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LES MAITRES DE LA NATURE 
  
La demeure du Druide est sans aucun doute plus grande et plus 
belle que celle de n'importe quel régent. De hauts chênes, des 
sapins et des ormes forment le toit de son monde - une canopée 
bien plus vibrante et spectaculaire que n'importe quelle fresque 
sur un plafond. L'herbe et les feuilles lui fournissent un sol et un 
lit moelleux. Où sont les murs ? Le Druide, lui, rie de tant de 
naïveté : il ne reconnaît aucun mur, aucune frontière à son 
monde naturel, et éternel. 
 
A l'intérieur de sa demeure, comme à l'extérieur, le Druide ne 
marche jamais seul. Ce loup tapi dans l'herbe, cet aigle qui vole 
haut dans le ciel, l'ours puissant, voilà ses loyaux compagnons 
de voyage, qui sont également de terribles adversaires contre les 
intrus. S'il a besoin d'un éclaireur intelligent pour patrouiller 
dans les buissons ou quadriller le ciel à la recherche de ses 
ennemis, ou encore d'un puissant guerrier pour le protéger du 
danger, ses compagnons peuvent être à ses côtés en un instant. 
Et si leur aide n'est pas suffisante, il sait lui-même se défendre et 
abattre ses ennemis grâces aux dons que la nature lui a offerts. 
Malheur à l'imbécile qui pense que le Druide perd de sa 
puissance hors de son bois, car même dans la geôle la plus 
infâme, il n'est jamais dépourvu de compagnons, de sorts ou de 
pouvoirs. 
 
Le combat qu'entreprend le Druide pour défendre la nature n'est 
jamais ni imprévoyant ni simpliste. Le Druide est, d'une certaine 
façon, une extension vivante de la volonté de la nature. Aussi, 
quand le Chaos menace la terre, il va s'engager dans le combat, 
même si cela le mène loin de son bois, ou à la mort. En d'autres 
occasions, le Druide peut aussi simplement s'impliquer dans des 
aventures par loyauté envers des amis proches, ou par curiosité 
née de certains aspects de la nature qu’il ne connaît pas encore. 
 
 
 

 
 

HISTOIRE 
 
Bien avant que l'homme n'ait découvert les secrets du feu, des 
millénaires avant que les premiers Elfes n'aient commencé à 
tirer à l'arc, le monde fut modelé par les Anciens Slanns. On dit 
qu'ils manipulaient le flux et reflux de la magie pour plier les 
terres et les eaux à leur volonté et qu'ils plantèrent les graines 
des forêts gigantesques qui couvrent aujourd'hui le monde. Ils 
considéraient les Elfes, les Nains et les Hommes comme leurs 
enfants, les élevèrent et les éduquèrent. Selon la légende, même 
les grands dragons n'étaient que des animaux domestiques pour 
ces êtres divins. 
 
Il y a fort longtemps, les Anciens Slanns choisirent l'île d'Albion 
pour en faire l'une de leurs demeures. On ne sait que peu de 
chose sur leur séjour en ce mystérieux endroit car peu de 
voyageurs ont jamais visité Albion à ce jour et encore moins en 
sont revenus. 
 
Ils firent de cette île un paradis où le soleil brillait en 
permanence sur des récoltes florissantes et y firent venir les 
individus les plus sages de chacune des races pour leur 
apprendre à soumettre les énergies magiques. Ce furent eux qui 
apprirent aux Nains à forger leurs runes et aux Elfes à dompter 
la magie. 
 
Les Anciens Slanns pensaient que les êtres qu'ils avaient appelés 
"Hommes" étaient trop primitifs pour apprendre mais ils furent 
surpris par la vitesse à laquelle ils s'adaptaient à leur 
environnement. Ils décidèrent alors d'enseigner certains de leurs 
secrets à quelques rares élus parmi les tribus troglodytes. Ceux 
qu'ils éduquèrent reçurent le nom d'Oracles car leur rôle devint 
d'apprendre aux autres Hommes à trouver la voie de 
l'illumination. 
 
Leurs élèves reçurent l'ordre de se disperser à travers le monde 
et de peupler tous les continents, tandis que durant tout ce 
temps, les Anciens Slanns garderaient un œil sur leurs sujets. Ils 
furent à leur tour vénérés comme des dieux et des temples 
majestueux furent érigés en leur honneur. La race humaine 
impressionna d'autant plus les Anciens Slanns qu'elle semblait 
s'adapter à la perfection à n'importe quel climat et de petites 
communautés virent bientôt le jour un peu partout à la surface 
du monde. 
 
Les bas-reliefs trouvés sur les temples des Slanns au plus 
profond des jungles de Lustrie et les anciennes odes des bardes 
Hauts Elfes parlent d'un désastre qui survint à cette époque. Un 
portail magique ouvert sur d'autres planètes distantes s'effondra 
et les Anciens Slanns furent forcés de fuir le monde naissant 
qu'ils avaient créé pour éviter de s'y retrouver emprisonnés à 
jamais. 
 
Dans l'incapacité d'aider leurs enfants, ils n'eurent d'autre choix 
que de les laisser se débrouiller par eux-mêmes mais ils créèrent 
avant de partir des guerriers géants pour protéger le peuple 
d'Albion. 
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L'effondrement du portail déchira l'espace matériel et permit aux 
forces du Chaos de se déverser sur les terres paradisiaques. 
Enveloppées d'une brume épaisse, des hordes de démons et de 
toutes sortes de bêtes immondes descendirent du nord pour 
répandre la destruction. Les courageux Slanns, serviteurs les 
plus proches des Anciens Slanns, furent les premiers à tomber 
face au Chaos.  
 
Ils tentèrent de repousser les premières vagues d'assaillants mais 
trop faibles et trop peu nombreux, ils durent fuir pour se cacher 
au milieu de la dense végétation du continent de Lustrie. Les 
hordes du Chaos enragées tournèrent alors leur attention vers les 
Hauts Elfes, cependant, les enseignements des Anciens Slanns 
portèrent leurs fruits et les mages Hauts Elfes conjurèrent un 
puissant vortex au cœur d'Ulthuan pour contenir les brumes, en 
élevant une série de cercles de pierres qui absorbaient et 
dispersaient l'énergie du Chaos. 
 
Dans leur arrogance, les Hauts Elfes pensèrent qu'eux seuls 
venaient de sauver le monde, mais il n'en était rien. 
 
Concentrer leur attaque sur Ulthuan en négligeant l'île d'Albion 
fut l'erreur fatale que commirent les forces du Chaos dans leur 
plan de conquête. Les Oracles, ou Druides comme les appelaient 
les habitants d'Albion, rassemblèrent les Géants et leur 
ordonnèrent de construire eux aussi une série de cercles de 
pierres. Grâce à cette main d’œuvre pratiquement infatigable, les 
Oracles obtinrent bientôt une grande quantité de ces cercles dont 
les propriétés mystiques allaient leur permettre de canaliser leurs 
pouvoirs et de confiner les forces du Chaos au nord. 
 
Leur maîtrise de cette forme de magie était meilleure que celle 
des Elfes : non seulement purent-ils contenir les brumes du 
Chaos, mais ils parvinrent également à utiliser le pouvoir des 
pierres pour tisser un voile de brouillard autour de leur île et 
ainsi protéger de tout danger ce qu'ils avaient appelé les pierres 
d'Ogham. 

 
Les Elfes auraient certainement été submergés si les Druides 
d'Albion n'avaient pas endigué le flot de magie. Les brumes 
entourant l'île la masquaient du soleil : quelque chose dans la 
nature des cercles de pierres attirait la pluie et les orages, et en 
très peu de temps, les plaines fertiles d'Albion devinrent des 
régions marécageuses où les cultures se raréfièrent. 
 
En absorbant une grande partie des énergies du Chaos, le sol 
d'Albion fut vicié et les champs se changèrent rapidement en 
bourbiers où un homme pouvait disparaître sans laisser aucune 
trace. Les forêts devinrent des endroits sombres et inhospitaliers, 
les plantes vénéneuses et les ronces étouffèrent les jeunes 
pousses. Plus personne n'osa plus s'aventurer dans les clairières 
autrefois verdoyantes d’Albion, sauf quelques fortes têtes qu'on 
ne revit jamais. 
 
La faune d'Albion ne pu échapper aux effets mutagènes du 
Chaos, les nuits furent bientôt hantées par des créatures 
terrifiantes et plus personne n'osa sortir après le coucher du 
soleil sous peine de finir dévoré. Les Oracles n'eurent d'autre 
choix que de payer ce prix. Si les forces du Chaos devaient être 
contenues, Albion resterait dissimulée. 
 

Ils confièrent aux Géants qui les avaient construits la tâche de 
garder les cercles de pierres. Ces Géants dont on disait qu'ils 
étaient nés de la terre étaient des êtres hautement intelligents et 
savaient l'importance de leur vigilance. Une certaine stabilité 
s'instaura pour un temps et la race des hauts Elfes prospéra, 
glanant de nombreuses connaissances sur le monde grâce à ses 
contacts avec les races primitives des Nains et des Hommes. 
 

 
 

A l'inverse, les Oracles d'Albion restèrent à l'écart des autres 
peuples car ils préféraient la sécurité de leur île, isolée des 
dangers de l'extérieur et devinrent des êtres introvertis. Les 
Géants souffrirent également de cet isolement forcé et des 
siècles d'accouplements consanguins engourdirent leurs esprits. 
Lorsque le danger ne fut qu'un lointain souvenir, ils 
commencèrent à s'ennuyer et eurent recours à diverses 
démonstrations de force pour passer le temps. 
 
Durant tout ce temps, les Oracles continuèrent d'enseigner leur 
magie à quelques individus de chaque génération, attendant le 
jour qui verrait le retour de leurs maîtres. Chaque Oracle 
découvrait la nature du pouvoir des pierres, puis apprenait en 
détail les cérémonies rituelles requises pour entretenir le 
manteau de brumes qui enveloppait l'île et les offrandes qui 
perpétuaient l'influence magique des cercles. Toutefois, l'ancien 
savoir fut lentement oublié et même si les Oracles continuaient 
d'exercer leur art, il n'était plus que l'ombre des puissances qu'ils 
maîtrisaient autrefois. 
 
Certaines des pratiques survécurent tout de même au passage du 
temps et lors de chaque nuit de pleine lune, les Oracles se 
rassemblent toujours afin d'accomplir les cérémonies qui lient 
les mystérieuses énergies aux cercles de pierres. 
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LES CARRIERES DE DRUIDES
  

LES JOUEURS DRUIDES 
 
Les Druides forment la caste des Prêtres de la Foi Antique et les 
joueurs de personnages Druides doivent être mis au courant des 
informations contenues dans cette section. Sur de nombreux 
points, ils sont similaires aux Clercs, comme l’avancement à 
travers les quatre Niveaux de Magie et le gain de certaines 
aptitudes magiques, en suivant un code de vie rigoureux. Ils 
tendent a être discrets et parfois vivent en ermites au plus 
profond des forêts. Certains Druides entretiennent les Clairières 
Sacrées qui, pour les adeptes de la Foi Antique, tiennent lieu de 
temples et d’oratoires. D’autres voyagent à travers les 
campagnes, pour servir les intérêts de la Foi et protéger le 
monde naturel au mieux de leurs possibilités.
 
 

LES DRUIDES ET LA FOI ANTIQUE
 
La relation entre les Carrières d’Ovate et de Druide est la même 
que celle qui existe entre celles d’Initié et de Clerc. Tous ceux 
qui voudront devenir Druides, devront en premier Achever la 
Carrière d’Ovate (c’est-à-dire, avoir pris toutes les Promotions 
et toutes les Compétences disponibles). C’est uniquement de 
cette manière qu’ils pourront suivre la voie de la Foi Antique.
 
L’origine de la Foi Antique remonte bien avant l’Histoire écrite. 
Elle est associée à des sites antiques, comme les tumulus et les 
cercles de pierres, dont la signification a été oubliée des autres. 
Les Druides doivent être Humains et c’est la seule restriction 
pour entrer dans cette Carrière. Un personnage qui a été Druide 
et qui entreprend de faire une autre Carrière, garde toutes s
aptitudes druidiques, pour peu qu’il ne devienne pas un serviteur 
d’une autre religion. S’il change de religion, il perd alors toutes 
ses aptitudes de Druide et ne pourra jamais devenir un Initié ou 
un Clerc de sa nouvelle religion. 
Pour devenir un Druide 
 
Même si un personnage a Achevé une Carrière d’Ovate et a 
amassé suffisamment de Points d’Expérience pour faire une 
Carrière de Druide, la progression n’est cependant pas 
automatique. L’Ovate a des préceptes à suivre et s’il les viole, 
volontairement ou par inadvertance, cela aura les mêmes 
conséquences que de provoquer la Colère des Dieux.
 
Les Ovates ne sont absolument pas obligés de devenir des 
Druides ; ce sont les serviteurs de la religion et tous ne sont pas 
inspirés, ou n’achèveront pas leur prêtrise. Un personnage peut 
quitter la Carrière d’Ovate à tout moment, lorsqu’il a accumulé 
100 PE, et choisir une nouvelle Carrière parmi les Débouchés. 
S’il veut devenir Druide niveau 1, l’Ovate devra d’abord avoir 
complètement Achevé la Carrière de Base, pu
PE et enfin s’isoler dans une forêt pour y méditer pendant une 
semaine entière de jeune. Le PJ échangera alors 100 Points 
d’Expérience contre un jet de dés sur la Table d’Avancement 
des Druides. Les Ovates n’ont qu’une seule chance de de
Druides et le résultat doit être respecté à la lettre s’ils ne veulent 
pas encourir l’équivalent de la Colère des Dieux.

LES CARRIERES DE DRUIDES 

Les Druides forment la caste des Prêtres de la Foi Antique et les 
joueurs de personnages Druides doivent être mis au courant des 
informations contenues dans cette section. Sur de nombreux 
points, ils sont similaires aux Clercs, comme l’avancement à 
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aptitudes magiques, en suivant un code de vie rigoureux. Ils 
tendent a être discrets et parfois vivent en ermites au plus 
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monde naturel au mieux de leurs possibilités. 

LES DRUIDES ET LA FOI ANTIQUE  
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que celle qui existe entre celles d’Initié et de Clerc. Tous ceux 
qui voudront devenir Druides, devront en premier Achever la 

dire, avoir pris toutes les Promotions 
toutes les Compétences disponibles). C’est uniquement de 

cette manière qu’ils pourront suivre la voie de la Foi Antique. 

L’origine de la Foi Antique remonte bien avant l’Histoire écrite. 
Elle est associée à des sites antiques, comme les tumulus et les 
cercles de pierres, dont la signification a été oubliée des autres. 
Les Druides doivent être Humains et c’est la seule restriction 
pour entrer dans cette Carrière. Un personnage qui a été Druide 
et qui entreprend de faire une autre Carrière, garde toutes ses 
aptitudes druidiques, pour peu qu’il ne devienne pas un serviteur 
d’une autre religion. S’il change de religion, il perd alors toutes 
ses aptitudes de Druide et ne pourra jamais devenir un Initié ou 

Même si un personnage a Achevé une Carrière d’Ovate et a 
amassé suffisamment de Points d’Expérience pour faire une 
Carrière de Druide, la progression n’est cependant pas 
automatique. L’Ovate a des préceptes à suivre et s’il les viole, 

par inadvertance, cela aura les mêmes 
conséquences que de provoquer la Colère des Dieux. 

Les Ovates ne sont absolument pas obligés de devenir des 
Druides ; ce sont les serviteurs de la religion et tous ne sont pas 

ise. Un personnage peut 
quitter la Carrière d’Ovate à tout moment, lorsqu’il a accumulé 
100 PE, et choisir une nouvelle Carrière parmi les Débouchés. 
S’il veut devenir Druide niveau 1, l’Ovate devra d’abord avoir 
complètement Achevé la Carrière de Base, puis disposer de 100 
PE et enfin s’isoler dans une forêt pour y méditer pendant une 
semaine entière de jeune. Le PJ échangera alors 100 Points 
d’Expérience contre un jet de dés sur la Table d’Avancement 
des Druides. Les Ovates n’ont qu’une seule chance de devenir 
Druides et le résultat doit être respecté à la lettre s’ils ne veulent 
pas encourir l’équivalent de la Colère des Dieux. 

Le MJ pourra modifier le tirage en fonction de la conduite des 
personnages par rapport au dogme de la Foi Antique, 
l’observation des Commandements, etc. Ceux qui ont suivi une 
vie exemplaire, en parfait accord avec les principes de la Foi 
Antique pourront se voir gratifier d’un modificateur de +10% ; 
inversement, ceux qui ont manifesté un manque de sincérité 
pourront être pénalisés de –10%. De même, lorsque les 
personnages changes de niveau, vous pouvez aussi tenir compte 
d’autres modificateurs. Par exemple l’Ovate ou le Druide qui 
aura courageusement protégé une région boisée naturelle 
pourrait recevoir un bonus supplémentaire de +5
 
Le Maître de Jeu est libre d’ignorer le résultat des dés : si le 
personnage refuse constamment de se conformer aux dogmes ou 
mésuse gravement de son Familier, il attirera automatiquement 
sur lui l’équivalent de la Colère des Dieux. Inversement, si un 
personnage est l’incarnation même de la Foi Antique, il pourrait 
se voir accorder une Grâce automatiquement.
 
A chaque fois que le Druide Achève un niveau, la même 
procédure est appliquée. Il devra se rendre dans un bois sacré 
pour y communier avec la nature et échanger 100 PE par niveau 
contre un jet de dés sur la Table d’Avancement des Druides. Là 
encore, le MJ peut modifier le jet en fonction du comportement 
du personnage. 
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OVATE - carrière de base 
 

L’Ovate est un pratiquant de la Foi Antique, qui suit un 
enseignement dont les origines se perdent dans la nuit des 
temps. La Foi Antique n’a pas d’attaches avec les principales 
religions du Vieux Monde, mais cohabite avec elles la plupart 
du temps. Les Ovates suivent un code de vie très strict et 
s’efforcent de rester en constante harmonie avec la Nature. Ils 
ont la nostalgie de l’ordre naturel d’un âge ancien, et n’ont que 
peu de patience envers le monde moderne. Beaucoup d’entre 
eux choisissent de vivre en ermite et tous préfèrent la campagne 
et la forêt à la ville. 
 
Note : Seuls les Humains peuvent devenir Ovates. 
 

Plan de Carrière 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
 +10 +10*   +1 +10    +10 +10 +10  

*Selon l’errata de l’édition anglaise ce bonus n’est pas 
disponible. 
 
Compétences :   Dotations : 
Identification des Plantes  Gibecière ou grand sac 
Pictographie - Druide  Symbole religieux  
Pistage     -  faucille en argent 
Radiesthésie   Bâton 
Soins des Animaux   Baguette de sourcier 
 
Débouchés : 
Bûcheron    Garde-chasse 
Chasseur    Hors-la-loi 
Druide, Niveau 1   Trappeur 

 

 
 

DRUIDE - carrière avancée 
 

Les Druides sont les disciples de la Foi Antique, une croyance 
dont les origines remontent à des temps immémoriaux. Leurs 
rituels sont fortement associés à d’anciens sites, tels que les 
tumulus et les cercles de pierres, dont la signification a depuis 
longtemps été oublié des autres. 
 
Avant de devenir Druide, le personnage devra d’abord achever 
la Carrière de Base d’Ovate. 
 
Puisque les sortilèges du Druide dépendent avant tout de leurs 
dieux, les personnage ne passeront pas automatiquement du titre 
d’Ovate à celui de Druide niveau 1. Quand sa carrière d’Ovate 
sera achevée, le personnage devra accumuler les 100 points 
d’Expérience nécessaires à sa reconversion, avant de faire appel 
à ses dieux. Le personnage se rendra sur un lieu sacré et priera 
pour son évolution – en troquant ses 100 PE contre un jet de dés 
sur la Table d’avancement des Druides. 
 
Note : Seul les Humains peuvent prétendre devenir Druides. 

DRUIDE NIVEAU 1 - carrière avancée 
 

Plan de Carrière – Niveau 1 
M CC CT F E B I A Dex Cd 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   Robe blanche 
Traumatologie 
Plus toutes les Compétences  Débouchés : 
dépendant du Familier  Druide Niveau 2 
 

DRUIDE NIVEAU 2 - carrière avancée 
 

Plan de Carrière – Niveau 2 
M CC CT F E B I A Dex Cd 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  Débouchés : 
dépendant du Familier  Druide Niveau 3 
 

DRUIDE NIVEAU 3 - carrière avancée 
 

Plan de Carrière – Niveau 3 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
 +10 +10 +1 +1 +4 +20  +20 +20 +30* +20 +20 +20 

* Il serait plus judicieux d’amener ce bonus à +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 - carrière avancée 
 

Plan de Carrière – Niveau 4 
M CC CT F E B I A Dex Cd 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  Dotations : 
Incantations – Druidiques 4  Arme simple 
Plus toutes les Compétences  Robes blanches 
dépendant du Familier 
 

Débouchés : Aucun 
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LA FOI ANTIQUE 
  
Description : La Foi Antique est la religion que cultivent les 
Ovates et les Druides. Ses origines se perdent dans les mystères 
de la préhistoire ; elle est considérablement plus vieille que le 
panthéon du Vieux Monde. La Foi Antique est très fortement 
liée à la nature et aux forces surnaturelles. Elle est étroitement 
associée à des sites antiques (tertres, cercles de pierres) dont la 
signification a été, depuis longtemps, oubliée par les autres 
religions. 
 
Il n’y a pas de dieu majeur dans la Foi Antique. Toutefois, 
certains fervents se réfèrent parfois à une déesse qu’ils nomment 
la Mère et qui symbolise la Terre et la Fertilité de la Nature. 
Généralement, ils s’intéressent aux forces de la nature sur une 
plus petite échelle, aux énergies qui circulent au sein du monde 
naturel. Le concept de "Mère" ne semble pas devoir représenter 
une divinité au sens conventionnel du terme, mais plutôt une 
abstraction du monde naturel et des énergies manipulées par les 
Druides. 
 
Alignement : Neutre. 

Symboles : Il n’est pas de symbole au sens où l’entendent les 
autres religions du Vieux Monde ; toutefois, les cercles, spirales 
et disques gravés sont parfois associés aux sites sacrés. 
  
Zone d’Influence : La Foi Antique existe dans toutes les 
régions du Vieux Monde, mais plus particulièrement dans le 
nord et l’ouest. Comme on peut s’y attendre, elle est plus forte 
dans les zones rurales, là où de grandes étendues de campagne 
naturelle existent toujours. Beaucoup de Forestiers sont des 
adeptes de la Foi Antique comme les Ovates et les Druides. 
 
Temples : La Foi Antique est basée sur le monde naturel ; elle 
n’a donc pas de temples, ni d’oratoires formels. A la place, elle 
dispose de Clairières Sacrées qui ne sont rien d’autres que de 
petites clairières dans les profondeurs des forêts. Ce sont ces 
sites qui accueillent les rassemblements et les cérémonies. Aux 
yeux des profanes aucun signe ne caractérise ces endroits, mais 
un Ovate ou un Druide les reconnaîtra instantanément pour ce 
qu’ils sont. Les Elfes et les Forestiers peuvent les reconnaître 
aussi, mais au prix d’un Test d’Intelligence. 

 
 
 
 

 

TABLE D’AVANCEMENT DES DRUIDES 
D100 Résultat 

10 ou - Le personnage est jugé inapte à devenir (ou à rester) Druide et il doit 
déterminer aléatoirement une Carrière de Forestier qu’il devra suivre. S’il 
a Achevé cette Carrière auparavant, il devra en choisir une parmi les 
Débouchés sauf, évidemment, celle d’Ovate. Il ne dépense pas de Points 
d’Expérience supplémentaires pour entrer dans cette nouvelle Carrière, 
mais le personnage ne pourra plus jamais devenir Ovate ou tenter de 
devenir Druide. 

 

11-25 Le personnage doit se montrer digne d’un avancement dans la caste des 
Druides en subissant une Epreuve. Voir les exemples d’Epreuves 
correspondantes dans le chapitre sur la Foi Antique. 

 

26-40 Le personnage est jugé apte mais n’est pas encore considéré prêt pour 
l’avancement. Il doit encore accumuler 100 autres PE pour essayer à 
nouveau (même s’il possède déjà 100 points supplémentaires à dépenser). 

 

41-80 Le personnage est jugé apte et avance au niveau supérieur. Le Joueur dont 
le personnage devient Druide peut noter qu’il est maintenant niveau 1 et 
obtient les Dotations correspondantes. Il doit déterminer l’espèce de son 
Esprit Familier en effectuant un jet de dés sur la Table des Familiers, et il 
gagne aussi la première Compétence inscrite pour ce type de Familier 
(sans dépenser de PE). 

 

81-95 Le personnage n’est pas seulement apte, mais il est aussi gratifié d’un don 
; il progresse dans le niveau supérieur et gagne 1D10 X 10 PE à titre de 
faveur. Le nouveau Druide gagne aussi les deux Compétences 
correspondant à l’espèce de son Familier. 

 

96-104 Non seulement le personnage progresse au niveau supérieur, mais il 
bénéficie également d’un don ; il gagne 1D10 X 10 Points d’Expérience, 
plus les deux Compétences correspondant à l’espèce de son Familier (s’il 
ne les a pas déjà acquises) et 1 Point de Destin. 

 

105 + Il est permis au personnage d’accéder au niveau supérieur, il reçoit en plus 
1D10 X 10 PE, 1 Points de Destin et une Grâce. Il se voit aussi accorder 
les deux Compétences du Familier (s’il ne les a pas déjà acquises). 

 

Remarque : Le Maître de Jeu est libre d’interpréter les résultats d’un jet sur la table. 
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En ce qui concerne l’obtention de Grâces, les Clairières Sacrées ont les mêmes propriétés 
que les temples et les oratoires des autres religions. Plus encore, les Clairières ont la 
particularité de pouvoir, elles-mêmes, se protéger contre les créatures qui tenterait de les 
profaner. Elles utilisent pour cela leurs propres puissances magiques. Toute créature visée 
par ce pouvoir devra réussir un Test de Volonté ou s’enfuir, paniquée. Si un Druide est 
présent, la Clairière ne tentera pas de se protéger car c’est le devoir du Druide de le faire. 
Un manquement à cette règle entraînerait, pour le Druide, la perte d’un Point de Destin et 
il ne serait plus en mesure de lancer le moindre sort jusqu’à l’expiation de sa faute et une 
nouvelle consécration du site. 

 
Les cercles de pierres sont également des sites sacrés de la Foi Antique. Ce sont les 
reliques de l’ère dans laquelle la Foi puise ses origines. Ils constituent une source 
d’énergie magique disponible pour ceux qui savent drainer leur pouvoir. Il est du devoir 
de tout Druide de protéger les cercles de pierres et de restaurer ceux qui sont 
endommagés. Un Druide négligeant ce devoir encourrait des ennuis identiques à ceux 
cités plus haut. 

 
Amis et Ennemis : La plupart des autres religions tolèrent la Foi Antique en raison, 
principalement, des craintes qu’ils éprouvent face aux Druides et aux puissances 
naturelles qu’ils manipulent. Les relations sont plus étroites avec le culte de Taal grâce 
aux liens qui unissent ce dernier à Rhya, considérée comme une des formes de La Mère. 

 
Jours Sacrés : Les principales fêtes de la Foi Antique sont les solstices d’hiver et d’été, 
ainsi que les équinoxes d’automne et de printemps, dates qui marquent les passages des 
saisons. Des fêtes mineures marquent la nouvelle et la pleine lune. 

 
Conditions requises : La seule condition requise à l’entrée des Carrières druidiques est 
de figurer au nombre des Humains. 

 
Familiers : Les personnages qui parviennent à progresser jusqu’au niveau de Druide 
reçoivent la vision d’un Esprit Animal (un tirage dans la Table des Familiers, ci-dessous, 
en indiquera l’espèce) qui se manifeste à eux. L’animal deviendra alors le Familier du 
personnage – son Totem – et il suivra le Druide partout. La présence d’un Familier 
confère certains avantages qui scellent le pacte qui le lie au Druide, mais aussi certaines 
restrictions qui viennent s’ajouter aux Commandement qui figurent plus loin. 

