N
N,

SR %

3 ity
, eNceoe
- 'sQus , IACENCE DE

Ltd NOTTINGHAM




LE SUPPLEMENT MAGIQUE POUR WARHAMMER,
LE JEU DE ROLE FANTASTIQUE

Par Ken et Jo Walton
Edition par Martin Oliver

Ilustration de couverture par Ralph Horsley
Conception de couverture par Peter Gifford
(www.universalhead.com)

Textes additionnels

Jonathan Green, Carol Johnson, Alfred Nunez, Martin
Oliver, Anthony Ragan, Iain Smedley, Ian Sturrock,
James Wallis

Matériel additionnel
par Graeme Davis, Phil Masters, Andrew Morris, Alfred
Nunez, Martin Oliver

Hllustrations des pages intérieures

Tony Acklan, Radoslaw Gruszewicz, John Keane, Karl
Kopinski, Rik Martin, Russ Nicholson, Tomasz Oracz et
Adrian Smith

Eléments graphiques
Ralph Horsley, Tomasz Kowalik, Russ Nicholson

Magquette et production
Carol Johnson, James Wallis

P Rt ey e e O o R P B R S Tt o e O e e e S e,

Version francaise éditée par: Jeux Descartes
1 rue du Colonel Pierre Avia 75503 Paris Cedex 15

Sous licence de: GAMES WORSHOP Ltd.

Imprimé au Portugal par SIG 2685 Camarate
LS.B.N.: 2-7408-0229-3
Edition et Dépot 1égal: novembre 2002

Cet ouvrage renferme des illustrations dont les droits sont la
propriété de Games Workshop Ltd.

Nos sinceres remerciements et toute notre reconnaissance d:
Kevin Bronakoski, Graeme Davis, Marc Gascoigne, Ed
Gross, Richard Iorio II, Stephen Hudson, Alfred Nunez,
Anthony Ragan, Iain Smedley, Ignacy Trzewiczek, tout le
personnel de Games Workshop et les fidéles qui ont
attendu aussi longtemps.

Pour l'inspiration, les discussions et toute leur aide les auteurs
voudraient remercier:

Nina Baur, Graeme Davis, Rob Fey, Sebastian Graubner,
Peter Huebner, Chris Jackson, Phil Masters, Andrew
Morris, Alfred Nunez, Martin Oliver, Oliver Rosenkranz,
Graydon Saunders et James Wallis. Enfin, des
remerciements tout particuliers a la Blades Street Tribe;
Erik Engnok, Artemis Fortune, Jed, Kai Gildhorn, Smoky
Hargreaves, Siegfried Sassoon, et notre invité d’honneur
Diem Manstrock.

Version frangaise

Traduction: Dominique Perrot

Rewriting et adaptation: Dominique Balczesak

Directeur de collection: Henri Balczesak

Réalisation technique, maquette: Nexus, Guillaume Rohmer
Titre original : Realms of Sorcery

Realms of Sorcery © 2002 Games Workshop Ltd. Tous droits
réserves. .

Ce livre ne peut étre reproduit en partie ou en totalité et par
quelque procédé que ce soit sans I'accord préalable de I'édi-
teur, a l'exception des documents diiment spécifiés dans le
texte et pour usage personnel uniquement. Tous les person-
nages sont fictifs; toute ressemblance avec des personnes
vivantes ou décédées ne peut étre que purement fortuite.

Ken Walton est un auteur de Lancaster, Angleterre, dont le pre-
mier article a été publié dans White Dwarf. 1l s'est écoulé
quelque temps avant la parution de GURPS Celtic Myth, qui a
été suivie de contributions a divers magazines et suppléments
de jeux de réle, la plupart co-écrit avec Jo. Il passe ses étés en
Allemagne, ot il se sent comme chez lui aprés avoir joué pen-
dant de nombreuses années 2 WJRF, méme si les skavens sont
beaucoup moins nombreux. Il compte se “retirer” 2 la cam-
pagne et devenir membre d’'une communauté. Sa plus grande
ambition est de posséder un exemplaire des mythiques

Royaumes de la Sorcellerie,

~décembre 2001. Un recueil de poemes, Muses and Lurkers, a

Jo Walton vit 2 Swansea, Pays de Galles, avec son fils Sasha.
Elle posseéde une licence en Histoire Ancienne, obtenue a
I'Université de Lancaster. Parmi ses précédentes publications
figurent GURPS Celtic Myth (1995, avec Ken Walton) et des
contributions a WJRF, GURPS, Last Unicorn et divers maga-
zines: Son premier roman, The King’s Peace, a été publié
chez Tor en octobre 2000, et la suite, The King’s Name, en

été publié par Rune Press en avril 2001.




Table des Matiéres

.~ Chapitre 1: Une Histoire de la Magie

» Une Histoire de 1a Magie€.........cccociriviniinniniecnd 6
La Venue du Chaos 6; La Montée de la Magie 7; L'Emer-
gence de la Sorcellerie 8; L'Héritage des Elfes Hauts 8

Chapitre 2: Nature de la Magie

Les Gammes de Magi€.........ccccoovevieiiiiiiiiiinioceisccs 12
Les Couleurs de Magie 12; Magie Céleste 13; Magie Grise
13; Magie Etincelante 13; Magie d’Or 13; Magie de Jade
13; Magie de Lumiére 14; Magie d’Ambre 14; Magie
d'Améthyste 14; Magie des Taillis 14; Magie Mineure 15;
Magie de Bataille 15; Elémentalisme 15; Illusionnisme
15; Magie de Glace 15; Alchimie 15

Magie Noire et ChaOtiqUE ........ccvveuciniiniciiiecirniniecenens 16
Démonologie 16; Magie du Chaos 16; Nécromancie 16
Magie NON-HUMAINE.........ccevieiiriiiiiiiiiecisensiceceenens 16

Magie Elfique 17; Runes Naines 17; Magie Halfeling 17;
Magie Gnome 17; Magie Skaven 17; Magie des Peaux-
Vertes 18; Magie des Autres Races 18

Chapitre 3: La Vie d'Un Sorcier

Sty Magie et Société 21

T LEtude de 1a MAIe ....ooooovoic e 21
La Vie d’'un Apprenti 22; Compagnons Apprentis 22
Licenees Magiques . .mussmmissmvomsssimsorsersssssss sansassss sors 23

Obtenir Une Licence 24; Coilts 24; Renouvellement d’une

Licence 24 Lois Concernant les Enchanteurs Non Humains

25, Sorciers Non Licenciés 25; Les Sanctions Légales 25
Magie et Religion
Nombre des SOrCIerS. ......ovvivieriieiiiiiiiiiiieeiens
Nouvelle Table des Carrieres de Base des Lettrés ............... 26

Z Chapitre 4: Sorcellerie des Taillis

Sorciers des Taillis Non Humains 30; La Magie des Sor-
ciers des Taillis 30; Informations Complémentaires sur la
Magie Mineure 31; Sorciers des Taillis et Chaos 31;
Apprenti Sorcier des Taillis 32; Sorcier des Taillis 32

%y Chapitre 5: Magie de Bataille

B Vie d’un Sorcier de Couleur 36; Le Serment d'Allégeance
36, Etudier dans les Colleges 37

Les Colléges de Magie de Bataille ... 37
Vie Collégiale 38; Guilde des Sorciers et des Alchimistes
38; College de Bataille de Talabheim 39; Le College Uni-
versitaire de Nuln 40; Autres Colleges de Magie de
Bataille 40

Colleges Impériaux
Les Carrieres des Colléges Impériaux
te 41; Le College Gris 44; Le College Etincelant 45; Le
College d'Or 46; Le College de Jade 48; Le College de
Lumiére 50; Le Collége d’Ambre 52; Le College d’Amé-
thyste 54

$ Chapitre 6: Illusionnisme

L'lllusionnisme Moderne 59; Le Contrecoup 59

Le College d'BMDITE. . ... commsisiosrissiismmsmamimsm s 60
Appartenance au Collége 60; Le Triumvirat 61;

LUEENNEIM. ..o 62
Le Maitre des Mensonges 62

Tlusionnistes INAEPENAANS...........c.vvvvreriiiriirieiciiiierienees 03

Chapltrc7 Elémentalisme
Les Elémentalistes dans la Société 67

L'Université BIdritCh.........cocooiiiiiiiiiiiecccccses 67
COMBGEIAE TOIIE ..rnsssnnsmessusioiississs iasomsm s 68
Le College d'Air... .69
Le College de Feu......cooovvvviviiciiiiiiiiics .70

TeiChateauid Ban iurssnsessomsmwepmvsaeassmiis s o T2

te Chapitre 8: Alchimie

FEtude de I'Alchimie 77; Profession: Alchimiste 77

Les Objectifs de I'Alchimie
Vraie Transmutation 78; Le Solvant Universel 78; L Elixir
de Vie ou Panacée 78; Combustibles et Explosifs 78; Elixir
et Potions 78; Travail du Métal 78; Pigments, Teintures et
Produits Caustiques 79; Pesticides et Désinfectants 79;
Fabrication de Savon 79

T -1 o) 2 170} o < T 79

Composts AlChIMIGUES: . ucsuswsinisismsmmsssmmmssonssaasssssrs 80
Ingrédients 80; Sorts 81; Fabrication de Composés 81,
Création hors d’'un Laboratoire 81

Types de/ComPOSES . mmussmrsmssorsmmmnsssonsns
Acides et Bases 81; Elixirs 82; Savons 82; Pigments 82;
Poisons 83; Combusubles 83

Chapitre 9: Magie de Glace
Histoire de la Magie de Glace 86; La Vie d'un Magicien
de Glace 86; La Magie de Glace et la Sociéte 87; Le Ras-
sernblement 87; Egarement Glacé 87; Apprendre la
magie de Glace 88; La Magie de Glace dans la Pratique
88; Apprentie Cbaman Kislévite 89; Chaman Kislévite 89

Chapitre 10: Colleges Mineurs du Vieux Monde

CTICISEBIN .10 rens e enmsmarsnsss s ssR R RO S s 3 93
Einzelheit ..
L’Antique Blbhotheque .........
Le Colleége du Baron Henryk ...
College de la Noble Sorcellerie .. o
Assotidtion des Sages SOICIErs s s menssrimmsiis 96
Les Enfants de Teclis........cccovveeciniviiiininnecinss 97

. Chapitre 11: Maglc Elfique

La Voie de I'Elfe des Bois 100; La Vie d'un Mage Elfe des
Bois 100; Apprenti Mage Elfe des Bois 101, Mage Elfe des

Bois 101

Maie FHANLE ci.civmmivivasvorssivsmesnnnnssmsmnonsnsasas ssemssnssssnsssnsnsnss 102
Mage Elfe Haut 103

DIEYAdE csipss s smsrsusesinsssimsssssasvssssvoerssssomsinssiboansaons onncrsyor 103

Chapitre 12: Runes et Forgerons des Runes

Les Forgerons des RUNES .......cuevwersvisiisssissmsisssnsmnsiorsssivisss 107
La Guilde des Forgerons des Runes 107; Graver les Runes
108; Enclumes du Destin 108; La Vie d’un Forgeron des
Runes 108; Plan de Carriére 109; Apprenti Forgeron des
Runes 109; Forgeron des Runes 109; Maitre Forgeron des
Runes 110; Seigneur des Runes 110; Points de Magie
110; Nouvelles Compétences 110; Création d'une Maitre
Rune 110; Histoire Runique 111; Inscription de Runes
111; Langue Hermeétique — Arcane Runique 111; Litanie
des Runes 111

Les, RUITNEIS T, cxsussinesuss vams sessacins oo o e iieasns Symsais ewviss s svovaaasiass 111
Les Runes Permanentes 111; Inscrire une Rune Perma-
nente 111; Runes Temporaires 112; Inscrire une Rune
Temporaire 112; Régles de Magie Runique 112; Formes
des Runes 113; Apprendre les Runes 113; Apprendre les
Maitres Runes 114; Table des Maitres Runes 114; Objets
Runes Brisés 115

% Chapitre 13: Maitres des Runes

Histoire de la Maitrise des Runes 120; Nature de la Maitri-
se des Runes 120; La Vie d'un Ma1tre des Runes 121;
Maitre des Runes 121; Une Nouvelle Compétence: Maitri-
se des Runes 121; Récupération des Points de Magie 122;
Apprendre les Runes 122; Nombre de Runes sur un Objet
123; Casser un objet runique 123; La Vengeance Naine
123

2 - Les Royaumes de la Sorcellerie



Une bistoire de la magie

A

*

‘.,
MK,

Chapitre 14: Magie Interdite

NECTOMANGIE ivsisssssinsiasisiommsammmssasssomessesssonsonsisnsnsasssssasssrers 126
Le Culte de Nagash 126; Nécromants 127

Magie DEMONIQUE .......c.cccvvvimiriieiiieiie e 127
Démonistes 127

Magi€ NOIIE..........cvviiiiiciiciciceee e 127
Une Affinité avec la Magie Noire 128

Magie du Chaos ...........ccccvviinininiieise e, 128
Devenir un Sorcier du Chaos 128

Les Dietx duiChaos: . aemsisnsiommmmimiso. 130

Graces Divines 131; Tzeentch 131; L’'Ordre de I'Eil
Inconstant 132; Nurgle 132; Ordre du Furoncle Purulent
133; Slaanesh 133 ; Khorne 134; Marques du Chaos 134

Chapitre 15: Magie Skaven
Devins Gris 137; Les Sorciers du Clan Skryre 137; Les Sor-
ciers du Clan de Pestilen 138; La Pierre Distordante 138;
Pierre Distordante Pure 138; Pierre Distordante Partielle-
ment Raffinée 139; Pierre Distordante Raffinée 139;
Armes Basées sur la Pierre Distordante 139; Jezzail 139;
Globes de Vent Toxique 140; Lance-flammes 140; Sorciers
skavens 140; Le Rat Cornu 140

Chapitre 16: Magie des Peaux-Vertes
Ouch, Ma P6v Tét! 144 ; Communion avec les Dieux 144;
Brandir le Waaagh! 145; Calcul du Pouvoir Magique 145
Utilisation des Sorts 145 ; Tables des Boums de Tét’ 145

Types de Chamans: . s bt msitismsmensss 145
Chamans des Orques Sauvages 146; Chamans Hobgobe-
lins 146; Chamans des Gobelins de la Nuit 146; Chamans
des Gobelins des Foréts 146; Exemple Type de Chaman
Orque Niveau 2 146

Chamans MOIVEUX ..........cevuiieiiuniieieiiess oo 147
Les Morveux et le Waaagh! 147, Les Morveux par eux-
mémes 147

Chamans OZres .........cooeueiieieiiiiieieiee e 147

Chapitre 17: Répurgateurs
Histoire de la Chasse aux Sorciers 150; Devoirs et Pou-
voirs 150; Vie d’'un Répurgateur 151; Les Chercheurs de
Vérité et de Justice 151

BXOTCISES .o oussususmsessissrvpssvnsosonss iniss s e e A SR 152

Chapitre 18: Sorts: Lancement et Création

LanCer Un SOIT.........cccvuieniniiiiieiiieieeeece e 156
Procédure de Lancement d'un Sort 156; Composants
Magiques 156; Jeter un Sort sans ses Ingrédients 156;
Invocation de la Magie 157; Gestuelle et Incantations
157

POUVOIr MAGIGUE isvemiusussisssvsivmssevssivsissssssivisisisistiamasennes 157
Visée de la Cible 158; Résister a la Magie 158; Sorts et
Initiative Effective 158; Magie de Groupe 158; Les
Rituels 158

Création de SOITS.........ccorvireiiieieieieeee e 159
Recherche Magique 159; Table de Création de Sort 160;
Récompenses des Créations de Sort 160; Réduction du
Colt en Point de Magie 161; Réunir les Composants
161; Cott des Composants de Sorts 162; Cott des
Objets Magiques 163

Chapitre 19: Objets Magiques
Objets Magiques et Jeu de Role 166

Création d’Objets Magiques ..........ccoeevevevererrierersrnnenn, 166
Recherches 167; Reproduire un Objet Existant 167; Table
de Difficulté 167; Inventer un Objet Magique 167; Travail
Commun 168; Fabrication de I'Objet 168; Table des
Objets Magiques Ratés 170; Les Niveaux de Difficulté 170

Liste des Objets Magiques ...........coooovvevnirrrinrrrrsnsenion 172
Amulettes 172; Amulette de Feu 172; Amulette Noire 172;
L'@il Doré de Tzeentch 172; Armes 172; Epée du Destin
172; Tueuse de Ver 172; Armure 172; Baguettes 172;
Baguette de Pouvoir 172; Bdton de Damnation 172;

)
,A
A

Joyaux 173; Le Coeur du Malbeur 173; Objet Magiques
Uniques 173; L'Armure Dorée 173; Le Berceau du Démon
173; Buveuse de Sang 173; Calice de Sorcellerie 173;
Couronne de Sorcellerie 173 ; L'Epée d’Erik 173; Les
Griffes des Runes 175; La Lame-Tombeau d’Arkban 175;
La Lance-Chercheuse 175; Le Livre d’Ashur 175; Tour
Bouteille de Grimnyth le Grand 175; Potions 176; Potion
d’Amitié 176; Potion de I'’Amphibie 176; Potion d’Atten-
tion 176; Potion de Beauté 176; Potion du Bonheur 176;
Potion de Bravoure 177; Potion de Bruit 177; Potion de
Camouflage 177, Potion de Chance 177; Potion du Chaos
177; Potion de Charisme 177; Potion de Charme 177;
Potion de Commandement 177; Potion de Compétence
177; Potion de Couardise 178; Potion de Cracheur de
Feu 178; Potion de Croissance 178; Potion de Danse 178;
Potion de Dissension 178; Potion de I’Eclaireur 178;
Potion d’Ecoute 178; Potion d’Endurance 178; Potion
d’Empathie 178; Potion deu Flotteur 179; Potion de
Fusion 179; Potion d'Idiotie 179; Potion d’ Immunité 179;
Potion d’Impatience 179; Potion d’Intelligence 179;
Potion d’Invulnérabilité 179; Potion d’Ivresse 179; Potion
de Loyauté 179; Potion de Marche d'Araignée 180; Potion
de Marche sur le Feu 180; Potion de Métamorphose 180;
Potion (Eil d’Aigle 180; Potion de I'Eil du Hibou 180;
Potion de Pattes d’Araignée 180; Potion de Pierre 180;
Potion de Pierre Qui Marche 180; Potion de Rancune
181; Potion de Réduction 181; Potion de Réponse 181;
Potion de Répulsion 181; Potion de Soins Mineurs 181 ;
Potion de Sort 181; Potion du Stoique 181 ; Potion de Ter-
reur 181; Potion de Vie 181

Chapitre 20: Sortiléges
Magie MINBUIE st s i e ol
Magie de Bataille
Les Sorts de Magie de Couleur..........ccovvevriererrererennnn, 195
Sorts d’Améthyste 195; Sorts d’Or 198; Sorts d’Ambre 199;
Sorts de Lumiere 201; Sorts Célestes 204; Sorts de Jade
2006; Sorts Gris 207; Sorts Etincelants 209
Sorts Illusoires
Sorts Elémentaires ..
Sorts de Terre 216
Sorts de Feu 220
Sorts des AIChImiStES ..........cvovvviviiievceeeeeeeeee e
Magie de Glace..........coovviveieiinnn,
Magie des Elfes des Bois..
Sorts de Magie Haute ...........ccovevvieiieniieieeeseeess
Les Runes de Thungni..........ccocoevvnennisesiseseeeeeens
Les Runes de Klauser ....
Sorts NECTOMANTQUES.........cvevveiriieieieieieiiiiiiceseieieia
Esprits Gardiens 242
SOItS DEMONISIES ...c.vevvirieviieiieie e
Sorts de Magie Noire.
Magie Chaotique.....
Sorts Skavens...
Le Waaagh! .......c.ccoeeimmninininniinieeeeceeesee e 251

Chapitre 21: Familiers
Forme des Familiers 255; Nombre des Familiers 255

Typeside Familiers s pussmsssmsimsssimmimimisg 255
Familier Assistant 255; Familier Guerrier 256; Familier
de Pouvoir 256, Familiers de Sorts 257; Controle des
Familiers 257; Jouer les Familiers 258; La Mort et les
Familiers 258; Mort du Maitre 258; Attitudes Funébres
258

Chapitre 22: Secrets des Arcanes
Atmosphere 261; Les Magiciens du Maitre 261; Person-
nages et Sorts 262; Le Cadre et la Magie 262; Campagnes
et Magies Nouvelles 263; La Magie au Coeur de I'Histoire
264; Un Dernier Mot 264

Appendice
Liste de sorts classés par catégori€.........oovrrrirrrrrnnnnn.
Liste de sorts classés par ordre alphabétique ...

Les Royaumes de la Sorcellerie - 3




"'%’?i\\. . .é::.o A A

N
")
o IA%
: W%//
NS
& ]

N D
S
/“: 3 ::_"a ' o8
() .‘

<

2
3 /1) SN

.
< > - et~ ¥
\ S D s (7
QA S o — ®7 s B
YEBRA @ X ‘.. ¥
A 5 493
S >
AN
2 N AMFE A 3
.o
s =
Q & 3 )
< °

9

Faiel

N,
~ N
S

A




Chapitre 1

“Alors Gerbard, nous sommes d’accord pour tirer a la courte paille?”

“Nous sommes d’accord, Erich.”

Les flammes des bougies se reflétaient dans les yeux des deux hommes. Installés dans la piéce souterraine,
ils étaient entourés de papiers, de manuscrits, de parchemins et de livres rédigés dans diverses langues
antiques, les pages marquées, les marges noircies de notes griffonnées. Une table était couverte d'un fatras
d’équipement alchimique, au verre froid et noirci.

Les deux hommes se tenaient a coté de la table principale. Ils avaient repoussé les documents pour déga-
ger une surface sur laquelle ils avaient posé une petite fiole, a moitié remplie d'un liquide sombre ressem-
blant a du pétrole ou a du goudron. Il avait fallu treize années pour produire cette modeste dose: neuf
ans de travail pour Erich dans la bibliothéque du Collége Etincelant, et quatre ans de labeur alchimique
pour Gerbard. Et tout cela reposait uniquement sur une légere divergence dans les archives bistoriques :
une allusion selon laquelle le mage elfe Teclis aurait menti en affirmant a Magnus le Pieu que les
bhumains ne pouvaient percevoir les buit couleurs de la magie.

“Les pailles, Erich.”

“Elles sont la, Gerbard.” Le plus 4gé tendit son poing fermé, deux pailles dépassant entre ses doigts. Le plus
Jeune en prit une et tira lentement. Elle était longue. Erich ouvrit son poing, et laissa tomber par terre la
tige la plus courte. Sans la moindre bésitation, il attrapa la fiole, la porta a sa bouche et avala son conte-
nu. Gerbard parut momentanément surpris, mais pas dégu.

“Assieds-toi, Erich, assieds-toi. Détends-toi, concentre-toi. Laisse-lui le temps d’agir. Dis-moi ce que tu
vois.”

Erich resta debout, s’agrippant au bord de la table, les yeux écarquillés. Alors que Gerbardt le regardait,
ses pupilles se contracterent jusqu’a n'étre plus que des tétes d’épingle, sa voix se mit a trembler.

“Je vois... Je vois la magie, Gerbard. Je vois ses courants et ses marées. Je la sens courir a travers le monde,
a travers toi et moi. Elle est tellement, tellement... Et je vois ses divisions! Gerbard, je la vois se fractionner.
Je vois I'Etincelante et le Jade et 'Améthyste... L'Or... Je vois les huit se déployer comme les fibres dans un
métier da tisser! Et Gerbard, je vois au-dela; je les vois tournoyer et sunir pour former la source pure,
l'essence, le fondamental... La Magie Noire! Gerbard, je vois le...”

Il y eut comme un déchirement et les os du visage d’Erich se bombérent, comme s’il avait été frappé de
I'intérieur, comme si quelque chose cherchait a sortir. Un liquide noir coula de son nez et sa bouche

S'ouvrit, de plus en plus grande. Gerbard se retourna et s'enfuit de la piece en hurlant, s'enfongant dans
la sombre nuit de Nuln.
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Une bistoire de la magie

a Magie du monde de Warhammer est une force

puissante mais capricieuse plus proche du Chaos

que ne sont préts a I'admettre la plupart des sor-

ciers. Capable des plus grands bienfaits, elle est le
plus souvent utilisée 4 des fins égoistes, et par amour du
pouvoir. Le pouvoir est toujours corrupteur, mais celui de
la magie I'est peut-étre plus que tout autre. De nombreux
sorciers se sont engagés dans cette carriére pour rendre le
monde meilleur — ils sont néanmoins devenus ces créa-
tures répugnantes qui communient avec les morts dans la
puanteur des charniers, guettant a tout instant le pas d’un
répurgateur devant leur porte.

Ceux qui pratiquent la magie dans le Vieux Monde recoi-
vent respect et admiration, mais ils sont aussi redoutés. Les
autorités de I'Empire reconnaissent avoir besoin de sor-
ciers dans leurs armées, mais ne leur accordent qu'une
confiance minimum. Tous les sorciers doivent posséder
une licence; ceux qui n’en ont pas doivent se montrer trés
discrets. Et méme un sorcier en régle peut étre pris a par-
tie par des ignorants en colére de 'espéce des lyncheurs
dans un village reculé, s'il vient a étaler ses pouvoirs
quand une épidémie détruit le cheptel ou les cultures.

Histoire de la Magie

Les premiers et les plus grands maitres de la magie sont
les elfes hauts, qui ont appris leur savoir aupres de ces
étres mystérieux que l'on appelle les Anciens. Les rares
archives de I'époque sont conservées dans les 800 métres
d’élévation de la Tour d’'Hoeth, le centre de toutes les
connaissances magiques elfes, uniquement accessible aux
sorciers et aux savants elfes du plus haut rang.

La Venue du Chaos

De toutes les races civilisées du monde de Warhammer, seuls
les elfes hauts conservent des archives de I'époque précédant
la venue du Chaos, des archives obscures et parfois contra-
dictoires. On doit I'un des récits les plus pittoresques 4 'éru-
dit elfe haut Baratheon, qui mourut il y a 7000 ans.

r"—It/mnnem c'élait I'Age d’Or. Les e_lfes vivaient en paix et
en barmome a Ulthuan, et rien ne laissait présager le
mal qui allait s'abattre. En ce temps-la, d'apres ce que
Lon dit, les Anciens venaient encore voir notre peuple,
leurs puissants vaisseaux navigants entre les étoiles
comme nos bateaux parcourent les océans du-monde.
Iis nous apportaient un grand Savoir, et nous oﬂrment,,
" des plantes et des aAnimaux inconnus.

A cette époque, arlws ‘que les humains et-les nains
- n'étaient que des primitifs se nourrissant de racines
dans les Jungles obscures des Terres du Sud, les elfes
hauts s'asseyaient au pzed des Anczens et absorbaient
leur sagesse. .

Baratheon poursuit en décrivant les us et coutumes des
elfes hauts de cette époque glorieuse, avec des détails si
vivants que beaucoup d’érudits estiment que le récit doit
plus a I'imagination de Baratheon qu’aux faits. Mais quant
aux événements qui ont conclu cette période, la majorité
e des experts s’accordent:

Puis vint le temps du mal. Personne ne saura jamais ce
qui a provoqué le grand désastre; les pouvoirs des-
Anciens étaient si éloignés de notre maigre compréhen-
sion que les raisons de leur erreur, si erveur il y eut, ne

- seront jamais connues. Mais en un seul jour d’horreur,

‘ Ie monde cﬁcmgea deﬁmtzvement

Danslezssn@rd lommin, les Anciens avaient utilisé leurs
_pouvoirs mystérieux pour batir un grand portail. C'est
par la que leurs puissants vaisseaux célestes arrivaient
dans notre monde, apreés avoir bravé le vide du Chaos
qui séparé . Sans aucun avertissement, ce por-
tail s'effondra. Peut-étre que les mécanismes antiques
qui le maintenaient avaient cédé ou qu’une puissante
_créature venue du vide avait Jorcé le passage malgré les
protections des Ancie cause reste un mystere; seuls
les résultats sont c . Le portail se dilata et un
rayonnement noir s ‘devema sur le nord. Les hordes
Chaos pénétrérent.dans un monde paisible qui n'était
pas préparé a une telle horreur. Des énergies terrifiantes
Jaillirent et déformeren ut ce qu ‘elles touchaient.
Dans le sillage de cette marée de changement, de nou- |
velles races maléfiques apparurent. Des démons se |
mirent d parcourir la terre, rassemblant des armées et
‘ massacmnt tout sur leur passage..Une période de
attue sur le monde, et ceux qui survi-

Umem‘, enviaient

e qu il advint des Anciens. Les elfes bauts se.
replzerem‘ dans leurs forteresses; décidés a opposer une
ultime résistance aux forces du Chaos. Ce fut alors que
le roi-béros Aenarion s'empara de I'Epée de Khaine et
livra des batailles dont les récits figurent encore dans les
chants de notre peuple. Lui et ses armées combattirent
pendant de longues années. Il semblait parfois que les
serviteurs du Chaos étaient repoussés, mais ils reve- |
naient toujours et en plus grand nombre. Le pouvoir dis-
tordant du Chaos continuer de se déverser surla ter
et les vierges donnaient naissance a des monstres et a
d’immondes abominations dans les lieux sombres du
monde. La magie scintillait sur les sommets de I'lle
d’Ulthuan, Jocus naturel des  plus grands pouvoirs de la
sorcellerze

Finalement, I'ami et compagnon d’armes d Ae‘mmon
Caledor Dompteur de Dragon Congut un plan désespéré
s é o

savait plus que tout autre sur la nature de l'énergi
se deversait par le portml Aenarion était persuadé que
‘son plan était voué a l'échec, et il interdit plusieurs fois
“qu'il soit appliqué. Mais la situation ne cessa d’ empzrer
Jusqu'a ce qu’il semble certain que le ‘
conqueérir. Apres avoir réuni les. plus grands

d’Ulthuan, Cale

Les forces du Chaos compm‘ren "Qe qm’ ét
se passer des le début du rituel. Les Quatre Puissances —
Khorne, Slaanesh, Nurgle et Tzeentch — se réconcilierent.
pour riposter ensemble et préserver leur domination. Les |
forces des elfes bauts se replierent vers Ulle des Morts
afin de proteger les mages des armées malefzquesxw les
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g aﬂrontment des monsires immenses dans les eaux
bouillonnantes.

L e monde serait soumis au C‘lmﬂs Dans le méme temps,
Aencmon lwmzt a d iere batmlle Iy epee de ‘Khaine

Lentemem‘ le pomzozr du puzssant encbantement se

-uisait. Des éclairs Jaillissaient aw sommet des
montagnes, tous dirigés vers I'lle des Morts. Les nuages
sengouffraient dans une sombre tornade palpitante
qui absorbait dragons et démons. La terre tremblait; au
| sein de la bataille, la magie crépitait sur les armures et
les armes; L'air devenait si epazs qu zl était dszzczle de
respzrer

comme si I'lle des Morts avait dtspam dans une gmnde
tempéte d'énergies magiques. Caledor et ses mages
avaient fait de leur mieux, mais ils étaient trop peu
nombreux. Le rituel n'avait que partiellement réussi. Un
vortex s’était ouvert pour aspirer I'énergie magique qui
polluait le monde mais les mages se trouvérent empri-
sonnés a Lintérieur, revivant éternellement les derniers
‘instants de cette temble bataille. .

~’par les cadavres de leurs cbmpagnons di armes com-
‘mencerent a lancer des cris de joie — mais leur liesse fut
de courte durée. L'lle des Morts était ['ép
a tmmenses raz- de—maree De gtgamesques murs

temps s enfuzr mais pour beaucoup il fut im
d’échapper au déferlement des eaux.

Il fallut de longues années pour qu
elfes hauts se remette de ce désastre,

vacillante du portail nom‘ les hordes maleﬁqu
nuent de se déverser sur le monde sa: ~
tout conquerir.
lement sur nos gardes

vons. rester éternel-|

La description que Baratheon fit de la création du grand
vortex est particuliérement vivante et détaillée, mais elle
differe de celle des autres érudits. Certains affirment que
les Anciens possédaient deux portails interdimensionnels,
un au Pdle Nord, et l'autre au Pole Sud. Parmi ceux-1a,
quelques-uns affirment que le portail du sud a di égale-
ment s’effondrer. Dans ce cas, le Chaos pourrait rassem-
bler ses forces de ce cdté-la comme il le fait au nord. De
trés rares explorateurs se sont montrés assez téméraires
pour se rendre dans les Terres du Sud, et aucun n’est reve-
nu. Certains voyageurs prétendent que les elfes hauts pos-
sédent une citadelle, la Forteresse de 'Aube, a I'extrémité
la plus méridionale des terres du sud; au-dela, personne
ne sait rien.

Quant aux Anciens, il ne reste d’eux que des souvenirs et
un mythe. Plusieurs historiens du Vieux Monde affirment
que l'on peut encore trouver les ruines de leur civilisation
dans les régions inconnues du monde. Des explorateurs
ont méme affirmé avoir découvert les Anciens en person-
ne. Mais d’aprés leurs récits, il ne s'agissait que de descen-
dants dégénérés de cette antique race supérieure, vivant a
peine mieux que des animaux dans les jungles de la loin-
taine Lustrianie, au milieu des cités en ruine de leurs puis-
sants ancétres. D’autres avancent toutefois une théorie dif-
férente — un empire de reptiles garderait les derniers
représentants de cette civilisation déchue. Les gens croient
ce quils veulent, mais qui peut dire quel étrange et écra-
sant savoir, quelles mystérieuses machines recélent encore
les lieux cachés et dangereux du monde?

La Montée de la Magie

Pendant que les elfes hauts combattaient les forces du
Chaos a Ulthuan, la situation dans le Vieux Monde était
effectivement dramatique pour les humains et les nains.
Ignorant tout de ce qui s’était produit dans le nord loin-
tain, ils ne pouvaient étre qu'horrifiés de voir leurs enfants
naitre déformés et hideux, tandis qu'eux-mémes se trans-
formaient en mutants et en hommes-bétes immondes sous
I'influence corruptrice du Chaos. D’étranges créatures
apparaissaient dans les foréts du Vieux Monde et commen-
caient a chasser les peuples primitifs. De petits groupes de
chasseurs humains furent contraints de se réunir dans des
habitats fortifiés pour se protéger de la menace des chi-
meres, griffons, manticores et autres monstres.

Seuls les humains possédant une résistance naturelle au
Chaos survécurent 4 ces premieres années, et méme ceux-
12 furent affectés. Quelques-uns s’apercurent qu’ils parve-
naient 4 manipuler les étranges énergies nouvelles qui
s’agitaient autour d’eux, car le pouvoir déformant du
Chaos contient aussi le pouvoir de la magie. C'est ainsi
que les premiers magiciens, sans trop comprendre ce
qu'ils faisaient, commencerent a pratiquer leur art. L'inven-
tion des rituels et des sortileges leur donnait un moyen de
contrdle sur leur monde, un contrdle que leur enviaient
ceux qui n'avaient pas ce pouvoir. Mais beaucoup disparu-
rent: ne comprenant pas la relation qui existait entre
magie et Chaos, ils furent corrompus, devinrent nécro-
mants et démonistes ou se tournérent vers 'adoration des
immondes dieux du Chaos.

Pendant ce temps, les nains étaient menacés de toutes
parts. Ceux qui le purent se réfugiérent sous terre pour
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éviter le cataclysme qui suivit I'effondrement des portails
interdimensionnels. Quand ils revinrent a la surface, ils
trouverent une terre lacérée et déformée. Ils sortirent tris-
tement leurs armes et entreprirent de reconquérir leur
héritage.

Ils n’échappérent pas tous a la marque du Chaos. Un
groupe installé a I'est perdit contact avec ses voisins occi-
dentaux. La corruption les a dévorés il y a bien longtemps,
et maintenant, sur les Terres Sombres au-dela des Mon-
tagnes du Bout du Monde, les sorciers nains du Chaos
dirigent un vaste empire d’esclaves orques et gobelins
depuis la tour maléfique de Zharr-Naggrund. Les peuples
du Vieux Monde les ont oubliés depuis longtemps, mais
leur pouvoir ne cesse de grandir et ils pourraient décider
un jour de revenir sur les terres occidentales de leurs
ancétres.

L'Emcrgcnce de la Sorcellerie

C'est au cours des années qui suivirent les incursions du
Chaos que les humains progressérent le plus dans la com-
préhension de la magie. Les races anciennes avaient déja
acquis une maitrise considérable sur cette force mystérieu-
se — il ne leur restait plus grand-chose a apprendre. Les
humains ne faisaient alors aucune distinction entre sorcel-
lerie et pouvoir divin. De telles capacités étaient considé-
rées généralement comme un cadeau de la Déesse Meére.,
Mais les praticiens séculiers de ces arts se firent progressi-
vement plus nombreux.

La plupart improvisaient du mieux qu'ils pouvaient, appre-
nant a force d’essais et d’erreurs, un peu comme le font
les sorciers des taillis de nos jours. D’autres commencérent
a se regrouper pour tenter de comprendre les principes
qui contrdlaient la magie. Une équipe en particulier,
influencée par la discipline émergeante de I'Alchimie, par-
tit du principe que la magie devait étre (comme tout le
reste) composée des mémes briques qui formaient le
monde, ou peut-étre d’équivalents plus purs et plus éner-
gétiques. Avec le temps, ce credo devint I'Elémentalisme.

Tous les développements n’allaient pas forcément dans le
bon sens. Les humains progressaient A tatons et il était
inévitable de voir les faibles et les avides se servir de ce
nouveau pouvoir pour satisfaire leurs propres ambitions.
Quand certains cherchaient 4 améliorer la vie, d’autres
voulaient controler la mort. Quand certains se réjouissaient
de charmer les esprits des plantes et de I'air, d’autres se
tournaient vers les ténébres et découvraient, tapies dans
les ombres, d’étranges entités cruelles et avisées. Lente-
ment, leur nombre grandissait. Lentement, leur savoir se
répandait et augmentait. Lentement, la nécromancie et la
démonologie s’ajoutérent au répertoire des disciplines
magiques.

L’Héritage des Elfes Hauts

Pendant les 7000 ans qui suivirent la chute des Anciens, il
y eut beaucoup de contacts entre les elfes hauts d’Ulthuan
et le Vieux Monde. 1l circule encore de nombreuses his-
toires sur les grandes guerres qui ont opposé les elfes et
les nains, mais cela n'a gueére d’intérét pour un spécialiste
de la magie. Les elfes hauts avaient appris 4 manipuler les

€énergies qui s’écoulaient par le portail interdimensionnel
du nord, méme si certains furent corrompus et se mirent 2
adorer les Dieux Noirs. Des elfes noirs de Naggaroth, on
ne sait pas grand-chose dans le Vieux Monde en dehors
des rumeurs qui prétendent que les elfes hauts d’Ulthuan
leur livrent sans répit une guerre impitoyable. Parmi tous
les peuples connus dans le Vieux Monde, les elfes hauts
sont ceux qui possédent les plus grandes capacités 2 mani-
puler la magie. Quand les humains titonnaient encore
dans la magie mineure et que naissaient les nations que
nous connaissons aujourd’hui, les elfes d’Ulthuan maitri-
saient déja un puissant ensemble de connaissances mysté-
rieuses qu'ils utilisaient contre leurs ennemis chaotiques.

C’est pourquoi aux jours les plus sombres de I'Empire,
durant la grande Incursion du Chaos de 2302 CI, Magnus
le Pieu demanda aux elfes hauts leur aide magique. De
nombreux sorciers — des gens qu'aujourd’hui on classerait
parmi les élémentalistes et les sorciers des taillis — avaient
répondu a son appel mais, devant les forces du Chaos qui
s’avancaient vers le sud a travers Kislev et hurlaient aux
frontieres de I'Empire, leurs pouvoirs magiques étaient
trop faibles et trop facilement corrompus pour étre d’'un
grand secours.

Magnus envoya son ami Pieter Lazlo en émissaire auprés
des elfes pour les supplier de venir a l'aide. Lazlo prit la
mer sur I'Espoir de Sigmar a Marienburg avec un équipage
trié sur le volet, sans savoir comment il serait accueilli. Dés
qu'il quitta le port, le bateau fut assailli par les périls: le
temps, perturbé par l'activité croissante du portail interdi-
mensionnel, n’avait jamais été aussi mauvais, et le capitai-
ne du port de Marienburg les supplia de ne pas partir,
craignant de les voir couler avant méme d’avoir atteint la
mer. Les tempétes se succédérent pendant la traversée de
la Mer des Griffes et I'entrée dans la Mer du Chaos. A ce
moment-1a, une vague aussi haute que les murs d’Altdorf
brisa leur mat principal et le bateau dériva trés loin de sa
route tandis que les hommes s’acharnaient 2 le réparer.
Une semaine plus tard, ils furent attaqués par un vaisseau
de guerre des elfes noirs, et ce fut une nouvelle tempéte
qui sauva l'expédition de la destruction en séparant les
deux navires. La présence des elfes noirs si prés d’Ulthuan
laissait présager que tout n’allait pas pour le mieux dans la
terre natale des elfes hauts.

Ce fut un bateau pitoyable et ravagé qui entra enfin dans
le port de Lothern, son équipage épuisé par le manque de
nourriture, les blessures et le scorbut. Le spectacle qui les
attendait ne fit rien pour améliorer leur moral. Quand ils
passérent devant le grand phare de la Tour Scintillante,
l'imposante structure blanche était noircie par la fumée et
la plupart de ses mille lampes étaient brisées. Les Détroits
de Lothern étaient envahis par les épaves flottantes des
vaisseaux de guerre et les cadavres des marins noyés. Le
pilote qui monta a bord pour les guider a travers les impo-
santes Portes fortifiées d’Emeraude parla d'un grand siege.
Pendant des jours, les forces des elfes noirs, aidées par des
démons du Chaos, avaient donné I'assaut aux murailles de
la puissante cité portuaire. Les grands héros elfes Tyrion et
Teclis étaient enfin revenus des champs de bataille du
nord d’Ulthuan pour briser le siége et renvoyer I'ennemi 4
Naggaroth. Mais de nombreux elfes noirs profanaient
encore le royaume des elfes hauts, et il semblait impro-
bable que celui-ci sacrifie une partie de ses forces pour
secourir 'Empire.
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En entendant ces nouvelles, le cceur de Lazlo se remplit
de désespoir. Quand le bateau accosta aux imposants
quais de Lothern, les armées elfes se rassemblaient déja
pour marcher sur le nord. Ce fut par hasard que le Grand
Sorcier Teclis repéra le groupe d’humains mal en point,
alors qu'il discutait stratégie avec son frére guerrier Tyrion
et le Roi Pheenix, Finubar. Quittant ses compagnons, il alla
discuter avec ces rares voyageurs venus du Vieux Monde
et ce qu'il apprit sur la situation de I'Empire le remplit
d'horreur. Il réalisa rapidement que si les armées humaines
étaient vaincues, d’autres forces du Chaos viendraient sou-
tenir les elfes noirs, et Ulthuan n’aurait plus aucune chan-
ce. 1l alla aussitot s’entretenir avec le Roi Phoenix, mais le
souverain d'Ulthuan refusa catégoriquement d’envoyer des
forces dans le Vieux Monde. C'est ainsi que Teclis, avec
deux compagnons sorciers, prit la mer sur son propre
bateau pour aller sauver 'Empire.

En terre humaine, la situation avait empiré. Les forces
impériales continuaient de résister, mais par leur seul
nombre, les forces du Chaos les épuisaient inexorable-
ment. Avec ses compagnons Yrtle et Finreir, Teclis par-
courut les armées de Magnus, rassemblant tous ceux qui
manifestaient le moindre talent magique, et leur ensei-
gna des sorts qu'ils pouvaient utiliser dans la bataille.
Sans aucune commune mesure avec les sorts de Magie
Haute, ils étaient cependant tellement plus puissants que
ce que parvenaient a produire les meilleurs sorciers
humains — des élémentalistes et des sorciers généralistes
qui, en termes d’aujourd’hui, ne faisaient guére mieux
que de la magie mineure — qu'ils en paraissaient presque
miraculeux.

Une longue guerre s’ensuivit, et lentement, grice i cette
nouvelle “magie de bataille”, les forces humaines commen-
cerent 4 prendre le dessus. Les trois sorciers elfes ne tarde-
rent pas a se joindre a la lutte et souleverent 'admiration
des troupes qui combattaient a leurs cotés. Yrtle y laissa la
vie et fut inhumé en grande pompe a Altdorf, ou des sor-
ciers respectueux viennent encore de nos jours se
recueillir sur sa magnifique tombe.

Le récit de la victoire finale de Magnus sur les armées du
Chaos est I'objet de nombreux chants et histoires, et n’a
pas besoin d'étre répété ici. (Voir WJRF, p. 284 et La Cam-
pagne Impériale, p. 13-14.) Mais ce fut apres cette grande
guerre que Teclis apporta sa plus grande contribution 2
I'histoire du Vieux Monde. Magnus demanda au sorcier
elfe haut de prolonger son séjour et d’enseigner plus
amplement la sagesse de la magie aux humains. Finreir
était contre cette idée; il rappela a Teclis que les elfes et
les humains s’étaient opposés dans le passé et que cela
pourrait se reproduire. Il était donc stupide de donner 2
cette race inférieure une arme qui pourrait ensuite se

retourner contre Ulthuan. Mais Teclis était d’accord avec
Magnus: en donnant la magie a 'humanité, il faisait d’elle
un rempart contre le Chaos, et les elfes pourraient ainsi
compter sur un allié de valeur dans les siécles a venir.

Teclis proposa la création d’'une série de colleges, ou les
humains pourraient apprendre a servir 'Empire par la
magie. Il avait noté cependant avec quelle facilité les
humains pouvaient étre corrompus par le Chaos et il glissa
des mesures de protection dans son enseignement. Teclis
décrivit comme suit la vraie nature de la magie.

Quand I'énergie du Chaos se déverse par le portail interdi-
mensionnel, c’est dans sa forme la plus pure et la plus
puissante, I'immonde flot corrupteur appelé magie Noire.
Tandis qu'il tourbillonne dans le sud, il se divise en plu-
sieurs composantes, un peu comme la lumiére blanche
peut se fragmenter pour donner les couleurs de I'arc-en-
ciel. Seuls les puissants sorciers elfes hauts parviennent a
voir toutes ces “couleurs” de magie; les humains, a l'esprit
plus jeune et aux sens moins développés, sont incapables
de comprendre plus d’une couleur, une couleur qui
dépend uniquement de la nature du sorcier.

En divisant I'enseignement de la magie en huit disciplines
séparées, et en fondant huit colleges indépendants, cha-
cun concentrant ses études sur une seule des couleurs,
Teclis espérait que les mages dont I'Empire avait besoin
pour lutter contre le Chaos pourraient donner toute leur
mesure tout en étant protégés de la puissante influence
corruptrice de la magie Noire.

Guidés par les enseignements de Teclis et sous le patrona-
ge de Magnus le Pieu, les grands Colléges Impériaux de
Magie de Bataille furent créés a Altdorf. Les autres cités
conservent toujours leurs praticiens et colleges généralistes
ou spécialisés dans des disciplines que Teclis n’avait pas
fondées — sous la surveillance toujours accrue des autorités
impériales — et les sorciers des taillis continuent de prati-
quer la magie mineure dans les régions rurales. Néan-
moins, les premiers sorciers de I'Empire, ceux qui inspi-
rent le plus confiance en ces jours sombres et qui sont le
plus respectés pour leur sagesse et le terrible pouvoir
quils détiennent, sont ceux qui ont étudié dans un des
huit Colleges Impériaux, ou “Colleges de Couleur”, 4 Alt-
dorf.

Quant a Teclis, il rentra 4 Ulthuan aprés vingt ans d’absen-
ce pour poursuivre ses études. Les elfes hauts vivent trés
longtemps, et I'on raconte qu'il quitte parfois sa Tour
Blanche dans les iles elfes pour revenir incognito dans le
Vieux Monde; il arpenterait la terre des hommes, pour les
faire profiter de sa sagesse et les aider dans leur combat
incessant contre le Chaos.
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| Chapitre 2

Nature de la Magie

Extrait du Liver Hereticus
Chapitre LVIII: “La Vision de Galdrath”

L Et je vis devant moi une plaine stérile sous un ciel incandescent, qui éiait baignée d’énergies tour-
billonnantes et houleuses, je savais que je n’aurais pas dil pouvoir les voir. Car je ne voyais pas cette
Dpuissance brute avec mes yeux mais je la percevais avec un sens différent des cing sens babituels,
qui projetait ce paysage irréel dans mon esprit trouble.

I Et je savais que c'était la source de toutes les énergies employées par ces praticiens des arts sorciers,
ce lieu que l'on nomme si grossiérement le Royaume du Chaos, car c'est la limite de la compréhen-
sion de nos fragiles esprits humains. Et j’étais transi comme si Morr lui-méme avait refermé sa main
sur mon coeur, car je savais aussi que, sous leur forme la plus sombre et la plus pure, ces énergies
constituaient la force nommée magie Noire.

III.  Et ces forces furent troublées, un filament d’énergie jaillit des courants bouillonnants, se libérant et
glissant sur la plaine déformée comme s’il était inexorablement attiré vers le sud.

IV.  Et je sentis que je filais au-dessus du monde, suivant la vrille sinueuse d’énergie, mais pour mon
ceil intérieur, cela ressemblait maintenant plus a un vent, un vent composé d'une multitude de cou-
leurs impossibles, qui décidaient de leur propre route en soufflant sur les montagnes glacées, les
mers déchainées et les foréts maussades.

V. Les vents que je percevais comme de I'azur s'élevérent haut dans le ciel, formant des nuages tour-
billonnants. Les sortes de langues de flammes cramoisies furent attirées dans les gueules flam-
boyantes de séveres cratéres montagneux ou vers les sables chauds de déserts infinis.

VL. Des vrilles émeraude d’énergie magique suivirent le lit des riviéres coulant dans les foréts débor-
dantes de verdure. Une force brute, que jassimilais aux flancs palpitants du cerf, aux griffes du
loup et au cri guttural de 'ours, refusait de se laisser dompter et filait vers les régions sauvages du
monde.

VII.  Et je me retrouvai descendant avec des vents magiques vers des lieux ou gisent les morts, les cime-
tieres oul d’immondes choses inbumaines festoient de la chair corrompue, les champs de bataille
Jonchés des reliquats des guerres sanglantes et les gibets oul étaient pendus les corps des criminels.

VIII.  Et mon coeur se fit lourd car je compris la vérité du destin qui attendait tous ceux qui allaient prati-
quer l'art de la magie. Car ce destin inévitable est la mort.
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a magie est une forme d'énergie qui s'écoule du

portail interdimensionnel nord et imprégne le

monde entier. Dans sa forme la “plus pure”, elle est

nommée magie Noire, une force redoutable qui
déforme et corrompt ses utilisateurs. C’est la substance
méme du Chaos. Concentrée au maximum, la magie Noire
peut se solidifier pour former la pierre distordante.

Heureusement, la magie Noire est particuliérement
instable. Dés qu’elle quitte le portail interdimensionnel,
elle se divise en différentes “couleurs”, qui se mettent a
dériver en formant des tourbillons et des remous, les vents
de magie. Ces phénomenes ne sont pas réellement des
vents ou des couleurs, mais ce sont les meilleures compa-
raisons permettant d’expliquer la nature de la magie aux
profanes. Les couleurs sont souvent présentées sous la
forme d'une roue (voir p. 10 et p. 256).

Ce sont ces huit types de magie que les elfes hauts tissent
pour former la Magie Haute, que la force corruptrice de la
Noire ne peut souiller. Les autres races ne peuvent faire de
méme car il leur manque les capacités mentales néces-
saires a un tel controle. C’est pourquoi Teclis constitua les
huit Colléges Impériaux de Magie. Avant cela, les sorciers
humains se servaient de la magie sans en comprendre la
véritable nature; ils avaient autant de chances d’invoquer
le pouvoir de la magie Noire que celui d’'une des couleurs.
Aujourd’hui encore, des novices ignorant la vraie nature
des forces qu’ils manipulent invoquent une mixture des
différentes couleurs pour lancer leurs sorts. La magie Noire
constitue alors un “ingrédient” accidentel qui entraine sou-
vent la corruption du praticien.

Teclis savait que l'esprit humain était incapable de tisser
les huit couleurs pour former la Magie Haute. Espérant
empécher un usage hasardeux et incontrélé des énergies
magiques, il incita les humains a ne pas apprendre a mani-
puler plus d’'une Couleur. Ils pourraient ainsi devenir des
experts efficaces dans leur spécialité, tout en minimisant
les risques d’étre corrompus par le Chaos.

A I'époque ou Teclis organisa les huit Colléges Impériaux
de Magie, I'humanité avait cependant déja passé des
siecles a imaginer, étudier et mettre en pratique de nom-
breuses théories de la magie. L'instauration d’un systeme
officiel de sorcellerie approuvé par 'Empire n’a pas fait
table rase de ce passé: certains mages ont choisi la clan-
destinité, d’autres ont tenté de s’accommoder des théo-
ries nouvelles et de l'instauration des colleges, d’autres
encore ont repoussé les idées elfes pour des raisons
allant de la simple répugnance a la pure xénophobie ou
a la paranoia.

Plusieurs de ces vieilles écoles perdurent encore; I'élé-
mentalisme, en particulier, a conservé un grand nombre
d’adeptes et la somme de ses connaissances est tres
développée. La magie de zone — la manipulation des
énergies magiques pour modifier les propriétés d'un
endroit donné — possede des fideéles peu nombreux, mais
diligents, et il apparait régulierement des sorciers des
taillis autodidactes dans les régions rurales du Vieux
Monde. Aucune de ces écoles n’atteint une puissance
approchant celle de la magie de Couleur ou de la Magie
Haute: les elfes attribuent cela au fait que cette derniére
représente la forme la plus pure; certains érudits
humains sont plus réservés.

Quelques arts magiques, comme la nécromancie et la
démonologie, tirent I'énergie nécessaire a leurs enchante-
ments presque exclusivement de la magie Noire, méme si
la plupart de leurs praticiens le nient. La sorcellerie des
taillis rassemble un étrange mélange des huit couleurs
additionné d’une pincée occasionnelle de magie Noire,
auxquels s’ajoutent I'herboristerie et les passes magné-
tiques, dans un systéme qui tient plus de la superstition,
des recettes de bonnes femmes et de la tradition populaire
que de I'étude scientifique.

Certains pourraient se demander comment de telles écoles
magiques ont survécu a I'enseignement des Colleges
Impériaux. Pour obtenir une réponse, il faut se souvenir
que les Colleges Impériaux ont été fondés a une époque
ou I'Empire était en grand danger. Teclis se préoccupait
surtout d’enseigner des styles de magie et des sorts utiles
pour lutter contre le Chaos. Les Colléges Impériaux se
concentrérent donc sur la magie offensive et défensive afin
de fournir aux champs de bataille des “troupes” de pre-
miere ligne. L’étude de la magie non agressive fut, et reste,
négligée. C'est pourquoi les sorciers moins enclins a se
battre pour leur pays (que ce soit par licheté, manque de
patriotisme ou instinct de conservation) ont été attirés par
les écoles de magie d’orientations différentes ou proposant
au moins un éventail de connaissances magiques et de
sortileges plus équilibré. Les autorités se méfient évidem-
ment quelque peu de ces colleges et de ces sorciers — en
particulier de toute sorcellerie organisée en dehors des
colleges et des frontieres de 'Empire — et surveillent atten-
tivement leurs activités.

Tous les sorciers de 'Empire doivent obtenir une licence

afin de pratiquer leur art. Pour plus de détails, consulter le
chapitre 3, “La Vie d’un Sorcier”.

Les Gammes de Magie

La diversité des types de magie existant dans le Vieux
Monde et au-dela implique que la magie est une énergie
flexible, capable d’adopter de nombreuses formes, cer-
taines antérieures aux enseignements de Teclis, d’autres
apparues depuis. Quelques universités proposent méme
des cours sur la magie qui ne traitent que les théories des
diverses disciplines et n’enseignent pas le moindre sort.

Les Couleurs de Magie

Les huit couleurs de magie sont décrites ci-apres. Chacu-
ne d’elles posséde son propre “feeling”, correspond 4 un
savoir et des pratiques spécifiques, et attire un certain
type d’individus. Au fil des ans, les Colléges Impériaux
de Magie d’Altdorf sont donc devenus de plus en plus
excentriques et indépendants, et leurs adhérents se sont
convaincus que leur propre spécialité était “supérieure”
aux autres. Les huit Colleges Impériaux et leurs membres
sont présentés dans le chapitre 5, “Magie de Bataille”.

Notez que l'étude systématique de ces formes de magie
n'est enseignée que dans les Colleges Impériaux. La magie
étant ce qu'elle est, certains sorts et effets basés sur une
couleur particuliere peuvent pourtant étre enseignés et uti-
lisés sans connaitre leur véritable origine.
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MAGIE CELESTE

Du Vent d’Azyr vient la Connaissance des Cieux, aussi
appelée Astromancie ou magie Céleste.

Couleur: Bleu
- Rune: Azyr, la comeéte du pouvoir

Trés haut les airs se déplacent

Les vents soufflent, les éclairs fusent,
Tourbillonnant de magie Céleste
Cachant étoiles, lunes et cométes.

La magie Céleste est trés légere et se disperse rapidement
a haute altitude, ot elle forme des nuages tourbillonnant
entre ciel et terre. Les nuages de magie Céleste altérent la
position apparente des étoiles et des planétes, et les sor-
ciers Célestes ont appris a détecter et analyser ces distor-
sions. Certains sont capables de prédire I'avenir et de lire
les présages des cieux; leurs prédictions sont souvent trés
précises. La relation entre hautes altitudes et magie Céleste
leur permet aussi d’invoquer des éclairs et des vents vio-
lents, bien utiles en combat.

MAGIE GRISE

Du Vent d'Ulgu vient la Connaissance de 'Ombre, aussi
appelée magie Grise.

Couleur: Gris ,
Rune: Ulgu, I'épée du jugement

Sur la terre la brume grise
Transforme ce qu ‘
Vents et orages, esprits et mouvements
Assagissent l'usage du Gris.

La magie Grise circule sur le sol sous forme de brume;
elle est souvent affectée par le vent qui la concentre par-
fois en orages de foudre. Ceux qui étudient au College
Gris acquierent une vaste connaissance du temps et peu-
vent manipuler les vents et les pluies du Vieux Monde.

Un sorcier Gris peut apporter la pluie 4 une région tou-
chée par la sécheresse, ou enliser une armée grice a des
pluies torrentielles. Mais la manipulation de forces aussi
vastes nécessite beaucoup de soin et un bon jugement;
l'eall que I'on apporte a une région est forcément puisée
ailleurs. C'est pourquoi les sorciers Gris sont réputés pour
leur grande sagesse, parce qu'ils nagissent qu’aprés miire
réflexion: les régions souffrant de sécheresse ou d’inonda-
tions envoient souvent des représentants au Collége Gris
afin d’'obtenir une aide magique, mais leurs demandes sont
généralement rejetées.

MAGIE ETINCELANTE

Du Vent d’Agshy vient la Connaissance du Feu, aussi
appelée Pyromancie ou magie Etincelante.

La magie Etincelante est comme un vent chaud et sec
émanant du cceur du désert. Elle s’écoule et fuse
comme une flamme, et court comme un incendie sur les
sables des déserts et les champs baignés de soleil. Elle

Couleur: Rouge
Rune: Agshy, aussi nommée Aqush

la clé des secrets

Eclat brillant, chaleur et feu,

Consumant tout, détruisant tout,
| Canalisez bien cette magie,
~Et gare aux flammes toujours changeantes.

est attirée par le feu et la chaleur et tourbillonne en un
puissant vortex au-dessus des volcans des Montagnes
du Bout du Monde. Les sorciers Etincelants ont une
réputation de spécialistes du feu; leur aptitude 2 lancer
des boules de feu et a provoquer des incendies rendant
de grands services aux armées. Ils ont tendance a se
montrer caractériels, a manifester un tempérament
ardent et des émotions vives; un sorcier Etincelant en
colere représente un danger certain.

MAGIE D’OR

Du Vent de Channon vient la Connaissance du Métal, aussi
appelée magie d'Or.

Couleur: Or
Rune: Channon, aussi non

mé Chamon, l'aigle ascendant

Labeur et joie des nains,

Lor des entrailles de la terre
Nourrit les désirs et les forges.
Mais tout ce qui brille n’est pas or.

La magie d’Or est lourde et dense, elle s'insinue dans le
sol, attirée par les minerais, surtout les plus précieux
comme 'or. D'aucuns disent que cela explique l'attrait des
races intelligentes pour l'or, et le désir quelles ont de se
combattre et de s’entretuer pour lui. La magie d’Or permet
de manipuler les émotions, en particulier les plus simples
comme la cupidité, la convoitise et la jalousie. Mais les
sorciers d’Or sont avant tout des alchimistes. Leur connais-
sance de la métallurgie et leur capacité a découvrir (et,
selon certains, a fabriquer) l'or a grandement enrichi leur
college. Ils bénéficient d’'un statut privilégié dans le Vieux
Monde et on les retrouve souvent aux postes de
conseillers aupres de la noblesse et des rois. Ils sont égale-
ment réputés pour les objets magiques qu'’ils fabriquent a
partir de métaux précieux.

MAGIE DE JADE

Du Vent de Ghyran vient la Connaissance de la Vie, aussi
appelée magie de Jade.

Couleur: Vert r
Rune: Ghyran, la spirale de la vie

La vie verte croit le long du fleuve
L'eau court dans les profondeurs de Jade,
Nourrissant et protégeant la vie,

Gagnant en force avec l'été.

La magie de Jade est aussi trés dense, mais moins que la
magie d'Or. Elle descend vers le sol sur lequel elle tombe
comme la pluie. Suivant les mouvements du terrain, elle
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s’écoule dans les riviéres et les torrents. C’est pourquoi
elle est associée a I'eau et, une fois absorbée par les
racines des plantes et des arbres, a tout ce qui pousse.

La magie de Jade est la magie de la nature, croissant et
s’étiolant avec le passage des saisons — puissante en été,
quand la vie bourgeonne, faible en hiver quand tout ce
qui vit entre en léthargie. Les sorciers du College de Jade
ont une grande affinité avec la nature et marchent pieds
nus pour garder le contact avec la terre. On les confond
souvent avec les Druides, une erreur qui agace autant les
uns que les autres.

MAGIE DE LUMIERE

Du Vent de Hysh vient la Connaissance de la Lumiére.

Couleur: Blanc
Rune: Hysh, le serpent de lumiere

Voyez, la terre est chargée de pouvoir,

La magie de Lumiére s’insinue dans le sol.
Saisissez-la, attirez-la, capturez-la,
Chevauchez I'étincelle et domptez-la.

La magie de Lumiére est particulierement diffuse; elle
impregne tout ce qui est solide, en particulier la terre. Elle
s’y accumule comme une charge électrique jusqu’a devenir
trop importante ; elle se disperse alors, provoquant
séismes, glissements de terrain et autres phénomeénes des-
tructeurs. Sa nature diffuse ne facilite pas la tiche des sor-
ciers qui veulent la recueillir et la canaliser. C'est pourquoi
le Collége de Lumiére emploie un grand nombre d’aco-
lytes. Grace a leurs incantations complémentaires, ils aug-
mentent I'énergie de leurs maitres quand ceux-ci lancent
des sorts. Les sorciers de Lumiére sont généralement des
individus charismatiques, capables de fidéliser leurs nom-
breux acolytes.

MAGIE D’AMBRE

Du Vent de Ghur vient la Connaissance des Bétes, aussi
appelée magie d’Ambre.

Couleur: Ambre
Rune: Ghur, la fleche

Sauvage, indomptée, violente,

La magie d’Ambre glace I'dme.
Soumet les bétes sauvages, propulse les malédi
Montre les crocs dans le désert.

La magie d’Ambre est une force brute, presque indomp-
table, qui lacére comme les griffes d’'un chat sauvage.
Peu de gens sont capables de travailler avec elle, car sa
force primitive détruit la raison de ceux qui ne lui sont
pas totalement accordés. La magie d’Ambre se ras-
semble dans les régions inexplorées du monde, dans les
foréts profondes, loin de toute habitation humaine, ou
les bétes sauvages rdodent dans 'ombre des arbres. Les
sorciers d’Ambre partagent une partie de cette sauvage-
rie et vivent souvent en pleine nature, féroces chasseurs
dotés d’une affinité naturelle pour le monde animal. Ce
sont généralement des solitaires mal a l'aise dans la

société civilisée. Le College d’Ambre d’Altdorf n’est
qu’un lieu de réunion; la plupart des enseignements
sont prodigués dans certaines grottes et clairieres des
foréts de "'Empire.

MAGIE D’AMETHYSTE

Du Vent de Shyish vient la Connaissance de la Mort, aussi
appelée magie d’Améthyste.

Couleur: Violet
Rune: Shyish, la faux

Mort et fatalité nous entourent,

Quand la magie est d’Améthyste
Agissant sur les morts ou les vivants:
Ses voies sont sombres et redoutables.

La magie d’Améthyste est une force dangereuse car des
huit courants, elle est la plus proche de la magie Noire du
Chaos. Elle souffle a travers le passé, le présent et le futur,
entrant et sortant de la trame temporelle et suivant les cou-
rants indétectables du destin. Elle aurait une certaine affi-
nité avec la mort; les cimetiéres, les morgues et les
champs de bataille 'attirent, et elle enveloppe comme une
ombre mauve les gibets.

Les sorciers d’Améthyste sont de sinistres personnages que
le peuple ne distingue guére des nécromants. Ils ne
s’expriment pas de vive voix, mais utilisent des magies
obscures pour s’insinuer dans les esprits et se faire
entendre. Leur habit traditionnel, un manteau a capuche
violet, et la faux qui symbolise leur office ne font que ren-
forcer la crainte qu'ils inspirent et quand ils s’avancent
dans la foule, celle-ci tend 4 s’écarter devant eux. De tous
les Colleges Impériaux, ’Améthyste est celui qui inspire le
plus de méfiance, et les répurgateurs et exorcistes lui
accordent une attention toute particuliére.

Magie des Taillis

La magie des taillis est un terme général qui

recouvre toutes les formes de magie dépour-

vues de structure, originaires le plus souvent >
des zones rurales. C’est une des plus

anciennes formes de magie du Vieux

Monde, essentiellement constituée de savoirs et de rites
locaux transmis de génération en génération par les gué-
risseurs ou les devins de village. Certains sorciers des
taillis posseédent une affinité naturelle pour la sorcellerie,
mais comme personne ne pouvait leur enseigner l'art
authentique, il leur a fallu concevoir leurs propres
enchantements et sortileges.

Les sorts de ce type de magie sont principalement destinés
a contribuer aux besoins des communautés rurales, et ils
sont généralement centrés sur les rituels et les mixtures de
composants. La magie des taillis peut sembler inoffensive,
mais c’est sa simplicité et sa naiveté qui la rendent dange-
reuse. Les magiciens des taillis ne peuvent reconnaitre la
nature des pouvoirs qu'ils invoquent et nombre d’entre
eux ont involontairement provoqué des désastres, pour
eux-mémes ou pour leur communauté.
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Magie Mineure

La magie mineure est un méli-mélo de sortileges
mineurs, dont aucun n’a une grande puissance méme si
certains sont particulierement déplaisants. La plupart
trouvent leur origine dans les magies des taillis qui
représentaient presque toute la sorcellerie de 'Empire
avant que Teclis apporte son enseignement; d’autres ont
€té congus plus récemment a des fins spécifiques. Certes
peu puissants, ils sont simples 4 lancer, faciles 4 contro-
ler et parfaits pour les étudiants désireux d’exercer leurs
techniques magiques. Cest pour cela que l'on enseigne
les sorts de magie mineure aux apprentis sorciers, pour
leur donner une premiere approche des principes de la
magie. Seuls les sorts les plus utiles et les moins nui-
sibles sont toutefois considérés comme des sujets
d’étude appropriés.

Tous les sorts de magie mineure ne sont pas d’'innocents
artifices de salon: plusieurs d’entre eux puisent leur force
dans la magie Noire. Ces sorts moins connus sont rare-
ment transmis aux étudiants: tout maitre digne de ce nom
s'en tiendra soigneusement a I'écart. L'apprenti qui doit
étudier Malédiction au début de sa carriere magique
devrait tout de méme se douter que son instructeur est
quelqu’'un de peu recommandable.

Magie de Bataille

La magie de Bataille est plus évoluée que la
magie mineure, mais moins ciblée que les
magies de Couleur. Directement inspirée des %L’
enseignements de Teclis, elle couvre des ’
sorts et des effets puissants qui n'ont pas

forcément des applications militaires. On ne peut
apprendre la magie de Couleur que dans les Colleges
Impériaux d’Altdorf, mais la magie de Bataille est ensei-
gnée dans de nombreux colleges du Vieux Monde, en tout
premier lieu dans la Guilde des Sorciers et des Alchimistes
de Middenheim.

Quand il devint clair que tous les sorciers n'étaient pas
capables de développer la maitrise nécessaire au controle
de la pure magie de Couleur, plusieurs écoles furent fon-
dées pour dénicher et former les meilleurs sorciers de
Bataille, les plus accomplis d’entre eux devant rejoindre
un des Colleges Impériaux d’Altdorf. La plupart de ces sor-
ciers n'atteignent jamais le niveau requis, par manque de
talent ou d’application, et la plupart deviennent des
vieillards sans avoir franchi le pas qui sépare la magie de
Bataille de ses niveaux supérieurs, les Colleges Impériaux
d'Altdorf.

Elémentalisme

Avec I'Elémentalisme, les hommes ont tenté
de créer leur propre théorie globale de la
magie. Fondée avant que Teclis vienne
d'Ulthuan enseigner la vérité aux humains,
cette discipline a été rejetée par les Colleges
Impériaux il y a des siécles. Elle rassemble encore de
nombreux adeptes, souvent attirés par le fait que les élé-
mentalistes sont préts a étudier d’autres choses que les
sorts offensifs et défensifs.

Les tenants de I'Elémentalisme soutiennent souvent avec
véhémence I'exactitude de leur théorie sous-jacente de la
magie. D’'apres eux, les enseignements de Teclis sont au
mieux malavisés, ou ne cherchaient qu’a orienter vers une
impasse les recherches humaines sur la sorcellerie. Ils sou-
lignent qu’ils sont capables d’exécuter divers sorts et de
controler des forces primaires un sujet desquels les belli-
cistes des Colleges Impériaux ne peuvent que réver. Le
pouvoir supérieur des sorciers impériaux ne les impres-
sionne pas; la subtilité et la connaissance approfondie,
disent-ils, sont plus importantes que la force brute.

Illusionnisme

L'lllusionnisme est une sous branche de la
magie de Bataille qui traite des sorts destinés a
tromper les sens. Ces enchantements peuvent
étre d’un grand avantage sur le champ de
bataille, ou I'on peut faire voir aux forces
ennemies des troupes qui n’existent pas, ou des bois qui
sont en réalité des soldats. L'illusionnisme se préte malheu-
reusement trés bien aux utilisations infimes et frole parfois
dangereusement la magie Noire. Les activités des illusion-
nistes sont surveillées de trés prés par la plupart des gouver-
nements du Vieux Monde, et certains d'entre eux travaillent
directement pour les nobles ou les dirigeants locaux, des
groupes influents, voire 'Empereur et ses agents. Parfois
recrutés pour leurs capacités militaires, ils servent le plus
souvent d’espions, d'assassins ou d’agents sous couverture
dans des missions qui n'ont rien de respectables.

Hormis I'Etat, le principal employeur “honnéte” de lillu-
sionnisme est le thédtre, ou cette magie rehausse les
pieces et les spectacles les plus extraordinaires. Mais
chaque année, divers illusionnistes se tournent vers des
gagne-pains moins avouables comme la fraude, I'escroque-
rie, le vol et la corruption. Les répurgateurs font la chasse
aux illusionnistes sans licence — mais il est bien difficile de
repérer un illusionniste qui ne veut pas attirer l'attention.