 
Le Familier n’est visible que du Druide auquel il est attaché et des personnages doués de 
la Compétence Conscience de la Magie qui, eux, ne le percevront que sous forme de 
silhouette vague. 

 
Un Familier apparaît sous la forme d’un spécimen de l’espèce animale, de couleur 
blanche ou gris clair avec des yeux lumineux d’un ambre profond. Sa condition d’esprit 
ne lui fait occuper aucun espace dans le monde physique, mais elle lui interdit d’affecter 
quoi que ce soit de cet univers. Il peut ainsi ignorer tous les obstacles matériels (portes, 
murs, etc.) et il ne peut être blessé que par la Magie. Il dispose des Caractéristiques 
normales de son espèce sauf en ce qui concerne son Intelligence qui est de 89. Un Druide 
dont le Familier est tué – pour quelque raison que ce soit – perd immédiatement et 
définitivement 1D6 points de Blessures, 1 point d’Endurance et 1 point de Destin. Il doit 
commencer immédiatement une Carrière de Base de Forestier (déterminée aléatoirement) 
et il ne pourra plus jamais redevenir Prêtre Druidique. 
 
Les Familiers doivent être traités comme des PNJ et être joués par le MJ. Les Joueurs 
imagineront sans doute de nombreuses tâches qui pourraient être assurées par un être 
invisible, sans substance et pratiquement invulnérable – spécialement dans le domaine de 
la reconnaissance – mais il importe de se souvenir que le Familier ne s’éloigne jamais à 
plus de cinq mètres de son Druide. Le MJ devrait s’astreindre à jouer le Familier avec sa 
personnalité animale et éviter ainsi qu’il soit considéré comme un objet manipulable à 
volonté. Ainsi un Lapin Familier pourrait être incapable de faire une reconnaissance 
sérieusement et un chat pourrait même refuser complètement d’être utilisé comme un 
instrument par le Druide. 

TABLE DES FAMILIERS 
D100 Espèce 

01-05 Aigle 
Acuité Visuelle 
Dressage (Faucon) 
 

06-15 Bison 
Résistance Accrue 
Force Accrue 
 

16-20 Chat 
Déplacement Silencieux (Rural) 
Réflexes Eclairs 
 

21-25 Chauve-Souris 
Vision Nocturne 
Acuité Auditive 
 

26-30 Cheval 
Course à Pied 
Acuité Auditive 
 

31-35 Chouette 
Vision Nocturne 
Déplacement Silencieux (Rural) 
 

36-40 Corbeau 
Acuité Visuelle 
Divination 
 

41-45 Ecureuil 
Escalade 
Acrobatie 
 

46-50 Elan 
Course à Pied 
Acuité Auditive 
 

51-55 Grenouille 
Natation 
Acrobatie 
 

56-60 Hermine 
Hypnotisme 
Chasse 
 

61-65 Lapin 
Fuite 
Esquive 
 

66-70 Loup 
Pistage 
Chasse 
 

71-75 Loutre 
Natation 
Esquive 
 

71-80 Ours 
Coups Puissants 
Force Accrue 
 

81-85 Rat 
Immunité aux Maladies 
Violence Forcenée 
 

86-90 Renard 
Sens de la Répartie 
Reconnaissance de Pièges 
 

91-95 Sanglier 
Violence Forcenée 
Résistance Accrue 
 

96-00 Vipère 
Immunité aux Poisons 
Hypnotisme 

 

En plus de ces Compétences, le Druide 
est assuré d’obtenir des réactions 
amicales, tout au moins neutres, de 
tous les animaux de l’espèce de son 
Familier. 
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Préceptes (Commandements) : Tous les Druides se doivent de 
respecter les Commandements suivants : 
 

- Ne jamais blesser un animal sauf pour se défendre ou 
se nourrir. 
 

- Ne jamais altérer un cercle de pierre, un menhir, ou 
un tumulus et empêcher, chaque fois que c’est 
possible, quiconque de le faire. 
 

- Ne jamais tuer ou blesser - ni laisser tuer ou blesser 
un animal de l’espèce de son Familier. Même pour se 
défendre. 
 

- Tous les prêtres druidiques (Ovates et Druides) 
doivent communier avec la nature au moins quatre fois 
par an : aux équinoxes et aux solstices.

 

Pour accomplir cette communion, ils doivent se retirer 
pendant 24 heures dans un environnement naturel qui 
correspond aux impératifs Temps/Lieux de leur 
Familier. Tous les Druides doivent aussi communier 
avec la nature pendant 24 heures à chaque pleine lune

 

 
TABLE DES RESTRICTIONS

Espèce  Armure Bouclier Armes

Aigle  Aucune Non contondantes
Bison  Toutes Oui projectiles
Chat  Aucune Non contondantes, 2
Chauve Souris Cuir Non 2-m, armes à feu
Cheval  Cuir Oui tranchantes, projectiles
Chouette  Aucune Non contondantes
Corbeau  Aucune Non contondantes
Ecureuil  Aucune Non 2-m 
Elan  Cuir  Oui tranchantes, projectiles
Grenouille  Aucune Non 2-m, armes à feu
Hermine  Cuir Oui 2-m 
Lapin  Aucune Non 2-m, armes à feu
Loup  Cuir Oui contond., projectiles
Loutre  Aucune Non 2-m, armes à feu
Ours  Toutes  Oui projectiles
Rat  Cuir Oui 2-m 
Renard  Aucune Non contondantes, 2
Sanglier  Toutes Oui néant
Vipère  Cuir Non 2-m 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tous les Druides se doivent de 

Ne jamais blesser un animal sauf pour se défendre ou 

Ne jamais altérer un cercle de pierre, un menhir, ou 
un tumulus et empêcher, chaque fois que c’est 

ni laisser tuer ou blesser - 
un animal de l’espèce de son Familier. Même pour se 

Tous les prêtres druidiques (Ovates et Druides) 
doivent communier avec la nature au moins quatre fois 
par an : aux équinoxes et aux solstices. 

our accomplir cette communion, ils doivent se retirer 
pendant 24 heures dans un environnement naturel qui 
correspond aux impératifs Temps/Lieux de leur 
Familier. Tous les Druides doivent aussi communier 
avec la nature pendant 24 heures à chaque pleine lune. 

En échange des avantages conférés par la présence de leur 
Familier, les Druides doivent observer les règles suivantes :
 
Le Druide subit aussi des restrictions alimentaires correspondant 
à l’espèce de son Familier. Si le Familier est herbivore (bison, 
élan, cheval, lapin, écureuil) le Druide se doit d’être strictement 
végétarien. Son régime alimentaire exclue toute viande ou
produit animal. Si le Familier est un prédateur (chauve
chat, aigle, grenouille, chouette, hermine, vipère) le Druide ne 
devra manger que de la viande et exclusivement de la viande 
d’animal tué par ses soins. Pour ceux qui possèdent un Familier 
dont le régime alimentaire est basé sur le poisson (loutre) il 
faudra se contenter de consommer du poisson, eux aussi, mais 
ils ne seront pas forcés de le pêcher 
Familier fait partie de la famille des charognards ou des 
omnivores (ours, sanglier, renard, rat, corbeau, loup), le Druide 
ne subira aucune restriction alimentaire.
 
Finalement il y a des impératifs spécifiques qui dépendent de 
l’espèce du Familier et qui figurent dans la table ci

TABLE DES RESTRICTIONS  
Armes        Temps/Lieux 

contondantes       montagne 
projectiles        forêt 
contondantes, 2-m       forêt ou montagne 

m, armes à feu       nuit 
tranchantes, projectiles    découvert 
contondantes       nuit 
contondantes       forêt, champ de bataille 

        forêt 
tranchantes, projectiles    forêt, découvert 

m, armes à feu       eau 
        forêt, souterrain 

m, armes à feu       nuit, souterrain 
contond., projectiles       hors ville 

m, armes à feu       eau 
projectiles        forêt, grotte 

        nuit, souterrain, ville 
contondantes, 2-m       quelconque 
néant        montagne 

        hors ville 

 
La colonne Armure
que le personnage est autorisé à porter.
 

La colonne Bouclier
est, ou non, autorisé à employer un bouclier.
 

La colonne Armes
que le personnage N’est PAS autorisé à 
utiliser. 2-m signifie armes à deux mains.
 

La colonne Temps/Lieux 
et/ou les périodes spécifiquement favorables 
au Druide accompagné d’un Esprit Familier. 
Il ne peut res
qu’après s’être livré à un rituel de dix 
minutes en respectant ces impératifs de 
temps et de lieux. Dès que cette condition est 
remplie, il regagne ses Points de Magie au 
rythme de 10% par heure.

 
Utilisation de Sorts : les Druides emploient des sorts de la 
même façon que les Clercs (voir les Carrières de Prêtres). Un 
Druide peut utiliser un mélange de Magie Mineure, de Magie de 
bataille, de Magie Elémentaire et de Magie Druidique 
spécialisée. Le Druide ne peut pas tirer
chaque niveau disponible, de la Magie Elémentaire et de la 
Magie de Bataille, mais il n’y a pas de restriction à utiliser la 
Magie Mineure. 
 
Compétences : En plus des Compétences 
aux Ovates et aux Druides, les personnages gagneront certaines 
Compétences spéciales grâce à la présence de leur Familiers, 
ainsi que le montre la table du paragraphe Familiers. La 
première Compétence est acquise lorsque le personnage atteint 
le niveau 1 et la seconde lors du passage au n
deux cas ces Compétences sont gratuites et ne nécessitent pas de 
dépense de PE. 

En échange des avantages conférés par la présence de leur 
Familier, les Druides doivent observer les règles suivantes : 

Le Druide subit aussi des restrictions alimentaires correspondant 
à l’espèce de son Familier. Si le Familier est herbivore (bison, 
élan, cheval, lapin, écureuil) le Druide se doit d’être strictement 
végétarien. Son régime alimentaire exclue toute viande ou 
produit animal. Si le Familier est un prédateur (chauve-souris, 
chat, aigle, grenouille, chouette, hermine, vipère) le Druide ne 
devra manger que de la viande et exclusivement de la viande 
d’animal tué par ses soins. Pour ceux qui possèdent un Familier 

nt le régime alimentaire est basé sur le poisson (loutre) il 
faudra se contenter de consommer du poisson, eux aussi, mais 
ils ne seront pas forcés de le pêcher eux-mêmes. Enfin, si le 
Familier fait partie de la famille des charognards ou des 

s, sanglier, renard, rat, corbeau, loup), le Druide 
ne subira aucune restriction alimentaire. 

Finalement il y a des impératifs spécifiques qui dépendent de 
l’espèce du Familier et qui figurent dans la table ci-dessous : 

Armure indique le type d’Armure 
que le personnage est autorisé à porter. 

Bouclier précise si le personnage 
est, ou non, autorisé à employer un bouclier. 

Armes précise les types d’Armes 
que le personnage N’est PAS autorisé à 

m signifie armes à deux mains. 

Temps/Lieux indique les endroits 
et/ou les périodes spécifiquement favorables 
au Druide accompagné d’un Esprit Familier. 
Il ne peut restaurer ses Points de Magie 
qu’après s’être livré à un rituel de dix 
minutes en respectant ces impératifs de 
temps et de lieux. Dès que cette condition est 
remplie, il regagne ses Points de Magie au 
rythme de 10% par heure. 

les Druides emploient des sorts de la 
même façon que les Clercs (voir les Carrières de Prêtres). Un 
Druide peut utiliser un mélange de Magie Mineure, de Magie de 
bataille, de Magie Elémentaire et de Magie Druidique 
spécialisée. Le Druide ne peut pas tirer plus d’un des sorts à 
chaque niveau disponible, de la Magie Elémentaire et de la 
Magie de Bataille, mais il n’y a pas de restriction à utiliser la 

En plus des Compétences qui sont disponibles 
rsonnages gagneront certaines 

Compétences spéciales grâce à la présence de leur Familiers, 
ainsi que le montre la table du paragraphe Familiers. La 
première Compétence est acquise lorsque le personnage atteint 
le niveau 1 et la seconde lors du passage au niveau 2. Dans les 
deux cas ces Compétences sont gratuites et ne nécessitent pas de 

 9 



Epreuves : Il peut s’avérer nécessaire, pour un Ovate, de subir 
une épreuve avant de devenir Druide. Si c’est le cas, la nature du 
Familier sera déterminée avant que l’épreuve soit accomplie, 
mais le personnage n’en aura pas connaissance. Le MJ devra 
faire le tirage seulement dans la Table des Familiers et en noter 
l’espèce pour plus tard. Le personnage ne rencontrera son 
Familier et n’obtiendra les bénéfices qui s’y attachent, qu’une 
fois l’épreuve terminée. 
 
Les épreuves druidiques peuvent concerner la découverte, ou la 
re-consécration de clairières sacrées, de cercles de pierres 
tombés dans l’oubli, désertés, ruinés ou annexés par un monstre. 
Un Druide qui recevra une chauve souris comme Familier 
pourra se voir chargé de libérer une caverne d’un éboulement ou 
de la présence d’une créature ennemie de l’espèce de son futur 
compagnon. Avant la venue d’une loutre l’épreuve pourra, par 
exemple,  consister dans la recherche, ou la restauration, d’un 
cours d’eau obstrué ou d’une chute d’eau tarie dans une zone 
sauvage, etc. 
 

 

Grâces : Parmi les Grâces les plus courantes, on trouve le tirage 
dans la Tables de Compétences des Forestiers, l’utilisation 
unique d’un sort de Magie Druidique d’un niveau supérieur à 
celui que le personnage peut normalement lancer et ce, sans 
dépense de Point de Magie. Il est possible que le Druide 
acquière la capacité de se transformer en un représentant de 
l’espèce de son Familier, de parler aux animaux de cette espèce, 
à volonté et sans dépense de PM. Il est possible que la Grâce se 
manifeste par quelque capacité, offerte au Druide, que l’on 
rencontre chez les spécimens de l’espèce du Familier : vision de 
nuit, etc. 
 
Règles Spéciales : Les Tumulus – Tertres funéraires – 
constituent des sépultures traditionnelles des lointains ancêtres 
des Druides. Il leur est formellement interdit d’y pénétrer ou de 
laisser quiconque le faire. La Magie Druidique est inopérante 
dans les Tumulus et le Druide qui troublerait le repos d’un 
occupant d’un tel monument perdrait, instantanément, tous ses 
Sorts Druidiques et toutes ses capacités de Druide ainsi que 1 
Point de Destin et 1D6 Point de Blessures et ce, à titre définitif. 
Il devrait immédiatement entamer une Carrière – aléatoirement 
déterminée – de Forestier et il ne pourrait plus jamais prétendre 
à la Carrière druidique. 
 
Il peut arriver que l’occupant d’un Tumulus n’ait pas pu accéder 
au repos. Il se manifeste alors sous forme Ethéré (voir le 
Bestiaire – Morts Vivants). Dans un tel cas, un Ovate ou un 
Druide peuvent être en mesure de permettre à l’âme tourmentée 
d’accéder au repos éternel. L’Ombre et le Prêtre druidique 
doivent faire des Tests de Volonté (FM) une fois par Round. 
Chaque fois qu’un Test réussit, "l’adversaire" perd 1D10 Point 
de FM. Si l’Ombre peut être amenée à 0 FM, elle disparaît, 
gagnant le repos éternel. Si c’est le prêtre qui est réduit à 0 FM, 
il devient l’esclave dénué de toute pensée de l’Ombre jusqu’à ce 
qu’elle soit détruite. 
 
Les Points de Volonté (FM) perdus sont restaurés au rythme de 
10 par heure de sommeil tranquille. 
 
La Lycanthropie, cet état qui transforme un homme normal en 
une créature garou, est fréquemment causée par la possession 
d’un être humain par un esprit animal que l’homme ne peut pas 
contrôler. Les Druides dont l’Esprit Familier est de la même 
espèce que l’Esprit Garou incriminé peuvent délivrer l’homme 
de sa malédiction. Ils doivent réussir un Test d’Intelligence et un 
Test de Volonté pour parvenir à contacter l’Esprit Garou. Ils 
peuvent ensuite tenter de persuader l’Esprit possessif de libérer 
sa victime, en usant de leur Sociabilité et de toute Compétence 
appropriée à la situation (Emprise sur les Animaux, etc.) 
exactement comme s’il se trouvait face à un PNJ ou un animal 
ordinaire. 
 
Les Esprits Garous ont exactement les même Caractéristiques 
que l’espèce animale générique (c'est-à-dire celles qu’ils ont 
lorsqu’ils sont sous forme de Créature Garou). Si le Druide 
réussit, l’Esprit Garou est soumis. Il n’est pas rejeté mais reste 
avec son hôte, en sommeil. Il y a 10% de chance que l’hôte 
reçoive chacune des Compétences qui figurent dans la Table des 
Familiers en regard de l’espèce animale concernée. Si l’ex-
possédé devient un jour Druide, l’Esprit Garou s’éveillera et 
deviendra son Familier. 
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L’ORDRE DRUIDIQUE
  
L'Ordre Druidique - communément appelé L'Ordre 
considéré comme une confédération de clergés régionaux qui 
constituent dans l’ensemble une structure très légère, dont tous 
les membres vouent un culte tout particulier à la nature et 
suivent une même tradition morale et philosophique.
 
Les Druides divisent leur monde en régions qu'ils appellent 
Domaines. Un Domaine est une zone g
précisément définie, délimitée par des chaînes de montagnes, 
des fleuves, des océans ou des déserts. Ces Domaines n'ont rien 
à voir avec les frontières politiques, les divisions raciales ou 
ethniques ; un Domaine peut englober plusieurs pa
plusieurs races et peuples (Par exemple, Bretonnie, Empire, 
Tilée et Estalie forment le Domaine Occidental et, Norsca et 
Kislev, sont appelés le Domaine Septentrional).
 
Les Cercles : Tous les druides qui vivent au sein d'un même 
Domaine sont organisés en communautés appelées Cercles. 
Chacun des Cercles portera habituellement le nom de la zone 
géographique de son Domaine, de son fondateur ou de l’Esprit 
Familier majeur que révèrent les Druides de la région.
 
Tous les membres d'un Cercle se considèrent comme les 
responsables de la préservation de leur environnement et de la 
continuation harmonieuse des cycles naturels au sein de leur 
Domaine. Nulle part il n’existe de vaste temple ou de grande 
abbaye rassemblant les membres d’un Cercle, puisq
que les Druides vivent en collectivités importantes. Mais, 
lorsque c’est toutefois le cas, leur habitat reste des plus simples 
et dépasse que rarement la taille d’un petit village de campagne.
Tous les Cercles d'un même Domaine ne reconnaisse
chef de la communauté qu’un unique Grand Druide, et 
admettent l'autorité morale de ce dernier. Le Grand Druide laisse 
aux membres de son Domaine une grande liberté, comparé à la 
plupart des autres chefs religieux. Les Druides adhèrent à une 
structure hiérarchique assez souple, et demandent à ceux qu'ils 
initient de se conformer aux règles morales fondamentales de 
L'Ordre Druidique, ainsi que de respecter les Druides de plus 
haut rang.  
 

L’ORDRE DRUIDIQUE  
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Tous les prêtres druidiques, depuis l'humble Ovate jusqu'au 
Grand Druide, restent entièrement libres de suivre leur propre 
interprétation des croyances druidiques et d'agir de la manière 
qu'ils estiment la meilleure pour servir la nature.

 
 

 

 

LA HIERARCHIE DRUIDIQUE
 
Les Ovates : Fidèles serviteurs de la Foi Antiq
à la prêtrise, les Ovates étudient auprès d’un Druide tout en 
maintenant régulièrement une activité professionnelle rurale 
(apiculteur, fermier, éleveur, etc.). Ils sont de loin les plus 
nombreux dans la communauté druidique, et rares son
continueront leur chemin sur la voie de la prêtrise et préfèreront 
continuer à mener leur vie en simples paysans.
 
Les Druides Initiés : Ce sont les Druides de niveau 1. Les 
Druides Initiés sont la pierre angulaire de L'
consacrent généralement tout leur temps à leur foi. Ils habitent 
fréquemment de petites demeures de pierre, de bois ou d'adobe, 
et ont pour fonction de protéger soit un espace naturel de petite 
taille (un bois, une vallée fluviale) soit un village ou un gr
de hameaux. La plupart des Druides qui ont la protection d'un 
village pour charge sont souvent devenus des individus très 
respectés de la communauté campagnarde.
Les Druides : Ces Druides de niveau 2 vivent chichement, mais 
ont élargi leur sphère d'influence, et sont par exemple devenus 
les protecteurs de vastes forêts ou de chaînes de montagnes 
entières, ou encore de tous les villages d'une baronnie. De tels 
druides vivent souvent à proximité d'une Clairière Sacrée dont 
ils ont la charge. Les souverains de la région respectent (ou 
craignent) ces individus marginaux.
 
Seul un nombre très limité d’individus atteint ce rang de Druide 
et, pour y accéder, il faut que la place soit libre et être désigné 
par les pairs du défunt, ou par le défunt lui
le prétendant, pour progresser, devra vaincre au cours d'un défi 
rituel l'un de ses supérieurs hiérarchique afin de gagner son rang. 
Il existe donc une certaine tension parmi les Druides puisqu’ils 
peuvent être défiés à tout moment par l'un de l
 
Les Seigneurs Druides : Un Druide de niveau 3 doit être en 
parfaite harmonie avec la nature et chasser énergiquement, à 
l'aide de toutes ses ressources druidiques, toute menace qui 
apparaît au sein des terres qui sont sous la protection 
Cercle. Les Seigneurs Druides participent très activement aux 
Grands Conseils druidiques et assemblées et agissent toujours en 
fonction des besoins généraux de leur cercle. Le Grand Druide 
d’un Cercle demande parfois conseil aux Seigneurs Druides, e
les envoie en mission au service du Cercle.
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peuvent être défiés à tout moment par l'un de leurs subordonnés. 

Les Seigneurs Druides : Un Druide de niveau 3 doit être en 
parfaite harmonie avec la nature et chasser énergiquement, à 
l'aide de toutes ses ressources druidiques, toute menace qui 
apparaît au sein des terres qui sont sous la protection de son 
Cercle. Les Seigneurs Druides participent très activement aux 
Grands Conseils druidiques et assemblées et agissent toujours en 
fonction des besoins généraux de leur cercle. Le Grand Druide 
d’un Cercle demande parfois conseil aux Seigneurs Druides, et 
les envoie en mission au service du Cercle. 
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Mais la vie d'un Seigneur Druide n'est pas seulement faite 
d'aventures : une bonne partie de son temps est également 
consacrée à la recherche et à la sélection des jeunes Ovates 
capables de s’engager plus avant dans la voie druidique. Tous 
les ans, les Seigneurs Druides choisissent les meilleurs des 
Ovates de leur Cercle pour que ces derniers accèdent au rang de 
Druide Initié. 
 
Bien sûr, l'avancement au niveau de Seigneur Druide n'est 
possible que lorsqu'une place est vacante, ou en triomphant au 
cours d'un défi d'un des druides qui occupe ce rang. De plus, les 
Seigneurs Druides consacrent une partie de leur temps à 
s'entraîner en vue de devenir Grand Druide et passent beaucoup 
de temps à voyager, pour se familiariser avec tous les aspects de 
leur Domaine. 
 
Les Grands Druides : Comme il est précisé plus haut, un  Grand 
Druide, personnage de niveau 4 préside un Cercle. De même 
que les autres Druide, il a bien souvent obtenu sa position à 
travers un défi et doit triompher des prétendants afin de la 
conserver. Toutefois, certains Grands Druides deviennent si 
respectés (ou craints) que leurs subordonnés ne tentent même 
plus de les défier, et préfèrent entrer à son service de façon 
définitive. 
 
Tous les druides d'un même Cercle connaissent le nom de leur 
Grand Druide - même s'ils ne l'ont jamais rencontré 
personnellement -, car ce personnage détient un pouvoir certain 
sur leurs existences. C'est au Maître de Jeu de décider du niveau 
d'influence exact qu'a le Grand Druide sur les membres de son 
Cercle, ainsi que des relations qu’il entretient avec les autres 
Grands Druides de son Domaine. Les Joueurs sont totalement 
libres de poursuivre leurs propres objectifs, mais s'ils 
contrecarrent les plans de leur Grand Druide, ils auront peu de 
chances d'obtenir une quelconque aide de la part de Druides plus 
puissants qu’eux. Au contraire, en soutenance de la politique de 
leur chef, les Druides de faible rang peuvent se gagner les éloges 
et un certain appui de leurs supérieurs. 
 
Un Grand Druide a pour fonction de maintenir des rapports 
harmonieux entre tous les Druides de son Cercle - empêchant 
toute lutte de faction ou de conflit interpersonnel en dehors du 
défi druidique. Pour ce faire, le Grand Druide dispose d'une 
arme des plus redoutables : le Bannissement pur et simple de 
l’élément perturbateur de la communauté.  
  
 

LES ASSEMBLEES 
 
Ces rassemblements, qui se tiennent traditionnellement aux 
solstices et aux équinoxes, sont l'occasion pour les membres 
d’un Cercle de célébrer le changement des saisons, d'échanger 
des informations et autres secrets, et de s'affronter en public à 
l'occasion d'un Défi druidique. Lors d'une Assemblée, les 
Druides organisent des cérémonies pour célébrer la nature, 
honorer leurs morts, marier un couple au sein de l’Ordre et 
élever les Ovates au rang de Druide Initié. Ces festivités durent 
trois jours et trois nuits, et se font dans une clairière sacrée 
placée sous l'autorité de l'initiateur de la réunion. Les Druides 
n’ont pas obligation de rester les trois jours mais doivent au 
moins y être présents 24 heures. Une Assemblée exceptionnelle 

peut être tenue dans le but de juger un membre de l’Ordre, ou si 
un problème survient dans le Domaine et met en péril celui-ci. 
 
Les Grands Druides d’un Domaine se réunissent un fois par an, 
lors d’un Grand Conseil pour discuter de l'état du Domaine et 
élaborer des plans afin de convaincre leurs Cercles sur un point 
particulier quand cela est nécessaire. Ce Grand Conseil n’est 
mené par aucun arbitre et se tient en un endroit et à une date que 
seuls les Grands Druides connaissent. Les Grands Druides ne 
sont pas obligés d’assister au Grand Conseil et il est fréquent 
que seulement deux ou trois d’entres eux s’y rendent. 

 

 
 
Les Défis : Le défi est une des traditions les plus anciennes des 
Druides. Il permet d'éliminer les faibles et les pantouflards, ce 
qui garantit ainsi que les rangs les plus élevés de l'Ordre sont en 
permanence occupés par des individus puissants et brillants. Les 
maîtres de l'Ordre Druidique ne sont pas des politiciens, ce sont 
des hommes et des femmes d'action. Ils estiment que le Défi, 
tout en dévoilant l'ambition personnelle au grand jour, permet 
d'éviter les pires excès d'hypocrisie et des sombres magouilles 
toujours associées au pouvoir dans les autres religions. 
 
Le Grand Druide d'un cercle s'attend en permanence à recevoir 
un défi de la part de l'un de ses Seigneurs Druides, tandis que 
ces derniers gardent toujours un oeil sur les Druides qui montent 
en puissance, qui eux même surveillent de près tout Druide 
Initié qui leur paraît avoir les dents longues. Ce système met une 
pression constante sur les épaules des rangs les plus élevés de 
l’Ordre : il est difficile d'avoir des relations amicales avec des 
gens qui convoitent votre place et que vous serez peut être 
amené à combattre un jour pour relevé leur défi. La plupart des 
amitiés et des alliances naissent donc entre Druides de même 
rang. 
 
Tous les Druides font de gros efforts pour paraître les plus forts, 
afin de ne pas donner l'impression d'être une cible facile. 
Beaucoup se lancent dans de nombreuses aventures afin 
d'accroître leur réputation et leurs pouvoirs, en acquérant 
d’anciens artefacts et de l'expérience. D'autres essayent 
simplement de rester populaires auprès des autres membres de 
l'Ordre. Si un Druide a une position peu populaire ou 
controversée, il se peut que ses collègues essaient d'encourager 
un ambitieux à le choisir en priorité pour cible; son remplaçant 
sera en effet sûrement bien plus agréable. 
 
Un défi doit se faire devant témoin et peut mener à la mort. Bien 
que rien n’empêche le vainqueur d’achever le vaincu, c’est une 
extrémité très mal perçue de la plupart des membres de la 
communauté. Perdre un Défi s’est offrir sa place au plus fort et 
entamer la longue route de l’errance et de la solitude, à moins 
d’être accepté au sein d’un autre Cercle du Domaine. Le Cercle 
de la Drakwald sont ainsi réputés pour envoyer des émissaires 
dans les différentes Assemblées du Domaine Occidental dans le 
but de recruter les membres déchus les plus violents. 
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LA MAGIE DRUIDIQUE 
 
Les sorts de Druides sont orientés vers la nature et leur permettent de s’attirer l’amitié avec des animaux, de prendre une forme 
animale et d’animer des arbres. Les Druides doivent utiliser ces sorts précautionneusement, s’assurant que leurs actions ne brisent pas 
l’équilibre de la nature ni n’exploitent les animaux. Les Druides qui abusent des sorts seront pénalisés par 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 à l'Enchanteur d'enlever, par simple toucher, 
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 être lancé sur l'Enchanteur ou toute autre créature 
qu'il est en mesure de toucher.  Il annule alors les effets d'une 
plaie empoisonnée ou de l'ingestion d'une dose de poison.  Ce 
sort devra pour cela être incanté dans l'heure qui suit 
l'empoisonnement. 
 

 
 
CONTROLE DES ANIMAUX 
Source : WJRF 
Points de Magie : 1 par Tour 
Portée : 6 mètres 
Durée : 1 Tour ou plus 
Composants : Une dent d'un animal 
 
Ce sort permet à l'Enchanteur d'avoir un contact télépathique 
avec un animal non-fantastique d'intelligence faible (6-14), situé 
à moins de 6 mètres de lui.  Il peut communiquer librement avec 
lui et est capable de le commander.  Les animaux contactés de 
cette façon devront être, à l'origine, bien disposés envers le 
personnage mais le MJ devra leur faire effectuer un Test de 
Volonté si l'Enchanteur leur commande de faire quelque chose 
de dangereux ou qui n'est pas dans leurs mœurs habituelles. 
 
Le sort prend fin au bout d'un Tour mais peut être étendu 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 à un animal, non-fantastique et non-géant, sa 
santé, s'il est blessé, empoisonné, malade, etc.  L'Enchanteur 
doit être capable de le toucher durant l'incantation.  Il ne rendra 
pas la vie à un animal mort pas plus qu'il n'enlèvera les effets 
d'un Coup Critique. 
 
BRUME 
Source : Repose sans Paix 
Points de Magie: 3 
Portée: 48 mètres 
Durée: 3 tours 
Composants : 1 goutte d'eau. 
 
En incantant ce sort, le Druide crée un nuage de brume de 12 
mètres de diamètre dans la limite de la portée maximum.  Ce 
nuage obscurcit complètement la vision de ceux qui se trouvent 
à l'intérieur et réduit de moitié leur allure de déplacement. 
 
Le Druide, ainsi que tout groupe amical l'accompagnant, peut 
voir et se déplacer normalement dans la Brume (le familier du 
Druide peut aussi se déplacer normalement dans le nuage, même 
s'il est à plus de 4 mètres). 
 
Ce sort permet généralement au Druide de produire une barrière 
entre lui et tout ennemi cherchant à l'attaquer. 

 

 
 

IDENTIFICATION DE LA NATURE 
Source : Repose sans Paix 
Points de Magie: 1 
Portée : 96 mètres 
Durée: 1 heure 
Composants : un brin d'herbe et un poil animal. 
 
Grâce à ce sort, le Druide peut surveiller la zone située devant 
lui, jusqu'à la portée maximum ; il détermine ainsi si la flore et 
la faune sont naturelles ou non.  Les plantes "prédatrices" 
comme les Champignons et les Moisissures, les Forêts 
Illusoires, les Lycanthropes et autre illusions similaires seront 
vues sous leur véritable aspect.  La présence des Elémentaux est 
toujours détectée. Ce sort ne donne pas au Druide la capacité de 
détecter les pièges tels que des collets et des fosses, ou des 
détails sur la flore et la faune naturelle lorsqu'elles ne lui sont 
pas familières. 
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SORTS DE NIVEAU 2 
 
AGRESSIVITE VEGETALE 
Source : WJRF 
Points de Magie : 2 par Tour 
Portée : 24 mètres 
Durée : 1 Tour ou plus 
Composants : Une ronce ou une bruyère 
 
Le Druide anime une zone de plantes ou de buissons jusqu'à 4 
fois son niveau en mètres carrés.  Exemple : un Druide second 
niveau peut animer 8 m².  Les plantes fouettent et retiennent 
quiconque essaye de passer au milieu d'elles.  Toute créature 
dans l'aire d'effet devra effectuer un Test de Force tous les 
Rounds pour parvenir à se mouvoir ou à combattre. 
 
Les créatures incapables de se déplacer seront considérées 
comme des cibles Inertes (voir la section Combat) et toutes les 
créatures présentes dans la zone d'effet, retenues ou pas, subiront 
2D6 points de dommages avec une Force de 0 chaque Round, 
résultat de la lacération des branches.  Les localisations devront 
être faites normalement et les dommages modifiés par 
l'Endurance et l'armure, comme d'habitude. 
 
AVERSE DE GRELE 
Source : WJRF 
Points de Magie : 4 par Round 
Portée : 48 mètres 
Durée : 1 Round ou plus 
Composants : Une poignée de gravier de quartz blanc 
 
L’Enchanteur provoque une averse de grêle, aussi violente que 
soudaine, même en sous-sol ou à l'intérieur de constructions.  
Quiconque se retrouve pris dans une de ces Averses prend ID6 
points de dommages avec une Force de 0 et doit effectuer un 
Test de Sang-froid pour être capable d'attaquer (au lieu de se 
mettre à l'abri, tenir un bouclier au dessus de sa tête, etc.). Les 
Blessures encourues toucheront soit la tête, soit les épaules 
(tronc), à 50% de chance chaque. 
 
Toute surface ferme (exemple, un terrain rocailleux) sera terrain 
difficile  pour la durée su sort plus un Tour.  Durant l'Averse, la 
visibilité sera réduite à dix mètres et Tirer des projectiles sera 
impossible.  Les dommages dus au feu sont réduits de 2D4 
Points par Round.  Les sorts basés sur le feu sont dissipés 
automatiquement et les armes magiques de ce type et les armes à 
poudre ne fonctionneront pas tant que durera l'Averse. 
 
CONTROLE 
DES ANIMAUX GEANTS 
Source : WJRF 
Points de Magie : 2 par Tour 
Portée : 12 mètres 
Durée : 1 Tour ou plus 
Composants : Une dent d'un animal géant 
 
Ce sort est similaire au sort de premier niveau Contrôle des 
Animaux, excepté qu'il affecte les animaux géants non-
fantastiques (rat géants, araignées géantes, etc.). Il leur sera 
permis d'effectuer un Test de Volonté pour résister aux ordres de 
l'Enchanteur. 

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 l'Enchanteur se 
change 
 
Ce sort permet à l'Enchanteur de prendre la forme de n'importe 
quel animal non-fantastique et non-géant.  Il gagne aussi tous les 
scores en Caractéristiques de l'animal en question (sauf 
l'Intelligence qui ne change pas), avec en plus toutes les facultés 
que celui-ci pourrait avoir.  S'il sombre dans l'inconscience, à la 
suite de Blessures ou d'une autre façon, le personnage reprendra 
sa forme Humaine. 
 
Sous cette forme, le Druide ne pourra pas incanter ou accomplir 
des actions que l'animal lui même ne pourrait exécuter.  La 
transformation proprement dite coûte 12 Points de Magie et dure 
1 Tour ; la forme animale peut être maintenue en dépensant 2 
Points supplémentaires par Tour. 

 
PANIQUE 
Source : Repose sans Paix 
Points de Magie: 4 
Portée : 48 mètres 
Durée : Voir ci-dessous 
Composants : La mâchoire d'un serpent ou le crâne d'un loup. 
 
Ce sort peut être employé contre un animal naturel, ou un 
groupe d'animaux naturels, y compris des montures.  La réussite 
d'un Test de Contre-Magie permet d'annuler les effets du sort. 
 
Les créatures affectées doivent fuir le Druide de façon 
incontrôlée (comme sous l'effet de la Peur) à leur vitesse 
maximum.  Les cavaliers de ces montures ont droit à un Test de 
Cd à chaque round après Ie premier pour reprendre le contrôle 
de l'animal (ce Test se fait avec un bonus de +10 si le cavalier 
possède la compétence Soins des Animaux ou Dressage). 
 
La durée maximum du sort est de 8 rounds, mais toute créature 
qui échoue au Test de Contre-Magie ne pourra pas approcher le 
Druide à moins de 48 mètres jusqu’au lever de soleil suivant. 
 
Ce sort n'affecte pas les montures immunisées contre les effets 
Psychologiques ; il n'affecte pas plus les montures ARME et les 
Démons Servants qui apparaissent sous leur forme normale, 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. 
 
Grâce à ce sort, le Druide peut guérir d'une maladie la créature 
touchée, à moins que la description de la maladie ne précise que 
le sort soit sans effet sur elle. 
Aucun Test n'est demandé pour la réussite du sort, ce qui le rend 
nettement différent de la compétence du même nom. 
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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 l'arbre qui sera animé 
 
Ce sort permet à l'Enchanteur d'animer un arbre qui, 
effectivement, deviendra un Homme arbre sous son contrôle.  
Celui-ci aura les Caractéristiques et les facultés de cette 
créature, telle qu'elle est décrite dans le Bestiaire.  L'Enchanteur 
devra toucher l'arbre pour produire la transformation et devra 
maintenir sa concentration pendant son animation.  Le Druide 
pourra se déplacer mais le fait de combattre ou d'incanter brise 
le sort, de même s'il est blessé.  S'il est touché mais pas blessé, il 
devra réussir un Test de Volonté afin de maintenir sa 
concentration. 
 
Le sort coûte 10 Points de Magie et dure un Tour ; il peut être 
maintenu en dépensant 4 Points par Round supplémentaire. 
 
DECOMPOSITION 
Source : WJRF 
Points de Magie : 6                         
Portée : 48 mètres 
Durée : Instantanée 
Composants : Une feuille morte 
 
Sur l'incantation de ce sort, un rayon de lumière vert foncé part 
de l'index de l'Enchanteur jusqu'à une distance de 48 mètres.  
Toute matière organique (comme le bois, le cuir ou les 
accessoires de vêtement) se trouvant sur son trajet se 
décomposera et tombera instantanément en poussière.  Si ce sort 
est lancé sur les vêtements ou l'armure d'un personnage ou d'un 
monstre, il leur sera accordé un Test de Volonté pour en éviter 
les effets. 
 
Rien de ce qui est vivant, ou animé magiquement, ne pourra être 
affecté par ce sort, à l'exception des Zombies qui, frappés par le 
rayon, deviendront immédiatement des Squelettes, avec les 
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 être incanté qu'à l'intérieur d'un cercle de pierre 
(voir Religions et Croyances - La Foi Antique).  Il permet à 
l'Enchanteur de tirer le pouvoir tellurique d'un cercle de pierre et 
de l'utiliser pour ses incantations.  Il pourra alors recouvrer 1D4 
Points de Magie par Round passé à cet endroit.  Ce sort ne 
pourra pas cependant augmenter les Points de Magie au-delà du 
Niveau de Pouvoir du personnage.  Ceci fonctionnera tant que 
l'Enchanteur restera à l'intérieur de ce cercle. 
 

EVOCATION D’ESSAIM 
Source : Repose sans Paix 
Points de Magie : 8 par heure 
Portée : 48 mètres 
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 scarabées, de serpents et 
de lézards, d'araignées, de rats, de grenouilles et de crapauds, de 
fourmis, de tiques, de scorpions ou de chauves-souris (voir le 
Bestiaire dans WJRF).  La Nuée apparaît dans les 48 mètres de 
l'enchanteur et suivra des instructions simples. La Nuée restera 
pendant 1 heure, mais peut être maintenue au-delà de ce délai en 
dépensant 8 Points de Magie par heure. 

 
NUAGE DE VAPEUR 
Source : Repose sans Paix 
Points de Magie: 5 
Portée : 48 mètres 
Durée : Voir ci-dessous 
Composants : Une goutte d'eau et une torche 
 
Le Druide fait apparaître un nuage de vapeur surchauffée de 12 
mètres de diamètre.  Les créatures encaissent 1 Point de 
Blessure automatiquement à chaque Round de présence dans le 
nuage, quelles que soient les protections, magiques ou autres.  
De plus, les créatures dans le Nuage sont désorientées et, si elles 
échouent à un Test d'I, elles se déplaceront dans des directions 
aléatoires qui sont déterminées comme suit : lancez 1D12 et 
consultez un cadran de montre (la créature étant toujours dirigée 
vers midi) pour déterminer la direction du mouvement.  La 
distance de déplacement est déterminée selon la caractéristique 
Mouvement de la créature. Les créatures qui réussissent leur 
Test d'I (à tenter à chaque round) peuvent se déplacer vers le 
bord le plus proche du nuage pour échapper à ses effets nocifs. 

 
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 mètres de diamètre, ayant pour 
centre l'Enchanteur.  Cette zone dure pendant une heure, ou 
jusqu'à ce qu'elle soit détruite ou que le personnage se déplace.  
Les Druides et les animaux normaux peuvent entrer et sortir de 
cette aire librement; toute autre créature devra réussir un Test de 
FM ou être exclue.  Les modificateurs suivants sont applicables : 
 

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 superposer ni se  
toucher. Si deux zones, de quelques natures qu'elles soient se 
touchent ou se superposent, toutes sont détruites instantanément. 
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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 en or
 
Les Clairières Sacrées sont les temples des Druides et on en 
trouvera une description complète dans la secti
Croyances - La Foi Antique.  Ce sort permet à l'Enchanteur de 
créer une Clairière Sacrée ou d'en re-consacrer une qui a été 
profanée.  Avant l'incantation, l'aire devra être délimitée en 
utilisant le sort de troisième niveau : Zone de Puret
Druides devront alors accomplir divers rituels de consécration, 
commençant à la pleine lune et durant tout le mois lunaire.
 
Une Clairière Sacrée créée ou re-consacrée au moyen de ce sort 
fonctionne comme cela est décrit dans la section Religions e
Croyances - La Foi Antique. 
 
Le sort peut-être utilisé pour re-consacrer des Cercles de pierre 
qui ont été profanés et les remettre en état. 
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consacrée au moyen de ce sort 
fonctionne comme cela est décrit dans la section Religions et 

consacrer des Cercles de pierre 

 

CREATION D’UN MARECAGE
Source : WJRF 
Points de Magie : 6  
Portée : 48 mètres 
Durée : 3 Tours 
Composants : Un petit tas de boue
 
L'Enchanteur peut créer une zone marécageu
mètres de lui.  Ce sort peut être uniquement incanté en 
extérieurs et sur un terrain découvert ; il n'a aucun effet sur la 
roche ou la pierre.  Le marécage couvre une zo
carrés et est considéré comme un terrain difficile (Voir 
Déplacement).  Ce sort dure pendant 3 Tours avant que le sol se 
mette à sécher et à se raffermir.  Toute créature prise dans la 
phase de solidification sera retenue par le sol jusqu'à
Test de Force soit réussi.  Les créatures piégées par la boue 
séchée seront considérées comme des cibles Inertes et devront 
creuser pour se dégager avant de pouvoir à nouveau se déplacer.
 

 

COUP DE LUNE 
Source : Repose sans Paix 
Points de Magie : 12 
Portée : 96 mètres 
Durée : 1 tour 
Composants : Deux pierres de lune (valeur 10 CO chacune).
 
Grâce à ce sort, le Druide envoie une forme de folie lunaire sur 
les créatures se trouvant dans l'aire d'effet, que ce soit un seul 
élément ou un groupe.  Le sort ne peut être lancé qu'en présence 
de lumière lunaire ; le Druide doit donc se trouver en extérieur, 
de nuit et alors que la couverture nuageuse n'est pas totale 
léger soupçon de lumière que peut produire une lune nouvelle 
est suffisant pour lancer le sort.  Vous pouvez estimer que les 
chances d'avoir une telle lumière lunaire sont de 90% lors des 
heures sombres ou de 10% s'il pleut.
 
Les créatures visées sont environnées de particules luisantes de 
lumière lunaire qui affaiblissent leur résolution
très rapidement folles. Toute créature affectée perd 1 point de F 
et de E (sans Test de Contre-Magie permettant d'annuler les 
effets).  Elle souffre en plus d'hallucinations et subit une pénalité 
de -20 en CC et en CT. 
 
Elle doit aussi tenter un Test de Contre
un échec signifie qu'elle se déplace aléatoirement ; ce 
déplacement est déterminé sur un cadran avec 1D12 
est déterminée avec un dé adapté, selon la caractéristique 
Mouvement de la créature.  Elle d
Contre-Magie pour réussir à incanter un sort.
 
A la fin du sort, les créatures affectées doivent réussir un Test de 
Contre-Magie ou acquérir 1D4 Points de Folie.  Ce sort ne peut 
pas affecter les créatures ayant 6 ou moins en l
créatures immunisées contre les effets Psychologiques, comme 
les Mort-vivants ou les Démons. 

CREATION D’UN MARECAGE  

Un petit tas de boue 
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mette à sécher et à se raffermir.  Toute créature prise dans la 
phase de solidification sera retenue par le sol jusqu'à ce qu'un 
Test de Force soit réussi.  Les créatures piégées par la boue 
séchée seront considérées comme des cibles Inertes et devront 
creuser pour se dégager avant de pouvoir à nouveau se déplacer. 
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ENCHEVETREMENT 
Source : Repose sans Paix 
Points de Magie : 8 
Portée : 96 mètres 
Durée : 1D6+1 tour 
Composants : Une pincée de fumier et de Jonc Sanguinaire 
 
Ce sort peut être centré sur n'importe quel point à moins de 96 
mètres du Druide.  De la végétation jaillira de ce point, quel que 
soit le type du terrain, et recouvrira instantanément une zone de 
24 mètres de diamètre, transformant le sol en terrain Difficile, le 
déplacement étant affecté en conséquence.  Les créatures prises 
dans la zone sont empêtrées lors du premier round ; à chaque 
round suivant, elles doivent tenter un Test de F avec une 
pénalité de   -10 ; en cas d'échec, elles ne peuvent ni se déplacer 
ni incanter de sorts ni utiliser des objets magiques qui lancent 
des sorts ou créent des effets de sorts, elles subissent une 
pénalité de -20 pour le tir de projectiles, de -10 pour combattre 
au corps à corps.  La durée du sort n'est pas modifiée par 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 l'arc-en-ciel 
 
Ce sort ne peut être lancé que si un arc-en-ciel apparaît dans le 
champ de vision du Druide.  On peut considérer que, s'il y a une 
chute de pluie en vue, les chances de voir un arc-en-ciel sont de 
10%. 
 
Lorsque le sort est lancé, le Druide et tout groupe (d'un 
maximum de 8 personnes et/ou animaux naturels) qui 
l'accompagne peut monter sur l'arc-en-ciel et être transportés par 
le Pont d’Arc-en-Ciel.  Le Druide met 1 round pour amener 
l'arc-en-ciel à ses pieds et ses amis mettent aussi 1 round 
(minimum) pour monter dessus.  Lorsque tout le monde est en 
place, le groupe voyage au rythme de 1,6 Km par round.  La 
distance maximale pouvant être franchie est de 1D10 + 32 Km, 
en toutes directions.  Le Druide peut descendre, avec son 
groupe, en n'importe quel point souhaité le long du trajet total.  
Si un groupe l'accompagne, tous ses membres doivent descendre 
au même endroit que le Druide, Les créatures qui lui sont 
hostiles doivent réussir un Test de Contre-Magie pour monter 
sur le pont et à chaque round pour rester dessus ; en cas d'échec, 
la chute sera fatale. Elles pourront cependant descendre en toute 
sécurité au point où est descendu le Druide.  Toute personne qui 
reste sur le pont à la fin des quatre tours fera une chute fatale.  
Le Pont d’Arc-en-ciel n'est pas affecté par le sort de Dissipation 
de la Magie. 

RAYON DE SOLEIL 
Source : Repose sans Paix 
Points de Magie : 12 
Portée : 96 mètres 
Durée : Instantanée 
Composants : Un disque de 3 cm de diamètre en cuivre poli. 
 
En lançant ce sort, le Druide peut faire descendre du ciel une 
colonne rugissante de feu qui affecte toutes les créatures sur un 
cercle de 8 mètres de diamètre.  Le sort ne peut être incanté 
qu'en présence de lumière solaire.  Les chances pour que cela 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 Points de Blessure 
de F8, les créatures inflammables 4D6 Points de Blessure de F8. 
Les objets inflammables prennent feu.  Ce sort est aussi très 
puissant contre des Mort-vivants, qui sont aveuglés pendant lD4 
rounds et doivent faire immédiatement un Test d'instabilité 
(quand il est applicable).  Tout contrôle exercé sur les Morts-
vivants est immédiatement rompu et le contrôleur doit rétablir le 
contact.  Cela peut amener d'autres tests (par exemple, des 
Squelettes qui ne sont pas contrôlés sont sujets à la Stupidité). 
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LES PLANTES 
  
Un certain nombre de plantes décrites ci-dessous peuvent être 
identifiées et cueillies par des personnages dotés des 
Compétences Connaissance des Plantes et Identification des 
Plantes. Notez que si le personnage ne dispose que de la seconde 
Compétence, une pénalité de –10 sera appliquée à tous ses Tests 
en rapport avec cette activité. De plus, certaines plantes ne 
pourront être administrées sans l’aide de certaines autres 
Compétences spécialisées. Ce fait est toujours dans les 
descriptions. 
 
 

ACQUISITION DE PLANTES 
 
Chaque plante a un degré de disponibilité, tout comme les autres 
produits. Sa saison d’abondance est aussi indiquée, ainsi que 
l’environnement dans lequel il est plus probable de la trouver. 
 
Si un personnage recherche une plante particulière en dehors de 
sa saison privilégiée, son degré de disponibilité chute de deux 
classes (ex. : Courant devient Rare, Inhabituel devient 
Rarissime, et les deux dernières catégories sont totalement 
absentes). 
 
La table peut alors être consultée : elle fournit un pourcentage de 
chance de trouver la plante selon que l’environnement dans 
lequel elle est recherché est Idéal (celui qui est fourni dans la 
description), Similaire, ou Inadapté (différent de 
l’environnement fourni par la description). 
 
Il existe deux méthodes pour obtenir des plantes. Elles peuvent 
être achetées à un herboriste ou trouvées et cueillies par tout PJ 
disposant des Compétences Connaissance des Plantes et 
Identification des Plantes. 
 
Dans le premier cas, il vous suffit de prendre connaissance de la 
disponibilité de la plante et de son prix, puis d’utiliser la table 
qui figure dans le Guide du Consommateur du Livre des Règles. 
Dans le second cas, le personnage qui recherche une plante doit 
effectuer un Test d’Intelligence. Si ce Test réussit, il ou elle peut 
consulter la description de la plante pour savoir si cela vaut ou 
non la peine de rechercher dans la zone où se trouve le 
personnage. 
 
Une fois que la recherche est entreprise, consultez la table ci-
dessous pour connaître les chances de réussite de la recherche 
sur 1D100. Si le résultat de ce jet est inférieur ou égal au 
nombre indiqué par la table, le personnage aura découvert une 
quantité de plantes suffisante pour composer 1D4 doses du 
produit qu’il souhaite obtenir. 
 
La recherche durera un nombre de Tours égal au résultat du 
D100 multiplié par le modificateur de temps qui figure dans la 
table. Si le personnage rate son jet de 40 points ou plus, vous 
pouvez décider qu’il a confondu cette plante avec une autre et 
vous pouvez définir à votre convenance les effets d’une 
éventuelle utilisation. 
 

DISPONIBILITE DES PLANTES 
 
 L’environnement fouillé est : 
Disponibilité A B C 
Rarissime 
 

Rare 
 

Inhabituel 
 

Courant 
 

Fréquent 
 

Banal 

5%/x30 
 

15%/x20 
 

30%/x10 
 

50%/x5 
 

70%/x2 
 

95%/x2 

1%/x100 
 

3%/x50 
 

6%/x30 
 

15%/x20 
 

30%/x10 
 

60%/x5 

- 
 

- 
 

1%/x100 
 

5%/x50 
 

10%/x20 
 

20%/x10 
 
A = Idéal/Multiplicateur de temps 
B = Similaire/Multiplicateur de temps 
C = Inadapté/Multiplicateur de temps 

 
NOTES AU SUJET DE LA 
DESCRIPTION DES PLANTES 
 

Prix :  Deux prix sont donnés pour une dose de chaque plante 
(en admettant qu’elle soit achetée chez un Herboriste). Le 
premier est son prix en pleine saison ; le second, hors-saison. 
 
Méthode d’administration :  il existe quatre méthodes : 

Infusion : La plante est simplement plongée dans l’eau 
bouillante puis le liquide est avalé. 
Ingestion : La plante doit être mangée. 
Inhalation : La plante doit être immergée dans de l’eau 
bouillante et les vapeurs doivent être inhalées. 
Application : La plante doit être 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 façon, jusqu’à ce qu’elle soit 
utilisable. 
 
Aucun équipement spécial (mis à part un pilon et un mortier) 
n’est nécessaire. Une fois préparée, la plante reste active 
pendant une durée égale au temps de sa préparation. Au-delà de 
cette période, il y a 10% de risques cumulatifs par semaine pour 
qu’elle perde son efficacité. 
 
Dosage : C’est le temps minimum qui doit s’écouler avant 
qu’une autre dose puisse être administrée. Si cet impératif n’est 
pas respecté, la dose suivante n’a pas d’effet et il faut attendre 
deux fois plus longtemps avant qu’une nouvelle dose puisse 
faire effet. Ce délai supplémentaire est cumulatif. 
 
Compétences : Toutes Compétences citée dans cette rubrique 
doit faire partie de la panoplie du personnage qui administre la 
plante ; en plus de Identification et Connaissance des Plantes. 
 
Tests : Tous les Tests doivent être réussis par le personnage qui 
administre la plante afin que celle-ci soit efficace. 
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LES PLANTES MEDICINALES 
  
ALFUNAS 
 
Disponibilité : Inhabituelle ; été et automne ; forêt de conifères 
(Reikwald, Drakwald) 
Prix :  1 Co ou 10 Co 
Méthode d’administration :  Application 
Préparation : 2 semaines 
Dosage : 1 semaine 
Compétence : Traumatologie 
Test : Int 
Effet : Réduit de moitié le temps de récupération dans le cas 
d’une fracture ou d’un déboîtement. 

 

 
 

AGURK 
 
Disponibilité : Rare ; automne ; prairies 
Prix :  1 Co ou 5 Co 
Méthode d’administration :  Inhalation 
Préparation : 1 semaine 
Dosage : 1 semaine 
Compétence : Néant 
Test : Int 
Effet : Cette plante est utilisée pour sa capacité à accélérer la 
circulation sanguine et à stimuler les muscles du corps. Sa 
température augmentant, le patient devient plus résistant aux 
rigueurs de l’hiver. L’Inhalation des vapeurs d’une infusion 
d’Argut provoque de légers tremblements, si un Test 
d’Endurance est un échec (+10 si le personnage possède 
Immunité aux Poisons). Les tremblements donnent un malus de 
–20 à la Dextérité au patient pendant 1D4 heures. Boire 
l’infusion, au goût infecte, s’avère invariablement mortel. 
 
BELLE DAME 
 
Disponibilité : Rare ; automne ; forêt de conifères (Reikwald, 
Drakwald) 
Prix :  2 Co ou 8 Co 
Méthode d’administration :  Ingestion 
Préparation : 4 semaines 
Dosage : 1 semaine 
Compétence : Néant 
Test : Néant 
Effet : La victime doit effectuer un Test contre le Poison pour 
chaque dose absorbée ; les effets de chaque échec sont les 
suivants : 1 dose, somnolence (toutes les caractéristiques en 
pourcentages sont réduites de –10) pendant 1D8+4-E heures ; 2 
doses ou plus, mort. La victime doit réussir un Test de FM pour 
chaque dose, chaque échec amenant 1D6 points de Folie. 