Magie de Glace

Dans leur froid pays nordique, les chamans
de Kislev ont créé une forme de magie adap-
tée a la nature de leur terre natale. Cette
magie tire sa puissance de la terre et des
féroces hivers qui régnent sur le pays pen-
dant une grande partie de I'année. La magie de Glace fut
d’abord développée par les Reines-Khan des Gospodars, la
race de nomades qui a fondé I'Etat de Kislev en se séden-
tarisant. Bien que la connaissance de la magie de Glace se
soit répandue dans toutes les terres du Nord, la majorité
des mages de glace sont des femmes. Cette école de
magie est peu connue plus au sud. Les chamans kislévites
préferent en effet rester avec leur peuple, et de toute
facon cette magie semble mieux fonctionner dans le froid
et 'obscurité des terres septentrionales qui 'ont vu naitre.

Alchimie

L'Alchimie est un mélange de ce que nous
appellerions magie et chimie, bien que les
praticiens du Vieux Monde la considérent
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comme un seul et unique champ d’étude. Les grands
maitres de l'alchimie se consacrent aux grands secrets
cachés de la transmutation et de la vie éternelle, mais au
quotidien I'alchimie sert principalement a créer des
potions, des réactifs chimiques et des explosifs. La plupart
des sorts ont un caractére pratique et ne font guere appel
a la magie Noire. Ils ne visent bien souvent qu’a refroidir,
réchauffer et manipuler les composés chimiques.

Les alchimistes abordent généralement leur sujet de manie-
re scientifique et pratique. L'essentiel de leur travail n'a
dailleurs rien de magique et concerne plutdt la chimie —
mais la différence entre ingrédients magiques et sub-
stances banales est plutét floue. Certains prétendent cher-
cher I'Elixir de Jouvence ou une méthode pour transfor-
mer le plomb en or, mais la plupart sont trop occupés a
gagner leur vie pour approfondir ces sujets. Ceux qui
poursuivent de tels buts tendent a abandonner l'alchimie
pure pour suivre d'autres études au College d’Or d’Altdorf.

Les alchimistes sont normalement tolérés par les dirigeants
des régions dans lesquelles ils vivent car ils sont capables
de fabriquer des réactifs et des produits chimiques —
méme s’ils doivent, comme tous les autres magiciens, pos-
séder une licence en cours de validité s'ils ne veulent pas
étre traités en suppots du Chaos. Cependant, la commu-
nauté les considere souvent d'un ceil soupconneux; les
nuages de fumée et les odeurs étranges qui flottent pres
de leurs laboratoires suscitent en effet I'inquiétude, une
inquiétude régulierement justifiée par des explosions.

Magie Noire et Chaotique

Pour ceux qui se servent de la magie de Bataille sans en
comprendre les principes sous-jacents, il est facile de glis-
ser vers la magie Noire sans en étre conscients. Une fois
ce processus entamé, la corruption est inévitable. La quéte
pour le pouvoir et la sécurité dans un monde hostile
prend de multiples formes. De nombreux démonistes et
nécromants ont réussi a se convaincre que leur discipline
n'était pas mauvaise en soi; mais une fois marqué par le
Chaos, il est impossible de revenir en arriere.

Démonologie

La Démonologie traite de I'évocation, de
I'immobilisation et du contrdle des démons.
Certains affirment qu'il existerait des démons
de 'Ordre, mais ils sont rares et difficiles a
évoquer. La plupart des démons, par leur
nature méme, sont chaotiques, et beaucoup ne demandent
qu’a étre évoqués pour avoir 'occasion de s’emparer
d’'une autre ame pour le Chaos. Ils servent leur maitre
démoniste, complotant sans répit sa chute inévitable.

La plupart des démonistes adorent la sensation de pouvoir
qu'ils obtiennent quand ils commandent des entités aussi
puissantes qu'un démon. Souvent quand le piege leur
apparait, il est bien trop tard. Quand ils s'enfoncent dans
les sables mouvants du Chaos, ils adoptent souvent I'ali-
gnement d’'une de ses puissances. Leur allégeance dépen-
dra de leur tempérament et de ce qu’ils font faire aux
démons qu'ils ont évoqué.

Magie du Chaos

La magie Noire est par nature chaotique, et sa

forme la plus pure est réservée aux fidéles de

trois des quatre puissances: Tzeentch, Slaane-

sh et Nurgle. Tous les utilisateurs de la magie

du Chaos ne sont pas des sorciers détournés

du droit chemin par leur soif de pouvoir. Certains sont des
sectateurs; ils ont recu leurs sorts de leur divinité chaotique
ou appris leur usage auprés de démons ou d’autres
membres du culte. Les sorts des trois dieux sont tres diffé-
rents, et il existe une rivalité intense entre eux. De plus,
comme il n’existe que trés peu de communication entre les
cultes d'un méme dieu, chacun peut avoir développé des
sorts et des techniques magiques qui lui sont propres.

Les magiciens chaotiques, comme tous les utilisateurs de la
magie Noire, entourent leur art d'un secret intense, car
étre démasqué signifie la mort. Certains ont découvert que
le meilleur déguisement consistait 2 devenir un membre
reconnu d’une des autres écoles de magie: ils peuvent
ainsi acquérir une licence. Tous les colléges se méfient de
ce type d’imposture, mais certains les reperent plus facile-
ment que d'autres.

Neécromancie

Les nécromants cherchent le pouvoir sur les
morts et pratiquent I'évocation et le contréle
de créatures mort-vivantes. La plupart des
sorts nécromantiques ‘sont empreints de
magie Noire, méme si certains relévent sans
doute de la magie d’Améthyste. De nombreux nécromants
poursuivent étrangement leur carriere sans s'affilier a une
des puissances du Chaos. La plupart sont obsédés et tota-
lement corrompus par leur propre désir de pouvoir, et
leurs motivations sont inaccessibles aux gens sains
d’esprit. Certains cherchent a découvrir les secrets de la
vie éternelle, ou au moins de la non-vie éternelle, et ten-
tent de se transformer pour devenir cette horrible forme
de mort-vivant appelée liche (voir WJRF, page 250).

Il existe trés peu de lieux dans le Vieux Monde ou les
nécromants peuvent agir ouvertement: ils n'osent se défai-
re de leurs habits trompeurs que dans le Pays de la Mort a
l'est de I’Arabie, les parties les moins civilisées de la Bre-
tonnie, les zones les moins fréquentées des Principautés
Frontaliéres, et — dit-on — les vallées les plus reculées de
Sylvanie. Dans ces contrées perdues, ils peuvent régner
sur les paysans terrifiés, qui n’ont pas d’autre autorité
supérieure vers qui se tourner. Dans les régions plus civili-
sées du Vieux Monde, les nécromants vivent souvent en
reclus dans des régions isolées et pratiquent leurs vils sor-
tileges essentiellement la nuit.

Magie Non-Humaine

Dans le monde Warhammer, il n’existe qu'une poignée
d’espéces intelligentes qui n'ont pas développé une facon
de maitriser les vents de magie. Quelle que soit leur race,
les magiciens partagent souvent le méme état d’esprit et la
méme facon de percevoir le monde. Quand deux sorciers
se rencontrent, la seule émotion qu’ils ne manifestent
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jamais est le désintérét: ils s'entendent immédiatement ou
se détestent au premier contact. De nombreuses querelles
interminables et des guerres mineures ont simplement
commencé parce qu’un mage n’aimait pas la facon dont
un autre le regardait ou pour un coup de pied asséné au
familier d’un rival.

Magie Elfique

De toutes les races, les elfes sont les plus
aptes 2 maitriser la magie, et ceux qui choi-
sissent d’apprendre la magie de Bataille pro-
gressent souvent tres rapidement dans leur
college, leur avancement n’étant limité que
par la bigoterie humaine ou ce que certains appellent le
‘plafond de cristal”. Il est trés rare qu'un elfe soit autorisé
a entrer dans un des Colléges Impériaux, mais quelques-
uns y arrivent.

La plus puissante forme de magie connue dans le monde
actuel de Warhammer est celle que pratiquent les elfes
hauts; elle est simplement nommée Magie Haute. Déve-
loppée a partir des sortileges des Anciens il y a des mil-
liers d'années, cette forme de magie se sert de toutes les
couleurs de magie, et semble pourtant insensible 2 la cor-
ruption du Chaos — c’est du moins ce qu’affirment les elfes
hauts. On a peu d'occasions de voir de la Magie Haute
dans le Vieux Monde car les elfes hauts y reviennent trés
rarement. On prétend que leurs mages connaissent des
sorts capables de détruire des armées entiéres et de batir
des chateaux en une seule nuit, mais les érudits respec-
tables n'approuvent pas ces fables.

Quand les elfes hauts ont quitté le Vieux Monde, certains
dentre eux se sont repliés dans les bois et les foréts pour
ne pas quitter la terre qui les avait vus grandir et qu'ils ché-
rissaient. Au cours des siecles, ils ont perdu le contact avec
les elfes hauts et se sont rapprochés du monde de la nature,
apprenant une nouvelle magie basée sur leur connaissance
approfondie des foréts. Leur capacité a faconner tout ce qui
pousse par leurs chants magiques est unique, méme si la
magie des elfes des bois rejoint celles de Jade et d’Ambre,
et posséde quelque ressemblance avec celle des druides.
Voir le chapitre 11 pour les informations complémentaires.

Runes Naines

La magie naine s’est développée différem-
ment de celle des autres races du Vieux
Monde. Au lieu d'utiliser des sorts, les nains
emploient un systéme de runes inscrites sur
leurs armes et autres objets par des maitres
artisans appelés forgerons des runes. Cette discipline
requiert des années d’études et beaucoup de sueur et de
travail manuel, ainsi que de la compétence et un dévoue-
ment exclusif. Seuls les nains possédent la force et la
patience nécessaire pour maitriser ces antiques secrets
jalousement gardés, et les forgerons des runes sont des
membres hautement respectés de leur communauté. Leurs
secrets et les objets qu'ils créent sont traditionnellement
réservés a leur propre race, mais certains des plus grands
héros du Vieux Monde ont manié des armes fabriquées par
des forgerons des runes. Le marteau de guerre de Sigmar
lui-méme, Ghal-maraz, aurait été fabriqué par le forgeron

des runes personnel du Roi-Nain Kargan Barbe-de-Fer. Vous
trouverez plus d’'informations sur ces runes au chapitre 12.

Forger les Runes est une compétence connue des seuls
nains, mais certaines techniques sont tombées dans les
mains de mages humains, qui se sont attribués le titre de
“maitre des runes”. Pour les nains, c’est une trahison de
leurs secrets ancestraux. Bien des gens se sont apercus,
pour leur malheur, que posséder un objet créé par un
maitre des runes humain est, pour de nombreux nains, un
crime impardonnable. Les maitres des runes et leurs capa-
cités sont décrits au chapitre 13.

Il n’est pas impossible qu'un nain apprenne la magie de
Bataille, mais ceux qui en ont la capacité sont extréme-
ment peu nombreux. La plupart considérent I'apprentissa-
ge de la magie et I'incantation de sorts comme une chose
indigne de la race. Un nain désireux de devenir sorcier
doit apprendre et pratiquer en secret ou quitter sa commu-
nauté pour vivre parmi les humains. Les nains sont inca-
pables de distinguer les couleurs de la magie et ne peu-
vent donc pas apprendre la magie de Couleur. Aucun nain
n'a jamais été admis dans un des Colléges Impériaux de
Magie d’Altdorf.

Magie Halfeling

Il y a quelque chose dans la nature des halfelings qui ne
s’accorde pas trés bien avec la magie: c’est en effet la
seule race civilisée du Vieux Monde qui n’'a pas créé ses
propres formes de sorcellerie. Les halfelings n'ont pas la
méfiance ou les peurs que peuvent avoir les humains
ignorants, mais ils ne s’y intéressent guére. Certains
deviennent cependant sorciers, mais malgré les efforts
d’un petit groupe de pression, il n’existe aucun college
dans le Moot, et presque tous les sorciers halfelings ont
étudié aupres d'un maitre humain ou dans un des colleges
de I'Empire. Un ou deux d’entre eux ont méme atteint de
hautes fonctions et acquis le respect de leurs pairs
humains, mais le mage halfeling le plus puissant n’est
guere honoré par son propre peuple.

Magie Gnome

Contrairement a leurs proches cousins halfelings, les
gnomes possedent une forte affinité avec la magie, avec
l'illusionnisme en particulier. Les gnomes considérent les
illusions comme une extension naturelle de leur gotit pour
les farces, les artifices et les gadgets. Au sein de la société
gnome, certains clans possédent un maitre des sorts qui
transmet ses talents d’illusionniste 4 ses apprentis. Plu-
sieurs gnomes ont atteint les plus hauts niveaux du Colle-
ge Impérial des Illusionnistes. D’autres suivent leur aieul
Addic - le premier gnome qui, selon la légende, a quitté
Glimdwarrow et voyagé dans la société humaine — parcou-
rant 'Empire, seuls ou en compagnie d’acteurs itinérants,
distrayant les gens avec ses illusions.

Magie Skaven

La magie des skavens est un mélange
redoutable de magie Noire et du pouvoir
chaotique brut des pierres distordantes,
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dans lesquelles les hommes-rats puisent une grande part
de leur énergie magique. Leurs sorciers peuvent lancer
des sorts d'une force terrifiante, mais ils combinent le plus
souvent magie et technologies étranges pour créer des
armes dévastatrices que tous leurs guerriers peuvent utili-
ser. Leur magie est habituellement axée sur la destruction
et la maladie. Ce sujet est développé dans le chapitre 15.

Magie des Peaux-Vertes

Méme les races moins intelligentes du Vieux
Monde possedent des capacités magiques,
bien que leurs connaissances dans ce
domaine soient primitives et partielles. Cer-
tains ogres, orques et gobelins peuvent lan-
cer des sorts, mais pour ces trois races, la magie est liée a
des pratiques religieuses et chamaniques. Les orques et
les gobelins ont recours aux chamans pour canaliser

I’énergie particuliere a 'espéce qu’ils appellent le
Waaagh! Leurs sorts et enchantements peuvent avoir des
résultats dévastateurs et surprenants, comme l'explosion
spectaculaire de la téte du chaman. Le chapitre 16
contient de plus amples informations sur les peaux-vertes
et leur magie.

Magie des Autres Races

Quand elles utilisent la magie, toutes les autres races
non-humaines (elfes noirs, fimirs, hommes-bétes, etc.)
tendent 2 employer des formes de magie Noire ou de
magie du Chaos, avec divers niveaux de puissance et de
réussite. La magie des elfes noirs s’approche de la Magie
Haute par sa puissance et sa complexité, mais rares sont
les hommes-bétes assez intelligents pour se servir de
magie. Les elfes noirs et leur magie seront décrits dans
un futur ouvrage.
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Chapitre 3

Pendant que les flammes commengaient a lui lécher les pieds, Tomas testa la résistance des cordes qui l'atta-
chaient au biicher, et se maudit encore une fois de sa propre faiblesse. Il ne pouvait s'en prendre qu'a une
seule chose s’il se retrouvait dans cette position, c’était sa propre arrogance. N'importe quel sorcier qui voya-
geait dans une zone rurale savait bien qu’il faut éviter d'étaler ses pouvoirs, ce qu’il avait fait non pas une fois
mais deux. Il avait oublié que son Pare-pluie fonctionnait toujours quand il était entré dans le village, et puis
— idiot! crétin/ — se servir de la magie mineure pour produsire une souris blanche en pensant qu elle amuserait
la jeune enfant d'un nobliau local. Il avait tort. Et ce n’était méme pas un village qui avait récemment souffert
de malchance, par exemple avec une épidémie. C'était juste la terreur ordinaire éveillée par la sorcellerie qui
l'avait entrainé dans cette fdcheuse posture.

Les liens étaient toujours aussi solides que lors de sa derniére vérification, un peu plus tét. C'était ce qu’il crai-
gnait. Heureusement, les villageois n'avaient pas attendu le matin pour le faire briiler, et ils avaient oublié de
le bdillonner. Ils n’auraient pas commis cette erreur s’il y avail eu un répurgateur sur place mais, pensa
Tomas, la superstition et les pensées rationnelles ne s’accordent pas trés bien.

Les villageois se tenaient en cercle autour du biicher. La seule chose de respectable en eux, c'était la distance
qu’ils maintenatent: les insultes qu'ils langaient étaient infdmes. Tomas songea a leur répliquer, mais il déci-
da que leur rappeler qu'il pouvait encore parler serait une erreur.

Les flammes qui encerclaient ses jambes commengaient d étre sérieusement génantes. Tomas tenta de regarder
derriére lui jour voir si sa robe avait pris feu, mais le poteau et la corde qui lui étranglait le cou I'empéchait de
voir. De toute facon, la douleur intense a l'arriere de ses cuisses et la sensation brillante de ses fesses ne pou-
vait que signifier qu’'elle briilait. Il était temps de mettre a I'épreuve les conseils vestimentaires de son vieux
maitre. Il prit une profonde respiration, tendit les doigts pour toucher 'extrémité du ruban cousu a l'intérieur
de sa robe — qui, espérait-il sincérement, brilait suffisamment pour devenir le composant dont il avait besoin
— et prononga la bréve incantation du sort Ecran de Flammes.

Tomas sentit les flammes jaillirent de son dos, tranchant les cordes qui le tenaient prisonnier, et soudain il fut
de nouveau libre de ses mouvements. Cela avait marché! Les paysans, surpris de la brusque explosion, furent
Dplongés dans la confusion pendant assez de temps pour qu’il attrape la plume de faucon accrochée au ruban
de son chapeau, lance Vol et file dans la nuit, ses jambes roties laissant derriére lui une trainée de flammes et
de fumée; quelques instants plus tard, des fleches furent décochées.
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La vie d’'un sorcier

a capacité a controler les forces de la magie est

inhérente a toutes les races, 4 un degré plus ou

moins grand, mais dans tous les cas, cela demande

une certaine formation, qu’elle soit formelle ou
autodidacte, pour qu’elle se manifeste. Toutefois, dans un
monde ou les sorciers sont traités avec autant de suspi-
cion, seuls les individus d'un certain type souhaitent se
tourner vers cette activité.

Magie et Societé

La plupart des habitants du Vieux Monde se méfient terri-
blement de tout ce qui concerne la magie. Ils vivent dans
un monde menacant ou les effets surnaturels sont presque
toujours liés 4 des choses mauvaises, et méme s'ils com-
prennent que, en théorie, il est possible de voir la magie
agir autant pour le bien que pour le mal ou le Chaos, ils
s'en montrent toujours méfiants au mieux, terrifiés au pire.
Beaucoup considérent la magie comme une chose étran-
gere, incompréhensible, une force indomptable que I'on
ne devrait pas tenter de manipuler, la matiére brute des
pouvoirs du Chaos.

Dans les régions civilisées du Vieux Monde, rares sont les
gens qui ont eu le moindre contact avec le Chaos; ils ont
cependant tous entendu les histoires racontées autour de
la cheminée pendant les longues soirées d’hiver, ou chan-
tés par des troubadours et des ménestrels, et la plupart
semblent impliquer a un moment quelconque un magicien
maléfique. Alors, quelle que soient la respectabilité et la
droiture des sorciers dans la société ou la sophistication de
leur environnement, il y aura toujours des gens qui les
soupconneront d’accomplir des rites étranges, d'enlever
des enfants, de s’acoquiner avec les démons et qui les trai-
teront en indésirables. De plus, le comportement souvent
excentrique des sorciers ne fait rien pour arranger les
choses.

Dans les communautés rurales, les sorciers des taillis sont
considérés comme des individus suspects mais utiles.
Beaucoup de gens iront en voir un pour lui demander un
avis médical ou obtenir un filtre d’amour, mais ils agiront
en toute discrétion et ne 'admettront qu’'a contrecoeur en
compagnie civilisée. Qu’un enfant disparaisse dans la forét
ou qu'une vache donne naissance a un veau a deux tétes,
et le sorcier des taillis sera probablement la premiére per-
sonne a étre soupconnée. Divers villages de 'Empire ont
€té anéantis parce que la seule personne qui aurait pu les
sauver des hommes-bétes vivant dans la forét voisine avait
péri sur le bucher allumé par une foule en colére. La
chose est d'autant plus fréquente que la plupart des sor-
ciers des taillis n'ont aucune licence pour pratiquer la
magie, et qu'ils sont donc des proies évidentes pour les
répurgateurs.

Dans les villes et les cités, les gens ont I'esprit plus ouvert
vis-a-vis de la magie, en particulier dans les régions cos-
mopolites, telles Altdorf, Middenheim et Nuln, ou les sor-
ciers pratiquent ouvertement et ont des colleges dédiés a
leur formation. Ils n'échappent pas totalement a la suspi-
cion, mais courent moins le risque de se faire lyncher dans
les périodes d’agitation que leurs cousins campagnards. En
ville, les gens considérent généralement que toute person-
ne possédant une licence pour pratiquer la magie est cer-
tainement digne de confiance; si des événements étranges

se produisent, il est plus probable que I'on accusera ce
vieil homme qui vit en ermite en bas de la rue et posseéde
sept chats. Qui sait si ce n’est pas un sorcier?

Aussi rationnelle que soit l'attitude des gens envers la
magie, presque tous les citoyens ordinaires sont terrifiés
s’ils en voient une démonstration publique, que ce soit
une incantation ou l'utilisation d’un objet magique. Les
seuls endroits ou les gens considérent la magie comme
une chose banale, c’est dans les colléges ou a I'occasion
de démonstrations publiques officielles, comme les Illumi-
nations du Bassin Sombre pendant la semaine du Carnaval
de Middenheim. Lancer imprudemment des sorts dans une
cité est une bonne maniére de déclencher une émeute ou
de provoquer la panique. Dans les petites villes, un tel
comportement entrainera l'intervention de la milice ou du
répurgateur local, et dans les communautés rurales, cela
peut inciter les paysans a s’armer de fourches et de
torches pour conduire le sorcier sur un bticher rapidement
érigé. Et dans un monde ot peu de gens savent lire, le fait
de produire une licence écrite permettant de pratiquer la
magie n’est pas toujours une facon de se mettre a I'abri.

L'Etude de 1a Magie

En théorie, n'importe qui peut devenir sorcier. Il n’existe
aucune différence mystique entre un sorcier et un guer-
rier: tous deux sont capables de canaliser le flux de magie
qui se déverse par le portail de distorsion septentrional.
Bien str, I'aptitude a pratiquer la magie varie d'un individu
a l'autre, de méme que l'aptitude au combat varie d'une
personne a 'autre. N'importe qui peut apprendre a manier
I’épée, mais seuls quelques individus deviendront de
grands héros, et dailleurs la plupart des gens sains d’esprit
ne le souhaitent pas. C’est également vrai pour la sorcelle-
rie. A sa maniére, le lancement de sorts est un art créatif,
au méme titre que le chant, la narration ou la comédie, et
de fait, la carriere de sorcier attire ceux qui éprouvent le
besoin compulsif de lancer des sorts, qui sentent que
devenir sorcier est leur véritable vocation.

Le plus souvent, a moins d’étre issu d’une famille ayant
déja produit des magiciens, la décision de devenir
I'apprenti d’'un sorcier est mal vue par I'entourage. C’est en
partie une simple réaction sociale, celle d'un forgeron
d’'une communauté rurale qui n’appréciera pas que son fils
aille faire l'acteur a Altdorf — mais la sorcellerie souffre
aussi de son association, dans I'esprit de bien des gens, a
l'influence corruptrice du Chaos.

Clest généralement a 'adolescence, vers quatorze ans, que
l'on entre en apprentissage, car apprendre a pratiquer la
magie est un processus long et lent. Quelques individus
s’orientent vers ce domaine a un 4ge plus avancé, mais
rares sont les sorciers préts a prendre un adulte comme
apprenti. L'essentiel du travail consiste a faire les courses,
préparer des ingrédients et faire le ménage dans la maison
du sorcier. Ce sont des tiches avilissantes que peu
d’adultes acceptent d’accomplir sans autre rétribution que
la promesse d’'un savoir futur.

Quelques apprentis sont présents dans les colléges, cha-
cun d’eux étant chaperonné par un sorcier particulier qui
devient son maitre. (Le titre de maitre est honorifique et
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s'applique quel que soit le sexe du tuteur.) Dans les com-
munautés rurales, ce peut étre le sorcier des taillis local;
dans un collége de magie, ce sera un des maitres du colle-
ge. La magie est parfois enseignée en “cours collectif”,
mais le plus souvent, c’est en téte-a-téte. Certains des
meilleurs colléges ont des classes ol un professeur vient
enseigner des sujets tels que l'histoire de la magie ou la
préparation des composants de sort 2 un groupe d’éléves;
cependant, la meilleure facon d’enseigner la théorie et la
pratique, les compétences magiques et les sorts, reste le
dialogue entre maitre et apprenti.

Toutefois, avant d’atteindre ce stade, le postulant a
I'apprentissage doit convaincre son éventuel maitre qu'il
est digne de cette formation. Les capacités du novice
comptent moins que son attitude. Parfois, un maitre peut
immeédiatement dire (avec Sens de la Magie, voir WJRF
p. 57) qu'une jeune personne possede un grand potentiel
magique; d’autres fois, ses aptitudes sont bien cachées.
Le maitre ne s’en soucie guére — une chose est apparue
au fil du temps: un individu paresseux ayant un instinct
pour le fonctionnement de la magie peut apprendre trés
vite au début, mais a la fin, il obtiendra de moins bons
résultats qu'un éléve appliqué et studieux sans la
moindre étincelle de créativité magique (et le premier
aura plus de chances de succomber aux sombres tenta-
tions tapies dans tous les coins). Les vrais grands magi-
ciens combinent, bien sir, aptitude supérieure et puissan-
ce de travail.

La plupart des sorciers ne prendront qu'une poignée
d'apprentis dans leur vie entiére, quelques autres font
carriere dans les colleges comme enseignants et pren-
nent sans cesse de nouveaux €léves. Dans les plus
petites villes du Vieux Monde, il peut n’y avoir qu'un
seul sorcier n'ayant guére envie de prendre le moindre
apprenti. §'il en accepte un, il lui transmettra ce que lui-
méme a appris de son propre maitre. Tous les sorciers
licenciés sont associés a un “collége d’origine”, 'établis-
sement qui a €tabli leur licence, situé quelque part dans
le Vieux Monde. Un apprenti désireux de devenir sor-
cier doit se rendre au collége de son maitre, ot qu’il
soit, afin d’étre mis a I'épreuve pour obtenir sa propre
licence. Tant qu’ils n'ont pas accompli cette démarche,
les apprentis sont sous la responsabilité de leur maitre,
qui doit également répondre, selon la loi, de tous les
torts ou dommages qu'ils peuvent causer en lancant des
sorts; il est a ce titre passible de la méme punition que
I'éleve. Ceux qui ont appris auprés d’un sorcier non
licencié n'ont pas, bien sir, de “colléege d’origine”, mais
certains, par peur des sanctions appliquées a la pratique
magique sans licence, font “amende honorable” et tenter
de s’affilier 2 un college officiel — si 'un d’eux daigne
les accepter.

Le facteur le plus important dans la formation des appren-
tis, c’'est leur attitude envers la magie. Il existe en gros
deux types d’enfants qui aspirent a devenir sorciers. Dans
les deux cas, ce sont des solitaires, des réveurs qui préfe-
rent rester dans leur coin plutdt que de se méler aux
autres. Les autres enfants se moquent d’eux ou les brutali-
sent ou, au mieux, les ignorent. Mais il existe de subtiles
différences entre ces deux types d’enfants. Dans un cas,
on les persécute parce qu'ils veulent devenir sorciers;
dans l'autre, ils veulent devenir sorciers parce qu'ils sont
persécutés.

Les premiers feront probablement de bons sorciers car ils
considerent la magie comme une fin en soi, ou comme
quelque chose d’héroique qui, malgré son caractére dan-
gereux, peut venir en aide aux nécessiteux ou sauver
I'Empire dans les heures les plus sombres. Dans le second
cas, ils peuvent étre I'objet de moqueries ou de brutalités
pour toutes sortes de raisons; ils sont trop gros, trop
maigres ou tres laids, par exemple. Ces enfants feront sans
doute de dangereux sorciers car ils considérent la magie
comme un marchepied vers le pouvoir. “Si je pouvais lan-
cer des boules de feu, personne ne se moquerait plus de
moi...”

Quiconque aborde la magie avec cette attitude a déja fait
les premiers pas vers le Chaos, et aucun sorcier honnéte et
respectable ne prendra d’apprenti ayant cet état d’esprit.
Ce sont les éleves de ce genre qui se tournent vers les sor-
ciers des taillis moins scrupuleux ou deviennent I'apprenti
d’un sorcier qui a perdu sa licence, n’en a jamais eu ou a
déja succombé au pouvoir de la magie Noire ou du Chaos.
Ce sont ces apprentis qui doivent craindre les répurga-
teurs. Ils meénent une vie secréte, pratiquent une activité
dans la journée tout en poursuivant de nuit leurs études
en secret. Ils deviendront probablement nécromants ou
démonistes, et concluront des pactes avec les forces du
Chaos afin d’acquérir encore plus de puissance.

La Vie d'un Apprenti

La vie d'un apprenti, quelle que soit la carriére choisie, est
faite de durs labeurs et de corvées, et d'un peu d’acquisi-
tion de connaissances. La vie d’'un apprenti sorcier est
encore plus dure que celle des autres parce qu’elle est
aussi synonyme de solitude. Alors que les apprentis de la
Guilde des Dockers ont 'occasion de rencontrer plein de
gens de leur 4ge, 'apprenti sorcier moyen n’a pour seule
compagnie qu’'un vieux magicien grincheux.

Bien siir, cela ne s’applique pas nécessairement aux
apprentis qui étudient dans un des colléges magiques.
Dans leurs périodes de “temps libre”, ils peuvent rencon-
trer d’autres €leves. La discipline est cependant stricte dans
la plupart des colleges magiques. Les apprentis qui lancent
des sorts sans autorisation et supervision sont chassés sur-
le-champ, sauf cas d'urgence. Un groupe d’adolescents
peut provoquer des dégits inacceptables rien qu’avec
deux sorts de magie mineure. La garde d’Altdorf n’a aucu-
ne envie de voir des bandes de jeunes gens débouler dans
les rues en lancant Verrou Magique sur les portes des bati-
ments publics ou des Malédictions aux aubergistes qui
refusent de leur faire crédit. En plus de l'effet immédiat,
les citoyens les moins éduqués risquent de paniquer
devant cet usage de la magie et d’appeler des répurga-
teurs. Les maitres des colléges magiques ne lachent jamais
la bride a leurs apprentis, méme pendant leur temps libre,

Compagnons Apprentis

Les sorciers savent que la connaissance de la magie n’a
aucune utilité si 'on ne connait pas également le monde
réel; quand les maitres considérent que leurs apprentis
sont suffisamment expérimentés et dignes de confiance,
ils les envoient parcourir le monde. Cette période de
voyage s'appelle le “Tour d’Empire”, et le voyageur est un
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“compagnon apprenti”. Certains n'ont pas plus de seize
ans — s'ils sont particulierement matures pour leur age —
pour d’autres, cette étape ne viendra pas avant de nom-
breuses années.

Les compagnons apprentis recoivent normalement un petit
pécule et la consigne de revenir de six mois a un an plus
tard. Ils sont censés voyager et trouver un moyen de
gagner leur vie dans ce monde vaste et dangereux. Ils se
voient parfois remettre le nom et 'adresse de collegues de
leur maitre, dans une autre ville, afin de leur rendre visite,
une occasion d’apprendre d’autres sorts de magie mineure
absents du grimoire de leur maitre.

Pendant cette période, I'apprenti doit conserver un certifi-
cat de son maitre, indiquant le nom de I'apprenti, le nom
et 'adresse du maitre et le college auquel celui-ci est affi-
lié (voir “Licences Magiques”, plus loin). Un apprenti que
l'on surprend a lancer des sorts sans qu'’il puisse produire
sa “Licence de Compagnon” peut se voir appliquer toutes
les sanctions prévues par la loi, et son maitre sera puni
de la méme maniére pour les transgressions de son
éleve. Chaque maitre attend donc d’étre absolument sr
du sens des responsabilités de son apprenti pour en faire
un compagnon.

Quand I'éléve revient de son compagnonnage, le maitre
peut décider de le renvoyer sur la route plusieurs fois s'il
pense qu’il a encore beaucoup 4 apprendre. De ce fait, la
période d’étude d’un compagnon peut durer quelques
années, et pour quelques infortunés elle peut ne jamais se
finir. Certains sorciers sont connus parce qu’ils ne laissent
jamais leurs apprentis quitter cette étape: ils préférent dispo-
ser d'un messager bénévole que poursuivre son éducation.

Pendant leur période de compagnonnage, certains s’enga-
gent parfois dans des aventures. Méme si c’est, sans aucun
doute, une bonne facon de forger un caractere, la plupart
des maitres désapprouvent des activités aussi dangereuses,
mais il y a des exceptions. Pour les apprentis, partir dans
la nature avec un groupe de futurs héros, chercher des tré-
sors, des ruines oubliées ou des bandes de hors-la-loi pré-
sente un avantage; loin de la civilisation, ils peuvent utili-
ser leurs sorts a volonté sans craindre de voir des répurga-
teurs leur sauter a la gorge. Leurs pouvoirs sont cependant
encore faibles, et plus d'un compagnon est parti a 'aven-
ture pour se retrouver étripé par le premier gobelin venu.

Parfois les apprentis se lassent de passer leur temps a
accomplir des corvées et décident de s’enfuir. La plupart
se rendent dans les cités de I'Empire en espérant y faire
fortune et oublient toute idée de devenir sorcier. Certains
réussissent dans d’autres carrieres et tirent un trait sur le
passé. Mais pour la majorité, le besoin de lancer des sorts
s'avére trop intense pour étre ignoré. Les apprentis dans
cette situation sont placés devant une alternative: rentrer
chez leur maitre tout déconfit et demander pardon avec
profusion dans l'espoir d'étre repris ou trouver quelquun
d'autre qui voudra bien leur enseigner la magie.

Dans le premier cas, le sorcier peut accepter leur retour,
mais ils seront alors séveérement punis et pendant un cer-
tain temps, ils auront encore plus de corvées a exécuter
qu'avant leur fugue. Dans le second cas, leur situation est
beaucoup plus critique. Aucun sorcier licencié n’acceptera
volontairement de prendre 'apprenti d’'un de ses collegues

(sauf circonstances exceptionnelles, comme la mort du
maitre précédent) et 'apprenti devra trouver un de ces
clandestins qui affinent leur magie dans le plus grand
secret. 1l risque alors de tomber de Charybde en Scylla;
plus d'un imprudent s’est enfui de chez un maitre exploi-
teur mais respectueux des lois pour finir dans les griffes
d’un nécromant ou d'un démoniste.

Licences Magiques

Trois ans apres la fondation des Colleges Impériaux de
Magie en 2304, 'Empereur Magnus établit, dans le cadre
de ses réformes générales des lois de 'Empire, les Articles
de la Sorcellerie Impériale, un ensemble de lois et de
réglements que doivent respecter les utilisateurs de capaci-
tés magiques dans tout 'Empire sous peine de mort. Ayant
écouté les enseignements de Teclis, Magnus savait que la
magie puisait son énergie a la méme source que le Chaos;
de plus, l'absence d’organisation et le manque de loyauté
dont avaient fait preuve les mages et les sorciers pendant
le récent conflit avec le Chaos I'avaient consterné.

Sa solution visait deux objectifs. La premiere partie était
offensive: la fondation des Colléeges Impériaux afin de for-
mer une élite de sorciers de haut niveau ayant juré de
défendre 'Empire en cas de besoin. La seconde était
défensive: Magnus décréta que toute personne capable
d'utiliser les magies séculaires (c’est-a-dire, les magies qui
n'ont pas été accordées par un des dieux reconnus du
Vieux Monde) devait posséder une licence délivrée par un
des colleges officiels de I'Empire ou par le conseil de la
ville importante la plus proche. Quiconque serait décou-
vert pratiquant la magie sans licence serait automatique-
ment considéré comme un adepte de la magie Noire et
exilé ou mis a mort, “pour la sécurité de tous”. De plus,
Magnus confirma la charte de 1913 par laquelle I'Eglise de
Sigmar était chargée de pourchasser et d’éradiquer la
démonologie et les cultes du Chaos dans 'Empire, et lui
donna le pouvoir de faire respecter les Articles. (Ce sujet
est traité dans le chapitre 17: “Répurgateurs”.)

Les Articles ne se limitaient pas a cela: restrictions sur l'uti-
lisation des sorts prés des armureries ou des baraquements
Impériaux. Description de la formation des apprentis;
conditions sous lesquelles les gens extérieurs aux Colleges
Impériaux peuvent étre réquisitionnés dans les armées de
I'Empire, etc.; mais les régles sur les licences en consti-
tuent le coeur. Aprés une protestation symbolique, la com-
munauté des sorciers accepta ces termes, par peur d’étre
considérée comme des complices des magiciens noirs, et
le systeme fut opérationnel en 2308.

Une “licence d’accomplir des recherches magiques et de
pratiquer la sorcellerie et la thaumaturgie dans les fron-
tieres de 'Empire et sur ses territoires”, pour en donner le
titre complet, accorde a son titulaire la qualité de magi-
cien. Elle est généralement écrite sur du papier ou du
vélin, souvent rangée dans un étui en cuir ou imper-
méable, et le sorcier doit la conserver en permanence sur
lui. Tout prétre de Sigmar, d'Ulric, de Solkan, de Véréna
ou de Morr, tout membre des forces de I'ordre, soldat de
I'Empire, noble ou répurgateur officiel peut exiger de voir
cette licence, et un sorcier incapable de la produire risque
d’étre arrété, jugé et brilé (voir page 25).
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Obtenir Une Licence

Apres sa période de compagnonnage, 'apprenti sorcier
retourne aupres de son maitre, avec qui il étudie encore
pendant quelques mois. Il est ensuite censé se rendre
(parfois avec son maitre, mais le plus souvent seul) au
“college d'origine” de ce dernier, car c’est le seul endroit
autorisé a émettre une licence pour un nouveau sorcier.
Pour un apprenti qui a étudié dans un college, il lui suffit
de contacter le bon administrateur; mais ceux qui ont
appris aupres d'un sorcier solitaire doivent voyager jusqu’a
I'endroit ot leur maitre a obtenu sa licence.

Lapprenti emporte un rapport écrit rédigé par son maitre,
et une fois au collége, il est longuement interrogé par le
maitre du rang le plus élevé avant que sa licence lui soit
accordée. Les colléges se montrent extrémement circons-
pects, et ils rejettent tous ceux qui n'atteignent pas leurs
standards d’excellence. Le comportement d’'un sorcier a
des répercussions sur son “collége d’origine”, et personne
ne veut d’'un “cheval fou” qui risquerait de faire perdre au
college le droit d’accorder des licences.

Chaque collége a ses propres critéres pour déterminer ce
qui fait un bon sorcier. Un collége élémentaliste vérifiera
l'attitude de I'apprenti envers le monde naturel. Un collége
illusionniste voudra s'assurer que le futur sorcier n'utilisera
pas la magie 4 des fins néfastes ou immorales. Un collége
impérial ou de magie de Bataille se concentrera sur la
loyauté du candidat envers I'Empire et sa volonté de servir
en période de guerre, ou peut-étre sur son niveau de savoir,
sa compréhension de la vraie nature de la magie, et ce qu'il
peut apporter a I'ensemble des connaissances du collége.

Dans les Colleges Impériaux d’Altdorf, I'établissement d’une
licence est généralement une formalité; quiconque a réussi
a satisfaire aux critéres d’admission dans un College Impé-
rial est considéré comme digne de confiance, et il suffit que
le Grand Maitre concerné appose sa signature sur la licence.
Chaque college conserve la liste de tous les sorciers licen-
Ci€s par ses soins, et, en théorie, le gouvernement impérial,
le bureau du Grand Théogone du Culte de Sigmar, I'Eglise
de Véréna et I'Eglise de Morr peuvent la contrdler a tout
moment. Dans la pratique, il n'est pas courant qu’elle soit
soumise a une inspection, car les sorciers impériaux passent
peu dans lillégalité. Les rares inspections sont presque tou-
jours ordonnées par le Grand Théogone et le plus souvent
pour des raisons politiques, pour intimider un sorcier impé-
rial qui, d’aprés lui, outrepasse sa position.

Dans les colleges moins importants, les controles sont plus
stricts. Le réglement varie selon les Etats, mais la licence doit
étre signée par au moins trois personnes. Il s’agit normale-
ment d'un représentant du gouvernement local, d'un repré-
sentant du collége concerné et d'un représentant de I'Eglise
de Sigmar, d'Ulric, de Véréna ou (plus rarement) de Morr.

Une fois la licence obtenue, 'apprentissage est terminé et
l'apprenti devient un sorcier a part entiére qui ne dépend
plus de son maitre.

coUTS

Les licences ne sont pas accordées gratuitement. Il faut nor-
malement s’acquitter d’une cotisation annuelle d’environ
50 couronnes d’or; le montant exact est déterminé par le

conseil de la ville dans laquelle la licence sera établie. Dans
les colleges mineurs et dans les parties féodales du Vieux
Monde, cela peut aller de 5 a 500 couronnes, selon I'attitude
du seigneur local envers la magie. Une partie de cette cotisa-
tion revient au college d’origine pour son entretien, une
autre partie est conservée par le collége émetteur pour cou-
vrir ses frais. Le reste est remis aux autorités locales, et finan-
ce généralement la Garde, la milice, les défenses de la cité, le
temple de Sigmar, les répurgateurs ou autres projets locaux.

Renouvellement d’une Licence

Une fois la licence initiale obtenue, elle peut étre renouve-
lée au colleége le plus proche (celui 4 qui la cotisation est
versée) sans avoir a retourner au collége qui l'a établie,
mais le sorcier doit payer le tarif appliqué localement.
Dans quelques rares cas, si le college d’origine est peu
connu ou situé dans une région extrémement éloignée, le
renouvellement peut ne pas étre accepté, et le sorcier doit
alors se rendre dans un collége qui reconnaitra la licence
initiale. Plus une licence est ancienne, plus elle a été visée
par des représentants de colléges renommeés, et plus elle a
de chances d’étre acceptée ailleurs.

Certains colleges ne renouvelleront la licence d’un sorcier
que s’il a vécu dans leur juridiction pendant au moins trois
mois, afin d’avoir quelques connaissances sur ses activités.
Si le sorcier a apporté la disgrice sur la profession, le
renouvellement ne sera pas accordé. En de rares occa-
sions, un college peut méme confisquer une licence, le
sorcier devant alors retourner dans son colleége d’origine et
tenter d’en obtenir une nouvelle. Une telle situation va
certainement amener les deux colléges a4 correspondre,
chacun d’eux donnant ses arguments expliquant pourquoi
le sorcier doit ou non récupérer sa licence. Dans le pire
des cas, (et n'oubliez pas le manque de fiabilité du syste-
me de transmission des messages dans le Vieux Monde,
car il consiste souvent a confier le courrier 2 toute person-
ne allant dans la bonne direction), ces disputes peuvent
durer des années. Heureusement, la plupart sont résolues,
en bien ou en mal, dans les trois mois suivant l'arrivée du
sorcier dans son collége d’origine. Pendant cette période,
le sorcier ne peut pratiquer officiellement la magie.

Une licence type se présente comme suit :

L:ccncc Magxquc de Scbasnen Graubnct

Le sorcier SEBAS TIEN CRA UBNER mcmbre de bonne
rcputatton de cette communauté et connu de moi, est par
la présente autorisé & pratiquer les activités de MAGIE,
SORCELLERIE et THAUMATURGIE sur Ie territoi
du Grand Comté d’AVERLAND. Le dit GRAUBNER 2
payé CINQUAN TE COURONNES D'OR et juré, en
ma présence et celle d'vn CLERC de VERENA et d
MAITRE SORCIER du Co]]cgc Universitaire de Magn:
| de Bataille de Nuln, qu ‘il ne s allierait pas au Chaos et
qu il ne prat:quer.ut aucun rite mtc‘rdlt 7 ] 1 :
licence est valable UN AN i compte date inscrite
ci-dessous, et dcvrz ctre rcnouvclee a échéance.

| Signé ce jour du ler Sigmarzcif 2496
Witkelm Van Der Rijn, Secrétaire Municipal d’Averheim
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Lois Concernant les Enchanteurs Non
Humains

Les halfelings du Moot ont leur propre systéme de licence.
lIs respectent les régles impériales et exigent aussi que les
sorciers des taillis possedent une licence. Celle-ci leur per-
met de pratiquer la magie, mais uniquement dans leur
propre village. Ces licences sont généralement délivrées
par le maire; les sorciers des taillis qui souhaitent déména-
ger pour s'installer dans un autre village du Moot doivent
présenter leur ancienne licence 2 leur nouveau maire. Une
fois installés, ils doivent s’abstenir de pratiquer la magie
pendant six mois, période pendant laquelle ils doivent
prouver a la communauté qu’ils sont des membres
integres et dignes d’elle. Si, a la fin des six mois, le conseil
municipal vote majoritairement en faveur du sorcier des
taillis, le maire lui accorde sa licence. Cela ne s'applique
normalement qu'aux halfelings. En de rares occasions, des
sorciers des taillis humains sollicitent une licence, mais
bien peu l'obtiennent. Les halfelings accordent peu leur
confiance aux “Grandes Gens” quand il s'agit de magie —
ils les jugent beaucoup plus sensibles a la corruption du
Chaos qu’eux-mémes.

Chez les elfes des bois, les sorciers ignorent le systéme de
licence établi par les humains. Les quelques elfes qui étu-
dient dans les colleges humains y sont bien siir soumis.
Ceux qui étudient la magie auprés de mages elfes des bois
quittent rarement leurs foréts pour se rendre en terre
humaine, et ceux qui font le voyage sont considérés
comme insensibles 4 l'influence du Chaos et n’ont donc
pas besoin de licence. Peu d’humains ont entendu parler
des elfes noirs de Naggaroth et il serait facile a4 'un d’eux
de s'infiltrer dans la société humaine en se faisant passer
pour un elfe des bois. Dans le passé, les elfes noirs étaient
trop impliqués dans leur guerre éternelle avec les elfes
hauts d’Ulthuan pour s'intéresser au Vieux Monde. Mainte-
nant que le portail interdimensionnel est entré dans une
nouvelle phase active, qui sait ce que risquent de faire les
elfes noirs dans les prochaines années?

Peu de nains apprennent la magie (la plupart trouvent cela
tres difficile), et ceux qui étudient au sein du systeme
humain se plient 4 ses lois. En général, les sorciers ne
considérent pas que Forger les Runes est une forme de
magie, mais plutot de l'artisanat. La plupart des forgerons
des runes ont appris leur art dans les Royaumes Nains et il
n'existe aucun systéme de licence pour eux.

Sorciers Non Licenciés

Les pratiquants des arts noirs n'ont évidemment aucune
chance d’obtenir une licence, 3 moins de connaitre suffi-
samment de sorts dans d’autres disciplines pour donner
le change. Mais il existe beaucoup d’autres raisons qui
peuvent obliger un sorcier A pratiquer son art sans étre
répertorié.

Quiconque utilise la magie a des fins illégales — méme si
cette magie n'est pas en elle-méme maléfique — peut se
voir retirer sa licence. Utiliser un sort tel que Boule de
Feu pour assassiner quelqu'un va inévitablement entrai-
ner la révocation de la licence, mais comme dans I’essen-
tiel du Vieux Monde le meurtre est puni de mort, cela n’a

guere d'importance. (Naturellement, si le meurtrier appar-
tient 2 la noblesse alors que la victime est un paysan,
cela peut ne pas s’appliquer.) L'utilisation de l'illusionnis-
me pour commettre un vol peut entrainer cette révoca-
tion, comme toute forme d’atteinte aux biens d’autrui.
Lancer des sorts qui “modifient I'humeur”, comme Fréné-
sie Magique, dans un lieu public peut avoir les mémes
conséquences, bien que le crime soit alors plus difficile a
prouver.

Tout sorcier arrété pour abus de pouvoirs magiques,
méme s’il n’y a contre lui que quelques soupcons, sera
probablement déclaré coupable, 2 moins qu’il ne
démontre sans aucun doute qu'il n’a pas utilisé la magie;
et il est particulierement difficile de prouver que 'on n’a
pas fait quelque chose. Le témoignage d’une personne
affirmant avoir vu l'accusé marmonner et gesticuler a
proximité du site du supposé acte magique malveillant
suffit souvent a prouver la culpabilité. En revanche, il
faut présenter le témoignage de deux sorciers, dont les
licences ont au moins dix ans et qui ont effectivement
assisté a la scéne, pour certifier que l'incident n’avait pas
de lien avec la magie ou que l'accusé n'était pas respon-
sable de cette magie pour avoir une chance d’étre
acquitté.

Les sorciers peuvent aussi perdre leur licence a cause
des actions de leurs apprentis ou de leurs anciens
apprentis. Si un magicien perd sa licence, son ancien
maitre va perdre la sienne automatiquement. De méme,
lorsqu’un sorcier est condamné a mort pour avoir prati-
qué la magie du Chaos, cette méme condamnation est
appliquée a son maitre. Dans ce cas, I'ancien maitre est
souvent prévenu de l'arrestation de son apprenti et
s’enfuit avant que les forces de I'ordre ne mettent la
main sur lui. Il existe des cas ou des sorciers sont partis
a l'autre bout de I’Empire, ont cessé de pratiquer la
magie et connu la réussite dans une nouvelle carriére,
devenant des membres respectables de la société, pour
voir apparaitre un répurgateur sur le pas de leur porte
des années plus tard. C'est pour toutes ces raisons
qu'aucun sorcier n’engage d’apprenti a la 1égére ou sans
faire de son mieux pour s’assurer que son étudiant ne va
pas par la suite faire de lui un criminel.

Dans la plupart des régions, les sorciers des taillis ne se
voient accorder aucune licence. Dans les zones rurales, ou
les représentants de l'ordre et de la loi sont peu nom-
breux, cela importe peu, mais quand un sorcier des taillis
se rend dans des zones plus organisées du Vieux Monde,
il risque les ennuis au moindre signe de magie. Le simple
fait de posséder des composants magiques suffit pour qu'il
soit accusé d’étre un adepte du Chaos et déclaré coupable
si quelqu’un l'accuse de pratiquer la magie sans licence.

Les Sanctions Légales

Toute utilisation de la magie démonique, nécromantique,
noire ou chaotique, ou la pratique de toute autre forme de
magie sans licence est passible du blcher — car c’est la
seule facon d’éradiquer la flétrissure du Chaos. Cette sen-
tence est habituellement prononcée aprés un proces, mais
des répurgateurs, des clercs ou des templiers trop zélés se
chargent parfois de faire respecter la loi et allument le
biicher sans attendre I'arrivée d'un juge.
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La pratique de la magie sans licence releve du Tribunal
Correctionnel; la Garde se charge des arrestations et le
proces est dirigé par un noble local ou par un un fonction-
naire. La pratique des magies démonique, nécromantique,
chaotique et sombre est considérée comme un crime reli-
gieux. Les arrestations sont confiées a des clercs, des tem-
pliers ou des répurgateurs reconnus dans 'Empire (géné-
ralement de Sigmar ou d'Ulric, mais cela varie selon les
régions — voir chapitre 17: “Répurgateurs”), et le proces se
déroule dans un tribunal religieux. Ces lois s'appliquent
dans tout I'Empire, les Wastelands, la Bretonnie, Kislev, les
Royaumes d’Estalie et les Cités Souveraines de Tilée.

Dans les Principautés Frontalieres, la loi varie selon les
endroits. Dans la plupart des principautés, les sorciers
n'ont pas besoin de licence, mais les autochtones tres
indépendants attendent rarement l'arrivée d'un juge et la
constitution d’un jury pour allumer un bicher. La plupart
des sorciers qui perdent leur licence pour des raisons
diverses se réfugient dans les Principautés Frontaliéres;
les vraiment corrompus s’enfuient dans les Terres du
Chaos.

Magie et Religion

La plupart des cultes établis et respectables du Vieux
Monde se montrent trés soupconneux a 'égard des sor-
ciers. Aux yeux de la majorité des clercs, la différence
entre magie et Chaos est infime. Le moindre soupcon de
nécromancie ou de démonologie risque de faire s’abattre
sur le malheureux sorcier I'ensemble des répurgateurs et
des exorcistes disponibles. Un sorcier soupconné de collu-
sion avec le Chaos est présumé coupable jusqu’a ce qu'il
soit reconnu innocent, et les méthodes que les

superstitieux de théorie magique mal assimilée et de tours
de passe-passe, une offense a la rigueur académique de
I'enseignement des sorciers. Un enchanteur particulier
peut avoir du respect pour un clerc particulier, mais le
clergé dans son ensemble est considéré avec mépris, au
moins en ce qui concerne les incantations. Selon la majori-
té des sorciers, les clercs feraient mieux de s’'occuper du
bien-étre moral de leurs brebis et de laisser la magie aux
experts.

Nombre des Sorciers

Le Vieux Monde n’est pas un endroit débordant de magie;
on ne trouve pas un sorcier dans chaque village, ni méme
dans chaque ville, et il est inutile que les aventuriers sur-
veillent leurs arriéres dans la moindre taverne de peur que
la serveuse ait appris un ou deux sorts pendant qu’elle
était dans les jupes de sa mere. La magie est rare et
effrayante, et elle est traitée avec le respect qu’on lui doit.
Mais si vous désirez connaitre le nombre de sorciers pré-
sents dans le Vieux Monde, vous ne trouverez pas cette
information dans ce livre. C'est 4 vous d’en décider, selon
la facon dont vous dirigez votre campagne WJRF.

Si vous préférez que la magie reste rare et dangereuse
dans votre monde, que les niveaux les plus hauts soient
réservés aux personnages non-joueurs, il vous suffit de
décréter que seules quelques centaines de personnes ont
étudié la nature de la magie dans tout 'Empire, que les
Colleges de Couleur a Altdorf ne comprennent que vingt
ou trente membres chacun, et que méme les sorciers des
taillis sont difficiles a trouver.

répurgateurs emploient pour faire avouer la véri-
té sont rarement douces. Plus d’'un sorcier inno-
cent a avoué des crimes fictifs pendant qu'on le
soumettait a la torture. Bien sir, parmi les gens
accusés de frayer avec le Chaos figure une part
raisonnable de vrais coupables, ce qui ne fait
que renforcer le zéle des répurgateurs. Le Culte
de Morr s’occupe principalement de démasquer
les nécromants, celui de Sigmar et celui d'Ulric,

pourtant en désaccord sur bien d’autres points, 01-05
unissent leurs forces au moindre indice de 06-15
démonologie. 16-25
Les seuls sorciers auxquels toutes les organisa- -

tions religieuses font confiance ont obtenu leur 26-33
licence dans un des Colléges Impériaux. Mais un 34-36
autre probléme se pose avec eux. Les sorciers Z;_;}}

impériaux ont autant de pouvoir politique que
magique, et une influence certaine sur les Elec-
teurs et 'Empereur, ce qui déplait aux Grands
Prétres des principaux cultes. Si le Culte de Sig-

mar approuve officiellement les Colleges Impé- 23:3?
riaux, le Grand Théogone critique sans ménage- 7281
ment le pouvoir politique de ces organisations. 82.85

86-90
De leur coté, la plupart des sorciers adorent 91_30

diment les dieux, mais ils méprisent leurs clercs,
qu’ils considérent comme des enchanteurs de
deuxieéme classe. Les méthodes religieuses pour

lancer les sorts sont assimilées 4 un mélange

Humain Elfe

Nouvelle Table des Carriéres de Base dcs Lcttrcs
Cette table peut remplacer celle du livre de regles de WJRF p. 18,
lors de la création des personnages lettres
Jet de 1D100 par Race de Persomzage

Nain Halfeling :
01-05 = 01-10 01-10  Apothicaire !
06-15 11-20 11-20  Apprenti alchimiste
16-20  21-30 21-35  Apprenti artisan .
- 3135 — . Apprenti forgeron des runes
21-33 - - Apprenti mage elfe des b01s
34-35 36-37  306-37  Apprenti sorcier*
- - 38-44  Apprenti sorcier de
- 3842 4549  Collecteur d'Impots
36-50  43-60 50-59  Commercant
- - - ~ Druide
- 61-70 - Engingneur
51-55 7175  60-64  Estudiant
56-60 76-80  65-70  Estudiant en médecine
61-75 = 71-80  Herboriste
76-80 81-85 . 81-85 Initié
81-85 = ~ — _ Magnétiseur
86-95 8690  Prédicateur
" 96-00 9100 .+ 9100  Scribe
* Si le personnage est originaire de Kislev, le joueur peut choisir
~d’étre un apprenti Chaman k1slev1te : B,
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La vie d’un sorcier

D'un autre c6té, vous pourriez vouloir donner une
meilleure part a la magie: dans chaque collége, les maitres
et les apprentis se comptent alors par centaines, et I'on
rencontre des sorciers dans la moindre bourgade. Dans ce
type de monde, la magie est assez répandue sans étre vrai-
ment courante — ainsi, des personnages joueurs ayant
brusquement besoin de parler 2 un Elémentaliste de I'Air
n‘auront qu’'a voyager pendant deux jours. Si vous voulez
laisser les personnages joueurs accéder a des niveaux éle-
vés de magie, vous devez vous assurer d’avoir suffisam-
ment d’enchanteurs puissants capables de les contrer s'ils
commencent a se prendre pour les maitres du monde.

Vous devez aussi veiller a I'équilibre entre les sorciers légi-
times et ceux qui s"adonnent aux arts noirs de la nécro-
mancie, de la démonologie et de la magie du Chaos. Un

des camps est-il plus fort que l'autre? Se pourrait-il que les
sorciers sans licence soient majoritaires — peut-étre pas
dans tout le Vieux Monde, mais au moins dans certaines
régions? La réponse a toutes ces questions déterminera la
tonalité de vos parties de WJRF et pourra aussi vous four-
nir quelques idées d’aventures.

Quoi que vous décidiez, les joueurs et leurs personnages
ne devraient jamais connaitre le nombre des sorciers qui
peuplent votre univers. Cette information existe, grice aux
archives des divers colleges et des organismes locaux qui
délivrent des licences et envoient tous des rapports
annuels a Altdorf, mais trés peu de gens y ont acces. Les
sorciers expérimentés peuvent émettre des hypothéses
assez justes quant au nombre qu’ils sont dans 'Empire,
mais personne d’autre n'en a la moindre idée.
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Chapitre 4

Sorcellerie des Taillis

Hansel placa le bouchon sur la petite fiole de terre cuite et se laissa tomber sur sa chaise. “Voila. C’est fini,
Rudi.” Il caressa la téte du chat noir qui avait sauté sur ses genoux d linstant oil il s'était assis. Il avait
passé la matinée a concocter un philtre d’amour pour une des filles du village, qui espérait faire tourner la
téte au fils du forgeron. Il n'était pas vraiment sir que sa potion allait agir, mais sa cliente étant de toute
Jacon tres mignonne, il allait certainement se passer quelque chose.

“Voyons, qu'avons-nous a faire cet apres-midi?” Le chat miaula plaintivement. “Oui, oui, je sais, te don-
ner d manger. Ensuite... je dois aller examiner le cheval du fermier Schmitt; apres, je veux consacrer un
peu de temps a perfectionner ce sort de Boule de Feu.” Le chat miaula encore. “Je sais; tu n’'aimes pas tous
ces éclairs et ces explosions, et hier j'ai fait roussir ta queue. Mais c'est la seule facon de procéder. Je sitis
trop vieux pour aller en apprentissage aupres d’'un de ces grands et puissants sorciers d’Altdorf et, de plus,
Jai entendu dire qu’ils n’'autorisaient pas les éleves a avoir des animaux domestiques.”

Hansel se leva, envoyant le chat par terre sans cérémonie. Il traversa 'unique piece de son logis, se bais-
sant pour éviter les bottes d’herbes qu’il avail suspendues au plafond bas pour les faire sécher. Contre un
des murs, des étageres étaient chargées d’'un assortiment incroyable de bouteilles et de pots renfermant des
herbes, des potions et des composants de sort.

“Bon, ol se trouve cette Poudre de Mugwort? Elle doit bien étre quelque part... Poudre de Corne de Licor-
ne, Poudre de Zombi... Tu sais, Rudi, cela me fait penser que j'ai promis de me rendre chez Frau Schim-
merling cet apreés-midi pour essayer d'évoquer Uesprit de sa chére mére disparue. La famille se dispute pour
savoir a qui revient la cuiller en argent, et cela semble étre la seule solution...”

Les marmonnements d’Hansel furent brusquement interrompus par un violent tambourinement sur la
porte. “Je parie que ce sont encore ces sales garnements. J'ai déja menacé de les transformer en gre-
nouilles, mais cela les a fait rire. Ils savent que je n’'en suis pas capable. Attends que j'arrive a faire fonc-
tionner cette Boule de Feu, ils riront moins... ¢a va, ¢a va, jarrive... Ecoutez,” dit Hansel a haute voix en
atteignant la porte, “Je vous ai déja dit cent fois que je vous transformerai en... Ob!”

Le sorcier des taillis ouvrit la porte; le soleil entra et une silbouette grande et sombre se découpa dans
louverture. L'bomme avait négligemment pose la main sur l'encadrement, bloguant completement le pas-
sage. “Vous étes Hansel Halsenberg ?” Sa voix était basse et sinistre.

“Oui? Est-ce que je vous connais?”

“Dieter Schwartzbeim. Répurgateur. J'ai des raisons de croire que vous étes impliqué dans la pratique de la
nécromancie.”
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Sorcellerie des Taillis

ans tout le Vieux Monde, en particulier dans les

zones rurales, il existe des praticiens des arts

magiques qui n’ont suivi aucune formation offi-

cielle. Ces gens sont connus collectivement sous
le nom de sorciers des taillis, un terme générique pour
tous les enchanteurs qui ne suivent aucune des écoles
orthodoxes de la théorie magique. Selon les endroits, on
les appelle aussi sages, guérisseurs ou sorciers.

1l existe trois types de sorciers des taillis; les premiers sui-
vent un ensemble d’enseignements transmis de génération
en génération, auxquels ils ajoutant lentement des
connaissances et des sorts nouveaux. Cet ensemble hété-
roclite de savoirs locaux, de rites et d’incantations forme
un assortiment grossier de sorts de bas niveau ; mais il arri-
ve parfois que leurs enchantements découlent de théories
anciennes et de systemes de magie qui remontent a plu-
sieurs millénaires et qui ont conservé encore un peu de
leur puissance passée. Ce genre de connaissances pourrait
fasciner les érudits, s'ils parvenaient 4 rencontrer de tels
individus.

Le deuxiéme type de sorciers a commencé a étudier une
des formes reconnues de magie, sans terminer sa forma-
tion ou obtenir de licence. Certains apprentis ayant aban-
donné leur maitre finissent ainsi. Ils comprennent les
regles de base de la magie mais n'ont aucun moyen d’en
apprendre plus, si ce n'est en se livrant 4 leurs propres
recherches hasardeuses.

Le dernier type de sorciers des taillis est le plus rare, le
plus intéressant et sans aucun doute le plus dangereux.
Certaines personnes possédent d'importantes capacités
magiques innées et ont fait de leur mieux pour apprendre,
a force d’essais et d’erreurs, comment fonctionne le monde
magique. Elles répétent souvent des expériences réalisées il
y a des siécles, que les membres des grands colleges
magiques des cités de 'Empire considérent maintenant
comme du travail d’apprenti. Parfois, rarement, elles tom-
bent sur des branches de la théorie magique encore incon-
nue et découvrent de nouvelles et puissantes facons d'utili-
ser les sorts. Le plus souvent elles se retrouvent prises dans
la toile du Chaos et sont amenées 2 servir les dieux noirs.

La carriere des sorciers des taillis est précaire. Hormis leurs
faibles revenus, ils risquent constamment d’étre accusés de
collusion avec les forces du Chaos et sont souvent la cible
des répurgateurs. Les gens ont souvent peur souvent des
excentriques, surtout dans les régions rurales les plus recu-
lées, et les solitaires qui ramassent des herbes la nuit et
parlent tout seuls éveillent généralement la méfiance.

Par définition, un sorcier des taillis n’est affilié a aucun
collége de magie reconnu, et n'a donc quasiment aucune
chance d’obtenir une licence. Ce sont donc des proies
faciles pour les répurgateurs, quelle que soit leur place
dans la communauté — certains deviennent chef de village
ou représentant local dans les conseils de province, mais
ils ont alors intérét a cacher soigneusement leurs pouvoirs.

La majorité des sorciers des taillis vivent seuls et la vieilles-
se les rend de plus en plus excentriques. Dans certains
cas, cette solitude finit par leur peser, méme s’ils ont un
chat ou un crapaud pour leur tenir compagnie, et cela les
décide parfois a prendre un apprenti. Il existe deux types
d’apprentis sorciers des taillis: ceux qui veulent suivre

cette voie parce qu’ils possédent un talent inné mais n’ont
trouvé aucun maitre licencié pour les former, et les
inadaptés dont personne ne veut et qui n'ont donc pas
d’autre recours.

Tres rares sont les villages qui comptent plusieurs sorciers
des taillis. Au terme de sa formation, 'apprenti peut diffici-
lement s'établir dans la méme localité que son maitre et
devenir un concurrent indésirable. Il doit, soit attendre la
mort de son maitre (les plus impitoyables des éléves don-
nent parfois un coup de pouce au destin), soit s’établir
dans un village sans aucun enchanteur. Comme la plupart
des villageois se méfient des étrangers, en particulier des
prétendus experts en magie, il risque de voyager pendant
des années, durant lesquelles il peut progresser encore,
apprendre des sorts ici ou 13, avant de trouver un endroit
ou s'installer.

Sorciers des Taillis Non Humains

Il est moins fréquent de voir des sorciers des taillis halfe-
lings, mais on en dénombre quelques-uns, en particulier
dans le Moot. Ils s'intéressent plus aux remédes a base
d’herbe, aux potions et aux traitements non magiques
qu’aux sorts. Les halfelings ont souvent plus de respect
pour eux que pour les sorciers de formation officielle, et
pour beaucoup, ce sont des membres précieux de la com-
munauté. Le systeme de licence du Moot differe de celui
de 'Empire, car elles sont délivrées par le Maire de leur
village et ne sont valables que sur son territoire (voir
p. 25). La plupart des halfelings n’ayant aucune envie de
voyager, cela leur importe peu. Les sorciers des taillis hal-
felings ne se perdent pratiquement jamais dans la nécro-
mancie ou dans la démonologie.

La Magie des Sorciers des Taillis ____

La majorité des sorciers des taillis ne parviennent, dans
toute leur carriére, qu'a apprendre une poignée de sorts
de magie mineure.

Leurs capacités
magiques sont réduites
et ils ne peuvent pas se
mettre a créer des
enchantements plus
complexes, méme s’ils
passent toutes leurs
soirées a remuer des
ingrédients dans un
chaudron tout en mar-
monnant, dans I'espoir
que ces suites de mots
formeront une nouvelle
incantation. La magie
mineure est la base de
la sorcellerie des taillis;
d’ailleurs, la plupart
des sorts de magie
mineure  présentés
comme des classiques
dans les colléges de
I’Empire étaient, au
départ, des incantations
de sorciers des taillis et

‘et c’est plus dangereux,

Hansel Halsenberg a appris d
Guérir les Blessures Graves
sans avoir d’'abord appris d-
Guérir les Blessures Légeres.
Soigner le moindre mal est
épuisant pour lui. En outre,

recherches sur les Boules
Feu ont pris une mauvaise
tournure — il a en réalité

commencé da comprendre

vaguement le sort Explosion.

S'il lance le sort pendant un
combat, il risque de causer
plus de dommages co-late-
raux que prévu. Cest peut-

étre une bonne chose pour.
son entourage que les répur-

gateurs soient sur sa trace.

Matthias Pouka se prétend
sorcier, mais il n'est qu'un.
simple sorcier des taillis et ne
sait pas lire. C’est pourquoi,
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Sorcellerie des Taillis

il ne pourra jamais
apprendre un sort de résur-
rection sans l'aide d’un
nécromant complaisant.
Rien ne l'empéche toutefois

dispose du temps et des res-
sources nécessaires.

Maithias parvient cependant
da trouver un professeur et se
met a étudier. Il acquiert un
bandicap et 1DG Points de
Folie, et son alignement passe
de Bon a Neutre. S’il
apprend ensuite un sort
démonique, son alignement
passera alors de Neutre a

de concevoir tout seul un sor--
tilégge macabre similaire s'il

ont été affinés quand
les théories permettant
leur mise en ceuvre ont
€té mieux comprises.

Pour les sorciers des
taillis qui tentent de
développer leurs
connaissances magiques
au-dela des simples
incantations, leur
manque de compréhen-
sion des théories for-
melles de la magie —
avec ses vents, ses cou-
leurs et la nécessité
d’éviter la corruption du
Chaos — est a la fois
un avantage et un

Mauvais.

inconvénient. Ils peu-
vent créer et utiliser une
plus grande variété de sorts que la plupart des autres sor-
ciers. Il leur faut cependant plus de temps pour les conce-
voir ou les apprendre, et d’autres dangers les menacent.
Ceux qui plongent dans la magie nécromantique ou
démonique, méme sans en étre conscients, gagnent des
Points de Folie et, si vous appliquez les régles sur les ali-
gnements, ils glissent vers le Chaos, pas a pas, chaque fois
qu'ils apprennent quelque chose auprés d’'une nouvelle
école de magie Noire.

Les sorts accessibles aux sorciers des taillis sont rassemblés
dans la liste fournie en Appendice (p. 265-272), 2 moins
que le sorcier ne cherche a concevoir un type totalement
inédit d’enchantement. Pour des raisons que les théori-
ciens de la magie d’Altdorf ont du mal 4 comprendre, les
sorts se divisent en familles, 4 la maniére du mercure versé
sur le sol, qui s’étale en formant non pas une surface
continue, mais de petits ilots. Par exemple, si deux sor-
ciers issus de colleges complétement différents créent un
sort de vol d’un certain niveau, il est probable que, malgré
les différences de forme, les deux enchantements auront
des effets similaires, méme si chacun puise dans une
magie particuliere a sa facon. Il semble que chaque type
de sort est limité dans le nombre de facons dont il peut
étre formulé.

Il en va de méme avec la sorcellerie des taillis: méme si
les sorts sont créés par des magiciens que séparent des
milliers de kilometres et des centaines d’années, chaque
fois que quelqu'un en développe un nouveau, il tombe
toujours dans une catégorie connue. De plus, si un sorcier
des taillis tente de concevoir un sort de deuxiéme niveau
destiné a provoquer de 'animosité entre deux personnes,
le résultat auquel il aboutira, rappellera beaucoup Haine
Magique (WJRF, p. 157). La gestuelle et les incantations
seront différentes, et les composants aussi sans doute,
mais une fois le sort lancé, les effets, voire la portée et la
durée, seront identiques.

Une des conséquences de ce phénomene, associée au fait
que les sorciers des taillis se livrent 4 leurs recherches en
solitaire, est qu’ils tombent occasionnellement sur un sort
plus fort que nécessaire et qu'ils n’en comprennent pas
suffisamment bien les principes pour le modérer et le
rendre plus facilement utilisable. Les effets sont parfois

inattendus, et la dépense de PM pendant les incantations
est excessive. Il est déja arrivé que des sorciers des taillis
se soient fait exploser en essayant un sort qui s’est avéré
beaucoup plus puissant que prévu.

Il est possible que des sorciers des taillis congoivent des
enchantements totalement inédits, s’ils ont un effet particu-
lier, différent de tous les sorts présentés dans cet ouvrage
ou dans le livre de régles de WJRF. Le maitre de jeu devra
soigneusement controler que le nouveau ne ressemble a
aucun autre — en plus ou en moins puissant — avant
drautoriser sa création. Souvent, les inventions des sorciers
des taillis ont aussi des effets secondaires ou des caracté-
ristiques échappant aux capacités de controle de I'enchan-
teur, et c’est pourquoi la plupart préferent travailler chez
eux, 1 ou les gens ne peuvent pas les voir.