CERVOLENT 
 
Disponibilité : Rare ; automne ; marécages 
Prix :  10 Co ou 15 Co 
Méthode d’administration :  Infusion 
Préparation : 4 semaines 
Dosage : 2 semaines 
Compétence : Préparation de Poisons 
Test : Int 
Effet : Une infusion de racines de Cervolent diffuse une toxine 
qui atteint le système nerveux de celui qui la boit. Cette toxine 
débilitante sert toutefois à calmer les patients souffrant 
d’hystérie violente ou de démence. Un patient qui rate un Test 
de Contre Poison verra son Intelligence et sa Force Mentale 
diminuées de –10 pour 2D10+4 heures. 
 
FEUILLE D’ARAIGNEE 
 
Disponibilité : Fréquente ; automne ; foret de conifères 
(Reikwald, Drakwald) 
Prix :  15/- ou 5 Co 
Méthode d’administration :  Application (externe) ou ingestion 
(interne) 
Préparation : 3 semaines 
Dosage : 1 semaine 
Compétence : Traumatologie 
Test : Int (voir  ci-dessous) 
Effet : Les personnages subissant les effets d’un Coup Critique 
peuvent être traités afin d’éviter la prolongation de la perte de 
points de B due à l’hémorragie (interne ou externe). Si le 
personnage qui administre la dose réussit un Test de Int, toute 
hémorragie cesse immédiatement, ou après 1D4+1 round, s’il 
échoue. 

 
FAXTORYLL 
 
Disponibilité : Rarissime ; printemps ; montagnes 
Prix :  5 Co ou 20 Co 
Méthode d’administration :  Application 
Préparation : 4 semaines 
Dosage : 3 jours 
Compétence : Traumatologie 
Test : Néant 
Effet : L’application de cette plante stoppe automatiquement 
toute hémorragie et, si le patient nécessite des soins 
chirurgicaux, il sera maintenu en condition stable pendant 48 
heures. 
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GESUNDHEIT 
 
Disponibilité : Inhabituelle ; été et automne ; forêts d’essences 
diversifiées (Reikwald, Grande Forêt, 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 infectée, cette 
préparation arrête les effets de l’infection et restaure les points 
de Dex perdus en 1D6x10 tours de jeu. Elle ne guérit pas les 
blessures. Pour que la préparation fonctionne, il faut que le 
personnage possédant Pathologie réussisse un Test de Int. 

 
JUCK 
 
Disponibilité : Inhabituel ; printemps ; forêts 
Prix :  1 Co ou 13 Co 
Méthode d’administration :  Application 
Préparation : 2 semaines 
Dosage : 1 jour 
Compétence : Chimie 
Test : Intelligence 
Effet : Cette plante est utilisée pour diminuer les cicatrices 
provoquées par les brûlures dues au soleil et à celle dues au 
froid. 1D6+4 minutes après une application sur de telles 
brûlures, le patient souffre de violentes démangeaisons. Les 
effets durent 1D20+40 minutes pendant lesquels le patient a un 
malus de +20 à tous ses Tests (-10 sur un Test de Force Mentale 
réussit). Il est souvent utile d’avoir recourt à un sédatif lorsque 
la zone affectée est importante. 

OREILLE DE BŒUF 
 
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 Bœuf est un champignon qu’on utilise 
déshydraté. La victime doit effectuer un Test contre le Poison 
pour chaque dose absorbée ; les effets de chaque échec sont les 
suivants : 1 dose, somnolence (les caractéristiques en 
pourcentage sont réduites de –10) pendant 1D8+4-E heures ; 2 
doses ou plus, paralysie pendant 1D8+4-E heures. La victime 
doit aussi réussir un Test de FM pour chaque dose, chaque 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 de la Peste 
Noire. Durant la période active de la maladie, chaque jour 
pendant lequel le patient reçoit une dose, il bénéficie de +10 à 
tous les Tests qu’il doit effectuer pour déterminer les effets de la 
maladie. L’administration de la plante au début de la période de 
convalescence donne un bonus de 20 aux Tests de Risque. 

 
RACINE DES TOMBES 
 
Disponibilité : Rarissime ; automne et hiver ; forêts clairsemées 
ou cimetières 
Prix :  5 Co ou 20 Co 
Méthode d’administration :  Infusion, application, Lame 
enduite 
Préparation : 1 semaine 
Dosage : 1 semaine, non applicable contre un Mort Vivant 
Compétence : Préparation de Poisons pour être utilisée contre un 
Mort Vivant 
Test : Int 
Effet : Cette plante pousse généralement à l’endroit où se 
trouvent les cadavres d’individus ou de créatures doués de 
magie, se nourrissant des résidus d’énergie diffusés par la 
décomposition des corps. La racine, une fois préparée, peut être 
utilisée en composant de sorts nécromantiques.  
 
Elle affecte les Morts Vivants, agissant alors comme un Poison, 
mais elle est aussi un traitement contre la maladie connue sous 
le nom de Pourriture des Tombes (Plaies Infectées causées par 
les Morts Vivants). 
 
Boire une infusion de Racines des Tombes permet de gagner un 
bonus de +20 pour les Tests d’Endurance contre la perte du 
Point de Blessure permanent lors d’une Infection des blessures. 
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ROUILLE MOUCHETEE 
 
Disponibilité : Rare ; printemps ; collines 
Prix :  2 Co ou 8 Co 
Méthode d’administration :  Ingestion 
Préparation : 4 semaines 
Dosage : 1 jour 
Compétence : Pathologie 
Test : Int 
Effet : Cette plante peut être utilisée pour traiter la Variole 
Pourpre. Si le patient reçoit une dose par jour pendant toute la 
durée de la maladie, cette durée sera réduite de moitié. 
 
SALADE DE MAGE 
 
Disponibilité : Rarissime ; printemps ; collines (ne peut être 
cultivée) 
Prix :  10 Co ou 60 Co 
Méthode d’administration :  Ingestion 
Préparation : Aucune 
Dosage : Néant 
Compétence : Néant 
Test : Int 
Effet : Cette plante extrêmement rare est connue de par le Vieux 
Monde sous différents noms. Les Elfes la nomment 
Daionillyseiwyn ou Bonne Plante, les Norses Troldblat, les 
Bretonniens La Feuille Sorcière, les Tiléens Folimaggi, et en 
Albion, les Dtuides l’appellent Droadill, La Feuille des Druides. 
Lorsqu’un personnage doué de magie ingère une dose, il 
recouvre immédiatement 1D6 Points de Magie, jusqu’à 
concurrence de ses Points initiaux. 
 
SALICEE 
 
Disponibilité : Banale ; automne et hiver ; grandes forets 
d’essences diversifiées (Reikwald, Grande Forêt, Drakwald) 
Prix :  1/- ou 1 Co 
Méthode d’administration :  Inhalation 
Préparation : 2 semaines 
Dosage : 12 heures 
Compétence : néant 
Test : Endurance du patient 
Effet : Brandir une brindille séchée de cette plante sous les 
narines d’un PJ Etourdi le ramènera à lui en 1D4 Rounds pourvu 
qu’il réussisse un Test d’E. 
 

 

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 sédatif largement 
utilisé par les Halfeling pour calmer les enfants nerveux. Les 
adultes Halfelings apprécient de boire cette tisane le soir, juste 
après leur dernier repas, tout en fumant une bonne pipe ; non 
sans y ajouter une très large rasade de bon vin et un peu de bon 
miel !  
 
Les vertus de cette herbe sont largement utilisées pour lutter 
contre les terreurs nocturnes et les insomnies. Après un temps de 
2D10+10 minutes après ingestion, le personnage s’endort. 
Pendant les quatre premières heures de sommeil le personnage 
n’a que peu de chances de se réveiller (Initiative réduite de 
moitié). Si le personnage se lève durant cette période, il est 
considéré comme Somnolent pour 3D10 Tours s’il rate un Test 
de Contre Poison. 
 
Tant que la période de quatre heures n’est pas terminée, le 
personnage devra réussir un Test de FM (Immunité aux Poisons 
+10) toute les demi-heures s’il ne veut pas se rendormir. 

 
SIGMAFOIL 
 
Disponibilité : Fréquente ; été ; marais, marécages 
Prix :  5/- ou 1 Co 
Méthode d’administration :  Inhalation 
Préparation : 2 semaines 
Dosage : 1 jour 
Compétence : Traumatologie 
Test : Néant 
Effet : Les personnages Légèrement Blessés qui sont traités 
avec cette préparation récupèrent un point de Blessure par jour 
quelle que soit leur activité. A condition, toutefois, qu’ils ne 
perdent plus de points de Blessure le temps que la préparation 
agisse. 

 
SPELLWORT 
 
Disponibilité : Rarissime ; été ; forêt 
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 à la Salade de Mage, 
mais ses effets sont contraires et néfastes : un sorcier buvant une 
infusion de Spellwort perd 1D4 Points de Magie dans l’instant.  
 
Quiconque, incapable de lancer un sortilège, boit de ce breuvage 
gagne un bonus de +10 aux Tests de Contre Magie pour les 1D4 
prochaines heures. 
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SPRENGWORT 
 
Disponibilité : Courant ; Printemps et été ; Pâturage de 
montagne. 
Prix :  1CO ou 5CO 
Méthode d’administration :  Infusion 
Préparation : 3 jours 
Dosage : 6 heures 
Compétence : Néant 
Tests : Néant 
Effets : Cette herbe est un stimulant léger ayant des  effets 
secondaires : elle rend nerveux et inquiet. Toute personne qui 
boit une infusion de sprengwort acquiert 10 points en I mais doit 
également réussir un test d’E (Immunité contre les Poisons +10) 
ou perdre 10 points en Cd et CL. 
  
TARRABETH 
 
Disponibilité : Courante ; été ; forets d’essences diversifiées 
(Reikwald, Grande Forêt, Drakwald) 
Prix :  10/- ou 5 Co 
Méthode d’administration :  Application 
Préparation : 3 semaines 
Dosage : 1 semaine 
Compétence : Traumatologie 
Test : Int 
Effet : Les personnages Gravement Blessés ou Sérieusement 
Blessés tomberont endormis pendant 24 heures et récupéreront 1 
(Gravement Blessés) ou 1D3 (Sérieusement Blessés) Points de 
Blessures dès leur réveil.  
 
Après cela, ils pourront être traités comme Légèrement Blessés 
(en admettant toutefois qu’un  personnage Gravement Blessé ne 
souffre pas encore d’un fracture ou autre traumatisme du même 
genre, sur lesquels la plante n’a pas d’effet). 
 

 

TRINKWORT 
 

Disponibilité : Rarissime ; automne ; forêts 
Prix :  1 Co ou 3 Co 
Méthode d’administration :  Ingestion 
Préparation : 1 semaine 
Dosage : 3 jours 
Compétence : Néant 
Test : Néant 
Effet : L’oignon de cette plante macéré dans du vinaigre se 
mange tel quel et a un goût infecte si tenace que le personnage 
perd 2D6 Points de Sociabilité pendant 1D4+2 heures. En contre 
partie il ne subit que la moitié des réductions de caractéristiques 
qui résulte d’une forte absorption d’alcool. Les effets sont 
cumulatifs avec la Compétence Endurance à l’Alcool. 
 

VALERIANE 
 

Disponibilité : Fréquente ; printemps ; forêts d’essences 
diversifiés (Reikwald, Grande Forêt, Drakwald) 
Prix :  5/- ou 1 Co 
Méthode d’administration :  Infusion 
Préparation : 1 semaine 
Dosage : 1 jour 
Compétence : Traumatologie 
Test : Int 
Effet : Restaure un point de blessure sur un personnage 
Légèrement Blessé. 
 

VANERA 
 

Disponibilité : Inhabituel ; printemps ; collines 
Prix :  2 Co ou 4 Co 
Méthode d’administration :  Ingestion 
Préparation : 2 semaines 
Dosage : 3 semaines 
Compétence : Pathologie 
Test : Intelligence 
Effet : La Vanera est un stimulant qui est communément utilisé 
en période de convalescence. 1D8 Round après l’ingestion, un 
patient ayant besoin de repos sera considéré comme tel tout en 
gardant une activité normale. Si le patient ayant avalé la mixture 
se repose tout de même, sa capacité de récupération sera 
doublée. Lorsque les effets cessent, le patient souffre de violents 
maux de crâne pendant 1D4 heure qui le pénalise d’un malus de 
-10 à ses caractéristiques d’Intelligence et de Sociabilité. 
 

VIGWORT 
 

Disponibilité : Inhabituel ; été ; prairies 
Prix :  2 Co ou 4 Co 
Méthode d’administration :  Infusion 
Préparation : 2 semaines 
Dosage : 1 jour 
Compétence : Néant 
Test : Intelligence 
Effet : Cette herbe est un stimulant léger approprié à la 
diminution des effets des migraines, de la somnolence ou de la 
léthargie. Pendant 1D6+4 Tours après l’ingestion de l’infusion, 
le patient gagne un bonus de +10 en Initiative. Après cette 
période, le personnage doit effectuer un Test de Conte Poison ou 
devenir Somnolent pour 1D6+Endurance Tours. 
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LES DROGUES ET POISONS 
 

NOTES AU SUJET 
DES DESCIPTIONS 
 
Types de Drogues : Il existe plusieurs types de drogues. La liste 
qui suit montre les effets possibles de chaque drogue. 
 
Hallucinogènes : Celles-ci sont en grande partie utilisées par de 
prétendus mystiques et quelques prêtres ou moines très ascètes. 
La plupart du temps elles produisent des sensations agréables – 
douce euphorie, perception des couleurs augmentée – mais qui 
sont souvent accompagnées d’une crainte paranoïaque des 
étrangers et d’une désorientation complète. Il y a aussi un risque 
(égal à 100 moins l’Intelligence de l’utilisateur) pour que la 
drogue ait des effets très déplaisants et cauchemardesques. Dans 
ce cas, il y a autant de chances d’avoir soit des hallucinations 
terrifiantes (réussir un Test d’Intelligence ou gagner un Point de 
Folie), soit des hallucinations dangereuses (croire que l’on vole, 
prendre un bac à acide pour un bassin rafraîchissant, etc.) 
 
Tranquillisants : De tels composés produisent une sensation de 
paix intérieure et de contentement. Les utilisateurs doivent faire 
un Test de FM pour rester éveillés et, s’il est réussi, gagnent un 
bonus de +20 pour tous les Tests de Peur, mais réagissent avec 
la moitié de leur score normal en Initiative et supporte une 
pénalité de -1 ou -10 sur toute leurs autres caractéristiques. Le 
pouvoir de soulagement de la douleur de ces drogues les rend 
inestimables en chirurgie. 
 
Stimulants : Ils produisent des sensations de bonne santé et 
d’énergie sans limite. Les utilisateurs reçoivent les bonus 
suivants sur leurs caractéristiques (les doses supplémentaires 
n’augmentent pas les bonus, seulement la durée) : 
 

EFFETS POSITIFS DES STIMULANTS 

M CC CT F E B I Dex Cl 
+1 +10 +10 +1 +1 +10 +10 +10 +10 

 
Lorsque les effets de la drogue disparaissent, les utilisateurs 
reçoivent les pénalités suivantes pour un nombre de jours égal 
au nombre de doses absorbées : 
 

EFFETS NEGATIFS DES STIMULANTS 

M CC CT F E B I Dex Cl 
-2 -30 -30 -2 -2 -2 -30 -30 -30 

 
Antitoxines : Il en existe pour la plupart des poisons énumérés 
dans le livre de règles. Toutefois, chaque antidote n’agit que sur 
un poison bien précis. Une seule dose d’antidote est requise quel 
que soit le nombre de doses de poison absorbées. La victime 
peut ensuite faire un autre Test d’Endurance pour éviter les 
effets du poison. Même si celui-ci échoue (et la chance de 
succès est réduite de –10 à chaque dose de poison absorbée), les 
effets du poison seront réduits d’une dose. Ainsi un 
empoisonnement d’une dose est toujours soigné, sans nécessité 
d’un Test d’Endurance. 
 

Dépendance : La première fois qu’un personnage prend une 
drogue, lancez 1D100 et comparez le résultat avec le taux de 
dépendance de la drogue. Faites un jet de dés pour chaque dose 
prise. Si une autre dose est absorbée dans un intervalle de temps 
inférieur ou égal au taux de dépendance, alors doublez-le avant 
de faire le jet de dés. 
 
Si vous obtenez un résultat inférieur au taux de dépendance 
modifié, le personnage est psychologiquement dépendant de la 
drogue – l’utilisateur gagne 1D3 Points de Folie et une 
utilisation continue peut conduire à l’intoxication. De plus, le 
personnage devra prendre une autre dose dans un nombre de 
jour égal à la FM moins le taux de dépendance (considérez les 
résultats négatifs comme équivalent à 24 heures) ou perdre –10 
de FM et d’Intelligence par jour qui passe après la date limite 
(les score ne tombent jamais en dessous de 10). Cette perte 
continue durant un nombre de jours égal au taux de dépendance 
de la drogue ou jusqu’à ce qu’il y ait prise d’une autre dose. Les 
points perdus sont récupérés par la suite au rythme de 1 par jour. 
En outre, les personnages dépendant seront incapables de cesser 
de penser à la drogue. 
 
Si votre résultat est supérieur au taux de dépendance modifié, 
continuez à contrôler pour chaque dose prise. 

 
L’Intoxication :  Elle ne s’applique qu’aux personnages déjà 
psychologiquement dépendants. Vérifiez l’intoxication de la 
même manière que la dépendance. 
 
Si le résultat du D100 est supérieur au taux d’intoxication, le 
personnage gagnera 1D3+1 Points de Folie et sera en manque si 
l’approvisionnement est coupé. Des doses ultérieures peuvent 
être prises dans un nombre de jours égal à la FM moins le taux 
d’intoxication (considérez les résultats négatifs comme valant 24 
heures). Autrement, l’utilisateur perd –10 en Dextérité, FM, 
Intelligence et Calme chaque jour passé après la date limite. 
 
Ce phénomène de manque dure un nombre de jours égal au taux 
d’intoxication de la drogue. Si la FM ou l’Int tombe à 0, le 
personnage est réduit à l’état de légume. Si la Dex atteint 0 , le 
personnage devient incapable du moindre geste de coordination 
simple main-œil. Si le Cl atteint 0, le personnage devient un 
paranoïaque schizophrène incurable. Après cette période (ou 
plus tôt si des doses supplémentaires sont prises), les points 
perdus sont récupérés au rythme d’un par jour. 

 
L’Overdose : Elle représente le risque pour toute dose d’être 
mortelle. Vérifiez chaque dose en jetant un D100 (s’applique 
seulement aux intoxiqués). 
 
Durée : C’est le nombre d’heures durant lesquelles persistent les 
effets de la drogue (hallucinogène, stimulante ou 
tranquillisante). Faites un jet en secret sans en parler au PJ. 
 
Nombre de Dose pour Ressentir des Effets Secondaires : Jetez le 
dé indiqué ici et notez le chiffre pour chaque utilisateur. Lorsque 
ce total est dépassé, l’utilisateur souffre des effets énumérés. 
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FLEUR DE LUNE 
 

Disponibilité : Inhabituel ; printemps et été ; Forêt de Laurelorn
Prix/dose : 1 CO 
Méthode d’administration :  Inhalation de vapeur de mousse 
macérée dans de l’eau bouillante 
Type : Tranquillisant  
Dépendance : 20 
Intoxication :  30 
Overdose : 10 
Durée : 1D3 
Nbre doses pour effets secondaires : 1D10+10
Effet secondaire : Rapide perte des cheveux
Préparation : une journée 
Effet : La Fleur de Lune, ou Chevelure d’Elfe, provient d’une 
mousse qui pousse uniquement sur les feuilles de la forêt de 
Laurelorn. Elle est utilisée par les Elfes comme traitement 
lénifiant contre la Peste Noire et n’a aucun effet secondair
eux. Elle agit sur les autres races comme un 
 
LOTUS NOIR 
 

Disponibilité : Rare ; Toute l’année ; Forêts des Terres du Sud.
Prix/dose : 15 CO 
Méthode d’administration :  Inhalation, ingestion.
Type : Hallucinogène 
Dépendance : 30 
Intoxication :  30 
Overdose : 30 
Durée : 24 heures 
Nbre doses pour effets secondaires : 2D10
Effet secondaire : Gain de 1 Point de Folie par jour.
Effet : Dans les profondes forêts des Terres du Sud pousse une 
plante extrêmement vénéneuse, connue sous le nom de L
Noir. Elle est très recherchée par les alchimistes, les assassins et 
les épouses jalouses. Toute blessure causée par une lame enduite 
de Lotus Noir a les mêmes effets qu'une Plaie Infectée. Le Lotus 
Noir est un puissant hallucinogène s’il est inhalé. 
il devient un bon anesthésique tant qu’une seule dose est prise. 
A deux doses ingérée, la victime 
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Inhabituel ; printemps et été ; Forêt de Laurelorn 

Inhalation de vapeur de mousse 

1D10+10 
Rapide perte des cheveux 

La Fleur de Lune, ou Chevelure d’Elfe, provient d’une 
mousse qui pousse uniquement sur les feuilles de la forêt de 
Laurelorn. Elle est utilisée par les Elfes comme traitement 
lénifiant contre la Peste Noire et n’a aucun effet secondaire sur 
eux. Elle agit sur les autres races comme un Tranquillisant. 

Rare ; Toute l’année ; Forêts des Terres du Sud. 

Inhalation, ingestion. 

2D10 
Gain de 1 Point de Folie par jour. 

Dans les profondes forêts des Terres du Sud pousse une 
plante extrêmement vénéneuse, connue sous le nom de Lotus 
Noir. Elle est très recherchée par les alchimistes, les assassins et 
les épouses jalouses. Toute blessure causée par une lame enduite 
de Lotus Noir a les mêmes effets qu'une Plaie Infectée. Le Lotus 
Noir est un puissant hallucinogène s’il est inhalé. S’il est ingéré, 
il devient un bon anesthésique tant qu’une seule dose est prise. 

 

OMBRE POURPRE 
 

Disponibilité : Rare ; printemps, été, automne ; forêts d’Estalie
Prix :  10 Co 
Méthode d’administration :  Infusion
Type : Stimulant 
Dépendance : 20 
Intoxication :  30 
Overdose : 15 
Durée : 2D3 
Nbre doses pour effets secondaires :
Effet secondaire : Manie, tempérament violent et asocial. 
Préparation : 1 semaine 
Dosage : 1 jour 
Compétence : traumatologie 
Test : Néant 
Effet : L’Ombre Pourpre est le nom donné aux feuilles du chêne 
sanglant d’Estalie. Cette drogue crée une forte dépendance mais 
donne une rapidité et une force surhumaine. Lors de la prise de 
cette drogue, l’utilisateur gagne un point de Force et 1D3X10 en 
Initiative. Il est possible de devenir dépendant. Sur un succès 
critique, l’utilisateur ne pourra plus jamais ressentir les effets, 
mais gagne définitivement 10 points d’Initiative.
 

POUSSIERE D’ETOILE 
 

Disponibilité : Rarissime 
Prix/dose : 10 CO 
Méthode d’administration :  Résine huileuse fumée dans une 
pipe 
Type : Hallucinogène 
Dépendance : 25 
Intoxication :  5 
Overdose : 15 
Durée : 1D4+1 
Nbre doses pour effets secondaires :
Effet secondaire : Gain de 1 point de folie/jour
Préparation : 3 semaines 
Effet : La Poussière d’Etoile est importée de Lustrianie et 
introduite en fraude dans l’Empire via Marienburg. Elle est 
surtout utilisée par les Druides de haut rang pendant les 
cérémonies religieuses. 
 

RACINE DE MANDRAGORE 
 

Disponibilité : Rare ; Toute l’année ; Marais de Sylvanie.
Prix/dose : 8 CO 
Méthode d’administration :  Ingestion
Type : Stimulant 
Dépendance : 20 
Intoxication :  20 
Overdose : 10 
Durée : 24 heures 
Nbre doses pour effets secondaires :
Effet secondaire : Apparence Cada
Perte de 1 Point d’Endurance par mois ; mort au dernier Point 
d’Endurance perdu. 
Préparation : Aucune 
Effet : Cette racine de forme humaine pousse dans les marais 
putride de Sylvanie. Très toxique, elle crée une forte dépendance
et tue ses utilisateurs à petit feu, mais leur permet aussi 
d’ignorer la souffrance. Elle rend insensible à la douleur et aux 
effets non mortels des critiques. L’utilisateur ne peut être sonné.

Rare ; printemps, été, automne ; forêts d’Estalie 

Infusion 

Nbre doses pour effets secondaires : 2D10 
Manie, tempérament violent et asocial.  

L’Ombre Pourpre est le nom donné aux feuilles du chêne 
sanglant d’Estalie. Cette drogue crée une forte dépendance mais 
donne une rapidité et une force surhumaine. Lors de la prise de 
cette drogue, l’utilisateur gagne un point de Force et 1D3X10 en 
Initiative. Il est possible de devenir dépendant. Sur un succès 
critique, l’utilisateur ne pourra plus jamais ressentir les effets, 
mais gagne définitivement 10 points d’Initiative. 

Résine huileuse fumée dans une 

Nbre doses pour effets secondaires : 3D10 
Gain de 1 point de folie/jour 

La Poussière d’Etoile est importée de Lustrianie et 
introduite en fraude dans l’Empire via Marienburg. Elle est 
surtout utilisée par les Druides de haut rang pendant les 

Rare ; Toute l’année ; Marais de Sylvanie. 

Ingestion 

Nbre doses pour effets secondaires : 2D10 
Apparence Cadavérique au bout d’un mois ; 

Perte de 1 Point d’Endurance par mois ; mort au dernier Point 

Cette racine de forme humaine pousse dans les marais 
putride de Sylvanie. Très toxique, elle crée une forte dépendance 
et tue ses utilisateurs à petit feu, mais leur permet aussi 

rend insensible à la douleur et aux 
effets non mortels des critiques. L’utilisateur ne peut être sonné. 



LE DRESSAGE 
  
Les Joueurs débutants qui souhaitent s’investir dans l’éducation 
des animaux doivent nécessairement incarner des aventuriers 
possédant la compétence Dressage, et donc opter pour une 
carrière appropriée. La carrière de base d’écuyer, par exemple, 
leur permet, d’emblée, de bénéficier de cette compétence. La 
vitesse et la qualité de l’apprentissage dépend ensuite du type 
d’animal et de son caractère. Un avantage – déterminé par le 
Maître de Jeu – doit être accordé aux PJ dotés de la compétence 
Emprise sur les Animaux. Les actions que les bêtes seront 
susceptibles d’exécuter sur ordres sont précisées pour un certain 
nombre d’entre elles. Pour les autres, c’est au MJ de juger qu’il 
reviendra de juger ce qui est possible ou ne l’est pas. 
 
 

TYPES D’ACTION 
 
A chaque action détaillée après correspond une durée de base 
permettant de calculer le temps que requiert son apprentissage. 
L’entraînement durera un nombre de semaines égal à la durée de 
base multipliée par le coefficient d’apprentissage de l’animal. 
Ce coefficient  reflète en fait sa sympathie naturelle pour 
l’homme, ainsi que sa soif d’apprendre. Toutes les durées sont à 
arrondir au chiffre supérieur, la durée minimale étant d’une 
semaine. 
 
Note : Tous les animaux ne pourront pas exécuter toutes les 
actions décrites. Celles que chacun d’eux sera susceptible de 
réaliser sont précisées dans le dernier paragraphe, 
Caractéristique de dressage. 
 

     Durée de base 
Type d’action      (semaines) 

Obéir à 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’être monté     (24-INT) 
 

Refuser d’être monté sur ordre    (24-INT) 

Remarque : il est possible de dresser un animal de manière à ce 
qu’il obéisse à la voix d’un personnage, même si ce dernier n’est 
pas présent lors des séances de dressage. La durée de base doit 
alors être doublée. 
  

QUALITE D’OBEISSANCE 
 
Une fois qu’un ordre aura été assimilé, il faudra encore 
déterminer si l’animal obéit ou non à son maître lorsque celui-ci 
lui donne le signal approprié. Un test de qualité d’obéissance 
devra ainsi être effectué systématiquement chaque fois que 
l’ordre sera employé. 
 