Informations Complémentaires sur la

Magie Mineure

Les sorts les plus simples que connaissent les sorciers sont
les enchantements basiques rassemblés dans la catégorie
“magie mineure”. Ils n’exigent pas de grandes compé-
tences, ils sont relativement sirs et ce sont donc les pre-
miers €éléments de sorcellerie pratique enseignés aux
apprentis avant d’aborder les sorts plus complexes et dan-
gereux. Les résultats de la magie mineure sont habituelle-
ment peu spectaculaires et peuvent méme passer pour des
phénomeénes naturels si 'enchanteur fait attention. Par
exemple, quelqu’'un qui agite une épingle tordue dans une
serrure tout en langant discrétement le sort Ouverture ne
va probablement pas donner I'impression d’user de magie.
1l est plus difficile de lancer des sorts sans la gestuelle et
les incantations appropriées, mais si vous ne voulez pas
vous faire remarquer, c’est souvent plus sir. (Voir com-
ment les personnages peuvent atteindre ce résultat p. 157).

La plupart des sorciers de talent dédaignent la magie
mineure qu'ils estiment juste bonne pour les plus jeunes
(méme si cela ne les empéche pas d’utiliser Pare-pluie les
jours d’intempéries). Tout sorcier licencié a appris
quelques-uns de ces sorts en cours d’'apprentissage, mais
une fois qu'il a atteint des niveaux plus élevés, il est peu
probable qu’il désire en apprendre d’autres.

La situation est toutefois différente pour les sorciers sans
licence. Un sort que 'on peut faire passer pour un tour
de passe-passe ou un phénomene naturel est bien utile
quand on ne veut pas révéler ses talents cachés. Et pour
les autres, comme les sorciers des taillis dont les capaci-
tés d’étude sont limitées, les ressources magiques
réduites et qui n'ont pas accés aux composants de sort
plus sophistiqués, la magie mineure est parfois la seule
option disponible.

Sorciers des Taillis et Chaos

Les sorciers des taillis n’ont pas une compréhension acadé-
mique des forces de la magie et sont facilement corrom-
pus par le Chaos. Ils s’exercent sur des sorts sans trop
comprendre les forces qu'ils manipulent et peuvent tres
aisément se mettre 2 utiliser la magie Noire sans méme
s'en rendre compte. Cela peut se manifester de bien des
facons. Les conséquences les plus évidentes sont la folie,
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Sorcellerie des Taillis

les mutations, les visites de démons et un désir mégaloma-
niaque d’acquérir encore plus de pouvoir et de connais-
sances qui peut lancer un sorcier a la recherche d'un
nécromant ou d’'un magicien du Chaos pour qu’il lui
enseigne de nouvelles compétences. A un niveau plus
insidieux, les sorciers des taillis peuvent s'apercevoir qu’ils
parviennent a évoquer les esprits des morts ou de minus-
cules étres impies sans se rendre compte qu'ils ont puisé
dans la magie Noire. Ils mettent ainsi leur 4me en danger
et deviennent des proies faciles pour les répurgateurs ou
les exorcistes qui entendent un villageois parler des
étranges pouvoirs du sage local.

Mais les forces des ténébres sont insidieuses et persua-
sives; il n'est pas si rare de voir des sorciers des taillis com-
mencer leur carriére en apportant conseils utiles et aide
médicale 2 leur village et finir par gagner leur pitance en
lancant des malédictions sur des gens et en rendant
malades les cultures des villages rivaux. Parmi les sorciers
des taillis, on compte aussi bien la gentille sage-femme qui
retrouve les objets perdus, aide a mettre les enfants au
monde et fournit des philtres d’amour aux adolescents
épris, que la méchante sorciére vivant dans une maison en
ruine au fond des bois, qui sacrifie de jeunes enfants pour
prolonger sa propre existence. La plupart des sorciers des
taillis se situent entre ces deux extrémes.

En plus de leurs connaissances magiques, les sorciers des
taillis possédent aussi tout un savoir plus pratique —
connaissance des herbes et des remeédes et notions sur la
facon de dire la bonne aventure. Ce sont ces capacités, plus
que la magie, qui leur permettent de survivre de jour en
jour, d’obtenir des autres membres de la communauté un
maigre revenu, en soignant les blessures et les maladies, en
vendant des philtres d’amour 2 l'efficacité douteuse ou en
délivrant conseils et prédictions. Leurs potions sont trés
demandées par les maitresses de maison comme par les fer-
miers dont le bétail est malade — au grand mécontentement
des autorités religieuses qui préféreraient voir les paysans
se rendre dans leurs temples, prier pour obtenir la guérison
et mettre leur argent dans les coffres sacerdotaux. 1l est rare
qu'un sorcier des taillis fasse une longue carriére dans une
région ou la communauté religieuse est puissante.

Apprenti Sorcier des Taillis

Les sorciers des taillis ont un tempérament plutdt excen-
trique, et n'importe quel enfant qu’ils prennent en charge
a toutes les chances de devenir lui aussi un peu bizarre.
Les apprentis sorciers des taillis passent beaucoup de
temps a cueillir des herbes a des heures inhabituelles du
jour ou de la nuit, a faire le ménage et la lessive, etc. Les
gens se moquent souvent d’eux, les martyrisent ou s'en
méfient. La plupart des apprentis sont engagés vers leurs
14 ans et passent parfois des années a accomplir des
tiches mineures pour leur maitre tout en apprenant lente-
ment des sorts. Méme quand ils ont acquis assez de
connaissances pour devenir autonomes, ils préférent rester
avec leur maitre jusqu'a sa mort et lui succéder dans le
méme village.

Filiéres

Entrée aléatoire (voir la table modifiée, p. 26)
Blcheron

Druide

Estudiant en Médecine

Compétences

Escamotage

Fuite

Identification des Plantes

Incantations — Magie Mineure

Soins des Animaux

50% de chances de Déplacement Silencieux Rural

Points de Magie
2D4 (et deux sorts de magie mineure au départ)

Dotations
Néant

Débouchés

Apothicaire

Apprenti Alchimiste
Apprenti Sorcier

Charlatan

Domestique

Herboriste

Mendiant

Sorcier des Taillis — Niveau 1

Sorcier des Taillis

Les sorciers des taillis sont assez nombreux dans les zones
rurales, ou les paysans font appel a leur combinaison de
magie, d’herboristerie et de charlatanisme parce qu'’ils
n'ont pas les moyens de payer des services plus profes-
sionnels. On trouve sous cette dénomination aussi bien de
vieilles personnes inoffensives que de sinistres ermites
vivant dans des tours en ruine.

Leur principale caractéristique, c’est leur manque de forma-
tion magique officielle. La plupart ne savent ni lire ni écrire
et ils ont découvert leurs sorts en appliquant des méthodes
excentriques et personnelles sans aucune ressemblance
avec les théories formelles des colleges de magie. Leurs
expériences avec la magie les ameénent parfois sur les dan-
gereuses voies de la nécromancie et de la démonologie, et
les sorciers des taillis expérimentés en savent souvent bien
plus dans ces domaines que les enchanteurs ayant suivi
une formation traditionnelle. Une grande partie de leur tra-
vail concerne les herbes et les potions médicinales (qui
donnent parfois I'impression d’étre magiques), les soins
aux malades et la prédiction de 'avenir.

Les sorciers des taillis peuvent apprendre et lancer des
sorts de n’importe quelle discipline, hormis la magie de
Couleur et Haute, jusqu'a leur propre niveau de sorcelle-
rie. Les sorts des disciplines autres que la magie mineure
leur cotitent cependant deux fois le prix normal (donc 400
PE par niveau) et ils ne peuvent pas en apprendre plus de
quatre de chaque niveau. Leur manque de formation
magique classique fait qu’ils ont du mal 2 comprendre les
autres facons de décrire et d’expliquer les sorts.

Ils ne connaissent pas la Langue Hermétique — Magikane
et, dans bien des cas, sont illettrés; ils doivent apprendre
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leurs sorts auprés d’'un professeur ou les inventer comple-
tement, ce qui prend beaucoup de temps et se termine
souvent mal (voir “Création de Sorts”, p. 159).

Ftre capable d’apprendre des sorts de presque toutes les
disciplines donne aux sorciers des taillis une chance de
devenir de puissants utilisateurs de magie, bien que pour
atteindre ce résultat, il faille beaucoup de temps. Le MJ a
toute liberté de refuser un sort quand, a son avis, un PJ
sorcier des taillis n’a raisonnablement pas eu le temps de
lapprendre pendant une campagne. De plus, un sorcier
des taillis qui étudie la démonologie, la nécromancie, la
magie Noire ou Chaotique acquiert 1D6 Points de Folie et
un handicap (WJRF, p. 138-139) chaque fois qu’il apprend
un sort de ce type, car il n'a pas été habitué A résister aux
influences dommageables des enchantements. La premiére
fois qu'il tente d’apprendre un sort de chacune de ces dis-
ciplines, son alignement se rapproche d’un cran du Chaos,
en raison de la nature corruptrice de son travail.

Les sorciers des taillis peuvent devenir des sorciers tradi-
tionnels, mais c’est tres difficile. Leur illettrisme et leur
ignorance des compétences de base nécessaires a I'étude
et 4 l'assimilation des textes magiques font qu'ils doivent
ravaler leur fierté et devenir l'apprenti d’'un sorcier recon-
nu - chose que la plupart d’entre eux ne peuvent méme
pas envisager en raison de leur tempérament indépendant,
méme s'ils parvenaient 4 trouver un sorcier acceptant de
les prendre a son service. Ils courent aussi le risque de
révéler leurs capacités a la mauvaise personne et d’étre
dénoncés comme adeptes du Chaos et brilés vif.

— W
Plan de carricre
— "

e

TC

W o

Plan de carriere

Filiere
Apprenti Sorcier des Taillis

Compétences — Niveau 1
Baratin

Connaissance des Plantes
Escamotage

Incantations — tout Niveau 1*
Méditation

Radiesthésie

Sens de la Magie

Compétences — Niveau 2
Chimie

Conscience de la Magie
Divination

Evaluation

Fermentation

Incantations — tout Niveau 2*
Traumatologie

Compétences — Niveau 3
Fabrication de Potions
Identification des Mort-Vivants
Incantations — tout Niveau 3*
Pathologie

Préparation de Poisons

Compétences — Niveau 4
Chirurgie

Connaissance des Démons
Identification des Objets Magiques
Incantations — tout Niveau 4*

* Cela nfiriclUt pas les sorts de magie de Couleur. VOH‘
 dans la description de la page précédente le cofit en PE
et les pénalités éventuelles.

Points de Magie
4D4 par niveau

Dotations

Vieux habits en haillons
Baton

3D6 couronnes d’or

Débouchés
Sorcier des Taillis du niveau suivant
Apprenti Sorcier
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\ - Chapitre 5

Magie de Bataille

Les druides se rassemblerent dans le Nemetstein sacré pour déterminer s'ils devaient apprendre la magie de
Jade aupres de Teclis et partir en guerre. L'un d'entre eux prit la parole, puis un autre, et personne ne pou-
vait décider ce qu'il valait mieux faire. Puis Katelina Matthias s’avanca. Elle était jeune et aussi belle
qu'une flamme. Elle rejeta sa capuche en arriére, et ses longs cheveux tombérent en cascade autour de son
visage.

“Mes amis —" commenga-t-elle, “car nous sommes tous des amis ici— les esprits de la terre m’ont envoyé un
réve. Dans mon réve, toute la terre succombait au Chaos. Les arbres avaient été arrachés, les hommes-bétes
parcouraient le monde et il n’y avait aucun endroit silr. Il restait un arbre sur la plaine dénudée, et dans
mon réve je me dirigeai vers lui. Quand je suis arrivée sous ses branches, j'ai tendu la main pour couper
une brindille. La brindille s'est transformée en faucille, et sur l'arbre juste devant moi se trouvait du gui.
Jai vu alors de l'autre c6té de l'arbre une grande borde du Chaos. Je savais que j'avais le choix. Je pouvais
m'enfuir, et mourir. Je pouvais aller combattre avec mes mains — car cela ne nous est pas interdit. Ou je
pouvais utiliser la faucille et couper le gui pour en libérer la magie et ainsi vaincre la horde. Je n'bésitais
pas. Et maintenant, nous ne devrions pas bésiter. Nous devons utiliser nos pouvoirs contre les créatures du
Chaos. Si le Chaos I'emporte, il ne restera rien de la nature que nous aimons.”

Puis Markus Feintuch s’avanca. C'était un vieillard a la barbe blanche, I'image méme du druide appuyé
sur son bdton. “Non!” s'exclama-t-il. “Nous avons nos propres facons de faire. Peut-éire que tout va suc-
comber au Chaos, mais cela vaut mieux que d'accepter le mal dans nos coeurs et dans nos esprits. Nos
pouvoirs viennent des dieux, de Mére Nature. Ils n'émanent pas de la magie — car la magie est proche du
Chaos, du moins c’est ce qu'on nous a toujours appris. Si nous apprenons la magie, nous étreindrons le
Chaos. Si les hordes du Chaos représentent une telle menace, nous n'avons qu'a nous placer devant nos
cheres foréls pour les défendre. Cela, nous pouvons le faire sans compromettre nos croyances.”

1l paria, et les druides rassemblés se mirent & murmurer entre eux, certains partageaient ses positions,
d'autres celles de Katelina. Il y eut encore des débats, sans autres propos marquants, et la Journée tira d sa
J[in. Finalement, on vit Katelina tenter de retenir I'homme qui se tenait a ses cotés, son mari Jobann. Il
savanga quand méme et 'on fit silence pour le laisser parler.

“Ecoutez-moi,” dit-il d'une voix brusque mais chargée de sincérité. “Pendant que nous restons ld a discu-
ter, des gens meurent a Talabbeim et prés des frontieres. Nous devons aller a Altdorf et apprendre auprés
de Ielfe Teclis — il nous a appelés. Allez-vous rester I des journées entiéres a discuter éthique pendant que
nos semblables tombent sous les épées des hommes-béles et des orques? Je pars immédiatement. Ceux qui
veulent venir avec moi sont les bienvenus. Plus tard, nous aurons le temps pour ces subtilités.” Et il lanca
un regard méprisant vers Markus. Puis il quitta le cercle, et Katelina le suivit. Beaucoup d’autres se Joigni-
rent d lui et partirent dans I'beure pour Altdorf. J'étais I'un d’eux.
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a magie de Bataille est la principale forme de

magie du Vieux Monde. Les raisons remontent a

l'intervention du mage elfe haut Teclis pendant

I'Incursion du Chaos de 2302 (voir p. 9), quand il
fallut faire appel a la puissance de cette nouvelle forme de
magie pour repousser les hordes d’envahisseurs. Apres la
fin victorieuse de la guerre, la magie de Bataille fut la pre-
miere forme de sorcellerie a recevoir le soutien officiel de
I'Empire. Sa puissance et sa réputation grandirent, attirant
les mages des autres disciplines, et leurs sorts furent trans-
formés pour fonctionner avec les théories et les systeémes
de magie nouveaux.

La magie de Bataille porte bien son nom. La plupart de
ses sorts sont destinés au combat offensif et défensif, en
particulier pour protéger les frontiéres de I'Empire de
ses ennemis. C'est pourquoi, en termes de statut social
et de respect public, les praticiens de la magie de
Bataille sont tenus en plus haute estime et attirent plus
la confiance que tous les autres enchanteurs. Les sor-
ciers impériaux ne se distinguent pas seulement par leur
puissance personnelle, ce sont aussi des personnalités
politiques importantes, et ceux qui atteignent les som-
mets de leur profession conseillent 'Empereur et les
Electeurs.

Les autres colleges de magie, plus anciens et moins com-
batifs, attirent encore beaucoup d’apprentis, mais il exis-
te une rivalité entre eux et les huit nouveaux colleges.
Les magiciens de Bataille clament que les anciennes
écoles de magie sont basées sur des théories imparfaites
et que leurs sorts ne seront jamais aussi puissants que
ceux qui dérivent des Couleurs pures de la magie. Pour
les élémentalistes et les illusionnistes, la magie de
Bataille est une parvenue dgée de moins de deux siécles,
qui repose sur une masse encore insuffisante de théorie
et dont les enchantements manquent de subtilité ou de
délicatesse.

Vie d'un Sorcier de Couleur

Le but ultime des sorciers ambitieux est d’intégrer un des
huit Colleges de Magie d’Altdorf. Ces colleges, fondés par
Teclis a la demande de Magnus le Pieu, sont parfois
nommés les Colleges de Couleur, mais sont le plus sou-
vent appelés les Colleges Impériaux. C'est 1a que les sor-
ciers les plus puissants finissent leur carriére, en suppo-
sant que leur loyauté et leur dévouement pour I'Empire
sont suffisants.

Tous les magiciens de Couleur ne restent cependant pas
forcément dans leur collége. Beaucoup préférent pour-
suivre leurs études ailleurs ou devenir des érudits tempo-
raires dans un autre collége, mais ils doivent alors recevoir
une autorisation officielle des maitres des deux colleges,
les sorciers non-impériaux doivent préter le serment d’allé-
geance avant d’étre admis dans un des Colleges Impé-
riaux, et les sorciers de Couleur ne recoivent pas un
accueil chaleureux dans les autres colleges de méme type.
Drautres magiciens de Bataille rejoignent les cours des
Electeurs ou de la noblesse, deviennent conseillers, émis-
saires, consultants en sécurité magique, voire tuteurs. Cer-
tains parcourent I'Empire ou le monde. Quelques-uns dis-
paraissent, et on ne les revoit qu’une fois par an, quand ils
viennent confirmer leur serment.

Le Serment d’Allégeance

Tout sorcier souhaitant intégrer un des Colléges de Magie
doit préter un serment d’allégeance a “I'Empire de Sig-
mar, 'Empereur et les Electeurs qui 'ont couronné” avant
de commencer ses études. Tout sorcier impérial doit
revenir a Altdorf une fois par an pour renouveler ce ser-
ment d’allégeance et s'enquérir d’éventuelles missions a
accomplir pour 'Empereur. Il n'y en a habituellement
aucune, mais en temps de guerre, les sorciers impériaux
doivent rejoindre les armées pour combattre les forces du
Chaos ou les envahisseurs; plus rarement, on peut leur
demander d’accompagner et de protéger des missions
diplomatiques ou des expéditions vers d’autres cités, des
pays étrangers ou des régions lointaines du monde, ou
d’entreprendre d’autres tiches impliquant la subtilité et
les subterfuges.

L'Empereur n’est pas la seule personne autorisée a faire
appel aux sorciers impériaux. Tous les Electeurs peuvent
exiger l'aide de n'importe quel membre des Colleges de
Couleur; méme si c’est toujours sous forme de sollicita-
tion, les dirigeants du collége et le Patriarche Supréme font
pression sur le sorcier pour qu'il accepte. Ce n’est peut-
étre pas évident pour les étrangers et les nouveaux éleves,
mais les colleges sont profondément impliqués dans les
subtiles luttes de pouvoir et d’'influence opposant les
divers dirigeants de I'Empire; dans lesquelles l'influence,
les faveurs et les ressources forment une part importante
dans I'équilibre des pouvoirs.

Les sorciers s'apercoivent d’ailleurs parfois qu’ils travaillent
pour un Electeur cherchant 4 en contrer un autre, quand
ce n'est pas 'Empereur. Ils sont alors dans une situation
délicate: ils remplissent les termes de leur serment tout en
les trahissant, et ils doivent s’interroger pour savoir qui a
raison et quelle attitude adopter. Pour un sorcier habitué
au monde académique et a I'étude des vieux livres, cette
projection dans les flots déchainés de la diplomatie et de
la politique peut provoquer un véritable choc, et si cer-
tains y sont comme un poisson dans l'eau, d’autres s’y
noient complétement.

Les sorciers qui déclinent la convocation d’un Electeur ris-
quent de perdre leurs amis et leur influence au sein de
leur college. Leurs demandes de livres ou d’équipement
passent en fin de liste; les promotions leur échappent ou
leurs études se mettent a tourner court.

La Cérémonie d’Allégeance se déroule chaque année au
Palais Impérial, le soir de Geheimnistag (le Jour du Myste-
re). Tout au long de la journée, les sorciers pénétrent dans
la cité et gagnent le palais. Le début de la soirée permet
aux vieux amis de se réunir et de se raconter leur année
en partageant une biére épicée et quelques patisseries. A
minuit, les portes de la Salle des Sorciers sont fermées et
barricadées selon un grand cérémonial, et le Patriarche
Supréme des Colleges de Magie fait 'appel des sorciers
impériaux. On note les noms de ceux qui ne répondent
pas. Apres l'appel, quelqu’un lit la liste obtenue, et tous
ceux qui peuvent expliquer ces absences sont autorisés a
parler.

Pour ceux qui sont morts, la triste réponse “décédé” d’un
membre de I'assemblée suffit. Si quelqu'un a des informa-
tions particuliéres, il doit monter sur I'estrade pour en faire
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part a tous. C'est parfois pour une raison légitime — une
mission pour 'Empereur ou le service dans une armée
lointaine. Le sorcier absent peut aussi étre malade dans
une région lointaine du monde ou lancé dans des
recherches ne supportant aucune interruption. Certains ont
confié une lettre a un confrére, avant de partir en mission
pour leur college.

Apres avoir recu l'explication, le Patriarche Supréme en
considere les mérites, puis il déclare I'absent “sursitaire”
u “banni”. A moins d’avoir des raisons de croire 4 de la
malveillance, les sorciers absents ou qui ne se sont pas fait
représenter sont placés dans la catégorie “sursitaire”. Ils
ont trois mois pour gagner Altdorf et renouveler leurs
veeux d'allégeance. Passé ce délai, ils deviennent automa-
tiquement des “bannis”.

Les sorciers “bannis” sont toujours chassés des Colleges
Impériaux; leur licence est révoquée et ils n’ont plus le
droit de pratiquer la magie sous peine de mort. Tout sor-
cier impérial qui entend parler d'un sorcier banni en activi-
té a pour devoir de le présenter a la justice aussi vite que
possible. Méme ceux qui se retirent spontanément meu-
rent souvent peu apres dans des conditions mystérieuses:
la magie placée dans de mauvaises mains est une arme
puissante, et 'Empire ne peut risquer de laisser derriere lui
plus d’ennemis qu'il n’en a déja. Quand ils intégrent un

Collége Impérial, les nouveaux membres ont souvent
comme premiére mission pour le compte de 'Empire la
recherche et I'élimination d’un sorcier “banni”.

Les étudiants en magie de Bataille n'envisagent pas tous
de devenir des sorciers impériaux. Beaucoup deviennent
des praticiens a temps partiel et apprennent les premiers
niveaux de cet art sans méme chercher a se spécialiser
dans une des Couleurs. Certains ne sont simplement pas
assez bons pour atteindre ces hauteurs vertigineuses, ou
n’ont aucune envie de se soumettre au serment d’allégean-
ce et aux responsabilités que cela implique. D’autres pré-
ferent ne pas étre impliqués dans les politiques complexes
et parfois mortelles des Colleges Impériaux.

Les Colleges de Magie
de Bataille

Comme expliqué précédemment (voir p. 12), quand la
magie Noire se déverse par le portail du nord, elle se divi-
se immédiatement dans les huit couleurs qui la compo-
sent. Ce sont ces couleurs que les Colleges Impériaux sou-
mettent. Celui qui maitrise les sorts d'une des couleurs est
déja un mage trés puissant, mais, contrairement aux elfes

i les apprentls et les etudlants des premlers mveaux sui-

l'enseignant. Certains sorciers sont préts 4 accepter un éléve

désireux d’apprendre un seul sort, d’autres ne veulent que .

de passer au niveau suivant). Il n’est habituellement pas
possible d’apprendre un sort juste en lisant le bon livre — il
doit étre enseigné par quelqu’un qui le connait.

Les colleges sont les lieux les plus évidents pour
apprendre de nouveaux sorts ou de nouvelles compé-
tences. Ils sont définis par trois catégories:

Prix des Cours:
C'est le colit d'une session complete d au moins 6 mois 4
raison de 8 heures par jour. Les étudiants peuvent négo-
cier pour réduire le nombre d’heures quotidiennes en
augmentan
appris juste assez pour atteindre le niveau suivant. Ne
sont pas inclus I'apprentissage de sorts spécifiques, le
gite et le couvert. Les personnages doivent, bien sdr,
sacquitter des Points d’Expérience requis en plus de la
somme exigée. Voici la répartition des tarifs:

Faible 200-300CO.
~ Raisonnable 300-600 CO
~ Elevé - 600-900.CO

Trés Elevé plus de 900 CO

Prix des Sorts:
Cest ce que coute I'apprentissage d’un seul sort aupres
Ce prix est calculé en multi-

ar le niveau du sort.

Connaissan

urée totale. A la fm I'étudiant en aura

" %, de niveau 3, 70

L’apprent,iss,age"se”fait en 40 heuxfeé I;}ultipliées par le

L’émdiant ne peut y
A la fin, il doit

s :respondants Le temps passe avec le tuteur ne repré-
des éleves intéressés par le cours complet (qui leur permet

sente que 1/10 du temps nécessaire; le reste est consa-
cré a I'étude dans les livres, la pratique du sort, etc.

Faible
Raisonnable
Elevé

Tres Eleve

Cela permet de dé

fois que le PJ veut apprendre un sort. Sur une réussite,

le sort est accessible. En cas d’échec, personne dans le
College ne peut I'enseigner pour lmstant et le person-
dre 6 mois (temps de jeu) avant de pou-
ore. Le MJ est libre de rejeter tout sort
campagne ou d’en garantir la
~ Proprles sont actuellement au

Le pourcentage de chances ‘d’avoir acces 4 un sort est
modifié par =10% par niveau supérieur a 1. Ainsi, quand

il y a 90% de chances apprendre la magie de Bataille

dans un college, cela s'applique aux sorts de niveau 1.
Les chances d’apprendre des sorts de niveau 2 sont de 80
4, 60%. Les colleges les
uvent souvent pas enseigner les

moins importants ne
sorts de haut niveau.
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hauts, aucun humain n’a jamais réussi a en maitriser plus
d'une. Pour certains érudits, c’est parce que les humains
ne vivent pas suffisamment longtemps; pour d’autres, c’est
parce que leur cerveau en est incapable. Il y a ceux qui
murmurent que Teclis a délibérément enseigné ces tech-
niques magiques d'une telle facon que les sorciers
humains ne puissent devenir aussi puissants que les mages
elfes hauts.

Avant de pouvoir aspirer au statut impérial, les sorciers
doivent maitriser les techniques de la magie de Bataille au
moins jusqu'au niveau 3. Il existe de nombreux colleges
capables de les former jusque-13, le plus important étant la
Guilde des Sorciers et des Alchimistes de Middenheim. Les
Colleges Impériaux n'accepteront aucun sorcier venant
d'une autre discipline, sauf circonstance particuliere — le
College d'Or, par exemple, admet les alchimistes qualifiés.
Les descriptions de chaque collége donnent plus de détails
sur ces circonstances particulieres et les qualifications.

VIE COLLEGIALE

Pour de nombreux apprentis, intégrer un college de
magie, c’est apprendre des sorts et comment les lancer. La
réalité est bien différente. Avant de passer a la pratique,
les apprentis doivent comprendre le fonctionnement de la
magie, €tudier pendant de longues heures sa théorie et
son histoire. C'est pour eux le début d’une existence ou ils
ne cesseront d’apprendre.

Aux plus hauts niveaux, dans les Colleges de Couleur et
les conseils des élémentalistes, les sorciers doivent aussi
apprendre a maitriser les différentes essences des courants
de magie afin de les canaliser. On attend aussi d’eux qu'ils
participent a des recherches, des discussions, des critiques
ou a I'enseignement et I'acquisition de connaissances — ce
qui englobe beaucoup de choses, des essais sur le terrain
d’un nouvel enchantement a la récupération d’'un objet
magique perdu dans un naufrage ou I'obtention d’une
copie d’écrits particulierement utiles dans un collége rival.

Les sorciers qui ne vont dans leur colléege que pour
apprendre de nouveaux sorts se rendent vite comptent
que cette attitude est mal vue. S'ils en font une habitude,
le collége risque de leur refuser I'acces a de nouvelles
magies tant qu’ils n'auront pas pris leurs responsabilités au
sérieux.

Guilde des Sorciers et des Alchimistes

La Guilde des Sorciers et des Alchimistes de Middenheim
est le plus ancien lieu d’enseignement organisé pour les
sorciers de 'Empire et cela lui vaut une excellente réputa-
tion. Fondé en 97 CI par le Graf Erich, souverain de Mid-
denheim, il a ét¢ pendant des centaines années le point de
convergence pour tous les sorciers de I'Empire désireux
d'apprendre la magie. Dans les temps lointains, bien sdr,
on connaissait moins bien cet art, et I'enseignement était
constitué d'un mélange hétéroclite d’élémentalisme, de
sorcellerie des taillis, d’alchimie, d’illusionnisme et de ce
qui allait devenir la “magie de bataille”.

Le Graf Erich espérait ainsi faire participer les sorciers a la
défense de la cité, et il y réussit — aujourd’hui encore Mid-
denheim posséde au sein de ses armées plus de sorciers

que partout ailleurs dans I'Empire. Elle en posséde méme
plus qu'Altdorf car la capitale, située au cceur de 'Empire,
a moins besoin de forces défensives.

Quand Teclis vint d’Ulthuan pour enseigner la magie aux
sorciers de I'Empire, la décision de 'Empereur de faire
d’Altdorf le siege des nouveaux colléges mit en colére cer-
tains habitants de Middenheim. Ce fut peut-étre une déci-
sion politique de la part de I'Empereur, car les colleges
occupaient ainsi une position centrale stratégique, a mi-
chemin entre Nuln et Middenheim, sous le regard inquisi-
teur du Grand Théogone, au cceur du culte de Sigmar.
Cette prudence était certainement justifiée: quand le Graf
Heinrich de Middenheim voulut s’emparer du tréne en
1547, il fit largement appel a ses sorciers. Méme si de
nombreux magiciens restérent fideles a Middenheim, les
meilleurs et les plus ambitieux s'arrangérent pour en
apprendre le plus possible 2 la Guilde des Sorciers et des
Alchimistes avant de partir pour les plus prestigieux Col-
leges Impériaux d’Altdorf.

Apres l'introduction de la magie de Couleur, la Guilde des
Sorciers et des Alchimistes fut plongée dans une grande
agitation. Avec tant de sorciers partis pour Altdorf et la
preuve que les théories des élémentalistes étaient fausses,
il s'avérera nécessaire de procéder a une grande réorgani-
sation. Le terme €lémentalisme fut abandonné et remplacé
par un “nouveau” champ d’étude appelée magie de
Bataille. C’était, en réalité, une nouvelle méthode
d'apprentissage établissant les bases nécessaires 4 I'étude
de la magie de Couleur. Les sections alchimie et illusion-
nisme furent maintenues car toutes deux traitaient
d'aspects de la magie utiles 2 I'Empire et qui n’étaient pas
couverts par les enseignements de Teclis. Presque toute la
sorcellerie des taillis fut rejetée et se vit attribuer appella-
tion péjorative de “magie mineure”; on considére depuis
que son seul intérét est de permettre d’enseigner aux
apprentis les rudiments de 'art.

Les élémentalistes, obligés de choisir entre enseigner les
nouvelles formes de magie et partir, s'en allerent presque
tous pour former leur propre conseil. Ceux qui étaient
moins doués ou qui manquaient de loyauté ou de volonté
pour apprendre la nouvelle magie de Bataille partirent
aussi; certains abandonnérent complétement cet art,
d’'autres se mirent 4 le pratiquer en secret.

Le college nouvellement restructuré a poursuivi ses activi-
t€s sous cette méme forme ces 200 derniéres années. C'est
toujours un centre de convergence pour les jeunes sor-
ciers, méme si certains n'y voient qu'une étape avant de
rejoindre les Colléges Impériaux d’Altdorf. La plupart des
postulants sont rejetés: seuls les meilleurs peuvent suivre
la formation, et le nombre des demandeurs est toujours
largement supérieur a celui des sorciers assurant I'ensei-
gnement.

Seuls les membres de la Guilde des Sorciers et des Alchi-
mistes peuvent y apprendre des sorts. Les sorciers de
passage ont beaucoup de mal a se faire admettre. Ils
doivent montrer leur licence afin de prouver qu'ils sont
des sorciers ou des alchimistes légitimes, payer la cotisa-
tion de 200 CO et présenter deux témoins respectables
habitant Middenheim depuis au moins dix ans et garan-
tissant qu’ils n’ont aucune intention malveillante envers
la cité.
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Un sorcier accepté dans la guilde constate alors que les
installations ne craignent pas la comparaison. La biblio-
théque est la mieux dotée en documentation magique de
tout le Vieux Monde — elle est bien plus intéressante pour
les sorciers généralistes que les bibliotheques spécialisées
des Colleges Impériaux. Presque tous les sorts (a la discré-
tion du MJ) de magie de Bataille, d’Illusionnisme et
d’Alchimie sont disponibles, comme la plupart des sorts de
magie mineure. De plus, elle conserve un assortiment de
composants magiques pour les sorts de niveau 1 a 3, ainsi
que quelques objets plus rares; les prix de ces derniers
sont en revanche loin d’étre abordables.

La guilde est installée dans un batiment 2 deux étages, de
style grandiose mais assez excentrique, avec un portique a
colonnes s'élevant jusqu’au toit. A l'intérieur, on trouve
une petite boutique qui vend les composants magiques de
base aux adhérents, une grande bibliotheque située au
premier étage et quantité de laboratoires de recherche
pour les alchimistes. Le batiment ne comprend toutefois
aucun logement, hormis 'appartement du chef de la guil-
de, Albrecht Helseher, au dernier étage. La guilde est éga-
lement présentée dans le supplément Middenbeim : la Cité
du Loup Blanc, p. 44.

Prix des cours: Trés élevé

Prix des sorts: Elevé ] b
Connaissance: Magie Mineure 90%, Magie de Bataille
100%, Alchimie 70%, Illusionnisme 60% ,

ALBRECHT HELSEHER, GRAND SORCIER

Albrecht Helseher est un sorcier de troisiéme niveau d’une
soixantaine d’années. Il est légérement plus grand que la
moyenne (1,75 m), maigre et a l'air d’'un ascéte. Il a une
longue criniére de cheveux noirs, légérement grisonnante
aux tempes, et des yeux percants d'un bleu vif saisissant.
Ses yeux et ses longs doigts délicats mais robustes sont les
deux caractéristiques que les gens gardent en mémoire
apres 'avoir rencontré. Helseher s’habille avec un manque
de fierté qui confine a la négligence; il préfére les véte-
ments amples noirs ou gris qui lui laissent une grande
liberté de mouvement.

Il s'intéresse plus aux abstractions et a ses recherches qu’a
la “vie réelle”, et il quitte rarement ses appartements et ses
bureaux de la guilde. Le peuple le voit donc trés rarement
et le considére comme un individu mystérieux qu’il faut
craindre plutot qu'aimer.

JANNA EBERHAUER

Janna, le Substitut du Grand Sorcier, n’a pas encore 35
ans, mais elle ne va pas tarder 4 accéder au troisieéme
niveau de sorcellerie. Elle paralt moins que son dge. Elle
est grande (1,72 m) et sculpturale, avec une masse de
cheveux auburn tombant sur les épaules, des yeux noiset-
te piquetés d’'ambre et des taches de rousseur sur le nez
et les joues. Elle est toujours bien habillée, préférant le
coté pratique et le style classique plutoét que la derniére
mode, et a un aspect différent de celui que I'on attend
d'un sorcier.

Intelligente et amicale, Janna posséde le grand don de
savoir mettre les gens 4 leur aise. Cela est trés utile pour

obtenir des informations qu’ils ne donneraient pas
autrement. Elle n’affiche pas facilement ses propres opi-
nions et semble souvent ambigué dans ses idées — ce
qui est une attitude délibérée chez elle.

Vous trouverez plus d’informations sur Helseher et Ebe-
thauer dans le supplément Le Pouvoir Derriere le Trone,
p. 49.

Collége de Bataille de Talabheim ____

Si le Collége de Bataille de Talabheim est moins vénérable
que la Guilde des Sorciers et des Alchimistes de Midden-
heim, il précede les Colleges Impériaux d'un bon millier
d’années. Comme la plupart des institutions de Talabheim,
il se caractérise par une indépendance féroce et il est fier
de son histoire et de ses traditions plutdt étranges.

Le college a été fondé par Frieda Griinwald, une puissan-
te sorciere des taillis pendant 'Age des Guerres, en 1361.
A Talabheim, la Grande Duchesse Ottilia venait de se pro-
clamer Impératrice sans la moindre élection. Estimant
nécessaire de disposer de défenses magiques pour contrer
celles de Middenheim, elle accorda des subventions a
Frieda pour la fondation d'un collége qui a perduré
depuis.

Frieda Griinwald est une héroine légendaire pour tous
les habitants de Talabheim, et on la crédite de toutes
sortes de merveilles, y compris la construction du Che-
min du Sorcier, le tunnel qui traverse la haute couronne
de muraille naturelle entourant la cité-état. Les historiens
sérieux soulignent toutefois que le tunnel existait certai-
nement déja avant la fondation de la cité-état, sinon il
aurait été tres difficile d’entrer. (Voir WJRF, page 280, la
description de Talabheim.) Malgré son manque de for-
mation formelle, Frieda était une puissante sorciere, ce
qu'elle prouva en 1367 quand elle remporta un duel
magique contre le chef de la Guilde des Sorciers et des
Alchimistes; cet événement fut commémoré 2 Talabheim
par une statue, mais n'est pas mentionné dans I'histoire
de la Cité du Loup Blanc. Cela associé aux autres récits
la concernant fait que les sorciers ayant étudié a Talab-
heim inspirent moins de soupcons chez les autochtones
que les autres, méme ceux qui viennent des colleges
d’Altdorf.

Cest un des descendants directs de Frieda, Heinz Grin-
wald, qui partit pour Altdorf apprendre la magie aupres de
Teclis pendant I'Incursion du Chaos. Apres la guerre, il
rentra 2 Talabheim et proclama, a la grande joie de ses
concitoyens, que presque tout le savoir délivré par I'elfe
haut était déja enseigné a Talabheim. Ce n'était que par-
tiellement vrai, et cela reflétait plus ses propres capacités
d’étudiant que ce que Teclis avait a leur apprendre. Heinz
excellait a faire sa propre publicité, et il savait comment
plaire 2 'opinion publique; ses propos sont encore cités
aujourd’hui. Tous les habitants de Talabheim savent qu’on
trouve chez eux les meilleurs sorciers de 'Empire, malgré
tout ce qui peut prouver le contraire.

Le college proprement dit est un batiment de bois peu
impressionnant avec, a I'arriére, un jardin fermé par un mur.
L'intérieur, lumineux et aéré, comporte de nombreuses
pieces pour 'enseignement de la magie, un petit laboratoire
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d'alchimie et une modeste bibliotheque. Le Grand Sorcier
du college et deux maitres y habitent en permanence; les
étudiants doivent se débrouiller pour loger en ville.

Prix des cours: Raisonnable

Prix des sorts: Raisonnable

Connaissance: Magie Mineure 80%, Magle de Bataille
80% , .

GUNTHER GRUNWALD, GRAND SORCIER

Gtlinther Griinwald appartient a2 une grande famille de sor-
ciers de Talabheim. Ancien éléve du Collége Céleste, il est
revenu enseigner a Talabheim a la mort de sa meére. 1l
accorde une grande importance aux traditions de la cité-
état et du college. Son cousin Hubert est la Grande Lumié-
re a Altdorf, et ils se détestent mutuellement.

Gunther est trés précis et méticuleux, d’une facon quasi
obsessionnelle. C’est un enseignant consciencieux et strict,
et ses €leves se souviennent de lui avec respect et admira-
tion, mais guere d’affection. Il ne laissera rien venir
souiller la réputation du college, au point de vouloir étouf-
fer les rumeurs qui pourraient lui nuire. C’est tellement
important pour lui qu’il essaiera méme de cacher des
affaires pour lesquelles personne n'irait blimer le college,
comme le fait qu'un étudiant qui y avait passé six mois est
devenu un nécromant des années plus tard.

Les enseignants du college ont envers Giinther des senti-
ments partagés. Il se montre extrémement professionnel et
n'emploie que des gens compétents, mais il cherche trop a
les contrdler. Rares sont les maitres qui restent plus de
quelques années, malgré un trés bon salaire.

Le College Universitaire de Nuln
Le Collége Universitaire, appelé initialement Guilde des
Sorciers de Nuln, a été fondé aux alentours de 1000 CI
afin de fournir un lieu de rencontre inforrnel aux sorciers
ne suivant pas les doctrines enseignées a la Guilde des
Elémentalistes voisine. Pendant et apres I'Incursion du
Chaos, beaucoup de ses membres étudierent aupres de
Teclis et rentrérent 2 Nuln riches de tout ce nouveau
savoir. Dans une cité célébre pour ses universités, ils esti-
merent que la stature de leur organisation ne pouvait étre
inférieure, et ils parvinrent 4 souscrire 4 une charte établis-
sant la formation du Collége Universitaire de Magie de
Bataille. Le Collége Universitaire est maintenant essentiel-
lement une école préparatoire pour les Colléges Impériaux
d’Altdorf.

La transformation de la guilde en université incita bientot
leurs rivaux a faire de méme, et dans les deux ans qui sui-
virent, la Guilde des Elementahstes était devenue 1'Univer-
sité Eldritch de Nuln, au grand écceurement des sorciers
de Bataille. Ce qui était une rivalité amicale se transforma
en antagonisme idéologique durant deux cents ans. Parfois
cette compétition avait une tournure facétieuse, comme
l'incident quasi legendaxre de la jonquille exploswe dilya
quatre-vingts ans. A d’autres moments, c'était 2 la limite de
la guerre ouverte. Il y a quarante ans, les éléves des deux
colleges se tendirent des embuscades et beaucoup de per-
sonnes, y compris de simples passants, finirent blessées ou

estropi€es. Lorsque la facade du temple de Véréna fut
endommagée au cours d’une bataille de boules de glace il
y a vingt ans, le Grand Comte exigea qu'un accord de paix
soit conclu entre les deux établissements. C'est actuelle-
ment la guerre froide entre eux deux, et chacun fait sans
cesse de son mieux pour discréditer I'autre.

Le Collége Universitaire compte plusieurs batiments reliés
entre eux autour d’'une cour, a I'image du College Céleste
d’Altdorf. Les autochtones ne manquent pas une occasion
de rappeler que les batiments de Nuln sont antérieurs. Il
peut héberger un grand nombre d’étudiants, mais la saleté
des piéces, les courants d’air, les nids de rats et la mauvai-
se qualité de la nourriture n’incitent que les plus pauvres 2
loger ici. La plupart des batiments sont donc vides et cer-
taines pieces n'ont pas été utilisées depuis des années. Les
laboratoires et les ateliers sont nombreux, et la biblio-
théque est raisonnablement pourvue mais mal organisée.

Prix des cours: Raisonnable

Prix des sorts: Faible

Connaissance : Magie Mineuré 80%, Magie de Bataille
60% ;

MARIA GLOCKENSPIEL, GRANDE SORCIERE

Maria Glockenspiel est la Grande Sorciére de Nuln. Elle
défend son titre jalousement et insiste pour que l'on y
ajoute toujours “de Nuln”, parce que cela la différencie
bien du Grand Sorcier de I'Université Eldritch. Cette sorcié-
re de niveau 4 a longtemps servi dans I'armée et cela fait
cinq ans qu'elle occupe ce poste. Elle a 66 ans et porte
toujours ses longs cheveux gris en chignon. Dans sa jeu-
nesse, elle a été brilée au cours d’'une bagarre avec I'Uni-
versité Eldritch, ce qui lui a valu une cicatrice sur la joue
et un certain ressentiment au fond du cceur.

Autres Colleges de Magie de Bataille

Les colleges de magie de Bataille décrits précédemment ne
sont pas les seuls de 'Empire, méme s'ils sont probable-
ment les seuls a étre connus en dehors de leur voisinage.
Certaines des plus grandes villes et des plus petites cités
de I'Empire s’enorgueillissent de posséder un collége ou
une guilde des sorciers. La plupart sont gérées par un
unique sorcier ayant obtenu l'autorisation d’enseigner,
mais parfois certains réunissent assez de fonds pour
embaucher du personnel qui se charge des tiches ordi-
naires, comme apprendre les bases aux nouveaux éléves.

Tous les colléges de magie de Bataille de ce type recoi-
vent une petite subvention du. gouvernement impérial, et
ils doivent se soumettre a une inspection bisannuelle desti-
née a controler qu’ils s’en tiennent au cursus officiel. Les
installations sont généralement sommaires — une ou deux
salles de cours et une petite bibliotheque (le plus souvent
la collection personnelle du maitre), parfois dans la propre
maison du fondateur.

Le MJ peut introduire de tels colleges chaque fois que
cela lui semble approprié. Par exemple, si un personnage
souhaite apprendre certaines compétences ou un nou-
veau sort, mais qu’il est loin de tous les grands colleges
précédemment cités, il peut entendre parler d’une telle
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institution dans une ville voisine. Il faut cependant veiller
a ce que cela ne se produise pas a tout bout de champ.
§'il est normal que les cités cosmopolites possédent toutes
leur collége, dans beaucoup de petites villes et de village,
les gens n’ont jamais vu le moindre vrai sorcier.

Prix des cours: Raisonnable a faible
Prix des sorts: Raisonnable a faible
Connaissance : Magie Minetre 60-80%; Magle de
Bataille 40-60%; Alchimie 20-40% (au gré du M ~

Colleges Impériaux

Il existe huit Colléges Impériaux de Magie de Bataille a
Altdorf, un pour chacune des couleurs de magie. Comme
il a été expliqué précédemment (p. 12), ce sont des insti-
tutions relativement récentes au sein de I'Empire, leur
création par l'elfe haut Teclis remontant a deux siécles. Ils
ont malgré tout attiré des mécénes et acquis une influence
politique, surclassant tous leurs rivaux.

Tous les sept ans, leurs Grands Sorciers élisent I'un d’eux
Patriarche Supréme des Colléges Impériaux de Magie de
Bataille. Le titre est censé étre attribué 2 l'issue d’'un duel
rituel, mais cette démonstration publique est juste destinée
4 impressionner la population; son issue est déterminée
d'avance selon les souhaits des Grands Sorciers et des
autorités impériales,

THYRUS GORMAN, PATRIARCHE SUPREME

Le titulaire actuel est Thyrus Gorman, Grand Maitre du
College Etincelant. Il a exercé une influence politique
considérable pendant son mandat car c’est un ami per-
sonnel de I'Empereur. Son pouvoir s’est toutefois amoin-
dri car la nouvelle élection approche et les gentils-
hommes de la cour impériale cherchent déja a se placer
pour établir des alliances avec celui qu'ils pensent étre
son futur successeur.

Thyrus Gorman est un personnage imposant. Plus de
1,80 m, une forte carrure, une barbe rousse broussailleuse
et un nez aquilin, il ressemble plus 4 un gladiateur qu'a un
sorcier. Mais il ne fait nul doute qu’une fois revétu de son
habit de fonction, il émane de lui une grande autorité, et
beaucoup de gens a la cour se méfient de son caractére
emporté. Il rit trés facilement, se met en colére encore plus
facilement, et ce maitre de la magie Etincelante nest pas
du genre a supporter les imbéciles. 11 a visiblement beau-
coup apprécié le pouvoir lié 4 la fonction de Patriarche
Supréme, et certains prétendent que redevenir “simple-
ment” le Grand Maitre du Colleége Etincelant va 'anéantir.

Les Carrieres des Colleges Impériaux _

Les carricres décrites ci-dessous ne sont accessibles qu'aux
membres d'un des huit Colleges Impériaux d’Altdorf. Un
sorcier désirant s’orienter vers I'une d’elles doit avoir achevé
le Plan de Carriere de Sorcier niveau 3 ou 4, A I'exception
du College Gris et du College de Lumiére, qui ont leurs
propres exigences. Les sorciers de niveau 4 ne recoivent
pas les 4D4 (ou 2D4) Points de Magie supplémentaires

quand ils deviennent acolytes. Jusqu'a ce jour, seuls des
humains, des halfelings et de rares elfes y ont été admis.

Les sorts des Colleéges de Couleur sont de niveaux 4 et 5.
Ils nécessitent des versions particuliéres de la Langue Her-
métique — Magikane, uniquement enseignées aux
membres des colléges appropriés. Ces sortileges ne seront
jamais accessibles aux sorciers extérieurs aux Colleges
Impériaux.

Quand un personnage a étudié dans un Collége Impérial,
les portes des autres Colleges Impériaux lui sont fermées.
Les carrieres de sorcier de Couleur abordent autant les
schémas de pensée et de modes de vie que I'entrainement
magique. Apprendre a manipuler une couleur de magie
ainsi que Teclis I'a enseigné fait qu'un sorcier — méme un
elfe — ne peut ensuite s’orienter vers une autre couleur.

Le College Céleste

La magie Céleste est la magie des spheres. Elle est projetée
haut dans le ciel, mais ceux qui ont appris 2 la voir peu-
vent I'observer clairement. Chez de nombreux sorciers
Célestes, 'étude de la manieére dont elle obscurcit les
étoiles devient une obsession. Ce n’est pas véritablement
de la magie, mais elle permet aux praticiens expérimentés
de prédire le futur. La magie Céleste est principalement
liée a la divination et aux présages. Elle traite aussi de tout
ce qui est en rapport avec les couches supérieures de lair,
en particulier les vents et les éclairs.

Le Collége Céleste se dresse sur la rive sud du Reik, et ses
tours dominent I'horizon d’Altdorf; chacune d’elles se divi-
se en de nombreuses fleches, toutes surmontées d’un
déme de verre. La plupart des sorciers du collége passent
généralement leurs journées a dormir et leurs nuits dans
les tours de cristal, a étudier les étoiles. Les démes des
tours sont nettoyés tous les soirs par des acolytes qui les
débarrassent des fientes de pigeons. Cette tiche déplaisan-
te est attribuée en guise de punitions aux éléves qui se
sont montrés irrespectueux, qui ont mal travaillé, qui se
sont habillés de maniére inappropriée... La liste est inter-
minable. Il est nécessaire de faire ce nettoyage réguliére-
ment, et il y a donc toujours quelqu’un qui se retrouve de
corvée. Les maitres du college affirment que cela inculque
aux acolytes un sentiment approprié d’humilité — et c’est
en effet plutét humiliant, car leurs pouvoirs pourraient leur
valoir respect et méme admiration dans tout le reste de
I'Empire. De nombreux acolytes affirment que tout cela ne
sert qu’a satisfaire le sens de I'humour sadique des
maitres. (Les gentilshommes qui subissent cette punition
peuvent, bien sir, se décharger de la tiche sur un de leurs
serviteurs.)

Le spectacle des acolytes escaladant les corniches et
recourant désespérément 2 des sorts de vol s'ils glissent, le
tout sur fond de coucher de soleil, est un des plus
célebres et des plus distrayants d’Altdorf. Chaque jour, les
probabilités d’accident fatal font changer de I'argent de
mains. En vérité, les chutes sont trés rares et les déces le
sont encore plus — mais cela n'empéche pas la fascination
morbide des badauds.

Méme vu du sol, le collége est impressionnant. En pierre gris
bleu, il est trés haut mais trés mince, et ses tours divisées lui
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donnent une allure vraiment inhabituelle. Le mur extérieur
n'est percé d’aucune fenétre. A lintérieur, une cour pavée
dessert les nombreuses tours, aux myriades de fenétres qui
surplombent I'intérieur du college. Il n’y a nulle part de signe
de direction, et les novices se perdent trés facilement. L'inté-
rieur du batiment comprend des bibliothéques, des loge-
ments et des observatoires.

Le college a établi un programme rigoureux d’examens qui
régit 'avancement dans les études et commence par celui
d’entrée. Aprés l'avoir réussi, I'acolyte est affecté a un
maitre a qui il doit obéir. On remet aux nouveaux éléves
une robe bleu ciel qu'ils sont encouragés a broder de lunes,
d'étoiles et de comeétes. Des quartiers leur sont attribués
dans I'enceinte du college, et ils sont censés y vivre en per-
manence. IIs ne doivent pas quitter les lieux sans autorisa-
tion. En plus de leurs études, ils doivent aider leur maitre
dans ses observations, ce qui leur donne de nombreuses
occasions d'apprendre a ajuster les grands télescopes des
domes. Tous les étudiants Célestes se doivent d’étre impec-
cables, travailleurs et, par-dessus tout, ponctuels.

Quand les étudiants deviennent des maitres, ils peuvent
prendre des apprentis et des acolytes et pratiquer des
recherches indépendantes. Ils recoivent alors un télescope
cérémoniel qu'ils portent presque tout le temps. De nom-
breux sorciers Célestes continuent de vivre dans leur colle-
ge jusqu’a la fin de leurs jours, ne le quittant que lorsqu’ils
sont appelés sur le champ de bataille. La principale excep-
tion a cette habitude concerne ceux qui voyagent pour
observer les événements astronomiques inhabituels.

HISTOIRE DU COLLEGE CELESTE

Les premiers sorciers Célestes ont beaucoup appris
aupres de Teclis, et ils se sont fait un devoir de trans-
mettre leurs connaissances. Le premier Grand Maitre
Céleste était originaire de Nuln, c’est pourquoi les bati-
ments sont directement inspirés de son Collége Universi-
taire. Au début, I'ordre était plutdt souple, acceptant
toutes les nouvelles recrues qui se sentaient attirées par
la magie Céleste — le systeme actuel d’examen fut institué
pour maintenir un haut niveau d’enseignement et empé-
cher un trop plein d’inscriptions.

Il y a une centaine d’années, Helmut Rosenkrantz de Mid-
denheim devint Grand Maitre Céleste au cours d’une élec-
tion contestée. Il batit la premiére tour 2 déme dans
l'angle ouest du batiment. Cela marqua le commencement
de I'’Age des Tours, au cours duquel les maitres du college
entrérent en compétition en construisant des tours de plus
en plus grandes et hautes. Cette rivalité entraina la profu-
sion de tours et d’observatoires que l'on peut voir
aujourd’hui. LEmpereur finit par interdire les nouvelles
constructions, et la derniére tour fut achevée il y a 30 ans.
Les relations entre les maitres sorciers sont encore trés
protocolaires et tendues, et il existe une étiquette trés pré-
cise régissant I'utilisation des tours. La mort d’'un maitre est
souvent l'occasion d'une ruée peu digne pour s'approprier
sa tour, surtout si elle est bien située,

Prix des cours: Elevé
Prix d’un sort: Elevé .
Connaissance : Magie Céleste 100%; Magie de Bataille

HILDEGARD NIEDERTHALER,
GRANDE SORCIERE CELESTE

Malgré ses 87 ans, Hildegard est encore tres active, et c’est
une observatrice acharnée des étoiles. Elle est quelque
peu grincheuse et prétend étre la favorite des autres sor-
ciers Célestes. Elle s’est appropriée trois domes d’observa-
tion pour son usage personnel, ce qui déplait aux autres.
Beaucoup d’entre eux commencent a clamer qu’elle est
sénile et donc qu’elle ne peut plus occuper son poste. Cer-
tains souhaitent son remplacement avant I'élection du nou-
veau Patriarche Supréme, car ils estiment que ses chances
d’obtenir ce poste sont trés minces.

Sorcier Céleste

Les sorciers de magie de Bataille de niveau 3 et 4 peuvent
intégrer le collége au titre de sorcier Céleste de niveau 4 a
condition d’avoir pris toutes les promotions et acquis
toutes les compétences d’un sorcier de niveau 3.

Notez qu'un personnage souhaitant devenir sorcier Céleste
doit passer 1D6+6 mois de formation au College Céleste d’Alt-
dorf et prouver sa loyauté envers son maitre avant d’'en partir.

Compétences — Niveau 4 (acolyte)
Divination: Astrologie

Fabrication de Parchemins
Fabrication de Potions

Incantations — Magie Céleste Niveau 4
Langage Secret — Jargon des Batailles
Langue Hermétique — Arcane Elfe

Compétences — Niveau 5 (maitre)
Calcul Mental

Etiquette

Fabrication d’Objets Magiques
Incantations — Magie Céleste Niveau 5
Orientation

Vision Nocturne

Points de Magie
Humains: +4D4 points par niveau
Halfelings: +2D4 points par niveau

Dotations
Robes bleu ciel brodées de soleils, de lunes et d’étoiles
Télescope cérémoniel en accédant au Niveau 5 (maitre)

Débouchés

Sorcier Céleste du niveau suivant
Démoniste — Niveau 1
Tllusionniste — Niveau 1
Nécromant — Niveau 1
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Magie de Bataille

Le College Gris

La magie Grise roule sur le sol. Le Collége Gris s'intéresse
particulierement aux vents et aux climats, aux transports
magiques, au renforcement et a I'affaiblissement de
l'esprit. Les sorts de cette derni€re catégorie sont unique-
ment enseignés a ceux qui sont jugés assez responsables
pour ne pas en abuser.

De taille modeste, le Collége Gris est un antique batiment
croulant en pierre, installé sur la rive gauche du Reik, prés
de l'université, mais encore plus prés des quartiers de la
ville les plus mal famés. Il n’est pas particuliérement
impressionnant, mais il émane quelque chose d'irréel de
ses murs, avec ses pierres manquantes et son lierre enva-
hissant. La toiture laisse parfois passer la pluie, des
oiseaux nichent sous les avant-toits et 'unique tour en
ruine abrite une famille de chouettes blanches. Selon cer-
tains, il existerait des myriades de routes cachées desser-
vant le colleége, protégées par la magie autant que par le
talent des sorciers résidant, mais personne ne les a jamais
trouvées.

L'intérieur du college est aussi dégradé que l'extérieur,
avec des gargouilles irrégulierement disposées sur les
murs. La plupart des pieces sont des chambres vides dans
lesquelles résonne I’écho des pas. Le seul laboratoire
contient du matériel alchimique rarement utilisé — il n’est
pas inhabituel de trouver une toile d’araignée reliant un
alambic a une cornue, ou un nid d’oiseau dans un creuset.
Une excellente bibliothéque réunit de nombreux volumes
aussi rares que curieux. Ils traitent de toutes sortes de
sujets, magiques et non magiques. Le bibliothécaire — un
gardien sévere et férocement protecteur — refuse que les
livres quittent la bibliothéque et, si nécessaire, il recourt
aux pieéges magiques pour 'empécher.

Les sorciers Gris sont des vagabonds, et le college n’en
héberge jamais que quelques-uns. Les étudiants habitent
généralement dans la cité et ne viennent la que pour étu-
dier. Les responsables du collége les considérent comme
des adultes capables de prendre soin d’eux-mémes et
d’organiser leur emploi du temps. Les sorciers Gris finis-
sent généralement par s’ennuyer s'ils restent au méme
endroit trop longtemps et ils emménent souvent leurs
acolytes dans leurs voyages. Parfois aussi, ils enseignent
pendant quelques mois, puis ils s’arrangent pour retrou-
ver leur éleve un ou deux ans plus tard afin de continuer
leur formation. Les sorciers Gris ne cessent jamais
d’apprendre, et certains passent leur séjour a Altdorf a
étudier aupres d’un de leurs collégues, tout en enseignant
a d’autres.

Il n’existe pas de grade officiel dans le collége. Les candi-
dats sont sélectionnés aprés avoir été interrogés; s'ils sont
acceptés, ils recoivent immédiatement un biton noueux
symbolisant leur allégeance. Les sorciers Gris sont connus
pour leur sagesse, et ceux qui souhaitent entrer au colle-
ge doivent faire preuve de responsabilité et de bon sens.
Des gens affirment qu’ils choisissent leurs collégues pour
leur intelligence, et non pour leurs aptitudes magiques. Il
est vrai que, de temps a autre, ils ont réorienté un candi-
dat vers un autre college qui leur semblait plus appro-
prié. Le College Gris demande parfois une faible cotisa-
tion aux étudiants et il arrive méme que la formation soit
gratuite.

HISTOIRE DU COLLEGE GRIS

A lorigine, le bitiment abritait un colléege élémentaliste
abandonné que 'on avait laissé tomber en ruine. Lors de
la fondation des colléges il y a 200 ans, le Gris s’y installa
par choix. L'Empereur fit restaurer I'endroit du mieux
possible, mais ses occupants le laissérent ensuite se
dégrader.

Les sorciers Gris sont trés attachés a la sagesse et a la
diplomatie et quand ils sont impliqués dans une dispute,
au sein de leur collége ou avec d’autres mages, c’est
généralement 2 titre de médiateur. Le premier Grand
Maitre Gris persuada les sorciers d’Ambre de continuer a
adhérer au systéme de colléges, et il y a quatre-vingts ans,
le Grand Maitre Gris de I'époque négocia la paix entre le
College Etincelant et 'Empereur apreés le grand incendie
d’Altdorf. Toutefois, leur habitude de choisir leur Grand
Maitre pour un an a entrainé quelques conflits avec les
autres colléges, particulierement les Colleges d’Or et
Céleste. L'histoire du College Gris a montré, a quelques
exceptions pres, ses excellentes capacités diplomatiques.
Ses sorciers ne sont pas pour autant plus populaires
aupres du peuple, qui n’a guére confiance en eux en rai-
son de leur intérét pour les illusions et les influences
mentales.

Prix des cours: Faible
Prix d’un sort: Faible
Connaissance : Magie Grise 100%7 Mag1e de Bataille
70%; Magie Mineure 70% -

MARTHA PIED-DE-BOUGIE, GRAND MAITRE GRIS

Le Grand Maitre Gris de cette année est Martha Pied-de-
Bougie, une halfeling qui a quitté le Moot il y a dix ans
pour étudier la magie. Elle est allée au College Gris sans
connaitre autre chose que la magie des taillis, et, chose
inattendue, elle fut acceptée. Elle a passé la derniere
décennie 2 voyager et 4 apprendre auprés des autres
maitres Gris. Elle fut trés surprise d’étre désignée Haut
Maitre. Beaucoup, dont elle-méme, attribuérent cette pro-
motion 4 ses talents d’organisation et au penchant des
maitres a attribuer les responsabilités a ceux qui risquent
le moins d’en abuser. Martha étant relativement jeune, il
est plus probable que les autres maitres se servent simple-
ment d’elle pour éviter les obligations qui les forceraient a
rester a Altdorf.

Martha profite de sa présence a Altdorf pour apprendre le
plus de choses possible auprés des autres sorciers, et
passe beaucoup de temps dans les autres colleges ou elle
discute avec leurs savants. Elle est trés appréciée a la cour,
ou ses conseils terre-a-terre apportent un contraste rafrai-
chissant avec les proclamations prétendument importantes
des autres Grands Maitres. Elle s’y rend vétue de sa robe
grise, avec son baton de chéne, toute digne, mais si les
réunions deviennent ennuyeuses, elle sort un sac a ouvra-
ge et se met a tricoter.

A cinquante-six ans, la fleur de I'dge pour une halfeling,
elle est trés populaire sauf aupres des autres Grands
Maitres, qui estiment qu’elle manque de dignité pour sa
charge.
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Sorcier Gris

En théorie, tous les sorciers de magie de Bataille, les illu-
sionnistes, €lémentalistes, sorciers des taillis et apprentis
sorciers peuvent intégrer le collége au titre de sorciers Gris.

Notez que les personnages voulant devenir sorciers Gris doi-
vent passer 1D6+6 mois de formation au Collége Gris 2 Alt-
dorf puis convaincre leurs collégues qu'ils possédent assez
de sagesse et de finesse d’esprit pour préserver la réputation
du Collége avant de repartir dans le monde. Un personnage
n'est admis au Collége Gris que si ses membres estiment
qu'il est suffisamment sage. Le MJ est libre de rejeter la can-
didature de tout personnage s'il estime que sa place n’est
pas au College Gris. Quiconque intégre le College Gris est
immédiatement appelé maitre, quel que soit son niveau, et il
est traité avec autant de respect que ses nouveaux collégues.

Il nexiste aucun sort spécifique aux niveaux 1, 2 et 3. Les
sorciers Gris de niveau 1, 2 ou 3 peuvent en revanche
apprendre tout sort de magie de Bataille du niveau cor-
respondant.

W

Plan de
3 4 ?

W e AR
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carri€re

Compétences — Niveau 1

Connaissance des Parchemins
Connaissance des Runes

Identification des Plantes

Incantations — Magie de Bataille Niveau 1
Langage Secret — Jargon des Batailles
Sens de la Magie

Compétences — Niveau 2
Chimie
Connaissance des Plantes

Conscience de la Magie

Evaluation

Incantations — Magie de Bataille Niveau 2
Méditation

Compétences — Niveau 3

Connaissance des Démons

Identification des Mort-Vivants
Identification des Objets Magiques
Incantations — Magie de Bataille Niveau 3
Préparation de Poisons

Compétences — Niveau 4
Fabrication de Parchemins
Fabrication de Potions

Incantations — Magie Grise Niveau 4
Langue Hermétique — Arcane Elfe

Compétences — Niveau 5

Divination — Nimbomancie (lecture dans les nuages)
Etiquette

Fabrication d’Objets Magiques

Histoire

Incantations — Magie Grise Niveau 5

Points de Magie
Humains: +4D4 points par niveau
Halfelings: +2D4 points par niveau

Dotations

Robes grises

Baton noueux

Epée (souvent symbolique, souvent cachée sous les robes)

Débouchés

Sorcier Gris du niveau suivant

Sorcier du méme niveau, jusqu’au niveau 4
Démoniste — Niveau 1

Illusionniste — Niveau 1

Nécromant — Niveau 1

Le College Etincelant

La magie Etincelante s'intéresse principalement a I'utilisa-
tion du feu, et les gens I'appellent souvent “pyromancie”,
la magie des flammes. Les vents de la magie Etincelante
s’écoulent principalement dans les zones séches et
chaudes.

Le Collége Etincelant est, sans aucun doute, le plus saisis-
sant des Colleges de Couleur d’Altdorf. C’est un immense
batiment carré de briques rouges. A chaque angle s'éléve
une treés haute tour circulaire surmontée, nuit et jour, d'une
colonne de feu qui projette un éclat flamboyant sur le col-
lege et ses environs. Les murs du collége sont bordés
d'une large zone noircie, vitrifiée, ol méme la mauvaise
herbe refuse de pousser.

La décoration intérieure est composée de tapisseries dans
des tons rouges, orange et jaunes. Les motifs les plus
populaires représentent des flammes. Presque tout est en
matériau ininflammable, et il existe des pieces spéciale-
ment renforcées qui sont totalement ignifugées. Une
grande partie du college est réservée aux logements et
aux bureaux des pensionnaires. On trouve aussi des
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laboratoires, des salles adaptées a la recherche et une
importante bibliothéque.

Les étudiants se voient généralement attribuer des
chambres dans le college, mais ils peuvent loger ailleurs
s'ils le désirent. En raison de la nature destructrice de
cette magie, I'essentiel de l'instruction se déroule dans des
salles spécialement renforcées. La magie Etincelante étant
trés utile au combat, les étudiants passent beaucoup de
temps avec 'armée et apprennent autant la tactique que
la magie. On attend d’eux qu’ils s’entraident dans leurs
taches, afin d’encourager leur sentiment de loyauté envers
leurs confreres et le college. Les sorciers Etincelants por-
tent des robes rouges comme “uniforme” de combat, mais
ils s’habillent avec plus de discrétion quand ils sont en
ville. Les étudiants passent quatre mois de I'année 2 étu-
dier, puis quatre autres mois dans I'armée. Ils sont libres
d’organiser leur emploi du temps pour les mois restants.

HISTOIRE DU COLLEGE ETINCELANT

Il'y a un peu plus de quatre-vingts ans, cette partie de la
ville était composée d'un dédale de rues sinueuses. C'est 4
cette époque que les grands feux furent allumés pour la
premiére fois en haut des tours, et un sort fut lancé pour
quaucun batiment d'Altdorf ne prenne jamais feu. Le sort
échoua de maniére catastrophique et tout le quartier fut
incendié, ce qui provoqua la mort de centaines de gens.
Le collége fut épargné, et les sorciers fermérent leurs
portes a ceux qui fuyaient les flammes, préférant les laisser
briler plut6t que les faire entrer et risquer de rompre les
protections magiques des lieux contre les flammes.

Suite a ce drame, les relations entre I'Empereur et le Colle-
ge Etincelant se refroidirent. Le souverain promulgua un
décret pour que la zone noircie autour du college reste
ainsi et serve d'avertissement contre I'arrogance magique.
Les habitants d’Altdorf n'ont pas oublié cet événement et,
depuis, ils considérent les sorciers Etincelants avec un
mélange de méfiance et de peur. Ils sont peut-étre puis-
sants dans les batailles, mais pour la diplomatie et la poli-
tique locale, ils sont toujours précédés par une réputation
déplaisante.

Prix des cours: Faible

Prix d’un sort: Faible

Connaissance : Magle Etmcelante 100 % Magle de
Bataille 90%

THYRUS GORMAN, GRAND MATTRE ETINCELANT

Le Grand Maitre Etincelant, également Patriarche Supréme
des Colleges de Magie, est décrit page 41.

Sorcier Etincelant

Tout sorcier de magie de Bataille de niveau 3 et 4 peut
intégrer le college au titre de sorcier Etincelant de niveau
4, a condition d'avoir pris toutes les promotions et acquis
toutes les compétences d’un sorcier de niveau 3. Notez
que les personnages souhaitant devenir sorciers Etince-
lants doivent passer 1D6+6 mois au Collége d'Altdorf et 4
mois dans I'armée; ils doivent aussi prouver que, malgré
leurs compétences, ils ne représentent pas une menace
pour la société, avant d’étre autorisés 2 partir.

Compétences — Niveau 4 (acolyte)
Fabrication de Parchemins

Fabrication de Potions

Incantations — Magie Etincelante Niveau 4
Langage Secret — Jargon des Batailles
Langue Hermétique — Arcane Elfe

Compétences — Niveau 5 (maitre)
Etiquette

Fabrication d’Objets Magiques
Incantations — Magie Etincelante Niveau 5
Divination — Pyromancie (motifs du feu)

Points de Magie
Humains: +4D4 points par niveau
Halfelings: +2D4 points par niveau

Dotations

Robes rouges flamboyant (uniforme)

Clés décoratives (symbolisant le déverrouillage du savoir
caché)

Vétements ordinaires (pour leur temps libre)

Débouchés

Sorcier Etincelant du niveau suivant
Démoniste — Niveau 1

Mlusionniste — Niveau 1

Nécromant — Niveau 1

Le Collége 'Or

La magie d'Or s’insinue dans les profondeurs de la terre et
se fond dans les métaux, en particulier les plus précieux
dont, bien sir, l'or. Cette magie concerne la création, les
peurs et les aspirations humaines. Les sorciers d’Or sont
ainsi capables de lancer des sorts manipulant l'avidité et
les peurs des gens. L'association de ces sorts et d’une
richesse apparemment infinie a permis au College d'Or de
devenir extrémement puissant.

Bati prés des rives du Reik dont les eaux ont été détour-
nées par des conduites souterraines trés bien protégées
pour en alimenter les laboratoires, c'est le plus grand et le
plus impressionnant des colleges d’Altdorf. 1l est splendide
et tape-a-l'ceil, construit en marbre veiné de jaune, avec de
grandes statues dorées placées dans les hautes niches des
murs extérieurs. Bien que les gardes tentent de chasser les
mendiants, ceux-ci sont souvent agglutinés autour des
portes, sollicitant ceux qui s’en approchent, surtout s'ils
sont vétus de robes dorées, suppliant qu’on leur accorde
une assistance magique ou une bénédiction. Des rumeurs
circulent parmi la pégre, disant que ce site lucratif pour la
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Magie de Bataille

mendicité est aussi trés dangereux, car des gens auraient
mystérieusement disparu au pied des murs.

Alintérieur, les salles de réception sont encore plus splen-
dides, avec de riches tapis, des rideaux de velours et enco-
re plus de statues dorées. Cependant, derriére cette faca-
de, les effets secondaires de I'étude alchimique font leur
apparition — on trouve de nombreux laboratoires pleins
d'appareils étranges, des couloirs roussis ou rongés par
des agents corrosifs et, de temps en temps, des nuages de
fumée s’échappent de cheminées discrétes concues pour
ne pas souiller la facade du batiment.

Le College d’Or emploie une foule de serviteurs et le cha-
pardage y est presque une institution. De nombreux sor-
ciers préférent habiter en ville et ne venir au college que
pour enseigner et étudier. Cela n'empéche pas les loge-
ments du collége d’étre invariablement pleins, et les étu-
diants sont souvent obligés de se trouver une chambre
ailleurs. En partie en raison de sa popularité, ses tarifs ont
récemment augmenté.

Le Colléege d’Or partage de nombreux objectifs avec
l'alchimie, y compris la recherche de la Vraie Transmuta-
tion (voir page 78). De nombreux membres du College
d'Or ont commencé leur carriere magique par I'étude de
l'alchimie, et les alchimistes de tout niveau sont chaleureu-
sement accueillis dans son enceinte; seuls ceux qui sont
préts 2 en devenir membres se voient accorder 'accés aux
ressources magiques les plus fondamentales.

La plupart des sorts sont liés a la création, et les sorciers
d’Or talentueux parviennent a fabriquer beaucoup de
choses a partir de rien avec un enchantement. Les gens
croient ces sorciers capables de créer de I'or. Beaucoup les
ont vus faire, et personne au collége ne le nie. Bien qu'ils
arrivent a fabriquer de petites quantités de métal précieux,
leur production ne dure guére. Tout dépend du talent du
sorcier — cela peut varier entre un jour et deux semaines.

Les sorciers sont encouragés a mettre en pratique et a
améliorer les sortileéges, car c’est une facon de mesurer
leur compétence et leur puissance; 'abus du pouvoir de
création (par exemple, par des sorciers endettés pour
voler marchand ou serviteurs) s’est toutefois terminé
plus d'une fois en lynchage. Pour bien montrer qu’il
prend ses responsabilités, le collége a décrété que tout
sorcier d’Or qui abuserait de cette capacité serait soumis
aux punitions prévues par la loi. Le sort que tout sorcier
d’Or réve d’inventer, c’est celui qui rendra leurs créa-
tions permanentes.

Tous les étudiants doivent consacrer une partie de leur
temps 2 travailler dans les laboratoires, et sont encouragés
a se livrer a des expériences. En plus des sorts spécifiques,
il leur est possible d'apprendre les sorts alchimiques qu'ils
ignorent. Les acolytes du College d’Or consacrent I'essen-
tiel de leur temps a étudier sur place, mais les maitres se
montrent assez flexibles avec ceux qui sont liés par des
engagements antérieurs. De plus, les acolytes doivent pas-
ser un mois par an dans I'armée. Le College d’Or accepte
tous les acolytes compétents, mais se montre trés prudent
quant a leur admission au rang de maitre.

Les acolytes apprennent que seuls les maitres connaissent
le secret de la création de I'or. C’est au moment de leur

initiation que les nouveaux maitres découvrent que la
Vraie Transmutation n’a pas encore été découverte. Cette
information est le secret le mieux gardé du college, et les
maitres ne reculeront pratiquement devant rien pour que
cela reste ainsi.

HISTOIRE DU COLLEGE D’OR

Le College d’Or est le seul qui n’occupe plus le site choisi
a I'époque de Teclis. Sa richesse s’est lentement dévelop-
pée, et il y a quarante ans, il a abandonné ses vieux
locaux au bord de I'eau, prés des quais, pour s’installer sur
une rive du Reik, a un emplacement plus prestigieux.

L'histoire du collége raconte une réussite irrésistible. Les
sorciers d’Or ont développé leur magie et acquis de
linfluence. Ils possédent un sens exagéré de leur propre
dignité et, chez eux, tout se fait en grande pompe et avec
beaucoup de cérémonials. Cette particularité s’est égale-
ment accrue au fil des ans.

Malgré cela, de nombreux sorciers d’Or sont insatisfaits. Ils
ont encore beaucoup de travail avant d’atteindre leurs buts
principaux — la Vraie Transmutation et la Création Durable.
Il y a dix ans, la sorciére d’Or Helga Menze fut assassinée.
L'enquéte officielle attribua le crime a un amant jaloux,
mais ils sont nombreux au collége a savoir la vérité: elle a
été torturée a4 mort par un collegue convaincu qu’elle avait
découvert la technique que tous cherchaient et qu'elle la
gardait pour elle seule. Le vrai coupable n’'a pas été
démasqué, mais pour beaucoup, il existe parmi les maitres
une faction qui connait maintenant le secret. Comme per-
sonne ne semble savoir qui appartient a cette faction et
qui n'y appartient pas, la méfiance et la suspicion ont
contaminé tout le college.

‘cours: Trés élevé

Prix des sorts: Elevé .
Connaissance : Magie d’Or 100%
50%; Alchimie 80%

Magie de Bataille

CHRISTA FELDMANN, GRAND MAITRE D’OR

Christa Feldmann est une femme de cinquante et un ans.
Petite et rondouillarde, elle s’habille de longues robes
dorées, richement brodées de pierres précieuses. Ses
robes sont tellement longues qu’elles trainent toujours sur
le sol. Ses cheveux gris sont généralement recouverts
d’une résille de fils d’or et de perles; cette sévérité royale
est toutefois démentie par son visage souriant, qui refléte
sa nature affable. Elle a remporté I'élection il y a cinq
ans, apres la mort de son prédécesseur qui s'était étouffé
avec un os de poulet au cours d’'un banquet public.
Christa passe I'essentiel de son temps dans son laboratoi-
re privé. Elle est née a Bogenhafen et a suivi une forma-
tion d’alchimiste avant d’entrer au College d’Or a vingt-
quatre ans.

Personne ne sait que c’est elle qui a tué Helga. Quand elle
se rendit compte que sa victime ne connaissait pas le
secret qu'elle avait cherché toute sa vie, elle fut au bord
du désespoir. Son avidité, son obsession et son sentiment
de culpabilité engendré par son crime lui firent quitter le
droit chemin; elle ne put résister aux tentations de la
magie facile du Chaos et commenca 2 suivre la voie de la
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corruption. Elle apprit ainsi le mysteére de la transmutation
de l'or et elle a, depuis, initié deux autres maitres avec qui
elle partage ses secrets, y compris les sacrifices dédiés a
Tzeentch. Les victimes font souvent partie des mendiants
qui s'agglutinent réguliérement autour du college et qu'il
est facile d’attirer a l'intérieur. Au cours de la derniére
année, elle a commencé a voir pousser sur ses jambes de
douloureuses ailes dorées qu’elle cache sous ses robes trés
longues.

BALTHASAR GELT, LE NOUVEL HOMME FORT

Baltasar Gelt a récemment rejoint le Collége d’Or, mais il a
déja commencé a s’y faire un nom. Il s'est avéré étre un
atout important pour les armées impériales, ce qui lui vaut
la faveur de la cour et le respect peu empressé de ses
pairs. Ses références académiques sont tout aussi bonnes.
Il a déja publié des ouvrages remarquables sur I'Alkahest
et sur la Transmutation, et a produit quelques essais sur un
sujet intellectuellement moins respectable (mais politique-
ment astucieux), les combustibles adaptés aux champs de
bataille.

Peu de ses collegues se sentent toutefois 2 leur aise en sa
présence — un terrible accident a failli lui étre fatal, et
depuis ce jour, il est toujours apparu en public entiére-
ment vétu de longues robes, le visage couvert d’un
masque doré. Personne ne sait 4 quel point il est défiguré,
mais les spéculations vont bon train.

Baltasar est venu dans 'Empire depuis le Golfe Noir en
passant par Middenheim, et ses récits d’aventures sont
nombreux. Toujours prét a relever un défi, il commence a
s'intéresser a la disparition des mendiants, et il ne lui fau-
dra pas longtemps pour découvrir ce qui se passe — sur-
tout avec l'aide de ses contacts parmi les aventuriers qui
passent fréquemment par la capitale. S'il parvient a dévoi-
ler cette corruption tout en préservant la réputation du col-
lége, il sera un postulant sérieux 2 la succession de Christa
- peut-étre méme de Thyrus quand il arrivera au terme de
son mandat comme Patriarche Supréme.

Sorcier d'Or

Tout sorcier de magie de Bataille de niveau 3 et 4 peut
intégrer le collége au titre de sorcier d'Or de niveau 4, a
condition d’avoir pris toutes les promotions et acquis
toutes les compétences d’un sorcier de niveau 3 ou d'un
alchimiste de niveau 4.

Notez que les personnages souhaitant devenir sorciers
d’Or doivent passer 1D4+8 mois au College d’Or a Altdorf
avant d’étre autorisés a partir.

Compétences — Niveau 4 (acolyte)
Chimie

Fabrication de Parchemins
Fabrication de Potions

Incantations — Magie d’Or Niveau 4
Langage Secret — Jargon des Batailles
Langue Hermétique — Arcane Elfe

Compétences — Niveau 5 (maitre)
Etiquette

Evaluation

Fabrication d’Objets Magiques
Incantations — Magie d’Or Niveau 5
Joaillerie

Métallurgie

Points de Magie
Humains: +4D4 points par niveau
Halfelings: +2D4 points par niveau

Dotations

Robes riches et somptueuses, généralement dans des
teintes dorées

10D10 couronnes d’or

Débouchés

Sorcier d’Or du niveau suivant
Démoniste — Niveau 1
Ilusionniste — Niveau 1
Nécromant — Niveau 1

Le College de Jade

La magie de Jade se trouve pres de I'eau et de toute végé-
tation croissante. Elle agit sur la protection, le corps phy-
sique et les questions de vie et de mort. Certains sorts de
Jade rappellent ceux des nécromants; la plupart des sor-
ciers en sont conscients, mais le college refuse de
I'admettre. Comme la magie de Jade est liée 2 l'eau cou-
rante et aux plantes, les différentes saisons l'influencent
beaucoup. Ses pouvoirs se renforcent au printemps et en
été, mais déclinent pendant 'automne et I'hiver.

Le College de Jade est installé au centre d’Altdorf. Entouré
de murs élevés ordinaires, dépourvus de tout ornement, il
n'a aucune haute tour et 'on ne voit rien d’autre de l'exté-
rieur que I'enceinte protectrice. Ses portes étroites sont
généralement fermées, et les gardes postés a l'intérieur se
manifestent quand des visiteurs viennent frapper.

Le batiment protégé par ces murs est totalement différent.
Il est constitué d’arbres vivants auxquels on a donné la
forme de murs, d’encadrements de porte, d’escaliers et
méme de fenétres. L'extérieur est entiérement couvert de
feuilles, méme les petites tours. A I'automne, I'ensemble
présente une apparence mélancolique. Tout le bois des
murs et des sols est vivant et doit sa forme fonctionnelle a
la magie. Cela provoque souvent des probléemes mineurs,
mais ennuyeux, dus aux petits parasites ou aux suinte-
ments de séve. La plupart des bitiments ont été aménagés
en bureaux et en vastes salles de classe.

L'enseignement est affecté par le flot saisonnier de la
magie de Jade. Les activités sont réparties en deux ses-
sions annuelles. La premiere commence quand Mannslieb
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est pleine apres Mitterfruhl (I'équinoxe de printemps) et
dure deux cycles lunaires complets. Cest la “session de
cinquante jours”, la plus active des deux. De nombreux
sorts sont appris a ce moment-1a et les acolytes doivent
travailler vingt-quatre heures par jour. La fin de la session
est marquée par une grande féte dans les bois a 'extérieur
d’Altdorf.

Les acolytes suffisamment impliqués pour étre considérés
comme des maitres se voient remettre la faucille symboli-
sant leur statut au cours de cette célébration. Cette attribu-
tion est toujours inattendue et aucun d’eux ne sait qui sera
honoré et qui ne le sera pas. Il n'y a pas d’examen; les
maitres se réunissent pour discuter des candidats qui leur
semblent préts. Pendant les festivités, alors que les éléves
dansent et boivent, un maitre leur remet brusquement une
faucille. A la fin de ces réjouissances, les étudiants s'en vont
pour mettre leurs sorts en pratique et voyagent tout I'été.

A la premiére nouvelle lune suivant Mitterherbst (I'équi-
noxe d’automne), ils reviennent a Altdorf pour la “session
de soixante-dix jours” qui dure jusqu’a Mondstille (le sol-
stice d’hiver). Contrairement a la session de cinquante
jours, celle-ci dure exactement soixante-dix jours. A cette
époque ou le pouvoir de Jade est faiblissant, les profes-
seurs se concentrent sur les aspects plus académiques de
la magie et le planning est moins exténuant. A la fin de la
session, les étudiants partent jusqu'd la fin de I'hiver et ils
se retrouvent au printemps.

En été et en hiver, seule une poignée de sorciers vivent au
college. Pendant I'été, la plupart de leurs collegues font
leur service dans I'armée ou cherchent une retraite dans la
campagne. En hiver, beaucoup rejoignent leur famille ou
se rendent en Tilée ou en Estalie ou le climat est plus clé-
ment, et quelques-uns s'aventurent dans les foréts afin de
renouer leurs veeux envers la Foi Antique. Au printemps et
en automne, le college affiche toutefois complet et 'on
encourage tous ceux qui le peuvent 4 loger ailleurs.

HISTOIRE DU COLLEGE DE JADE

Quand Teclis fonda le College de Jade, la plupart de ses
recrues étaient des druides. Il était apparu a tous que les
pouvoirs de la Foi Antique et de la magie de Jade étaient
trés proches. Les druides tenaient un grand rassemblement
dans un bosquet sacré appelé Nemetstein. Les bibliothé-
caires du college ont conservé le récit d'un témoin direct
(voir p. 35) de la réunion au cours de laquelle beaucoup
d'entre eux déciderent d’associer la Foi Antique aux ensei-
gnements de l'elfe haut. Pendant les deux cents ans qui
ont suivi la fondation du College de Jade, ses sorciers se
sont beaucoup é€loignés de la Foi Antique; de nombreux
éléments de cette foi se retrouvent néanmoins encore
aujourd’hui dans la vie quotidienne des sorciers de Jade.

Prix des cours: Raisonnable
Prix d’un sort: Raisonnable
Connaissance : Magie de Jade 100% Magle de Bataille
70%; Magie Mineure 60%

DAGMAR VON ARBURG, MERE DE JADE

Le Grand Maitre de Jade est appelé Mere ou Pere de Jade.
La premiere détentrice de la fonction fut Katelina Matthias.

La détentrice actuelle est Dagmar von Arburg. Agée de 62
ans, elle a des cheveux gris et des yeux noirs saisissants.
Elle vit dans le Collége de Jade et s’intéresse de pres a la
gestion quotidienne. Certains n’hésiteraient pas a la quali-
fier de fouineuse. Elle aime les intrigues et semble étre
impliquée dans tout. Dagmar n’est toutefois pas tres popu-
laire a la cour, ou elle a une petite faction de partisans.

Sorcier de Jade

Tout sorcier de magie de Bataille de niveau 3 et 4 peut
intégrer le collége au titre de sorcier de Jade de niveau 4 a
condition d’avoir pris toutes les promotions et acquis
toutes les compétences d'un sorcier de niveau 3. Notez
que les personnages souhaitant devenir sorciers de Jade
doivent passer un minimum de 1D4+8 mois de formation
au College de Jade a Altdorf avant d’étre autorisés a en
partir.

Compétences — Niveau 4 (acolyte)
Fabrication de Parchemins

Fabrication de Potions

Incantations — Magie de Jade Niveau 4
Langage Secret — Jargon de Bataille
Langue Hermétique — Arcane Elfe

Compétences — Niveau 5
Déplacement Silencieux Rural
Etiquette

Fabrication d’Objets Magiques
Incantations — Magie de Jade Niveau 5
Radiesthésie

Points de Magie
Humains: +4D4 points par niveau
Halfelings: +2D4 points par niveau

Dotations
Robes vertes
Une petite faucille en or (quand il devient maitre)

Débouchés

Sorcier de Jade du niveau suivant
Démoniste — Niveau 1
Ilusionniste — Niveau 1
Nécromant — Niveau 1

UNE REMARQUE SUR LES NIVEAUX DE POUVOIR
DE JADE

La magie de Jade est une force changeante, qui flue et
reflue avec le cycle des saisons. Le niveau de pouvoir des
sorciers de Jade varie en fonction de '’époque de I'année.
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Au printemps (du 17 Nachexen au 17 Sigmarzeit) et a
I'automne (du 17 Nachgeheim au 17 Kaldezeit), leur
niveau de pouvoir est normal. En été (du 18 Sigmarzeit au
16 Nachgeheim), il s’accroit de 50%, en arrondissant 2
I'entier supérieur. En hiver (du 18 Kaldezeit au 16
Nachexen), il est réduit de moitié, en arrondissant a
lentier inférieur. Le calendrier complet est présenté dans
le supplément La Campagne Impériale (page 100) et sur
L'Ecran du Maitre de Jeu.

Ces modifications ne se produisent pas en une nuit:
lorsque la saison commence (a la date indiquée ci-dessus),
le niveau de pouvoir change de 1 point par jour jusqu’a
avoir atteint sa nouvelle valeur. De plus, les sorciers de
Jade ne peuvent lancer de sorts que pieds nus, de facon 2
étre en contact avec la magie de Jade qui circule dans le
sol. En mer ou suspendus au-dessus du sol, ils ne peuvent
accéder aux énergies dont ils ont besoin pour lancer les
sorts de leur college.

Le College de Lumiére

La magie de Lumiére est tres diffuse. C'est une énergie qui
est facilement absorbée par les objets solides mais qui
conserve tout son potentiel; par exemple, quand elle
s'insinue dans le sol, elle provoque des séismes. Les sor-
ciers de Lumiere, que l'on appelle aussi sorciers Blancs ou
Heirophants, cherchent a traiter avec cette énergie, qu'il
est difficile de voir et de manipuler. Il sagit surtout de la
contenir, de la canaliser et de la détourner, car elle garde
toujours sa forme la plus pure. Tout cela la rend différente
des autres formes de magie de Couleur.

Le College de Lumieére est composé d'un ensemble de
batiments situés preés de la porte nord d’Altdorf, pas trés
loin de l'université. Ils sont principalement destinés aux
logements et a 'enseignement. Un visiteur attentif remar-
quera qu’ils forment deux cercles concentriques. Tout au
centre, un espace ouvert recoit une grande pyramide, et
les magiciens de Lumiere voient qu’elle suit les lignes
magiques de la terre. Les parois de cet édifice impression-
nant, tout en dalles de marbre blanc, sont parfaitement
lisses, et on ne distingue qu'une entrée.

Lintérieur de la pyramide, un dédale de tunnels et de
picces, est rempli de statues et d’ceuvres ornementales
représentant les symboles mystérieux importants pour
I'ordre, comme le Serpent de Lumiére, I'’Arbre de I'’Appren-
tissage, la Tour de I'Isolation, la Bougie et la Colonne de
Sagesse. On y trouve aussi des myriades de cloches, de
bougies et de brile-encens dont s'occupent les apprentis
nuit et jour.

Une fois dans la pyramide, il est trés facile pour le nou-
veau venu, le novice ou l'intrus de se perdre dans ses cou-
loirs apparemment interminables. La pyramide s'étend sur
des centaines de meétres sous terre; la partie apparente
n'est que le sommet d'une structure immense. On y trouve
de nombreux bureaux, des observatoires et des labora-
toires. On raconte que dans les profondeurs des tunnels,
bien loin en dessous de la surface, il y aurait des coffres
scellés magiquement ol seraient conservés en toute sécu-
rité de sombres objets magiques que I'on ne peut détruire
sans prendre de risques. Mais les membres du Collége de
Lumiere refusent de confirmer ou de nier ces dires.

APPRENDRE AU COLLEGE DE LUMIERE

Comme il est trés difficile de manipuler la magie de
Lumiere, le Colléege de Lumiére recrute activement les aco-
lytes. Les sorciers de Lumiére ont besoin de toute l'aide
qu’ils peuvent obtenir, et chaque maitre dispose d’une
demi-douzaine d’acolytes possédant divers niveaux de
compétence. Contrairement aux sept autres colléges, celui
de Lumiére accepte comme acolytes des apprentis n’ayant
aucune formation. Deux fois par an, un des maitres fait le
tour des orphelinats de la cité pour trouver des enfants
ayant des capacités magiques et leur offrir une chance de
devenir puissants et respectés. Le college accepte aussi les
praticiens plus 4gés et déja expérimentés.

Dans la magie de Lumiere, les maitres peuvent utiliser la
force de leurs acolytes qui les aident ainsi 4 concentrer les
énormes quantités d’énergie nécessaires aux enchante-
ments. De nombreux sorts de Lumiere sont si puissants
qu'ils pourraient tuer tout individu qui tenterait de les utili-
ser sans aide. Avec la force d'une équipe d’acolytes entrai-
nés pour controler I'enchantement, les sorciers de Lumiere
peuvent toutefois créer des effets magiques bien supé-
rieurs a ceux des autres colleges. Ils sont méme capables
de repousser les tremblements de terre — ou de les provo-
quer. La pratique de la magie de Lumiére proceéde presque
toujours d’un effort collectif. De méme, la formation insiste
sur la concentration, la méditation et le travail en équipe
sous la responsabilité d’'un maitre.

La plupart des acolytes engagés dans I'enfance ne gravis-
sent jamais les échelons de la hiérarchie. Ils logent dans
des baraquements et ménent une existence strictement
réglementée, depuis leurs robes blanches uniformes
jusqu’a leur régime nutritif mais répétitif. Ils apprennent
invariablement de nombreux chants magiques ainsi que
toutes les compétences dont un maitre peut avoir besoin
quand ils le secondent. Mais seuls ceux qui sont dotés de
capacités exceptionnelles peuvent atteindre le niveau de
formation supérieure. La plupart des acolytes adorent
accompagner leur maitre quand il part en campagne avec
I'armée. Ils considerent la discipline militaire comme des
vacances en comparaison de la rigueur et des réglements
de leur vie a Altdorf.

Le college accepte volontiers les acolytes plus 4gés, qui
s'apercoivent vite que leur progression est lente. Certes, ils
vont apprendre les techniques de la magie de Lumiere,
mais pas les sorts proprement dit, car les maitres sont tou-
jours prompts a dire qu'ils n'y sont pas préts. En fait, les
maitres manifestent une certaine arrogance en soulignant
le caractere particulier de la magie de Lumiére, et en affir-
mant que seuls ceux qui 'ont étudiée toute leur vie peu-
vent la maitriser correctement.

Les jeunes acolytes ne payent rien. Les acolytes plus 4gés
ont le choix entre régler argent comptant les frais élevés
de leur enseignement ou consacrer du temps a aider les
maitres.

HISTOIRE DU COLLEGE DE LUMIERE

Les sorciers de Lumiére ont trés vite compris que leur col-
lege était destiné a aider 4 canaliser et a diriger le courant
de magie de Lumiére au réel potentiel destructeur. Ils
construisirent d’abord la pyramide centrale, car, comme ils
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l'affirment, elle posséderait le pouvoir d’absorber et de
canaliser la magie de Lumiére des environs. Les batiments
supplémentaires qui I'encerclent furent édifiés quelques
années plus tard.

Les sorciers de Lumiere ont toujours été réclamés par
larmée et sont souvent convoqués sur les lieux ou I'on
craint les séismes. Depuis la fondation de leur ordre, ils
ont connu quelques succes spectaculaires sur les champs
de bataille et parfois des échecs tout aussi spectaculaires.
IIs sont généralement bien considérés 4 la cour et, contrai-
rement a la plupart des sorciers, également dans I'armée.
La plupart des militaires pensent que ce sont des gens
imprévisibles et ennuyeux, mais ils comprennent le travail
d’équipe instauré par le College de Lumiére et ils ressen-
tent une certaine affinité pour son fonctionnement discipli-
né et strict.

Prix des cours : Elevé
Prix d’un sort: Elevé

Bataille 90%; Magle Mineure 90%

HUBERT GRUNWAI.D
GRAND MAITRE DE LUMIERE

Hubert Griinwald est Grand Maitre de Lumiére depuis
moins d'un an; il a été rapidement élu apres la mort de son
prédécesseur, qui avait vainement tenté de protéger une
ville tiléenne d'un tremblement de terre. Hubert est certain
de ne jamais commettre ce genre d’erreur, car il controle au
moins trois fois tous ses calculs et ses incantations.

Hubert a soixante-douze ans, une barbe et des cheveux
blancs, et des yeux bleu clair. Il porte des lunettes — sauf
en public ot la vanité les lui fait enlever, ce qui 'oblige a
scruter tout le monde. Il est trés respecté de ses pairs du
collége et a de nombreux amis hauts gradés dans 'armée.
Il appartient 4 la famille de sorciers Grilnwald de Talab-
heim, ot son cousin dirige le College de Bataille: les rela-
tions entre eux deux sont assez tendues. Il est, 4 raison,
tres fier de ses ancétres et porte a son cou les armoiries
familiales a coté de la roue de magie.

Cependant, comme il a passé presque toute sa vie au col-
lege, il ne sait pas trop quelle conduite tenir 2 la cour, ou
il est beaucoup plus difficile de prévoir les choses. Il parle
peu, écoute beaucoup et suit le Grand Maitre Gris; il est
assez facile de l'influencer. Il est susceptible en ce qui
concerne sa propre dignité et le protocole qu’il estime
attaché a sa charge, bien qu'il ne soit pas vraiment sir de
ce que cela représente. Il passe beaucoup de temps a lire
les archives du college.

Sorcier de Lumiére

Tout sorcier de magie de Bataille, illusionniste, élémenta-
liste, sorcier des taillis ou apprenti sorcier peut intégrer le
collége au titre d’apprenti de Lumiére. Cependant, les aco-
lytes doivent respecter un réglement trés strict et ils ne
sont pas autorisés a quitter le college sauf quand ils
accompagnent leur maitre (généralement pour rejoindre
une bataille). La carriére d’acolyte de Lumiére n’est donc
guére appropriée pour un personnage joueur. Si le MJ diri-
ge une campagne ou tous les PJ sont dans leur quatriéme

carriere, I'un d’eux peut alors envisager celle de sorcier de
Lumiere. Sinon mieux vaut la réserver aux PNJ.

Le premier sort qu'apprend un acolyte de Lumiére est tou-
jours Transfert d’Energie (voir p. 201). 1l n’existe aucun
sort de magie de Lumiére de Niveau 2 et 3. Les sorciers de
Lumiere de niveau 1, 2 et 3 peuvent apprendre n'importe
quel sort de magie de Bataille du niveau correspondant.

g ot
Plan de carriere

[ ssnsenitng

Compétences — Niveau 1 (acolyte)
Connaissance des Parchemins
Connaissance des Runes

Identification des Plantes

Incantations — Magie de Bataille Niveau 1
Incantations — Magie de Lumiére Niveau 1
Langage Secret — Jargon des Batailles
Sens de la Magie

Compétences — Niveau 2 (acolyte)

Chimie

Connaissance des Plantes

Conscience de la Magie

Evaluation

Incantations — Magie de Bataille Niveau 2 (et Magie de
Lumiere Niveau 1)

Méditation

Compétences — Niveau 3 (acolyte)

Connaissance des Démons

Identification des Mort-Vivants

Identification des Objets Magiques

Incantations — Magie de Bataille Niveau 3 et (Magie de
Lumiére Niveau 1)

Préparation de Poisons
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Compétences — Niveau 4 (acolyte)
Fabrication de Parchemins

Fabrication de Potions

Incantations — Magie de Lumiére Niveau 4
Langue Hermétique — Arcane Elfe

Compétences — Niveau 5 (maitre)

Divination — Lithomancie (mouvement des cailloux)
Etiquette

Fabrication d’Objets Magiques

Incantations — Magie de Lumiére Niveau S

Points de Magie
Humains: +4D4 points par niveau
Halfelings: +2D4 points par niveau

Dotations

Robes blanches

Baton de serpentine

Un maitre dispose d’au moins 5 acolytes, qui lui fournis-
sent des PM supplémentaires grice au sort Transfert
d’Energie.

Débouchés

Sorcier de Lumiére du niveau suivant
Démoniste — Niveau 1

Illusionniste — Niveau 1

Nécromant — Niveau 1

Le College d’Ambre

Le vent qui est la source de la magie d’Ambre est sem-
blable a une petite bise glacée transpercant toutes les pro-
tections, soufflant légérement par endroits et ailleurs par
rafales. Cette magie, extrémement proche du monde sau-
vage, est indomptable. Elle est liée 2 la nature élémentale
— les animaux et les oiseaux sauvages, les malédictions et
la puissance indomptée du monde naturel, trés différente
du pouvoir des choses vivantes dans lequel puisent les
magiciens du Collége de Jade et les druides de la Foi
Antique. La magie d’Ambre fonctionne mieux dans les
lieux sauvages, loin des races civilisées du Vieux Monde et
de leur controle sur 'environnement.

A Altdorf, la tour d’Ambre se dresse sur une place a larrie-
re du palais impérial. C'est une demeure symbolique
presque toujours vide, sans bibliothéque, apprentis, labo-
ratoires ni domesticité. On peut y trouver un ou deux
magiciens d’Ambre ayant 2 faire en ville et qui y logent,
mais uniquement quand les flots de la magie d’Ambre
s'écoulent avec le plus de force et qu'ils atteignent méme
le coeur des cités. La tour, petite et trapue, est surmontée
de nombreuses gargouilles a téte de bétes sauvages. La
cour délimitée par un mur d’enceinte est couverte de
mousses. Le batiment n’a ni porte ni fenétre.

Des indications inscrites sur les murs de la tour ne sont
visibles que de ceux dont la psyché est naturellement
accordée a la magie d’Ambre. Elles indiquent aux aspirants
sorciers d’Ambre ou trouver des sorciers capables de les
former. La porte de la tour apparait uniquement quand la
magie d’Ambre est 4 son maximum de puissance.

Les profondeurs des foréts entourant Altdorf abritent plu-
sieurs forteresses dont s’occupent des sorciers d’Ambre a

seule fin de former des éléves. Elles sont situées dans des
lieux reculés, ou sorciers et acolytes doivent chasser pour
S€ NOUTTIr.

Les sorciers d’Ambre n’acceptent qu'un seul apprenti 2 la
fois. Seuls les candidats ayant de bonnes dispositions,
magiques autant que psychologiques, pour la vie sauvage
sont acceptés. En plus des sorts et des techniques de la
magie d’Ambre, le maitre enseigne a I'éléve comment
chasser et survivre en pleine nature.

Les sorciers d’Ambre ne taillent ni leurs cheveux ni leur
barbe. Ils s’habillent avec les peaux des animaux qu'’ils ont
tués eux-mémes. Ils se servent souvent des os, des plumes
et des dents de petites créatures pour se faire des parures
dans lesquelles ils integrent des morceaux d’ambre brut.
L'utilisation des techniques de concentration nécessaires a
la manipulation de la magie d’Ambre entraine chez eux
une haine et une peur des gens, et en particulier de la
foule. Plus les acolytes approfondissent leur connaissance
de la magie d’Ambre, plus leur nature devient bestiale.

Les maitres d’Ambre ne demandent aucune rétribution 2
leurs apprentis.

HISTOIRE DU COLLEGE D’AMBRE

Peu apres avoir commencé a enseigner la magie d’Ambre,
Teclis comprit que son utilisation avait un étrange effet sur
l'esprit des hommes. Lorsque les flots d’énergie magique
se mirent a diminuer et que la magie d’Ambre s'affaiblit
Altdorf, il tenta de convaincre ceux qui s’étaient lancés
dans cette voie de se tourner vers une autre discipline.
Certains I’écoutérent, mais la plupart étaient déja trop
impliqués dans ce mode de vie. IIs fuirent alors la cité,
craignant que Teclis dissolve leur ordre.

Une réunion historique se déroula dans les bois, sur la rive
sud du Reik, pas trés loin d’Altdorf. Tous les sorciers
d’Ambre du Vieux Monde étaient présents, ainsi qu'une per-
sonne extérieure a leur ordre. Il s’agissait de Jenna
Schwartzkopf, la premiére a étre devenue Grand Maitre
Gris. A I'époque, tout le monde avait a I'esprit les idéaux de
Teclis sur les huit colleges qui protégeraient le monde du
Chaos, mais méme Jenna ne parvint 4 convaincre tous les
sorciers d’Ambre de retourner dans la cité. Elle réussit tou-
tefois a leur faire accepter de former d’autres personnes
désireuses d’apprendre leurs traditions; pour cela, certains
d’entre eux resteraient proches d’Altdorf. Les mages consen-
tirent 4 inscrire sur leur tour, en caractéres magiques, des
indications permettant de gagner leurs abris secrets.

Elle les persuada aussi d’obliger le Grand Maitre d’Ambre
a venir a Altdorf si elle le convoquait, et de continuer 2 en
élire réguliérement un. Cette tradition est toujours respec-
tée — tout sorcier Gris qui a été Grand Maitre peut convo-
quer le Grand Maitre d’Ambre a Altdorf si sa présence est
requise. C'est arrivé deux fois au cours des deux derniers
siecles — quand le Collége Etincelant a incendié la cité et
quand 'Empereur Dieter IV a été déposé.

Prix des cours: Gratuit

Prix des sorts : Gratuit

Connaissance : Magie d’Ambre 100 % ; Magie de
Bataille 60%
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Magie de Bataille

KERWEN SIGMARSSON, GRAND MATTRE D’AMBRE

Kerwen Sigmarsson est le Grand Maitre d’Ambre. 1l vit
avec trois loups dans une grotte des Montagnes Centrales
et ne se rend a Altdorf que lorsque sa fonction I'exige. 1l a
€té €lu il y a trois ans, un ours ayant dévoré son prédéces-
seur. 1l est particuliérement hirsute et porte un épais cha-
pelet de perles d’ambre, le symbole de sa charge. 1l détes-
te vraiment les gens et ne se soucie pas des affaires du
reste du monde, mais il respecte sa parole et ses obliga-
tions, et il a pour son serment d’allégeance A I'Empire le
méme respect que pour toutes les promesses qu'il a pu
faire. 1l préfére ne pas recevoir de visiteurs.

Sorcier ' Ambre

Tout sorcier de magie de Bataille de niveau 3 et 4 peut
intégrer le college au titre de sorcier d’Ambre de niveau 4,
a condition d'avoir pris toutes les promotions et les com-
pétences d'un sorcier de Niveau 3.

Notez que les personnages souhaitant devenir sorciers
d’Ambre doivent passer 1D6+6 mois de formation dans
une des retraites cachées du College d’Ambre pres d'Alt-
dorf, avant d’étre autorisés a partir.

Compétences — Niveau 4 (acolyte)
Fabrication de Parchemins

Fabrication de Potions

Incantations — Magie d’Ambre Niveau 4
Langage Secret — Jargon des Batailles
Langue Hermétique — Arcane Elfe
Pistage

Compétences — Niveau 5 (maitre)

Chasse

Déplacement Silencieux Rural

Divination — Lecture dans les entrailles d’animaux
Fabrication d’Objets Magiques

Incantations — Magie d’Ambre Niveau 5

Points de Magie
Humains: +4D4 points par niveau
Halfelings: +2D4 points par niveau

Dotations

Vétements en peaux d’animaux

Parures faites d'os, de dents et de morceaux d’ambre
Arc

Reégles psychologiques particuliéres
Les sorciers d’Ambre qui achévent leur carriere au quatrie-
me niveau se mettent a avoir peur de la foule et des lieux

peuplés (démophobie). Dans n’importe quelle ville ou en
situation urbaine, le Cl du sorcier d’Ambre est réduit de
moiti€, et le MJ peut lui imposer un test de peur s'il se
retrouve au milieu d'une foule importante.

Débouchés

Sorcier d’Ambre du niveau suivant
Démoniste — Niveau 1
Illusionniste — Niveau 1
Nécromant — Niveau 1

Le College d’Améthyste

De tous les courants de magie, 'Améthyste est le plus dif-
ficile a détecter et  utiliser. 1l entre et sort du courant du
temps, s'attarde prés de ce qui est mort et en cours de
décomposition. 1l forme une masse lourde au-dessus des
cimetieres, des champs de bataille et des lieux d’exécu-
tion. Il concerne la mort, la fatalité et les effets physiques
directs qui affectent les corps vivants. Bien que les sorciers
d’Améthyste méprisent les ornements triviaux, certains
symboles récurrents sont associés a I'ordre, en particulier
une faucille, un crine et des os, un sablier et une rose épi-
neuse. Ces symboles sont aussi communément représentés
sur les pierres tombales de tout 'Empire, et ce depuis bien
avant la fondation du college.

Le College d’Améthyste est un lieu sinistre. Accoté aux
murs sud d’Altdorf, il domine le cimetiére ou l'on enterra
des milliers de personnes apres les ravages de la Peste
Rouge. Ses murs courbes en pierres sombres, qui lui don-
nent une allure monolithique et imposante, surplombent
les rues environnantes. Il posséde peu de tours et encore
moins de fenétres, et présente une facade impénétrable et
rébarbative. C'est un lieu bien moins accueillant que le
temple de Mérr — qui n’est d’ailleurs pas trés loin, au
grand regret des deux communautés.

Les portes du College d’Améthyste sont toujours légere-
ment entrebdillées. Pourtant, peu de voleurs sont assez
téméraires pour franchir 'entrée sinistre. Une légende
évoque le cas d'un imprudent: il y a vingt ans, Cassio le
Tiléen vola au Collége d’Améthyste quarante pistoles
d’argent et une broche. Il dépensa I'argent, mais ne trouva
personne pour lui acheter la broche. Peu apres, sa femme
trouva la mort dans un accident domestique qui le rendit
aveugle. Il contracta ensuite une atroce maladie dégénéra-
tive. Rejeté par sa famille, il fut réduit a la mendicité. Tous
ceux qui, par piti€, lui donnaient de l'argent voyaient
ensuite la malchance s'abattre sur eux. Ils cessérent donc
de l'aider. Il en arriva bientdt 2 la conclusion que la
broche était maudite et tenta de la rendre au College
d’Améthyste. Il passa des années a ramper dans les rues
d’Altdorf, tentant de retourner sur les lieux de son larcin.
Ses suppliques pitoyables pour qu'on lui indique la direc-
tion €taient connues de toute la ville. Il n'atteignit jamais
son but. Des années plus tard, lors d’un pogrom contre le
Chaos, pris pour un mutant en raison de ses difformités, il
fut poignardé et jeté dans le Talabec pour qu'il sy noie.
On ne I'a plus jamais revu, mais ceux qui racontent son
histoire affirment qu’il n’est pas mort et qu'il méne une
existence misérable dans les terres sauvages a I'extérieur
de la cité. Depuis, plus personne n’a jamais essayé de
voler le College d’Améthyste. Et si quelqu’un mentionne
cette idée, on lui rappellera le destin de Cassio.
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Magie de Bataille

Ceux qui osent ouvrir les portes du college doivent réussir
un test de Cl, assorti des pénalités adaptées a la légitimité
de leurs intentions. Sur un échec, le téméraire ne se risque
pas a franchir 'entrée pour découvrir ce qui est peut-étre
tapi de I'autre coté, dans les ombres épaisses.

A lintérieur, le batiment est silencieux. Les piéces voQtées
sont sinistres. Peintes en mauve foncé ou en bleu nuit,
elles sont meublées de quelques éléments sculptés dans
des bois sombres. Le sol est couvert de poussiere comme
si personne n'était passé par la depuis des années, mais si
le visiteur se tourne pour regarder derriere lui, il voit cette
méme poussiére remplir rapidement 'empreinte de ses
pas et toute trace de son passage disparaitre. La plupart
des pieces sont vides et les sons s’y réverbérent; certaines
sont ornées de mystérieux sarcophages. Le visiteur met
parfois un certain temps avant de trouver quelqu’un.
Quand enfin cela arrive, la personne parlera uniquement
grice 4 son mystérieux moyen de communication.

Le college comprend de petits logements et de vastes
salles nues, propices aux rituels. Dans une petite biblio-
theque, des casiers fermés magiquement contiennent des
quantités de livres traitant des aspects obscurs de la magie
d’Améthyste, rédigés dans des langages secrets.

REJOINDRE LE COLLEGE D’AMETHYSTE

Les sorciers d’Améthyste acceptent peu d’acolytes. Ceux
qui désirent apprendre cette magie doivent passer des
tests rigoureux et faire des voeux sérieux. Le plus impor-
tant de ces voeux consiste 4 ne jamais mésuser de la magie
d’Améthyste et a ne jamais I'exploiter 2 des fins person-
nelles. Le suivant est de ne jamais révéler les secrets de la
confrérie d’Améthyste. Pour renforcer ce serment, le candi-
dat doit prononcer un troisiéme veeu, celui de ne jamais
parler. Ces pourquoi, les sorciers d’Améthyste communi-
quent grice a une discipline magique inconnue du reste
du monde, par laquelle ils projettent les mots dans les
esprits des autres. Ils ne parlent jamais 24 haute voix.

Le college n'accepte que les gens capables d’apprendre a
communiquer sans parler. La premiere chose que les sor-
ciers enseignent aux candidats, c’est le langage secret
quils emploient pour écrire les livres de connaissances les
moins importants et qui sert généralement 2 communi-
quer. 1l existe des livres dans ce langage qui enseignent un
langage plus secret, et des livres dans cet autre langage
qui enseignent un langage encore plus secret.

Les candidats ne peuvent apprendre le deuxieme langage
secret qu'aprés dix ans d’instruction au college, période
qui leur aura permis d’étudier de nombreuses techniques
de concentration et de méditation. Pendant ce temps, ils
quittent rarement, voire jamais, ces murs. Ayant maitrisé ce
langage, ils recoivent leur faucille et accédent au statut de
maitre. Ils doivent ensuite passer un certain temps dans
larmée si les circonstances 'exigent ou parcourir le
monde. Apres dix autres années, ils peuvent apprendre le
troisieme langage et les secrets ultimes du college. A ce
stade, ils n'ont plus le droit d’en sortir. Il n’y a actuelle-
ment que quatre maitres du troisi¢me langage en vie.

Notez que les membres du College d’Améthyste doivent
connaitre le Langage Secret — Améthyste avant d’apprendre
la compétence Incantations — Magie d’Améthyste Niveau 4.

De méme, ils doivent connaitre Améthyste Intérieure avant
d'apprendre a lancer des sorts de niveau 5. De plus, seule
la maitrise d’Améthyste Profonde permet d’entreprendre
des recherches sur la magie d’Améthyste et d’en dévelop-
per de nouvelles formes, de quelque niveau que ce soit.

Les sorciers d’Améthyste n’ayant pas le droit de parler, ils
subissent automatiquement les pénalités décrites p. XX
pour lutilisation de la magie sans les incantations appro-
priées. L'essentiel de leur magie a été toutefois concu en
fonction de cette contrainte — elle peut normalement €tre
utilisée en silence sans pénalité, mais si les gestes de
I'enchanteur sont restreints, les conséquences seront plus
graves que la normale. Quand la gestuelle lui est interdite,
le sorcier est soumis a une double pénalité, la premiere
pour I'absence de geste et la seconde pour le silence.

Le College d’Améthyste ne fait rien payer a ses éleves,
mais les acolytes doivent lui remettre tous leurs biens ter-
restres au moment de leur admission. Dans certaines
constances, un nouveau membre peut étre autorisé a
conserver quelques possessions, mais la confrérie instille
chez ses apprentis I'idée que rejoindre le College d’Amé-
thyste est, comme la mort, le passage d'une ancienne vie,
quil faut abandonner et oublier, a une nouvelle.

1l est extrémement rare qu’'un sorcier d’Améthyste quitte sa
communauté autrement qu’en mourant. Quand cela arrive,
le sortant est autant rejeté par ses anciens collégues que
par les sorciers des autres colleges et les gens ordinaires,
car la lividité de la magie d’Améthyste continue de peser
sur lui. Les seuls qui vont s'intéresser a lui sont les répur-
gateurs et les exorcistes, pour s'assurer qu’il ne va pas
s'orienter vers les formes les plus obscures de la magie, et
régler le probleme si nécessaire.

HISTOIRE DU COLLEGE D’AMETHYSTE

Les mystéres qui enveloppent l'ordre et sa magie ne sont
pas le pur produit de la paranoia. Le College d’Améthyste
a vraiment quelque chose a cacher: sa magie est proba-
blement la plus puissante des huit couleurs. Elle agit
directement sur le monde vivant et, placée entre de mau-
vaises mains, elle pourrait provoquer des dommages
inimaginables.

Teclis ordonna aux premiers sorciers d’Améthyste de se
montrer prudents avec leur pouvoir. Ils détiennent littéra-
lement un pouvoir de vie et de mort: un sort comme
Caresse Mineure de Laniph permet de comprimer le coeur
d'un homme dans sa poitrine et de le faire mourir de
causes apparemment naturelles. Il fixa le niveau de res-
ponsabilité nécessaire pour les futurs sorciers d’Améthyste:
la connaissance de I'équilibre entre la vie et la mort, et la
capacité a considérer ces domaines comme deux forces, et
non comme un moyen d’arriver a ses fins, par exemple
acquérir du pouvoir ou assouvir une vengeance. Cette tra-
dition est maintenant totalement ancrée dans les préceptes
du college.

Il est trés rare qu'un sorcier d’Améthyste devienne un
renégat, mais par trois fois au cours du siecle passé, les
maitres du college ont di s’'associer pour traquer et tuer
un de leurs collégues. Ces chasses sont alors menées dans
le plus grand secret. Certains renégats se tournent vers la
nécromancie ou la démonologie, rejoignent les forces du
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Magie de Bataille

Chaos ou perdent simplement I'esprit: et si les sorciers de
la plupart des colleges peuvent se permettre une certaine
excentricité, la folie d'un sorcier d’Améthyste est particulie-
rement dangereuse. Méme si tous les sorciers d’Améthyste
sont considérés avec suspicion par les exorcistes, les
répurgateurs et les prétres des principaux temples, leur
nature secrete et leur silence ne facilitent pas la détection
des renégats par des gens de I'extérieur. En revanche,
grace 2 la maitrise des magies de I’esprit, les sorciers
d’Améthyste cachent difficilement certaines de leurs pen-
sées a leurs compagnons. Les trois qui y parvinrent étaient
effectivement trés puissants, et chaque fois, il fallut la puis-
sance combinée du reste du college pour les éliminer. Un
des secrets des maitres d’Améthyste concerne le sort raté
qui a ravagé les alentours du College Etincelant il y a
quatre-vingts ans; c’est en effet un sorcier d’Améthyste
renégat qui I'a lancé.

Prix des cours: Néant (mais voir ci-dessus)
Prix d’un sort: Néant (mais voir ci-dessus)
Connaissance: Magie d’Améthyste 100%; Magie de
Bataille 40% . . ; '

GUNTHER KLAUS, GRAND MAITRE D’AMETHYSTE

Gtinther Klaus est le Grand Maitre d’Améthyste depuis
trente ans. Nul ne connait son 4age. Il porte un manteau
mauve foncé et il est constamment enveloppé d’une aura
de peur. 1l ne quitte le collége que pour les réunions
importantes du conseil; méme 13, il ne rompt pas son voeu
de silence, mais frappe parfois le sol de sa faucille pour
indiquer son approbation ou sa désapprobation. Personne
ne doute jamais de ce qu'il veut dire.

Giinther s'adresse rarement 2 ceux qui ne sont pas maitres
d’Améthyste, méme par télépathie. Cela fait si longtemps
qu'il utilise les langages secrets de son ordre que méme si
quelqu'un parvenait 4 le contraindre A parler, il aurait du
mal a trouver des mots en occidental ordinaire.

Sorcier d’Améthyste

Tout sorcier de magie de Bataille de niveau 3 et 4 peut
intégrer le collége a titre de sorcier d’Améthyste de niveau
4, a condition d’avoir pris toutes les promotions et toutes
les compétences d’un sorcier de niveau 3 et d’étre prét a
prononcer les veeux appropriés.

Notez qu'un personnage souhaitant s’orienter vers cette
carriere doit passer au moins dix ans au Collége d’Amé-
thyste d’Altdorf avant d’étre autorisé a le quitter avec le
statut de membre licencié indépendant du college. il

veut partir avant cela, il doit renoncer a son appartenance
au college. Cela signifie qu'a moins de diriger une cam-
pagne au long cours, ce n'est pas un choix trés judicieux
pour les PJ. Si le MJ organise une campagne dans laquelle
tous les personnages commencent au début de leur 4e car-
riere, la présence d'un sorcier d’Améthyste peut s'envisa-
ger. Sinon, il vaut mieux la réserver aux PNJ.

Compétences — Niveau Quatre (acolyte)
Arme de Spécialisation — Arme d’Hast
Fabrication de Parchemins

Fabrication de Potions

Incantations — Magie d’Améthyste Niveau 4
Langage Secret — Améthyste (aprés 10 ans)
Langage Secret — Jargon des Batailles
Langue Hermétique — Arcane Elfe

Compétences — Niveau Cing (maitre)
Déplacement Silencieux Urbain

Etiquette

Fabrication d’Objets Magiques

Incantations — Magie d’Améthyste Niveau 5

Langage Secret — Améthyste Intérieure (aprés 20 ans)
Langage Secret — Améthyste Profonde (aprés 30 ans)

Points de Magie
Humains: +4D4 points par niveau
Halfelings: +2D4 points par niveau

Dotations
Robes noires avec un grand capuchon
Faucille (pour toucher -10; dommages +1; parade -10)

Débouchés

Sorcier d’Améthyste du niveau suivant
Démoniste — Niveau 1

Illusionniste — Niveau 1

Nécromant — Niveau 1

Sorcier du méme niveau
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| Chapitre 6 |

[llusionnisme

Hansakk se figea quand le troll bondit dans la clairiere, ses immenses narines grandes ouvertes pour
mieux renifler I'air. Le coeur battant, le garde renfor¢a sa prise sur la hallebarde tandis qu’il regardait
l'immense créature verruqueuse avancer fermement dans sa direction. Il pouvait sentir I'odeur rance de
son corps méme a cette distance! Aprés une priére rapide d Sigmar, Hansakk maudit le nom du sorcier
pour la troisieme fois. Ou était donc ce satané mystificateur de Wieland ?

1l avait limpression d'avoir envoyé Dikken chercher lillusionniste il y a une éternité, méme si cela ne
devait pas faire, en réalité, plus de cing minutes. C'était simplement que plus il attendait a proximité du
troll, plus il sentait le désespoir le gagner. S'il devait commencer a se battre contre le monstre, il allait
certainement attirer I'attention de la bande de peaux-vertes et lui révéler la présence d’un campement
impérial avant que les troupes du Capitaine Giinter soient prétes a lancer leur attaque. Et dans ce cas,
cela entrainerait certainement la mort de la fille du bourgmestre, captive de ces créatures. Non, il valait
mieux effrayer le troll avec une vision d'une béte apparemment plus terrible, produite par Wieland
lillusionniste.

Des branches craquérent et une créature née du réve d'un dieu sombre surgit dans la clairiére. Hansakk
resta bouche bée el fut heureux d’avoir utilisé les latrines avant de prendre son tour de garde. Le monstre
avait le corps d'un énorme lion, tandis que trois tétes qui crachaient et qui grognaient surmontaient ses
épaules massives. Une gigantesque paire d'ailes de chauve-souris et une queue de serpent qui se tortillait
compleétaient I'amalgame monstrueux qu était la chimére.

Pendant que la créature du Chaos lacérait le troll d'une énorme patte griffue, une voix sarcastique s 'éleva
derriere Hansakk: “Je parie qu’il ne s attendait pas d ca!”

Le garde jeta un coup d'ceil par-dessus son épaule et vit derriére lui le capricieux illusionniste a l'air
moqueur. Un burlement ululé retentit, et Hansakk reporta son aitention sur le troll, qui combattait tou-
Jours son adversaire illusoire. Il tomba en arriére lorsque la chimére le frappa une nouvelle fois— puis dis-
parut avec un pop audible, ne laissant méme pas une goutte de sang pour témoigner de son existence.
Apparemment, lui aussi n'était rien de plus qu’'une illusion.

“Et je ne m attendais pas a ¢a” ajouta Wieland, quelque peu interloqué.
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Hllusionnisme

es principes de l'illlusionnisme existent depuis des

siecles, et les exemples de tromperies magiques

sont fréquemment présentés dans les mythes et les

légendes. La magie illusoire était 4 I'origine une
magie de faible niveau utilisée par les colporteurs, les
bateleurs et les voleurs. Elle était enseignée dans les arrie-
re-salles de tavernes miteuses et ne reposait sur quasi-
ment aucune théorie. Pendant des siecles, les spécialistes
de la magie n'y accordérent guére d’intérét. Un collége
modeste fut créé a Salzenmund, au nord de Middenheim,
mais il ne rassembla qu’une poignée de mages et d’éru-
dits. Les étudiants des colleges magiques de Nuln et de
Middenheim le qualifiaient de nid de voleurs et de faux
sorciers.

LTLLUSIONNISME MODERNE

Quand les incursions du Chaos furent définitivement
repoussées et que les sorciers eurent plus de temps pour
étudier les principes de la magie, certains comprirent que
la magie illusoire n’empiétait pas sur les nouveaux ensei-
gnements des Colleges de Couleur. Ils furent fascinés par
les possibilités quelle offrait sur le champ de bataille pour
troubler I'ennemi — par exemple en créant une illusion
darmée 1a ot il n'y en avait aucune — et ils en firent leur
spécialité. Dans les cinq ans qui suivirent, les effectifs du
college de Salzenmund augmentérent pour atteindre plus
de cinquante adeptes.

Comme cela se produit toujours avec les sorciers qui font
de la recherche sur une nouvelle magie, le moyen devint
une fin en soit. Ces sorciers commencerent 4 produire de
nouveaux sorts illusoires allant de la fantasmagorie de
champ de bataille a grande échelle a2 des sorts plus
modestes, plus controlés, et des variations sur les enchan-
tements trompeurs et hypocrites des jours anciens de l'illu-
sionnisme. Pendant le festival de Sonnstille (solstice d’été)
de 2417, ils firent une démonstration spectaculaire de leurs
capacités devant un vaste public appréciateur. Parmi les
spectateurs se trouvait un certain Gustav Klimt, I'imprésa-
rio d’'une troupe d’acteurs itinérants. Il vit immédiatement
lintérét d'intégrer des illusions 2 ses piéces et A ses spec-
tacles, et contacta donc les enchanteurs. Un des illusion-
nistes se joignit aux acteurs, ajoutant ses talents uniques a
leurs représentations.

I ne fallut pas longtemps pour que la Troupe Itinérante de
Klimt devienne une des compagnies théitrales les plus
recherchées du Vieux Monde. Son mélange de vrais
acteurs et de monstres illusoires, les arrieres plans
immenses et spectaculaires et les extraordinaires “effets
spéciaux supplémentaires” (ainsi qu’elle les appelaio) lui fit
visiter les cours de 'Empire, de Bretonnie, des Royaumes
Estaliens, de Tilée et de Kislev. D’autres compagnies théa-
trales commencerent 4 se rendre compte que pour garder
leur réputation, elles devraient elles aussi engager des illu-
sionnistes. Tres rapidement elles se mirent 4 solliciter les
sorciers et a les envoyer a Salzenmund pour qu’ils devien-
nent des illusionnistes.

Malheureusement, la plupart de ceux qui se lancérent
dans la profession thédtrale étaient beaucoup moins atta-
chés a la loi et a l'ordre que leurs fréres. Effectivement,
la base de l'illusion est la supercherie et la tromperie —
une chose que les dieux du Chaos sont prompts 4 favo-
riser. 11 ne fallut pas longtemps pour que de nombreux

illusionnistes retombent dans les pratiques des anciens
temps et profitent de leurs talents pour commettre vols
et cambriolages, créant des diversions et couvrant leurs
traces par la magie.

LE CONTRECOUP

Le probléme atteignit un sommet en 2429. Un trio d'illu-
sionnistes particulierement audacieux (ou inconscients),
appartenant 4 une prestigieuse compagnie théatrale séjour-
nant au Palais Impérial d’Altdorf, s'éclipsa avec divers
objets puisés dans le trésor personnel de 'Empereur. Il
avait mal choisi sa date pour agir: 'Empereur Dieter IV
avait déja eu son lot de mauvaises nouvelles ce jour-1a — la
déclaration d'indépendance des bourgmestres de Marien-
burg. Quand on lui annonca la disparition des joyaux
familiaux, il fut pris d’'une rage folle et ordonna une rafle
de tous les illusionnistes de I'Empire en prélude a un pro-
ces collectif pour sorcellerie et collaboration avec le
Chaos.

Heureusement pour les illusionnistes, les Electeurs avaient
atteint la limite de leur tolérance envers Dieter IV et ses
gestes impulsifs, et ils le déposérent peu apres en faveur
de Wilhelm, d'un caractére plus stable. Quand l'ordre
darrestations fut lancé, de nombreux illusionnistes dispa-
rurent sans laisser de traces. A Salzenmund, une foule de
paysans superstitieux, poussés par des répurgateurs,
réduisit en cendres le college. Tous les mages arrétés
furent amenés a Altdorf sur I'ordre du nouvel empereur.
Wilhelm avait vu comment tirer parti du zéle infortuné de
son prédécesseur et il posa un ultimatum aux illusion-
nistes — ils devaient préter serment de fidélité a 'Empire
ou étre remis a la délicate attention des inquisiteurs du
Grand Théogone.

Naturellement, les illusionnistes virent ol était leur intérét
et ils prétérent le serment requis. C'est ainsi qu'une impor-
tante ressource fut ajoutée au réseau d’'espionnage impé-
rial: un College Illusionniste secret, chargé d’enseigner
comment utiliser I'illusionnisme dans l'espionnage et la
destruction des sectes.

Pendant le méme temps, les illusionnistes ayant échappé
au filet impérial passérent dans la clandestinité. Beau-
coup n’en ressortirent jamais, mais vécurent tranquille-
ment, enseignant leur connaissance a des apprentis sans
aucun espoir de pouvoir un jour pratiquer la magie
ouvertement. D’autres — les moins scrupuleux — s’associé-
rent pour former le College de Lugenheim (la Maison des
Mensonges), un établissement secret dédié 4 I'enseigne-
ment de l'illusionnisme et intimement lié au culte de
Ranald le Mystificateur.

En 2470 CI, les illusionnistes du réseau d’espionnage
impérial envoyerent une pétition a 'Empereur dans laquel-
le ils demandaient que leur art soit rayé de la liste des
magies proscrites. L'Empereur, reconnaissant l'utilité du
travail qu’ils avaient accompli pendant toutes ces années;
accéda a leur requéte et cette pratique redevint légale. Un
petit college fut fondé a Ubersreik. Cest lui qui geére les
licences, mais il a aussi une fonction secréte: c'est le
centre de recrutement du réseau d’espionnage. La plupart
de ceux qui avaient appris et enseigné en secret la magie
illusoire furent contactés pour y adhérer.

Les Royaumes de la Sorcellerie - 59




Hllusionnisme

Le College de Lugenheim envisagea brievement de se
manifester, mais 4 ce moment-la, il était si impliqué dans
le culte de Ranald et ses liens économiques avec la pegre
étaient si forts qu’il repoussa cette idée. Aujourd’hui enco-
re, ce college forme une confrérie illégale de sorciers,
dont seuls quelques représentants officiels soupconnent
I'existence.

Depuis cette époque, d’autres colléges ont commencé a
enseigner lillusionnisme: la Guilde des Sorciers et des
Alchimistes de Middenheim en est un exemple. Tous ces
colléges abritent au moins un érudit qui est aussi un recru-
teur pour le College d'Illusionniste d'Ubersreik; il cherche
discretement les individus les plus aptes et les encourage a
s'y inscrire. Deux membres de la Guilde de Middenheim
ont juré une allégeance secréte au College de Lugenheim
et sont la pour recruter les étudiants en illusionnisme qui
semblent avoir des prédispositions pour la vie criminelle.

Le College A’ Empire

Peu de gens se doutent que le College d’Empire d'Tllusion-
nistes, installé sur de riches terres agricoles en dehors
d’Ubersreik, une ville d’environ 3500 ames dans 'ouest du
Reikland, est un des piliers de I'Etat. Pour les habitants de
la ville voisine, c’est juste un collége de sorciers particulie-
rement excentriques, préservé des persécutions par le
label “Empire” collé a son nom. Les illusionnistes entre-
tiennent cette impression; ils font de fréquentes démons-
trations de leurs talents aux grandes fétes d’équinoxe et de
solstice, et certains se font embaucher par les troupes
d’acteurs itinérants présentes dans tout le pays.

Cette apparence inoffensive est une facade pour des
objectifs beaucoup plus secrets et sinistres. Derriere ce
masque d’excentricité se cache un réseau d’espions effi-
caces et impitoyables. Ses agents se rendent aux quatre
coins de 'Empire pour démasquer la sédition, l'infiltration,
I'espionnage ennemi, 'agitation paysanne, les révoltes
organisées par les nobles et les cultes du Chaos. D’autres
partent a I'étranger pour des missions d’espionnage géné-
ral ou avec des instructions précises visant a récupérer ou
a transmettre des informations ou un objet, voire a perpé-
trer un assassinat.

Leur maitrise du déguisement et leur capacité a détourner
l'attention leur permettent de facilement infiltrer les organi-
sations, d’entrer et de sortir des batiments sans étre vus, de
tuer en faisant porter la responsabilité sur quelqu’'un
drautre et, plus généralement, de plonger la population
dans la confusion et la perplexité. Ils sont peu nombreux
mais treés efficaces, et il est impossible de dire qui est ou
n'est pas un agent d’'Ubersreik. Le vieil homme inoffensif
menant la compagnie théatrale itinérante, la jeune femme
qui fait la manche en exécutant des illusions sur la place
de la ville, le sorcier tout crotté qui accompagne une
bande d’aventuriers bruyants dans ce coin de l'auberge; ce
sont peut-étre tous les agents de 'Empire.

APPARTENANCE AU COLLEGE

Pour entrer au collége, un sorcier doit étre recommandé
par deux confréres (pas nécessairement des illusionnistes)
en qui les responsables du Colléege d’Empire ont toute

confiance. Les illusionnistes potentiels n'ont aucune idée
de ce dans quoi ils mettent le pied quand ils y commen-
cent leur formation. Leurs supérieurs les controlent a leur
insu, et leurs déplacements sont surveillés, leurs activités
notées et leurs ennemis étudiés. C'est derriere les portes
closes du College d’Empire, une fois qu’ils ont été jugés
bons pour le service, que le voile du secret est levé. A ce
stade, ils doivent choisir: préter un serment d’allégeance
ou quitter le collége le matin méme. Pratiquement tous
ceux qui choisissent de partir sont malheureusement vic-
times d'un accident tragique dans les quelques jours qui
suivent.

Tous les étudiants du College d’Empire ne sont pourtant
pas recrutés. Apres tout, certains individus ne sont pas
taillés pour la vie d’espion. Ils aident a entretenir 'image
d'un collége ordinaire. Le fait de ne pas avoir été retenus
joue toutefois contre eux: quand ils s’en vont, tous les ren-
seignements les concernant sont transmis aux répurgateurs
impériaux qui, dés lors, ne les lachent plus d'une semelle.
Apreés tout, quiconque n’est pas entierement pour 'Empire
peut trés facilement agir contre lui, et il vaut mieux sur-
veiller de pres de tels risques potentiels.

Quand un illusionniste a terminé sa formation secréte, il
s’en va aprés avoir recu sa licence. La plupart ont pour
consigne de poursuivre leurs anciennes carriéres. Par
exemple, les aventuriers vont retrouver leurs amis, voyager
avec eux, prendre part a leurs actions héroiques ou
néfastes. Puis, un jour, un messager viendra — un mot mur-
muré dans une taverne mal éclairée, des instructions glis-
sées au cours d’'un marchandage sur l'achat d'ingrédients
magiques dans un collége mineur — et voila la mission lan-
cée. 1l s'agira simplement de se renseigner sur un individu
ou une organisation créant des problemes a 'Empire. Ce
peut également étre quelque chose de plus sinistre: assas-
siner toute la famille d'un marchand devenu a la fois trop
riche et trop puissant et maquiller le tout pour que cela
soit attribué a des sectateurs.

En principe, les membres du Collége d’Empire n’ont a
répondre que devant 'Empereur. Dans la pratique, ce n’est
pas le cas. Leurs chefs ont jugé préférable de ne pas infor-
mer les deux derniers Empereurs de leur existence, afin de
profiter d’'un “démenti convaincant” si leurs activités
venaient 4 étre découvertes. De plus, un Empereur peut
étre contraint d'abdiquer, et il cesserait alors d’étre un allié
pour devenir un ennemi potentiel. Il fut jugé imprudent de
dévoiler la vérité sur le college 4 un ennemi potentiel, et
I'Empereur reste donc béatement ignorant de I'organisa-
tion qui commet des actes fourbes et des meurtres en son
nom.

Les seules autorités qui connaissent la vraie nature du Col-
lege d’Empire sont les Grands Maitres des Colleges Impé-
riaux de Magie a Altdorf. IlIs n’ont pourtant pas conscience
de I'étendue de ce réseau d’espions, car le College d’Empi-
re a soigneusement entretenu I'image de patriotes loyaux
mais excentriques, avec un golt amusant pour le secret.
Pour la plupart des Grands Maitres, les espions du college
ne sont pas a prendre trés au sérieux et ne représentent
aucune menace. Seule Christa Feldmann, Grand Maitre
d’Or, soupconne leur influence et leurs pouvoirs réels, et
elle recourt volontiers a leurs services de temps en temps
en échange de l'argent dont ils ont besoin pour financer
leurs opérations.
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Un des principaux objectifs du College d'Empire est d’éra-
diquer les machinations du Chaos au sein de 'Empire, de
“chercher I'ennemi intérieur”. Il souffre de certaines
entraves car quelques-uns de ses membres, aux plus
hauts échelons, sont eux-mémes des sectateurs. Quand
des agents sont chargés d'infiltrer ou de détruire un culte
particulier, c’est parfois parce qu'un agent d'un culte rival
se sert d’eux a des fins personnelles. A 'occasion, le Col-
lege d’Empire, plutot que d’accomplir lui-méme un travail,
paye un répurgateur local pour qu'il exécute le sale bou-
lot. Le college a des contacts avec divers répurgateurs
“controlés” sur lesquels il peut compter; certains sont des
fanatiques ou des agents de I'Empire, d’autres sont vic-
times de chantage.

Le college proprement dit est un petit chiteau ordinaire de
conception ancienne, entouré de dépendances et situé en
pleine région agricole au sud-est d'Ubersreik. On voit par-
fois d’étranges lumiéres s’agiter la nuit au-dessus des bati-
ments. Elles sont destinées a effrayer les paysans et a les
maintenir a distance. Cela donne aussi a I'endroit une
atmosphere de mystére excentrique, ce qui permet de
mieux cacher la vérité.

Bien que le college recrute activement des femmes et
qu’il soit, de tous les colleges de 'Empire, celui qui
applique le mieux la parité, les locaux ont tout du club
masculin: boiseries de chéne ciré et fauteuils de cuir.
Clest dans la salle principale, en dégustant un verre de
cognac bretonnien, que le puissant triumvirat dirigeant
se réunit pour régler ses manigances. Dans le reste du
chateau sont réparties des salles de classe, une biblio-
theque décente d’ouvrages magiques et occultes, dont
quelques travaux interdits, dix chambres individuelles
pour les sorciers en cours de formation, trois suites
luxueuses pour les dirigeants, des cuisines, des
réserves, etc. Une cour centrale permet aux sorciers de
s'exercer aux illusions a4 grande échelle, loin du regard
curieux des passants.

Le Triumvirat

Le College d’Empire des Illusionnistes est dirigé par une
coterie de trois illusionnistes expérimentés (niveau 4). Ces
trois hommes sont connus et respectés de la société du
Reikland, et ils sont considérés comme des excentriques
inoffensifs par le monde extérieur. On en trouve toujours
au moins un sur place, mais il est rare qu’ils soient tous
présents au méme moment.

JOHANNES KLEUGER

Ce bel homme d’une cinquantaine années, aux cheveux
gris et a la courte barbe gris acier, a un sourire charmeur
et un regard pétillant. La haute société régionale l'invite
volontiers a ses diners, ou il régale les convives de ses
anecdotes et de ses amusantes illusions improvisées. Son
humour peut toutefois étre cruel; ses satires et ses carica-
tures illusoires des nantis locaux suffisent parfois a leur
faire perdre tout pouvoir, et lorsque ses plaisanteries se
répandent, sa victime devient la risée de tous. Inutile de
dire qu'il fait cela volontairement, et pourtant il ironise
avec un sourire si désarmant que personne ne soupconne
sa perfidie.

Kleuger dirige (avec son collégue du triumvirat, Reiner
Stark) de la Compagnie Thédtrale Pandémonium Kleuger
& Stark, qui circule dans tout 'Empire pendant les mois
d’été et joue pour la noblesse et les riches marchands.
Leurs satires politiques a peine voilées ont a peu pres le
meéme effet sur le public que les plaisanteries d’aprés-diner
de Kleuger. En plus des auteurs et des acteurs de la com-
pagnie (qui ignorent tout de la nature du Collége d’Empi-
re), un groupe d’illusionnistes assure les effets spéciaux
des spectacles — et exécute aussi diverses missions secretes
pendant ces voyages dans 'Empire.

Reiner Stark

Le membre le plus sérieux de l'association, Stark, est un
homme émacié, aux cheveux sombres, d’environ 35 ans,
généralement vétu de noir. Son regard est particulierement
percant — il faut avoir une volonté de fer pour ne pas bais-
ser les yeux devant lui. Il est bien plus impitoyable que
Kreuger, et ne recule devant aucun moyen pour assurer la
protection de I'Empire, telle qu’il la définit. Dans les
régions rurales plus éloignées, on le prend souvent pour
un répurgateur ou un démoniste.

Quand il accompagne la compagnie théitrale, ses illusions
sont assez terrifiantes: des visions de démons et
d’hommes-bétes, concues pour que le public éprouve une
peur justifiée du Chaos. Un de ses effets préférés, a la fin
de la piece Corruption, la Tragédie des Démons Intérieurs,
est concu de telle sorte que tous les spectateurs paraissent
et ont I'impression d’avoir été transformés en Rejeton du
Chaos — les gens sentent des tentacules jaillir de leur
corps, des membres supplémentaires apparaitre, leur visa-
ge se transformer en obscéne parodie de 'humanité. Rei-
ner maintient ['illusion pendant trente bonnes secondes,
puis un des autres illusionnistes évoque une image de Sig-
mar, qui “guérit” miraculeusement le public affligé. Inutile
de dire que lorsque Corruption est jouée dans une ville, la
fréquentation des temples augmente sensiblement juste
apres.

Bertolt Hessen

Le troisieme membre du triumvirat, Hessen, dirige seul le
college pendant au moins quatre mois de l'année.
Quand le triumvirat au complet, Hessen est générale-
ment minoritaire sur les questions politiques, mais en
été, quand les deux autres sont au loin avec la compa-
gnie théitrale, il est le seul maitre a bord. Hessen est le
plus mystérieux des trois directeurs du Collége d’Empire.
I a une taille presque surnaturelle (2,08 m), une longue
barbe grise et un nez aquilin. Il domine une piece par sa
seule présence. Personne ne connait son dge, mais il
semble avoir dépassé les soixante-dix ans; son visage est
tout parcheminé, ses mains pales sont parcourues de
veines.

Pourtant, malgré sa présence imposante, Hessen est proba-
blement le plus “humain” des trois. Il passe beaucoup de
temps 4 enseigner les principes de l'illusionnisme, et ses
étudiants en viennent a I'aimer. Voir un de ses rares sou-
rires illuminer son visage devant la preuve qu'une nouvel-
le technique a été maitrisée est pour eux une plus grande
récompense que des tonnes de louanges de la part d'un
autre.
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Hessen désapprouve une grande partie des activités du
collége, et il serait trés heureux si 'endroit n’était que ce
quil parait: un lieu d'apprentissage pour sorciers excen-
triques. Et effectivement, Kleuger et Stark ont souvent dis-
cretement envisagé de le remplacer, mais ils y ont renoncé
parce qu’ils ne savent qu’ils ne trouveront jamais
quelqu’un ayant la méme maitrise de l'art de l'illusion, et
que ses talents d’enseignant sont incomparables.

Lugenheim

Dans les jours sombres de peurs et de persécutions qui
ont suivi I'édit de Dieter 1V, quand l'illusionnisme a été
banni de tout I'Empire, de nombreux praticiens disparu-
rent dans la nature, se servant de leurs talents pour échap-
per aux répurgateurs et aux soldats de I'Empire. Beaucoup
furent repris et emmenés a Altdorf, comme expliqué plus
avant, mais quelques-uns s’échappérent. Parmi ceux-la
figura un petit groupe d’illusionnistes et leurs apprentis
appartenant a la Guilde des Sorciers et des Alchimistes de
Middenheim.