Les qualités d’obéissance d’un grand nombre d’animaux sont 
précisées un peu plus loin. L’exécution d’un ordre ne peut être 
demandée qu’une fois par Tour. En cas de refus, il ne sera 
possible d’effectuer un nouveau Test – affligé d’un malus de -
10% - qu’au Tour suivant. Certains facteurs pourront entraîner 
des malus supplémentaires (cumulables)… 
 
Exemples : présence d’une femelle en chaleurs dans les 
environs, incendie, orage, coups de feu, environnement 
inhabituel, etc. 
 
La règle de qualité d’obéissance, en plus d’accroître au réalisme 
du jeu, permettra d’inclure une touche d’humour et d’inattendu 
aux aventures. En effet, le fait qu’un animal n’obéisse pas 
systématiquement à un ordre – ou pas forcément de la manière 
espérée – pourra être à l’origine de situations cocasses. 
 

TRANSMISSION D’AUTORITE 
 
Il n’est pas facile de transmettre à un nouveau maître les qualités 
d’autorité nécessaire pour se faire obéir par un animal. On 
déterminera si cette passation de pouvoir s’accomplit ou non en 
effectuant un jet de transmission d’autorité (équivalant à ce qui 
est appelé transmissions d’obéissance dans le livre des règles). 
Ce jet sera affecté d’un malus de -20% lorsqu’il n’y aura de 
période de transition durant laquelle l’ancien propriétaire 
s’emploiera à faire comprendre à son animal qu’il doit obéir à 
un nouveau maître. Les pourcentages de base employés pour ce 
tirage dépendront de l’animal considéré. Reportez-vous au 
paragraphe Caractéristiques de dressage. 
 

INTELLIGENCE ET OBEISSANCE 
 
L’obéissance à un ordre précis ne pourra être obtenue que dans 
des situations familières, déjà vécues par l’animal. Face à 
l’inconnu, c’est l’intelligence de ce dernier (par un simple Test 
d’Intelligence) qui permettra de déterminer s’il réussit à 
s’adapter à un contexte inhabituel et à réagir de la manière 
espérée. Selon les cas, le MJ affectera au test d’Intelligence un 
modificateur pouvant aller de -30% à +30%, comme il est 
d’usage dans Warhammer. 
 
Rappel : Un animal dont l’Intelligence est inférieur à 6 ne 
pourra jamais être dressé. 
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CARACTERISTIQUES 
DE DRESSAGE 
 
Tous les animaux ne pourront pas accomplir les mêmes actions 
et ne réagiront pas de manière identique à certains ordres. Voici 
les caractéristiques particulières permettant de dresser les 
principaux animaux du Vieux Monde. Attention : en cas de 
doute, faites appel à votre bon sens… aucune règle ne pourra 
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 à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
chasser et ramener une proie, trouver un objet égaré, indiquer 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 à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
combattre, accepter et refuser d'être 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 à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
chasser et ramener une proie, indiquer la présence d'intrus, 
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 à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
indiquer la présence d'intrus, combattre, accepter et refuser 
d'être monté. 

 
Chiens 
Int  = 10 ou 1D6+6 pour les chiens courants 
Int = 14 ou 1D12+4 pour les chiens supérieurs ou de guerre 
Coefficient d'apprentissage : Rapide (x1) 
Qualité d'obéissance : Très stable (70+3D10%) 
Transmission d'autorité : 70% 
Types d'actions possibles : Obéir à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
chasser et ramener une proie, trouver un objet égaré, indiquer 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 à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
combattre, accepter d'être monté. 

 
Faucons 
Int  = 8 ou 1D6+4 
Coefficient d'apprentissage : Moyen (x2) 
Qualité d'obéissance : Très stable (70+3D10%) 
Transmission d'autorité : 90% 
Types d'actions possibles : Obéir à un ordre simple, aller 
chercher un objet, chasser et ramener une proie, combattre. 

 
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 à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
chasser et ramener une proie, trouver un objet égaré, indiquer la 
présence d'intrus, combattre, accepter et refuser d'être monté. 

 
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 à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
chasser et ramener une proie. 
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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 à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
chasser et ramener une proie, trouver un objet égaré, indiquer la 
présence d'intrus, combattre, accepter et refuser d'être monté. 
 

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 : Très stable (70+3D10%) 
Transmission d'autorité : 50% 
Types d'actions possibles : Obéir à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
chasser et ramener une proie, trouver un objet égaré, indiquer 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 à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
pêcher et ramener une proie, déverrouiller une serrure. 
 

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 à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
chasser et ramener une proie, trouver un objet égaré, indiquer la 
présence d'intrus, combattre. 

Pégases 
Int  = 14 ou 1D12+4 
Coefficient d'apprentissage : Rapide (x1) 
Qualité d'obéissance : Très stable (70+3D10%) 
Transmission d'autorité : 90% 
Types d'actions possibles : Obéir à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
indiquer la présence d'intrus, combattre, accepter et refuser 
d'être 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 à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
trouver un objet égaré, combattre (pour les rats des roches 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 à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
chasser et ramener une proie, trouver un objet égaré, indiquer 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 à un ordre simple, aller 
chercher un objet, effectuer un tour d'adresse, tirer un objet, 
combattre.  
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LES ANCIENS ESPRITS DE KISLEV 
  
Pendant des siècles, les activités des cultes officiels d’état ont 
découragé les pratiques de vénération et d’évocation des esprits. 
Là où les dieux les plus puissants sont adorés, les Esprits se 
retirent des terres consacrées aux cultes majeurs. Ainsi, dans la 
plupart des zones urbaines et civilisées, les seules entités 
spirituelles accessibles sont celles des principaux cultes établis. 
 
Les Esprits abondent cependant dans les zones rurales et 
sauvages et – dans de nombreux cas – leur vénération continue, 
mais sous une forme plus restreinte et secrète. Les clercs 
instruits et civilisés considèrent que ces pratiques ne révèlent 
que de la superstition primitive, mais les paysans et les autres 
habitants des campagnes gardent un grand respect pour les 
anciennes croyances. 
 
Les Spirits sont peu fréquents dans les régions colonisées de 
Kislev et maintiennent les rites et les commandements secrets. 
Le développement du culte de Taal-Rhya a terriblement réduit 
l’influence des anciennes traditions. Les Spirits restants sont des 
personnes âgées qui n’arrivent pas à intéresser les jeunes à la 
conservation des vieilles coutumes. Une grande partie des 
connaissances des Anciens Esprits disparaît en même temps que 
ces vieillards. 
 
D’un autre côté, l’adoration des Esprits est toujours pratiquée 
parmi les peuples nomades, comme les Dolgans. Les Spirits, qui 
sont leurs shamans, inspirent toujours le respect des clans des 
steppes pour les Esprits ; les cultes des panthéons établis n’ont 
pas réussi à les convertir malgré leurs monastères, leurs 
missions et leurs missionnaires itinérants. 
 
Les rituels pour appeler les Anciens Esprits peuvent être appris 
par  tout le monde. Ils ne demandent pas de points de magie, ni 
de composants particuliers, mais il faut faire preuve de 
révérence et de respect, ou les Esprits n’apparaîtront pas. 
 
Les Anciens Esprits n’ont pas de profil donné tout simplement 
parce qu’ils ne devraient jamais en avoir besoin. Si vous voulez 
qu’un Esprit soit capable de faire quelque chose, alors il peut le 
faire ; si un personnage est assez stupide pour l’attaquer, l’Esprit 
disparaîtra – en laissant quelques sorts déplaisants derrière lui – 
et reviendra plus tard pour se venger raisonnablement. N’oubliez 
pas que les Esprit ne sont pas des monstres à traiter selon les 
capacités des PJ ; ce sont des immortels – excepté les plus 
faibles – et les mortels devraient les considérer avec respect. 
 
Appeler et traiter avec les Anciens Esprits du foyer, du grain, 
des champs, des bois et de l’eau est similaire à la pratique de la 
Démonologie. En fait, Démons et Esprits sont tous produits par 
l’influence du Chaos, bien que les Esprits ne soient absolument 
pas alliés au Chaos. 
 
Généralement, et malgré leurs origines similaires, les Esprits 
diffèrent des Démons par leur personnalité. Alors que les 
Démons sont uniformément maléfiques et mauvais, les Esprits 
sont souvent neutres ou positivement intéressés par le destin des 
races intelligentes. 
 

Comme pour la pratique de la Démonologie, l’appel des Esprits 
a un effet destructeur sur le pratiquant et les risques sont 
considérables. Les Spirits ( les sorciers qui œuvrent dans le 
domaine des Esprits), sont inexorablement attirés dans le monde 
incompréhensible des Esprits qu’ils évoquent ; ils perdent le 
contact avec la réalité, développent différents symptômes 
d’excentricité et de folie et parfois sombrent dans la démence 
totale. 
  

 
DOMOVOY 
Esprit du Foyer (Grand-Père Etincelle) 
 
Le Domovoy (au pluriel Domoviye) est l’Esprit associé à la 
maison et à la famille. Il vit dans le four des maisons qui le 
respectent encore, acceptant même parfois une coexistence 
malaisée avec l’oratoire de Taal-Rhya que possèdent ceux qui 
observent les cultes d’état. La principale occupation du 
Domovoy est de protéger les membres de la famille des fléaux, 
des infortunes et des Esprits maléfiques. Un Domovoy heureux 
doit normalement apporter la bonne fortune à sa maisonnée. 
 
Le Domovoy peut aussi intervenir sous forme de rêve et 
annoncer des dangers imminents. Sa capacité à voir l’avenir se 
limite cependant aux évènements négatifs et s’exprime toujours 
sous forme d’énigmes ou d’obscurs symboles oniriques. Le 
Domovoy pleure aussi les mourants, un signe important d’amour 
et de respect qui doit faciliter le passage du mourant d’un monde 
à l’autre. 
 
Commandement : Maintenir le four chaud et propre. Les 
salutations habituelles sont : « Bienvenue, Grand-Père, en notre 
maison » et les hôtes devraient toujours demander : « Nos 
visiteurs sont-ils les bienvenus ? » (Dans certains cas, le 
Domovoy a ainsi la possibilité de prévenir le maître de maison 
des intentions maléfiques de « l’invité »). Un cadeau propice est 
composé d’un bol de grains fermentés laissé près du four le soir, 
mais le cadeau le plus important est l’amour et le respect de la 
maisonnée qui est exprimé en suivant les commandements et en 
s’exprimant de manière extrêmement courtoise. 
 
Apparence : Une silhouette humaine âgée, haute de quelques 
centimètres ; il porte un manteau blanc qui peut prendre les 
couleurs d’une flamme, lui permettant d’être invisible dans un 
feu. On le voit souvent là, si on regarde longtemps et 
attentivement. 
 
Personnalité : Chaleureux et amical, le premier Esprit ami de 
l’homme. Il se nourrit des passions humaines que sont l’amour, 
la sécurité et le respect des anciens. Les Domoviye sont attristés 
par la disparition de la foi humaine dans les Esprits et par le 
remplacement du foyer par l’oratoire du culte. 
 
Pouvoirs : Magie mineure : Un Domovoy peut lancer les sorts 
suivants, à volonté et sans coût de Points de Magie : Zone de 
Chaleur, Flammerole, Luminescence. 
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Magie Particulière : Un Domovoy peut Evoquer un Feu Follet 
(Elémental de Feu de Taille 1) à volonté et sans coût de Points 
de Magie. Les Feux Follets ont le profil suivant : 
 

M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
1 9 9 1 1 9 9 1 9 9 9 9 9 - 

 
Le Feu Follet est toujours contrôlé par le Domovoy. Voir les 
règles concernant les Elémentaux dans WJRF p 254. 
 
Notes pour le MJ : L’utilité principale des Domoviye concerne 
le foyer et la maison, mais ils peuvent accepter de voyager si on 
fait appel à leur cœur, qui est si tendre, et à leur besoin de 
chaleur et d’affections humaines. 
 
Expression Verbale : voix haute, criarde, féérique ; boudeuse 
quand on les néglige ou qu’on les traite durement, claire et 
excitée quand les gens sont gentils et flatteurs. 
 
Dialogue adorablement mignon : Grand-Père Etincelle est 
gentil, vraiment très gentil. A rendre les joueurs malades. 
 
 

LESHY 
Esprit de la Forêt (Seigneur de la Forêt) 
 
Leshy est le souverain égocentrique de la forêt et de tous ses 
animaux – le plus fort des Anciens Esprits. Parfois un Leshy 
vindicatif en combattra un autre pour une portion de territoire, et 
le combat ressemblera à de violents orages et à des tourbillons. 
Il est généralement accompagné par son serviteur patient, Père 
Ours, un énorme ours brun. 
 
Commandement : Toujours demander la permission d’amener 
des animaux domestiques dans son domaine (par exemple, pour 
utiliser une clairière pour pâturage, ou pour chasser avec des 
chiens). Les hommes sages et rusés parlent fort et abondamment 
en termes qui flattent sa puissance et sa sagesse : "Seigneur, 
autorise le passage de ton serviteur pour une course de peu 
d’importance. Ton pouvoir n’est dépassé que par ta générosité et 
ta gracieuse hospitalité." Ne pas hésiter à en rajouter ! 
 
Personnalité : Vain, amateur de flatteries et joyeusement 
pervers. Il apprécie de mener des gens dans des marais où ils 
dépérissent, coulent dans des sables mouvants ou errent jusqu’à 
l’épuisement. Il n’a aucune notion de ce qu’est la compassion. 
Ses humeurs sont fantasques : il joue avec les humains et avec 
ses sujets de la forêt comme un enfant joue avec des fourmis et 
des vers. Il est une semi-divinité : capricieux, pervers et vain. 
 
Il hait les Dieux des cultes - " des parvenus présomptueux" - et 
la moindre mention les concernant lui fait piquer une colère ou 
bouder. Le piège que représente l’adoration des autres divinités 
le révolte et déclenche sa colère. 
 
Le Leshy souffre d’une grande faiblesse, sa passion pour le jeu 
et la compétition. Il ne refuse jamais un pari bien qu’il abuse 
souvent de son pouvoir pour ne pas le tenir lorsqu’il perd, à 
moins que le vainqueur ne trouve un équilibre parfait entre la 
flatterie et la réprimande dans ses protestations. 

Le Leshy aime aussi boire. Le soûler représente une tâche 
épique - avec 40 litres de vin, il est légèrement éméché - mais 
sous l’influence de l’alcool, il est souvent d’une générosité 
impulsive. 
 
Apparence : Comme un ours avec des poils verts, des pieds et 
des cornes de bouc, un œil unique, pas de cils ou de sourcils et 
des griffes grandes comme celles d’un grizzly, portant un 
manteau en peau de mouton avec une grande ceinture d’écorce. 
Il peut avoir la taille qu’il souhaite, mais sa forme préférée est 
celle d’une créature de six à douze mètres surplombant les 
arbres. 
 
Pouvoirs : Sorts de Magie Elémentale : Niveau 1 – Assaut de 
Pierre ; Niveau 2 – Coup de tonnerre, Pluie torrentielle ; Niveau 
3 – Conjuration d’un Elémental, Ethéralithé, Création de Sable 
Mouvants, Tempête de Poussière ; Niveau 4 – Evocation d’un 
Elémental d’Air. 
 
Sorts de Magie Illusoire : Niveau 1 – Désorientation de 
l’Ennemi ; Niveau 2 – Palimpseste, Forêts Illusoires ; Niveau 3 
– Puissance Illusoire ; Niveau 4 – Ténèbres Illusoires. 
 
Sorts de Magie Druidique : Niveau 1 – Contrôle des Animaux, 
Guérison des Animaux ; Niveau 2 – Contrôle des Animaux 
Géants, Averse de Grêle, Agressivité Végétale ; Niveau 3 – 
Animation d’Arbre ; Niveau 4 – Création de Marécages. 

 
PERE OURS 

 
Père Ours : Père Ours est le compagnon permanent de Leshy. Il 
parle et raisonne comme un humain – ou un Esprit -, il flatte et 
amuse le Leshy, et converse avec lui. Père Ours apparaît sous la 
forme d’un énorme ours brun, et est aussi un Esprit. 
 

M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
5 70 10 5 5 40 50 3 20 50 60 80 90 90 

 
Leshy peut donner à Père Ours chacun ou tous ses pouvoirs à 
volonté. 
 
Notes pour le MJ : C’est un personnage exceptionnellement 
puissant et dangereux. Lorsqu’il est gai et espiègle, il pourrait 
vous écraser comme une punaise ou vous laisser vous enfoncer 
dans les sables mouvants, tout en riant intérieurement de son 
sens de l’humour. Si, dans le type de campagne que vous menez, 
vos joueurs ont parfois besoin de l’appui d’êtres qui sont 
presque des demi-dieux, Leshy est un excellent choix – 
suffisamment dangereux et impitoyable pour que les joueurs ne 
soient pas tentés de l’utiliser excessivement, mais assez puissant 
pour que les risques en vaillent la peine, dans les situations 
vraiment critiques. 
 
Expressions Verbales : retentissant, joyeux, altier ; sa diction 
est gracieuse et raffinée, de celles qui conviennent aux rois ; 
apparemment joyeux et bien disposé, il peut rugir et gronder 
l’instant d’après s’il se sent offensé ou contrarié ; il se dresse, se 
penche sur les personnages et leur parle d’un ton trop élevé, tout 
en les tapotant sur la tête et en leur faisant des sourires un petit 
peu trop marqués. 
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MACIEW  
Esprit des Bêtes et des Hommes (Grand-Père Grange) 
 
Le Maciew vit dans les granges et les pâturages et veille sur les 
animaux domestiques qu’il affectionne particulièrement. Il 
n’accorde en revanche aucune affection aux humains et n’en 
attend pas en retour, mais il est toujours traité avec un grand 
respect ; irriter un Maciew peut provoquer une série de 
plaisanteries et d’accidents mineurs et affecter le bien être du 
bétail. Le Maciew est respecté et traité avec considération, plutôt 
qu’avec une affection sincère. 
 
Commandements : Maintenir les étables propres et les animaux 
bien nourris. Il apprécie les dons de tabac et de bouillies 
d’avoine au beurre. Il aime tout particulièrement les invitations 
sincères à danser au clair de lune – tellement qu’il en oubliera 
son passe-temps favori (jouer des tours aux humains) en faveur 
d’une telle proposition. La phrase la plus appropriée pour 
s’adresser à lui et obtenir ses faveurs est : "Epargne-moi tes 
trucs, Grand-Père, et nous chanterons et danserons ensemble 
sous la lune." 
 
Apparence : Une silhouette humaine âgée, longue et fine, d’un 
peu moins de trente centimètres de haut ; peut prendre 
l’apparence d’un brin de paille. 
 
Personnalité : Malicieux, préfère les bêtes douces aux humains, 
car ce sont des souffre-douleur plus tolérants ; ils sont 
fondamentalement déplaisant et vil, mais dans des proportions 
modestes. 
 
Pouvoirs : Empathie animale – une capacité de type PES qui 
permet de communiquer avec les animaux domestiques ou 
habitués aux hommes (ex : rats, corbeaux…). Il peut 
comprendre leurs motivations, voir par leurs yeux, entendre par 
leurs oreilles et leur demander des services qui sont 
généralement rendus si cela n’est pas trop difficile ou trop 
dangereux. 
  
Notes pour le MJ : Le Maciew n’est généralement utile que 
pour la défense des animaux ou des fermes. Si l’on fait appel à 
sa malice, il peut accepter de tourmenter un ennemi. 
 
Expression Verbale : Voix à timbre élevé, mais saccadée et 
vieillotte ; il s’éclaircit la voix et produit de nombreux hrrumphs 
; aiguisée et grogneuse quand il se plaint d’être négligé ; aigre et 
réticente lorsqu’il conclut un marché ; Pince-sans-rire lorsqu’il 
joue un de ses tours, ce qui fait qu’il est très difficile pour les 
joueurs de déterminer s’il fait juste une blague, ou s’il est 
vraiment désagréable. 
 
Espièglerie Malicieuse : Durant le dialogue avec le Maciew, de 
petites choses désagréables arrivent aux personnages – un petit 
pincement, une boucle de ceinture qui se défait, des objets qui 
semblent bouger dans les sacoches, etc. Le Maciew, 
imperturbable, affiche une surprise totale si ces évènements lui 
sont mentionnés, et rejette de façon indignée toute suggestion 
qu’il en est responsable. Il cessera ses plaisanteries si on lui fait 
la promesse solennelle de danser avec lui et de chanter pour lui à 
la pleine lune. 

POLEVIK 
Esprit de la Terre et de la Faux (Grand-Père Grain) 
 
Les Poleviki sont des Esprits communs assoiffés de sang qui se 
nourrissent du massacre des plantes (les moissons) – et qui 
peuvent accorder des avantages à ceux qui leur sacrifient leur 
sang. Ils ne s’intéressent qu’à la « moisson » - le sacrifice de 
sang qui nourrit la terre ; ils sont toujours prêts à échanger des 
faveurs et des services contre un don de sang conséquent. 
 
Commandement : Les Poleviki exigent un sacrifice de sang 
pour consacrer la lame de la faux et bénir la moisson. On sait 
qu’il leur est arrivé de bénir les armes improvisées des paysans –
généralement des outils de ferme – lors des rares révoltes contre 
les maîtres et leurs contremaîtres, servant comme des Esprits 
paysans du meurtre, de la guerre et de la trahison. 
 
Pour évoquer ces Esprits, appelez-les par leur nom lors de la 
montée de la lune sombre. Faites face à la lune et chantez le 
nom de l’Esprit en disant : "Maître, dresse-toi devant moi 
comme la feuille devant l’herbe, ni noir, ni vert, mais 
simplement comme moi. Je t’ai amené une moisson écarlate." 
Du sang humain doit être alors versé sur le sol, la quantité 
variant selon la faveur demandée. 
 
Personnalité : Cruels, ils sont plus des parasites que des amis 
de l’homme. Ils puniront probablement celui qui les appelle si la 
récompense n’est pas suffisante. Ils murmurent toujours entre 
eux et ne sont intéressés que par le sang. 
 
Pouvoirs : Les Poleviki ont la faculté de bénir les armes (voir 
ci-dessous). Ils peuvent aussi proférer une Malédiction ; la 
victime se coupe chaque fois qu’elle rate un Jet pour toucher de 
20 ou plus en utilisant une arme aiguisée. 
 
Notes pour le MJ : Les Poleviki sont des Esprits modérés, mais 
assoiffés de sang, d’humeur impatiente et désagréable. Il est 
dangereux de traiter avec eux sans sacrifier son sang. 
 
Expression Verbale : Un chœur sinistre, rythmé, bourdonnant, 
murmuré, qui répète souvent une phrase pour accentuer le 
rythme ; pour répondre à une question particulière ou pour faire 
des propositions, un des Poleviki parle et les autres murmurent 
de façon inintelligible. 
 
Chuchotement et soif : Lorsque les Poleviki sont évoqués, le 
vent se lève en cinglant l’herbe qui borde les champs. Les 
Poleviki apparaissent sous la forme de tiges de graines ayant un 
visage, des bras, des jambes et qui se déplacent au bord de 
l’herbe, produisant un bruit similaire à celui que fait le vent 
quand il monte et descend à travers un champ d’herbes hautes. 
 
Tout personnage qui sacrifie 2 points de B de sang aura une 
arme bénie qui pourra alors affecter toute créature normalement 
immunisée aux armes non-magiques, et provoquer 1 point de 
dommage supplémentaire jusqu’au lever du soleil du lendemain. 
En revanche, toute personne qui abuse verbalement des Poleviki 
reçoit la malédiction Poleviki. La seule façon de se débarrasser 
de cette malédiction est d’expier grâce à un sacrifice majeur de 
sang (1D6 B) aux Poleviki. 
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VODYANOY 
Esprit des Eaux (Grand-Père Noyeur) 
 
Une entité véritablement méchante, le Vodyanoy (au pluriel 
Vodianiye) adore attirer ses victimes par ses murmures doux et 
charmeurs, puis les plonger dans l’eau en maintenant leur tête 
enfoncée ; il se régale alors de l’agonie de leur noyade. Sinon, il 
s’assied près de l’eau sous la forme d’un vieil homme tenant un 
grand bâton garni de rubans colorés. Lorsque quelqu’un 
s’approche par curiosité, il le roue de coups jusqu’à la mort et le 
jette dans l’eau. 
 
Commandement : Laisser ses victimes se noyer, ou bien il en 
choisira une autre – peut-être vous, ou quelqu’un qui vous est 
cher, afin de pouvoir savourer votre horreur. Les offrandes qu’il 
préfère sont les cochons noirs, l’huile et le miel – chacune 
devant être jetée dans des mares ou des cours d’eau. 
 
Ne jamais porter les symboles d’autres divinités lorsqu’on nage. 
 
Lorsque vous traitez avec le Vodyanoy, gardez  toujours une 
main tenant une poignée de terre dans votre poche. Si elle lui est 
jetée à la figure, cela peut le distraire assez longtemps pour vous 
permettre de courir hors de l’eau, où vous serez à l’abri – 
jusqu’à la prochaine fois où vous vous approcherez de l’eau. 
 
Personnalité : Le Vodyanoy est exceptionnellement maléfique 
– l’archétype du méchant fou qui se complaît dans la torture et 
la souffrance pour son seul bénéfice. Il ne fait que ce qui lui 
convient, et ce qui lui convient, c’est la mort et l’horreur 
assurées, particulièrement par l’intermédiaire de l’eau et de la 
noyade, les deux éléments dont il est maître incontesté. 
 
Il ne respecte que les créatures plus maléfiques que lui et il se 
joint volontiers à la fête lorsqu’il y a du meurtre dans l’air. Il est 
un peu effrayé par les divinités « officielles » et évite les 
confrontations avec elles ou avec leurs servants, bien que, 
souvent, il frappe impulsivement leurs fidèles lorsqu’il est 
enragé. 
 
Apparence : Un homme vieux, nu et gras avec une peau 
blafarde et fripée par l’eau et une tête boursouflée – l’image 
d’un corps de noyé. Il peut prendre une forme plus attirante à 
volonté, bien que le bas de ses chemises soit toujours saturé 
d’eau, ce qui trahit sa véritable identité. Il peut aussi 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 Mystique ; Niveau 3 
–  Peur Magique. 
 
Sorts de Magie Elémentaire : Niveau 1 – Respiration 
Aquatique, Marche sur l’Eau ; Niveau 2 – Pluie Torrentielle, 
Coup de Tonnerre, Séparation des Eaux ; Niveau 4 – Animation 
des Eaux, Evocation d’un Elémental d’Eau. 
 
Sorts de Magie Illusoire : Niveau 1 – Apparence Illusoire, 
Désorientation de l’Ennemi ; Niveau 2 – Hallucination. 

Charisme : Réussissez un Test de FM ou soyez persuadé que 
l’apparence et les affirmations de Vodyanoy sont réelles et 
fiables. 
 
Notes pour le MJ : Le Vodyanoy est un outil des plus 
dangereux pour l’utilisateur, à moins que son but ou sa 
personnalité ne soient encore plus mauvais que ceux du 
Vodyanoy lui-même. Tout marché conclu avec l’un d’eux l’a 
probablement été sous l’influence de son charisme, et se 
terminera de façon tragique pour celui qui l’aura accepté. Ceux 
qui ont accepté de le servir sont soit des scélérats, soit des idiots. 
Vodyanoy travaille sur une échelle plus petite et plus 
personnelle que les Dieux du Chaos, mais il est largement aussi 
mauvais – un bon choix pour une puissance régnant sur une 
petite ville ; comme dans les récits de Stephen King. 
 
Expression Verbale : Toujours souriant, parlant d’une manière-
si-douce-et-si-suave, avec des variations exagérées dans la 
tonalité et la voix : 
 
"C’est TOUJOURS si agréable d’apprécier les CHARMantes 
visites de nos petits amis MORTELS, OUIiii… " (S’approchant 
très près du visage des personnages, quelques battements de cils 
charmeurs, des frottements de mains compulsifs). 
 
Quand il est ennuyé ou offensé, c’est l’explosion soudaine d’un 
flot de violence verbale et physique. Le ton tranquille est conçu 
pour rendre les joueurs nerveux et soupçonneux – une telle 
exagération et une telle politesse ne peuvent pas être sincères. 
 