La plupart de ces sorciers se rendaient réguliérement a
un oratoire dédi¢ a Ranald le Mystificateur, dont s’occu-
paient des prétres ayant des liens avec la pégre. Et c’est
avec leur aide qu'’ils parvinrent a s’échapper. En s’enfon-
¢ant dans le systeme des égouts, ils rejoignirent les
anciens tunnels abandonnés du rocher sur lequel est édi-
fice la cité (voir Middenheim: la Cité du Loup Blanc). 1ls
y reconstituerent leur college dans des salles que des
nains avaient taillées dans la roche il y a des siécles. Ils
restérent longtemps cachés, gagnant leur vie en rendant
service aux criminels et osant rarement quitter la cité. Ces
illusionnistes, autrefois respectables (ou au moins respec-
tés), furent contraints de vivre dans les ténébres, sans
jamais voir la lumiére du soleil, se glissant de temps en
temps a I'extérieur pendant la nuit afin d’accomplir
quelque méfait pour leurs alliés voleurs. Les apprentis
eurent bientot I'impression d’avoir toujours vécu dans ce
foyer enténébré, et ils commencérent 2 appeler leur “col-
lege” Lugenheim, la Maison des Mensonges. Par la suite,
les sorciers recrutérent de nouveaux apprentis parmi les
jeunes les plus prometteurs des bandes auxquelles ils
avaient affaire, renforcant encore plus leurs liens avec la

pegre.

En 2470, quarante et une années apres leur entrée dans la
clandestinité, ils apprirent que l'illusionnisme avait été reti-
ré de la liste des magies proscrites, que ses représentants
étaient de nouveau libres de pratiquer leur art, et qu'un
nouveau colléege ouvrait 4 Ubersreik. Ceux qui se souve-
naient de la vieille interdiction avaient 'impression d’étre
libérés de prison. Mais pour les plus jeunes qui avaient
grandi dans la Maison des Mensonges, c’était un anathe-
me. Ils rappelérent a leurs ainés tous les actes illégaux
qu’ils avaient accomplis; s’ils refaisaient surface mainte-
nant, la milice leur tomberait dessus instantanément. La
vieille garde s'insurgea — ce n’était pas aux puinés de dire
aux ainés ce qu'ils devaient faire. Si eux, les anciens, vou-
laient retourner au grand jour, ils le feraient. Les jeunes
comprirent que s'ils les laissaient partir, leur propre vie
serait menacée. Ils les supplierent d'y réfléchir pendant la
nuit et de leur annoncer leur décision au matin. Puis, pen-
dant que les vieux sorciers dormaient, ils demandeérent a

leurs alliés de la pegre de les aider a assassiner dans leur
lit ces traitres en puissance.

Cette nuit-1a resta longtemps dans la mémoire des illusion-
nistes de Lugenheim, et elle allait gicher définitivement
leurs relations avec le monde extérieur. Plus jamais, ils
pourraient prétendre qu’ils formaient une organisation for-
cée de se cacher du fait d'un empereur tyrannique — par
leurs propres actions, ils venaient de prouver qu'ils étaient
des étres impitoyables, plus préoccupés par leur propre
sauvegarde et leur avidité que par la liberté de pratiquer
leur art ouvertement. Le futur de Lugenheim était scellé
jusqu’a la fin des temps: c’était devenu une souche de cul-
ture pour les mensonges.

Le Maitre des Mensonges

L'actuel Maitre des Mensonges, comme on appelle le chef
de Lugenheim, se nomme Reineke la Renarde. C'est une
femme d’une quarantaine d’années, nerveuse, a l'expres-
sion pincée, aux longs cheveux roux rassemblés en queue
de cheval. Elle est le premier Maitre des Mensonges
n'ayant pas commencé sa carriere d’illusionniste comme
apprenti 2 Lugenheim. Elle est arrivée a Middenheim il y a
quinze ans et, s’adressant aux différents gangs de la cité,
elle demanda ou étaient installés les illusionnistes. Elle ne
se laissait pas démonter par les rebuffades et finit par étre
admise dans le college.

Sa maitrise de l'illusionnisme est impressionnante, mais
elle ne révélera jamais qui lui a appris le métier ni sa véri-
table identité. Tout le monde suppose qu'elle protége un
maitre pratiquant l'illusionnisme sans licence quelque part
dans 'Empire.

Elle dirige Lugenheim d'une main de fer, ne s'en laissant
conter par personne. Depuis son arrivée, le college s’est
nettement enrichi, et a méme commencé 2 se méler de
politique. Jusqu'a présent, c’était 4 un niveau modeste —
des pots-de-vin a des fonctionnaires mineurs, des informa-
tions volées a un conseiller se retrouvant dans les mains
d'un rival, etc. — mais elle a des objectifs d’'un tout autre
niveau. Pour certains, elle compte corrompre ou faire
chanter assez de conseillers du Graf pour obtenir que le
Lugenheim devienne un college légal.

Reineke est en réalité une taupe du Colleége d’Empire,
chargée de surveiller la situation a Middenheim et de
signaler au collége les choses sur lesquelles il pourrait
vouloir intervenir. Pendant que les illusionnistes de
Lugenheim s’occupent de leurs vols et de leurs com-
bines, ils ne se rendent pas compte qu’ils sont les dupes
et les serviteurs d’une organisation gouvernementale
secrete qui se consacre au maintien du statu quo dans
I'Empire.

Récemment, Reineke a commencé 4 découvrir I'étendue
exacte des activités du Chaos qui se déroulent depuis des
années dans les kilometres de tunnels courant sous les
rues de la cité. Elle va bientot avertir Ubersreik, et tous les
agents du College d’Empire présents dans la partie nord
de PEmpire vont s’abattre sur la cité pour en extirper le
mal — et que les dieux viennent en aide a ceux qui se met-
tent en travers de leur chemin.
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[llusionnistes Indépendants

Tous les illusionnistes n’appartiennent pas obligatoirement
a un des deux colleges décrits précédemment. Quand
l'llusionnisme était devenu illégal, ceux qui avaient échap-
pé au filet de 'Empereur n'étaient pas forcément tombés
dans les griffes de Lugenheim. Beaucoup disparurent dis-
cretement, et refirent surface ailleurs avec un nouveau
nom et une nouvelle carriere.

1l faut se rappeler que tous les illusionnistes avaient appris
au moins les rudiments de la magie de Bataille avant
d'étudier leur spécialité. 1l était donc assez facile pour un
illusionniste de niveau 3 de prétendre étre un sorcier de
niveau 1, simplement en n’utilisant jamais de sorts d'illu-
sionniste. Et avec une licence raisonnablement bien imitée
et une demeure suffisamment éloignée du college censé
lavoir délivrée, il s'avéra possible pour la plupart de vivre
a l'abri des persécutions.

Beaucoup de ces illusionnistes finirent par prendre des
apprentis, et naturellement, certains ne purent s'empécher
de leur enseigner quelques sorts supplémentaires. C'est
ainsi que la tradition a été maintenue, sans subir les
influences du College d’Empire ou de Lugenheim. De
nombreux indépendants ont opté pour une vie d'aven-
tures, parce qu'en pleine nature ou sur des terres étran-
geres, il est possible de pratiquer l'art de l'illusion sans
craindre la persécution.

Bien sur, si des représentants du College d’Empire décou-
vrent un de ces illusionnistes, ils le prennent tranquille-
ment a part (ou par la force si nécessaire — les solides
répurgateurs du colleége sont toujours trés heureux de
jouer les gros bras) et lui donnent le méme choix qu’aux
agents qu'ils recrutent; rejoindre le College d’Empire ou y
renoncer et affronter les conséquences. Naturellement,
ceux qui choisissent la deuxiéme solution n'ont souvent
pas le loisir de le regretter longtemps.
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Chapitre 7

Elementalisme

Le vent hurlait autour du rocher au sommet duquel se tenait la vieille femme, ridant la surface du lac
quelle dominait par des vagues aux crétes blanches, poussant de sombres nuées vers un ciel tourmente.
Ses longs cheveux gris et sa robe grise en baillons volaient tout autour d'elle, et ses yeux bleu acier étince-
laient chaque fois que des éclairs s abattaient dans le lointain.

Une silhouette s'approcha du rocher, enveloppée dans un manteau de laine teint en bleu, orné d’'un motif
vert entrelacé, s'appuyant sur un bdton de saule. I’homme barbu regarda la vieille femme, les deux
taches sombres de ses yeux saisissant le moindre détail de son environnement.

“Ainsi, Bathilda Neulung,” I'interpella-t-il d’une voix roulant comme les vagues qui venaient s’écraser sur
la rive du lac, “C’est ici que la bataille finale va se dérouler?”

“Tu as toujours été du genre observateur, Reinbardt Varl,” répondit la vieille sorciére, la brise portant
Jusqu'a lui son murmure. “Au moins, ici, je pourrai te prouver que c’est I'élément d’Air qui est le plus fort,
sans que tu puisses me reprocher que ce proceés est injuste!”

Juste, il le sera peut-étre,” répondit le sorcier d’Eau, “quant a savoir quel élément est le plus fort, nous
verrons bien.”

Reinbardt Varl leva son bdton au-dessus de sa téte et commenca a exécuter des mouvements cadencés en
direction du lac. A chaque passage, les vagues de surface s'élevaient plus haut. En réponse, l'élémentaliste
d'air se mit a tisser son propre sort. Les rafales de vent prirent de la vitesse jusqu’a ce que Bathilda Neu-
lung soit au centre d’'un tourbillon, les cheveux dressés sur la téte, crépitant sous leffet de I'électricité sta-
tique. Tandis que le cyclone tourbillonnant prenait toute sa hauteur en rugissant, des milliers de litres
d’eau se regroupérent avec fracas et jaillirent du lac, adoptant une forme grossiére semi humanoide tout
en se précipitant vers 'affleurement.

Avec le grondement d’un tremblement de terre, la pointe rocheuse se brisa, envoyant des éclats de la taille
des fleches des temples s'écraser prés du rivage nu et de massifs blocs de pierre plonger dans les eaux pro-
Jondes du lac. Deux gigantesques mains de granit sortirent de terre, attrapant les deux sorciers désormais
prisonniers de cet étau de pierre. Une voix caverneuse, aussi retentissante qu’'un volcan en éruption,
roula sur les sommets montagneux: “Qui ose troubler le sommeil de Maledath, Maitre de la Terre?”
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es anciennes pratiques de I’élémentalisme sont

antérieures a I'époque ou Teclis est venu d’Ulthuan

pour enseigner a 'humanité les rites de la magie

de Couleur. Pendant I’Age des Guerres, autour des
années 1260-1280, quand I'Empire n’avait aucune autorité
centrale et que I'anarchie régnait sur tout le pays, un sor-
cier des taillis, Gunthar le Sage, passa vingt ans a parcourir
le Vieux Monde, discutant avec les érudits et les sages,
tentant de mettre au point une théorie générale de la
magie qui rendrait 'enseignement et l'invention de nou-
veaux sorts plus faciles.

A Nuln, Gunthar devint I'ami de I'alchimiste Berthold Fess-
binder, qui lui enseigna la théorie alchimique des quatre
éléments: la Terre, I'Air, le Feu et 'Eau. Selon lui, toute
chose est composée de ces quatre éléments combinés a
des degrés divers. Gunthar en déduisit que la magie
devait, elle aussi, obéir 4 cette loi. Ainsi, raisonna-t-il, il
devait étre possible de la diviser en quatre éléments; les
sorts les plus courants devaient puiser un peu dans chacun
des quatre types de magie afin d’agir sur les quatre élé-
ments correspondants du monde matériel.

C'était une théorie simpliste, mais elle était meilleure que
toutes celles dont disposaient les sorciers de 'époque. De
plus, elle était étonnamment proche des théories que
Teclis présenterait quelques années plus tard. En soumet-
tant cette notion a I'expérimentation, Gunthar constata
rapidement qu’il parvenait 4 créer des sorts plus puissants
et plus “purs” que les sorciers des taillis, qui ne progres-
saient qu'a force d’essais et d’erreurs. D’autres entendirent
parler de ses découvertes et vinrent apprendre ses
méthodes. Rapidement, une école pour sorciers, petite
mais dynamique, voyait le jour 4 Nuln, fondée et dirigée
par Gunthar.

A cette époque, le Vieux Monde était beaucoup plus sau-
vage. Les foréts étaient beaucoup plus étendues, les mon-
tagnes étaient vierges de toute présence humaine, et les
poches de civilisation étaient trés dispersées et isolées.
Une grande partie de la magie développée par ces tout
nouveaux élémentalistes se rapportait 4 ce monde naturel,
indompté. Plus ils progressaient dans cette discipline, plus
les étudiants en élémentalisme s’éloignaient de la saleté et
de la foule qui régnaient dans les villes et cités. Les autres
les considéraient d’'un ceil méfiant, accusant leurs fréres
dabandonner les pratiques civilisées et de redevenir des
“sauvages”.

Les élémentalistes eurent trés vite une surprise: I'existen-
ce d’étranges entités appelées élémentaux (WJRF,
p. 255). Au début, les sorciers pensaient avoir trouvé un
nouveau type de créatures, mais ils comprirent rapide-
ment que ce n’était pas aussi simple. En fait, ils constate-
rent qu'en usant de magie, ils permettaient aux éléments
Terre, Air, Feu et Eau de se manifester de maniére corpo-
relle. Chacune de ces nouvelles formes agissait comme
une sorte d’avatar, incarnant les qualités dont était impré-
gné I'élément.

Pendant de nombreuses années, I'élémentalisme fut la prin-
cipale forme de magie de 'Empire, et la plus respectée —
meéme si, en vérité, cela ne signifie pas grand-chose com-
paré a la puissance des sorciers impériaux d’aujourd’hui.
Quand Magnus le Pieu invita les elfes hauts 2 venir ensei-
gner la magie 4 'humanité, de nombreux élémentalistes

furent courroucés, croyant qu’il méprisait leur sagesse. En
réalité, Magnus avait du respect pour eux, mais il ne
croyait pas leur magie assez puissante pour vaincre celle
des hordes du Chaos. 1l pensait qu’ils n’étaient pas assez
disciplinés pour travailler au sein d’'une armée, et il se
demandait si leur loyauté envers 'Empire était assez
forte.

Quand I'Incursion du Chaos de 2303 fut enfin repoussée et
que Teclis établit les bases des Colléges Impériaux de
Magie a Altdorf, certains élémentalistes le rejoignirent.
Drautres resterent sur la réserve, encore vexés parce que
Magnus les avait ignorés et se méfiant de cette nouvelle
théorie proposée par des étres inhumains. En outre, l'ins-
tallation de batiments surpeuplés dans la crasse et le
tumulte de la plus grande cité de 'Empire les mettait mal a
laise.

Teclis fut sincérement impressionné par les théories des
élémentalistes et les félicita d'étre allés si loin dans la
magie théorique sans avoir les connaissances des elfes
hauts. Mais il leur déclara aussi sans ménagement que
leurs théories étaient fausses. Ce coup final sépara les
deux factions. Ceux qui étaient convaincus de la sagesse
de Teclis rejoignirent les Colléges Impériaux, heureux
d’apprendre la vraie nature de la magie. Les autres reste-
rent a Nuln et dans ses environs, nourrissant leurs sup-
posés griefs et déterminés a entretenir les théories de
I'élémentalisme.

A mesure que les années passaient, il devint de plus en
plus évident que la magie enseignée aux Colleges Impé-
riaux était principalement destinée a la bataille. Elle
n'avait guere de liens avec le monde naturel que les élé-
mentalistes savaient si bien manipuler. Une fois la mena-
ce du Chaos repoussée, ce souci de la violence incita
beaucoup des sorciers les plus sensibles a rejoindre
I'école élémentaliste de Nuln. Le temps passa et I'Empire
instaura le systeme de licence afin de contrdler la sorcel-
lerie; les répurgateurs se mirent a surveiller I'école de
Nuln (devenu entre-temps Guilde des Elémentalistes).
Certains de ses membres furent interrogés et parfois tor-
turés pour trouver des preuves de corruption ou d’allé-
geance au Chaos, mais sans grand résultat. Les répurga-
teurs reconnurent finalement que méme si les élémenta-
listes n'appréciaient gueére les Colléges Impériaux, ils
n’étaient ni mauvais ni chaotiques. En 2420, le colleége se
vit accorder sa charte et fut autorisé a délivrer des
licences. Aujourd’hui encore, les relations entre les élé-
mentalistes et les Colleges Impériaux sont tendues, et les
représentants des différentes traditions s'évitent et se
meéprisent réciproquement.

En plus de I'’école de Nuln, des colleges spécialisés ont
été créés dans le cadre de la charte impériale, chacun
d’entre eux étant chargé d’étudier de maniére approfondie
la magie élémentale. Alors que les Colléges de Couleur
sont subventionnés pour faire progresser la puissance
militaire de 'Empire, ces colléges élémentalistes sont
encouragés “a améliorer la société et le savoir”. Le finan-
cement minimal qu'ils exigent est presque disproportion-
né; pour les élémentalistes, la reconnaissance impériale
est considérée comme une maigre récompense pour avoir
été ignorés au profit de la puissance destructrice brute des
Colleges d’Altdorf.
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Les Elémentalistes dans la Société

Les élémentalistes ont la réputation de détester 'ordre et
de préférer leur indépendance. Les autres sorciers les
décrivent comme des excentriques grincheux et comparent
leur caractére a celui des nains, 4 condition que ni les uns
ni les autres ne les entendent. La plupart des élémenta-
listes ont un lien profond avec le monde naturel et préfe-
rent rester le plus possible dans les régions sauvages du
monde, loin de toute civilisation. Malgré l'existence d'une
grande école €élémentaliste 2 Nuln et de colleges spéciali-
sés dans le reste du pays, ils vivent généralement dans des
lieux isolés, ou ils se sentent plus proches des éléments
qu'ils manipulent.

Leurs relations avec les habitants des régions rurales sont
souvent délicates. D'un coté, il est utile d’avoir des élé-
mentalistes dans le voisinage, car ils peuvent agir sur la
météo et sur le développement de la végétation. D’un
autre cOté, ces enchanteurs peuvent faire appel au pouvoir
méme de la nature, et le canaliser 2 travers eux. Mettez-en
un en coleére et vous pourriez retrouver vos cultures
malades, vos champs inondés ou tout votre hameau réduit
en cendres par un incendie d’orage. C'est vraiment une
relation délicate.

Comme la plupart des élémentalistes restent longtemps
seuls dans la nature, ils ont tendance a se couper de la
société et a oublier les activités humaines pour ne s’occu-
per que de leur art. Il est arrivé plus d’'une fois qu'un élé-
mentaliste réveille un volcan ou déclenche un tremble-
ment de terre juste pour voir si ¢’est possible ou pour
l'excitation produite par la libération d'un tel pouvoir, sans
penser un seul instant aux conséquences pour les fermes
et les villages voisins.

Dans les régions particulieérement éloignées et supersti-
tieuses, les fermiers locaux en sont parfois venus a traiter
de puissants élémentalistes en demi-dieux, les assimilant a
une force capricieuse de la nature dont on s'attire les
bonnes grices en laissant le soir des offrandes de nourritu-
re sur le pas de la porte. Ce pouvoir monte parfois a la
téte des élémentalistes, et plusieurs ont déja été jugés et
condamnés au blcher pour blasphéme, leurs infortunés
adorateurs bralant a c6té d’eux.

L’Université Eldritch

L'Université Eldritch de Nuln est un college élémentaliste
spécialisé. C’est aussi le plus grand centre organisé
d’études et d’enseignement de I'élémentalisme dans
I'Empire.

Une immense tour solitaire percée de meurtriéres se
détache sur I'horizon de Nuln — c’est I'Université Eldritch.
Les murs sont en granit, apporté a Nuln a grand prix et
avec beaucoup de difficultés. Une plaque de bronze sur le
mur explique que le granit symbolise le mieux 'élémenta-
lisme parce que c’est une roche (Terre) née du Feu et de
I'Air, et que ce granit-1a vient du lit d'une riviere, ce qui le
rattache a I'Eau. Méme sans cette plaque instructive, le col-
leége est impressionnant. Les murs paraissent totalement
lisses, et aucune porte ne vient les interrompre. Un des
premiers tests que doivent affronter les candidats, c’est de

trouver comment entrer dans le biatiment, en faisant une
démonstration de leur pouvoir sur la pierre, ou en mon-
trant leur humilité en appelant le gardien pour qu'il leur
ouvre un passage dans la roche.

Le visiteur arrive alors dans la réception, ot un portier (un
ancien étudiant recalé) lui demande la raison de sa venue.
Un escalier en colimacon méne aux étages supérieurs.
L'essentiel de la tour est occupé par les logements et les
ateliers des pensionnaires. On y trouve aussi des labora-
toires, une bibliothéque réunissant de nombreux ouvrages
sur I'élémentalisme, des salles ignifugées et des plates-
formes d’observation.

L’Enseignement i I'Université Eldritch

L'université accepte tout sorcier désirant devenir élémenta-
liste et capable de payer sa formation. Elle accepte méme
ceux qui ont précédemment étudié au Collége Universitai-
re, 8'ils renoncent a leurs anciennes allégeances avec suffi-
samment de véhémence. Si 'on découvre plus tard que
certains se sont intéressés aux arts interdits de la nécro-
mancie ou de la démonologie, ils disparaissent 4 jamais, et
personne ne s'interroge sur leur sort.

Les étudiants peuvent fréquenter I'université aussi long-
temps qu’ils parviennent a payer les honoraires élevés et
qu’ils acceptent de copier des manuscrits et d’aider les
maitres sans €tre pour autant rémunérés. Aprés avoir ache-
vé le troisieme niveau, de nombreux élémentalistes se spé-
cialisent dans I'étude d’un élément particulier. Ils passeront
alors presque tout leur temps dans le college de cet élé-
ment (voir plus loin). Ce sont des écoles de magie
annexes, situées au-dela de Nuln, mais — officiellement, du
moins — sous le controle de I'Université Eldritch.

Histoire de I'Université Eldritch

A lorigine, I'université s'appelait Guilde des Elémenta-
listes, mais quand le College de Bataille de Nuln (voir
page 40) prit le titre d’université il y a 200 ans, la Guilde
décida de faire de méme pour ne pas perdre la face. L'uni-
versité perpétue une ancienne tradition — cela fait presque
un millier d’années que le site accueille une Association
des Sorciers. La tour actuelle a été bitie il y a six cents ans
par Kaspar Maurer, un macon devenu magicien de Terre.
II mourut avant 'achévement des travaux. Comme ses
enfants refusaient de continuer a financer le college, le
batiment fut occupé en l'état pendant presque un siecle
avant d’étre finalement terminé.

1l a toujours existé une rivalité entre le College Universitaire
et I'Université Eldritch. Aprés la derniére Incursion du Chaos
et l'introduction des nouveaux enseignements, 1'Université
Eldritch semblait avoir finalement assuré sa domination dans
leur course au statut. Quoi qu'il en soit, ils se trouvent tou-
jours en concurrence. Cest le plus souvent sous une forme
positive et constructive qui permet de sauver les apparences.
Il y a un siecle, par exemple, les étudiants de chaque camp
avaient I'habitude de d’exécuter des démonstrations explo-
sives pour Mondstill, pour la plus grande joie de la popula-
tion. Cette compétition fut considérée comme ayant été
gagnée définitivement par les élémentalistes aprés le célebre
incident de la jonquille explosive d’il y a quatre-vingts ans.
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Hélas, cette rivalité prend parfois une tournure plus
sérieuse, aux conséquences graves. Des maitres comme
des éleves sont morts dans des explosions de rage, qui ont
aussi été fatales 4 d’'innocents badauds. Une paix officielle
fut décrétée par I'Electeur de Nuln il y a vingt ans, et si
nécessaire, elle sera renforcée par les pouvoirs combinés
des Colleges Impériaux. Depuis, les relations sont tendues,
mais sous controle.

LE GRAND MAITRE

Renata Lang est le Grand Maitre de I'Université Eldritch.
C’est une élémentaliste extrémement conservatrice, spécia-
lisée dans la magie d’Air. Elle hait le Grand Sorcier de
Nuln et le Collége Universitaire, et elle est souvent impli-
quée dans des intrigues menées contre eux. Renata est
petite, avec des cheveux gris argenté; elle porte invaria-
blement des robes noires et tient un trés long baton.

College de Terre

Le Colleége de Terre est établi dans la province du Stir-
land, a proximité de la cité de Wurtbad. Il est bati dans
le flanc d’'une colline tournée vers l'est afin de profiter
de la lumiere de l'aurore. De I'extérieur, le batiment ne
semble pas étre trés grand. La facade, la seule partie
visible, est en pierre d’une teinte blafarde, percée de
nombreuses fenétres. Des champs cultivés entourent le
college et fournissent I'essentiel de la nourriture de ses
habitants. Au-dela coule le Stir, prés de la route de
Wurtbad.

Le visiteur qui frappe a la porte d’entrée voit arriver un
des quatre maitres de Terre résidants ou un de leurs
éleves. Contrairement 4 la plupart des colléges, il n'y a ici
aucun serviteur, aucun personnel: toutes les personnes
présentes sont impliquées dans 'étude de la magie.

Les pieces du coté de I'entrée sont trés bien éclairées. Elles
sont organisées en suites composées de chambres et de
bureaux. Les piéces situées a l'arriére, baties dans la colli-
ne, sont destinées a la méditation sur la magie de Terre.
On trouve aussi un laboratoire alchimique dans les profon-
deurs de la terre. De nouvelles piéces sont en train d’étre
creusées, dans les profondeurs.

Etudier au College de Terre

Seuls les élémentalistes dévoués ayant une attirance extré-
me pour I'élément Terre sont admis au collége. Les sor-
ciers de Jade ou de Lumiere qui affirment faire le méme
type de travail sont rejetés sans la moindre cérémonie.

Une grande partie de I'enseignement est, en fait, trés
proche de celui des colleges de Jade et de Lumiere d’Alt-
dorf. Les différences sont simplement les conséquences de
la superstition et de 'impossibilité pour chacune des disci-
plines de voir la vérité en face. Par exemple, les élémenta-
listes enseignent que a l'instar de la magie de Jade qui
fonctionne mieux au printemps et en été, toute la magie
fonctionne mieux la nuit et le matin, et moins bien l'aprés-
midi et le soir. Ainsi, les maitres de Terre dorment dans la
journée a des heures inhabituelles. Ils insistent aussi sur la

nécessité d’utiliser des composants pour concentrer leurs
sorts, méme a des hauts niveaux d’expérience. Ils sont
ainsi en mesure d’utiliser certains sorts proches de la
magie de Lumiére sans le systéme compliqué des acolytes.
IIs disposent également de sorts inconnus ailleurs. Les
nouveaux sorts sont composés pendant les méditations
dans les salles souterraines.

Un étudiant devient maitre de Terre quand il a maitrisé les
arts qu'il étudie et composé au moins un nouveau sort de
Terre. Les maitres de Terre portent des robes marron.

Les étudiants sont généralement trois fois plus nombreux
que les maitres, mais il y a un taux d’abandon treés élevé
en raison de la quantité de travail physique qu’ils sont
censés accomplir. En plus de leurs études, ils doivent tra-
vailler dans les champs, s’occuper de Waltraud (voir ci-
apres) et exécuter toutes les tiches domestiques du colle-
ge. Les serviteurs n’y sont pas les bienvenus, et il est extré-
mement inhabituel que les non-enchanteurs soient simple-
ment autorisés a entrer dans le batiment.

Histoire du Collége de Terre

Selon la légende, le Colleége de Terre a été fondé il y a 700
ans. Mais ce n’est que tout récemment qu’il a bénéficié de
la reconnaissance officielle et de I'approbation impériale.
Le nom de son créateur, I'élémentaliste Holger Blech, ne
figure dans les archives d’aucun des colléges de magie du
reste de 'Empire. On ne sait presque rien de lui, sauf qu'il
a réalisé seul les excavations du premier niveau du colle-
ge, formé les premiers étudiants et écrit les quatre livres
de sa bibliothéque, qui constituent encore la base pour
toute la théorie de la magie terrestre. Le college a toujours
été replié sur lui-méme et isolé. Les maitres s’en éloignent
rarement.

Les Maitres de la Terre

Quatre Maitres de la Terre vivent actuellement au College.
Ils disposent tous du méme statut. Ils sont:

WALTRAUD KAUFMANN

Waltraud, une vieille femme originaire de Sylvanie, vit la
depuis de nombreuses années; c’est la plus ancienne pen-
sionnaire. Elle affirme avoir 500 ans, mais n’en a en réalité
que 153. Elle est pleine de sagesse, a le regard percant,
mais cela fait presque soixante ans qu’elle ne peut plus
marcher. Elle ne s’en laisse pas compter pour autant et
insiste pour qu’on la tienne au courant de tout. C'est enco-
re une sorciere extrémement puissante.

FRIEDHELM SAEGER

Saeger est le deuxiéme sorcier du college, en 4ge, bien
que Waltraud le considere comme un gamin d’a peine
89 ans. Il est le seul a connaitre le véritable dge de son
ainée, parce qu’il était 1a cinquante ans plutét quand
elle a fété son 100e anniversaire. A la différence de la
plupart des gens qui ne croient pas a ses affirmations
exagérées sur son age, il sait qu'elle possede un secret
et tente depuis trente ans d’obtenir qu’elle le lui appren-
ne. Elle refuse obstinément, et ils passent leur temps a
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se chamailler. Saeger est trés souvent plongé dans
diverses recherches magiques, souvent au détriment de
I'enseignement qu’il doit assurer.

GOTTLIEB EISELE

Eisele, un homme robuste et aimable de 46 ans, est au
college depuis quinze ans, et il est devenu maitre il y a
huit ans. 1l est béat d’admiration devant ses deux ainés
et se montre déférent envers eux. Il assure son tour pour
porter Waltraud, et prétend croire qu’elle a 500 ans. En
réalité, il pense qu’elle n’est pas beaucoup plus vieille
que Friedhelm. Elle lui a enseigné son sort de longue
vie, en lui faisant jurer de ne pas le transmettre a Fried-
helm, mais il ne sait pas sil fonctionne réellement. Gott-
lieb travaille sur la Vraie Transmutation et il est parvenu
a créer quelques grains d’or durable a partir de plusieurs
kilos de plomb. Il est plus proche de ce secret que
n'importe qui d’autre dans le monde. Il se livre a ses
recherches tard la nuit dans le laboratoire, ce qui le lais-
se épuisé et tremblant.

STEFANIE MAILE

La plus jeune des maitres a a peine 32 ans, elle a récem-
ment accédé a ce grade aprés six années d’études inten-
sives au college. Le premier sort qu'elle a créé, Navigation
Souterraine, a été couvert de louanges, et on s’attend a ce
qu'elle fasse de grandes choses, surtout Friedhelm. Stefa-
nie est une jeune femme impassible, qui prend trés au
sérieux son travail et sa magie.

Sorcier de Terre

Tout élémentaliste de niveau 3 et 4 peut devenir sorcier de
Terre, a condition d’avoir pris toutes les promotions et
toutes les compétences d’un élémentaliste de niveau 3.

Notez que les personnages désirant devenir sorciers de
Terre doivent passer au moins 1D4 mois de formation au
College de Terre du Stirland, et prouver aux maitres qu'ils
n‘ameneront pas le discrédit sur le collége ou ses
recherches, avant d’étre autorisés a partir. Ils sont aussi
tenus d’assurer leur tour de corvée et de soins auprés des
maitres les plus 4gés.

Compétences — Niveau 4 (acolyte)
Fabrication de Parchemins

Fabrication de Potions

Incantations — Magie de Terre Niveau 4
Langue Hermétique — Arcane Naine
Technologie

Compétences — Niveau 5 (maitre)
Exploitation Miniére

Fabrication d’Objets Magiques
Incantations — Magie de Terre Niveau 5

Points de Magie
Humains: +4D4 points par niveau
Halfelings: +2D4 points par niveau

Dotations
Lourdes robes marron

Débouchés

Sorcier de Terre du niveau suivant
Tllusionniste — Niveau 1

Sorcier — Niveau 2

Le College d’Air

Le College d’Air est installé sur les hauteurs des Montagnes
Grises, 4 un jour de la Passe de la Hachure, au bord d'un
précipice terrifiant. On ne peut l'atteindre qu’en emprun-
tant une piste vertigineuse a travers les montagnes, obliga-
toirement avec l'aide d'un guide expérimenté, d’'une carte
ou de techniques magiques. La falaise est bien trop abrup-
te pour étre escaladée; tout cela fait du colléege un lieu
quasi imprenable en cas d’attaque.

Le College d’Air posséde l'allure gothique que I'on peut
attendre d’un chiteau perché au bord d'un précipice. Edi-
fié dans le prolongement de l'a-pic, il a été construit en
pierre sombre, avec de nombreuses tours, des fleches, des
corniches et des gargouilles, le tout protégé par un dome
de cristal. En bas, le précipice se termine par un grand
pierrier.

Aprés avoir gravi la piste depuis le versant opposé de la
montagne, les visiteurs se retrouvent face a un portail
sombre et des battants de fer verrouillés. Quiconque pos-
séde la Conscience de la Magie ou le Sens de la Magie est
frappé par la force du pouvoir qui en émane. Celui qui
tire sur la chaine de la cloche finit par obtenir une répon-
se. Ceux qui approchent par magie voient des sorciers
venir 2 leur rencontre dans les airs et leur demander ce
qu’ils désirent. Une vaste Zone de Protection repousse les
oiseaux et les autres formes volantes qui approchent du
dome.

L’intérieur du collége est aussi sinistre et morose que
I'extérieur, et semble avoir été congu pour créer la confu-
sion. On y trouve de nombreux couloirs tortueux, tous
identiques, reliant bureaux, logements et observatoires.
Les pignons pleins d’échos de 'immense bibliotheque sont
bordés par encore plus de gargouilles. Selon certaines
rumeurs, elles prendraient vie et dévoreraient tous ceux
qui abiment ou qui tentent de voler les livres. Le batiment
est envahi de souris.

Formation au Collége d’Air

Contrairement 4 la plupart des colléges, les tarifs sont ici
modestes. Les étudiants séjournent par période de cin-
quante jours 2 la fois. Puis ils doivent partir ou ils veulent
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pendant cinquante autres jours jusqu’a la session suivante.
Les paiements se font en nature — nourriture et ingrédients
magiques sont les contreparties les plus courantes — et
sont acheminés par la piste dangereuse.

La méthodologie de la magie enseignée implique de
longues périodes de méditation au bord de la falaise et
dans les hautes tours. De nombreux sorts aériens décou-
lent des mémes principes de base que la magie Grise ou
Céleste, mais tous ceux que l'on étudie ici nécessitent des
composants. Les Colleges Impériaux en connaissent des
variantes, mais pas de tous.

Les maitres d’Air portent des robes gris bleu. Ce grade ne
peut étre obtenu qu’apres la réussite d'un examen sévere.

Histoire du College d’Air

Le College d’Air se dresse sur cette montagne depuis 400
ans. La moitié du sommet a disparu dans un glissement de
terrain soixante-dix ans aprés sa construction, créant le
précipice actuel. Les batiments furent sauvés d’extréme
justesse par les trés impressionnants enchantements des
maitres. Les sortileges sont toujours en place et doivent
étre régulierement renouvelés, sinon le collége tomberait
dans le vide.

Comme pour les autres colléges, cette école-ci existait
depuis fort longtemps quand elle recut sa charte. Plu-
sieurs de ses membres partirent rejoindre Teclis et aide-
rent ensuite a4 fonder le Colléege Céleste; de ce fait, les
relations entre les deux institutions sont particuliérement
glaciales.

LE GRAND MAITRE D’AIR

Eugen Luft est le Grand Maitre du college. Cet homme
tatillon de 68 ans a passé toute sa vie au college. Ses deux
parents étaient des élémentalistes d’Air, et sa meére fut
Grand Maitre avant lui. Il n'a pas de temps 4 consacrer a
d'autres systémes d’apprentissage, et se montre particulie-
rement acerbe avec les autres colleges élémentalistes, qu'il
considere comme frivoles. Il ne ressent que du mépris
pour les Colléges Impériaux de Magie et tous ceux qui y
ont étudié. Sur place, sa parole fait force de loi, et tous
ceux qui osent la mettre en doute seront ensuite trés mal
accuedillis.

Sorciers d’Air

Tout élémentaliste de niveau 3 ou 4 peut devenir un sor-
cier d’Air, a condition d’avoir pris toutes les promotions et
toutes les compétences d'un élémentaliste de niveau 3.

Notez qu'un personnage désirant devenir sorcier d’Air
doit passer au moins 1D4 sessions au College d’Air dans
les Montagnes Grises et prouver aux maitres qu’il n’ame-
nera pas la disgrace sur le collége, avant d’étre autorisé a
partir.

Compétences — Niveau 4 (acolyte)
Etiquette

Fabrication de Parchemins
Fabrication de Potions

Incantations — Magie d’Air Niveau 4
Langue Hermétique — Arcane Elfe

Compétences — Niveau 5 (maitre)
Déplacement Silencieux Rural
Déplacement Silencieux Urbain
Eloquence

Fabrication d’Objets Magiques
Incantations — Magie d’Air Niveau 5

Points de Magie
Humains: +4D4 points par niveau
Halfelings: +2D4 points par niveau

Dotations
Chemise bleu clair et chausses
Lourd manteau de laine, souvent teint en bleu clair

Débouchés

Sorcier d’Air du niveau suivant
Illusionniste — Niveau 1
Sorcier — Niveau 2

Le College de Feu

Le College de Feu se trouve dans la cité de Bechafen, dans
la province d’Ostermark. Contrairement a la plupart des
colleges magiques, ce n’est pas un édifice spectaculaire
proche de temples ou de palais, ou dans le quartier uni-
versitaire. Au lieu de cela, c’est un petit biatiment ordinaire
dans une ruelle du quartier le plus pauvre de la cité, coin-
cé entre une taverne bruyante et une forge. C’est une
bitisse a pignon typique, surplombant la rue. Rien
n'indique que ses activités, hormis une petite flamme effa-
cée peinte sur la porte.

La porte d'entrée est verrouillée et personne ne répond
sauf si un visiteur est attendu. La meilleure facon d’entrer,
c’est d’envoyer d’abord un message demandant une
audience aupres des sorciers. Une lettre d'introduction de
I'Université Eldritch ou de tout autre college élémental
permet d’'obtenir automatiquement un rendez-vous; il faut
autrement présenter des raisons extrémement convain-
cantes pour distraire les sorciers de Feu de leurs
recherches et de leurs discussions.

Le batiment comprend une grande salle commune au pla-
fond bas, des cuisines et, a 'étage, des bureaux et des
chambres pour les résidants. La cave, qui a été magique-
ment ignifugée, accueille les recherches pratiques. Seuls
quelques maitres vivent ici; les autres possédent leur
propre maison en ville.
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Formation au College de Feu

Tres peu d’élémentalistes cherchent 4 se spécialiser dans la
magie de Feu. Ceux que cela intéresse abandonnent géné-
ralement leur filiere pour rejoindre le College Etincelant
d’Altdorf, qui parait trés proche au niveau enseignement et
ou I'admission est plus facile. Parmi ceux qui optent pour
le College de Feu figurent certains des sorciers les plus tra-
ditionalistes et les plus excentriques du Vieux Monde. Et
méme parmi ce petit nombre, trés peu sont admis.

Les étudiants y apprennent des sorts de Feu, pour la plu-
part presque identiques a ceux du Collége Etincelant. Le
college ne possede guere de sorts spécifiques. Les maitres
s'intéressent plus 2 la théorie de la magie qu’a sa pratique:
ils ne créent pas beaucoup de nouveaux sorts, et préférent
consacrer leur temps a la recherche pure. De ce fait, ils
possedent une bibliothéque d’ouvrages uniques qui renfer-
me tout le savoir du college.

Les étudiants vivent au college et apprennent auprés des
maitres. Les tarifs sont élevés, mais ceux qui sont enthou-
siastes mais désargentés se voient parfois accorder des
réductions. La nourriture est comprise dans la somme ver-
sée. Les étudiants peuvent séjourner tant qu'ils veulent s'ils
peuvent payer, et ils peuvent revenir quand ils le désirent.

Histoire du College de Feu

Le Collége de Feu a vu se réduire sa popularité et ses res-
sources depuis 'époque de Teclis. La raison essentielle est
simple: au moment de la création du College Etincelant, le
College de Feu s'est scindé; les sorciers plus attirés par la
pratique et plus doués pour les enchantements, et qui
€taient intéressés par I'idée de rejoindre les armées ou de
se méler a la politique dans la capitale partirent pour Alt-
dorf, emportant la connaissance et les sorts du College de
Feu. Les plus bornés, qui ne se souciaient que de la théo-
rie pure de cette magie, restérent sur place.

Le collége occupe cette maison depuis vingt ans, aprés
que son précédent refuge, un chateau dans les bois en
amont de Bechafen, a été réduit en cendres. Plusieurs
maitres ont péri dans l'incendie, et plusieurs autres ont
quitté l'ordre aprés une dispute, car certains voulaient
reconstruire sur place et d’autres s’installer en ville.

La présence du collége dans la ville est loin d’étre appreé-
ciee — elle est parfaitement légale, mais les citoyens se
montrent méfiants et soupconneux. Ils savent parfaitement
ce qui est arrivé au chiteau, se rappellent les événements
d’Altdorf d'il y a quatre-vingts ans et considerent que le
college est une bombe 2 retardement. En plus d’une occa-
sion, des ivrognes n'ont pas manqué de le faire savoir
énergiquement a des étudiants imprudents, et la Garde n’a
montré aucune envie d’enquéter sur ces bastonnades.

LE MAITRE DE FEU

Andreas von Esslingen est I'actuel Grand Maitre du College
de Feu — ou du moins, I'élémentaliste le plus ancien. 1l a
55 ans, des cheveux gris acier et des yeux bleu percants. Il
se montre tres strict avec les étudiants et ne supporte pas
la moindre mention du Collége Etincelant, ou des “sorciers
de Feu renégats” comme il les appelle.

Von Esslingen devient paranoiaque quand il s'agit des
mutants, et insiste pour que les étudiants potentiels
soient examinés sous toutes les coutures. La raison de
cette peur, c’est que lui-méme est un mutant — il a une
oreille supplémentaire sur la cuisse gauche. Il I'a coupée
a plusieurs reprises, mais elle a toujours repoussé. Désor-
mais, il porte tout le temps des robes trop grandes 2
motif de flammes jaunes et orange. Cette oreille a com-
mencé a se développer quand il était adolescent, et c'est
pourquoi il ne s’est jamais marié. C'est aussi pourquoi il
est devenu un élémentaliste plutdt quun sorcier Etince-
lant: il avait peur d’étre démasqué et de découvrir, s'il
allait combattre le Chaos, qu'il était un de ses représen-
tants. Bien qu'’il soit paranoiaque et malheureux, ce n’est
pas un mauvais homme. Il passe une partie de son temps
a faire des démarches aupres de la noblesse, qu'il tente
vainement de convaincre de financer la reconstruction du
collége.

Sorcier de Feu

Les €lémentalistes qui souhaitent suivre la carriére de sor-
cier de Feu ont accés aux mémes promotions et aux
mémes compétences que les sorciers Etincelants (voir
page 46), sauf que les sorciers de Feu étudient au College
de Feu de Bechafen, et que leur style et leurs dotations
peuvent étre différents, au gré du MJ.

Le Chiateau d’Eau

Dans l'ouest de I'Empire, dans la principauté du Reikland,
le Chiteau d’Eau contrdle un vaste domaine rural compre-
nant plusieurs villages sur la partie supérieure du Teufel.
Les terres du collége sont trés étendues et générent
d’importants revenus.

Le college est un chiteau trapu, simple, de conception tra-
ditionnelle. Sa seule caractéristique inhabituelle c’est qu'il
se dresse sur la riviere — strictement au-dessus, en fait. Il a
€té construit comme un pont entre deux iles au milieu du
courant rapide du Teufel; I'eau contourne I'extérieur du
batiment comme dans des douves et passe aussi au milieu.

Pour atteindre le college, il faut étre capable de nager,
de voler ou de marcher sur I'eau. 1l y a bien des bateaux
dans le batiment, mais ils sont réservés aux transports
des serviteurs et des visiteurs ayant rendez-vous. De
plus, aucun bateau ne peut pas venir mouiller 2 moins
de 1,6 km en amont et en aval du chateau. Cest plus
une convention qu'une loi — les habitants du chiteau
sont connus pour ne pas aimer que le trafic fluvial
s'approche trop de leurs murs, et les vaisseaux impor-
tuns ont €t€ impliqués dans un nombre surprenant
d’accidents malheureux.

Ceux qui se présentent au collége sans que leur visite ait
€té prévue doivent grimper dans une des deux petites
tours baties sur les rives, en face du chateau. Une cloche y
est installée, et quand elle teinte, un représentant du cha-
teau vient aux nouvelles en bateau. Les voyageurs se ser-
vent aussi des tours pour s'abriter de la pluie.

Ceux qui désirent venir étudier au college doivent, apres
un entretien avec le Grand Maitre, passer un examen. Il
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n'est pas nécessaire d’étre un élémentaliste au départ, mais
cela aide: méme si tout le monde peut se présenter, il faut
posséder une certaine connaissance de la magie et des
théories élémentalistes pour réussir.

Lintérieur du chéteau est frais et humide, pavé de dalles
couvertes de joncs. La plupart des pieces sont ornées de
bassins et de fontaines, tandis que dans d’autres, des
grilles encastrées dans le sol permettent de voir couler le
Teufel. Partout, le mobilier est dans des nuances sereines
de bleu et de vert. Il y a aussi une profusion de plantes,
poussant dans d’élégants pots d’argile. Le corps du cha-
teau abrite une importante bibliothéque, un laboratoire,
des bureaux et des ateliers, tandis que les chambres des
magiciens d’Eau et de leurs étudiants sont répartis dans les
quatre tours.

Formation au College d'Eau

Le collége est populaire et a du succes, entres autres rai-
sons parce que de nombreux étudiants ont entendu parler
de sa richesse et de son environnement agréable. Les tarifs
sont modestes et suffisent 4 peine 4 couvrir les frais de
pension. Un systéme rigoureux d’examens réguliers y a été
instauré, et tous ceux qui n'atteignent pas le niveau exigé
sont priés de partir.

L'enseignement du Chiteau d’Eau se concentre autant sur
la théorie que sur la pratique de la magie aquatique. De
nombreux sorts sont enseignés exclusivement ici, mais
quelques-uns ont les mémes objectifs que les sorts de la
magie de Jade. (Note: comme les éléves n'apprennent pas
tous les aspects de la magie de Jade, le MJ devrait créer les
équivalents appropriés pour la magie d’Eau d’'une sélec-
tion de sorts de Jade, au lieu de laisser les personnages
accéder a la liste compléte.) C’est parce que les sorciers du
College de Jade viennent étudier ici — une inversion sur-
prenante de ce qui se passe habituellement, partiellement
due au statut influent et prestigieux du Collége d’Eau.
Grace a I'emplacement du chiteau, les variations saison-
nieres de la magie de Jade affectent moins les sorciers ici
que partout ailleurs.

La pension étant trés modeste, on attend des étudiants
qu’ils aident les serviteurs du chiteau dans les tiches
quotidiennes, par exemple, quand il faut couper les
joncs et en tapisser le dallage, et aussi quils prennent
part aux importantes tiches annuelles telles que la mois-
son. C'est un véritable choc pour certains d’entre eux qui
s'attendaient 4 une vie insulaire de luxe et de solitude
intellectuelle.

Les étudiants doivent montrer constamment du respect et
de la déférence envers les tuteurs, les invités et méme les
serviteurs. Grace 2 cela, il régne une ambiance de polites-
se et d’'amitié, un des traits les plus remarquables de cet
endroit. Beaucoup de ceux qui ont séjourné dans le Cha-
teau d’Eau remarquent qu'’il est trés désagréable de retour-
ner dans le monde extérieur.

Maitres et étudiants marchent tout le temps pieds nus. Ils
portent des robes dans des tons bleus et verts, parfois
décorées avec un imprimé ondulant ou un motif d’algues
vertes sur un fond bleu. A l'extérieur du college, ils ne
quittent pas leur baton en saule ou en aulne.

Histoire du Chiteau d’Eau

I1'y a 500 ans, Hildegard, la fille unique du baron von Teu-
fel du Reikland, s’enfuit de chez ses parents pour devenir
élémentaliste. Elle étudia d’abord a I'Université Eldritch,
puis dans une école élémentaliste de Sylvanie spécialisée
dans la magie d’Eau. A la mort de son pére, elle rentra
réclamer son héritage. A cette époque, elle était convena-
blement mariée 4 un autre gentilhomme élémentaliste, et
elle obtint satisfaction. Le couple construisit le Chateau
d’Eau sur le Teufel et convainquit I'école élémentaliste de
venir sy installer.

A leur mort, leur fils Johann, qui était aussi devenu élé-
mentaliste d’Eau, hérita du titre et de la baronnie. Il n’avait
pas d’enfant, mais était trés ami avec 'Empereur et le
Grand Théogone, qui lui devaient de nombreuses faveurs.
Il parvint a faire obtenir au college une charte permettant
au Grand Maitre, quelle que soit la personne élue par ses
pairs, de se voir attribuer la baronnie.

Le chateau ne souffre pas du méme genre de rivalités qui
jalonnent les histoires des Colleges de Feu et d’Air. Quand
Teclis langa son appel, le maitre de I'époque prit la peine
de garder le contact et d'entretenir de bonnes relations
avec ses anciens collegues partis pour Altdorf. Cela a per-
mis au Chateau d’Eau d’étre le seul college élémentaliste 2
avoir une influence politique ou 4 étre pris au sérieux par
les Colleges Impériaux. L'institution a continué de prospé-
rer depuis, et travaille dur pour maintenir sa bonne réputa-
tion professionnelle.

Malgré cela, les paysans des environs ont des sentiments
partagés sur le fait de travailler pour les sorciers, et apres
quelques récentes inondations, ils ont envisagé de deman-
der a I'Electeur de retirer la baronnie au College et de
lattribuer a un simple gentilhomme.

BARONNE VON TEUFEL: EDELTRAUD MAYER

Edeltraud a été unanimement élue baronne il y a cing
ans, apres la mort de son prédécesseur. Elle a 48 ans et
elle est 'un des maitres du college depuis vingt ans. Elle
est grande avec des cheveux sombres, et parle d'une
voix basse et douce. Sa popularité auprés des autres
maitres est en partie due a sa capacité a résoudre les dis-
putes qui s’engagent. Originaire d’une famille rurale de
la classe moyenne, son statut actuel la met mal a l'aise:
elle n’aime pas se considérer comme une baronne, mais
elle assume ses tiches vis-a-vis du college et de la
région. Un de ses plus grands soucis, c’est que 'Empe-
reur a le droit de venir a tout moment. Elle n’a changé
qu'une chose dans son mode de vie depuis qu’elle est
détentrice du titre, elle s’est installée dans la chambre de
I'ancien baron, une piéce aérée possédant une petite
fontaine. Elle consacre beaucoup de son temps aux
taches administratives et a I'enseignement. Elle est loin
d’étre le plus puissant sorcier du chiteau, ce qu’elle
admet volontiers.

Sorcier ’Eau

Tous ceux qui réussissent I'examen d’entrée peuvent étu-
dier au Chateau d’Eau, mais la plupart ne dépasseront pas
les compétences et les sorts normaux de I'élémentalisme.
Tout élémentaliste de niveau 3 et 4 qui est admis peut
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devenir un sorcier d’Eau, a condition d’avoir acquis toutes ~ Compétences — Niveau 4 (acolyte)
les compétences et toutes les promotions d’'un élémentalis-  Canotage
te de niveau 3. Etiquette

Fabrication de Parchemins
Notez que les personnages souhaitant devenir sorciers  Fabrication de Potions
d’Eau doivent passer au moins 1D4 mois de formation au  Incantations — Magie d’Eau Niveau 4
Chateau d’Eau dans le Reikland et, comme dans la plupart ~ Langue Hermétique — Arcane Elfe

des colleges, ils doivent prouver aux maitres qu’ils n'ame-  Natation
neront pas la disgrace sur le college, avant d’étre autorisés
a partir. Compétences — Niveau 5 (maitre)

Fabrication d’Objets Magiques
Incantations — Magie d’Eau Niveau 5
Manceuvres Nautiques

Potamologie

Points de Magie
Humains: +4D4 points par niveau
Halfelings: +2D4 points par niveau

Dotations
Robes de laine naturelle teintes dans des tons bleus et
verts

Débouchés

Sorcier d’Eau du niveau suivant
[lusionniste — Niveau 1

Sorcier — Niveau 2
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Chapitre 8

Alchimie

“Le monde physique est un monde de choses tangibles. Le monde magique est un monde d’énergies pures.
Nous appelons l'application de I'énergie magique sur les objets tangibles “sorcellerie”. Certains utilisent et
manipulent les énergies magiques d des fins triviales sans participer a la recherche du savoir. Ce sont les vul-
gaires, d peine mieux que des charlatans. Certains cherchent a connaitre la nature de la magie. On les appel-
le sorciers. D'autres cherchent a comprendre le monde physique. Ce sont les philosophes naturalistes. Les alchi-
mistes sont ces philosophes naturalistes qui mettent a contribution les énergies de la magie dans leur quéte du

savoir.”
— extrait de I'Introduction aux Rudiments d’Alchimie, par Achim Hase

“Le véritable but d'un alchimiste est de découvrir la pierre philosophale — celle qui transformera le plomb en or

et donnera la vie éternelle.”
— extrait de De Lapis Philosophorum

“Un alchimiste cherche a comprendre le monde naturel, a découvrir tout ce qui est a découvrir et a en dévoi-
ler tous les secrets. Les alchimistes partagent aussi leur connaissance avec les autres chercheurs authentiques,

plutdt que de laccumuler sans rien en faire.”
— extrait des Rudiments d’Alchimie

“N'est-il pas incontestable que le réve avoué de tout alchimiste est la Vraie Transmutation ? Nous constaterons
certainement que la route menant d ce noble but nous oriente vers la purification des métaux, car si nous
parvenons a purifier suffisamment un métal, ne va-t-il pas se rapprocher [et ressembler] d la _forme idéale la
plus pure du métal, c'est-a-dire l'or? Et chaque ouvrage ne devrait-il pas éire orienté vers cette fin, et la
recherche de I’Alkaest, le Solvant Universel?”

— extrait de De I’Anoblissement des Métaux Vils
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Alchimie

es alchimistes mélangent la magie et la chimie

pour créer des effets qu'il serait presque impos-

sible de réaliser avec la magie seule. Pour eux,

magie et chimie sont inextricablement liées, et
elles émanent du méme processus. Quand ils utilisent un
élément, ils sont souvent incapables de dire s'il intervient
comme un composant de sort ou juste a titre de réactif
chimique. Ils tendent 4 se comporter en scientifique pra-
tique, estimant que la magie est une force scientifique
comme les autres. Les alchimistes sont préts 4 apprendre
toute forme de magie qui leur est accessible, en plus de
leurs sorts spécialisés.

Les alchimistes commencent par I'apprentissage, tout
comme les sorciers. Quand ils sont préts, ils vont pour-
suivre leur carriere dans une des universités. Dans la plu-
part des universités de I'Empire, I'alchimie est considérée
comme un sujet sérieux et légitime. De plus, presque tous
les colleges magiques de I'Empire enseignent cette matie-
re, méme si c’est rarement de maniere approfondie, et
cela, parce que les alchimistes sont des philosophes qui
tentent, a travers la magie, de découvrir les secrets du
monde naturel. Rudiments d’Alchimie est le livre de réfé-
rence de toutes les universités, et cet ouvrage représente
la base des connaissances de presque tous les alchimistes.

I existe une différence importante entre les alchimistes et
la plupart des autres magiciens du monde de Warham-
mer: la facon dont la population les considére. Comme
leurs travaux magiques se font derriere des portes closes
et qu'ils produisent non pas des effets mais des sub-
stances — souvent des substances non magiques aux
usages pratiques — ils éveillent moins de peurs et de haine
que leurs collégues d’autres spécialités. Les gens pensent
aussi — a raison — qu'ils risquent moins d’étre contaminés
par le Chaos. Malgré tout, les alchimistes ne sont généra-
lement pas trés appréciés, et peu de gens choisiraient
librement de vivre a c6té d'un de leurs laboratoires, en
raison des odeurs étranges et des explosions occasion-
nelles; en tout cas, ils sont moins susceptibles d’étre sur-
veillés par les répurgateurs, templiers et autres individus
SOUPCONNEUX.

ETUDE DE L’ALCHIMIE

Comme la plupart des formes de magie, I'alchimie est
enseignée par un systéme d’apprentissage. Toutefois, en
raison de la nature intensive de la recherche alchimique,
un maitre peut souvent s'occuper de plusieurs apprentis
en méme temps. Cela entraine parfois des situations ou
les étudiants les plus doués bénéficient de I'enseigne-
ment du maitre, tandis que les moins compétents passent
leur temps a gratter le matériel de verre taché, a concas-
ser des minerais pour la distillation suivante et a expri-
mer leur ressentiment en marmonnant tout bas. Selon le
maitre et les éleves, 'apprentissage peut durer de deux 2
vingt ans.

Les alchimistes qui restent dans le monde de la recherche
passent leur temps a enseigner et a étudier, comme
n'importe quel autre universitaire. Ils ne se salissent pas
les mains en recommencant le méme processus encore et
encore pour produire des composants utiles — en cas de
besoin, ils laissent ces tiches a leurs apprentis. Ils préfe-
rent réserver leurs expériences 4 la confirmation de leurs
théories.

Pour conserver un réle actif et respecté dans leur commu-
nauté, les alchimistes doivent se livrer a de nouvelles
recherches et tenir leurs collegues informés de ce qu’ils
découvrent en rédigeant des articles ou des livres. Parfois,
la publication d’'une théorie entraine une grande contro-
verse. Un alchimiste de Nuln peut écrire un article dans
lequel il affirme avoir découvert un nouveau composé, et
un confrere d’Altdorf répondra par le méme biais, pour
réfuter cette revendication en déclarant qu'il s’agit simple-
ment d’un alun de potassium, fabriqué d’'une nouvelle
maniere. Puis un alchimiste de Carroburg va signaler que
le nouveau composé posseéde des propriétés ignifugeantes
qui n'avaient pas été remarquées jusque-la. Et quelque
chose d'utile sortira finalement de cette découverte.

Les alchimistes se réunissent réguliérement en séminaire,
généralement dans une des universités; c’est 'occasion de
faire des lectures des articles récents et de discuter des
théories et des découvertes nouvelles. Il peut y avoir de
graves disputes sur la nature exacte et les implications des
découvertes, le nombre et la forme des alambics néces-
saires ou pour déterminer si tous les métaux sont vraiment
composés d’'un mélange de soufre et de mercure dans des
proportions variables. La communauté universitaire est sys-
tématiquement divisée par au moins trois sujets, et I'opi-
nion qu’en a une personne détermine souvent si un autre
alchimiste accepte de simplement lui parler. “Seul un
imbécile pourrait croire la théorie de Schroedinger sur les
catalyseurs. J'ai mieux a faire que de discuter avec ce
genre d’individu.”

Certains alchimistes excentriques préferent s'installer dans
leur coin pour travailler et étudier sans étre supervisés par
un méceéne ou une université. Ils affirment presque tou-
jours étre juste motivés par le seul désir de développer
leurs connaissances, et leur dégott des rivalités dans les
structures organisées. C'est vraiment le cas pour certains;
les autres travaillent seuls et ne font pas de publication
parce qu’ils veulent garder pour eux leurs découvertes,
préférant parfois que leurs collegues ignorent le theme de
leurs études. Ces solitaires peuvent perdre contact avec
leurs confréres, ne publiant jamais rien, ne répondant ni
articles des autres ni aux convocations. Certains sont telle-
ment plongés dans leurs recherches qu’ils deviennent un
peu fous, mais on peut dire la méme chose de tous les
savants, ceux qui sont versés dans la magie en particulier.

PROFESSION : ALCHIMISTE

De nombreux alchimistes en activité s’apercoivent qu'il
existe un marché lucratif: la préparation de composés des-
tinés a la vente, et se laissent distraire de leurs études. Une
fois qu'’ils ont pris cette voie, leurs laboratoires ressem-
blent plus a des “usines” qu’a des lieux de recherche, et ils
se désintéressent généralement du noble but qu’est la
découverte de la nature de l'univers physique. Souvent,
ces alchimistes travaillent a plein temps pour un
employeur. Il peut aussi bien s'agir d'une personne que
d'une organisation.

Ces alchimistes loueront hypocritement le principe de
I'expérimentation et de la découverte, mais préférent
gagner leur vie en surveillant le centre de production de
leur commanditaire — fabrication de poudre a canon
d’explosifs militaires, collaboration avec des métallurgistes
pour le raffinage des minerais et la création de nouveaux
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alliages, composition d’élixirs destinés a la vente ou créa-
tion de produits chimiques destinés 4 I'usage domestique.
Ces alchimistes travailleurs, les plus courants, sont mépri-
sés par leurs collegues plus intellectuels.

Certains alchimistes se laissent entrainer dans des organisa-
tions plus sinistres, distillant des narcotiques puissants, des
drogues et des poisons pour des maitres clandestins.
Quelques-uns se présentent comme alchimistes produc-
teurs, mais ce n'est alors quune facade derriere laquelle ils
poursuivent des recherches secrétes, sachant que leurs col-
legues ont cessé de les prendre au sérieux. Il ne sort géné-
ralement rien de bon de ce type de recherche.

Des alchimistes sont embauchés par de riches nobles
espérant profiter des fruits de leurs recherches. Ces
employeurs leur construisent des laboratoires et financent
leurs expériences dans I'espoir d’obtenir des richesses ou
la vie éternelle. Parfois, les relations entre ces deux per-
sonnes dureront des années. Dans d'autres cas, le gentil-
homme perdra patience — toujours, selon I'alchimiste, alors
quil était a deux doigts de réussir. De bonnes relations
s'établissent généralement quand l'alchimiste est prét a
produire de la poudre a canon et du savon pour son
patron, tout en entretenant I'espoir qu'il va réussir a fabri-
quer de l'or ou I'Elixir de Vie.

Tous les alchimistes doivent obtenir une licence de 'uni-
versité qui a assuré leur formation, avant d’étre autorisés a
pratiquer. Comme ils produisent avec une régularité alar-
mante des vapeurs toxiques ou des explosions, de nom-
breuses autorités hésitent a les laisser s’installer dans une
zone urbaine, quel que soit le nombre de licences dont ils
disposent.

Quelques alchimistes ont abandonné le principe de I'étude
du monde naturel et se servent des théories et des sym-
boles alchimiques pour évoquer des questions mystiques.
IIs utilisent le langage technique de l'alchimie pour discu-
ter du fonctionnement intérieur de I'esprit, et peuvent
pérorer pendant des heures sur “L’Alkaest de I'Expérience
Humaine purifié dans 'Alambic de la Destinée” aupres de
ceux qui veulent bien les écouter. Ils sont universellement
méprisés par tous les autres alchimistes. Dans certains cas,
ils deviennent si détestés qu'ils sont accusés de s'étre tour-
nés vers le Chaos et sont dénoncés aux répurgateurs.

Les Obyectifs de I'Alchimie

Les alchimistes ayant dépassé le troisiéme niveau se spé-
cialisent généralement dans un domaine de la recherche. Il
n'existe que trois objectifs alchimiques respectables: la
Vraie Transmutation, 'Alkaest et 'Elixir. Se spécialiser dans
d’'autres domaines est considéré comme vulgaire; cela
peut cependant étre treés lucratif. De nombreux alchimistes
prétendent étre a la recherche de la Vraie Transmutation,
tout en consacrant I'essentiel de leur temps a fabriquer du
savon qu’ils vendent aux épouses gatées des marchands
de la classe moyenne.

VRAIE TRANSMUTATION

Les alchimistes spécialisés dans la Vraie Transmutation étu-
dient la nature, la purification et la production des métaux

rares, l'or en particulier. C'est un domaine fort étroit, dans
lequel le moindre soupcon d’avancée fait beaucoup de
bruit et ot les rumeurs de réussite des uns et des autres ne
cessent de circuler. Si I'un d’eux fait une découverte utile
n’ayant aucun lien avec la Transmutation, il en laisse
I'exploitation a des alchimistes généralistes, préférant
poursuivre sa quéte du grand secret.

LE SOLVANT UNIVERSEL

Les alchimistes qui recherchent I'Alkaest ou Solvant Uni-
versel, procédent a la purification et a la production
d’acides et de bases, car ils tentent de raffiner la substance
capable de tout dissoudre. Les spécialistes de ce domaine
ont souvent une meilleure compréhension de la chimie
pure que leurs collegues. Il est trés impoli de demander a
un alchimiste spécialisé dans I’Alkahest dans quoi serait
conservé ce produit s'il était un jour découvert.

L’ELIXIR DE VIE OU PANACEE

Les alchimistes qui recherchent I'Elixir affirment s’intéres-
ser aux secrets de la vie éternelle et de la bonne santé, et
se spécialisent dans la minéralogie et dans la création de
nouvelles potions. Ils se concentrent aussi sur la distilla-
tion et sur le travail des alcools. Parfois, ils deviennent
médecins ou travaillent en étroite collaboration avec les
guérisseurs.

COMBUSTIBLES ET EXPLOSIFS

Ce domaine couvre la production de poudre a canon, feux
grégeois et autres explosifs, et c’est celui avec lequel la
majorité des gens associent d’abord les alchimistes. Les
spécialistes de ce domaine sont toujours trés demandés et
ils trouvent facilement du travail. Ils peuvent toutefois se
retrouver aussi sur les listes officielles de gens qu’il faut
surveiller de prés — de telles compétences sont toujours
trop demandées par les dissidents.

ELIXIR ET POTIONS

De méme que l'alchimie pure utilise des produits chi-
miques, de nombreux alchimistes produisent et vendent
des potions dans la composition desquelles entrent des
ingrédients magiques. Généralement, les alchimistes en
quéte de I'Elixir de Vie sont ceux qui créent les nouveaux
types de potions, mais leurs collégues moins doués ou
moins désintéressés peuvent tirer de bons revenus de la
fabrication et de la vente de ces potions — ou, s’ils n’ont
vraiment aucun talent, de la fabrication de liquides au
golt immonde qu’ils affirment étre des potions. La des-
cription du mode de préparation de ces composés est
donnée p. 82 pour les élixirs et p. 176-181 pour les
potions.

TRAVAIL DU METAL

Tous les alchimistes révent de découvrir le secret de la
Vraie Transmutation, mais les plus réalistes savent que
leurs chances sont minces. Ces pragmatistes préféerent utili-
ser leurs compétences pour améliorer I'affinage des
métaux et pour créer de nouveaux alliages plus légers et
plus résistants, destinés aussi bien a I'amélioration des
lames d’épée que des engins de siége. Les meilleurs
d’entre eux sont le plus souvent au service de I'armée de
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I'Empire ou des forces locales d'un Electeur, et ils sont
grandement estimés.

PIGMENTS, TEINTURES ET PRODUITS CAUSTIQUES

Certains alchimistes travaillent pour I'industrie textile et
produisent des couleurs pour les tissus et des fixateurs.
Ces derniers sont généralement a base d’alun. La composi-
tion des différentes teintures est tenue secreéte et les alchi-
mistes cherchent constamment a créer de nouvelles cou-
leurs a partir de végétaux et de produits chimiques. La
compétition entre les divers fabricants de tissus est intense.
La découverte d'un éclat particulier ou d’une teinture inha-
bituelle peut inciter d’autres marchands a tenter de voler la
formule, voire de kidnapper I'alchimiste qui I'a inventée!
Drautres alchimistes méprisent cette spécialité, mais c’est
un vaste domaine de recherches car chaque nouvelle cou-
leur de teinture peut rapporter beaucoup d’argent.

PESTICIDES ET DESINFECTANTS

Il existe de nombreux parasites qui font le malheur des
gens, et les alchimistes peuvent obtenir de bons revenus,
juste en se concentrant sur les méthodes permettant de se
débarrasser des rongeurs, de la pourriture séche, des para-
sites des cultures, des puces et des poux. Certains se font
embaucher pour fabriquer des poudres et des potions
alchimiques permettant d’éliminer la vermine et les cham-
pignons, d’autres font de la recherche pour améliorer ces
produits. Le probléme avec la mort aux rats, ce n'est pas
de produire un poison actif, mais d’en fabriquer un que le
rongeur trouve appétissant. Les spécialistes de ce domaine
sont mal vus par leurs collegues. Tous peuvent raconter
comment des individus louches leur ont proposé d’impor-
tantes sommes d’argent pour fournir certains poisons.
Aucun n’admettra jamais avoir accepté.

FABRICATION DE SAVON

Cette activité est considérée comme indigne de toute
considération par les alchimistes universitaires, mais beau-
coup de leurs collegues travailleurs trouvent trés rentable
de produire des savons de haute qualité 2 partir de potas-
se ou de soude, de graisse animale et de parfums. En
période de vaches maigres, méme de savants alchimistes
trés sérieux se sont parfois abaissés a produire du savon
pour avoir de quoi vivre, tout en sachant qu’ils seraient la
risée de tous si leurs collégues I'apprenaient.

Le Laboratoire

A: Conseil de la Ville de Carroburg
De: Suldrek lAlchumste

Honorables Messues

Je dois protester v1goureusement contre 1av1s d’expul—
sion que vous m'avez envoyé concernant ma maison et
mon laboratoire de la Place du Tanneur..

Je loue la maison nommée “La ]
occupée par des alchimistes depuis des générations,
depuis plus d’un an, sans incident. J'ai payé l'inté /
de mes taxes. Vous affirmez ne plus vouloir d’alchimistes

qui vivent ou travaillent a l'intérieur de la cité, pour des
raisons de “sécurité générale”. Je m'empresse de vous
assurer que vos craintes sont sans fondement

Pendant toutes les années ol jai exercé cette profes-
sion, je n’ai jamais produit d’explosion dont les effets se
sont fait sentir en dehors des murs de ma propre mai-
son. Sl est arrivé une fois que quelques fumées ont
provoqué de légeres nausées chez certains voisins, elles
se sont rapidement dissipées et j'ai proposé de leur
vendre des potions curatives'a un prix extrémement
réduit. Depuis, jai fait installer une chemmee =~ 2 mes
propres frais — mesurant 6 m de plus que le toit le plus
proche. En outre, il a été communément noté qu’avoir
un alchimiste dans sa localité réduit de maniére impor-
tante la prolifération des parasii:es Certaines personnes
peuvent se plaindre de I'odeur, ma mme le remar-
quaient beaucoup de mes collegues, ceux qui se plai-
gnent sont souvent aussi les meilleurs clients.

Je vous pri ,smcerement de bien vouloir reconsidérer
votre dec1s1on

Sincerement votre,

 Suldrek I’Alchimiste

Les alchimistes ont besoin d'un laboratoire dans lequel ils
peuvent expérimenter ou préparer leurs potions et leurs
distillations. Loin de son atelier, 'alchimiste est limité a ce
qu’il peut préparer a I'avance et emporter. Beaucoup
d’entre eux ne quittent leurs locaux qu’a contrecceur et
vivent pratiquement dedans. En fait, certains le font effecti-
vement — ou, du moins, dans de petites pieces adjacentes.

La plupart révent d’avoir leur propre laboratoire bien équi-
pé, mais trées peu peuvent se permettre un tel luxe. Cer-
tains s'attachent 4 une université, ou ils partagent un labo-
ratoire de bonne qualité avec des colléegues, mais cela
entraine souvent des disputes et des accusations de sabo-
tage, et parfois — comme dans le cas de la querelle entre
Gerber et Grafstrorm a Middenheim — on voit des alchi-
mistes éclater de maniere inattendue dans des lieux
publics.

Dautres ne cessent de voyager, tentant de trouver un
meéceéne suffisamment riche et crédule pour financer leurs
expériences. Ces alchimistes vagabonds possédent généra-
lement une carriole, chargée de tous les équipements
qu’ils ont accumulés au fil des ans. Ce véhicule peut étre
transformé en laboratoire de voyage dans un minimum de
temps. D’autres ont pour seuls biens les vétements (rous-
sis) qu’ils ont sur le dos, ayant été contraints de fuir un
commanditaire irrit€ apres un accident malheureux.

Certaines villes ont adopté une réglementation interdisant
la pratique de l'alchimie dans leur enceinte. Bien que les
alchimistes I'admettent rarement, cette réglementation est
pleine de bon sens dans les quartiers urbains trés peuplés.
Dans les cités ou les magiciens et leurs fideles ont une
forte influence sur le conseil local ou sur le dirigeant,
comme la Guilde des Sorciers et des Alchimistes de Mid-
denheim, les chercheurs sont généralement autorisés a tra-
vailler en ville. Dans d’autres lieux, ils peuvent étre
contraints de faire leurs expérimentations dans les bas
quartiers, en secret, voire en dehors des murs de la ville
ot les odeurs et les feux ne peuvent guere faire de mal.
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Les alchimistes qui vivent a la campagne sont trés rares, en
raison de la difficulté de se procurer les fournitures néces-
saires, mais aussi parce qu'ils risquent plus d’étre accusés
par des paysans de giter les récoltes ou d’effrayer le
bétail. La différence entre la Peste de Nurgle et 'empoi-
sonnement accidentel de la nappe phréatique du village
importe peu aux paysans malades — 'un et l'autre sont
considérés comme maléfiques et risquent d’entrainer le
lynchage de la personne jugée responsable, que ce soit un
démoniste ou un alchimiste.

La plupart des alchimistes préféreraient concevoir leurs
laboratoires; malheureusement, seuls les plus riches en
ont I'occasion. L'organisation des laboratoires universitaires
est généralement la méme depuis des générations. Cer-
taines villes possedent des maisons d’alchimistes, bities
des décennies plus tot pour quelqu’un mort depuis long-
temps et qui sont ensuite transmises de praticiens a prati-
ciens. Parfois, les alchimistes n’ont I'occasion de concevoir
un laboratoire que lorsque le précédent explose et qu’il
doit étre entiérement reconstruit.

Les laboratoires sont généralement des salles longues et
bien éclairées. Certains possedent des rangées de fenétres
et, parfois, des lucarnes pour laisser entrer le plus de
lumiere possible et pour évacuer les importantes vapeurs
toxiques qui envahissent régulierement les locaux. L'image
stéréotypée de l'alchimiste travaillant dans une cave
sombre est totalement fausse, car ce serait bien trop dan-
gereux et seuls de sombres desseins pourraient justifier un
tel risque, bien str. On y trouve toujours des tables de tra-
vail et au moins un fourneau. S'il n'y a qu’un fourneau, il
est toujours du type “double”, permettant de chauffer les
métaux devant étre purifiés. Un laboratoire bien congu
dispose d’'une bonne ventilation, mais ne perd jamais son
odeur chimique désagréable caractéristique.

Les laboratoires disposent généralement d’étagéres char-
gées du matériel alchimique. Généralement en verre ou en
céramique, cet équipement est fabriqué par l'utilisateur en
personne ou spécialement commandé a un artisan qualifié.
Il comprend, entre autres: creusets de terre, soufflets,
chaudrons de cuivre et de bronze, collection de distilla-
teurs, mortiers et pilons, un alambic au moins, un bassin
d’eau et un bassin de cendres, une lampe extrémement
puissante, des plats, vases a bec, bocaux, fioles, filtres,
tamis, une poche de fonderie, des baguettes 2 mélanger et
des pinces de tailles diverses. On y trouve également des
bouteilles de verre renfermant des produits chimiques,
sous forme de liquides, d’'onguents et de poudres. Bien
str, pour un alchimiste travailleur, cette énumération ne
constitue que I'équipement strictement minimum.

En outre, tous les laboratoires disposent d’'une étagere
remplie de livres et de copies des derniéres publications,
généralement installée trés haut sur le mur pour étre le
plus loin possible des éventuels incidents. Tous ces livres
sont manuscrits — ils représentent un marché trop limité
pour justifier le colt de I'impression — ce sont des volumes
rares qui peuvent se vendre des centaines de couronnes.
Parmi les ouvrages de chimie les plus recherchés figurent:

Note sur les Arts Divers

Recettes de Colorants

Le Livre de Feux pour L’'Embrasement des Ennemis
Des Ingrédients de la Médecine

Les Sept Types de Fourneaux
L'Eil de la Manticore: Potions et Alchimie
Dix-Sept Ans a la Recherche de I'Alkaest

Un laboratoire installé dans une carriole sera naturellement
beaucoup plus petit; les casiers installés le long des murs
renferment potions et réactifs et les empéchent de se ren-
verser pendant les soubresauts du véhicule. De I'extérieur,
la cheminée du petit fourneau de fer donne I'impression
d’avoir affaire 4 une caravane de gitans. Il faut générale-
ment au moins une heure pour que ce genre de laboratoi-
re mobile soit prét 4 fonctionner, car 'essentiel de 'équi-
pement est mis a I'abri dans des placards pour I'empécher
de se briser. C'est la méme chose quand le travail est fini -
il faut une bonne heure pour tout ranger, afin d’éviter les
risques de casse pendant les déplacements.

Composes Alchimiques

Bien que l'essence de 'alchimie soit la recherche, les per-
sonnages joueurs alchimistes vont plutot se servir de leurs
compétences pour fabriquer des substances utiles. Apres
tout, interpréter un personnage qui passe des années dans
un laboratoire finirait par étre extrémement ennuyeux.

Ingredients

Les alchimistes disposent de plusieurs méthodes pour se
procurer leurs ingrédients. Certains sont trés faciles a obte-
nir. Pour quelques-uns, ils les trouvent et les préparent
eux-mémes. Ils en obtiennent d'autres aupres de sources
spécialisées, comme les mines. Les universités disposent
généralement d'un laboratoire réservé a la purification des
ingrédients; les colleges spécialisés dans I'enseignement
de la magie ont presque toujours un stock de produits
qu’ils donnent ou vendent aux étudiants. Quelques-unes
des rares boutiques magiques de I'Empire vendent aussi
des ingrédients alchimiques.

Reconnaitre et préparer des ingrédients alchimiques est une
des premiéres choses enseignées aux apprentis. Ils appren-
nent a identifier diverses substances grice a cinq critéres: la
couleur, la texture, le poids, la translucidité et le gott, pour
des centaines d’ingrédients différents, a la fois dans la forme
“intérieure” ou “pure” et dans la forme “superficielle”. De
nombreux apprentis s'empoisonnent avant de savoir quelle
est la bonne dose nécessaire pour le test de goit. Et effecti-
vement, il n’est pas rare que des alchimistes meurent lente-
ment d’empoisonnement, apres des années d’exposition aux
infimes quantités des différents composés qu’ils ingérent.
(Ceux qui survivent développent une Immunité contre le
Poison. Les alchimistes peuvent acheter cette compétence a
tout moment contre 100 PE, sans avoir besoin du test d’Int
normalement obligatoire pour les compétences libres.)

Les regles suivantes restent assez abstraites, pour ne pas
entrer dans des détails interminables sur les types et les
proportions d’ingrédients utilisés dans les composés
alchimiques.

Pour les joueurs et les MJ désireux d’enrichir leur jeu de
rble, voici une liste d’ingrédients alchimiques que le spé-
cialiste peut marmonner en présence du non-initié:
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Acide Nitrique Orpiment
Ammoniaque Potasse
Antimoine Pyrite
Arsenic Réalgar
Chaux Salpétre
_Cinnabre Sel ammoniac
- Fau Régale Sel d’alun
Etain Soude
Galéne - Soufre
Litharge Tartre
Lithium o Vif-argent
Magnésium : Vitriol

Sorts

Les alchimistes ont acceés a4 des sorts spéciaux avec les-
quels ils fabriquent des ingrédients alchimiques. Ils sont
congus pour servir en laboratoire, mais peuvent étre utili-
sés en toutes sortes d’occasions, avec comme seules
limites I'imagination de l'enchanteur et le bon vouloir du
maitre de jeu. Ces sorts figurent p. 221-222.

Fabrication de Composés

Pour produire un composé alchimique, il faut disposer
d'un laboratoire entierement équipé. Dans chaque type de
composé présenté ci-aprés, une rubrique indique des
Sorts, le Cofit et le Temps. L'alchimiste doit connaitre les
sorts indiqués (ou y avoir acceés par un parchemin, en
engageant un sorcier, etc.), et le colt doit étre payé avant
le début du processus. Quand le travail dans le laboratoire
commence, I'alchimiste doit étre présent jusqu’a la fin. Les
sorts doivent étre lancés avec succes, I'alchimiste doit réus-
sir deux tests de Chimie (sous I'Int). Si I'un des tests
échoue, il faut recommencer depuis le début. Si les deux
sont ratés, les ingrédients sont consommeés sans produire
de composé utilisable. Sur un 99-00, tout explose, avec les
effets d'un Combustible ayant un Niveau de Force de 1D8-
1D4 (voir ci-dessous), o méme un résultat négatif entrai-
nera la destruction de tous les ingrédients et de I'équipe-
ment utilisé.

Création hors d'un Laboratoire

Il est possible d’organiser un laboratoire itinérant qui
s'adapte a l'arriere d’une carriole. Le caractére minimaliste
du laboratoire entraine une pénalité de -10 aux tests de
Chimie pour la fabrication de composés alchimiques.

Si un alchimiste tente de fabriquer des composés chi-
miques sans laboratoire, les pénalités aux tests de Chimie
seront déterminées par le MJ, et pourront aller de -20 dans
une cuisine bien équipée a -50 dans un campement avec
un feu de bois.

Types de Composés

Les composés alchimiques sont divisés en plusieurs caté-
gories. Certaines seront sans doute plus utiles a des alchi-
mistes aventuriers que d’autres. On consideére que la plu-
part des PJ ne vont pas s'intéresser a la fabrication du

savon ou des teintures, mais le MJ peut utiliser ces compé-
tences pour des PNJ.

Les alchimistes peuvent étudier un type de composé 2
chaque niveau de leur carriere aprés 'apprentissage. De
plus, ils peuvent étudier d’autres composés a n’importe
quel moment, en assimilant chaque nouvelle source d’inté-
rét a apprentissage d'une compétence libre (voir WJRF,
p. 93).

Acides et Bases

Ce sont des liquides (et parfois des gaz) qui brilent la per-
sonne ou l'objet avec lequel ils entrent en contact. Ils ont
toutes sortes d'usage, la plupart consistant 4 provoquer
des dommages. Une bouteille d’acide peut étre vidée sur
une corde pour la ronger, lancée a travers une piéce pour
qu'elle se casse avec des effets dévastateurs sur un enne-
mi. La quantité de dommages infligés par un acide ou une
base dépend du Niveau de Force (NF) de la substance. Les
proportions sont:

Niveau de Force - Dommages .
1 1coup de F 3

R - lcoupdeF5

3 2 coups de F 3

4.0 2 coups de F 5

5 3 coups de F 3

6 3 coupsde F 5

Les dommages infligés sont calculés pour 1/4 de litre
d’acide versé sur une zone de 0,1 m? ou lancé sur une
personne. S'il est répandu sur une plus grande surface,
l'acide aura des effets moindres, le MJ étant seul juge. Il
ne peut toutefois pas étre “concentré” pour augmenter ses
effets.

Quand il décide des effets obtenus, le MJ doit tenir comp-
te de la substance attaquée. Les matériaux comme le bois
ou la pierre ont leur propre Résistance (se référer a la
table “Se Frayer Un Chemin A travers Les Murs”, WJRF,
p. 77), et la quantité de dommages qu'ils peuvent subir
avant d’étre détruits dépend de leur épaisseur, avec une
moyenne de 1 B pour 2,5 cm. Les armures sont rongées
aussi bien par les acides que par les bases, et perdent 1 PA
pour chaque point de blessures dont elles protégent leur
porteur. Certaines matiéres, comme le tissu, le papier ou le
parchemin, sont considérées comme n’ayant ni Résistance
ni point de Blessures.

Suldrek doit fabriquer un acide modéré destiné a un

bijoutier local. Il décide qu'un Niveau de Force 2 est suf-
fisant. Pour lancer le processus de fabrication, Suldrek
a besoin d’ingrédients valant 100 CO, et devra travailler
r serré, Suldrek réalise qu’il
e la commission du bijou-
fois.deéduits les frais de fabrication.

Notez que les acides et les bases se neutralisent s’ils sont
mélangés. Toutefois, les bases ne peuvent pas annuler les
dommages infligés par un acide (et réciproquement); si
I'un des liquides est versé alors que l'autre a cessé d’agir, il
inflige simplement des dommages supplémentaires.
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SORTS, COUT ET TEMPS

Les sorts Chaleur, Création du Vide et Pression sont néces-
saires pour fabriquer des acides et des bases. Un quart de
litre de produit requiert 50 CO d'ingrédients et 8 heures de
travail.

Elixirs

Ce sont des liquides qui, apres absorption, provoquent des
changements chez celui qui les a avalés. Ils sont souvent
utilisés pour soigner ou pour augmenter temporairement
des caractéristiques, mais peuvent aussi servir a des fins
néfastes. Ils ont certaines ressemblances avec les potions,
mais leur nature est avant tout chimique, bien que les
effets d'un élixir puissent étre annulés par des sorts qui
détruisent ceux de la magie. Ces élixirs sont des sous-pro-
duits de la recherche de introuvable Elixir de Vie, ce qui
ne les empéche pas de rendre d'importants services.

Chaque élixir posséde un Niveau de Force, qui indique 2
quel point il peut modifier la caractéristique concernée:

Niveau de Force Effet sur la Caractéristique
(sans effet sur I’Attaque)
+3/+0-0u -3/-0
+6/+1 ou -6/-1
+9/+1 ou -9/
TR +12/41 ou-12/-1¢
+15/+2 ou -15/-2

T B W N e

Jusque-la, aucun alchimiste n’a réussi a fabriquer un élixir
ayant un Niveau de Force supérieur a 5, méme si beau-
coup d’entre eux continuent d’essayer. Quand il fabrique
un élixir, I'alchimiste doit préciser a l'avance quelle sera
la caractéristique affectée, et si la modification sera positi-
ve ou négative. Les élixirs recoivent généralement des
noms évocateurs (par exemple, “I’Elixir de Force
Constante et Inusable de Suldrek Le Sage”) selon la
caractéristique qu'ils changent, et dans quelle direction,
comme Ssuit:

Caractéristique  Effet Positif Effet Négatif
Déplacement Accélérati ~ Ralentisse
Capacité de Combat Com ;
Capacité de Tir Précision ~ Imprécision
Force  Borce Faiblesse
Endurance Endurance Epuisement
Blessures Robustesse Fragilitte
Initiative Initiative - Apathi
Dextérité Adresse ;
Commandement  Commandement péte
Intelligence Stupidité
- «Bravoure. Lachete
Force Mentale =~ Forte Volonté Manque de
, Volonté
Sociabilité Charisme Répulsion

Une fois avalé, un élixir agit pendant 1D6 x 5 tours (de 10
a 30 minutes) puis les effets se dissipent. Quelles que
soient les caractéristiques de celui qui absorbe I'élixir,
aucune ne peut dépasser 99/9 ni étre réduite en dessous
de 0.

IDENTIFICATION DES ELIXIRS

Seul un alchimiste peut identifier un élixir non étiqueté, et
il doit réussir un test d'Int pour y parvenir. En cas d’échec,
il n’a aucune idée de ce que c’est; en cas d’échec sur un
résultat multiple de 11 — 2 la discrétion du MJ - il fait une
erreur d'identification.

ASSOCIATION DE PLUSIEURS ELIXIRS

1l peut étre trés dangereux de boire un second élixir pen-
dant que le premier est encore en train d’agir. Quiconque
se livre 4 cette expérience doit immédiatement faire un
test de risque. 1l peut ajouter les niveaux des alchimistes
ayant fabriqué les élixirs a son pourcentage de chances,
et 15 points supplémentaires s'il s’agit d'une seule et
méme personne. En cas d’échec, aucun des élixirs ne
fonctionne (les effets du premier disparaissent), le sujet
perd 1 point de Blessures par tranche de 10 points de la
marge d’échec et il constitue une cible inerte pendant
2D4 tours au cours desquels il souffre d’atroces douleurs
a l'estomac.

SORTS, COUT ET TEMPS

Les sorts Chaleur, Refroidissement et Pression sont néces-
saires pour la fabrication des élixirs. La confection d'une
dose d'un élixir requiert 50 CO d’ingrédients et 8 heures
de travail par Niveau de Force.

Savons

La fabrication de savon est un bon moyen de gagner sa
vie, mais probablement guére utile dans le jeu. La plupart
de ces fabricants seront des PNJ alchimistes. Cependant,
si un PJ souhaite se livrer a cette activité, en voici les
regles:

SORTS, COUT ET TEMPS

Les sorts Chaleur et Refroidissement sont nécessaires pour
la fabrication des savons. Un lot de 20 pains de savon
requiert 8 heures de travail et 1 CO d’ingrédients. Le savon
est un article de luxe et un pain de savon de bonne quali-
té se vendra aupreés de la classe supérieure entre 5/- et
10/-.

Pigments

La fabrication de pigments et d’encres est un bon moyen
de gagner sa vie, mais probablement guére utile dans le
jeu. La plupart de ces fabricants seront des PNJ alchi-
mistes. Cependant, si un PJ souhaite se livrer a cette activi-
té, en voici les régles:

SORTS, COUT ET TEMPS

Le sort Chaleur est nécessaire pour la fabrication des pig-
ments. Une bouteille de teinture pour tissu (suffisante
pour une grande robe ou un costume) ou une bouteille
d’encre requiert 8 heures de travail et 3/- d'ingrédients.
Cette bouteille se vendra ensuite 5/-.
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Poisons

Les regles concernant la fabrication et I'utilisation des poi-
sons sont données dans le livre de régle WJRF, pages 81-
82.

Combustibles

Les substances combustibles comprennent la poudre 2
canon ainsi que toute une gamme d’autres produits chi-
miques a combustion rapide ou d’explosifs. On s'en sert
souvent pour fabriquer des bombes incendiaires, mais
aussi pour provoquer des explosions (dans I'exploitation
mini¢re) et elles sont, bien str, utilisées pour les armes a
feu et les canons. La plupart des explosifs les plus puis-
sants sont instables et peuvent sauter s'ils sont secoués,
remués, en cas de choc ou de chute.

Les combustibles ont un Niveau de Force qui affecte la
quantité de dommages infligés et la zone d’effet de
I'explosion, comme suit:

Niveau de Force Zone d’Effets
3 meétres .
4 meétres
5 metres
metres
7 meétres
8 metres
9 métres
10 metres.
11 meétres
12 metres

S0 0 AV A =

La Force Effective (FE) du combustible est égale a son
Niveau de Force (NF).

Un combustible ayant un Niveau de Force supérieur a 6
est par nature instable. S'il est soumis a de brusques chan-
gements de température (plus de 10° centigrades — que
ceux qui utilisent les sorts Zone de Chaleur et Zone de
Froid prennent garde!) ou si on le laisse tomber, il y a
30% de chances pour qu'il explose.

Il est possible d’augmenter de 50% la zone d’effet d'un
combustible en utilisant deux charges en méme temps
(trois charges I'augmentent de 100%, 4 de 150%, etc.).
Cela ne change pas la Force Effective de I'explosion résul-
tante.

Les regles concernant les combustibles devraient étre utili-
sées en association avec celles qui sont appliquées aux
bombes explosives (WJRF, p. 127), en particulier quand
ils sont lancés sur des cibles.

SORTS, COUT ET TEMPS

Les sorts Projectiles Enflammés et Pression sont indispen-
sables pour fabriquer 3 kg de combustible, ce qui est a
peu prées suffisant pour deux bombes. La fabrication
nécessite 150 CO d’ingrédients et dure 1 heure par niveau
de Force.
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Chapitre 9

Magie de Glace

Leissel resserra le manteau en peaux d’ours autour de son corps frissonnant mais ce n'étaient pas les vents
de Kislev qui la faisaient trembler. Elle ne s’était jamais sentie si nerveuse. Elle avait douze ans et c'était le
Jour le plus important de sa vie.

Elle lanca a son pére un regard chargé d’anticipation anxieuse. Il lui sourit d travers son épaisse barbe
noire couverte de givre. Le biicheron la rassura. “Ne t'inquiéte pas, mon enfant. Aujourd’bui, tu couvres
d’honneur notre famille et tu devrais en étre fiere. Il est rare qu'une enfant d'aussi basse extraction soit
choisie pour apprendre les connaissances antiques.”

“T'ai honte de l'admettre, papa, mais j'ai peur,” répondit la fille. “I'espére que je ne vous ferai pas honte, d
toi ou d mere.”

Le bilcheron entoura d'un bras puissant les épaules de Leissel et la serra trés fort contre lui. “Cela n'arrive-
ra jamais, ma fille,” dit-il, I'air radieux. Leissel tourna son regard vers la forét de sapins couverte de neige
et les lointains pics glacés des Montagnes du Bout du Monde. Une rafale de neige soudaine obscurcit un
instant la vision de la jeune fille. Aprés avoir chassé les flocons en clignant des yeux, Leissel fut surprise de
voir un traineau tout sculpté s’arvéter devant eux, les deux chevaux d’attelage a l'épaisse toison piétinant
le sol glacé, les naseaux tout fumants.

Parmi les peaux de loups blancs était assise une femme au visage de faucon, les traits anguleux possédes
d’une étrange beauté prédatrice. Mais ce qui frappait le plus, c'était sa peau de marbre d'un bleu glacé.

“Elle conserve vraiment I'biver dans son coeur,” murmura le pere de Leissel d’un ton ébabi.

“Viens, mon enfant,” dit la chaman, s'exprimant pour la premiére fois depuis sa brusque arrivée, “et
assieds-10i a coté de moi.” Aprés un bref instant d’hésitation, la jeune fille fit ce qu’on lui demandait. Les
Jourrures qui I'enveloppaient étaient trés chaudes, mais il émanait un froid glacial du cété de la femme
assise a coté d’elle. “Fais tes adieux, car il est temps que nous reprenions la route.”

“Au revoir, pere. Dis a meére que je l'aime,” balbutia Leissel, la voix tremblante.

“Au revoir, ma petite Leissel.” s’écria le bilcheron alors que le chaman langait les chevaux d'un claque-
ment de rénes. “Pense de temps en temps d tes parents.”

Leissel voulut se tourner pour faire signe a son pére, mais en bougeant, elle vit un sourire sur le profil
aquilin de la chaman et s arréta, paralysée. C'était un sourire qui disait: maintenant tu es une des notres,
et 'lhomme que tu laisses derriére toi n'est qu'un biicheron, rien de plus. Leissel n’acheva pas son mouve-
ment. Tandis que le traineau prenait de la vitesse, elle regarda droit devant elle dans la neige et commen-
ca a sentir son cceur devenir froid.
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Magie de Glace

a magie de Glace est aussi sauvage et puissante

que l'hiver. C'est un art antique et vénéré, né des

blizzards tourbillonnants du nord et des rudes pou-

voirs élémentaux de I'hiver. La voie du chaman kis-
lévite est considérée comme un appel sacré, comme le
devoir de protéger le nord contre les pressions incessantes
du Chaos. Des enfants, principalement des filles, sont
emmenés a un trés jeune dge et endoctrinés dans l'art de
I'hiver. Quand quelqu'un s'engage sur la voie de la magie
de Glace, il change définitivement, adoptant des aspects
de I'hiver tandis que le pouvoir de la glace et du froid
s'insinue en lui.

Un peu comme la magie de Jade, la magie de Glace est
une force totalement liée aux saisons, déclinant et s’ampli-
fiant de solstice en solstice. De plus, elle est fortement liée
au nord proprement dit — la force d’'un chaman est
d’autant plus grande qu’il est proche des steppes gelées, et
elle s'affaiblit s'il est amené a voyager vers des régions
plus méridionales.

Histoire de la Magie de Glace

Les steppes balayées par le vent de Kislev ont toujours
constitué un environnement rude, surtout en hiver, quand
les bises glaciales venues des Terres Incultes du Nord
soufflent sur les plaines. Pour les Gospodars, peuple de
nomades de cette région, I'hiver était un ennemi aussi
féroce que le Chaos, et tout aussi redouté. Il n’apportait
que le froid et la faim — une succession de mois pendant
lesquels rien ne poussait, les rivieres étaient gelées et la
terre €tait couverte de neige. C’était alors que les loups, les
peaux-vertes et les hommes-bétes s'abattaient sur les trou-
peaux des tribus, ravageant leurs habitations hivernales,
s’emparant du peu de nourriture qu’elles possédaient.
L’hiver était une période sinistre, une période ou les gens
priaient les dieux pour qu’arrive le dégel printanier et
qu'apparaissent les premiéres pousses vertes dans la
neige.

Mais quelques femmes des tribus Gospodars, des sages,
prirent conscience du pouvoir que I'hiver apporte — I'éner-
gie de la glace et du froid. Si elles pouvaient maitriser
cette force afin de la mettre a leur service, elles pourraient
riposter contre les loups qui ravageaient les troupeaux et
contre les gobelins qui volaient les enfants. Pendant des
siecles, les chamans des Gospodars étudierent I'hiver et
ses voies, transmettant leur savoir a leurs filles, parvenant
lentement a4 comprendre et finalement a controler le rude
pouvoir de I'hiver. Avec le temps, I'ensemble de leur
savoir mystérieux et de leurs pouvoirs fut nommé les éner-
gies de la magie de Glace.

Leurs pouvoirs magiques augmentérent progressivement,
et leur puissance politique fit de méme, jusqu’au moment
ou les Reines Kahn se mirent a régner sur les tribus épar-
pillées des Gospodars — par la manipulation des forces ter-
rifiantes de I'hiver, ces puissantes enchanteresses mainte-
naient leurs ennemis a distance et faisaient se soumettre
leurs rivaux. Il y a plus d’'un millier d’années, quand les
Gospodars se sédentarisérent pour fonder le royaume de
Kislev, ce fut sous 'impulsion des Reines Kahn et de leurs
fideles. Méme de nos jours, ou des tsars et des tsarines
regnent sur Kislev, les chamans bénéficient encore d’un
grand respect et ont une grande influence politique sur les

familles dirigeantes. Les femmes jouissent toujours d'un
pouvoir et d’'un respect formidables parmi les communau-
tés kislévites.

La Vie d'un Magicien de Glace

Les chamans de la magie de Glace ne sont ni des érudites
ni des lettrées; elles ne sont pas plus des prétresses ou des
dirigeantes. Elles sont simplement des gardiennes et des
conseilléres, et pourraient étre assimilées aux sages que
l'on trouve dans de nombreux villages de 'Empire, sauf
que les sorcieres des bocages ne disposent pas des mémes
pouvoirs et qu'elles ne suscitent pas le méme le respect.
Les chamans constituent une part importante des commu-
nautés kislévites et représentent un lien non seulement
avec leur histoire mais aussi avec leur terre, les saisons et
le froid, au cceur méme de I'existence kislévite. Toutefois,
cela ne signifie pas que les gens ne les craignent pas. Le
titre “chaman” est honorifique: les sorciéres de glace ne
sont pas mélées aux croyances locales et elles ne jouent
aucun role religieux. Les prétres d'Ulric, de Taal et des
cultes des esprits locaux les considérent de la méme
maniere que le font les autres gens, mais il leur arrive par-
fois de demander a I'une d’elles de les conseiller ou de les
assister pour régler un probléme qui se pose 4 eux.

De nombreuses chamans vivent dans les villes et les vil-
lages, ou elles conseillent les dirigeants et interviennent au
titre d’émissaires ou de négociatrices. Ce ne sont pas des
diplomates, mais elles sont respectées pour lur franchise et
pour leur loyauté indiscutable envers le tsar et la terre.
D’autres vivent dans des huttes dans les foréts gelées ou
sur la toundra, perfectionnant leurs arts mystérieux et
défendant le pays contre les forces du Chaos. Toutes les
chamans passent au moins un mois par an en pleine natu-
re. Ce séjour est plus long quand elles forment une
apprentie. Ce sont généralement des solitaires: la froidure
affecte leur personnalité et elles n’apprécient guére la
compagnie et la conversation, en particulier avec leurs
semblables. Les magiciennes de glace se rencontrent rare-
ment; quand cela se produit, c’est généralement pour
d’'importantes raisons, et les réunions sont bréves et sans
digression.

Si les chamans kislévites sont respectées pour leur pou-
voir et recherchées pour leur sagesse, elles n'ont guére
d’amis. Il est rare de les voir se marier, et c’est toujours
pour des raisons politiques, pour établir un lien entre
deux familles, deux factions, deux régions ou deux tribus.
Méme alors, la chaman ne restera avec son mari que le
temps de lui donner une descendance, puis elle repartira
en quéte d’'une plus grande sagesse dans le nord. Les
enfants seront élevés par des parentes et, s'il s'agit de
filles, préparées a un futur apprentissage. Ces enfants ne
connaitront jamais leur meére comme telle, uniquement
comme un maitre chamanique.

En raison du respect qu'elles inspirent dans leur propre
société, les chamans de la magie de Glace ne se voient
imposer aucun systeme de licence. Si elles veulent voyager
dans 'Empire, elles peuvent obtenir des papiers qui leur
permettent de circuler sans probléme, mais elles évitent
autant que possible ce genre de déplacement. Dans
I'Empire, les gens se méfient des chamans kislévites, en
partie en raison de leur apparence irréelle et surnaturelle.
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Selon une rumeur du monde paysan, elles obtiennent
leurs pouvoirs en se faisant percer le cceur avec un gla-
con, lequel les empéche de ressentir les émotions
humaines, et cette légende est souvent raccourcie par
l'expression “mains froides, coeur froid”. Méme si les auto-
rités ne les persécutent gueére, la population se méfie
d'elles et les craint.

La Magie de Glace et la Societé

Connues de la plupart des gens sous le nom de “sorciéres
de Glace”, les chamans kislévites baignent dans la super-
stition en raison de leur étrange apparence et de leurs
maniéres encore plus étranges. On raconte beaucoup
d’histoires sur elles, qui ne reposent sur rien et qui sont
surtout des contes destinés a impressionner les enfants.
Tous les enfants kislévites ont tremblé dans leur lit, au
moins une fois dans leur vie, terrifiés a la pensée que la
sorciere de Glace viendrait les chercher s'ils n’étaient pas
sages. Bien qu’aucun adulte ne soit prét a admettre croire
a ces histoires pour enfants, tous se méfient néanmoins
des magiciennes de Glace.

Toutes les chamans n’ont pas le méme penchant pour la
solitude. Certaines apprécient le contact social, un rappel
de I'époque ou elles représentaient une part dynamique et
vitale de la culture et de la société des Gospodars. Cer-
taines cultivent l'art de la politique et de la diplomatie,
préférant les territoires qui chevauchent les zones civili-
sées. Elles acquiérent une influence importante a la fois
sur le plan local et a4 la cour du tsar, en arbitrant les dis-
putes et méme en déterminant la politique étrangere. Par-
fois, une chaman s’intéressant a la politique se verra
demander par le gouvernement de se rendre 2 titre d’émis-
saire dans ’Empire ou vers le sud, bien que trés peu
soient volontaires pour quitter Kislev — aucune ne désire
aller vers le sud, ou leur pouvoir est affaibli, le ciel lumi-
neux et l'air déplaisamment chaud.

Le Rassemblement

Toutes les chamans kislévites sont tenues d’assister a un
rassemblement annuel au College d’Erengrad le jour de
Sonnstill. La réunion se tient au solstice d’été, a une
époque ou la magie de Glace est la plus faible afin que
régne une ambiance de tréve parmi ces insociables.

Le rassemblement est un forum pendant lequel les cha-
mans peuvent discuter de questions importantes, partager
des informations, noter les déces et faire part de leurs
voyages et de leurs accomplissements. Cette réunion a un
autre but moins avoué: elle leur permet de s’examiner
mutuellement, pour chercher des symptomes “d’é€garement
glacé”. Personne ne traite les accusations “d’égarement
glacé” a la légere, et celles qui portent une telle accusation
a tort sont séveérement punies.

La répartition des territoires provoque peut-étre les discus-
sions les plus houleuses et les plus importantes du rassem-
blement chamanique. Les chamans, en particulier celles
qui forment une apprentie, ont besoin de solitude. Pour
beaucoup d'entre elles, l'interaction sociale est difficile et
déplaisante, une corvée nécessaire, mais qu’elles ne

devraient pas avoir 4 subir fréquemment ou sans de

bonnes raisons. Pour cela, chacune se voit attribuer un ter-
ritoire clairement défini. Cette répartition suit généralement
des regles traditionnelles qui privilégient d’abord les
ainées; beaucoup complotent malgré tout pour obtenir
une zone plus enviable ou plus prestigieuse. Si une cha-
man meurt ou quitte Kislev, son territoire est attribué a ses
consceurs. L'apogée de la carriére d'une apprentie, et
l'indication officielle qu’elle est acceptée comme chaman,
c’est de se voir attribuer un territoire.

Le rassemblement peut durer de trois jours 2 une semaine,
selon les sujets dont il faut débattre. Il est rare que les
non-initiés soient autorisés 4 y assister et encore plus rare,
mais le cas s'est déja présenté, qu'ils puissent y prendre la
parole — pour signaler aux chamans des affaires impor-
tantes, leur demander des conseils ou de I'aide, voire pour
faire des critiques.

Egarement Glace

Comme pour tous les utilisateurs de grands pouvoirs dans
le Vieux Monde, les pouvoirs de la magie de Glace font
courir un sérieux danger constant aux chamans — non pas
a cause du Chaos, mais a cause de la source méme de
cette puissance. Comme il a été déja indiqué, les chamans
doivent apprendre 4 “garder I'hiver dans leur coeur” et
elles en sont changées a jamais, car elles laissent s’installer
la froideur au fond d’elles-mémes. Cette froideur ne
concerne pas seulement leur corps, elle s’insinue aussi
dans leur esprit. Dans les cas extrémes, cette suppression
élémentale de leur humanité peut totalement les envahir,
ce qui les plonge dans “I'égarement glacé”.

Les chamans en proie a 'égarement glacé perdent contact
avec leur humanité, qui laisse place 4 une folie sauvage
aussi extréme que les forces de I'hiver. Chacune réagit
d’une facon particuliére: certaines s’enfuient vers I'extréme
nord et deviennent ermites ou vagabonds, représentant
une menace pour les voyageurs; d’autres sont prises de
folie furieuse et réduisent des villes entiéres en ruine
gelée. D’autres encore disparaissent définitivement.
Diverses histoires circulent, évoquant des chamans égarées
s’aventurant sur les terres du Chaos en détruisant tout sur
leur passage; créant des palais de glace élaborés au coeur
de la toundra; ou amenant des glaciers dans les rues de
Praag. L'égarement glacé détruit 'esprit de la chaman; le
seul remeéde, c’est la mort.

L'égarement glacé serait provoqué par la nostalgie des
terres sauvages gelées, et les chamans qui passent trop de
temps dans les cités ou sous des climats chauds y sont les
plus sensibles. Toutes sont conscientes des dangers que
cela représente, et quand elles se rencontrent, elles s'étu-
dient mutuellement pour en déceler les éventuels symp-
tdmes. Si elles pensent qu'une de leurs consceurs est sur le
point de basculer, elles font part de leurs soupcons aux
autres.

Chaque fois qu'une magicienne de Glace apprend un nou-
veau sort, ajoutez le nombre de mois qu'elle a passé loin
de la nature glacée a ses Points de Folie, puis faites un jet
de pourcentage. Si le résultat est inférieur au total, elle
montre les premiers signes d’égarement glacé. Si,
lorsqu’elle apprend un autre sort, elle échoue de nouveau
a ce jet, elle plonge dans I'égarement glacé. En principe,
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un tel personnage doit immédiatement devenir un PNJ,
mais le MJ peut en décider autrement dans des circons-
tances particulieres.

Apprendre la Magie de Glace _____

Pour des raisons qui sont peut-étre en rapport avec les
lignées de sang, la magie de Glace est historiquement liée
aux familles nobles de Kislev d’ou sont issues la plupart
des apprenties. 1l existe toutefois de nombreuses excep-
tions. Elles concernent essentiellement les apprenties kislé-
vites de basse extraction que les chamans ont eu 'occa-
sion de remarquer; il arrive souvent qu'une magicienne de
Glace cherche une enfant qui manifeste une affinité certai-
ne pour cette magie et qu’elle la prenne comme apprentie.
Pour les parents, c’est un honneur de perdre ainsi leur
fillette. Refuser de la confier aux sorciéres de Glace est
quasiment considéré comme de la trahison, et les cas sont
extrémement rares. Les chamans n’attendent aucune rétri-
bution de leurs enseignements.

L'étude et I'enseignement de la magie de Glace sont désor-
mais mieux organisés qu'a I'époque des nomades Gospo-
dars; cependant, chaque maitre se limite toujours 4 une
seule éleve, et les chamans hommes sont toujours plus
rares. La magie de Glace ayant été, 4 l'origine, fondée par
les Reines Kahn, son enseignement se transmet traditionnel-
lement selon une ligne matriarcale, de meére 2 fille ou de
tante a nicce. Au cours des siécles, cette régle connut de
rares exceptions, des enfants males manifestant une affinité
indéniable pour I'hiver — généralement nés dans une famille
ayant eu une longue lignée dominante de femmes chamans,
et ainsi incités a se tourner vers la magie de Glace. Souvent,
ces chamans hommes ne sont pas vraiment bien acceptés
dans les enclaves les plus traditionnelles, ou la pratique
chamanique est considérée comme un domaine réservé aux
femmes, et leurs pouvoirs sont généralement moindres.

L'enseignement de la magie de Glace se déroule dans les
rudes profondeurs de I'hiver, au milieu des steppes du
nord et de I'est. Chaman et éléve partent emmitouflées
dans de lourdes fourrures, munies de tentes et de tout
I’équipement dont elles auront besoin pour survivre. Elles
vont passer jusqu’a quatre mois a des températures néga-
tives, apprenant les sorts de la magie de Glace, amenant
I'hiver dans leur coeur. C'est un régime séveére, et certaines
€éleves n'y survivent pas.

Il existe un “college” pour la magie de Glace dans le port
septentrional d’Erengrad, simplement nommé Ecole de
Magie. Ce n’est toutefois qu'un lieu de réunion, ou les cha-
mans se rassemblent pour discuter de questions politiques
ou de magie. C'est un petit batiment, dans le style impérial
kislévite, dont la facade de pierre est surmontée d'un petit
déme doré. Les chamans kislévites ont tendance a l'appeler
ironiquement leur “douce résidence d'été”, bien que l'inté-
rieur soit véritablement spartiate: sol de pierre nue, aucune
cheminée, guére a boire hormis de I'eau et de la vodka.

Les compétences de la magie de Glace sont également
connues et mises en pratique par les chamans de Norsca,
qui sont établis la depuis plusieurs siécles. Les chamans
voyagent occasionnellement d’un pays 4 'autre en passant
par le grand port d’Erengrad, mais il n'y a guére de com-
munication entre les deux écoles. Les kislévites estiment

que les nordiques font un usage dégénéré de la magie de
Glace, trop impliquée dans les pratiques religieuses et
enseignée a trop d’hommes. Les nordiques considérent les
kislévites comme des sorciéres dangereuses, prétes a sacri-
fier une partie de leur humanité au nom d’un plus grand
pouvoir, et puisant dans des forces qui peuvent les consu-
mer et les détruire.

Il est extrémement rare qu'un citoyen de I'Empire soit
capable d’apprendre la magie de Glace. Trés peu dispo-
sent des aptitudes appropriées. Les chamans rejettent leurs
demandes d’apprentissage considérant que ces candidats
étrangers n’ont pas le pedigree adéquat. Les kislévites
considérent généralement les sorciers de 'Empire comme
des méridionaux veules, incapables de supporter le froid.

La Magie de Glace dans la Pratique

La magie de Glace puise sa force dans les pouvoirs élé-
mentaires du froid. En conséquence, les chamans kislé-
vites sont plus puissants en hiver et dans les régions sep-
tentrionales du monde. Les valeurs données dans la des-
cription de Carriére montrent le nombre de point de magie
qu'un chaman kislévite posséde a chaque niveau; elles
correspondent a la latitude de la cité d’Erengard au solsti-
ce d’hiver (“Mondstille” dans 'Empire). Cette valeur peut
changer en fonction des données ci-dessous.

I. Au début de chaque mois suivant le solstice d’hiver,
réduisez de 1 point le niveau de pouvoir du chaman
(WJRF, page 134), lequel représente le nombre maxi-
mum de PM qu’elle peut avoir. Cela se poursuit jusqu’au
solstice d’été (Sonnstille). Aprés cette date, ajoutez 1
point par mois jusqu’a ce qu'elle ait retrouvé son niveau
maximum de pouvoir au solstice d’hiver suivant.

II. Quand une chaman s'éloigne d’Erengrad vers le sud,
réduisez de 2 points son niveau de pouvoir tous les
160 km. Quand elle part vers le nord, augmentez-le de
2 points tous les 160 km. (Dans le cas improbable ou
un chaman voyage jusqu’au sud de I'Arabie, traverse
I'équateur, son niveau de pouvoir se remettra a aug-
menter de 2 points tous les 160 km du parcours qui
'emmene encore plus au sud.)

Bien que le niveau de pouvoir du chaman se modifie, le
nombre de PM dont elle dispose ne va pas baisser si elle
ne s’en sert pas. Ainsi, il peut lui arriver de disposer d'un
nombre de PM supé-
rieur a sa limite actuel-
le. Cependant, une fois
qu’elle les a utilisés, elle
ne peut en récupérer
que dans la limite
actuelle de son niveau
de pouvoir. Quand la
limite augmente, elle
regagne de nouveaux
PM au rythme normal.

La princesse Katarina de

. Bare Ridge a voyagé vers le
sud au milieu de I'biver pour
concrétiser une alliance
exceptionnelle mais straté-
gique par un mariage avec
un baron de I’Empire. La
vierge de glace est mainte-
nant a4 960 km au sud
d’Erengrad, ce qui réduit son
niveau de pouvoir de 25 d
13. Tant qu'elle ne lance pas
de sorts, elle continue de dis-
poser de ces 12 points supplé-
mentaires. ’

Une chaman inexpéri-
mentée ne dispose
d’aucune magie en été
ou dans les régions
méridionales du monde,
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car il est difficile de
controler les pouvoirs
de I'hiver quand le
soleil brille et que l'air
est doux. Toutes les
puissantes chamans
kislévites doivent
apprendre a “garder
I'hiver dans leur coeur”
quel que soit le climat;
elles ont la peau tou-
jours froide au toucher, et portent d’épaisses fourrures
quel que soit le temps. Leur souffle projette toujours de
la vapeur dans l'air et leurs visages ont un air pincé et
une teinte bleutée, comme si elles venaient tout juste de
sortir d'une nuit glaciale.

Au milieu de l’été, som

- niveau de pouvoir s'est enco-

re réduit et n'est plus que de

7. 1l va maintenant lente-

ment remonter mais ne
dépassera jamais 13, a |
moins qu'elle ne gagne un

niveau ou qu’elle ne retour-

ne vers le nord.

Apprentie Chaman Kislévite

Les apprenties chamans kislévites passent beaucoup de
temps dans les steppes sauvages de Kislev, surtout en
hiver. Cette dure existence leur en apprend autant sur la
survie pendant cette saison que sur la magie. Certaines ne
survivent pas a leur premiére expérience hivernale en
extérieur, les autres en sont transformées, revenant au
printemps avec un tempérament définitivement modifié.
Elles sont endurcies, plus matures, moins émotives, et ont
conscience du caractere totalement indifférent du monde
et du role insignifiant qu’elles jouent dedans.

Les apprenties n'ont pas droit de quitter leur maitre tant
quelles n'ont pas été reconnues chamans par l'attribution
d'un territoire au cours de leur rassemblement annuel. Des
années d’études et de privations peuvent passer avant
qu'une chaman déclare son apprentie préte a étre recon-
nue comme membre 2 part entiére de la communauté.
Beaucoup renoncent pendant cette étape, et optent pour
une existence plus facile, mais beaucoup plus encore sont
déterminées a battre le monde redoutable en l'acceptant
comme une part d’elles-mémes, et en s’appropriant ses
pouvoirs. C'est particulierement vrai pour les femmes kis-
lévites, qui, si elles ne deviennent pas chamans, n’ont
qu'un seul avenir possible: mener 'existence terne et
oppressante d'une épouse de boyard.

"
Plan de carriere

Compétences

Alphabétisation

Camouflage Rural

Incantations — Magie Mineure
Langue Hermétique — Magikane
Pistage

Points de Magie
2D4*

*Le niveau de pouvoir d'une chaman varie en fonction
du climat — voir “La Magie de Glace dans la Pra-
tique”, ci-dessus. Les apprentis masculins lancent 2D4
et retirent 2 au total; si le résultat est égal a 0, ils ne
sont pas autorisés a suivre cette Carriere.

Filiéres
Aléatoire uniquement

Débouchés

Apprenti Sorcier

Chaman Kislévite — Niveau 1
Chasseur

Sorcier des Taillis — Niveau 1
Trappeur

Chaman Kislévite

Les chamans inspirent un trés grand respect aux paysans
des steppes du nord, aussi bien qu'au gouvernement cen-
tral de Kislev. Elles sont les gardiennes du savoir ancestral
et de la culture des nomades Gospodars. Leur capacité a
raconter les vieilles histoires de leur terre natale, ainsi que
celle de guérir, est appréciée dans les villages isolés et les
fermes. Comme elles voyagent sans interruption, méme
pendant les hivers les plus durs, leurs visites sont double-
ment bienvenues. Dans un sens, ce sont les chamans qui
assurent la cohésion de la culture kislévite. D'un autre
coté, I'aura de froid et de sauvagerie qui émane d’elles fait
qu'il est difficile de les apprécier. En dehors de leur terre
natale, on leur fait encore moins confiance. Les chamans
kislévites sont des expertes du voyage dans les terres sau-
vages, particulierement en hiver, et de nombreux forestiers
envient leurs capacités.

Quand les chamans atteignent le niveau 3, elles commen-
cent a “prendre I'hiver dans leur coeur”. Au début, cela se
manifeste simplement par une peau froide au toucher et
une tendance a porter une couche supplémentaire de
vétements, par comparaison aux gens qui les entourent.
Cela leur vaut une pénalité de -10% en Soc en dehors de
leur terre natale. Quand elles arrivent au niveau 4, elles
atteignent un degré de froideur inconfortable; leur peau
est glacée et prend une teinte bleuatre. Elles portent de
lourdes fourrures méme par les temps les plus chauds, et
quelle que soit la température, leur souffle est chargé de
vapeur. Quand elles pénétrent dans une piece chaude, il
émane d'elles une aura de froid qui fait frissonner toutes
les personnes présentes. Cela vaut aux chamans de niveau
4 une pénalité de -20% en Soc en dehors de leur terre
natale, et de -10% a Kislev. (Notez que ces pénalités ne
s'appliquent pas quand elles rencontrent d’autres chamans
kislévites.)
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Compétences — Niveau 1

Chasse

Connaissance des Parchemins
Connaissance des Runes

Déplacement Silencieux Rural
Incantations — Magie de Glace Niveau 1
Narration

Sens de la Magie

Ski*

* Ski est une nouvelle compétence qui fonctionne de
la méme facon qu’Equitation (WJRF, p. 51). Sur la
neige, les skieurs peuvent descendre des pentes au
double de leur allure normale, se déplacer sur terrain
plat a leur vitesse normale ou gravir une pente a la
moitié de leur vitesse normale, en supposant qu'ils
disposent d'un équipement adapté et qu’ils sont sur
un terrain approprié. Les personnages capables de
skier n’ont pas a faire de tests de risque pour les
actions normales dans ce domaine.

Compétences — Niveau 2

Conscience de la Magie

Incantations — Magie de Glace Niveau 2
Méditation

Radiesthésie

Traumatologie

Compétences — Niveau 3
Connaissance des Démons
Connaissance des Plantes

Identification des Plantes

Incantations — Magie de Glace Niveau 3
Orientation

Compétences — Niveau 4

Fabrication de Parchemins

Fabrication de Potions

Incantations — Magie de Glace Niveau 4
Langue Hermétique — Arcane Naine

Points de Magie
4D4 par niveau*

*Le niveau de pouvoir d'un chaman varie selon le
moment de I'année — voir “La Magie de Glace dans la
Pratique”, plus-avant. Les chamans masculins lan-
cent 4D4 et soustraient 3 au total obtenu.

Filiéres
Apprenti Chaman Kislévite

Débouchés

Chaman Kislévite du niveau suivant
Démoniste — Niveau 1
Elémentaliste — Niveau 1
Tllusionniste — Niveau 1

Nécromant — Niveau 1

Sorcier — Niveau 1
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Chapitre 10

Colleges Mineurs du Vieux Monde

Dieter Klausner regarda le pompon de sa robe qu’il triturait avec anxiété, Juyant le regard déplaisant du
comie. Il se sentait encore tout somnolent en raison des effets de l'enchantement qui l'avait endormi. Enfin
le Comte Otto von Obelstein posa sa plume et soupira. “Si vous aviez si désespérément envie de quitter le
college, pourquoi n’avez-vous pas commencé par me demander une audience?”

Dieter releva la téte et regarda par la fenétre, évitant toujours de poser les yeux sur le comte qui était assis,
les doigts joints, de l'autre c6té du vaste bureau. Les foréts d’'Ostland s’étendaient au pied de la falaise sur
laquelle se dressait le Chateau Obelstein, sombre et menacant. Il était arrivé dans ces lieux six ans plus tét,
avec l'intention d'apprendre auprés du comte le plus de choses possible sur les zones magiques, puis de
repartir dans le monde pour faire fortune, en vendant ses talents a ceux qui en avaient les moyens.

Quelques etudiants, qui étaient la depuis plus longtemps que Dieter, ne mirent pas longtemps a laisser
entendre subtilement que I'aspirant sorcier pourrait vouloir reconsidérer ses plans de carriére. Certains
d'entre eux résidaient certainement au Chdateau Obelstein depuis tres longtemps, et personne ne pouvait
douter de leurs capacités. Finalement, I'envie de voyager était devenue trop grande et Dieter avait décidé
qu’il était temps de passer a autre chose, mais tout ne s 'était pas déroulé selon ses plans.

“Je vous présente toutes mes excuses, mon seigneur,” dit Dieter, retrouvant enfin l'usage de la parole, “mais
pardonnez-moi, je ne pensais pas que vous vous montreriez si... comprébensif.”

“Mon cher garcon,” s'exclama Otto von Obelstein en riant, affichant le sourire d’un requin affamé, “je ne
sais pas d’oul vous vient cette idée. Voyons, éles-vous siir que vous voulez vraiment quitter notre collége ?”

Je... J'en suis siir, Grand Maitre,” répliqua Dieter, avec toute la témérité qu’il osa afficher.
“Tres bien alors.” Le comte se leva et alla ouvrir la porte de son bureau, Jaisant signe a Dieter de le suivre.

“Mais avant de partir, venez un instant par ici. Il y a encore une chose que vous pouvez faire pour la com-
tesse. Allez, venez, je suis sir qu elle saura vous en convaincre.”
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Colleges Mineurs du Vieux Monde

es colleges mineurs et les associations sont des

organisations qui ne sont affiliées a aucun des sys-

temes majeurs de magie. Les villes qui posseédent

un systeme de Guilde ont toutes les chances de
compter un college mineur sous la forme d'une Guilde
des Sorciers et des Alchimistes, inspirée de celle de Mid-
denheim. Certains colléges mineurs sont approuvés par le
gouvernement impérial et ont le droit d’établir des
licences; d’autres ne le sont pas, pour des raisons qui
seront expliquées ci-apres.

Obelstein

Au cceur des foréts d'Ostland, au sommet d'une falaise
escarpée, se dresse le sinistre Chateau Obelstein. C'est
dans ce lieu, depuis trois générations, que les Comtes von
Obelstein se sont concentrés sur 'étude des “zones”
magiques, celles qui sont créées par les sorts dont le nom
commence par “Zone de...”. Le collége n’a pas le droit
détablir des licences, parce qu'il est trop spécialis€, mais il
est officiellement reconnu. Le comte est censé controler
les licences des futurs étudiants avant de commencer a les
former.

Le chiteau est sinistre et met mal a l'aise. Il a été construit
par un architecte nain, il y a tout juste deux cents ans,
avec la pierre noire typique des environs. La plupart des
gargouilles furent créées a partir de modeles vivants et
portraiturent les villageois de cette époque. Les villageois
actuels ressemblent souvent a leurs ancétres et donc aux
gargouilles. C'est particulierement déroutant dans le cas du
vieux majordome, Dauemling, dont la défunte arriere-
grand-meére avait servi de modele pour la gargouille parti-
culierement laide et imposante qui surmonte la porte
d’entrée. C'est lui qui ouvre habituellement la porte du
chateau. Les PJ sont soumis a un test de Cl quand ils
remarquent la ressemblance pour éviter de glousser, de
bégayer ou de commettre tout autre impair social.

A l'intérieur, le chiteau est décoré dans le méme style
gothique. Le comte, son épouse, son frére et leurs étu-
diants vivent dans les quartiers familiaux. L'essentiel du
chiteau est occupé par les quartiers des serviteurs. Les
visiteurs sont logés dans les chambres d’hotes, et ils se
doivent de manger avec la famille dans la grande salle de
banquet, qui mesure 45 m de long et posséde un haut pla-
fond votté. La partie supérieure de la salle est invariable-
ment ornée de toiles d’araignée, hormis une semaine par
an apres un nettoyage approfondi.

Une des tours est réservée a la recherche. Elle est pourvue

d'un conducteur d’éclairs, d’'un laboratoire alchimique et
dautres équipements ésotériques.

Formation 3 Obelstein

Le comte se montre toujours si ravi et si honoré que quel-
qu'un veuille venir étudier les “zones” avec lui (il est rare
que d’éventuels étudiants s'aventurent 2 Obelstein) qu'’il
accepte instantanément d’enseigner 4 quiconque en fait la
demande. Lui, sa famille et ses amis en savent plus sur les
zones que n'importe qui d’autre dans le monde. Ils
connaissent de nombreux sorts de zone utiles, et ils ont

méme réussi a recréer certains des sorts de zone de magie
de Couleur dans une forme que des sorciers de moindre
niveau peuvent apprendre. Le comte fait jurer a tous ses
éleves de n'enseigner ses secrets a personne d’autre. Bien
que la famille soit relativement pauvre, il refuse toute
forme de paiement.

La comtesse peut occasionnellement inquiéter les étu-
diants (ou tout autre visiteur) en leur demandant de
l'aider dans ses recherches. Cette aide consiste 4 se tenir
debout dans son laboratoire pendant qu’elle lance un sort
de zone protecteur sur eux, puis a rester immobile pen-
dant qu’elle vérifie si le sort a fonctionné. Les cobayes
peuvent trés bien étre soumis a des tests de Cl méme en
cas de réussite! Comme le comte le fait parfois remarquer
au diner, “Se faire lancer dessus des couteaux, du feu,
voire simplement de I'eau, peut étre une expérience des
plus déconcertante, méme quand on est pratiquement sir
qu’ils seront repoussés”.

Histoire d'Obelstein

Le grand-peére de l'actuel comte fut le premier a étudier la
magie de zone. C’était un riche sorcier de Bataille qui
avait acheté son titre, épousé une héritiere aristocratique,
fait construire le chiteau puis s'y était installé. Son fils
avait hérité de son intérét pour le sujet, de méme que ses
petits-fils. Le comte actuel est marié. Il a deux enfants.
L'un est actuellement éleve au Collége de Lumiere d’Alt-
dorf; I'autre s’est enfui, et jamais le comte ou la comtesse
ne le mentionne.

Au cours des trente derniéres années, le comte s’est mon-
tré si satisfait de ses éléves qu'il a toujours répugné a les
laisser partir. Certains des savants présents étaient venus
apprendre les sorts du comte il y a vingt-cinq ans. Ils peu-
vent tenter de glisser quelques sous-entendus énigma-
tiques aux nouveaux arrivants pour les prévenir de la dif-
ficulté de quitter les lieux, mais ils redoutent que le comte
découvre leur désir de s'en aller, et de tomber ainsi en
disgrace.

1l est rarement suffisant de filer 4 toute allure — il n’y a
aucun abri 2 des kilomeétres a la ronde, et le comte se
déplace aisément par magie et utilise des sorts tels que
Sommeil (convenablement améliorés grace a sa collection
de joyaux du pouvoir) pour maitriser les étudiants égarés.
Certains de ceux qui eurent I'impolitesse de tenter de par-
tir ont fini leur carriére en participant a des expériences
qui se sont malheureusement avérées fatales.

LE COMTE OBELSTEIN

Le Comte Otto von Obelstein est un grand magicien.
Apres des études au College de Bataille de Talabheim, il a
respecté la tradition familiale en s’engageant dans I'armée.
1l est rentré chez lui avec son épouse, Maria, il y a trente
ans, et depuis, il étudie les zones.

Einzelheit

Dans la petite ville de Ravenstein, dans le Talabecland, se
dresse le college connu sous le nom d’Einzelheit. C'est
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un chalet rural des plus typiques, mais c’est surtout le
plus grand édifice de la ville, ce qui lui donne une appa-
rence incongrue. Un imposant télescope perce le toit de
chaume. La porte reste généralement ouverte sur la rue
boueuse.

Le rez-de-chaussée est occupé par une grande salle qui est
toujours d’'une propreté irréprochable. C'est 'endroit ou
les sorciers mangent, étudient et discutent. Elle est trés
rarement vide. Les chambres sont a 1'étage. Le grenier est
aménagé en observatoire, avec un grand télescope. Il n'y a
pas de bibliothéque. Les citadins mettent généralement en
garde tous ceux qui les questionnent sur Einzelheit: “Ils
sont tous fous. Il leur manque 2 tous trois fleches dans le
carquois. Mieux vaut ne pas s’en approcher.”

Formation a Einzelheit

La philosophie d’Einzelheit repose sur la croyance que, en
ce qui concerne la magie, les choses importantes sont les
détails et la méthodologie du lancement de sorts, et non la
nature des sorts. Ils accordent ainsi la méme attention aux
sorts de toutes les disciplines. L'accent est mis sur 'ensei-
gnement des sorts de maitre a disciple, et sur la mémorisa-
tion. Ici, tout 'apprentissage se fait de maniére individuel-
le. Les quelques maitres qui résident en permanence sont,
a eux tous, les dépositaires uniques et inestimables de
fragments magiques hétéroclites.

Les tarifs d’Einzelheit sont élevés pour les sorciers lettrés et
faibles pour les sorciers des taillis, mais la pension est com-
prise. L'année est divisée en six sessions égales. Le college
voit d'un mauvais ceil ceux qui ne viennent que pour
apprendre des sorts. A Einzelheit, tout le monde apprend
aupres des autres, et les nouveaux étudiants se doivent de
partager leurs connaissances magiques avec les autres pen-
sionnaires. Chaque étudiant s’inscrit pour une période
déterminée. S'il finit ses études plus vite, il peut, soit ensei-
gner a d’autres, soit apprendre les bases d’'une nouvelle
discipline. §’il dépasse le délai prévu, il doit payer une
nouvelle session. Quiconque acheve ses recherches ou son
apprentissage et s'en va sans faire profiter le college de ses
connaissances n'y sera plus jamais admis.

Les apprentis et les débutants ne sont pas acceptés dans
ce collége, mais les sorciers présents tenteront de leur
trouver une place aupreés des maitres particuliers de la
région.

Il y a probablement plus de sorts de magie mineure 4 Ein-
zelheit que partout ailleurs. On y trouve aussi divers sorts
obscurs et ésotériques, développés sur place et que per-
sonne d’autre au monde ne connait. Méme si les disci-
plines et les techniques de méditation enseignées ici sont
trés différentes de celles qui sont décrites par Teclis, elles
permettent aux praticiens de ressentir les courants d’'une
des couleurs de magie.

Les pensionnaires sont censés respecter les horaires et les
regles strictes, qui impliquent un réveil trés matinal, une
nourriture simple et des robes ordinaires pour tous. Tous
les sorciers et les acolytes se chargent a tour de role des
taches domestiques. Il n'y a aucun serviteur. Bien que le
college puisse accueillir jusqu’a quarante personnes, on
n'en compte généralement pas plus de trente a la fois.

Einzelheit est le seul college de 'Empire a délivrer des
licences aux sorciers des taillis. Comme c’est particuliere-
ment inhabituel, tout candidat a une telle licence subit un
entretien supplémentaire et exténuant avec un répurga-
teur désigné par I'Eglise de Sigmar, avant d’étre autorisé 4
partir.

Histoire d’Einzelheit

Einzelheit fut fondé il y a soixante-dix ans par un couple
excentrique de magiciens. Marthe Brauer avait été formée
a la Guilde des Sorciers et des Alchimistes et au College
Céleste. Son mari, Manfred, était un sorcier des taillis de
Ravenstein. Marthe fut surprise de découvrir que méme si
ses connaissances étaient supérieures a celles de son mari
dans de nombreux domaines, il savait des choses que I'on
n’imaginait méme pas dans les Colléges Impériaux. Ils fon-
derent Einzelheit pour transmettre leur savoir et pour le
développer.

Le college est devenu un lieu de rassemblement pour
excentriques. La plupart de ses habitants portent des
habits étranges et agissent bizarrement. Dans l'ensemble,
les autres institutions de sorcellerie le méprisent et s'en
moquent.

MAITRE DES RUNES HEIDI ERIKSDOTTAR

Heidi Eriksdottar est le Recteur d’Einzelheit. Originaire de
Norsca, c’est une tres grande femme blonde toujours coif-
fée d’un chignon de cheveux tressés. Agée de trente-huit
ans, elle vit a Einzelheit depuis six ans et a été élue rec-
teur il y a deux ans. Elle s’intéresse 2 toutes les formes de
magie. Elle affirme avoir séjourné a Obelstein ou elle a
beaucoup appris sur la magie de zone. Elle a aussi
quelques notions sur la magie de Glace car, a I'adolescen-
ce, elle fut 'apprentie d’une chaman.

Eriksdottar n’est jamais allée a Obelstein, mais comme
c’est un endroit ou trés peu de gens se rendent, elle ne
court guére de risque d'étre démasquée. Sa véritable spé-
cialisation, c’est la maitrise des runes, méme si trés peu de
sorciers du collége sont au courant. Elle ne révéle ce fait
qu'aux rares étudiants qu’elle a l'intention d’instruire dans
ce domaine. Elle sait que si cette nouvelle venait a se
répandre, elle et tous ceux qui sont passés par le college
au cours des six derniéres années deviendraient la cible
des nains désireux d’éradiquer cette hérésie qui va a
I'encontre de leurs secrets ancestraux.

L’ Antique Bibliotheque

A quelques kilométres au nord de Carroburg, 4 proximité
du village de Pfaffenhofen, se dresse un imposant manoir
fortifié, entouré de douves. C’est la qu’est installée la
Bibliothéque et Conservatoire des Enchantements et
Magies Antiques, plus connue sous le nom d’Antique
Bibliotheque. Au premier coup d’ceil, I'endroit parait bien
ordinaire, mais quiconque a des connaissances en tech-
nique de guerre remarque qu'il est trés facile a défendre:
il suffirait d'une force modeste pour résister pendant des
semaines contre un assaillant.
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Cette bibliotheque a pour mission de collecter et d’étudier
tout ce qui se rapporte a I'histoire et au développement de
la magie avant la venue de Teclis et la fondation des Col-
leges Impériaux. Elle a été fondée il y a vingt ans par
Heinz Meissner, un ancien étudiant du Collége du Baron
Henryk a Marienburg, qui se présente plus comme un his-
torien que comme un sorcier et qui se fait toujours un
plaisir d’enseigner ses connaissances a ceux que cela inté-
resse. La plupart des sorciers considérent I'’Antique Biblio-
théque comme une plaisanterie, un caprice excentrique,
mais pour un lieu au centre d’intérét si restreint, elle attire
un flot continu de visiteurs magiciens: étudiants, maitres et
méme quelques vieux érudits.

Visite a I'’Antique Bibliothéque

N'importe quel magicien peut accéder a I'Antique Biblio-
théque; Meissner et son personnel recoivent les visiteurs
avec plaisir. Les nouveaux venus sont accompagnés a
l'étage dans la bibliothéque proprement dite, une longue
salle poussiéreuse aux étagéres peu chargées de livres et
de papiers. On peut y rencontrer un sorcier et un ou deux
apprentis, occupés a lire ou a recopier les documents
anciens. Meissner laisse volontiers ses visiteurs parcourir
les volumes et leur propose de partager un repas, mais il
sexcuse de ne pouvoir les laisser séjourner en raison du
manque de place — il leur suggere de s’installer 4 I'auberge
de Pfaffenhofen. Toutefois, si un visiteur prononce le bon
sésame, Meissner le conduit dans la cave de la maison et
dans les salles qu'elle dessert. C'est I'endroit ou est entre-
posé l'essentiel de la collection et ol viennent lire et dis-
cuter la plupart des visiteurs de la bibliothéque.

Meissner est convaincu que Teclis a trompé Magnus, et
que les anciennes formes de magie humaine avaient le
potentiel pour devenir aussi fortes, voire plus puissantes,
que la Magie Haute. Il pense que les elfes ont fondé les
Colléges Impériaux pour contenir délibérément la capacité
d'action des sorciers humains et qu'ils ont l'intention de
conquérir le Vieux Monde. Il n’est pas le seul. De puis-
sants commanditaires ont créé I'Antique Bibliothéque, une
école permettant d’étudier et d’enseigner les anciennes
formes de magie pour en libérer les vrais pouvoirs.

L'Antique Bibliothéque emploie trois sorciers a4 plein
temps et héberge dix apprentis qui apprennent tout un
fatras concocté par Meissner sur la théorie de la magie,
I'héritage et la supériorité de la race humaine. On y trouve
aussi un maitre d’armes, et généralement de trois 2 six
visiteurs — sorciers, apprentis, marchands, officiers de
l'armée, politiciens et gentilshommes — tous des sympathi-
sants partageant les croyances et les objectifs de I'école
venus pour un séjour de deux ou trois jours. Les lecteurs
de la bibliotheque de I'étage sont d’authentiques érudits
qui ignorent tout des vraies croyances de Meissner et des
autres occupants de la maison.

L'Antique Bibliothéque est un des points de connexion
d’un réseau en faveur de la suprématie humaine qui
s'étend dans tout le Vieux Monde qui compte parmi ses
adhérents de nombreuses personnes influentes. Ce n’est
pas vraiment une organisation, mais plutét un ensemble
de groupes et de gens qui partagent les mémes croyances
et les mémes objectifs. Aucun non humain et aucun sor-
cier associé aux Colléges Impériaux ne sera admis dans le

complexe souterrain, et l'on incitera toujours ce type de
visiteurs a quitter I'’Antique Bibliothéque et Pfaffenhofen
au plus vite.

Quiconque souhaite étudier ici et parvient 4 convaincre
Meissner qu'il partage ses croyances pourra apprendre
n’'importe quel sort de magie de Bataille ou élémentale
présenté dans le livre de régles de WJRF, mais aucun de
ce livre-ci. Le réseau souterrain renferme aussi des
réserves d’aliments séchés, d'armes et de composants de
sort en grande quantité.

HEINZ MEISSNER

Meissner est un théoricien de la conspiration, raciste et
paranoiaque. Le plus inquiétant, c’est qu’il n’est pas seul. Il
possede un réseau d’importants alliés dans le Vieux
Monde. Ses propres pouvoirs magiques sont limités, mais
c’est un orateur charismatique et convaincant. Il a étudié
au Collége du Baron Henryk a Marienburg ou, apres
quelques rencontres désagréables avec des elfes des mers,
il est arrivé a la conclusion que tous les elfes étaient mau-
vais et qu’ils ceuvraient a corrompre la vraie puissance de
I'humanité. Il a décidé de consacrer sa vie a veiller a ce
que, lorsque les elfes viendront s’emparer de 'Empire, il y
ait des sorciers ayant a cceur de riposter et possédant les
compétences magiques nécessaires pour I'emporter. Bien
que ses recherches sur I'histoire de la magie menées
jusque-la n’aient rien donné, il croit étre sur le point de
faire une percée.

Le College du Baron Henryk

Le College de Navigation et Magie Maritime du Baron
Henryk est une importante université installée dans le
quartier de Tempelwijk 2 Marienburg. Ses étudiants sont
formés dans tous les domaines concernant le voyage mari-
time, la navigation et le commerce, ainsi que dans les
autres compétences qui les intéressent. Parmi les cours
proposés, plusieurs impliquent des études magiques
consacrées aux compétences utiles aux marins et aux
négociants.

Le Baron Henryk se spécialise dans I'enseignement de
sorts de magie mineure, élémentale et illusoire, ainsi que
de quelques sorts de magie de Bataille, essentiellement a
des fins défensives. Comme les études sont principalement
centrées sur les arts de la navigation et du commerce,
I'éducation magique traite superficiellement de la théorie,
mais insiste lourdement sur le lancement des sorts, ce qui
permet aux étudiants d’apprendre les sorts de bas niveaux
plus vite que dans presque n’'importe quel autre college
du Vieux Monde. Cependant, s’ils décident de continuer
'étude de la magie, ils constateront que leur manque de
base théorique les empéche d'utiliser des sorts dépassant
le deuxiéme niveau. Ceux qui désirent continuer a pro-
gresser doivent faire marche arriére et recommencer toute
une étape de leur carriére.

Le college emploie plusieurs érudits magiciens qui consa-
crent leur temps a travailler sur de nouveaux sorts. Cette
recherche est principalement financée par le directorat de
la cité, qui paye aussi la formation de jeunes sorciers pro-
metteurs des Wastelands.
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Installé a Marienburg, le Baron Henryk échappe a la juri-
diction de 'Empire; ses érudits et ses sorciers n’ont pas a
avoir de licence, mais le college en fournira une a tous
ceux qui ont l'intention de voyager vers 'est.

Le College de Navigation et Magie Maritime du Baron

Henryk est présenté plus en détail dans le supplément
Marienburg a Vau-I"Eau (p. 97-98).

College de la Noble

Sorcellerie

Dans les grandes familles nobles de I'Empire, la tradition
veut que les fils ainés soient destinés a hériter du titre et
des terres ou a faire une carriére militaire ou politique. Les
plus jeunes sont envoyés au temple de Sigmar ou d'Ulric,
pour qu'ils prient pour leurs ainés, ou suivent une forma-
tion dans les arts magiques de facon 4 pouvoir défendre
leur famille en cas d’attaque de sorciers.

Le College de la Noble Sorcellerie a Altdorf fut fondé
spécifiquement pour la formation magique de ces
jeunes gentilshommes. Il est installé sur la Westenstras-
se, qui sépare le quartier universitaire d’'un des riches
quartiers résidentiels de la cité, dans un ensemble de
maisons élégantes.

Formation au College

Le college ne suit pas le systéme habituel d’enseigne-
ment, avec un maitre par apprenti. Il emploie un impor-
tant corps de tuteurs, principalement des apprentis des
Colleges Impériaux ayant besoin de finances, qui ensei-
gnent a des classes de trois a six éléves plusieurs matins
par semaine. Si un €léve n’assiste a aucun cours pendant
une quinzaine de jours, un courrier est envoyé a son
domicile pour lui rappeler qu'il est censé étudier de
temps en temps. Quant aux tarifs — eh bien, s'il vous faut
poser la question, c’est que vous n’en avez pas les
moyens — mais le college accepte tout candidat en mesu-
re de payer.

Le probléme du College de la Noble Sorcellerie, c’est
que la plupart des étudiants qui y sont envoyés n’ont
aucune aptitude pour la magie. Ils peuvent batailler pen-
dant des années rien que pour assimiler un ou deux
sorts de magie mineure. D’autres ont un certain talent
inné pour ce domaine, mais s’en désintéressent totale-
ment, préférant consacrer leur temps aux beuveries,
conquétes, duels, bref, n'aspirant qu'a profiter de leur
jeunesse a Altdorf avec les poches pleines de I'argent de
leurs parents.

Si, comme cela arrive parfois, un éléve se montre stu-
dieux et appliqué, il lui est possible de progresser
jusqu’au deuxiéme niveau de magie de Bataille. S'il veut
continuer a s'améliorer, il va rapidement constater que le
College de la Noble Sorcellerie n’est pas 'endroit ou il
pourra apprendre la magie, et qu'’il a trés mauvaise répu-
tation aupres des sorciers. Ce type d’éléves n’a alors pas
d’autre choix que de rejoindre un autre collége ou une
université.