Un Individu Entièrement Pourri :  Quand il est appelé, la face 
suavement  souriante  s’élève  lentement  à  la  surface  de l’eau, 
comme  s’il  arrivait  d’une  grande  profondeur. Il barbote dans 
l’eau  tel  un  banquier  européen,  effectue  une  petite  planche 
paresseuse  et  s’amuse  en  éclaboussant  les  aventuriers. Il est 
toujours si poli et si raisonnable ; son masque ne 
glisse jamais. C’est là sa marque – personne 
n’a jamais été témoin de ses actions 
maléfiques. Ses victimes périssent 
dans une agonie solitaire, battues 
à mort par son bâton couvert 
de rubans, ou maintenues 
sous l’eau par ses mains 
bouffies et palmées. 
C’est le vieux 
truc d’Edgar 
Allan Poe : 
l’horreur 
que vous 
ne voyez 
jamais, mais 
que vous savez 
être tapie là… 
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LES APPRIVOISEURS ELFES 
 

 
 

Les Elfes vivent en plus grande communion avec la nature et les 
créatures vivantes que toutes les autres races humanoïdes du 
Vieux Monde. Bien évidemment, leurs dieux reflètent ce fait ; 
une de leurs principales divinités est Karnos, le Seigneur des 
Bêtes, que les humains identifient à Taal. 
 
Les Humains et les autres races ont domestiqué les animaux en 
les arrachant à leur environnement et en les domptant ; les Elfes 
agissent différemment. Ils considèrent comme une barbarie 
typiquement humaine la technique consistant à briser 
moralement un animal pour le "mater" ; ils préfèrent obtenir sa 
coopération volontaire plutôt que de l'asservir. Pour les humains, 
cette attitude est en contradiction avec leur goût pour la chasse, 
mais les Elfes répliquent que sur le plan "naturel", leur chasse 
est similaire à celle d'un félin sauvage ou d'une meute de loups. 
Ils n'abattent que ce dont ils ont besoin pour survivre. Pour eux, 
la chasse n'est pas un sport. 
 
De ces liens avec la nature est née la carrière exclusivement 
elfique de Caraidh ou Apprivoiseur. Tous les Elfes ont en eux la 
capacité d'apprivoiser les animaux ; chez certains, elle est 
complètement innée, tandis que d'autres la développent durent 
leur existence. Les Apprivoiseurs font évoluer leur affinité 
naturelle pour une espèce animale spécifique jusqu'à un degré 
extraordinaire. Il leur est même arrivé de combattre aux côtés 
des armées elfiques, accompagnés de leurs bêtes, pour la 
défense de leurs demeures forestières. 
 
Les Apprivoiseurs vivent avec les autres Elfes dans leurs 
habitats sylvains. Ils ne sont pas particulièrement solitaires et se 
lient assez facilement à leurs semblables. Néanmoins, un 
Apprivoiseur peut quitter la communauté avec ses bêtes pour 
vivre une vie d'aventures. 

DEVENIR APPRIVOISEUR 
 
La carrière d'Apprivoiseur est ouverte à tout Elfe des Bois fidèle 
du dieu Karnos et peut être abordée à partir de toute autre 
carrière. Dans le même temps que le personnage dépense les 100 
points d'expérience qui sont nécessaires à son changement de 
carrière, celui-ci doit vivre un certain laps de temps en forêt, et 
de préférence avec un ou plusieurs Apprivoiseurs Elfes qui se 
chargeront de son apprentissage. 
 
En terme de jeu, le MJ doit traiter ce cas de la même manière 
que pour n’importe quel autre changement de carrière, tout en 
gardant à l'esprit que l'apprentissage initial doit se faire dans un 
environnement forestier. 
 
La première étape à accomplir est la détermination de l'espèce 
d’animal qui a des affinités avec le personnage qui entame sa 
carrière d’Apprivoiseur. Les méthodes de détermination 
possibles sont au nombre de trois. Le Maître de Jeu la détermine 
tout seul en tenant compte de la personnalité du personnage ; le 
Joueur et le MJ peuvent en discuter ensemble et s'accorder sur 
une espèce ; le Joueur peut effectuer un lancer de 1D20 sur la 
table qui suit. 
 

1D20  Espèce  Titre 
 

1-4  Ours  Caraidh Bruinn 
 

5-8  Sanglier  Caraidh Much 
 

9-10  Faucon  Caraidh Iolair 
 

11-12  Cheval  Caraidh Aech 
 

13-16  Chien  Caraidh Cu 
 

17-20  Chat Sauvage Caraidh Cadhmorr 

 
Ce sont les espèces qui accordent le plus fréquemment leur 
amitié. Selon certaines rumeurs, il en existe d’autres mais cela 
n’a été que rarement prouvé, même auprès des autres Elfes. On 
dit, par exemple, que parmi les Hauts Elfes, de rares membres 
d’âge vénérable de la plus haute noblesse sont nés avec le don 
d’apprivoiser les Dragons, qui est inné ou n’est pas. Ils étaient 
les Chevaucheurs de Dragons, les Beith-Caradan, qui ne sont 
pour certains que des personnages fabuleux et qui, pour d’autres, 
dorment au plus profond des forêts avec leur monture et 
attendent que l’heure vienne où ils devront sauver la race elfique 
d’une destruction assurée. 
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LE CARAIDH CADMORR 
Apprivoiseur de Chat Sauvage 
 

Plan de Carrière – Apprivoiseur de Chat Sauvage 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
+1 +10  +1  +1 +20    +20  +10  

 

Compétences :    Dotations : 
Appel des Animaux**   une paire de griffes de 
Spé – Armes de Poing  combat régies par les 
Camouflage Rural   règles du Coup de Poing. 
Déplacement Silencieux Rural 
Dressage 
Emprise sur les Animaux* 
Orientation    Débouchés : 
Pistage*    Initié de Karnos 
Sixième Sens    Danseur de Guerre 
Soins des Animaux   Eclaireur 
 
* En entrant dans cette carrière, un Apprivoiseur acquiert 
automatiquement ces compétences, mais exclusivement pour l’espèce 
concernée. Pour être totalement opérationnelles, elles doivent être 
acquises normalement avec des points d’expérience. 
 

** Cette nouvelle compétence n’est accessible qu’aux Apprivoiseurs. 
Ceux-ci peuvent appeler un certains nombre d’animaux de l’espèce 
concernée à tout moment, à condition qu’ils se trouvent dans une forêt 
abritant ses représentants. 

 
L’Apprivoiseur effectue un Test de Commandement ; en cas de 
réussite, 1D3 Chats Sauvages apparaissent en 2D10 Tours. 
 
Un Apprivoiseur ne peut pas effectuer un nouvel appel tant qu’il 
est accompagné par les bêtes du dernier appel. 

 
Chat Sauvage 
 

Tous les Caraidh Cadhmorr sont toujours accompagnés des 
Grands Chats Sauvages du Vieux Monde. Ils peuvent ordonner à 
leurs compagnons animaux de se battre à leur côté. Cela 
nécessite un Test de Cd. En début de combat, un Chat Sauvage 
bondit toujours après avoir chargé. 
 
Physique : Le Chat Sauvage du Vieux Monde ressemble de très 
près au chat sauvage européen de notre monde avec une épaisse 
fourrure mouchetée, des marques faciales et une queue annelée 
de noir. Ils ont à peu près la taille d’un puma, entre 45 et 60 cm 
au garrot et presque 1,80 du museau à la queue. 
 
Règles Spéciales : Le Chat Sauvage attaque normalement avec 
deux Attaques de Griffes et une par Morsure. Cependant, il peut 
se déplacer presque silencieusement et s’il attaque d’un endroit à 
couvert, il gagne un bonus de 20% à son Initiative pour le 
premier Round de combat (et le premier Round seulement), il 
peut Bondir sur un Adversaire. Un seul Jet pour Toucher doit 
être fait lors d’un Bond mais, s’il est réussi, le Chat Sauvage 
touche avec les quatre Griffes et une Morsure. Pour le reste du 
combat, l’animal a trois attaques comme à la normale ; Les chats 
Sauvages ont une Vision Nocturne jusqu’à 20 m. 
 

M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
8 41 0 4 3 5 50 3/5 - 10 10 43 43 - 

LE CARAIDH AECH 
Apprivoiseur de Cheval 
 

Plan de Carrière – Apprivoiseur de Cheval 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
+1   +1 +1 +2     +20 +10   

 

Compétences :    Débouchés : 
Acuité Auditive    Initié de Karnos 
Appel des Animaux**  Danseur de Guerre 
Dressage     Eclaireur 
Emprise sur les Animaux* 
Equitation – Cheval 
Fuite 
Orientation 
Pistage* 
Sixième Sens    Dotations : 
Soins des Animaux   Aucune 
 
* En entrant dans cette carrière, un Apprivoiseur acquiert 
automatiquement ces compétences, mais exclusivement pour l’espèce 
concernée. Pour être totalement opérationnelles, elles doivent être 
acquises normalement avec des points d’expérience. 
 

** Cette nouvelle compétence n’est accessible qu’aux Apprivoiseurs. 
Ceux-ci peuvent appeler un certains nombre d’animaux de l’espèce 
concernée à tout moment, à condition qu’ils se trouvent dans une forêt 
abritant ses représentants. 

 
L’Apprivoiseur effectue un Test de Commandement ; en cas de 
réussite, 1 Cheval apparaît au bout de 2D10 minutes. 
 
Un Apprivoiseur ne peut pas effectuer un nouvel appel tant qu’il 
est accompagné par la bête du dernier appel. 

 
Coursier Elfique 
 

Les Caraidh Aech, ou amis des chevaux, montent souvent le 
Cheval auquel ils sont liés. Si l'Apprivoiseur réussit un Test de 
Cd au début d'un combat, l'animal peut se comporter en tout 
point comme un destrier (voir WJRF page 243) et il effectue 
tous ses Test contre la Peur avec le score de Cd de 
l'Apprivoiseur ; l'Apprivoiseur a d'un bonus de +20 pour tous les 
Tests de Risque lorsqu'il est en selle au lieu du +10 habituel. 
 
Les Chevaux du Vieux Monde sont les mêmes que ceux de notre 
propre monde et on les rencontrent à peu près n’importe où. Les 
Chevaux qui sont montés par les Caraidh Aech du Clan Equos 
d’Athel Loren sont des Coursiers Elfiques. 
  
Physique : Les Coursiers Elfiques sont plus graciles que les 
Chevaux du Vieux Monde mais plus rapides et intelligents. 
 
Traits Psychologiques : Tous les Coursiers Elfiques sont sujets 
à la Peur du Feu et des grands bruits soudains. 
 
Règles Spéciales : Le Coursier Elfique peut, si l’Apprivoiseur 
réussit un Test de Commandement, effectuer une Attaque par 
Coups de Pattes/Ecrasement. 
 

M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
9 33 0 3 3 7 40 0/1 - 20 20 20 20 - 
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LE CARAIDH CU 
Apprivoiseur de Chien 
 

Plan de Carrière – Apprivoiseur de Chien 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
+1 +10    +2 +10   +10 +10 +10   

 
Compétences :   Débouchés : 
Acuité Auditive    Initié de Karnos 
Appel des Animaux**   Danseur de Guerre 
Bagarre     Eclaireur 
Dressage 
Emprise sur les Animaux* 
Orientation 
Pistage* 
Sixième Sens 
Soins des Animaux   Dotations : 
Violence Forcenée    Aucune 
 
* En entrant dans cette carrière, un Apprivoiseur acquiert 
automatiquement ces compétences, mais exclusivement pour l’espèce 
concernée. Pour être totalement opérationnelles, elles doivent être 
acquises normalement avec des points d’expérience. 
 
** Cette nouvelle compétence n’est accessible qu’aux Apprivoiseurs. 
Ceux-ci peuvent appeler un certains nombre d’animaux de l’espèce 
concernée à tout moment, à condition qu’ils se trouvent dans une forêt 
abritant ses représentants (en fait dans n’importe quelle forêt du Vieux 
Monde). 

 
L’Apprivoiseur effectue un Test de Commandement ; en cas de 
réussite, 1D3 Chiens apparaissent au bout de 2D10 minutes. 
 
Un Apprivoiseur ne peut pas effectuer un nouvel appel tant qu’il 
est accompagné par les bêtes du dernier appel. 

 
Chien 
 

Tous les Caraidh Cu sont toujours accompagnés de Chiens 
Sauvages. Ils peuvent ordonner à leurs compagnons animaux de 
se battre à leur côté. Cela nécessite un Test de Commandement. 
 
La plupart des Chiens Sauvages descendent d’animaux de 
chasse qui se sont échappés ou qui ont abandonné leurs maîtres 
et sont revenus à l’état sauvage. Ce sont des nécrophages qui 
attaquent des créatures blessées ou affaiblies, ils sont souvent 
installés sur les restes d’une bête tuée par d’autres prédateurs. 
 
Les Elfes en font d’excellents Chiens de guerre qui servent aussi 
à la chasse. Ces féroces combattants attaquent par Morsure. 
 
Physique : Le Chien du Vieux Monde vient du croisement de 
plusieurs espèces, comparable au Doberman et au Chien-Loup 
de notre monde. Sa fourrure varie de l’argent au noir de jais et 
les spécimens les plus grands peuvent atteindre 1,20 m au garrot 
et près de 1,80 m de long. 
 
Règles Spéciales : Ils possèdentt une Vision Nocturne de 20 m. 
 

M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
6 41 0 3 3 7 30 1 - 43 14 43 43 - 

LE CARAIDH IOLAIR 
Apprivoiseur de Faucon 
 

Plan de Carrière – Apprivoiseur de Faucon 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
+1 +10 +10   +1 +20   +10 +10    

 
Compétences :    Débouchés : 
Appel des Animaux**   Initié de Karnos 
Coups Précis    Danseur de Guerre 
Dressage     Eclaireur 
Emprise sur les Animaux* 
Esquive 
Fuite 
Orientation 
Pistage* 
Sixième Sens    Dotations : 
Soins des Animaux   Aucune 
 
* En entrant dans cette carrière, un Apprivoiseur acquiert 
automatiquement ces compétences, mais exclusivement pour l’espèce 
concernée. Pour être totalement opérationnelles, elles doivent être 
acquises normalement avec des points d’expérience. 
 
** Cette nouvelle compétence n’est accessible qu’aux Apprivoiseurs. 
Ceux-ci peuvent appeler un certains nombre d’animaux de l’espèce 
concernée à tout moment, à condition qu’ils se trouvent dans une forêt 
abritant ses représentants (en fait dans n’importe quelle forêt du Vieux 
Monde). 

 
L’Apprivoiseur effectue un Test de Commandement ; en cas de 
réussite, un Faucon apparait au bout de 2D10 minutes. 
 
Un Apprivoiseur ne peut pas effectuer un nouvel appel tant qu’il 
est accompagné par la bête du dernier appel. 
 

 
Faucon 
 

Tous les Caraidh Iolair sont toujours accompagnés d’un Faucon. 
Ils peuvent ordonner à leur compagnon animal de se battre à leur 
côté. Cela nécessite un Test de Commandement. 
 
Physique : Le Faucon du Vieux Monde ressemble de très près à 
celui de notre monde. 
 
Règles Spéciales : Si une attaque réussie inflige des dommages 
supplémentaires (voir WJRF page 122), elle n'inflige pas de 
dégâts normaux, mais 1 Point de Dommage à la tête et la cible a 
droit à un Test d'I pour ne pas perdre un œil (bonus de +10 si 
elle porte un casque couvrant le visage ou une quelconque 
visière). Les faucons volent comme des Piqueurs et possèdent 
des protections normale contre les tirs de projectiles (voir WJRF 
page 129). 
  

M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
1 40 0 1 1 3 50 1 - 6 6 6 6 - 
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LE CARAIDH BRUINN 
Apprivoiseur d’Ours 
 

Plan de Carrière – Apprivoiseur d’Ours 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
 +10  +2 +2 +2      +10   

  
Compétences :    Débouchés : 
Spé – Armes de Poing   Initié de Karnos 
Appel des Animaux**   Danseur de Guerre 
Bagarre     Eclaireur 
Coups Puissants    
Dressage   
Emprise sur les Animaux* 
Orientation    Dotations : 
Pistage*    une paire de griffes de 
Sixième Sens   combat régies par les 
Soins des Animaux   règles du Coup de Poing. 
 
* En entrant dans cette carrière, un Apprivoiseur acquiert 
automatiquement ces compétences, mais exclusivement pour l’espèce 
concernée. Pour être totalement opérationnelles, elles doivent être 
acquises normalement avec des points d’expérience. 
 
** Cette nouvelle compétence n’est accessible qu’aux Apprivoiseurs. 
Ceux-ci peuvent appeler un certains nombre d’animaux de l’espèce 
concernée à tout moment, à condition qu’ils se trouvent dans une forêt 
abritant ses représentants (en fait dans n’importe quelle forêt du Vieux 
Monde). 

 
L’Apprivoiseur effectue un Test de Commandement ; en cas de 
réussite, un Ours apparaît au bout de 2D10 minutes. 
 
Un Apprivoiseur ne peut pas effectuer un nouvel appel tant qu’il 
est accompagné par la bête du dernier appel. 

 

 
 

Ours 
 

Tous les Caraidh Bruinn sont toujours accompagnés d’un Ours. 
Ils peuvent ordonner à leur compagnon animal de se battre à leur 
côté. Cela nécessite un Test de Commandement. 
 
Les Ours du Vieux Monde sont des bêtes énormes et puissantes 
dont la peau est prisée par toutes les races (la valeur d’une peau 
non endommagée est de 5D6 CO). Presque tous dépassent les 3 
m de haut et ils combattent avec deux Attaques de Griffes. 
Physique : Ces animaux puissamment bâtis dépassent facilement 
les 3 mètres de haut. Leur couleur peut varier du marron au noir. 
 
Traits Psychologiques : Les Ours blessés deviennent sujets à la 
Frénésie et causent la Peur chez toutes les créatures vivantes de 
moins de 3 mètres. 
 

M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
4 33 0 4 4 11 30 2 - 24 10 24 24 - 

LE CARAIDH MUCH 
Apprivoiseur de Sangliers 
 

Plan de Carrière – Apprivoiseur de Sanglier 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
 +10  +1 +1 +2 +10     +10 +10  

 
Compétences :    Débouchés : 
Appel des Animaux**   Initié de Karnos 
Bagarre     Danseur de Guerre 
Coups Précis    Eclaireur 
Dressage 
Emprise sur les Animaux* 
Orientation 
Pistage*     Dotations : 
Sixième Sens    une dague sculptée 
Soins des Animaux   dans une défense de 
Violence Forcenée    Sanglier. 
 
* En entrant dans cette carrière, un Apprivoiseur acquiert 
automatiquement ces compétences, mais exclusivement pour l’espèce 
concernée. Pour être totalement opérationnelles, elles doivent être 
acquises normalement avec des points d’expérience. 
 
** Cette nouvelle compétence n’est accessible qu’aux Apprivoiseurs. 
Ceux-ci peuvent appeler un certains nombre d’animaux de l’espèce 
concernée à tout moment, à condition qu’ils se trouvent dans une forêt 
abritant ses représentants (en fait dans n’importe quelle forêt du Vieux 
Monde). 

 
L’Apprivoiseur effectue un Test de Commandement ; en cas de 
réussite, 1D3 Sangliers apparaissent au bout de 2D10 minutes. 
 
Un Apprivoiseur ne peut pas effectuer un nouvel appel tant qu’il 
est accompagné par les bêtes du dernier appel. 
 

 
 

Sanglier 
 

Tous les Caraidh Much sont toujours accompagnés de Sangliers. 
Ils peuvent ordonner à leurs compagnons animaux de se battre à 
leur côté. Cela nécessite un Test de Commandement. 
 
Les sangliers des forêts généralement associés aux Caraidh 
Much sont plus petits que les sangliers des plaines décrits dans 
WJRF (page 245), qui servent de monture aux Gobelins. Ils ne 
peuvent pas servir de monture. 
 
Physique : Ces animaux puissamment bâtis dépassent les 3 m 
de haut. Leur couleur varie du marron au noir. 
 
Règles Spéciales : Les sangliers possèdent une attaque de Corne 
; ceux qui accompagnent un Apprivoiseur ne provoque pas de 
blessures infectées. 
 
Traits Psychologiques : Les sangliers blessés sont sujets à la 
Frénésie. 
 

M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
6 33 0 3 3 11 30 1 - 10 14 14 14 - 
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KARNOS LE SEIGNEUR DES BETES
 

 

Description : Considéré par certains théologiens humains 
comme une représentation de Taal, le Dieu de la Nature et des 
Lieux Sauvages du Vieux Monde, Karnos
principales divinités du panthéon des Elfes des Bois et il est le 
maître des animaux des forêts, au sein desquelles ce peuple vit. 
Il est le patron des Apprivoiseurs et il est vénéré par certains 
Eclaireurs et Chasseurs Elfes de la Forêt d’Ath
 

Karnos est généralement représenté sous la forme d'un être 
composite de plus de trois mètres de haut, avec un corps d'Elfe 
Sylvain et la tête et la queue d'un cerf. On dit aussi qu'il peut 
prendre, l'aspect de n'importe quelle créature de la for
volonté. 
 

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

Symbole : Comme Taal, Karnos est représenté par une tête de 
cerf dont les bois ont plusieurs branches. Ses Clercs s'habillent 
de la même manière que les autres Elfes.  
 
Zone d'influence : Habitats Elfes dans tout le Vieux Monde. 
 

Temples : L'ensemble de la forêt est le temple de Karnos ; quel 
que soit l'endroit où vont ses bêtes, il y est présent. Certains 
lieux ont cependant une importance plus particulières pour son 
culte : certaines clairières naturelles, des rochers, des arbres, etc. 
Un Elfe Sylvain reconnaît automatiquement ces lieux ; les autres 
races en sont incapables. Les Elfes tenteront presque toujours 
d'éloigner les autres races de ces terres sacrées. 
 

Amis et ennemis : Les fidèles de Karnos sont en général bien 
disposés envers les autres Elfes Sylvains et les adeptes de Taal, 
de Rhya et de la Foi Antique. Pour eux, Karnos n'est pas un des 
aspects de Taal, c'est ce dernier qui est un 
différentes divinités elfiques dont Karnos. Dans l'ensemble, les 
fidèles de Karnos ne s'intéressent guère aux fidèles des autres 
divinités du Vieux Monde et ils éprouvent pour les cultes du 
Chaos et les divinités gobelinoïdes une haine inébranla
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Considéré par certains théologiens humains 
comme une représentation de Taal, le Dieu de la Nature et des 
Lieux Sauvages du Vieux Monde, Karnos est une des 
principales divinités du panthéon des Elfes des Bois et il est le 
maître des animaux des forêts, au sein desquelles ce peuple vit. 
Il est le patron des Apprivoiseurs et il est vénéré par certains 
Eclaireurs et Chasseurs Elfes de la Forêt d’Athel Loren. 

Karnos est généralement représenté sous la forme d'un être 
composite de plus de trois mètres de haut, avec un corps d'Elfe 
Sylvain et la tête et la queue d'un cerf. On dit aussi qu'il peut 
prendre, l'aspect de n'importe quelle créature de la forêt à 

Neutre. La nature n'avantage pas plus le bien que 

Comme Taal, Karnos est représenté par une tête de 
cerf dont les bois ont plusieurs branches. Ses Clercs s'habillent 

Habitats Elfes dans tout le Vieux Monde.  

L'ensemble de la forêt est le temple de Karnos ; quel 
que soit l'endroit où vont ses bêtes, il y est présent. Certains 

particulières pour son 
culte : certaines clairières naturelles, des rochers, des arbres, etc. 
Un Elfe Sylvain reconnaît automatiquement ces lieux ; les autres 
races en sont incapables. Les Elfes tenteront presque toujours 

s terres sacrées.  

Les fidèles de Karnos sont en général bien 
disposés envers les autres Elfes Sylvains et les adeptes de Taal, 
de Rhya et de la Foi Antique. Pour eux, Karnos n'est pas un des 
aspects de Taal, c'est ce dernier qui est un mélange de 
différentes divinités elfiques dont Karnos. Dans l'ensemble, les 
fidèles de Karnos ne s'intéressent guère aux fidèles des autres 
divinités du Vieux Monde et ils éprouvent pour les cultes du 
Chaos et les divinités gobelinoïdes une haine inébranlable.  

Jours sacrés : Karnos possèdent deux grands jours sacrés : le 
milieu de printemps, lorsque la nourriture devient abondante et 
que les animaux mettent bas, et le milieu de l'automne, lorsque 
toutes les espèces doivent se préparer à la venue de l'hiver
dates de ces fêtes ne sont pas fixes dans le Calendrier Impérial : 
elles sont calculées à partir de différents signes naturels selon 
une méthode établie par la tradition elfique et peuvent don
varier d'une année à l'autre. 
 

Conditions requises par le culte :
devenir un fidèle de Karnos ; la plupart vénèrent l'ensemble du 
panthéon elfique sylvain à différents degrés. 
 

Commandements : Tous les Initiés et les Clercs de Karnos 
doivent se conformer aux commandements suivants : ne j
faire de mal à un animal, excepté pour se défendre ou pour 
obtenir de la nourriture (les chasses elfiques étant toujours 
suivies de grandes fêtes, la chasse est acceptable) ; ne jamais 
laisser faire de mal à un animal, sauf dans les mêmes 
circonstances ; faire tout son possible pour chasser des forêts les 
Gobelinoïdes, les Hommes-Bêtes et les Mutants du Chaos.
 

Utilisation des sorts : Les Clercs de Karnos
toute la Magie Mineure, la Magie Elémentaire et les sorts de 
Magie Druidique à l'exception de Drain des Puissances 
Telluriques et de Création d'une Clairière Sacrée. 
  
Compétences : Les Initiés de Karnos acquièrent Emprise sur les 
Animaux au lieu de Langage Secret 
peuvent effectuer un seul jet sur la Table des Compétences 
Initiales des Forestiers à chaque niveau, en recommençant si le 
résultat indique une compétence déjà acquise. Elles viennent 
s'ajouter aux compétences indiquées pour chaque niveau dans le 
livre des règles (page 151). Les Clercs de Karnos peuvent 
acquérir la compétence Appel des Animaux à chaque niveau 
supérieur à Initié, à chaque fois avec une nouvelle espèce.
 

Epreuves : Les Epreuves de Karnos
défense de la forêt et de ses animaux. Il s'agit généralement de 
chasser ceux qui menacent les bêtes, qu'il s'agisse d'un trappeur 
humain solitaire, de troupes guerrières gobelinoïdes ou du 
Chaos. Dans des cas plus rares, l'épreuve 
souffrances animales - en libérant des bêtes capturées pour des 
combats d'arènes. Ces épreuves-là ont provoqué des conflits 
avec les Humains dans le passé, mais les distractions du type 
harcèlement d'Ours se sont raréfiées et les Hu
considèrent de plus en plus comme des barbaries dont ils 
peuvent se dispenser. 
 

Grâces divines : Les compétences les plus favorisées par 
Karnos sont toutes celles qui concernent les animaux 
Animaux, Dressage, Emprise sur les Animaux, 
Acrobatie Equestre et éventuellement d'autres, selon les 
circonstances. Les tests les plus favorisés sont essentiellement 
ceux de Cl et de Soc lorsque des animaux sont concernés. En de 
rares occasions, il peut accorder une unique utilisation 
compétence Appel des Animaux. Les punitions auront le plus 
souvent les effets inverses des grâces ; Karnos peut aussi infliger 
à un personnage la pénalité magique Aversion des Animaux
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Karnos possèdent deux grands jours sacrés : le 
milieu de printemps, lorsque la nourriture devient abondante et 
que les animaux mettent bas, et le milieu de l'automne, lorsque 
toutes les espèces doivent se préparer à la venue de l'hiver. Les 
dates de ces fêtes ne sont pas fixes dans le Calendrier Impérial : 
elles sont calculées à partir de différents signes naturels selon 
une méthode établie par la tradition elfique et peuvent donc 

e culte : Tout Elfe Sylvain peut 
devenir un fidèle de Karnos ; la plupart vénèrent l'ensemble du 
panthéon elfique sylvain à différents degrés.  