PRINCIPAL FRANZISKUS BAUER

Le Principal Bauer dirige le Collége de la Noble Sorcellerie
depuis douze ans. C’est un homme corpulent, vétu de
robes qu’un profane pourrait prendre pour celles d'un sor-
cier Etincelant. En réalité, c’est un magicien de Bataille de
premier niveau, et un excellent homme d’affaires qui diri-
ge le college comme une activité lucrative. Il réside dans
une vaste maison d'un autre quartier de la ville, avec son
épouse et ses cing enfants.

Association des Sages
Sorciers

L’Association des Sages Sorciers est une société secrete
dont le but avoué est d’approfondir les connaissances
magiques de ses membres. Son quartier général est établi
a Nuln, mais elle s'étend sur tout 'Empire et au-dela. Tous
les membres doivent porter une broche représentant le
symbole de I'Association, une rose blanche, chaque fois
qu'ils se rencontrent pour des raisons liées a la société. Le
serment de I’Association se présente ainsi:

“Je promets d’obéir a tous les ordres qui me sont
donnés par les ainés de 'Association. Je ne refuse-
rai pas d’enseigner les sorts que je connais a mes
compagnons de I'Association. Je n’enseignerai pas
de sorts appris auprés d'un membre a quelquun
d’extérieur. Je recruterai trois autres sorciers pour
I'Association. Je ne permettrai pas que la sorcelle-
rie soit 'objet de déconsidération. Je paierai dix
couronnes d’or par an a I’Association.”

Pour de nombreux jeunes sorciers, dix couronnes d’or par
an pendant toute leur vie peuvent sembler une somme
modeste pour avoir un acces facile a de nouveaux sorts.
Dans la plupart des cas, les ainés de 1'Association ne leur
demandent jamais rien. C’est seulement aux sorciers ayant
acquis de l'influence que l'on exige des services, sous
peine de révéler leur appartenance a la société. Pour la
plupart des membres, cette adhésion apporte beaucoup
d’avantages et peu d'inconvénients. Ceux-la n’apprennent
jamais rien sur les mystérieux ainés. L’Association n’accep-
te personne qui ne posséde pas déja une licence; sa natu-
re secréte implique qu’elle ne peut pas accorder ses
propres licences. Tous les membres ont des références res-
pectables, ce qui les aide a attirer de nouveaux adhérents.

En réalité, 'Association est une couverture pour un culte
de Slaanesh; ses adorateurs cherchent a infiltrer les autres
colleges magiques, en y placant leurs pions a des positions
importantes, pour finir par tous les pervertir. La majorité
des adhérents ne seront jamais au courant, et ils continue-
ront d’enseigner des sorts aux autres membres de 1’Asso-
ciation, sans se douter qu’ainsi, ils accroissent le pouvoir
dont dispose Slaanesh.

Les membres qui semblent particulierement ambitieux et
impitoyables, ou particulierement licencieux, sont conviés
a une des fétes des ainés et invités a participer a certains
vices d'une nature indicible. Ceux qui prennent volontiers
part aux festivités sont admis dans le culte de Slaanesh et
la véritable nature de l'organisation leur sera révélée. Ceux
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qui reculent d’horreur a la vue des activités pratiquées
dans ces réunions sont retrouvés morts, victimes d’'une
surdose accidentelle, dans un caniveau du quartier le plus
sordide de Nuln ou d’une autre cité, loin du lieu de
réunion de I’Association.

Les Enfants de Teclis

Les Enfants de Teclis est une autre société secréte qui
s'oppose directement aux groupes comme I’Association,
sur laquelle elle a de nombreux soupcons. Cette organisa-
tion fut créée par Leopold Vaternahm a I'époque de la fon-
dation des huit Colléges de Magie. Il estimait que le Chaos
ne pouvait €tre combattu que par ceux qui le compre-
naient. C’est pourquoi, tous les membres étudient secréte-
ment le Chaos, puis partagent leurs connaissances. C’est
une activité trés dangereuse, parce que s'ils sont 'objet de
soupcons, les répurgateurs trouveront quantité de
‘preuves” de leurs tendances chaotiques dans le matériel
qu'ils étudient.

En fait, les Enfants ne sont absolument pas contaminés par
le Chaos. Ils appliquent les techniques de Teclis pour en

apprendre plus sur le Chaos dans une relative sécurité.
Tout membre qui montre des signes de corruption est
immédiatement mis a I'abri dans un foyer isolé de Shallya,
dans un lieu secret du Middenland. 1l y est interné et soi-
gné dans I'espoir d’'une éventuelle guérison.

Les Enfants ne portent aucun badge signalant leur appar-
tenance. Ils sont recrutés dans des cercles d’amis et parmi
des individus voyant les choses de la méme facon. Ils
n’ont ni lieu de réunion ni dirigeant. Ce qui y ressemble
le plus, c’est I'imprimerie de Mina Fassbender a Talab-
heim, ol sont imprimés les livres destinés 2 leur seul
usage. La majorité de ces ouvrages paraissent extréme-
ment compromettants pour quelqu'un qui les examine
superficiellement avec un a priori négatif. D’'une facon
générale, tous les Enfants possédent les exemplaires sui-
vants: Problemes avec la Part d’Ombre des Démons, La
Vraie Nature de Tzeentch, Malal: Ami ou Ennemi? et Une
Considération Exbhaustive du Chaos, sa Nature, ses Attri-
buts et son Origine. Le dernier livre, écrit par Leopold
Vaternahm, établit les objectifs et les pratiques de 1'organi-
sation et rassemble de nombreuses informations impor-
tantes sur la facon de vaincre le Chaos. Tous les Enfants
en possédent un exemplaire. Personne d’autre ne le
connait.
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Chapitre 11

Magie Elfique

Elvandyriel se tenait dans la clairiére, les bras tendus. Sa voix montait et descendait, tandis qu’elle pronon-
gait les syllabes étrangéres du langage des dryades. Sa gorge lui faisait mal a force de produire les racle-
ments et les cliquetis étranges que cela exigeait, son esprit vacillait a force de chercher dans sa mémoire.
Ses compagnons attendaient au bord de la clairiére, mi-fascinés, mi-épouvantés par cet acte d'évocation.
Finalement, sur un dernier gémissement strident, le chant se termina. La mage s‘appuya sur son bdton,
essoufflée, tentant de rassembler toute la force son esprit pour parler d la dryade quand elle arriverait.

La! Elle commengait a l'entendre — un bruit léger, comme le vent dans les feuilles — mais se déplacant
contre la brise. Elle doutait que ses compagnons, 'bumain et le nain, l'aient remarqué. Puis elle vit le
mouvement, et la dryade surgit des ombres mouchetées du feuillage. Elle faisait deux fois sa taille, et avait
adopte laspect du saule, peau verte et lisse et longs cheveux jaunes tombant dans son dos. Elle se tenait
devant elle, la dominant de toute sa bauteur, ses longs doigts effilés bougeant sans cesse, comme des brin-
dilles qu agitait la brise.

Je t'ai entendu... chanter le... chant de... I'évocation.” Sa voix était basse et retentissante, méme si sa pro-
nonciation de I'Eltharin était lente et hésitante. “Je suis venue en réponse... A I'ancien... Pacle. Que
veux... tu de moi?”

Elvandriel s’inclina, tentant de se rappeler comment s’adresser correctement a elle. “Salutations, 6 esprit de
la forét. Je viens demander de I'aide, pour moi et pour les arbres que mon peuple a confiés a ma charge.
Un groupe d’orques traverse les bois vers le nord. Mes compagnons et moi aimerions vous avoir d notre
coté pour combattre, pour débarrasser la forét de ces immondes créatures.”

“Alors. Orques? Ces tueurs d’arbres? Je veux bien vous aider, mais ma force est faible. Que me donneras-tu
en échange?”

Elvandriel fut troublée par la requéte. “Mais, débarrasser la forét des orques est siirement une récompense
suffisante?”

Elle sut immédiatement qu'elle avait donné une mauvaise réponse. La peau de la dryade vira au blanc
argenté, sa chevelure se fit plus broussailleuse, ses doigts devinrent tranchants lorsqu elle se transforma en
Bouleau. Un sifflement menagant s'échappa de ses crocs de bois.

La mage elfe des bois s’inclina a nouveau. “Je vous demande pardon, 6 grand esprit des arbres. J'ai parlé
preécipitamment. Quelle récompense désirez-vous ?”

La dryade regarda dans la clairiere, ses doigts ne cessant de bouger, cherchant. Ses yeux s'arvéterent enfin
sur un endroit précis ou I'on per¢ut un mouvement derriére un tronc d'arbre. “I'aimerais avoir... le sang
de la longue barbe qui se terre... pour nourrir mes racines...”
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ans le monde de Warhammer, les elfes sont les

maitres de la magie, mais il n’en a pas toujours

été ainsi, et cela changera peut-étre. Les elfes

hauts maitrisent la Magie Haute, qui englobe
toutes les formes de magie connues des humains et de
bien d’autres, tandis que les elfes des bois ont développé
leurs affinités avec les foréts pour en faire un art de la
beauté naturelle.

Mages Elfes des Bois

Cela fait plus de quatre mille ans que les elfes hauts ont
quitté le Vieux Monde, laissant derriére eux une poignée
d’individus n’ayant pas le coeur de quitter la terre qu'ils
avaient appris 4 aimer. Depuis, les descendants de ces
représentants d’'une grande civilisation ont dégénéré
jusqu’a redevenir les elfes des bois, un peuple forestier
rustique, se souciant plus de la terre que des grandes réali-
sations de leurs ancétres. Ils ont oublié I'essentiel du
savoir magique des elfes hauts, et leurs propres connais-
sances se sont spécialisées, pour ne concerner que les
pouvoirs de leurs foréts natales. Bien qu’ils se rappellent
quelques éléments de magie de Bataille de leurs ajeux
(encore indispensables dans des contrées ou pullulent les
gobelins et les hommes-bétes), une grande partie de leur
sagesse a été détournée vers I'étude des forces du monde
naturel, des arbres et des plantes de leurs foréts natales et
des animaux qui y vivent.

Ils ont acquis de beaucoup de sagesse aupres de leurs
amis, les antiques alliés de la forét, les hommes-arbres.
Bien qu'il ne reste que treés peu de ces étres sages et
anciens, leur connaissance des choses qui poussent
s’étend jusqu’aux racines méme du monde, quand les
foréts originelles recouvrirent la terre alors que la couver-
ture glaciére reculait. Quelques hommes-arbres sont assez
vieux pour se rappeler une époque ou les foréts cou-
vraient la totalité du Vieux Monde, depuis les rives du
Grand Océan Occidental jusqu'aux Montagnes du Bout du
Monde et au-dela.

1l est dit parmi les elfes des bois que les hommes-arbres
peuvent parler aux arbres et comprendre leur langage
étrange, tout en lenteur et en murmures. Quelle que soit
la vérité, les mages elfes des bois ont appris un secret
qu'aucun autre sorcier n'a jamais maitrisé: les Chants des
Arbres, qui leur permettent de communiquer avec les
arbres et les plantes, d’apprendre des choses aupres
d’eux, de modifier leur forme et la vitesse de leur crois-
sance. Les plus puissants d’entre eux sont méme
capables d’évoquer des dryades, les redoutables esprits
des arbres, pour qu’elles viennent les aider dans les
temps difficiles.

La Voie de I'Elfe des Bois

Les mages elfes des bois prennent conscience de leur
vocation a un trés jeune 4ge. Méme chez un peuple qui
manifeste un profond respect et une grande révérence
pour le monde naturel, un enfant qui va s'orienter vers
cette carriére ressent ces passions plus intensément que
les autres. 1l passe beaucoup de temps seul dans la forét,
communie avec le monde naturel, dort dans les branches

des arbres. Il apprend a rester si immobile que les ani-
maux lignorent et s’'approchent sans crainte. Méme les
dryades, qui ne permettent habituellement a aucun mortel
de les voir, n’en ont pas peur.

Les parents d’un tel enfant s'inquiétent naturellement
quand il disparait dans la forét durant de longues
périodes. De nombreux dangers le guettent dans les
ombres, et il ne s’agit pas seulement de bétes sauvages. Il
n’est pas si rare que de tels enfants soient capturés et tués
par des orques, des gobelins ou des hommes-bétes, voire
par de féroces griffons affamés. Mais les plus doués survi-
vent, finissent par accéder au cceur le plus profond de la
forét, 1a ou vivent les hommes-arbres. Si I'enfant elfe est
prét et s'il manifeste suffisamment de révérence pour le
monde naturel, un homme-arbre s'occupera de lui et I'ini-
tiera aux Chants des Arbres.

Le langage des arbres, cet étrange murmure des feuilles
dans le vent et les craquements des branches, est incom-
préhensible méme pour le plus malin et le plus sage des
elfes. Seuls les hommes-arbres, qui sont presque des
arbres, peuvent comprendre ce discours lent et décousu.
Depuis des temps immémoriaux, les Chants des Arbres
permettent aux hommes-arbres de parler aux arbres, de
les faire pousser de la facon la plus adaptée au monde.
Les paisibles hommes-arbres désapprouvent parfois 'usage
que les elfes des bois font de ces Chants (que ce soit pour
donner aux arbres la forme de maison ou pour étrangler
leurs ennemis dans un enchevétrement de lianes), mais ils
ont pris conscience qu'ils ne sont plus trés nombreux dans
ce monde. Quand le dernier d’entre eux mourra, il n'y
aura plus que les elfes des bois pour protéger leurs foréts
tant aimées des destructions cruelles des orques et de
I'expansion humaine.

L'apprenti elfe des bois reste généralement aupres de son
professeur semi végétal pendant plusieurs années. Au
cours de cette période, il rend parfois visite 2 sa famille,
mais il est le plus souvent loin des siens, apprenant a
écouter les sons de la nature, 4 s’accorder aux courants de
magie qui imprégnent tout ce qui pousse. A la fin de cet
apprentissage, il retourne chez son peuple, ayant maitrisé
les techniques essentielles des Chants des Arbres, mais
avec encore beaucoup 2 apprendre. Il passe ensuite plu-
sieurs années auprés d’'un mage elfe avec qui il apprend
notamment la magie mineure et des notions de base de
magie de Bataille qu’il approfondira plus tard.

La Vie d'un Mage Elfe des Bois_____

Apreés cet apprentissage, le futur mage est libre de quitter
son maitre, s'il le désire, pour voyager. La plupart préfe-
rent rester aupres de lui encore plusieurs années, car c’est
la meilleure facon d’approfondir leur savoir. Certains pré-
ferent parcourir les foréts, chercher la sagesse aupres
d’autres groupes d’elfes ou des hommes-arbres qui vivent
dans d’autres parties de la forét ou dans d’autres régions
du Vieux Monde. Quel que soit leur choix, ils se préoccu-
pent avant tout de la protection de la forét et du bien-étre
des elfes qui y habitent. Et c’est ainsi que certains se
retrouvent a combattre des intrus ou des ennemis de la
forét. Les orques et les hommes-bétes sont tués sans pitié,
mais les colons humains sont généralement traités avec
une certaine compassion.
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Comme le Vieux Monde est de plus en plus habité, les
humains cherchent souvent de nouvelles terres a coloniser
et déboisent pour laisser place a leurs cultures. Bien que
les elfes des bois soient contre la destruction des foréts
anciennes, ils comprennent parfaitement que les hommes
n'agissent pas par caprice, mais qu'ils ne peuvent voir la
vraie beauté du monde naturel comme eux. Plutdt que de
les tuer directement, ils essayent de les effrayer pour les
éloigner de certains endroits. Grice a leur magie, ils font
mystérieusement apparaitre des haies d’aubépine pendant
la nuit, danser d’étranges lumiéres dans les bois, pousser
les arbres dans des formes étranges et sinistres. C'est géné-
ralement suffisant pour convaincre les colons que cette
forét est un lieu dangereux et hanté et qu’ils devraient
s'installer ailleurs.

Trés peu de mages elfes des bois quittent leurs foréts. Le
plus souvent, ils font d'un coin particulier leur foyer, et au
fil des ans, ils apprennent a connaitre chaque arbre,
chaque buisson, chaque cours d’eau, la taniere du moindre
animal. Les quelques exceptions qui quittent leur habitat
naturel pour vivre parmi les humains ont généralement
souffert d'une tragédie ou ont un horrible secret a cacher.
Peut-étre que I'endroit ou ils s’étaient installés a été détruit
par un incendie ou par la colonisation humaine, que des
hommes-bétes s’y sont installés en trop grand nombre pour
quils les combattent. Peut-étre ont-ils transgressé une loi
de leur communauté et en ont été exclu. Quelle que soit la
raison de leur départ, les mages elfes des bois sont rare-
ment a l'aise dans les villes et les cités surpeuplées des
humains, et ils profiteront sans doute de la moindre occa-
sion pour retourner dans des régions boisées.

Apprenti Mage Elfe des Bois

Les apprentis mages passent l'essentiel de leur enfance a
apprendre le savoir des foréts avant de s'aventurer dans le
vaste monde. Ils acquiérent ainsi une grande sagesse pour
tout ce qui concerne la terre, et ont également des
connaissances rudimentaires de la magie. Trés peu
d'apprentis quittent la forét, parce qu’ils ont encore beau-
coup 4 apprendre aupres de leurs maitres. Ceux qui voya-
gent en terre humaine sont généralement motivés par une
des trois raisons suivantes: ils fuient une grande tragédie;
ils ont été exclus de la société des elfes des bois; dans le
cadre de leur apprentissage, ils ont décidé d’étudier le
fonctionnement de la société humaine.

s gt Pt
Plan de carriere
2l

W

Filiere
Acces aléatoire uniquement — voir la nouvelle table p. 26

Compétences

Chant

Déplacement Silencieux Rural
Identification des Plantes,
Incantations — Magie Mineure
Langage Secret — Malla-roomna-larin
Langue Hermétique — Magikane
Pistage

Points de Magie
2D4

Dotations
Néant

Débouchés

Apprenti Sorcier

Mage Elfe des Bois — Niveau 1
Bicheron

Mage Elfe des Bois

Les mages elfes des bois sont spécialisés dans les Chants
des Arbres, des sorts liés 4 tout ce qui pousse dans le
monde naturel, en particulier les arbres et les plantes.
Leurs sortiléges ont une certaine affinité avec ceux des élé-
mentalistes ou des druides, mais leur connaissance de la
magie des arbres est bien plus importante. Les mages elfes
des bois passent I'essentiel de leur temps dans les foréts
profondes, trés loin de la prétendue civilisation humaine.
Les rares mages qui s’aventurent sur les terres des hommes
n'apprécient guére les cités, et restent autant que possible
en pleine nature. En ce qui concerne les enchantements,
les Chants des Arbres sont assimilés aux rituels (voir
p. 158), mais ils se lancent en 6 rounds au lieu de 10
minutes.

Notez que les mages elfes des bois peuvent apprendre la
magie de Bataille et la magie mineure en plus des Chants
des Arbres, et quelques rares individus ont méme eu accés
a la Magie Haute. Ils ne peuvent cependant pas apprendre
la magie de Couleur dans les Colléges Impériaux; les sim-
plifications de Teclis, destinées aux humains, sont vrai-
ment trop différentes de leur facon de penser. Si cela peut
faire paraitre les mages elfes des bois beaucoup plus puis-
sants que les sorciers normaux, le MJ et les joueurs doi-
vent garder 4 I'esprit qu’'on les rencontre beaucoup moins
souvent que les sorciers humains et qu’il est peu probable
que ces derniers leur enseignent des sorts. Ainsi, bien que
les mages elfes des bois soient capables d’apprendre une
plus grande diversité de sorts, ils ont beaucoup moins
d’occasions de le faire. De plus, ils sont automatiquement
considérés comme des sorciers spécialisés (WJRF, p. 138),
ce qui implique que leur cheminement professionnel leur
cofite le double du prix normal.

Reégles Psychologiques Spéciales: les mages elfes des bois
ont une affinité particuliére et un profond respect pour les
hommes-arbres. 1ls bénéficient d'un bonus de +20 a tous
leurs tests de Soc quand ils ont affaire a eux.

Evocation de Dryade: 'évocation d’'une dryade n’est pas,
strictement parlant, une capacité magique. C'est une com-
pétence uniquement connue de ceux qui ont un lien étroit
avec la forét. Au niveau 2, les mages elfes des bois se doi-
vent d’apprendre le langage des dryades. Cela leur permet
uniquement de parler avec celles qu’ils rencontrent, et ils
ne peuvent ni les évoquer ni les contrdler. A ce stade, ils
sont incapables de les appeler 4 I'aide, mais elles peuvent
accepter de partager des informations avec eux.

Quand les mages atteignent le niveau 3, ils découvrent
l’antique pacte conclu entre leurs semblables et les
dryades et apprennent le chant qui permet d’évoquer un
de ces esprits des arbres. C'est un chant long et compliqué
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dans la langue ancienne de ces entités. Il ne peut pas étre
ecrit, car cette langue comprend des syllabes qu'aucun
systeme d'écriture connu ne peut transcrire. Le chant ne
peut étre appris qu'auprés d’un autre mage elfe des bois,
ou grace 2 un homme-arbre coopératif.

Il est tres difficile et particulierement fatigant de se rappe-
ler et de prononcer les syllabes étrangéres de ce langage.
Se souvenir et formuler correctement le chant qui dure dix
minutes nécessite une réussite d’Int. Une fois qu'il est ter-
miné et que l'aide de la dryade a été demandée, l'elfe des
bois doit se reposer totalement pendant une heure ou
subir des pénalités de -10/-1 2 toutes ses caractéristiques
jusqu'a ce qu’il puisse dormir.

Dans une forét, la dryade arrive aprés 1D6 rounds. Sur un
terrain dégagé, elle met 2D6 minutes et il y a 25% de
chances pour qu’elle ne réponde pas a 'appel. Dans une
ville, il n’y a que 25% de chances pour qu'elle se manifes-
te aprés 4D6 minutes et cela ne va pas manquer d’attirer
beaucoup d’attention. Elle ne répondra pas du tout 4 quel-
qu’un se trouvant en mer ou sous terre.

Quand une dryade a été évoquée, il faut réussir un test de
Soc avec une pénalité de -20% pour la convaincre
d'apporter son aide (les personnages possédant la compé-
tence Charisme bénéficient normalement de leur bonus de
+10%). Le maitre de jeu peut accorder des bonus ou des
pénalités a ce jet en fonction de la requéte. Toute deman-
de impliquant de défendre des zones boisées et de débar-
rasser la forét de ses ennemis devrait bénéficier d'un
bonus de 10 a 20% (déterminé par le maitre de jew), alors
que toutes celles qui obligent la dryade a quitter la forét
ou qui lui font courir des risques sans nécessité se verront
infliger une pénalité pouvant atteindre 50%. Sur un échec,
la dryade refuse d’accéder a la requéte. En moyenne, une
dryade aidera le mage pendant 1D6 heures, mais selon la
tiche, elle peut rester plus longtemps ou abréger son
intervention.

Rappelez-vous que les motivations et le mode de pensée
des dryades leur sont totalement propres; ce qui, pour un
elfe, est une requéte raisonnable peut sembler étrange 4 la
dryade. Si le test de Soc a une marge de réussite inférieure
a 10%, une période de négociation s’ensuit, et le résultat
dépend uniquement de I'opinion du MJ sur les arguments
des joueurs.

Compétences — Niveau 1
Alphabétisation, Camouflage Rural, Connaissance des Par-
chemins, Connaissance des Plantes, Incantations — Chants
des Arbres niveau 1, Incantations — Magie de Bataille
Niveau 1, Sens de la Magie

Compétences — Niveau 2

Conscience de la Magie, Incantations — Chants des Arbres
Niveau 2, Incantations — Magie de Bataille Niveau 2, Lan-
gage Secret — Dryade, Méditation, Radiesthésie

Compétences — Niveau 3

Chant d’Evocation d'une Dryade (voir ci-dessus), Identifi-
cation des Mort-Vivants, Identification des Objets
Magiques, Incantations — Chants des Arbres Niveau 3,
Incantations — Magie de Bataille Niveau 3

Compétences — Niveau 4

Connaissance des Démons, Connaissance des Runes, Divi-
nation, Botomancie (lecture dans les cendres de feuilles),
Incantations — Chants des Arbres Niveau 4, Incantations —
Magie de Bataille Niveau 4, Préparation de Parchemins,
Préparation de Potions

Filieres
Apprenti Mage Elfe des Bois

Points de Magie
4D4 points par niveau

Débouchés

Mage Elfe des Bois du niveau suivant
Sorcier — Niveau 1

Elémentaliste — Niveau 1

Illusionniste — Niveau 1

Notez que lorsquun personnage a achevé la carriere de
niveau 4, il lui est possible d'ajouter Mage Elfe Haut —
Niveau 4 a ses Débouchés. Toutefois, pour suivre ce che-
minement, il doit trouver un autre elfe des bois ayant
achevé cette carriere, le convaincre de le prendre comme
apprenti et payer 1000 PE pour débuter dans cette carrié-
re. Notez aussi que ses débouchés ne changeront pas s'il
suit cette voie — il n’aura pas accés 4 ceux dont dispose
normalement un mage elfe haut de niveau 4.

Magie Haute

La Magie Haute est la forme de magie la plus pure et la
plus vertueuse. Cest aussi la plus puissante. Elle est créée
par le tissage des huit couleurs de magie tandis qu’elles
tourbillonnent dans le monde et peut étre considérée
comme l'antithése de la Magie Noire, car elle ne peut étre
souillée par le Chaos. Son unique faiblesse, c’est que seuls
les elfes peuvent la pratiquer avec succes (ainsi que les
Anciens, s'il en existe encore, qui la leur ont enseignée),
car personne d'autre n’a les capacités mentales nécessaires
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pour tisser les huit couleurs de magie en un fil étincelant.
Cette capacité semble avoir émergé pendant I'dge d’or des
elfes, quand ils étudiaient auprés des Anciens, mais était-
ce accidentel ou prémédité, nul ne le saura jamais.

Il est exceptionnel qu'un mage elfe haut se rende dans le
Vieux Monde. La plupart vivent dans les Royaumes
d'Ulthuan, ou ils combattent les elfes noirs dans les
armées du Roi Pheenix. Lors de leurs trés rares visites dans
le Vieux Monde, ils viennent déguisés ou pour changer
I'histoire, comme Teclis le fit quand il enseigna aux
humains les couleurs de magie.

Les mages elfes hauts passent souvent de nombreuses
décennies a apprendre leurs arts magiques, et ils sont
donc incomparablement supérieurs au plus talentueux des
sorciers humains. Avant de pouvoir simplement commen-
cer a étudier la Magie Haute, ils doivent maitriser chacune
des couleurs de magie.

Dans une campagne WJRF, les mages elfes hauts ne
devraient pas étre incarnés par des personnages joueurs.
Leur intervention devrait tenir du miracle occasionnel. Un
tel étre va peut-étre utiliser une magie spectaculaire pour
sauver les PJ d’une situation désespérée, puis disparaitre
avant qu'ils puissent le remercier, les laissant se demander
pourquoi il a choisi de les sauver. Ou bien les PJ pour-
raient entendre des rumeurs sur un elfe haut installé dans
une région isolée du monde qui serait prét a enseigner
aux humains et aux elfes la Magie Haute. Ils auraient a
parcourir de longs kilometres a la recherche de ce profes-
seur merveilleux, pour découvrir un peu tard que c’est un
elfe noir.

Mage Elfe Haut

Aucun plan de carriere n'est donné pour les mages elfes
hauts. Un exemple de PN]J est fourni a la place. Il est pos-
sible de créer d’autres PNJ en s’en servant comme modéle,
ou de considérer qu'un mage elfe haut a achevé les car-
rieres de sorcier de Bataille et dans tous les Colleges de
Couleur. En plus de tout cela, ils possédent la compétence
Incantations — Magie Haute, et divers sorts de Magie
Haute. Ce profil ne donne qu’une description approximati-
ve des mages elfes hauts. De plus amples informations sur
la magie qu’ils utilisent figureront dans un futur supplé-
ment pour Warhammer JRF.

Points de Magie
062

Compétences

Alphabétisation; Calcul Mental; Camouflage Rural; Chasse;
Chimie; Connaissance des Parchemins; Connaissance des
Démons ; Connaissance des Plantes; Connaissance des
Runes; Conscience de la Magie; Déplacement Silencieux
Rural; Déplacement Silencieux Urbain; Divination; Etiquet-
te; Evaluation; Fabrication de Parchemins; Fabrication de
Potions; Fabrication d’Objets Magiques; Histoire; Identifi-
cation des Mort-Vivants; Identification des Objets
Magiques; Identification des Plantes; Incantations — Magie

Céleste Niveau 4 & 5; Incantations — Magie d’Ambre
Niveau 4 & 5; Incantations — Magie de Bataille Niveau 1; 2
& 3; Incantations — Magie de Jade Niveau 4 & 5; Incanta-
tions — Magie de Lumiére Niveau 4 & 5; Incantations —
Magie d’Or Niveau 4 & 5; Incantations — Magie Etincelante
Niveau 4 & 5; Incantations — Magie Grise Niveau 4 & 5;
Incantations — Magie Haute Niveau 4 & 5; Incantations —
Magie Mineure; Joaillerie; Langage Secret — Classique; Lan-
gage Secret — Jargon des Batailles; Langue Hermétique —
Arcane Elfe; Langue Hermétique — Magikane; Méditation;
Métallurgie; Orientation; Pistage; Préparation de Poisons;
Radiesthésie; Sens de la Magie; Sens de la Repartie; Tech-
nologie; Travail du Métal; Vision Nocturne.

Sortiléges
Magie Mineure: Alarme Magique, Lecture a Haute
Voix, Pare-Pluie, Recherche, Sens
du Danger

Magie de Bataille Boule de Feu, Enthousiasme,

Niveau 1: Guérison des Blessures Légeres,
Zone Ininflammable

Magie de Bataille Aura de Protection, Brise-Jambe,

Niveau 2: Brouillard Mystique, Chance,
Duel Psychique, Panique
Magique, Rupture d’Arme, Vol de
Pouvoir Magique

Magie de Bataille Dissipation de la Magie, Evoca-

Niveau 3: tion d'un Serviteur, Manteau de
Ténebres, Pont Magique, Stupidi-
té Magique

Sorts d’Améthyste: Caresse Mineure de Laniph,
Vitesse de Lykos, Amaranth, Des-
tin de Bjuna

Sorts d’Or: Cage Dorée, Peur d’Aramar,

Reproduction de Levorg

Enchevétrement Epineux, Eveil

du Bois, Béte Sauvage de Horros

Transfert d’Energie, Lumiére de

Bataille, Crevasse, Habitants d’En

Dessous

Bouclier Céruléen, Fortune,

Présage

Bassin d’Emeraude, Epuisement

de la Vie, Paix

Corne d’Andar, Monture de

Téneébres, Puits de Tarnus

Ruban Cramoisi, Fournaise du

Destin

Sorts de Magie Haute: Apothéose, Bannissement, Main
de Gloire, Prestige de Teclis

Sorts d’Ambre:

Sorts de Lumiére:

Sorts Célestes:
Sorts de Jade:
Sorts Gris:

Sorts Etincelants :

Dryade

Les dryades sont des esprits des arbres — des étres
magiques qui vivent dans les arbres et peuvent prendre
I'aspect d'une variété particuliere, et méme se transformer
pour prendre la forme d’un arbre, a volonté. On les trouve
au fin fond des foréts du Vieux Monde, loin des cités et
des villes des humains. Les dryades possédent une forme
solide, avec une chair semblable au bois vert et flexible
d’un jeune arbre et une peau comme de I'écorce. Leur
chevelure tend a avoir un aspect feuillu ou a ressembler a
de la mousse ou a du lichen. Elles font environ deux fois
la taille d’'un elfe des bois moyen, ce qui représente envi-
ron 3,30 - 3,60 métres. Les elfes des bois prennent soin
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d’'apaiser ces esprits, et des mages avertis peuvent leur
demander de l'aide.

Quand elles apparaissent devant les elfes ou les hommes
sous un aspect amical ou séduisant, les dryades prennent
la forme de belles jeunes femmes agiles avec une peau
verte, brune ou blanc argenté et un feuillage vert ou roux
tombant en cascade de leur téte. Leurs longs doigts sont
des armes dangereuses, desquels peuvent jaillir des épines
et des brindilles semblables a des fouets. Les dryades sont
trés rancunieres et vengeresses si on les offense, ou si
l'arbre qu’elles habitent est menacé ou endommagé. Si
larbre d’'une dryade est détruit, elle perd 1 B par jour et
finit par se flétrir et mourir.

Parfois, les dryades adoptent un aspect terrible et sauvage
et combattent aux cotés de leurs alliés elfes des bois. Au
début des hostilités, une dryade choisit I'aspect qu'elle va
faire sien pour combattre, mais elle peut changer de forme
au début de chaque round si elle le souhaite.

Une dryade peut adopter une des formes suivantes:

BOULEAU

Une dryade sous forme de bouleau adopte un aspect
blanc argenté avec, pour chevelure, une masse de feuilla-
ge délicat jaune vert ou fauve. Ses longs doigts semblables
a des fouets cinglent ses ennemis, et sous cette forme, la
dryade bénéficie de A+1.

CHENE

Une dryade sous forme de chéne est plus robuste et résis-
te mieux aux blessures. Sa peau devient coriace et noueu-
se, et ses membres s'épaississent. Sa chevelure se transfor-
me en une masse de feuilles de chéne et de glands. Sous
cette forme, la dryade bénéficie de F+1 et E+1.

SAULE

Une dryade sous forme de saule est une créature 2 la peau
verte et aux longs cheveux jaunitres. Ses doigts devien-
nent incroyablement longs et ressemblent a des ramilles
cinglantes. Elle peut les entortiller autour de l'arme d’un
ennemi, la rendant difficile 2 manier. Tout adversaire d’'une
dryade sous forme de saule perd la premiere attaque de
son round. S'il ne posséde qu'une attaque, il ne peut pas
attaquer du tout pendant ce round. Cette action cofite une
attaque 2 la dryade, mais elle peut utiliser normalement la
seconde.
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Chapitre 12

Runes et F orgerons des Runes

Le fer sonnait contre le fer, et les voiites et les parois sculptées de la caverne renvoyaient un puissant écho.
Un nain trapu faconnait une téte de hache. Le rougeoiement des charbons de la forge se reflétait sur son
torse musculeux luisant de sueur. Les coups égaux et réguliers tombaient avec une Sacilité qui trabissait
une parfaite maitrise. L'enclume elle-méme n’était pas un simple bloc de métal brut comme on pouvait en
trouver dans chaque forge de village du pays des hommes. Ses moulures et ses ornements étaient aussi
recherchés que ceux d'une cuirasse de dame naine.

Le fracas régulier du métal laissait entendre un autre son. Sur les colonnes naturelles et les stalactites se
reverbérait le chant monotone du forgeron des runes. Le travail du nain était surveillé. Sur les hautes cor-
niches, les visages de pierre de ses ancétres le regardaient. Il lui semblait que leurs voix se Joignaient a la
sienne pour entonner ces mots que Skal Skallansson avait lui-méme prononcés il y a des milliers d’années,
des mots qui s'‘étaient transmis de forgerons des runes a apprentis, des mots insensibles aux siécles depuis
la Guerre de la Vengeance et au-dela.

Il y avait encore beaucoup a faire avant que I'arme rune soit préte. Mais les semaines de travail passe-
raient, les grandes runes de Thungni recevraient les hommages qui leur étaient dii et leur pouvoir se
manifesterait en son temps. Le Roi Belagar de Karak Ungor aurait alors une arme capable de rivaliser
avec Grimmaz elle-méme, la lame volée par les gobelins.

Dans son esprit, le forgeron des runes pouvait voir le triangle de la Rune de Rupture, inscrit entre les
mdchoires béantes de la téte de dragon qu’il graverait plus tard sur le fer de la hache et incrusterait d'un
Jil d'or, et Ia, sous l'effigie sévére du Roi Belagar, la Rune de Fureur. Une fois leur chef armé d’une hache
de bataille aussi dévastatrice, les clans de Karak Ungor reprendraient la guerre contre la tribu gobeline de
la Griffe Tordue. Comme l'exigeait 'antique Livre des Rancunes, le Roi Belagar récupererait Grimmaz,
Uinflexible hache perdue il y a des siecles par la lignée déshonorée des Jarkli. Les gobelins apprendraient a
maudire le jour ou ils avaient défié les nains de la _forteresse de Karak Ungor.
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u temps des dieux ancestraux, un fantastique

complexe de cavernes naturelles s’étendait

sous les pics sud des Montagnes du Bout du

Monde. La beauté et la majesté de ces cavernes
etaient indescriptibles. Les gemmes et les veines d’or
brillaient dans les ténébres. Les parois s'ornaient de
formes merveilleuses sculptées par les rivieres souter-
raines, et les stalactites et stalagmites se rejoignaient en
foréts de colonnes luisantes. Ces jours précédaient la
venue du Chaos et les ténébres ne recelaient aucune
terreur.

Thungni, fils de Grungni, avait été séduit par la beauté
naturelle de ces roches et par la sérénité de ces cavernes
qu'on appelait Ankor Bryn, le Royaume Scintillant. Il avait
erré seul dans les cavernes pendant des jours et des
semaines, fasciné par leur beauté. A son retour, il rappor-
tait la connaissance de la magie runique. Thungni n’a
jamais révélé comment il avait acquis ce merveilleux savoir
- s'il 'avait trouvé inscrit sur quelque stéle antique, dans le
royaume de son imagination ou s'il lui venait d’un dieu. Le
Royaume Scintillant est devenu inaccessible pendant les
bouleversements et les tremblements de terre qui ont suivi
leffondrement des portails, et les nains eux-mémes n’ont
jamais pu en retrouver le chemin.

Quand Thungni présenta pour la premiére fois les runes
a ses freres de race, ils n'avaient pas encore les connais-
sances nécessaires pour exploiter leur pleine puissance.
Elles différaient grandement des runes introduites par
Valya pour exprimer les pensées et les connaissances
naines. Grungni en personne, dans sa grande sagesse,
comprit qu'elles pourraient étre utilisées par un forgeron
pour enchanter son ceuvre. Mais les nains allaient vite
découvrir que ces runes ne cessaient d'étre de simples
ornements d’armes, armures ou autres objets, que lors-
qu'elles étaient inscrites par I'élite de leurs forgerons et
artisans. Ce sont ces artisans d’exception qui ont fondé
l'antique Guilde des Forgerons des Runes, le Clan de
Morgrim. )

Les Forgcrons des Runes

D'une maniére générale, les nains considérent que la
magie et les sortileges ne peuvent guére intéresser que les
races inférieures, les elfes et les humains par exemple. Les
runes sont une tout autre affaire: elles font partie intégran-
te de I'histoire et de I'héritage nains et sont indissociable-
ment liées aux arts antiques de la forge et du métal. Pour
un nain, associer les runes a la “magie” ou 2 la “sorcelle-
rie” revient a insulter une des plus antiques traditions de la
race.

Les runes tirent pourtant leur pouvoir d'une forme de
magie, méme si cette forme s’avére extraordinairement
stable et sdre. Foncieérement non-magiques, les nains ont
appris a l'utiliser d’'une maniére qu'aucune autre race n'a
pu réinventer. Les runes les ont admirablement servis a
travers I'histoire et leur ont permis de créer les armes et
les artefacts capables de compenser les capacités
magiques de leurs nombreux ennemis. La permanence
des runes rivalise avec les plus grands accomplissements
de la magie divine et les plus puissantes créations de la
sorcellerie.

Les runes sont essentiellement utilisées par les nains pour
créer des armes et des armures extraordinairement effi-
caces. Il arrive cependant qu'on les retrouve sur les éten-
dards, les amulettes, les anneaux et méme sur certains
articles vestimentaires. Elles protégent parfois les trésors et
les tombes, voire les mines, fortins et autres colonies
naines.

Les forgerons des runes sont les seuls nains capables d'uti-
liser les runes, que ce soit pour créer des objets runes de
grand pouvoir ou pour les inscrire sur des supports tem-
poraires pour des effets a plus courts termes. Dans la
soci€té naine, tous les forgerons des runes sont estimés et
honorés pour leur sagesse et leurs compétences supé-
rieures. Les légendes naines relatent aussi souvent les
hauts faits des forgerons des runes que ceux des rois et
des héros de naguére.

La Guilde des Forgerons des Runes

Dominée par quelques familles qui peuvent tracer leur
lignage jusqu'a I'époque de Thungni, la Guilde des Forge-
rons des Runes est une des plus anciennes guildes profes-
sionnelles naines. Forger les Runes est avant tout un héri-
tage: la plupart des maitres n'enseignent leur art qu'aux
jeunes nains de leur parenté qu'ils jugent dignes de cet
apprentissage. Une famille célébre toujours avec éclat la
premiere rune inscrite par I'apprenti d’'un grand maitre —
ou se désole quand il s’avere qu’il n'a pas les talents
nécessaires pour suivre les traces de ses ancétres.

Un forgeron des runes qui ne peut trouver d’apprenti dans
sa propre famille emporte le plus souvent son savoir dans
la tombe. Cependant, il arrive parfois qu'un maitre accepte
pour apprenti un jeune artisan ou un forgeron si brillant
que cela compense sa naissance extérieure aux vieilles
familles, a la forteresse ou a la colonie. Cela n'empéche
pas le nombre de forgerons des runes de se réduire siecle
apres siecle, et certains craignent que ce savoir finisse par
se perdre.

Pire, avec le temps, les brouilles et les vendettas familiales
ont morcelé la Guilde des Forgerons des Runes et certains
membres refusent de parler 4 d’autres ainsi qu’a leurs
apprentis et leurs parentéles. De fait, la connaissance des
runes maitres est maintenant divisée entre les lignées et
plus aucun nain ne connait toutes les runes. Localiser et
apprendre les secrets d'un symbole particulier peut néces-
siter des trésors de généalogie, pour retrouver son posses-
seur, et de diplomatie, pour le persuader de l'enseigner.

Les forgerons des runes couchent rarement par écrit le
moindre fragment de leur savoir. Ils estiment, en effet,
qu’il doit étre acquis par I'exemple et non par la lecture.
Quand ils écrivent quelque chose qui concerne leur art, ils
utilisent un code, dissimulent leurs propos derriére une
énigme ou les déguisent par toutes sortes de moyens sub-
tils, voire une rune. Seul celui qui détient la clé et sait ou
chercher peut espérer déchiffrer le message.

En dehors des colonies des Montagnes du Bout du Monde,
rares sont ceux qui détiennent la moindre connaissance
sur les runes et plus rares encore sont ceux qui les inscri-
vent. Les forgerons des runes protégent férocement leurs
secrets et n'en ont jamais transmis aucun de plein gré a
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une autre race. Les autoproclamés “maitres des runes”
humains ne sont qu'un reflet bien misérable des forgerons
des runes et les nains ne leur ont jamais pardonné leur lar-
cin. (Pour plus de détails voir le Chapitre 13 “Maitres des
Runes”.)

Graver les Runes

Le travail d'un forgeron des runes n’est ni rapide ni facile.
Avant de pouvoir inscrire une rune, il doit d'abord fagon-
ner l'objet support. La plupart d’entre eux ne se risquent
jamais 4 graver une rune sur un objet qui n'a pas été créé
spécialement 4 cet effet. La réalisation de I'objet demande
a elle seule de longues heures de travail dans la forge et
sur 'enclume. Dans bien des cas, c’est 'apprenti du forge-
ron des runes qui accomplit une bonne partie des tiches
les plus physiques, mais I'inscription de la rune est tou-
jours entierement réalisée par son maitre. Inscrire une
rune, ce n'est pas seulement graver un symbole avec
loutil approprié. Par la méditation et les antiques Chants
des Runes, le forgeron des runes doit atteindre I'état spiri-
tuel qui lui permettra de canaliser et de concentrer I'éner-
gie magique dans la rune. Ce transfert est mentalement
épuisant et le forgeron des runes, déja fatigué par le travail
physique du faconnage de l'objet, peut mettre des jours a
s’en remettre.

Loutil le plus important du forgeron des runes est son
enclume. A la différence des enclumes habituelles, celle-ci
est ornée de runes rares et merveilleuses qui focalisent
énergie magique de la terre, 'énergie qui sera canalisée
dans la rune en cours d’'inscription. Elle doit étre, pense-t-
on, aussi grande que possible, de méme que ses runes.
Méme quand il peint une rune sur du tissu, qu'il la sculpte
dans du bois ou sur une porte de pierre, le forgeron des
runes doit rester en contact physique avec son enclume
pour que les qualités mystiques de la rune se manifestent.
Pour un jeune nain, la création de son enclume est le
grand ceuvre qui marquera son passage du statut
d’apprenti a celui de forgeron des runes. Il n’utilisera
désormais plus aucune autre enclume et aucun forgeron
des runes n'utilisera celle d’'un confrere, pour quelque rai-
son que ce soit.

Les forgerons des runes peuvent inscrire les runes sous
deux formes différentes: comme rune temporaire ou
comme rune permanente. Les runes temporaires sont les
moins épuisantes a créer, mais elles n’auront qu'une durée
limitée ou ne pourront servir que quelques fois avant de
perdre leur pouvoir magique. Les runes destinées a étre
permanentes demandent des semaines de travail. Par-des-
sus tout, ces runes ne peuvent étre inscrites qu'avec une
Enclume du Destin. Pour certaines des runes les plus puis-
santes, les Maitres Runes, il faut aussi obligatoirement
ajouter un ingrédient extrémement rare, comme du sang
de dragon ou de l'eau provenant d’un lac particulier de
montagne. L'obtention de ces ingrédients peut faire 'objet
de plusieurs années de quéte.

Enclumes du Destin

Ces grandes enclumes magiques de gromril ont été créées
par les forgerons des runes de naguére, sous Karag Dron
dans la Montagne Tonnerre. Le plus grand des forgerons

des runes, Kurgaz, a utilisé le feu du volcan lui-méme
pour inscrire la Rune de la Sorcellerie dans chaque enclu-
me. Il est dit dans l'antique Livre des Rancunes, que Kur-
gaz et ses compagnons ont été tués par un grand dragon
qui a détruit les forges de la montagne. Le savoir qui per-
mettait d’inscrire la Rune de la Sorcellerie a disparu avec
eux pour toujours. Personne ne sait combien d’Enclumes
du Destin ont été forgées avant que cette connaissance se
perde. Pour un nain, il n’existe pas de possessions plus
précieuses que celles qui subsistent encore.

Les fantastiques Enclumes du Destin sont énormes, plus
hautes que les plus grands nains. Elles appartiennent
généralement 2 la forteresse qui les abrite ou a une des
guildes, généralement celle des forgerons des runes. Elles
sont conservées dans les grandes forges au coeur de cer-
taines forteresses naines et celles qui ont cet avantage en
retirent une prééminence incontestée. De rares Enclumes
du Destin appartiennent en propre a des forgerons des
runes et se transmettent de maitre 4 apprentis. La plupart
de ces forgerons des runes sont installés dans les salles de
Karaz-a-Karak ou les armureries de Karak Azul. Quelques
Enclumes du Destin sont méme détenues par des nains
expatriés vivant dans des communautés extérieures 2 la
civilisation naine. En temps de guerre, il arrive qu’une
Enclume du Destin soit chargée sur un chariot et tractée
jusquau champ de bataille pour renforcer le moral et la
vaillance de I'armée.

Nombre d’Enclumes du Destin ont été perdues; certaines
sont tombées aux mains des peaux vertes, d’hommes-
bétes et de skavens qui ont envahi et conquis quantité de
forteresses naines. Elles s’y trouvent peut-étre encore,
détenues par des gobelins bien incapables de les utiliser,
attendant de faire la fortune des héros qui réussiront a en
récupérer une.

Un forgeron des runes qui veut inscrire une rune perma-
nente sur un objet ne peut le faire qu’en utilisant une
Enclume du Destin, un privilége qui n’est pas accordé a la
légere par les Seigneurs des Runes. Il devra prouver que
l'objet qu'il se propose de créer contribuera a 'honneur et
A la gloire de la race naine et non a jeter 'opprobre sur
elle.

La Vie d'un Forgeron des Runes

La plupart des forgerons des runes passent leur vie dans
les forteresses des montagnes. Ils consacrent leurs jours a
forger les armes et les artefacts magiques qui soutiendront
l'effort de guerre nain contre les peaux vertes et les créa-
tures du Chaos qui hantent leur domaine. Ils voyagent trés
rarement, mais il leur arrive de quitter leur forteresse pour
partir 4 la recherche des ingrédients magiques nécessaires
a la création d’'une arme particulierement puissante. On
peut aussi les rencontrer au cceur d'une armée en mouve-
ment pour laquelle ils continuent de forger armes et
armures, accompagnés dans certains cas d'une Enclume
du Destin.

Il existe pourtant une catégorie de forgerons des runes
qui voyagent plus facilement. Ce sont les expatri€s, ceux
dont les forteresses d’origine ont été détruites ou
conquises 2 travers les siecles et qui ont dii s’installer sur
les terres des hommes. Les nains expatriés se regroupent
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généralement en colonies au cceur de 'Empire, des colo-
nies qui vont du quartier ou ghetto dans une cité impéria-
le au campement improvisé prés d'un bourg ou d’une
mine. Un forgeron des runes élevé dans semblable com-
munauté n'aura pas hérité de toutes les connaissances des
grands maitres de Karaz Ankor, mais il ridiculisera sans
doute les forgerons humains. Il est peu probable que lui
ou sa communauté possede une Enclume du Destin, mais
il sait certainement ou se trouve la plus proche et il peut
lui arriver de s'y rendre pour créer un nouvel objet rune.
Les Seigneurs des Runes rechignent cependant 4 mettre
les grandes Enclumes a la disposition de ces nains qui
vivent parmi les humains et ces “itinérants” doivent se
montrer encore plus persuasifs que leurs confreres
autochtones.

Les forgerons des runes expatriés préférent vivre au sein
des colonies naines et plus particulierement parmi celles
des grandes villes humaines. Dans ce dernier cas, ils se
montrent tres discrets sur leur véritable vocation qu’ils
n‘ont donc guére I'occasion de pratiquer: ils passent pour
de simples armuriers, joailliers ou autres. Certains voya-
gent de ville en ville a la recherche d’'un expatrié nain suf-
fisamment riche pour devenir leur mécéne. La quéte
d’une arme runique ou d'une Enclume perdue peut méme
les transformer en authentiques aventuriers. Rares sont les
humains qui connaissent la différence entre un forgeron
nain et un forgeron des runes et la différence de statut
que cela implique dans la société naine. Les terres
humaines sont une place bien ingrate pour les forgerons
des runes.

PLAN DE CARRIERE

A l'instar des sorciers et des clercs, les forgerons des runes
relevent d'un plan de carriere plus colteux en PE que la
normale:

Coiit en PE

Niveau ;

Apprenti Forgeron des Runes 100
Forgeron des Runes . 200
Maitre Forgeron de Runes 400
Seigneur des Runes . 80

De plus, ils doivent acquérir toutes les promotions et
toutes les compétences du niveau en cours pour prétendre
accéder au suivant.

Apprenti Forgeron des Runes

Le forgeron des runes commence généralement sa carriére
comme apprenti dans sa propre famille. Le Maitre Forge-
ron des Runes de plus haut rang de sa forteresse ou de sa
colonie doit, au préalable, I'avoir jugé digne d'intégrer sa
Guilde. L’élu apprend alors les mysteres de base de sa
profession aupres d'un forgeron des runes expérimenté.
Cet apprentissage dure généralement un minimum de cinq
a dix ans. Certains apprentis restent en fait aupres de leur
maitre jusqu’a son déces et n’assument leurs titre, rang et
nom de famille qu’apres sa mort.

La vie d'un apprenti forgeron des runes est faite de labeur
et de sueur. Généralement, tout le travail d’entretien de la
forge lui revient, de méme que le gros ceuvre, son maitre
se réservant les tiches les plus expertes. Certains apprentis

(particulierement dans les colonies expatriées en terres
humaines) se lassent de cet esclavage avant la fin de leur
formation et quittent leur maitre pour devenir artisan.

Compétences
Alphabétisation — Khazalide
Art

Connaissances des Runes
Meétallurgie

Sens de la Magie
Soins des Animaux
Technologie
Travail du Bois
Travail du Métal

Dotations

Arme simple

Baton

Cheval et carriole (pour transporter 'enclume de leur
maitre)

Outils

Filiéres

Apprenti Artisan

Maitre-Erudit (voir Le Nouwvel Apocryphe p. 61 et un sup-
plément a paraitre sur les nains)

Débouchés

Artisan

Engingneur

Maitre-Erudit (voir ci-dessus)
Forgeron des Runes

Forgeron des Runes

Un Forgeron des Runes est un nain qui sait inscrire les
runes secrétes de ses ancétres sur des armes ou d’autres
objets. Ce savoir n’est presque jamais couché par écrit
mais transmis oralement de maitre a apprenti. Certains ne
trouvent jamais d’apprentis satisfaisants et emportent leurs
connaissances dans la tombe. La plupart des Forgerons
des Runes sont plus que centenaires.

Le Forgeron des Runes qui progresse dans sa carriére
accumule toujours plus de compétences et recoit un res-
pect accru de ses compatriotes. Les Forgerons des Runes
confirmés sont appelés Maitres Forgeron des Runes et les
plus grands d’entre eux sont honorés du titre rare et véné-
rable de Seigneur des Runes.

Dans les terres humaines comme I'Empire, les Forgerons
des Runes ne sont pas aussi respectés que dans leur
propre communauté puisque les humains sont rarement
capables de faire la différence entre un Forgeron des
Runes et un simple maréchal-ferrant. Cette ignorance
offense tout particuliérement les Seigneurs des Runes;
demander a l'un d’eux de ferrer un cheval est toujours une
dangereuse erreur, une erreur qui peut méme se révéler
fatale.
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PR Sttt
n de carriere
BT —

Compétences

Conscience de la Magie

Evaluation

Inscription des Runes — Niveau 1 (décrite plus loin)
Joaillerie

Litanie des Runes (décrite plus loin)

Travail de la Pierre

Runes
2 Runes de Thungni de niveau 1*
* Le joueur pourra les choisir dans la liste des runes
connues du tuteur de son personnage.

Dotations

Arme rune simple
Baton

Enclume runique
Outils

Filiere
Apprenti Forgeron des Runes

Débouchés

Initié de Grungni (voir les nouvelles du supplément 2
paraitre sur les nains)

Maitre-Erudit (voir Le Nouvel Apocryphe p. 61 et un sup-
plément a paraitre sur les nains)

Maitre Forgeron des Runes

Maitre F orgeron des Runes

Le Maitre Forgeron des Runes est un Forgeron des Runes
confirmé dont le rang reflete ses compétences et ses
connaissances supérieures.

e
arriére

[ et

Plan de c

Compétences

Histoire — Naine

Histoire Runique (décrite plus loin)

Inscription des Runes — Niveau 2 (décrite plus loin)
Langue Etrangeére

Langue Hermétique — Nain

Théologie

Dotations

Arme Rune Simple
Baton

Outils

Filiere
Forgeron des Runes
Débouchés

Initi€ de Grungni (voir les nouvelles carrieres du supplé-
ment a paraitre sur les nains)

Maitre-Erudit (voir Le Nouvel Apocryphe p. 61 et un sup-
plément a paraitre sur les nains)

Seigneur des Runes

Templier — Ordre du Mur de Pierre (voir les nouvelles car-
rieres du supplément a paraitre sur les nains)

Seigneur des Runes

C'est le plus haut rang qu’un Forgeron des Runes puisse
atteindre. Les Seigneurs des Runes sont généralement
vieux de plusieurs siécles. Ils sont tenus en grande estime
par la population de leur Forteresse.

Compétences

Connaissance des Démons

Création d'une Maitre Rune

Inscription des Runes — Niveau 3 (décrite plus loin)
Inscription des Runes — Maitre (décrite plus loin)
Langue Hermétique — Arcane Runique

Langue Hermétique — Elfe

Dotations

Arme Rune Simple
Baton

Outils

Filiére
Maitre Forgeron des Runes

Débouchés
Aucun

Points de Magie

Inscrire une rune cofite des Points de Magie (PM) au For-
geron des Runes. Il gagne ces PM en s’élevant dans la hié-
rarchie de son art. La table qui suit précise les gains de
Points de Magie apportés par chaque niveau:

Carriére Gain de PM
Apprenti Forgeron des Runes néant
Forgeron des Runes 2D6+2
Maitre Forgeron des Runes 3D6+2
Seigneur des Runes 4D6+2

Les Forgerons des Runes ne peuvent récupérer les Points
de Magie dépensés qu'en chantant la Litanie des Runes,
décrite plus loin.

Nouvelles Compétences

CREATION D’UNE MAITRE RUNE

Avec cette compétence, le personnage obtient les connais-
sances nécessaires pour créer sa propre Maitre Rune. Six
conditions doivent étre respectées:
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e Il doit avoir acces a une des Enclumes du Destin qui
subsistent encore dans les Forteresses.

¢ 1l doit passer 3D6 mois (et dépenser 200 PE chaque
mois) a faire des recherches sur l'effet désiré et la forme
appropriée de la rune.

e Il doit consacrer 2D6 autres mois d’études (et dépenser
100 PE chaque mois) pour déterminer la combinaison
d'ingrédients rares qui activera la nouvelle Maitre Rune.

e La premiere inscription demande 1D6+6 semaines de
travail a huit heures par jour.

* Un nombre spécifique de PM (2 déterminer par le MJ en
se basant sur les runes existantes) doit étre dépensé
chaque jour pendant I'inscription.

e Le personnage doit réussir un test de FM 4 -20 pour ins-
crire la nouvelle Maitre Rune pour la premieére fois.

HISTOIRE RUNIQUE

Chaque forgeron des runes développe un style personnel,
un style qu'il transmet a ses apprentis, lesquels apportent a
leur tour leurs propres embellissements. Grice A cette
compétence, il est possible de déterminer en examinant
une rune, et en réussissant un test d'Int, la famille du for-
geron des runes qui I'a créée. Une seconde réussite d'Int
permet méme d’identifier le créateur lui-méme.

INSCRIPTION DE RUNES

Cette compétence permet d’inscrire les runes magiques du
niveau spécifié. Comme pour la compétence Incantations,
les niveaux de compétence successifs ne deviennent
accessibles qu’en progressant dans la carriere (voir les pro-
fils de carriere).

LANGUE HERMETIQUE - ARCANE RUNIQUE

Cette compétence permet de déchiffrer les pictogrammes
et les runes non-magiques utilisés par une des civilisations
antiques. Les inscriptions des royaumes de I'antique Arabie
et des contrées Slann des Terres du Sud et de Lustrianie
sont concernées, ainsi que les motifs qui entaillent les
mégalithes découverts dans les parties les plus reculées du
monde.

LITANIE DES RUNES

Les forgerons des runes doivent chanter certaines litanies
mystiques pour récupérer leurs Points de Magie. On déter-
mine le temps requis en lancant 1D6 par PM 24 recouvrir;
le total est le nombre de minutes que devra durer le chant.
Si le forgeron des runes est interrompu avant que le temps
requis ne soit écoulé, il ne récupere aucun PM. Pendant la
litanie, le forgeron des runes ne peut excéder une allure
prudente ni se livrer 4 la moindre activité. Contrairement
aux sorciers en méditation, il reste conscient de ce qui se
passe alentour.

Les Runes

Les runes sont des signes ou symboles magiques qui
peuvent étre inscrits sur des armes ou d’autres objets
pour leur donner des propriétés magiques. Un forgeron
des runes peut créer deux formes de runes: les perma-
nentes et les temporaires. Les deux formes ont un dessin

identique, mais la méthode d’inscription differe, ce qui
affecte les effets et durées. Les objets runes ne sont pas
réservés aux forgerons des runes, nains ou bénéficiaires
de capacités magiques et tout un chacun peut les utiliser.
Les nains réverent cependant ces objets et quand ils ren-
contrent un détenteur extérieur 2 leur race, ils ne man-
quent pas vérifier la légitimité de ses droits de propriété.

Certaines runes attirent I'ceil par leur taille et leur facture;
dautres sont si discrétes que seul un connaisseur peut les
identifier comme telles. Certaines ne sont méme réelle-
ment détectables que par un forgeron des runes. Quand
une rune est activée, elle se met généralement a luire ou a
briller ou révele sa présence de toute autre maniére. La
plupart des runes permanentes perdent lentement leur
pouvoir avec les siecles. Ce dernier ne s'évanouit cepen-
dant que bien apres la mort du créateur de la rune et il est
méme des objets runes qui restent tout aussi puissants
aujourd’hui qu’ils I'étaient au sortir de la forge il y a des
milliers d’années.

Les Runes Permanentes

Une rune permanente doit étre inscrite sur I'objet support
des que le forgeron des runes 'a faconné. Elle n'en dispa-
raitra jamais et fera de lui un objet enchanté, un objet
rune. Certaines s’activent automatiquement quand on utili-
se l'objet; d’autres, quand on suit leur contour du doigt,
prononce une phrase de commande, hurle un cri de guer-
re ou le réclame en pensée. Une fois utilisée, la rune per-
manente perd normalement tout pouvoir jusqu’a la pro-
chaine aube.

Inscrire une rune permanente demande beaucoup de
temps et d’efforts, ainsi qu'un pouvoir magique considé-
rable. L'objet support doit avoir été fabriqué sur une
Enclume du Destin (voir plus haut). Sans Enclume du Des-
tin, un forgeron des runes ne pourra inscrire, quels que
soient ses efforts, qu'une rune temporaire. De plus, dans
le cas d'une Maitre Rune (voir plus loin) la fabrication de
'objet support nécessite forcément des ingrédients rares et
merveilleux.

La plupart des objets frappés d’'une rune permanente ont
été créés dans les forteresses naines, puisque c'est la que
se trouvent la plupart des Enclumes du Destin. Il revient
au MJ de déterminer ou se trouve la plus proche Enclume
du Destin quand un PJ forgeron des runes désire inscrire
une rune permanente. Semblable projet peut obliger le
personnage a partir en quéte d'une des Enclumes perdues
ou 2 trouver un Maitre Forgeron des Runes ayant la possi-
bilité et la volonté de préter celle qui lui appartient ou qui
reléve de son autorité.

Il est normalement impossible d’inscrire une rune perma-
nente sur un objet préexistant. La fabrication de l'objet
doit étre intégrée au processus d’inscription de la rune, ce
qui implique bien str beaucoup de travail et d’efforts pour
le forgeron des runes.

INSCRIRE UNE RUNE PERMANENTE

Pour créer un objet rune permanent, le forgeron des runes
doit travailler pendant 1D4+2 semaines un minimum de
quatre heures par jour. (N'oubliez pas qu'une semaine du

Les Royaumes de la Sorcellerie - 111




Runes et Forgerons des Runes

Vieux Monde dure huit jours.) Il peut consacrer plus
d’heures a un objet s'il souhaite une facture supérieure ou
de riches ornements, mais cela ne change rien au délai
d'inscription de la rune. Chaque jour, il doit dépenser le
montant de PM indiqué dans la description de la rune
(voir p. 228-239).

A la fin de cette période, le forgeron des runes est soumis a
un test de contre-magie pour chaque rune inscrite. Sur une
réussite, la rune a été correctement apposée et restera pour
toujours sur I'objet. Son pouvoir risque en fait de s'évanouir
apreés un millier d’années, mais cela ne devrait pas avoir
d’incidence sur la campagne. Sur un échec, une erreur a été
commise et la rune ne confere aucune propriété magique a
l'objet. Le dessin de la rune est visible et ceux qui n’ont pas
la compétence Connaissance des Runes pourront prendre
l'objet pour un objet rune, mais il ne fonctionnera jamais
comme tel. Un 99-00 indique un contrecoup magique:
I'objet explose avec une force proportionnelle aux PM
investis dans sa création. Pour chaque 10 PM dépensés
pour le fabriquer (le nombre requis par la rune multiplié
par le nombre de jours nécessaires pour créer 'objet rune),
le forgeron des runes, et tous ceux qui se trouvent 4 moins
de 12 metres, subissent 1 B de dommages. Ceux qui se
trouvent de 12 a 24 meétres encaissent la moitié de ces dom-
mages. Ceux qui sont au-dela ne risquent rien.

Le forgeron des runes doit aussi réussir un test de

construction en utilisant la compétence qui gouverne la

fabrication de l'objet :

e Armes, armures, autres objets métalliques: Travail du
Métal

e Objets de bois: Travail du Bois

e Joyaux et bijoux: Joaillerie

e Objets de pierre: Travail de la Pierre

e Engins de siege, etc.: Technologie

Une réussite correspond a un objet parfaitement réalisé.
Un échec signale un objet défectueux: les matériaux utili-
sés sont perdus, de méme que les PM investis pour inscri-
re la rune (ou les runes) Un 99-00 indique un défaut indé-
tectable au premier abord. L'objet explosera 4 la premiére
utilisation, infligeant les mémes dommages que dans le cas
d'un contrecoup magique

Runes Temporaires

Une rune temporaire peut étre inscrite sur tout objet
approprié. Il n’est pas nécessaire, dans ce cas, que l'objet
soit fabriqué par le forgeron des runes. Celui-ci peut ins-
crire une rune temporaire rapidement et facilement sur
tout objet qu’il peut toucher de ses deux mains. L'enchan-
tement est passager: la rune perd tout pouvoir dés qu’elle
a été utilisée et l'objet redevient parfaitement ordinaire si
ce n'est qu'il porte le dessin de la rune.

Une rune temporaire qui n’est pas utilisée avant le lever
de la prochaine pleine lune de Mannslieb perd tout pou-
voir. (Le calendrier des phases de Mannslieb figure dans
La Campagne Impériale.) Une rune temporaire ne peut
pas étre inscrite sur un objet portant déja une ou plusieurs
runes permanentes.

Il est possible d’inscrire une Maitre Rune en tant que rune
temporaire, mais la rareté des ingrédients nécessaires

n'incite pas les forgerons des runes a le faire. Il semble
ridicule de passer des années en quéte de quelque chose
qui durera moins d'un mois.

INSCRIRE UNE RUNE TEMPORAIRE

Une rune temporaire peut étre inscrite sur n'importe quel
objet. Elle est généralement gravée sur du métal ou sur
une gemme avec un outil spécial, mais on peut aussi la
sculpter dans du bois ou la peindre sur du tissu. La magie
nécessaire a 'enchantement doit étre canalisée grice aux
runes gravées sur 'enclume personnelle du forgeron des
runes. Ainsi, méme une rune peinte sur tissu doit doit étre
en contact avec I'enclume pour acquérir son pouvoir. Ins-
crire une rune temporaire prend 15+5D6 minutes. Obtenir
I'état spirituel adéquat consomme 'essentiel de ce temps —
par lui-méme, le tracé de la rune ne dure en fait que
quelques secondes.

Le forgeron des runes dépense le nombre de Points de
Magie indiqué dans la description de la rune (voir p. 228-
239) et fait un test de contre-magie. Un succes indique
que la rune a été inscrite correctement: I'objet restera
enchanté jusqu’a l'utilisation de la rune. La magie de la
rune s'évanouira alors et 'objet cessera d'étre enchanté (a
moins, bien sir, qu’il porte d’autres runes encore inutili-
sées). Sur un échec, le forgeron des runes perd sans résul-
tat ses Points de Magie et les ingrédients éventuels. Un 99-
00 se traduit par 'explosion décrite auparavant.

La fatigue mentale induite par I'inscription d’une simple
rune temporaire n’est pas négligeable. Les chances de suc-
ces du forgeron des runes diminuent a chaque nouvelle
rune inscrite moins de 24 heures apres la premiere, ce que
refléte un malus cumulatif de -10 au test de contre-magie.
Un forgeron des runes qui inscrit une deuxiéme rune subit
donc un malus de -10, une troisiéme un malus de -20, etc.

Luc du Pont, un charlatan bretonnien ayant la folie des
grandeurs, a recu une épée portant des runes tempo-

raires de Découpe, de Parade et de Rupture, offerte par
un forgeron des runes reconnaissant, pour services ren-

dus et l'assurance de sa discrétion. Luc a aussi berité
d’un pendantif portant une rune permanente de Chan-
_ce, qui explique en grande partie comment il a réussi d |
survivre jusque-la. En raison de la Régle de Désaccord,

il ne peut pas utiliser la rune de Rupture — du moins,

lant qu’il n'a pas u ‘une des deux autres runes de
de. Si son pendantif avait porté une rune de
2, par exemple la rune d’Alarme, le MJ aurait
choisi-ou déterminé aléatoirement si la rune rendue
inerte était celle d’Alarme ou celle de Rupture.

Regles de Magie Runique

Tous les objets magiques runiques sont soumis aux sept
regles qui suivent (excepté quelques cas particuliers traités
dans les descriptions des runes concernées):

1. REGLE DE TROIS

Aucun objet ne peut recevoir plus de trois runes quand il
est forgé. 1l est virtuellement impossible de faconner un
objet capable de survivre a semblable afflux de pouvoir.
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2. REGLE DE FORME

Les runes d’armes ne peuvent étre inscrites que sur des
armes, les runes d’armure que sur des armures, les runes
de technologie que sur les machines de guerre, etc. 1l exis-
te un petit nombre d’exceptions a cette régle; quand une
rune peut étre apposée sur un matériau atypique, c’est
signalé dans sa description. Voir la table page suivante.

3. REGLE D’ORGUEIL

Deux objets portant la méme combinaison de runes ne
peuvent coexister a moins de 100 meétres 'un de l'autre.
Tout objet rune qui viole cette régle devient inerte tant
que dure cette situation.

4. REGLE DE JALOUSIE

I est impossible d’inscrire plus d’'une Maitre Rune sur un
méme objet. De plus, deux objets portant la méme Maitre
Rune (peu importent les combinaisons) ne peuvent coexis-
ter 2 moins de 100 métres I'un de l'autre. Tout objet rune
qui viole cette régle devient inerte tant que dure cette
situation.

5. REGLE DE COMBINAISON

A l'exception des Maitres Runes, toutes les runes peuvent
étre combinées pour produire des effets différents ou
cumulatifs. Par exemple, une arme portant trois runes de
Vitesse (I +10) accorde a son utilisateur I +30.

6. REGLE D’INCOMPATIBILITE

Il est impossible d’inscrire une rune, méme temporaire, sur
un objet magique enchanté par sorcellerie. Toute tentative
dinfraction 4 cette regle se traduit par une explosion qui

détruit 'objet magique considéré et inflige 1D6 coups de F
4 4 toute personne 4 moins de trois métres.

7. REGLE DE DESACCORD

Les non-nains ne s'accordent qu’'assez mal a la magie
runique. De fait, quel que soit le nombre d’objets runes
portés par un non-nain, seules les trois runes les moins
puissantes (en termes de niveau) sont fonctionnelles; les
autres sont inertes. Le MJ devra déterminer quelles sont les
runes actives et inertes dés qu'un personnage non-nain
regoit un objet qui porte son total de runes tous objets
confondus au-dessus de trois.

A la création d'un objet, toute tentative d’infraction aux
sept regles de la magie runique est vouée a I'échec; aucun
forgeron des runes n'est actuellement capable de canaliser
plus de pouvoir magique dans un méme objet. La tentative
se traduira, de plus, par une formidable explosion
magique (un coup de F 8 sur tout ce qui trouve 2 moins
de 12 metres et de F 4 de 12 2 24 métres).

Apprendre les Runes

Avant d’inscrire une rune, un nain doit d’abord
lapprendre. Le forgeron des runes de niveau 1 acquiert
deux des runes de Thungni en commencant sa carriére, le
colt de ces runes étant inclus dans celui du niveau. Par la
suite, il doit respecter quatre conditions pour en
apprendre une autre: avoir accés aux connaissances
nécessaires, étre d’un niveau suffisant pour l'inscrire, avoir
suffisamment de PE pour régler son coit et réussir le test
d'Int qui lui permettra de la comprendre.