Tous les Initiés et les Clercs de Karnos 
doivent se conformer aux commandements suivants : ne jamais 
faire de mal à un animal, excepté pour se défendre ou pour 
obtenir de la nourriture (les chasses elfiques étant toujours 
suivies de grandes fêtes, la chasse est acceptable) ; ne jamais 
laisser faire de mal à un animal, sauf dans les mêmes 

es ; faire tout son possible pour chasser des forêts les 
Bêtes et les Mutants du Chaos. 

Les Clercs de Karnos peuvent utiliser 
toute la Magie Mineure, la Magie Elémentaire et les sorts de 
Magie Druidique à l'exception de Drain des Puissances 
Telluriques et de Création d'une Clairière Sacrée.  
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acquérir la compétence Appel des Animaux à chaque niveau 
supérieur à Initié, à chaque fois avec une nouvelle espèce. 

Les Epreuves de Karnos concernent toujours la 
défense de la forêt et de ses animaux. Il s'agit généralement de 
chasser ceux qui menacent les bêtes, qu'il s'agisse d'un trappeur 
humain solitaire, de troupes guerrières gobelinoïdes ou du 
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avec les Humains dans le passé, mais les distractions du type 
harcèlement d'Ours se sont raréfiées et les Humains les 
considèrent de plus en plus comme des barbaries dont ils 

Les compétences les plus favorisées par 
Karnos sont toutes celles qui concernent les animaux - Soins des 
Animaux, Dressage, Emprise sur les Animaux, Equitation et 
Acrobatie Equestre et éventuellement d'autres, selon les 
circonstances. Les tests les plus favorisés sont essentiellement 
ceux de Cl et de Soc lorsque des animaux sont concernés. En de 
rares occasions, il peut accorder une unique utilisation de la 
compétence Appel des Animaux. Les punitions auront le plus 
souvent les effets inverses des grâces ; Karnos peut aussi infliger 
à un personnage la pénalité magique Aversion des Animaux. 



LES FORCES D’ALBION 
 

LES ORACLES 
 

La communauté de mystiques connus seulement sous le nom 
d’Oracles a enduré la traversée périlleuse de la Mer du Chaos 
pour porter ses visions d’un avenir sombre aux civilisations du 
Vieux Monde. Les Oracles prédisent qu’un grand cataclysme 
provoquera la chute d'Albion, dans un premier temps par la 
venue des forces du Nord, puis celle du monde. A ceux qui 
protégeront l'île sacrée ils promettent de dévoiler les secrets 
perdus des Anciens ; des armes magiques et des artefacts, 
longtemps cachés du monde, seront donnés à ceux qu’ils jugent 
dignes de les porter. Mais ceci se mérite et le temps est compté. 
 

Les Oracles forment une caste à part de la prêtrise de la Foi 
Antique ; ils sont très peu nombreux et sont les gardiens de 
secrets  savoirs que les Anciens Slanns leurs ont révélé voilà 
quelques millénaires. Leurs rites sont bien différents de ceux des 
Druides orthodoxes du Vieux Monde et leur but est très 
largement éloigné de la neutralité. Si la contemplation fait partie 
intégrante de leur vie, le caractère même de leur foi est celui de 
l’action et de la guerre contre le Chaos. 
 

Les Oracles ne portent aucune armure et arborent pour symbole 
de leur foi la Triskèle qu’ils portent avec fierté et qui leurs 
confère 2 Points d’Armure sur toutes les Localisations. Ils se 
déplacent toujours à pied et portent la Lance Immaculée. Celle-
ci est un artefact ancien qui est à considérer comme une 
hallebarde magique dont le fer est une Pierre de l’Aube. 
 

M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
4 41 25 4 4 10 40 2 66 66 66 66 66 66 

 

Compétences : 
Astronomie   Langue - Occidental Albionais 
Connaissance des Plantes  Langue Hermétique - Druidique 
Connaissance des Runes  Langue Hermétique - Slann ancien 
Conscience de la Magie  Méditation 
Divination   Pathologie 
Emprise sur les Animaux  Préparation de Poisons 
Equitation   Spé - Armes d’Hast 
Fabrication de Potions  Sens de la Magie 
Incantations - Druide 1-4  Traumatologie 
 

Dotations : 
Symbole de la Triskèle : ce symbole sacré attire les vents de 
magie et crée un champ de force qui protège son porteur comme 
le ferait une armure. La Triskèle confère 2 Points d’Armure 
magique sur toutes les Localisations. 
 

Lance Immaculée : cette arme d’hast possède un fer enchanté 
qui possède toutes les propriétés d’une Pierre de l’Aube. Elle a 
donc tous les pouvoirs standards d’une Arme Magique et irradie 
en permanence un sort de Zone de Sanctuaire (voir la Magie de 
Bataille), autour du porteur qui se déplacera en même temps que 
lui. Si un autre sort de zone touche ou se superpose à celui de 
l’arme, il sera dissipé et celui de l’arme restera inactif pendant 
un Tour. Tant que la Lance Immaculée est portée, la Volonté du 
porteur est augmentée de 10%. Druides et Oracles augmentent 
leur Volonté de 20%. 

 
 
Points de Magie : 64 
 
Sortilèges : les Oracles connaissent tous les rituels druidiques et 
ont donc accès à la liste complète des Sortilèges de Magie 
Druidique. Ils possèdent leurs propres Sorts secrets qu’ils 
n’enseigneront jamais à quiconque. Ces Sortilèges sont : Ailes 
du Destin - Voile de Lumière - Don de Vie - Faveur Divine - 
Gloire Impérissable – Révélation. 
 
Lorsque l’Oracle lance ces Sortilèges, ceux-ci ne requièrent pas 
l’utilisation de Composants. Dans la plus pure tradition 
druidique, aucun Oracle ne s’abaisserait à inculquer ces secrets 
savoirs et comme il n’existe aucun grimoire, il n’est pas possible 
de les apprendre seul. 
 
L’Oracle connaît de plus tous les Sortilèges de Magie Mineure, 
les Sorts de Magie de Bataille suivants : Rafale de Vent (1), 
Ralliement Magique (2), Peur Magique (3), Changement 
d’Allégeance (4) ; et les Sorts de Magie Elémentaire suivants : 
Aveuglement (1), Pluie Torrentielle (2), Conjuration d’un 
Elémental (3), Conjuration d’Elémentaux (4). 
 
Règles Spéciales : 
Change forme : un Oracle possède toutes les compétences de 
son Familier Druidique. Contrairement au Druide, l’Oracle n’a 
pas de Familier qui l’accompagne car il est fusionné avec ce 
dernier depuis longtemps. De ce fait l’Oracle est considéré 
comme une Créature Garou en paix avec elle-même et peut donc 
user de la capacité de change forme à volonté. Lorsqu’il est 
transformé, l’Oracle reste parfaitement conscient mais n’est pas 
capable de communiquer autrement que par le langage animal. 
 
Appel de la Nature : L’Oracle est en parfait accord avec son 
Familier et la Nature. Il est craint et respecté du milieu sauvage. 
A ce titre, il peut être accompagné d’un ou plusieurs animaux. 
Le nombre exact de créatures est laissé à la discrétion du MJ. 

 
Remarques Importantes : 
Les Oracles sont des PNJ impressionnants dont la puissance est 
considérable. Il est évident que ce genre de rareté doit le rester : 
n’usez d’un Oracle que dans le cadre d’une campagne digne de 
ce nom. Au même titre que des Personnages tels que 
Drachenfels ou Sulring Durgul, les caractéristiques et capacités 
ne sont présentées que pour donner une mesure de la puissance 
du PNJ ; il est utile de préciser que vous pouvez modifier les 
Profils à votre convenance sans que cela change un aspect 
important : l’Oracle est un allié et n’aura en principe jamais à 
combattre vos Joueurs, contrairement aux  Emissaires Noirs ! 
 
Dans le cadre d’une campagne, l’Oracle est un puissant chef de 
guerre, un personnage charismatique qui attire aussi bien les 
créatures animales que les créatures humanoïdes. Que vous en 
fassiez un monstre de guerre chargeant en première ligne ou un 
sage mystique au bord de la mort, souvenez vous que l’Oracle 
n’est plus qu’antique mémoire d’un passé glorieux, il n’a plus 
rien du commun des mortels. 
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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 touche 
automatiquement la cible visée et a des effets dévastateurs. Sa 
portée est de 24 m et sa FE 2 ; à la résolution des dégâts, ce sont 
2D6 qui sont utilisés, à la place d’un seul. Les dégâts ne sont pas 
amortis par l’armure et la cible doit effectuer un Test 
d’Endurance pour ne pas être assommée pour 1D4 Rounds.  
 
VOILE DE LUMIERE 
Niveau de Sort : 1 
Points de Magie : 4 
Portée : 12 m 
Durée : 2D6 Rounds 
 

L’Oracle, et ceux qui l’entoure, jusqu’à une distance de 12 m, 
dispose d’une protection accrue de 2 Points d’Armure contre les 
projectiles normaux, et de 1 Point d’Armure contre les 
projectiles magiques. Ce sort prend la forme d’un dôme 
éblouissant qui entoure l’Oracle et ses compagnons. L’Oracle ne 
peut se déplacer ou être blessé au risque de faire cesser 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 Antique, Ovate ou 
Druide, mort au combat et rappeler l’Esprit Animal qui lui est 
lié, ou un autre au hasard s’il n’en possède pas,  pour que celui-
ci ravive son cadavre. Le mort se relèvera mais sa conscience 
humaine ne sera guère plus qu’un lointain souvenir, l’Esprit 
ayant le contrôle total de son corps. Le processus de possession 
durera 1D3 Rounds, le temps que l’Esprit intègre complètement 
son état. Les caractéristiques physiques de la nouvelle créature 
seront celles d’origine ; les caractéristiques mentales, celles de 
l’Esprit Animal. La nouvelle créature ne sera jamais hostile à 
l’Oracle et s’en ira à la fin du combat, libre de tout engagement. 
 
FAVEUR DIVINE 
Niveau de Sort : 2 
Points de Magie : 6 
Portée : 12 m 
Durée : 2D4 Rounds 
 

L’Oracle invoque les forces vitales qui parcourent la terre. Sur 
une zone de 12 m de rayon, les créatures alliées à l’Oracle, ainsi 
que lui-même, sont possédés par une force naturelle qui tord leur 
chair, contracte leurs muscles et fait frémir leur peau. Tous 
gagnent les bonus suivants pour 2D4 Rounds : M+1 ; CC+10 ; 
F+1 ; E+1 ; I+10. Les créatures touchées entrent en Frénésie 
pour la durée du sort. A la fin du sort, l’Oracle et ses alliés  
encaissent un nombre de Points de Blessure égal à celui du 
nombre de Rounds passés à combattre sous l’emprise du 
sortilège, et ce, sans égard de l’Endurance ou des Protections. 

 
 
GLOIRE IMPERISSABLE 
Niveau de Sort : 3 
Points de Magie : 4 
Portée : 24 m 
Durée : Un seul combat 
 

Ce sort peut être lancé sur un individu ou un Groupe se situant à 
moins de 24 mètres et qui est déjà engagé en combat. Il 
empêchera la fuite de la cible même si elle est forcée de quitter 
la bataille et ceci pour la durée de ce combat. L’Oracle pourra 
cependant fuir s’il le désire. Ce sort affecte aussi les 
personnages qui ont déjà été forcés de quitter le combat, auquel 
cas ils y retourneront immédiatement. Les effets prennent fin 
lorsque les victimes n’ont plus d’adversaire à portée 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 à ses ennemis. Ce 
sort peut être lancé indifféremment sur une personne ou un 
Groupe situé à moins de 24 mètres de l’Oracle. Les Cibles 
devront réussir un Test de Volonté ou être incapables de se 
déplacer, tirer des projectiles ou faire quoi que ce soit pendant 
1D3 Tour (traiter comme Cible Inerte). 
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LES EMISSAIRES NOIRS 
 
Les Emissaires Noirs sont des Oracles corrompus par les 
Sombres Puissances du Chaos. Ils parcourent la terre en offrant 
leurs services à quiconque se joindrait à leur cause. Ils 
promettent le pouvoir et la richesse à ceux qui se battront à leur 
côté pour le Maître Ténébreux. De ce mystérieux maître, on en 
sait bien peu mais il semblerait qu’il soit un Démon puissant du 
nom de Be’lakor. 
 
Ils connaissent les noirs secrets de l’humanité et savent réveiller 
les plus bas instincts des cœurs les plus purs. Leur c
si grande qu’ils sont capables de lever de véritables armées à 
leur suite. Personne ne peut dire combien de ces Émissaires 
Noirs ont répandu les graines de la corruption dans le Vieux 
Monde, mais le peuple n’ose qu’à peine murmurer sur leur 
passage et craint leurs sombres sortilèges. Ceux qui ont osé 
défier ces sorciers ont connu une mort rapide et sans gloire.
 
Les Emissaires Noirs ne portent aucune armure et arborent pour 
symbole de leur foi la Spirale qu’ils portent avec fierté et qui 
leurs confère 1 Point d’Armure sur toutes les Localisations. Ils 
se déplacent toujours à pied et portent la Bâton de Ténèbres.
 

M CC CT F E B I A Dex Cd
4 37 25 3 3 10 35 1 51 51

 
Compétences : 
Astronomie   Incantations - Druides 1
Connaissance des Démons  Langue - Occidental Albionais
Connaissance des Plantes  Langue - Sombre
Connaissance des Runes  Langue Hermétique 
Conscience de la Magie  Langue Hermétique 
Divination   Méditation 
Fabrication de Potions Préparation de Poisons
Ident. des Morts Vivants Sens de la Magie
Immunité au Poison Spé - Armes à Deux Mains
 
Dotations : 
Symbole de la Spirale : ce symbole impie attire les vents de 
magie et crée un champ de force qui protège son porteur comme 
le ferait une armure. La Spirale confère 1 Points d’Armure 
magique sur toutes les Localisations. 
 
Bâton de Ténèbres : cet objet ne peut être utilisé que p
créature chaotique. Mesurant 1,80 mètre, d’un bois noir et 
noueux, il est orné de griffes et crocs à l’une de ses extrémités et 
peut être utilisé comme un marteau à deux mains magique. Le 
bâton revigore toute créature démoniaque, mort
élémentaire contrôlée par l’Emissaire Noir à moins de 64 mètres 
et évite ainsi toute Instabilité, même provoquée. Le bâton puise 
sa magie de la zone dans laquelle il est situé, faisant de l’endroit 
un bourbier infâme et désolé. Le Bâton de Ténèbres peut être 
utilisé pour raviver les forces des créatures alentours, doublant 
leur Mouvement et augmentent leurs attaques de +1 pour une 
durée de un Tour mais, en ce cas, il ne disposera plus d’aucun 
pouvoir pendant 24 heures, le temps de se recharger 
entièrement. 
 
Points de Magie : 64 

Les Emissaires Noirs sont des Oracles corrompus par les 
Sombres Puissances du Chaos. Ils parcourent la terre en offrant 
leurs services à quiconque se joindrait à leur cause. Ils 
promettent le pouvoir et la richesse à ceux qui se battront à leur 

e Maître Ténébreux. De ce mystérieux maître, on en 
sait bien peu mais il semblerait qu’il soit un Démon puissant du 

Ils connaissent les noirs secrets de l’humanité et savent réveiller 
les plus bas instincts des cœurs les plus purs. Leur corruption est 
si grande qu’ils sont capables de lever de véritables armées à 
leur suite. Personne ne peut dire combien de ces Émissaires 
Noirs ont répandu les graines de la corruption dans le Vieux 
Monde, mais le peuple n’ose qu’à peine murmurer sur leur 
assage et craint leurs sombres sortilèges. Ceux qui ont osé 

défier ces sorciers ont connu une mort rapide et sans gloire. 

Les Emissaires Noirs ne portent aucune armure et arborent pour 
symbole de leur foi la Spirale qu’ils portent avec fierté et qui 

confère 1 Point d’Armure sur toutes les Localisations. Ils 
se déplacent toujours à pied et portent la Bâton de Ténèbres. 

Cd Int  Cl FM Soc 
51 51 51 51 24 

Druides 1-4 
Occidental Albionais 
Sombre 

Langue Hermétique - Druidique 
Langue Hermétique - Slann ancien 

Préparation de Poisons 
Sens de la Magie 

Armes à Deux Mains 

: ce symbole impie attire les vents de 
magie et crée un champ de force qui protège son porteur comme 
le ferait une armure. La Spirale confère 1 Points d’Armure 

: cet objet ne peut être utilisé que par une 
créature chaotique. Mesurant 1,80 mètre, d’un bois noir et 
noueux, il est orné de griffes et crocs à l’une de ses extrémités et 
peut être utilisé comme un marteau à deux mains magique. Le 
bâton revigore toute créature démoniaque, mort-vivante et 

mentaire contrôlée par l’Emissaire Noir à moins de 64 mètres 
et évite ainsi toute Instabilité, même provoquée. Le bâton puise 
sa magie de la zone dans laquelle il est situé, faisant de l’endroit 
un bourbier infâme et désolé. Le Bâton de Ténèbres peut être 
utilisé pour raviver les forces des créatures alentours, doublant 
leur Mouvement et augmentent leurs attaques de +1 pour une 
durée de un Tour mais, en ce cas, il ne disposera plus d’aucun 
pouvoir pendant 24 heures, le temps de se recharger 

 
 
Sortilèges : les Emissaires Noirs connaissent tous les rituels 
druidiques et ont donc accès à la liste complète des Sortilèges de 
Magie Druidique. Ils possèdent leurs propres Sorts secrets qu’ils 
n’enseigneront jamais à quiconque
d’Energie Négative - Trahison des Morts
Cauchemardesque - Malédiction du Maître Ténébreux
Brouillard Mortel - Anneaux du Serpent
 
Lorsque l’Emissaire Noir lance ces Sortilèges, ceux
requièrent pas l’utilisation de Composants. Aucun Emissaire 
Noir ne s’abaisserait à inculquer ces secrets savoirs et comme il 
n’existe aucun grimoire, il n’est pas possible de les apprendre 
seul. 
 
L’Emissaire Noir, en Sorcier du Chaos, connaît de plus tous les 
Sortilèges que vous jugerez utiles ; ils connaissent généralement 
tous les Sortilèges liés à la Nécromancie et au Démonisme.
 
Règles Spéciales  
Sorcier du Chaos : un Emissaire Noir est un Champion du Chaos 
touché par 2+1D3 Grâces Divines. Son corps horriblement muté 
provoque  la  Peur  chez  ses  ennemis. 
corruption   irradie  de  lui  et  toute 
chaque   Round  1D6  Points  de  Blessures 
d’Endurance  raté  ;  une  créature 

tombent à zéro s’effondrera au sol 
atrocement  –  elle 

apparaissent en 1D3 Tour
sera Cible Inerte ; une fois 

 elle rejoindra la 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

les Emissaires Noirs connaissent tous les rituels 
druidiques et ont donc accès à la liste complète des Sortilèges de 
Magie Druidique. Ils possèdent leurs propres Sorts secrets qu’ils 
n’enseigneront jamais à quiconque. Ces Sortilèges sont : Rayon 

Trahison des Morts - Apparition 
Malédiction du Maître Ténébreux - 

Anneaux du Serpent 

Lorsque l’Emissaire Noir lance ces Sortilèges, ceux-ci ne 
l’utilisation de Composants. Aucun Emissaire 

Noir ne s’abaisserait à inculquer ces secrets savoirs et comme il 
n’existe aucun grimoire, il n’est pas possible de les apprendre 

L’Emissaire Noir, en Sorcier du Chaos, connaît de plus tous les 
que vous jugerez utiles ; ils connaissent généralement 

tous les Sortilèges liés à la Nécromancie et au Démonisme. 

: un Emissaire Noir est un Champion du Chaos 
touché par 2+1D3 Grâces Divines. Son corps horriblement muté 

ennemis.   Une  aura  puissante  de 
toute  créature  en  contact  subira 

Blessures  de  F3  sur  un  Test 
créature  dont  les  Points  de  Blessure 

zéro s’effondrera au sol et se mettra à muter 
elle  gagnera  1D3  mutations  qui 

apparaissent en 1D3 Tours durant lesquels elle 
sera Cible Inerte ; une fois la créature mutée 

elle rejoindra la suite de l’Emissaire Noir. 
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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 Maître Ténébreux 
et déchaîne un rayon mortel de pure énergie maléfique qui 
touche automatiquement la cible visée et a des effets 
dévastateurs. Le sorcier peut lancer un rayon pa
même Round. D'une portée de 18 m, ce projectile magique 
inflige à sa cible 1D6 points de dégâts de Force 5. Les dégâts ne 
sont pas amortis par l’armure et la cible doit effectuer un Test 
d’Endurance pour ne pas être assommée pour 1D4 Round
Mort Vivant ou un Démon touché par ce rayon sera soigné par 
celui-ci. Les rayons sont des projectiles magiques. Les victimes 
peuvent tenter d’en réduire les effets en réussissant un Test 
d’Initiative ; elles ne subiront alors que la moitié des dommag
et Testeront leur Endurance avec un bonus de 10%.
 
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 guerriers ennemis s'animent 
et se tournent contre leurs frères d'armes. Les cadavres ennemis 
situés dans une zone de 18 mètres de rayon autour de 
l’Emissaire Noir s’animent et attaquent leurs alliés vivants dans 
un spasme d'énergie impie. Les effets de ce sort durent jusqu'à 
ce que le lanceur se déplace, combatte, soit blessé ou décide de 
le rompre. Si plus aucun ennemi vivant n’est présent dans la 
zone, le sortilège cesse immédiatement. Toute créature ennemie 
tuée durant le corps à corps se relèvera immédiatement sous le 
contrôle de l’Emissaire Noir et attaquera ses anciens alliés. Les 
créatures tuées par leurs camarades ne sont pas affectées et les 
créatures déjà ranimées ne pourront plus l’être. Le guerrier jette 
ses armes et attaque à mains nues à la manière d'un Zombie. Les 
ennemis vivants subiront un malus de -1/-10 en combat contre 
leurs anciens alliés contrôlés s’ils ratent un Test de FM.
 
APPARITION CAUCHEMARDESQUE  
Niveau de Sort : 2 
Points de Magie : 4 
Portée : 24 m 
Durée : Instantanée 
 

L'Emissaire Noir crée l'illusion des pires frayeurs de ses 
ennemis et la projette devant leurs yeux. Ce sort peut être lancé 
sur un groupe de créatures dans un rayon de 24 mètres autour de 
l'Emissaire Noir. Chaque créature du groupe doit effectuer un 
Test de CL ou subir une attaque cardiaque dans l’instant : elle 
s’effondre à genoux sur le sol en lâchant 
considérées Cible Inerte pendant 1D6 Round, le temps qu’elle 
retrouve le contrôle de son rythme cardiaque ; les créatures qui 
ratent ce Test de façon critique meurent dans l’instant. Les 
créatures encore vivantes seront sous l’effet de la surprise. Les 
unités immunisées à la Terreur ne sont pas affectées par ce sort 
mais devront réussir un Test de Surprise pour agir normalement.
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L'Emissaire Noir en appelle aux pouvoirs du Maître Ténébreux 
et déchaîne un rayon mortel de pure énergie maléfique qui 
touche automatiquement la cible visée et a des effets 
dévastateurs. Le sorcier peut lancer un rayon par niveau dans un 
même Round. D'une portée de 18 m, ce projectile magique 
inflige à sa cible 1D6 points de dégâts de Force 5. Les dégâts ne 
sont pas amortis par l’armure et la cible doit effectuer un Test 
d’Endurance pour ne pas être assommée pour 1D4 Rounds. Un 
Mort Vivant ou un Démon touché par ce rayon sera soigné par 

Les rayons sont des projectiles magiques. Les victimes 
peuvent tenter d’en réduire les effets en réussissant un Test 
d’Initiative ; elles ne subiront alors que la moitié des dommages 
et Testeront leur Endurance avec un bonus de 10%. 

Sous l'effet de ce sort, les corps des guerriers ennemis s'animent 
Les cadavres ennemis 

situés dans une zone de 18 mètres de rayon autour de 
l’Emissaire Noir s’animent et attaquent leurs alliés vivants dans 
un spasme d'énergie impie. Les effets de ce sort durent jusqu'à 
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L'Emissaire Noir crée l'illusion des pires frayeurs de ses 
Ce sort peut être lancé 

sur un groupe de créatures dans un rayon de 24 mètres autour de 
groupe doit effectuer un 

Test de CL ou subir une attaque cardiaque dans l’instant : elle 
re à genoux sur le sol en lâchant ses armes et sera 

considérées Cible Inerte pendant 1D6 Round, le temps qu’elle 
rythme cardiaque ; les créatures qui 

ratent ce Test de façon critique meurent dans l’instant. Les 
vivantes seront sous l’effet de la surprise. Les 

unités immunisées à la Terreur ne sont pas affectées par ce sort 
mais devront réussir un Test de Surprise pour agir normalement. 

 
 
MALEDICTION DU MAITRE TENEBREUX
Niveau de Sort : 3 
Points de Magie : 6 
Portée : à vue 
Durée : Permanent 
 

Le cœur de l'ennemi est saisi par les tentacules glacés de la peur 
et du doute qui sapent sa force et son ardeur au combat.
peut être lancé sur un groupe de créatures ennemies situé dans le 
champ de vision de l’Emissaire Noir. Toutes les créatures du 
groupe visé ratant un Test de FM perdent tous leurs Points de 
Folie et deviennent immédiatement sujettes à la Catatonie. Seule 
la mort ou le désir de l’Emissaire Noir peut annuler 
définitivement les terribles effets de ce so
 
BROUILLARD MORTEL 
Niveau de Sort : 3 
Points de Magie : 8 
Portée : Zéro 
Durée : 1D3 Tours 
 

En incantant ce sort, l’Emissaire Noir crée un nuage de 18 
mètres de diamètre autour de lui. Ce nuage obscurcit 
complètement la vision de ceux qui se trouve
réduit de moitié leur allure de déplacement. Une brume 
mystérieuse s'élève du sol autour des combats qui cessent un 
instant tandis que les belligérants se perdent de vue et que des 
hurlements sinistres emplissent l'air.
créature située dans la zone subit automatiquement 1D6 Points 
de Blessure de Force 3. L'Emissaire Noir n'a qu'un contrôle 
limité sur les entités qui errent dans le brouillard qu'il vient 
d'invoquer : à l'exception de l'Emissaire Noir et de ses alliés 
directement en contact, les autres alliés sont touchés par les 
effets du sortilège sur un Test de Risque raté.
 

 

ANNEAUX DU SERPENT 
Niveau de Sort : 4 
Points de Magie : 8 
Portée : 12 mètres 
Durée : Instantanée 
 

Une forme serpentine sort d'entre les mains 
et vient s'enrouler autour d'un guerrier ennemi pour l'écraser.
sort affecte une seule cible ennemie non engagée au corps à 
corps dans un rayon de 12 mètres autour de l’Emissaire Noir. La 
victime, quelque soit sa taille ou sa nature,
réussir un Test d'Endurance non modifiée ou mourir écrasée.
Aucune Protection, même magique, ne peut contrer ce sortilège, 
ni même une quelconque immunité.

MALEDICTION DU MAITRE TENEBREUX  

Le cœur de l'ennemi est saisi par les tentacules glacés de la peur 
et du doute qui sapent sa force et son ardeur au combat. Ce sort 
peut être lancé sur un groupe de créatures ennemies situé dans le 

e Noir. Toutes les créatures du 
groupe visé ratant un Test de FM perdent tous leurs Points de 
Folie et deviennent immédiatement sujettes à la Catatonie. Seule 
la mort ou le désir de l’Emissaire Noir peut annuler 
définitivement les terribles effets de ce sortilège. 

En incantant ce sort, l’Emissaire Noir crée un nuage de 18 
mètres de diamètre autour de lui. Ce nuage obscurcit 
complètement la vision de ceux qui se trouvent à l’intérieur et 
réduit de moitié leur allure de déplacement. Une brume 
mystérieuse s'élève du sol autour des combats qui cessent un 
instant tandis que les belligérants se perdent de vue et que des 
hurlements sinistres emplissent l'air. Chaque Round, toute 
créature située dans la zone subit automatiquement 1D6 Points 
de Blessure de Force 3. L'Emissaire Noir n'a qu'un contrôle 
limité sur les entités qui errent dans le brouillard qu'il vient 
d'invoquer : à l'exception de l'Emissaire Noir et de ses alliés 
irectement en contact, les autres alliés sont touchés par les 

effets du sortilège sur un Test de Risque raté. 

 

Une forme serpentine sort d'entre les mains de l'Emissaire Noir 
et vient s'enrouler autour d'un guerrier ennemi pour l'écraser. Ce 
sort affecte une seule cible ennemie non engagée au corps à 
corps dans un rayon de 12 mètres autour de l’Emissaire Noir. La 
victime, quelque soit sa taille ou sa nature, doit immédiatement 
réussir un Test d'Endurance non modifiée ou mourir écrasée. 
Aucune Protection, même magique, ne peut contrer ce sortilège, 
ni même une quelconque immunité. 



ARCANOTECHNOLOGIE 
 

Gantelet de Puissance 
 
Un Gantelet de Puissance est un énorme gantelet fait d’un métal 
étrange gravé de motifs complexes. Les runes qui y sont 
inscrites sont intraduisibles et semblent venir d’un autre monde. 
Lorsqu’un coup est donné avec cet artefact, le porteur est 
capable de défoncer les murs les plus épais, comme s’ils étaient 
de carton. Un Gantelet de Puissance ne peut être utilisé sans 
problème qu’avec l’Armure des Dieux. Sans, il est difficile de le 
contrôler. 
 
Le porteur d’un Gant de Puissance frappe avec une Force de 8 et 
ignore (et détruit) les armures non magiques. Si le porteur 
dispose d’une Armure des Dieux, aucun malus ne viendra gêner 
son utilisation. Au contraire, si le porteur ne détient pas cet autre 
artefact, une pénalité de –10 modifiera son Initiative et sa 
Capacité de Combat. 
 

 
 

Griffes de Dévastation 
 
Cet artefact est un gant forgé dans un métal inconnu et qui 
ressemble à des serres malveillantes dont les griffes pulsent 
d’une énergie noire. Les Griffes de Dévastation sont capables de 
déchirer les armures et les os avec autant de facilité. Le porteur 
ignore (et détruit) les armures non magiques de l’adversaire et 
gagne un bonus de +10 en CC pour toucher. 
 
 

Bouclier Mystique de Lumière 
 
Cet artefact singulier de la forme d’un poing fermé peut être 
porté accroché à une chaîne autour du cou. Lors d’un combat au 
corps à corps, il y a 50% de chance que l’amulette se mettre à 
luire intensément et annule tout bonnement l’attaque de 
l’adversaire en déviant l’arme. L’adversaire sera sonné à terre (-
1/-10 à toutes ses caractéristiques de combat) s’il échoue à un 
Test d’Endurance jusqu’à ce qu’il puisse se calmer. 
 
 

Œil Divin 
 
C’est une étrange boite contenant un esprit d’essence magique 
qui guide le porteur au combat. L’œil Divin est capable de voir 
les choses invisibles, détecte automatiquement les illusions (qui 
n’apparaissent tout simplement pas) et peut déterminer la 
présence de champs magiques dans les environs. Le porteur est 
doué d’anticipation au combat et gagne +10 en Initiative, Parade 
et Dextérité en combat. 

 
 

Armure des Dieux 
 
Cette armure étrange aux antiques motifs surchargés possède sa 
propre force et l’offre à son porteur. C’est une armure +3 à la 
protection et +1 à la Force du porteur. 
 
 

Fusil de Conflagration 
 
Cet artefact est capable de cracher un torrent de flammes 
magiques destructrices sur les ennemis du porteur. Considérez 
que l’attaque porte jusqu’à 16 mètres et peut atteindre 1D3 cible 
groupées. Toutes les cibles touchées sont considérée 
Inflammables et les dommages se calculent avec 2D4 au lieu de 
1D6 avec une Force Effective de 3. Les cibles touchées 
continuent à brûler comme si elles avaient été atteintes par de 
l’huile enflammée. 
 
 

Bâton des Anciens 
 
Ce bâton hexagonal est couvert des inscriptions runiques 
étranges. Il attire naturellement les énergies magiques du Chaos 
que l’utilisateur peut utiliser quand il le désire. Au moment de 
lancer un sort, l’utilisateur lance 3D6 pour connaître le nombre 
de Points de Magie qui sera ajouté à son sort ; si le total est 
supérieur au coût du sort et que celui-ci ne nécessite pas de 
renfort, les PM non utilisés s’évaporent ; si un dé annonce un 1, 
le sort est automatiquement raté et les PM dépensés sont 
considérés comme utilisés. Le porteur peut invoquer le pouvoir 
du bâton pour utiliser les PM en renfort pour un Contre Sort 
mais, si un dé annonce un 1, le Contre Sort est automatiquement 
raté. Le bâton peut être utilisé comme un bâton lesté magique. 
 
 

Lame de la Mort Etincelante 
 
Cette épée simple est nimbée d’un scintillement éclatant et peut 
découper sans effort les matériaux les plus solides. Lors du 
calcul des dommages, les armures non magiques sont 
automatiquement détruites et ignorée. Considérez que pour se 
frayer un chemin à travers un obstacle inerte le porteur ne devra 
porter que quatre coups sans calculer les dommages. 
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LES BÊTES DES MARAIS 
 
La terre d’Albion est imprégnée de magie. Les pierres d’Ogham 
attirent l’énergie magique jusqu’à l’île et le sol, les pierres, les 
plantes et même le brouillard en sont saturés. Les Oracles et les 
Émissaires Noirs peuvent exploiter cette puissance de 
différentes manières, soit en utilisant la magie des Pierres 
d’Ogham, soit en la puisant directement dans la terre elle-même. 
L’une des manifestations les plus visibles est l’invocation de 
monstres élémentaires connus sous le nom de Bêtes des Marais.  
Albion est parsemée de marécages et de nombreuses créatures 
ont disparu en tentant de les franchir, perdues pour toujours dans 
leurs tombeaux fangeux. C’est dans ces endroits lugubres que 
les forces mystiques d’Albion se concentrent, attirées par la 
mort. Lorsqu’une personne y meurt, il est dit que son âme reste 
prisonnière des marais, incapable de s’en échapper. Si un 
magicien accomplit certains rituels appropriés, il peut invoquer 
ces esprits captifs. Une pierre gravée de symboles d’Ogham doit 
être jetée à l’endroit où se trouve emprisonnée l’âme du défunt. 
Le rituel blasphématoire implique aussi l’utilisation du sang de 
l’invocateur pour lier l’âme, la magie et le marais en une seule 
entité. La Bête des Marais sort alors de sa tombe boueuse, la 
pierre d’Ogham  palpitant en son milieu tel un cœur monstrueux. 
Ces créatures sont sans volonté propre et obéissent sans réfléchir 
aux ordres de leur créateur. Composée de boue et de résidus des 
marécages, la Bête des Marais n’est pas une créature vivante. 
Elle ne ressent pas la douleur et peut régénérer même des 
membres perdus. Elle possède une force colossale, puisant son 
pouvoir dans la terre elle-même pour écraser ses ennemis de ses 
poings monstrueux. Elle ne ressent aucune émotion et ne 
s’arrête pas tant que son maître continue de lui donner des 
ordres. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
6 38 - 5 5 25 30 3 - - - - - - 

  
Règles Spéciales : 
Indémoralisable : Les Bêtes des Marais n’ont pas d’émotion et 
ne fuiront jamais d’un combat. Elles sont donc considérées 
comme Immunisées aux Effets Psychologiques. 
  
Peur : Les Bêtes des Marais sont d’horribles créatures mortes-
vivantes, maintenues en vie par une énergie surnaturelle. Elles 
causent donc la peur. 
 
Créatures des Marais : Les Bêtes des Marais sont  chez elles 
dans les marécages et les tourbières. Elles traitent les marais, les 
marécages ou les bourbiers comme des terrains dégagés et n’ont 
aucun malus de Déplacement. 
 
Sans Volonté : L’Émissaire Noir ou l’Oracle contrôle les Bêtes 
des Marais. S’il meurt, la magie qui les lie au monde réel se 
dissipe. Si l’Oracle ou l’Émissaire Noir est tué, toutes les Bêtes 
des Marais de l’armée s’effondrent donc et disparaissent 
immédiatement.   
 
Régénération Spéciale : Les Bêtes des Marais peuvent puiser 
dans l’énergie d’Albion à travers les marais et les bourbiers, 
régénérant la substance qui les compose. Les Bêtes des Marais 
ont la capacité spéciale Régénération des Trolls lorsqu’elles se 
trouvent dans un marais, un marécage ou tout type de terrain 
similaire. Notez que cela n’inclut pas les lacs, les rivières ou les 
autres terrains composés d’eau "pure". Elles sont vulnérables au 
feu et aux attaques magiques (sorts, objets magiques, etc.) et ne 
peuvent régénérer toute blessure infligée par la magie ou par les 
flammes. 
 
 
 

 
 

 
POUVOIR ELEMENTAIRE 
Niveau de Sort : 2 
Points de Magie : 12 
Portée : 18 mètres 
Durée : Instantanée 
 
Les Bêtes des Marais sont des créatures élémentaires qui ne 
survivent que grâce à la magie de l’île d’Albion. Cette magie 
peut être concentrée grâce à un Oracle ou un Émissaire Noir. En 
plus de leurs sorts normaux, les Oracles et les Émissaires Noirs 
possèdent aussi le sort Pouvoir Élémentaire qui ne peut être 
utilisé que sur les Bêtes des Marais. Choisissez une Bête des 
Marais dans un rayon de 18 mètres autour du sorcier, elle 
récupère immédiatement 3D6 Points de Blessure, jusqu’à son 
maximum de départ. 
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LES ANIMAE SYLVESTRES 
 
Les forêts du Vieux Monde sont des endroits chargés de 
mystères et de magie. Dans les profondeurs des forêts, loin de la 
civilisation, des créatures surnaturelles se regroupent près de 
nœuds telluriques formés par la rencontre des champs d'énergies 
magiques qui parcourent la planète et y forment de grandes 
communautés soudées. Les alentours de tels phénomènes sont 
tant gorgés de magie que la végétation elle-même devient le 
réceptacle de ces entités spirituelles ; les arbres et arbustes 
prennent alors vie et deviennent les gardiens de ces sites tandis 
que la forêt, par une telle profusion d'esprits, devient peu à peu 
l'hôte incongru d'une conscience collective. Les animae 
sylvestres sont les phénomènes les plus visibles qui puissent être 
remarqués par les races mortelles et, même si de nombreux 
témoignages restent mensonges et inventions aux yeux des 
incrédules, sont traitées avec le plus grand respect par les Elfes 
et les Druides. Athel Loren, Laurëlorn et les terres boisées 
d’Albion sont les exemples les plus significatifs d’animae 
sylvestres qu’on ait observé à ce jour, mais bien d’autres 
communautés existent à plus petite échelle ! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

HOMMES-ARBRES 
 

Les plus anciens et les plus puissants esprits rejetés par le Chaos 
lors de la chute des portails combinèrent leur essence aux arbres 
vénérables gorgés de la magie qui envahissait la terre. Ce ne fut 
pas un acte sans conséquence : esprits et arbres fusionnèrent, 
créant des êtres uniques que seule la mort peut libérer. C'est la 
forme la plus puissante des animae sylvestres. 
 
Ce sont d'imposantes créatures ressemblant auxs arbres. Ils 
vivent éternellement, habitant les forêts denses et sont solitaires, 
lents et d'une nature pacifique. Depuis un centaine d’années ils 
s’éteignent du fait du peuplement des forêts par les autres races. 
Ils ont leur propre langage, peuvent parler l'Elfique et quelques 
uns ont appris l'Occidental des Druides et des Elémentalistes 
qu'ils ont rencontré au long de leur longue vie. Sinon, ils évitent 
le contact avec les autres races. Les Occidentaux ont longtemps 
ignoré qu'ils existaient et beaucoup les considèrent légendaires : 
les rares personnes qui croient à leur existence pensent qu'ils ont 
disparu depuis longtemps. Faussement, bien que les derniers 
vivent tous dans la forêt d'Athel Loren, au point que certains 
érudits pensent qu’ils sont simplement Athel Loren. 
 
Ils sortent rarement de la forêt, sauf en cas d'extrême urgence, et 
sont alors généralement accompagnés de dryades. Les Hommes-
Arbres sont sages et, s'ils en ont le choix, ne prendront pas part à 
un conflit qu'ils ne sont pas sûrs de remporter. Toutes les 
créatures d'Athel Loren leur obéissent sans condition, ce qui leur 
confère un grand nombre d'alliés parmi les animaux, sans parler 
des Elfes Sylvains. Faire face à la colère d'un Homme-Arbre 
revient à affronter la furie de la nature elle même. 
 
En combat, ils attaquent quatre fois dans le round avec 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 en forme de 
branches. Le nombre de doigts aux mains et aux pieds peut 
varier, mais ils ont toujours deux bras et deux jambes. Ils n'ont 
pas de cou et ne sont ni agiles, ni athlétiques. Tous les Hommes-
Arbres font plus de 3 mètres de haut. 
 

Traits psychologiques : Ils sont Inflammables et si l'un d'entre 
eux a reçu des dommages dus au feu, il sera sujet à la Frénésie. 
Ils haïssent les Gobelinoïdes car ce sont des profanateurs de 
leurs forêts. Ils causent la Peur chez toutes les créatures de 
moins de 3 mètres de haut. 
 

Règles spéciales : Bien qu'ils ne puissent pas porter d'armure, 
leur peau compte comme une protection de 2 Points. Ils peuvent 
lancer des rochers jusqu’à24 mètres avec une Force de 6. Du fait 
qu'ils sont trop lents et trop encombrants, ils ne peuvent pas se 
déplacer et lancer un rocher durant le même round. 
 

M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
6 79 25 6 7 36 20 4 24 89 66 89 89 24 
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LEMURES 
 
Athel Loren abrite de nombreux êtres étranges et 
incroyablement anciens, certains aussi vieux que la forêt elle-
même. Ils considèrent avec suspicion ceux qui entrent dans leur 
domaine. Sous forme éthérée, ces créatures ont généralement 
l’aspect de sphères lumineuses ou translucides, mais peuvent 
néanmoins adopter la forme qu’elles désirent. En temps de 
guerre, ces esprits peuvent fusionner avec les troncs d’arbres 
morts et les obliger à se déraciner. Sous cet aspect robuste, ils 
peuvent s’opposer à ceux qui tentent de nuire à la forêt. Une fois 
le danger passé, ils abandonnent cette enveloppe physique et 
l’arbre s’immobilise à nouveau, silhouette morne et silencieuse. 
 
Alignement : Neutre 
 
Physique : Les Lémures ressemblent aux arbres morts qu’ils 
investissent. Lorsqu’ils s’animent, ils entrent dans une grande 
colère et combattent avec férocité. Ils sont si violents que 
lorsqu’ils quittent leurs hôtes, ceux-ci sont dans un triste état. 
Tous les Lémures font plus de 2,5 mètres de haut. 
 
Traits psychologiques : Ils sont Inflammables et si l'un d'entre 
eux a reçu des dommages dus au feu, il sera sujet à la Frénésie. 
Ils haïssent les Gobelinoïdes car ce sont des profanateurs de 
leurs forêts. Ils causent la Peur chez toutes les créatures de 
moins de 3 mètres de haut. 
 
Règles spéciales : Bien qu'ils ne puissent pas porter d'armure, 
l’arbre vermoulu qui sert d’hôte offre une protection de 2 Point. 
 

M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
6 54 0 5 5 18 35 3 24 45 49 49 45 18 

DRYADES 
 
Les Dryades sont des créatures cruelles et sans pitié. Elles n’ont 
aucune notion de remord ou de compassion, et sont plus 
dévouées à Athel Loren qu’aucun Elfe ne pourra jamais l’être. 
Faire du mal à la forêt attire invariablement la colère des 
Dryades, qui ne considèrent leur vengeance assouvie que 
lorsque le corps du profanateur gît au sol, brisé et déchiqueté par 
leurs redoutables serres. 
 

Les Dryades sont capables d'adopter différentes formes, et 
ironiquement prennent souvent celles d'Elfes nues au corps 
sublime, bien que leur peau garde toujours une couleur verdâtre 
et que leurs cheveux ondulants soient entremêlés de feuilles et 
de fougères. Sous cette apparence trompeuse et usant de chants 
lancinants, la Dryade attire sa victime au fond des bois. Ce n'est 
que lorsque celle-ci est subjuguée, l’esprit submergé de désir par 
les promesses susurrées à ses oreilles, que la Dryade frappe. 
L'être magnifique fait alors place à une vision de cauchemar, 
incarnation de la haine qui consume l'esprit de la forêt. Alors 
que la victime est en proie à sa transe, son sang est répandu sur 
le sol avide et son corps est démembré sauvagement. 
 

Lorsqu’Athel Loren part en guerre, les Dryades répondent à 
l'appel des hamadryades, les plus anciennes et les plus 
puissantes de leur espèce. Elles prennent alors leur aspect 
guerrier et partent chasser sur les flancs de l'armée. Elles sont 
capables de se mouvoir rapidement et tombent par surprise sur 
l'ennemi, jaillissant de bois que ce dernier croyait sûrs. 
 

Alignement : Neutre 
 

Physique : Les Dryades ressemblent sont des humanoïdes de 
taille humaine et au corps constitué d’écorce. Elles sont 
sauvages et portent des excroissances épineuses qu’elles font 
jaillir de leurs corps quand vient le combat. 
 

Traits psychologiques : Elles sont Inflammables et si l'une 
d'entre elles a reçu des dommages dus au feu, elle sera sujette à 
la Peur. Elles haïssent les Gobelinoïdes car ce sont des 
profanateurs de leurs forêts. Elles causent la Peur chez toutes les 
créatures de moins de 3 mètres de haut. 
 

Règles spéciales : 
Forme martiale : au combat, la Dryade se transforme pour 
incarner la vengeance de la forêt. Adopter cette forme martiale 
prend un Round, lui offre 1 point d'Armure. 
 

Ondoyante : les Dryades sont des changeurs de forme naturels. 
En combat, elles prennent l'aspect de divers types d'arbres. Pour 
des raisons inconnues des autres races, si ce n'est peut-être des 
Hommes-Arbres, elles ne peuvent conserver la même apparence 
plus d'un Tour. A chaque nouveau Tour, la Dryade doit choisir 
un nouvel aspect parmi les suivants : 
 

Frêne :   +2 en Endurance 
Bouleau :  +2 Attaques 
Chêne :   +2 en Force 
Saule :   une parade gratuite par Round. 

 

M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
5 49 31 4 4 12 49 2 24 45 49 49 45 24 
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FARFADETS 
 
Athel Loren est infestée de toutes sortes d'esprits naturels 
malicieux et imprévisibles. Sous leur forme d'origine, ces êtres 
apparaissent comme des sphères d'énergie étincelantes ou des 
auras fantomatiques. Ils peuvent cependant changer d'aspect à 
volonté, et les formes qu'ils adoptent sont si variées qu'il est 
impossible de les classifier. En temps de paix ils peuvent se 
montrer bienveillants, même s’ils restent malicieux. Les Elfes 
laissent souvent de la nourriture ou des verroteries afin de les 
distraire de leurs penchants facétieux, bien que ce soit presque 
impossible. Entre eux, ils s'associent souvent par affinité, et 
volent par habitude la nourriture et pièces de monnaie, font des 
nœuds dans les cheveux et autres plaisanteries du même style. 
 
La nature chaotique des forces issues de la magie attire de 
nombreux farfadets qui se nourrissent des énergies dégagées par 
les sorcières et les créatures magiques, et que l'on retrouve donc 
fréquemment dans leur sillage. Côtoyer le Chaos et certains 
individus maléfiques, tels les Elfes Noirs, a tendance à faire 
d’eux des êtres sinistres et malveillants. Ceux-là sont surtout des 
voleurs qui dérobent tous les petits objets qui attirent l'œil, mais 
leurs actes les plus infâmes sont les rapts de nouveau-nés. 
 
Bande de Terreurs 
Ces êtres malveillants vivent dans les plus sombres recoins des 
forêts et prennent un plaisir intense à terrifier ceux qui pénètrent 
leur domaine et se nourrissent des peurs qu’ils provoquent ; un 
mortel succombant à sa peur est jouissif à leurs yeux. Cachés 
parfois sur un hôte ils jaillissent en hurlant et gesticulant sur 
l’ennemi, usant de la surprise à perfection. 
 
Règle spéciale : l’hôte (individu ou groupe) d’une Bande de 
Terreur provoque la Peur. 
 
Essaim de Follets 
Les Follets apparaissent comme de petites sphères rougeoyantes 
de lumière diffuse, ou comme de minuscules humanoïdes aux 
ailes flasques et paresseuses et aux grands yeux rouges vitreux 
et fatigués. Ils stupéfient les esprits mortels qui tombent de 
fatigue en transes qui peuvent entraîner la mort. Ces créatures se 
massent alors sur  une victime en sommeil et hibernent, 
satisfaisant leur appétit en puisant son énergie vitale. 
 
Règle spéciale : ils peuvent lancer le sort Débilité sur un ennemi 
un fois par jour. La cible de ce sortilège devra tester sa FM avec 
un malus de 5% par Follet qui se colle à lui chaque Round 
suivant pour ne pas s’endormir. Une victime ne pourra s’éveiller 
que si l’on chasse les Follets agglutinés sur son corps et survivra 
dans cet état un nombre de jours égal à son Endurance. 
 
Troupe de Tranchants 
Les Tranchants sont agressifs et sauvages. Leurs corps est un 
véritable arsenal de pics, crocs et griffes, révélés au grand jour 
ou derrière le masque de l’innocence et de la beauté. Ils se 
cachent dans les plis des vêtements ou dans les branches des 
Hommes-Arbres pour jaillir sur leurs proies comme un essaim. 
 
Règle spéciale : chaque Round au contact d’un hôte, un Test 
d’Endurance doit être effectué ; si le Test échoue, l’assaillant 
subit les effets d’un Poison - Venin d’Araignée. 

 
 
Pléiade de Tisseurs 
Ces Farfadets industrieux et aux mœurs tranquilles prennent 
souvent des formes arachnoïdes et passent leur temps à tisser 
des toiles afin d’y piéger les petits insectes dont ils raffolent. 
 
Règle spéciale : chaque Round, ils sont capables de projeter une 
toile (voir les filets et lassos) sur un adversaire jusqu’à une 
distance de 4 mètres. 
 
Cénacle de Lumineux 
Ce ne sont que de simples lumières scintillantes qui aiment le 
mouvement et suive avec prestance les rythmes changeant de ce 
qui les entoure. Ils apprécient particulièrement le mouvement 
d’une arme ou d’un projectile en combat. 
 
Règle spéciale : toutes les attaques de l’hôte sont considérées 
comme étant magiques. 
 
 

 
 
 

NUEE DE FARFADETS 
 

Les Farfadets ne font pas qu’accompagner leurs hôtes et peuvent 
agir de concert en formant une horde burlesque de créatures 
contrefaites. Il n’est pas rare que plusieurs groupes se forment 
pour l’occasion, chacun tentant de rivaliser avec les autres en 
malice et gouts douteux. En ce cas, chaque groupe sera traitée 
comme une Nuée (cf. Nuées, WJDRF pages 242). La Nuée se 
compose d’une douzaine d’individus et ne peut être affectée que 
par les armes magiques et les sortilèges. 
 
Lorsque le nombre de Points de Blessures est réduit à zéro, cela 
ne signifie pas la destruction des Farfadets mais un désintérêt 
pour ce qu’ils font et une retraite toute en débâcle, chamailleries 
et insultes grossières, verbales et gestuelles. 
 
Les Attaques d’ne telle Nuée sont considérées magiques. Les 
Attaques à distance ne dépassent pas une portée de 12 mètres et 
la Nuée dispose d’un bonus naturel de Contre Magie de +20%. 
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BOGUN 
 

Un Bogun est un petit serviteur de la nature créé par un Druide 
pour être une extension de son créateur, qui partage l'alignement 
et le lien à la nature de ce dernier. Il est capable de réaliser des 
actions simples, comme attaquer, porter un message ou pousser 
une porte. En général, le Bogun suit les instructions de son 
créateur à la lettre. Mais, puisque c’est une créature consciente 
douée de volonté, il n'est pas toujours prévisible. Parfois (5 % du 
temps), le Bogun refuse d'accomplir sa mission et le créateur 
doit effectuer un test de Sociabilité pour le convaincre de 
coopérer. En cas d'échec, il fait l'inverse de ce qu'on lui a 
demandé ou refuse de faire quoi que ce soit durant 24 heures. 
 

Un Bogun est incapable de parler, mais il est lié de façon 
télépathique à son créateur. Il en sait autant que ce dernier et 
peut lui transmettre tout ce qu'il perçoit, jusqu'à une portée de 25 
mètres par Niveau de Druide. Un Bogun ne sort jamais de cette 
portée de son plein gré, mais on peut l'en arracher par la force. 
Dans ce cas, il fait tout ce qui est en son pouvoir pour rétablir le 
contact avec son créateur. Une attaque qui terrasse le Bogun 
inflige également 1D6 points de dégâts à son créateur et le gain 
d’1 Point de Folie. Si ce dernier est tué, le Bogun meurt aussi et 
son corps se transforme en un tas de végétation pourrie. A la 
mort d’un Bogun, un Farfadet s’extirpera du corps et rejoindra la 
communauté sylvestre la plus proche.  
 

Alignement : Neutre 
 

Physique : Tas de compost de forme humanoïde d’environ 40 
cm de haut ils sont dotés d'ailes d'une envergure de 60 cm. Leur 
peau est couverte d'orties et de branches. Des carapaces 
d'insectes, des plumes, des écailles et tous autres détritus de la 
forêt peuvent faire partie de leur corps. 
 

Traits psychologiques : Ils sont Immunisés à la Psychologie. 
 

Règles spéciales : Le Bogun attaque en frottant ses adversaires 
de ses solides piquants au venin irritant. Il s’arrange pour se 
coller à eux afin qu’ils ne puissent pas utiliser d’arme contre lui. 
 

Venin Irritant : sur un Test d’Endurance raté, la créature souffre 
d’un malus de 5% à ses caractéristiques de CC, CT, Dex et Soc 
(faire un câlin à un Bogun n’est pas une bonne idée…). Le 
créateur du bogun est immunisé contre ce venin. 
 

Le Bogun est une créature artificielle magique qui ne peut subir 
de dégâts que par des moyens magiques. Il ne peut guérir 
naturellement de ses blessures mais peut être réparé à raison 
d’un Point de Blessure par Points de Magie dépensé par le 
Druide et par heure de repos. 
 

S’ils sont en danger, les Boguns sont capables de se fondre 
littéralement dans le paysage, passant pour un tas de détritus ou, 
à défaut, un tas de crottes. 
 

Les Boguns ont une Vision Nocturne qui porte à 10 mètres et 
volent comme des Voleteurs ; le Mouvement donné ci-dessous 
s’applique au Déplacement au sol. 
 

M CC CT F E B I A Dex Cd Int  Cl FM Soc 
2 17 17 1 1 5 29 1 14 14 14 14 14 29 

 
 

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 à un Druide de créer un Bogun à partir des 
matériaux naturels que l'on trouve dans toute forêt. Tous les 
matériaux utilisés font partie intégrante et définitive du bogun. 
 
Une forme physique doit être conçue par le Druide à partir de 
matières végétales et animales. Le créateur devra utiliser ses 
propres cheveux pour assembler les différentes parties du corps 
et verser environ ½ litre de son propre sang qui alimentera un 
cœur de volatile placé dans la carcasse du Bogun, 
 
Une fois cette tâche terminée, le créateur doit l'animer en 
entreprenant un complexe rituel magique. Il lui faut consacrer 
24 heures consécutives de rituel pour cela, seul et dans une 
Clairière Sacrée. Au terme des 24 heures, le Druide perdra 1 
Point de Magie définitivement et le Bogun s’animera.  S'il est 
interrompu, tout est à recommencer. 
 
Ce rituel ne peut être effectué que lors de l’équinoxe de 
printemps. C’est un acte de foi solitaire qui préside à la 
naissance d’un nouvel être. 
 
Un Bogun peut être utilisé par son Druide comme origine d’un 
Sortilège, ce qui peut accroitre considérablement sa portée. 
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"La panthère noire, c’est l’animal le plus dangereux, après la moule pourrie." 
Anonyme, au bar de L’Eclipse 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 