Le forgeron des runes doit, dans un premier temps, trou-
ver un moyen d’accéder a la connaissance de cette rune:

Formes des Runes
. ' i & e T
Type de Runes | Armure Technologie* | Protection | Spécial Talisman | Arme
Niveau Un Bouclier Précision | Bataille Détection de I'Ennemi | Découpe
Pierre Incendie . Prévention Chance Feu
‘ Forge Restauration Parade
Peénétration Avertissement Vitesse
Frappe
Niveau Deux Fortifiante | Fortune Sanctuaire | Explosion Alarme Rupture
. Resistance - | Encouragement | Lenteur - Révélation | Communication Clivage
7 | Fournaise Fureur
Verrou Tllusion
Quuerture Transformation
Brise-Sort .
Niveau Trois Fer ’ Déguisement Courage Abondance | Guérison Malédiction
Mange-Sorts | Immolation | Peur : Franchissement Destin
Chercheuse | Kadrin Rancune
Puissance.
Percutante
* NOTE: A la différence des autres runes, les runes de technologie semblent avoir une autre fonction (plus limitée)
que 'amélioration des machines de guerre. La plupart ont des effets divers sur les armes 4 projectiles et quelques-unes
peuvent méme &tre utilisées sur d’autres objets. (Voir les descriptions p. 228-239). ,
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invariablement, un autre forgeron des runes. Les forgerons
des runes nains ne mettent jamais leurs connaissances par
écrit et quand l'un d’eux veut apprendre une nouvelle
rune, il doit trouver un collégue qui veuille et puisse la lui
apprendre. De plus, les runes ne sont transmises que de
maitres 4 apprentis, jamais échangées entre égaux. Un for-
geron des runes doit done, pour apprendre de nouvelles
runes, redevenir pour un temps un apprenti et se sou-
mettre humblement a I'autorité d'un ainé plus sage et
vénérable. (Le personnage devra se plier aux devoirs d'un
apprenti, mais il n'a bien slr pas a régler en PE le cot
d’un retour a ce niveau.)

Deuxiémement, le personnage doit avoir les qualifications
requises pour inscrire la rune — il doit étre du niveau
approprié. Il ne peut pas apprendre une rune d’un niveau
supérieur au sien dans la carriére. Un forgeron des runes
ne peut apprendre que les runes de niveau 1, un Maitre
Forgeron des Runes, les runes de niveau 1 et 2, et un Sei-
gneur des Runes les runes de niveau 1, 2 et 3.

Troisiemement, le personnage doit dépenser des PE pour
apprendre la rune. Les forgerons des runes doivent donc
choisir entre nouvelles runes et progression de carriére
quand il s’agit d’investir leurs PE.

Les forgerons des runes qui ont quitté cette carriere consti-
tuent un cas particulier. Ils conservent leurs pouvoirs
magiques et restent capables d'inscrire les runes (un forge-
ron des runes qui devient pour un temps Combattant des
Tunnels n’oublie pas pour autant ses anciennes compé-
tences). Cependant, ils ne peuvent plus se concentrer
complétement sur I'étude des runes et de la forge, et leurs
chances d’en apprendre de nouvelles s’en ressentent — a
supposer qu’ils trouvent quelqu'un qui les accepte comme
éleves. Un forgeron des runes qui poursuit une autre car-
riere doit payer double tarif en PE pour apprendre de
nouvelles runes. S'il réintegre la carriere, le tarif redevient
normal.

Le personnage doit enfin réussir un test d’Int. La difficulté
du test dépend du niveau de la rune qu’il veut apprendre.

—

Niveau de la Rune ‘M(g)diﬁcatcur au

Test d’Intelligence
Niveau 1 g~ Normal*
Niveau 2 :
- Niveau 3

* Un jet de 96-100 est toujours un échec, quel

que:
le score d’Int -

Les modificateurs aux tests d’Int sont déterminés avant de
jeter les dés. Si le test est réussi, le personnage connait
maintenant la rune et dépense le nombre requis de PE.
Sur un échec, il n'a pas compris la rune, mais il conserve
ses PE — il pourra les dépenser pour apprendre une autre
rune ou pour progresser dans la carriere, ou les garder
pour plus tard.

Il ne pourra retenter d’apprendre la méme rune que s’il
trouve un nouveau maitre ou bénéficie d’'une augmenta-
tion de son score d'Intelligence. Par exemple, un per-
sonnage qui a étudié en vain la rune d’Incendie aupres
d'un certain maitre, ne réussira pas a en comprendre les

principes méme s'il obtient que son maitre lui répéte ses
explications encore et encore. En revanche, s'il trouve
un autre mentor, un maitre susceptible de lui fournir des
explications différentes, il pourra a2 nouveau tenter sa
chance. La nouvelle perspective lui permettra peut-étre
de voir la lumiére. De méme, un score d’Int revu a la
hausse pourra permettre au personnage de saisir des

concepts qu’il avait cru inaccessibles.

Apprendre les Maitres Runes

Les Maitres Runes sont les plus puissantes de 'arsenal
nain. Elles ont toutes été inventées par des Seigneurs des
Runes nains et transmises de maitres a apprentis 4 travers
les siecles. A la différence des runes de Thungni dont la
connaissance est relativement répandue, les Maitres Runes
sont des secrets soigneusement gardés. Un personnage
forgeron des runes pourra en obtenir quelques-unes de
son maitre, mais 4 la condition express qu’il ne les
enseigne lui-méme qu’'a ses propres apprentis. La connais-
sance d’une Maitre Rune comprend non seulement la com-
préhension de la rune elle-méme, mais aussi celle des
longues et complexes incantations qui accompagnent son
inscription et des ingrédients nécessaires.

Les forgerons des runes protégent ces secrets avec tant
de zeéle que les personnages joueurs ne devraient y
avoir acces que dans des circonstances exceptionnelles.
Dans ce cas improbable, le test d’Int requis pour
apprendre la Maitre Rune recoit un malus de -30 et le
colt en Points d'Expérience est égal a dix fois celui en
Points de Magie.

Les Maitres Runes sont plus puissantes que celles de Thun-
gni et, de fait, il n’est pas possible d’en inscrire plus d'une
sur un méme objet. Elles sont aussi trés difficiles a inscrire
et nécessitent des ingrédients si rares que certains sont
méme devenus presque impossibles a obtenir. Sinon, elles
fonctionnent exactement comme des runes de Thungni.
Leur cofit élevé en Points de Magie et en ingrédients fait
qu’il est exceptionnel qu’elles soient inscrites en runes
temporaires.

Les Maitres Runes sont trés rares, et seuls les plus sages et
les plus compétents d’entre les Seigneurs des Runes les
inscrivent jamais. Les vingt-trois Maitres Runes décrites
p. 236-239 sont les seules encore “vivantes” puisquil y a
encore des Seigneurs des Runes sachant les créer. Il existe
peut-étre d’autres Maitres Runes, perdues par exemple
dans les forteresses tombées aux mains des gobelins, mais
I'art de les inscrire a disparu du savoir nain.

Il est relativement difficile de créer une Maitre Rune et le
MJ ne doit pas l'oublier quand il introduit un objet rune
dans sa campagne. Un objet portant une Maitre Rune peut
justifier et récompenser toute une quéte et ne devrait pas
étre ramassé par hasard au fond de la caverne d'un troll.
Un objet frappé de la Maitre Rune de Royauté, par
exemple, aurait aux yeux des nains une importance cultu-
relle formidable et le récupérer pourrait devenir une prio-
rité historique. (S'il s’avérait que la Maitre Rune de Royauté
fonctionne effectivement pour un personnage joueur nain,
une campagne pourrait se développer autour de son héri-
tage oublié, de la quéte de ses origines et de son trone
perdu.)

114 - Les Royaumes de la Sorcellerie



Runes et Forgerons des Runes

Table des Maitres Runes

Le MJ peut lancer un D100 sur cette table pour déterminer
quelles Maitres Runes un Seigneur des Runes a pu
apprendre au cours de sa carriere. Les personnages qui
deviennent Seigneurs des Runes doivent trouver un Sei-
gneur des Runes plus expérimenté qui veuille bien leur
enseigner une ou plusieurs Maitres Runes et les connais-
sances nécessaires a leur inscription.

1D100 Maitre Rune

01-04 Maitre Rune d’Acier

05-08 Maitre Rune d’Alaric le Fou

09-12 Maitre Rune d’Animosité

13-18 Maitre Rune de Conjuration

19-22 Maitre Rune de Défense

23-28 Maitre Rune du Désarroi

29-33 Maitre Rune de Diamant

34-36- Maitre Rune d’Equilibre

37-40 Maitre Rune de Gromril

41-44 Maitre Rune de Groth Un-(Eil

45-48 Maitre Rune d’Infortune

49-52 Maitre Rune de Perforation

53-56 Maitre Rune de Rapidité

57-60 Maitre Rune de Royauté

61-64 Maitre Rune de Sarcasmes .

05-68 - Maitre Rune de Skalf Marteau Noir
26972+ Maitre Rune de Snorri Spangelheim

73-76 Maitre Rune de Stromni Barbe Rouge

77-80 Maitre Rune Tueuse de Démon

81-84 Maitre Rune Tueuse de Dragon

85-87 Maitre Rune Tueuse de Sorts

88-90 Maitre Rune de Valaya

91-95 Maitre Rune de Vol

96-00 Relancez deux fois

Objets Runes Brisés

Les objets runes ne sont pas plus résistants que des objets
ordinaires et ils cassent tout aussi facilement. Quand cela
se produit, les runes temporaires qu’ils peuvent porter per-
dent immédiatement tout pouvoir. Réparer 'objet ne res-
taure pas le pouvoir perdu.

Les runes permanentes sont une tout autre affaire. Si la
cassure se trouve directement sur une rune (25-75% de
chance selon l'objet, le nombre de runes qu’il porte et ce
qu'en pense le M]), celle-ci perd définitivement tout pou-
voir. En revanche, les runes qui n'ont pas été¢ endomma-
gées ne cessent de fonctionner que jusqu'a réparation de
l'objet. Cela est valable pour les runes de Thungni comme
pour les Maitres Runes. Les runes d'une épée brisée, par
exemple, retrouveront leurs pouvoirs si elle est reforgée.
Un fragment d'épée portant une rune n’est cependant pas
un objet magique. Il va sans dire que le succeés de sem-
blable réparation n'est garanti que si elle est réalisée par
un artisan nain, ou mieux par encore un Seigneur des
Runes.

A la discrétion du MJ, les runes permanentes et les Maitres
Runes peuvent exploser quand elles sont brisées, avec des
effets identiques aux contrecoups magiques décrits plus
avant (voir p. 111).
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Chapitre 13

Maitres des Runes

Morgan se demanda pourquoi le vieux sorcier avait choisi cet endroit perdu comme lieu de rendez-vous.
Le bois n'était pas loin du village; il pouvait encore voir les lumiéres d’Autler entre les arbres. Mais par
une nuit comme celle-ci, avec Morrslieb dans le ciel, il ne se sentait pas en sécurité. Il soupira. Il ne com-
prenait pas pourquoi le sorcier tenait tant au secret. Il ne voulait que lui acheter une épée, une épée rune,
il n’y a aucun mal a cela. Tous les Electeurs de I'Empire portaient des Epées Rune, pour I'amour de Sig-
mar! Peut-étre était-elle volée. Cela expliquerait bien des choses. Eb bien! Cela ne le génait pas — il avait
lui-méme assez volé en son temps.

1l y eut un bruissement et une silbouette recourbée se déetacha des arbres. La main de Morgan se posa sur
son épée, mais il se détendit en reconnaissant le vieil homme. Il garda cependant sa main en place. On
n'était jamais trop prudent avec les sorciers. Il s'‘avanga et demanda “vous I'avez apportée?”

Les yeux du vieil homme brillaient sous la lune. “Oui, je l'ai. Regardez!” Il sortit un paquet de sous sa
robe et se mit d le défaire. Morgan fut captivé par I'épée. Le sorcier suivit du doigt les contours du symbole
sur la lame. “Voila la Rune de Coupe et de Frappe; elle accroitra la force de vos coups et fera de vous un
combattant redoutable. Comme vous me l'aviez demande.”

“Et ¢a?” demanda Morgan qui avait repéré un autre symbole. “Je n'ai pas demandé deux runes.”

Le regard du sorcier se fit vaguement fuyant. “Eb bien... j'ai pensé qu’'un capitaine mercenaire si bien
pourvu pouvait se permettre ce qu'il y a de mieux. C'est une Rune de Sort, celle de Boule de Feu. Une fois
par jour, quand la rune luira, vous pourrez jeter une boule de feu comme le ferait un puissant sorcier.”
Morgan sentit que son désir de 'épée devenait irrépressible. 1l savait que le sorcier allait exiger un prix
trop éleve, mais il savait aussi qu’il paierait. Une épée qui jette des boules de feu... Il n’empéche, quelgue
chose le génait encore, un doute. Il avait déja vu des runes naines auparavant, mais celles-ci semblaient
différentes. “Dites-moi comment s'appelle le forgeron des runes qui l'a forgée?”

“On devrait parler de son prix. A mon avis, pour une épée semblable, trois cents couronnes devraient suf-

fire.” Tandis qu’il cherchait a esquiver la question, le vieil homme ne pouvait s'empécher de jeter des
coups d’ceil autour de lui. Il semblait nerveux, effrayé, prét a s'enfuir. Morgan bondit soudain et l'agrippa
par le col. “Je t'ai posé une question, vieillard. Qui a forgé cette lame? Dans quelle citadelle naine a-t-elle
été créée?”

Une brindille craqua derriére lui et une voix profonde résonna dans les ténébres. “Voila une trés bonne
question, I’humain.” Morgan se retourna en sursaut pour voir un nain trapu qui le regardait derriere
une arbaléte chargée. “Vous l'avez faite vous-méme, n'est-ce pas, Maitre Bornhoff? Ou devrais-je dire
Maitre des Runes Bornhoff?”

Le vieil homme se contorsionna pour échapper d Morgan. “Non, non... je suis un simple alchimiste! J'ai
une licence! Vous me prenez pour quelqu’un d’autre!” Dans un dernier effort, il arriva a se libérer et se
mit d courir— avant de s'effondrer et de s’immobiliser, un carreau planté dans le dos.

Le nain s'avanga dans la clairiére et rafla 'épée de son poing musclé. Il se retourna alors et salua Mor-
gan. “Merci de ne pas t'en étre mélé, I'humain. La vengeance des nains est parfois tardive, mais elle est
toujours... compléte.” Sans un regard en arriére, il s’enfonca dans la nuit, laissant Morgan avec le
cadavre. ‘
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Maitres des Runes

es nains ne sont pas les seules créatures du monde

de Warhammer qui forgent les runes. Il existe un

groupe de sorciers humains qui étudient une forme

limitée du savoir runique, les Runes de Klauser. Ce
nom est celui de 'homme qui a volé cet antique et secret
$avoir aux nains eux-meémes.

Suivant votre interlocuteur, ces “maitres des runes,”
comme ils s’appellent eux-mémes, sont soit des érudits
injustement persécutés pour leur recherche d’'une meilleu-
re compréhension de la magie, soit les pires félons du
Vieux Monde recelant leur savoir volé dans les arriéres-
cours et les recoins ténébreux de 'Empire, soit enfin des
charlatans qui colportent leurs enchantements inférieurs en
les présentant comme des productions naines perdues ou
volées. Quoi qu'il en soit, les maitres des runes ne sont
pas aimés et ils vivent sous la menace permanente des
persécutions impériales et des vendettas naines.

Histoire de la Maitrise des Runes

Il'y a un millier d’années, pendant cette période d’anarchie
qua été I'Age des Trois Empereurs, Dortmund Klauser, un
sorcier, voyageait dans les Montagnes Grises entre Tilée et
I'Empire, quand il découvrit dans la Passe de la Hachure
les victimes d’une embuscade: une caravane de nains avait
€té attaquée par une tribu de peaux-vertes — I'histoire ne
précise pas s'il s'agissait d’orques ou de gobelins. Un seul
des nains avait survécu et il était grievement blessé. Klau-
ser l'avait pansé, chargé dans sa carriole et transporté
jusqu’a la bourgade la plus proche, ou il avait loué une
maison pour lui-méme et son compagnon mal en point.

Les historiens ne sont pas tous d’accord sur la suite. Les
maitres des runes et leurs supporters prétendent, tout
comme les natifs de la province natale de Klauser, I'Oster-
mark, qu'une fois suffisamment remis pour parler, le nain
reconnaissant avait proposé a son sauveur de lui enseigner
les principes et les enchantements de sa profession, forge-
ron des runes. Klauser, un magicien théoricien, avait saisi
avec joie cette occasion d’étudier les fondements d’une
discipline magique si peu répandue.

Ils avaient étudié ensemble pendant des mois et les notes
de Klauser portaient non seulement sur la maniére dont
les nains créaient leurs runes, mais aussi sur celles dont les
humains pourraient adapter et utiliser ces symboles pour
leurs propres formes de magie. Un jour, le nain se trouva
completement guéri et il regagna ses montagnes. Klauser
avait continué de perfectionner ses théories et, cinq ans
plus tard, il tenait un systéme fonctionnel qui permettait
aux humains d'utiliser les runes. Un forgeron local avait
accepte de l'aider et le tandem s’était donc mis a pratiquer
l'antique art nain.

Apres quelques accidents, entre autres la destruction de
leur forge par deux incendies, leurs expériences s'avére-
rent concluantes. Klauser rassembla tout ce qu’il avait
appris dans un livre, Le Livre de la Maitrise Runique, et,
associé au forgeron, il se mit a4 recruter des apprentis es
“maitrise des runes” (comme il appelait prétentieusement
son art) et a vendre des armes frappées de runes. La nou-
velle de leur succes se répandait; d’autres sorciers
venaient apprendre le nouvel art et la “maitrise des runes”
gagnait lentement du terrain dans I'Empire. L'explosion

d’un four a mis fin a I'aventure de Klauser quelques
années plus tard. L'histoire n’a pas retenu le nom du Pro-
méthée nain ni ce qui lui est arrivé aprés s'étre séparé de
son sauveur.

Les nains racontent une tout autre histoire. Appuyé par une
troupe mercenaire, Klauser aurait intercepté une caravane
dans les Montagnes Grises et exterminé tous ses membres
a l'exception d’un vénérable Maitre Forgeron des Runes.
Les assassins avaient initialement prévu de s’emparer du
forgeron des runes et de son enclume pour le forcer 2 pro-
duire des objets runiques a leur profit. Mais il n’y avait pas
d’enclume et un nouveau plan fut mis a exécution. Le for-
geron des runes avait été emprisonné dans un lieu perdu,
affamé, battu et torturé pendant six années afin de lui arra-
cher un a un les secrets du savoir runique que Klauser et
ses complices tentaient pendant ce temps de reproduire.

Un jour, le captif avait réussi a transmettre un message a
un de ses compatriotes et une force de nains outragés
avait rasé par le feu le repaire de Klauser. Ce dernier avait
cependant réussi 4 s’enfuir et, réfugié en Ostermark, il
s'était mis a pratiquer et a enseigner ses connaissances
incompleétes et viciées. D’autres nains avaient fini par le
retrouver, mais “la biére avait brisé son tonneau” comme
on dit a Khazalid; Klauser avait fait trop d’adeptes pour
que les nains puissent empécher la diffusion de l'infecte
“maitrise des runes” humaine. Ce n’est désormais pour eux
plus qu’une affaire de rancune et d’honneur.

Les nains pourchassent depuis ce temps les mafitres
humains des runes, brilent les livres et les parchemins qui
décrivent les runes volées et jugent les sorciers capturés a
Karaz-a-Karak quand ils ne les exécutent pas aussitot pris.

Nature de la Maitrise des Runes

La maitrise des runes ne tient pas toutes les promesses de
son nom, et c’est un bien pauvre parent du savoir nain.
Les runes de Klauser n’ont pas la puissance et la perma-
nence des symboles nains originaux et aucun maitre des
runes n'a jamais réussi a enrichir le systeme de Klauser de
nouvelles runes.

Les maitres humains des runes utilisent leurs connais-
sances essentiellement pour inscrire leur version des runes
sur des armes et autres objets simples, mais leur compé-
tence et leur compréhension sont trés inférieures a celles
des forgerons nains des runes. Trés rares sont les maitres
des runes qui peuvent se dire aussi bons artisans qu’un
nain et leurs productions s’en ressentent, méme si le pou-
voir y est indéniablement présent. Les maitres des runes
collaborent parfois avec des artisans pour fabriquer des
armes et des objets de meilleure qualité, mais en général
leur clientéle — mercenaires et autres vauriens — ne se
montre pas trés exigeante. Beaucoup de maitres des runes
profitent de I'ignorance de leurs clients pour attribuer aux
nains la paternité de leurs ocuvres. Les riches et les puis-
sants ont les moyens de s’offrir une arme, neuve ou
ancienne, de manufacture naine authentique et quand ils
passent commande aupres d’un sorcier humain, c’est pour
qu'il enchante une arme concue selon leurs voeux.

Ceux qui étudient ces bribes volées de la magie runique
n‘ont ni la compréhension instinctive du pouvoir de la
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Maitres des Runes

terre ni la révérence envers les dieux nains des véritables
forgerons des runes. Pire, les runes de Klauser ne sont pas
des copies parfaites des runes de Thungni et elles portent,
en fait, la marque de chacune des erreurs d’interprétations
commises par Klauser en étudiant l'art nain. Cette compré-
hension partielle de la véritable nature des runes ne per-
met pas de les graver en toute confiance. Une rune de
Klauser peut sembler parfaite, alors méme qu’elle s'éva-
nouira des la premiére utilisation, a supposer qu’elle fonc-
tionne effectivement une fois au moins. Nombre de
maitres des runes ont entrepris des recherches visant a
assurer l'efficacité de leurs runes, mais toujours en vain.
Cette facette du savoir nain reste un secret.

Les maitres humains des runes ont pourtant conquis cer-
tains avantages sur leurs rivaux nains. Leur connaissance
supérieure de la sorcellerie et leur capacité i la canaliser
leur permet de créer des objets runiques sans utiliser
enclume spéciale nécessaire aux nains. Ils peuvent, de
plus, tracer les runes sur des objets qu'ils n’ont pas fabri-
qué eux-mémes et les runes de Klauser peuvent étre ajou-
tées 2 un objet bien aprés qu’il a été faconné.

La Vie d'un Maitre des Runes_

Il est difficile de dire combien le Vieux Monde compte de
maitres humains des runes. Anxieuse de cacher ses activi-
tés aux autres magiciens, répurgateurs et nains, la profes-
sion cultive soigneusement le secret. La maitrise des runes
n'est pas officiellement enseignée par les Ecoles Impériales
ni méme autorisée par 'Empire. Aucune licence de maitre
des runes ne peut étre délivrée et quiconque pratique cet
art risque de finir sur le bicher comme suppét du Chaos.

Cette situation force bien des maitres des runes a garder
leurs capacités secrétes et 4 vivre une double vie. Comme
la plupart sont sorciers, alchimistes ou forgerons compé-
tents (plus rarement joailliers ou autre artisan), ils ne pré-
sentent au monde que cette enseigne. Ils utilisent leurs
capacités pour leur propre avantage, pour approfondir leur
compréhension d’autres domaines de la magie ou pour
aider un petit groupe de personnes en qui ils ont confian-
ce. Certains vendent leurs réalisations, mais la plupart pré-
tendent systématiquement qu'il s'agit d’artefacts nains.

Il peut donc étre tres difficile de trouver un maitre des
runes. La plupart d’entre eux ne connaissent aucun autre
praticien de leur art que leur maitre et leurs apprentis, et
ils n’ont de toute facon aucun moyen de reconnaitre un
confrére s’ils en rencontraient un. La maitrise des runes
est, de fait, un art stagnant: méme s'il existe des cher-
cheurs qui tentent de perfectionner I'utilisation humaine
des runes, ils ne peuvent jamais transmettre leurs décou-
vertes qu'au cercle tres étroit de leurs disciples.

Bien qu'officiellement la maitrise des runes soit une héré-
sie aussi grave que la magie noire, presque toutes les
€coles comprennent des sorciers intrigués par le sujet. Cer-
tains désirent seulement étudier les runes naines, d’autres
sont fascinés par la maniére dont les humains réussissent a
utiliser la magie d’une autre race, quelques-uns enfin sont
attirés par le pouvoir qui s’y attache. On prétend qu'il n'y
a pas une école de I'Empire qui ne cache en son sein un
sorcier ayant étudié au moins un temps cette branche de
la magie, méme si bien slr aucun n’avouera une chose

pareille. Le Livre de la Maitrise Runique est généralement
considéré comme une preuve suffisante pour envoyer son
propriétaire au biicher, mais I'on sait que plusieurs des
écoles d’Altdorf en conservent des exemplaires dans leur
bibliothéque, sous clé évidement.

Maitre des Runes

Tout sorcier ou alchimiste d'un savoir suffisant peut deve-
nir maitre des runes et entreprendre cette carriére s'il trou-
ve un maitre qui accepte de lui enseigner ses secrets. Les
sorciers et les alchimistes doivent mener a terme leur car-
ricre actuelle avant d'intégrer celle de maitre des runes.

Un maitre des runes étudie généralement avec son maitre
plusieurs années, pendant lesquelles il apprend non seule-
ment les runes, mais aussi les compétences nécessaires a
la fabrication des objets qui les porteront. Un maitre des
runes a tout intérét a se procurer un exemplaire du Livre
de la Maitrise Runique, mais cet ouvrage ne peut étre le
seul guide de sa carriére; I'aspirant doit se trouver un
mentor a plein temps.

Pour les personnages qui adoptent cette carriére, les
débouchés restent inchangés et ne dépendent donc que
de leur filiere d’acces. Ils peuvent toutefois, en plus, deve-
nir maintenant artisan.

e A o
Plan de carri

Compétences

Art

Connaissance des Runes
Joaillerie

Maitrise des Runes
Métallurgie

Travail du Bois

Travail du Métal

Points de Magie
Le personnage ne gagne aucun PM supplémentaire
comme Maitre des Runes.

Dotations
Petite enclume, outils de travail du métal et de gravure.

Filieres
Alchimiste — Niveau 3 et plus
Sorcier — Niveau 1 et plus

Débouchés
Les mémes que ceux de la carriére précédente plus artisan
(armurier et forgeron seulement).

Une Nouvelle Compétence:
Maitrise des Runes

Les runes sont des symboles magiques qui peuvent étre
apposés sur des armes ou d'autres objets pour leur confé-
rer des propriétés magiques. Les runes utilisées par les
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maitres des runes, appelées Runes de Klauser, sont moins
puissantes et moins stres que celles qui sont utilisées par
les nains, mais pas dénuées d'efficacité.

L'inscription des Runes de Klauser différe sur plusieurs
points importants de la compétence Inscription de Runes
(voir p. 111). Les humains sont obligés d’apprendre par
coeur et une par une les procédures requises pour inscrire
chacune des runes du systéme Klauser, une méthode qui
prend beaucoup de temps et ne permet pas une compré-
hension correcte des principes de la magie runique. Les
nains soutiennent d’ailleurs que les humains sont tout sim-
plement incapables d’appréhender ces principes. Les
maitres humains des runes rétorquent que cela n'a pas
vraiment d'importance et que leur propre perspective a
permis des avancées importantes dans le domaine, comme
leur capacité (erratique) a graver des runes “permanentes”
en se passant d’Enclume du Destin.

Inscrire une Rune de Klauser prend 1D6+2 jours, pendant
lesquels le maitre des runes doit travailler au moins
4 heures chaque jour. Le maitre des runes peut travailler
plus longtemps sur un objet quand il désire une qualité ou
une sophistication supérieure, mais la vitesse d’inscription
de la rune reste inchangée. Chaque jour, il doit dépenser
les Points de Magie requis par la rune. Il peut se faire
aider par un artisan pour assurer une meilleure facture de
'objet et dans ce cas, les deux personnages doivent tra-
vailler le temps requis.

A la fin de cette période, le maitre des runes est soumis a
un test de contre-magie (WJRF, p. 135) pour chacune des
runes inscrites. Une réussite signifie que la rune a été cor-
rectement réalisée et qu'elle deviendra magiquement acti-
ve. Un échec signifie, au contraire, qu’elle est défectueuse
et quelle ne s’activera pas. Le dessin de la rune est bien
visible sur l'objet et celui-ci pourra passer pour un objet
rune aupres de toute personne qui n'a pas la compétence
Connaissances des Runes, mais il n’a aucun pouvoir
magique et ne doit pas étre considéré comme un objet
enchanté. Sur un 99-00, il se produit méme un contrecoup
magique identique a celui qui est décrit pour les runes
naines (voir p. 111-112). Sauf indication contraire, deux
exemplaires ou plus de la méme rune inscrits sur un objet
ne cumulent pas leurs effets.

Au test de contre-magie s’ajoute un test de construction
pour lequel le maitre des runes (ou lartisan avec lequel il
travaille, le cas échéant) utilisera la compétence appro-
priée a 'objet:

e Armes, armures, objets de métal: Travail du Métal

e Objets de bois: Travail du Bois

e Gemmes, bijoux, etc.: Joaillerie

Si le test est raté, l'objet a été félé, affaibli ou endommagé
pendant linscription de la rune. Il est peut-étre possible
de le réparer, mais les résultats sont alors laissés a la dis-
crétion du maitre de jeu.

Le maitre de jeu doit enfin faire un test d'Int (a la place
du maitre des runes) pour chaque rune inscrite. Une réus-
site signifie que la rune est permanente et qu’elle restera
pour toujours sur 'objet. Sur un échec, elle semble parfai-
te, mais elle disparait dés la premiére utilisation de son
pouvoir magique. Le maitre des runes n’a aucun moyen de
savoir si elle est temporaire ou permanente avant cette

premiére utilisation. Les maitres des runes préférent géné-
ralement ne pas mentionner ce probléme, ce qui fait de
I'achat d'un objet rune une transaction bien incertaine.

Les runes de Klauser ont une maniére bien a elles d'étre
permanentes. Elles ne sont fonctionnelles que lorsqu'elles
sont actives, luisant alors d’un faible éclat doré. Les runes
inactives restent visibles, mais elles ne peuvent pas produi-
re d’effets magiques; il leur faut le plus souvent le reste de
la journée pour redevenir active. Un objet frappé d’une
rune de Klauser peut étre utilisé par n'importe qui, magi-
cien ou pas.

Les maitres des runes ne peuvent pas créer délibérément
des runes temporaires comme le font les forgerons des
runes.

RECUPERATION DES POINTS DE MAGIE

Les maitres des runes récupeérent leurs Points de Magie de
la maniére habituelle. Voir WJRF, p. 134.

Apprendre les Runes

Les maitres des runes ne peuvent inscrire que les runes
quils connaissent. Ils n'en connaissent aucune quand ils
commencent leur carriére et ne peuvent pas en apprendre
avant d’avoir acquis la compétence Maitrise des Runes. Ce
nest qualors qu'ils pourront étudier les runes de Klauser
une par une. Cet apprentissage de chaque rune est soumis
A trois conditions:: ils doivent avoir accés a un descriptif de
la rune considérée; ils doivent avoir suffisamment de PE
pour en payer l'acquisition et ils doivent enfin réussir un
test d'Int.

Le descriptif de la rune est généralement fourni par un par-
chemin ou un grimoire, mais il peut aussi étre transmis ora-
lement par un autre maitre des runes. Le grimoire le plus
souvent utilisé est Le Livre de la Maitrise Runique de Dort-
mund Klauser, bien qu’il existe d’autres documents qui
décrivent certaines des runes de Klauser. Les autodafés nains
rendent ces ouvrages extrémement rares, et la découverte de
I'un d’entre eux peut trés bien étre 'événement déclencheur
de la carriere d'un maitre des runes. Le maitre de jeu contro-
le, bien sir, le contenu des documents auxquels peut avoir
accés un maitre des runes potentiel ou confirmé et peut
donc ainsi décider quelles runes sont effectivement dispo-
nibles. Apprendre une rune nécessite 80 heures d’étude au
rythme maximum de 10 heures par jour.

Apprendre une rune de Klauser cotite 250 PE. Les maitres
des runes doivent donc choisir entre investir leurs PE dans
leur plan de carriere ou leurs compétences ou dans de
nouvelles runes. Un personnage qui a mené a terme sa
carriere de maitre des runes peut continuer d’apprendre
des runes de Klauser de la méme maniére. Le colt en PE
reste identique méme s'il poursuit une autre carriere.

Le personnage doit enfin réussir un test d’Int. Un 96-00 est
toujours un échec. S'il obtient une réussite, le personnage
connait maintenant une nouvelle rune et dépense les PE
prévus. Un échec signifie qu'il n’arrive pas a appréhender
la rune, mais il ne perd pas ses PE qu’il pourra dépenser
pour en apprendre une autre ou acheter une promotion,
ou mettre de coté pour plus tard.
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Un personnage peut retenter d’'apprendre une rune qu'’il
n'a pas comprise s’il découvre un nouveau document
(d'un autre auteur) la décrivant ou s'il rencontre un maitre
des runes qui la connait et accepte de la lui enseigner. 11
peut aussi réessayer si son score d'Int s'est amélioré. Par
exemple, un personnage étudie la Rune de Mort Mineure
dans un certain ouvrage et ne réussit pas 4 en comprendre
les principes. Il aura beau lire et relire encore les explica-
tions fournies par le document, cela ne lui sera d’aucune
utilite. Cependant, s'il trouve un grimoire contenant des
explications différentes sur cette méme rune ou un maitre
qui lui apporte un point de vue différent, il aura de nou-
veau une chance d’apprendre la rune.

Notez qu'un maitre des runes ne peut jamais apprendre a
graver les runes utilisées par les nains méme s'il a acceés a
un exemplaire de ces runes. Les forgerons nains des runes
ne couchent jamais par écrit les principes qui gouvernent
leur inscription et aucun d’entre eux ne s'abaisseraient a
enseigner les secrets de sa race aux humains.

Nombre de Runes sur un Objet

Il n'y a théoriquement pas de limite au nombre de runes
que l'on peut inscrire sur un objet. Cependant, pour
chaque rune apreés la premiére, les chances d’un contre-
coup magique (voir plus haut) augmentent de 20%. Ainsi,
lorsquune seule rune est gravée sur l'objet, cela se produit
sur un 99-00; lorsque deux runes sont gravées, cela se
produit sur un 79-00; lorsque trois runes sont gravées, cela
se produit sur un 59-00; etc. Fabriquer un artefact trés
puissant est donc extrémement dangereux.

D’aucuns prétendent que certains maitres des runes
savaient comment réduire les risques associés 4 des runes
multiples. Si c’est exact, il semble bien que leur savoir se
soit perdu — peut-étre quand les nains ont fini par localiser
ces fameux maitres — mais il n’est pas exclu que leur
secret ait survécu dans quelque bibliotheque.

CASSER UN OBJET RUNIQUE
Les objets qui portent une rune de Klauser suivent les

mémes régles de casse que celles qui sont données pour
les runes naines (voir p. 115).

La Vcngcancc Naine

La plupart des maitres des runes vivent, non sans raison,
dans une terreur constante. Les nains ne renoncent jamais
4 une vengeance, préservent rageusement tous les élé-
ments de leur culture et considérent la maitrise humaine
des runes comme un blasphéme envers leur art sacré. S'ils
pouvaient agir a leur guise, ils auraient sans doute purgé
le monde de cette abomination depuis longtemps.

Lexistence de la maitrise des runes crée des tensions entre
les nains et 'Empire, et cela, a plusieurs niveaux. L'Empire
a officiellement frappé de peine de mort tous les maitres
des runes. Officieusement, les Colleges de Magie vou-
draient bien en savoir plus sur les runes et leur maitrise et
vérifier 8'il n'existe pas quelque méthode siire pour doter
de pouvoirs magiques les armes et les armures de 'armée
impériale. Bien siir, ils n'osent pas encourager ouvertement

les recherches basées sur des runes d’origines naines mais
nombre de nains soupgonnent que de telles recherches ont
bien lieu. Si cela venait a étre prouvé, la discorde qui
s’ensuivrait pourrait dégénérer en guerre ouverte.

Dans la vie de tous les jours, toute personne compétente
en Connaissance des Runes ou n'importe quel nain prati-
quant le Travail du Métal est capable de faire la différence
entre une vraie rune naine et une rune de Klauser. Méme
une rune que personne ne connait risque de trahir son ori-
gine par sa facture. Tout individu trouvé en possession
d’un objet créé ou modifié par un maitre des runes sera
soupconné par les nains d’étre lui-méme un maitre et
questionné, voire brutalisé, afin d’établir I'origine de
l'objet. Ce dernier sera systématiquement confisqué et
détruit, sans aucune considération pour sa valeur.

Ce comportement a suscité dans le passé divers incidents
diplomatiques. Il y a trois cents ans, un mercenaire nain a
tué le fils ainé du Comte de Wissenland qui portait un
talisman gravé d’une des runes de Klauser. Depuis, la ten-
sion inter-raciale ne s’est toujours pas complétement apai-
s€e dans cette région. Les nains préférent ne jamais mettre
les pieds, méme en nombre, dans certaines tavernes de
Wissenburg et les bagarres de rues sont assez fréquentes.

Quand un nain découvre un maitre des runes, il fait le
nécessaire pour le capturer et le conduire 2 Karaz-a-Karak
afin qu'il y soit jugé pour vol d’'une propriété de 'Empire
nain. La peine encourue n'est pas connue, mais un seul
maitre des runes est jamais revenu d'un de ces jugements:
il y a soixante ans de cela, Sébastien I’Alchimiste est arrivé
a Waldenhof ligoté sur un pieu. Les quarante nains lourde-
ment armés de son escorte lui préparérent un biicher sur
la place du marché avant d’exiger de rencontrer le juge de
la ville. Un des nains brandissait déja une torche quand un
ancien a la barbe tombant jusqu’au sol expliqua au juge
que des preuves irréfutables dénoncaient Sébastien
comme un maitre des runes. Le juge, terrifié par le
déploiement militaire, bredouilla que la sentence prévue
dans ce cas était la mort. Quelques secondes plus tard,
Sébastien flambait et les nains rentraient chez eux. La
question que se posent la plupart des sorciers n’est pas ce
qu'il avait bien pu faire pour mériter ce sort, mais plutot
pourquoi les nains ont recouru 2 la justice humaine alors
qu’ils pouvaient trés bien I'exécuter a Karaz-a-Karak.

Bien que les nains n'aient jamais reconnu la chose, il circu-
le dans les écoles de magie une rumeur selon laquelle des
agents nains arpenteraient 'Empire 2 la recherche de toute
trace de maitrise des runes. La rumeur précise méme que
ces agents se montrent si z€&lés qu'un simple soupcon leur
suffit pour agir. Des sorciers respectueux des lois auraient
eu a en souffrir et un certain Axel Hertz de Salzemund jure
qu'un nain ne I'a renversé dans la rue que pour permettre
a une carriole conduite par un compatriote de lui rouler
sur les bras. Les nains le soupconnaient d’étre un maitre
des runes, mais ne pouvaient le prouver, et ils auraient uti-
lisé ce moyen pour lui interdire toute production illicite.

Les autorités impériales et les nains collaborent rarement a
la capture des maitres des runes: leurs buts et leurs
méthodes sont trop différents. 1l est donc arrivé plus d’une
fois qu'un maitre des runes profite des heurts et des
conflits entre les forces lancées 2 sa poursuite pour
s'esquiver.
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Chapitre 14

Magie Interdite

Xalanacht le nécromant regarda depuis son trone, saisi d’horreur, le sorcier intrus toucher de la main
son dernier serviteur mort vivant qui s'effondra, les os et la chair putride se dissolvant en une mare
bouillonnante, visqueuse et verte, sur le sol de la crypte. Le sorcier retira sa main, des miasmes d’énergie
sombre crépitant encore autour de ses doigts, remit son gant et regarda autour de lui. Il vit le trone et
s‘avanga dans cette direction a pas lents et déterminés.

Les traits cadavéreux du semi mort Xalanacht se décomposérent, tandis que pour la premiére fois depuis
un siécle, le nécromant consideérait le fait qu’il allait vraiment mourir. Il avait pillé des tombes et des
tumulus, étudié des transcriptions de l'antique écriture picturale de Nehekbara, mangé de la chair
humaine et accompli des dizaines d'autres rituels blasphématoires afin de prolonger artificiellement son
existence et d’'empécher la vraie mort de réclamer son dme. Pourtant, il semblait maintenant qu’il avait
rencontré un sombre sorcier dont les capacités a manipuler les vents de magie éclipsaient méme ses
propres pouvoirs formidables.

Le necromant s'‘avanga en titubant, les robes pourrissantes enveloppant son corps ravagé, balayant les
restes du dernier repas des gardes-goules éparpillés sur le sol de la chambre funéraire. S’il devait mourir
maintenant, apres tant de décennies de temps volé, il ferait de son mieux pour entrainer avec lui son
meurtrier dans l'éternel oubli.

Le sorcier rival dominait la forme rabougrie de Xalanacht. La chose a moitié morte qui aurait pu étre
autrefois décrite comme un homme leva des yeux chassieux vers la capuche obscure et vit deux charbons
ardents au coeur des ténebres qui le regardaient.

“Qui es-tu pour oser pénétrer dans mon repaire, vaincre mes gardiens sans sommeil et chercher a me
tuer?* demanda le nécromant, dans un murmure sec semblable au vent du désert du Pays de la Mort.

“Créature,” répondit le sorcier, d’une voix qui ressemblait a un feulement guttural, plein de sombres pres-
sentiments, “je ne suis pas venu te tuer. Je suis Krargol, évocateur des Démons et maitre de la magie Noire,
et je voudrais discuter avec toi d’'un pacte de sang.”
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ussi loin que remontent les archives historiques,

méme avant le développement de la civilisation

humaine, la pratique de certaines formes de

magie a toujours été interdite parmi les races
civilisées. Ceux qui exercent ces arts sombres ont été
contraints de s’exiler, de passer dans la clandestinité ou
ont été détruits chaque fois qu'ils étaient démasqués. Pour-
tant, ils persistent encore, recrutant de nouveaux fideles
préts a tout risquer pour les récompenses que ces doc-
trines promettent: pouvoir, plaisit, vie éternelle ou accom-
plissements de désirs trop pervers pour la compréhension
humaine.

La nécromancie, la démonologie et I'adoration du Chaos
ont été interdites dans 'Empire depuis des siécles. Mais il
fallut attendre la venue de Teclis pour que Magnus le Pieu
codifie les lois régissant ces diverses formes de magie et
les condamnations qui leur étaient appliquées. Il précisa
aussi quels temples et quelles organisations avaient la res-
ponsabilit¢ de débusquer et de détruire les praticiens de
ces formes de magie et les adorateurs des pouvoirs obs-
curs (voir chapitre 17: “Répurgateurs”).

Neécromancie

La nécromancie est la magie des morts et des mort-
vivants. Les gens les moins éduqués la confondent sou-
vent avec la magie du College d’Améthyste, car il existe
certaines similitudes superficielles entre les deux — princi-
palement parce que toutes deux sont liées 2 la mort. En
réalité, la nécromancie se consacre presque entiérement 2
la réanimation artificielle des cadavres, leur apportant une
vague imitation de vie grice au pouvoir corrupteur de la
magie Noire.

Les origines de la nécromancie sont enveloppées de
légendes et de rumeurs ténébreuses. Dans le Livre des
Morts d’Abdul ben Raschid, il est dit que loin au sud des
Badlands, au-deld des déserts de la frontiere orientale
de I’Arabie, s’étend le Pays des Morts, une région
sinistre entierement peuplée de liches et de leurs servi-
teurs mort-vivants. C'est dans ce pays que le grand
nécromant Nagash apparut il y a 4500 ans. Son régne
fut long, mais il finit par étre vaincu par ses nombreux
ennemis, aprés quoi il se releva et combattit encore plu-
sieurs fois.

Une autre source de savoir nécromantique est le Liber
Mortis de 'infime nécromant Frederick Van Hal, qui acquit
son pouvoir pendant la Peste Noire de 1111 CI. Dans un
long volume quelque peu décousu, Vanhal (comme on
l'appelle plus couramment) raconte ce qu'il a découvert
dans les Neuf Livres de Nagash et décrit ses voyages dans
le Pays des Morts. D'apres le Liber Mortis, en I'an 12 du
Calendrier Impérial, Nagash et une vaste horde de mort-
vivants furent vaincus de justesse par Sigmar en personne
lors de la Bataille du Reik.

Toutefois, si les archives officielles signalent un nécro-
mant anonyme, cette bataille est a peine mentionnée
dans I'histoire impériale. Quant a savoir si les autorités
impériales sont coupables d’avoir voulu étouffer une de
leurs guerres les moins glorieuses ou si Vanhal est cou-
pable d’exagération, personne ne pourra le dire avec

certitude. Ce dont on est slr, c’est que Vanhal a effecti-
vement beaucoup voyagé dans le pays au sud des Bad-
lands — mais il est impossible de séparer, dans ses écrits,
les parties véridiques et les réves enfiévrés d’'un vaga-
bond écrasé par la chaleur. De rares individus ont osé
s’aventurer vers le sud pour vérifier son histoire, mais
aucun n’en est jamais revenu.

L'unique exemplaire complet connu du Liber Mortis se
trouve dans les profondeurs du Temple de Sigmar a Alt-
dorf. Seuls les érudits au coeur absolument pur peuvent
Iétudier, avec une dispense spéciale du Grand Théogone
en personne. On ne le sort généralement de sa chambre
forte aux multiples verrous qu’aux époques ot I'Empire
est menacé par les mort-vivants. Les responsables du
temple pensent que de nombreux nécromants désirent
voler ce document, car les copies fragmentaires qui circu-
lent parmi eux sont souvent contradictoires et il leur
manque des passages importants.

Il est certain que Nagash a existé. La principale source des
sorts nécromantiques utilisés de nos jours est une série de
volumes rares bannis dans tout le Vieux Monde, les Neuf
Livres de Nagash. Qu'’ils aient tous été écrits par Nagash ou
que d'autres nécromants soucieux d’anonymat les aient
complétés au fil des ans est sujet a débat. Pour de nom-
breux nécromants, Nagash n’a pas été détruit 4 la Bataille
du Reik, il a simplement perdu beaucoup de pouvoir. On
murmure que tout au sud des Montagnes du Bout du
Monde se trouve un immense lac appelé la Mer Acide, au
bord duquel s'é¢tend I'immense forteresse de Nagashizzar.
La, dit-on, Nagash régne sur d’innombrables serviteurs
mort-vivants, attendant 'heure de sa revanche sur 'Empi-
re. La plupart des érudits sensés clament que c’est un
doux réve des nécromants qui tentent de prétendre a un
grand et glorieux passé pour leur profession sinistre et
quelque peu sordide.

Il existe trés peu de nécromants organisés dans le Vieux
Monde. La plupart sont des sorciers solitaires, qui parlent
rarement a quiconque et qui apprennent leurs sorts uni-
quement a partir de copies incomplétes des Neuf Livres de
Nagash et du Liber Mortis. 11 est excessivement rare d’en
voir accepter des apprentis. Quiconque se met en quéte
d’'un nécromant pour entrer a son service a toutes les
chances de finir en zombi, servant son maitre d'une
maniere totalement différente de ce qu’il espérait.

Le Culte de Nagash

Ceux qui osent aborder ces sujets évoquent parfois une
société secrete de nécromants ayant déifié Nagash. Cette
société se réunirait a certaines époques pour partager et
transmettre son savoir maléfique, se préparant pour le
jour ou Nagash reviendra conquérir 'Empire qu’il trans-
formera en un royaume de mort-vivants. Il est dit que les
nécromants I'ayant alors soutenu seront récompensés en
régnant sur de grands royaumes de zombis et de sque-
lettes, et qu'ils vivront éternellement sous la forme de
rois-liches.

Il est certain que dans certaines des régions les moins
honorables de 'Empire, il existe de petites organisations
auto-proclamées Culte de Nagash. Il est difficile de dire s'il
existe un lien entre elles ou si ce sont juste de petits
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groupes ayant des réves de grandeur. Ceux qui travaillent
dur et ont une action méritante au sein du culte finiraient
par €tre invités a voyager dans le sud, au-dela des Mon-
tagnes Noires, au-dela du Fleuve Sanglant, dans les Bad-
lands ou vivent orques et gobelins. C'est 12, dans les hau-
teurs des Montagnes du Bout du Monde, pres de la rive de
la Mer Acide, qu'ils atteindraient la grande nécropole de
Nagashizzar, ou ils pourraient étudier la nécromancie aux
pieds méme de Nagash.

De tous ceux qui sont censés avoir entrepris ce voyage, on
n'en connait aucun qui en serait revenu. Ce n’est pas sur-
prenant, si on considére tous les dangers qui jalonnent la
route. D’un autre c6té, quand un nécromant est assez
puissant pour devenir une liche, la nécessité d’un prompt
retour se fait moins sentir. Peut-étre que ceux qui sont par-
tis 1a-bas prennent simplement leur temps, rassemblant
leurs forces mort-vivantes en attendant le jour o, menées
par le grand nécromant en personne, elles s'abattront sur
I'Empire qu’elles transformeront pour toujours en un lieu
de mort-vivance.

Ou peut-étre ont-ils été dévorés par des gobelins.

Nécromants

La carriere de nécromant est présentée dans le livre de
régles Warhammer JRF, p. 148, et elle n’a subi aucun
changement. Toutefois, vous trouverez de nouveaux sorts
nécromantiques dans les pages 240-243 de ce livre-ci. S'ils
en ont I'envie et I'occasion, les nécromants peuvent aussi
apprendre les sorts associés a la magie Noire, a la magie
du Chaos ou aux deux — voir ci-apres.

Magie Démonique

Les démonistes constituent une espéce rare et déplaisante.
La plupart débutent avec l'intention de devenir sorciers,
mais le processus d’acquisition du savoir, lent et difficile,
leur fait perdre patience. La magie Démonique propose
une voie relativement rapide vers une magie puissante,
tandis que le terrible prix a payer se révele trés lentement.
La plupart des démonistes se voilent la face en se disant
qu'il n'y a rien de mal a évoquer des démons, et que ces
créatures ne sont que de puissantes entités venues d’autres
plans d’existence. Ce n’est pas vrai — tous les démons sont
les agents ultimes du Chaos.

Avec le temps, les démonistes sont lentement corrompus
par I'énergie du Chaos dans laquelle ils puisent pour leurs
évocations. Ils se tournent ainsi de plus en plus vers le
Chaos, et la plupart s'orientent vers une de ses grandes
puissances: Tzeentch, Nurgle ou Slaanesh. Ils s’apercoi-
vent alors qu’ils ne parviennent 2 évoquer que les servi-
teurs du Seigneur du Chaos choisi.

La magie Démonique est une activité solitaire, pratiquée
dans des lieux isolés par peur des répurgateurs. On ne
connait aucun college de Magie Démonique dans le Vieux
Monde. Les adeptes de cet art entrent rarement en contact
avec leurs semblables et ils n'ont aucun lieu de réunion
particulier. Si un seul démoniste peut se fondre dans le
paysage en passant pour un excentrique a l'allure étrange,

trois ou quatre ensemble vont attirer I'attention, et un
groupe plus important ne peut que déclencher la colére
des autorités. Nombre des démonistes finissent cependant
par devenir membre d’un culte du Chaos; ils évoquent des
démons pour faire avancer les projets du groupe et pour
améliorer I'influence de leur dieu du Chaos particulier
dans le monde.

Démonistes

Comme pour celles des nécromants, la carriére de démo-
niste est traitée page 145 du livre de regles WJRF et elle
n’est pas modifiée. Ce livre-ci contient cependant de
nouveaux sorts de magie Démonique présentés pages
243-244. :

De plus, presque tous les démonistes se retrouvent inévi-
tablement entrainés vers I'adoration d'un dieu particulier
du Chaos, et ils acquierent ainsi les capacités supplémen-
taires d’un sorcier du Chaos, en plus de pouvoir
apprendre et jeter les sorts de leur divinité. S’ils parvien-
nent 2 trouver un lieu ou la magie Noire est concentrée,
ils peuvent aussi apprendre 4 y puiser et 4 maitriser ses
pOUVOIrs.

Magie Noire

La magie Noire est la magie du Chaos sous sa forme la
plus pure. Cest la magie brute qui se déverse par le por-
tail interdimensionnel, déformant tout ce qu’elle touche.
Fort heureusement, I'essentiel de la magie Noire s’est
décomposée dans les éléments qui la constituent avant
datteindre les régions civilisées du monde. (S'il en allait
autrement, ces régions ne resteraient pas longtemps civili-
sées.) Mais dans des circonstances particuliéres, la magie
Noire forme occasionnellement des poches dans le paysa-
ge, corrompant la terre et tout ce qu’elle porte. Ces sites
sont parfois temporaires, une affaire de quelques jours,
mais d’autres subsistent pendant des années, voire des
siecles.

La plupart des mares de magie Noire n'ont que quelques
metres de large et se trouvent souvent dans des cavités
obscures et humides du sol. La magie Noire semble se
regrouper le plus souvent dans des zones telles que les
marais, et elle est souvent associée aux étangs sombres a
I'odeur nauséabonde. On raconte que les Marais Flétris
(parfois appelés les Marais aux Zombies) entourant Abjec-
talie sont remplis de poches de magie Noire. Le Cuvette
du Diable dans les Collines Stériles surmontant Kemper-
bad est un autre site caractéristique qui s’est formé aprés
I'écrasement d’'une météorite de pierre distordante (pour
plus d’informations, consultez le supplément Mort sur le
Reik).

La magie Noire est invisible, mais les plus sensibles peu-
vent percevoir sa présence. Quiconque possede le Sens de
la Magie éprouvera un intense pressentiment en pénétrant
dans une zone de magie Noire. Les non sorciers remar-
queront une présence glaciale s’ils ratent un test de Sang-
Froid, mais ils ne parviendront pas a en déterminer 'origi-
ne. Les autres attribueront ce frisson qui leur parcourt le
dos a leur imagination.
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Il existe un risque de mutation chaotique pour qui-
conque passe 24 heures dans une poche de magie
Noire. Il ne dépasse normalement pas 5%, mais si la
zone en contient une grande concentration, il peut
atteindre 10% (a la discrétion du MJ). Si un personnage
joueur acquiert une mutation, consultez la table page 50
de La Campagne Impériale ou la page 222 de WJRF
pour en déterminer la nature. Le résultat du jet et I'éven-
tuelle mutation acquise ne devraient pas étre révélés au
joueur. La mutation va se développer en 1D6 jours et
peut apparaitre alors que la victime est déja loin. Le jet
est a recommencer pour chaque séjour de vingt-quatre
heures.

Cette magie est manipulée par deux types de personnes:
celles qui s'y risquent volontairement en échange d'un
plus grand pouvoir et celles qui ne voient pas le danger
que cela représente. Les plus grands experts de la magie
Noire sont les elfes noirs de Naggaroth, qui semblent
immunisés contre ses effets mutants, bien que d’une cer-
taine facon, la nature maléfique de leur culture en soit un
effet direct.

D’autres peuvent utiliser des éléments de magie Noire, en
particulier les sorciers du Chaos (voir ci-dessous), les cha-
mans hommes-bétes, les liches, les vampires, les démo-
nistes et les nécromants.

Une Affinité avec la Magie Noire

De tous les enchanteurs humains du Vieux Monde, seuls
les démonistes et les nécromants possédent une affinité
avec la magie Noire. Les sorts qu'ils peuvent jeter en sont
trés proches, et n'importe lequel d’entre eux qui pénétre
dans une poche de magie Noire a une chance de com-
prendre sa nature essentielle. Un tel mage peut d’ailleurs
décider de passer huit jours a méditer dans cet endroit,
laissant les forces obscures couler dans son esprit. (En
vérifiant chaque jour par un jet si la Magie Noire ne pro-
voque pas des mutations.) A la fin de cette période, il peut
dépenser 100 PE pour acquérir la compétence Incantations
— Magie Noire Niveau 1.

S'il veut atteindre un plus haut niveau de magie Noire,
l'individu doit de nouveau passer huit jours pres d’une
poche de magie Noire et payer 200 PE pour le niveau 2,
300 PE pour le niveau 3, etc. Il ne peut pas atteindre un
niveau de magie supérieur a sa compétence Incantations —
Magie Démonique ou Magie Nécromantique. User de
magie Noire ne constitue pas une carriere séparée — c’'est
simplement un ajout a celle de démoniste ou de nécro-
mant. Les personnages qui acquierent cette compétence
gagnent automatiquement la folie dépersonnalisation
(WJREF, p. 85) et, quel que soit leur alignement précédent,
ils deviennent immeédiatement chaotiques.

Quand un sorcier a acquis la capacité d'utiliser la magie
Noire, il reste le probléme de trouver quelqu'un capable
de lui enseigner les sorts. Les individus répondant a ces
critéres sont effectivement trés rares; la plupart sont des
mutants qui se cachent de la société. C'est au MJ de déci-
der s'il veut bien accepter des personnages joueurs utilisa-
teurs de magie Noire dans sa campagne, et s’il est possible
de trouver un praticien, et ou.

Magie du Chaos

La magie du Chaos difféere de la magie Noire. L'une est la
pure force du Chaos, l'autre est accordée par les quatre
dieux du Chaos a leurs adeptes, et a quiconque est assez
imprudent ou malchanceux pour tomber dessus. Les sorts
du Chaos peuvent étre des dons des dieux, mais ils peu-
vent aussi étre mis par écrit, communiqués et enseignés a
d'autres par des sorciers ordinaires. De toutes les formes
de magie du Vieux Monde, c'est celle que les gens crai-
gnent et haissent le plus. D’importants sorciers ont vu leur
carriere étre souillée ou brisée parce qu’on les a soupgon-
nés d'étre des adeptes du Chaos.

Les sorciers du Chaos sont des enchanteurs de toute natu-
re, de toute race et de toute carriere qui utilisent, volontai-
rement ou non, des sorts et des pouvoirs provenant des
dieux du Chaos. Il s’agit généralement de nécromants, de
démonistes ou de sectateurs du Chaos, mais il est égale-
ment arrivé 2 des mages de Bataille, des illusionnistes, des
sorciers de Glace, des elfes et méme des forgerons de
runes nains de se faire prendre dans sa toile de men-
songes, de tromperies et de folie. La sorcellerie du Chaos
n'est pas une carriére séparée, mais un ensemble supplé-
mentaire de capacités magiques qu'un enchanteur peut
utiliser. Etre un sorcier du Chaos n’est pas la méme chose
qu'étre un prétre d'un des dieux du Chaos, bien que ces
deux catégories possédent des capacités et des formes de
magie communes, et que les répurgateurs les traitent de la
méme maniere.

Devenir un Sorcier du Chaos

1l existe trois facons de devenir sorcier du Chaos. D’abord,
quelqu’un qui appartient déja a une secte commence a
étudier la magie, dans un college légitime ou avec un
maitre licencié ou bien auprés d’'un condisciple. Il apprend
la théorie générale de la magie en méme temps que la
nature de la sorcellerie du Chaos; dans son esprit, les
deux sont totalement entremélées. Rejoindre un culte du
Chaos n’est pas quelque chose qui se fait a la légere; cela
entraine des changements d’alignement, I'acquisition de
points de folie et la vision d’horreurs indicibles.

Ensuite, un enchanteur peut conclure un pacte avec un
agent d’'une des puissances du Chaos — un membre d'un
des cultes de cette divinité ou un démon - afin
d’apprendre les secrets de la magie du Chaos en échange
de sa foi, d’un tribut ou d’'un sacrifice. Certains contactent
spontanément les puissances du Chaos; d’autres sont
contactés parce que le culte ou le démon a senti chez eux
une faiblesse a exploiter.

Enfin, un sorcier peut commencer a apprendre la magie
du Chaos par accident ou en tombant dans un piege. De
tout temps, de nombreux apprentis sorciers horrifiés ont
découvert, apres plusieurs années d’études, que tout ce
qu'ils avaient appris était souillé par I'adoration de leur
maitre pour un dieu du Chaos. D’autres ont trouvé des
sorts et des extraits de théorie magique dans des grimoires
poussiéreux, sur des parchemins oubliés ou des docu-
ments moisis, et les ont étudiés et appris sans comprendre
qu'ils étaient d’origine et de nature chaotiques. De tels
incidents les rendent plus sensibles a I'influence du Chaos,
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et le destin a le chic pour placer encore plus de tentations
sur leur chemin — d’autres sorts, un plus grand pouvoir et
enfin une proposition d'un culte, d'un démon ou d'un sor-
cier visant 4 leur faire accepter le Chaos et ses pouvoirs.

Un mage qui devient sorcier du Chaos poursuit sa carriere
habituelle mais peut aussi acquérir les sorts de magie du
Chaos spécifiques a sa divinité. Les démonistes n’évoque-
ront plus que des démons de leur propre dieu apres avoir
fait serment d’allégeance. Il n’existe aucun sorcier du
Chaos associé a Khorne, car il est le dieu des guerriers,
I'ennemi de Tzeentch et il déteste la sorcellerie.

Quand un individu commence a apprendre sciemment la
magie du Chaos, il est automatiquement atteint par la folie
dépersonnalisation (WJRF, p. 85) et son alignement
devient chaotique. Pour lancer les sorts, il doit acquérir la
compétence Incantations aupres de son dieu a chaque
niveau, puis apprendre le sort en question. Notez qu'il ne
peut pas avoir dans cette compétence un niveau supérieur
a celui de sa compétence Incantations. Chaque fois qu’il
recoit une de ces compétences, il gagne 1 Point de Folie
supplémentaire.

Un sorcier du Chaos de niveau 2 ou plus jure une allé-
geance permanente 4 une des divinités du Chaos, au cours
d'une cérémonie élaborée de plusieurs jours, pendant
laquelle sont pratiqués des rites qui marqueront définitive-
ment son corps et son esprit. Aprés cette initiation, il se
voit apposer une Marque du Chaos (voir ci-dessous). Des
lors, il n'a plus besoin de rechercher les sorts chaotiques
qu'il désire apprendre, car son dieu les lui attribue directe-
ment. Il est toutefois peu probable que le sorcier obtienne
une réponse s'il prie son dieu pour avoir un sort preécis.
En général, il recoit des sorts auxquels il ne s’attend pas,
et cela se produit a intervalles irréguliers, parfois pour une
raison spécifique. Cela ne 'empéche pas d’apprendre
d’autres sorts chaotiques dans les livres ou aupreés d’autres
maitres de cet art, comme avant. \

Quand un personnage joueur atteint le stade du serment
d’allégeance a un des dieux du Chaos et qu’il est prét a
recevoir sa Marque, le maitre de jeu doit se demander si
ce personnage a encore une place dans son jeu ou s'il faut
que le joueur en crée un nouveau, laissant I'ancien deve-
nir un personnage non joueur. Dans la plupart des parties
de Warhammer JRF, les sorciers du Chaos ne constituent
pas de bons personnages; ils ont peut-étre d’'importantes
capacités, mais ils sont aussi des marionnettes démentes et
avides de pouvoir, contrélées par des entités omnipotentes
qui se réjouiront de leur destruction.

Les Dieux du Chaos

Dans les Terres du Chaos, au nord du monde, et dans le
Royaume du Chaos de l'autre c6té du portail interdimen-
sionnel, le Chaos régne en maitre. Il n’est pas difficile de
comprendre pourquoi une armée vorace de mutants et
d’hommes-bétes décide d’adorer les entités au pouvoir
quasi illimité que sont les dieux du Chaos. Il semble tout
aussi naturel que les forces qui s’y opposent les haissent.

Il est pourtant moins facile d’expliquer pourquoi I'on
démasque régulierement des cultes secrets réunissant des

adeptes du Chaos dans les communautés du Vieux
Monde, dans les grandes cités comme dans les villages,
dans l'armée, voire dans les communautés religieuses. La
plupart des gens restent incrédules en apprenant que des
individus apparemment respectables se sont tournés vers
le Chaos. C’est précisément parce qu'ils ne peuvent pas le
comprendre ni méme y croire que les cultes du Chaos et
leurs membres possédent une telle force.

Les dieux ayant des cultes officiels dans le Vieux Monde
sont, dans 'ensemble, bienveillants. Bien que certains,
comme Ulric et Ranald, possédent un coté obscur, leur
culte en célébre les aspects positifs. Les gens attirés par
I'obscurité, la passion et les pulsions chaotiques sont
contraints de se tourner vers le Chaos. Parfois, ils ne se
rendent pas compte que ce dieu qu’ils viennent de décou-
vrir en fait partie — parfois, les sectateurs découvrent, hor-
rifiés mais trop tard, qu'ils se sont alliés avec des hommes-
bétes, des rejetons du Chaos et avec la terrible puissance
des perdus et des damnés.

L'adoration des dieux du Chaos exerce une certaine fasci-
nation. Cela se passe toujours dans le plus grand secret. Le
recrutement se fait uniquement par invitation personnelle,
sans que ce systéme soit treés restrictif: les sectateurs sont
constamment 2 la recherche de gens 2 initier. Ils glissent
des insinuations tentantes sans jamais révéler la vraie natu-
re de leurs activités; il arrive parfois que de nouvelles
recrues se retrouvent totalement sous 'emprise d’un culte
avant de comprendre a qui elles ont affaire.

Le caractére illégal des cultes du Chaos facilite d’autant
plus le recrutement de nouveaux membres. Comme il est
interdit de parler d’eux ou d’informer les gens, les citoyens
de 'Empire ne savent rien sur la vraie nature du Chaos.
Les choses qu'ils associent au Chaos sont donc trés diffé-
rentes de ce qu'ils découvrent dans les cultes. Pour de
nombreux jeunes gens en quéte de spiritualité, la pratique
de rituels mystérieux répond a leurs aspirations religieuses.
Ceux qui tentent de faire machine arriere quand ils
apprennent la vérité finissent généralement par servir les
dieux du Chaos malgré eux en leur étant sacrifiés.

Certains cultes ont une existence trés localisée, d’autres
sont présents dans tout 'Empire, voire dans le monde
entier, avec des réseaux de voyageurs et de moyens de
communication clandestins qui maintiennent des liens
secrets, mais constants. Ce caractére secret est prépondé-
rant: quand ils n’ont pas lieu au sein du culte, les contacts
entre sectateurs se déroulent derriére des portes closes ou
par des signes et un langage codés. Seuls les individus qui
atteignent un rang important connaissent avec certitude
l'identité de leurs condisciples. Dans certains cultes, toutes
les cérémonies se déroulent sous le couvert de masques et
de robes. Ainsi, si des répurgateurs en capturent certains,
ils ne pourront dénoncer personne.

Rares sont les cultes du Chaos qui se consacrent unique-
ment 4 I'adoration de leur divinité. La plupart ont un
objectif ou une vision qu'ils cherchent a atteindre — infil-
tration, sédition, séduction, panique, anarchie, déclen-
chement d’épidémies n’en sont que quelques exemples.
Méme si deux cultes partagent le méme but, il est peu
probable qu’ils aient des idées compatibles sur la manie-
re d'y parvenir. De plus, ils n’attirent pas les mémes
types de personnes, et les manifestations d’adoration
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sont différentes. La seule chose qu'ils aient en commun,
c'est leur nature totalement secréte et illégale. Il n’existe
aucune loyauté entre eux; parfois, les dénonciations
retentissantes ou la révélation de l'existence d’un culte
sont I'ceuvre d’'un groupe rival. Ces organisations n’ont
guére de contact avec les adeptes du Chaos extérieurs
aux villes et aux cités de 'Empire: hommes-bétes,
mutants ou cultes renégats vivant loin de la civilisation.

Les informations présentées dans cette section dévelop-
pent celle du livre de régles de Warhammer JRF, p. 210.
De plus amples renseignements sur la nature et les cultes
du Chaos figureront dans un futur ouvrage.

GRACES DIVINES

Les griaces des dieux du Chaos prennent la forme de
Marque du Chaos (voir p. 134) ou de mutations. Quand
une grace divine est signalée, le MJ a le choix entre
linventer, faire un jet et consulter la table de La Cam-

pagne Impériale, p. 50, ou de WJRF, page 221.

Tzeentch est le dieu du changement, du secret, de la
magie et des motifs insondables. Les statues, les idoles et
les dessins le représentent sous de nombreuses formes dif-
férentes, comme il sied au seigneur de la mutabilité, mais
il est le plus souvent montré comme un corps sans téte
avec des cornes et un visage qui s'agite sur son torse. Il
est parfois également représenté avec une silhouette
vaguement humaine aux nombreux bras et aux propor-
tions étranges.

Tzeentch

Le Grand Changeur, le Grand Sorcier

DESCRIPTION

ALIGNEMENT

Chaotique

SYMBOLE

Ses couleurs sont les roses et les mauves, et son symbole
est la Rune du Chaos de Tzeentch. Le visage grimacant de
Morrslieb est aussi un symbole apprécié de ses adeptes.

ZONE D’INFLUENCE

Tzeentch est adoré dans tout le Vieux Monde, et de toutes
sortes de facons. Il a de nombreux cultes dans 'Empire,
certains travaillant ensemble, d’autres luttant pour la supré-
matie, et la rivalité qui les oppose ne serait pas plus gran-
de s'ils adoraient des dieux rivaux. Il est habituel que les
adeptes de Tzeentch aient une position sociale élevée et
qu’ils soient impliqués dans des luttes pour le pouvoir.

Les gens attirés par le pouvoir le sont souvent aussi par
Tzeentch le Grand Changeur, que l'on appelle également
le Maitre de I'Intrigue et de la Fortune ou le Grand Sorcier.
Tout enchanteur désireux d’acquérir encore plus de pou-
voir a n’importe quel prix trouvera en Tzeentch ou ses
agents démoniaques des méceénes accueillants. Les révolu-
tionnaires cherchant a renverser l'ordre social obtiendront

aussi le soutien des cultes de Tzeentch. Ses fideles affir-
ment parfois que tout le monde adorait autrefois le Chaos,
que tous les autres dieux ne sont que des ombres des
dieux du Chaos, et que les autres dieux du Chaos sont
éclipsés par le Maitre du Changement.

TEMPLES

Les temples de Tzeentch sont toujours cachés. La plupart
sont souterrains — dans les caves de maisons privées, les
égouts, les grottes naturelles ou les tunnels oubliés, et par-
fois dans des piéces creusées spécialement sous terre,
dotées d’entrées secretes. Il existe des temples 2 ciel
ouvert dans les bois proches de certaines grandes cités,
mais ils ont été construits et sont gardés par les adeptes les
plus féroces: des hommes-bétes et des mutants. Ces struc-
tures sont toujours grossiéres, tentaculaires, sans forme
définie et barbouillées avec des mélanges déplaisants de
couleurs. 1l est inhabituel d’y voir des humains.

AMIS ET ENNEMIS

1l est impossible de dire au jour le jour quel culte particu-
lier de Tzeentch peut étre considéré comme un allié ou
comme un ennemi. Tous partagent cependant les mémes
mépris — ils détestent les fidéles des fois établies du Vieux
Monde, dédaignent les adeptes des autres dieux du Chaos
et haissent les adeptes de Nurgle.

JOURS SACRES

Il est presque impossible de prévoir les jours sacrés de
Tzeentch. Les adorateurs sont censés mémoriser une liste
fluctuante de nombres, représentant les intervalles entre
les jours sacrés. Il semble toujours y avoir une ligne direc-
trice dans cette séquence, mais personne n'a jamais réussi
a la définir précisément. Généralement, le chef de chaque
groupe se contente d’annoncer les nouvelles séries de
nombres aprés avoir re¢u une vision ou une sorte de mes-
sage divin.

CONDITIONS REQUISES PAR LE CULTE

Les cultes de Tzeentch n’imposent aucune condition
d’admission car ils trouvent chez chaque individu des rai-
sons de l'accepter. La plupart recrutent dans les cercles
d’amis. Certains fonctionnent comme des sociétés secrétes
qui aident au développement social; d’autres présentent
une facade légitime (par exemple, le Culte de la Main
Pourpre dans La Campagne Impériale, p. 34 et dans Mid-
denbeim: la Cité du Loup Blanc, p. 57).

COMMANDEMENTS

Les contraintes varient selon les cultes. Il s’agit générale-
ment d’obéir aux supérieurs, de respecter le caractére
secret, de recruter de nouveaux membres et de détruire
l'ordre établi.

UTILISATION DE SORTS

La magie est un des domaines de Tzeentch, et ses adeptes
ont ainsi accés a une profusion de connaissances. Les
clercs de Tzeentch peuvent apprendre la magie mineure,
la magie de bataille, la nécromancie, la démonologie et les
sorts spécifiques 4 Tzeentch.
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COMPETENCES

Pour respecter la nature imprévisible de leur religion, les
prétres de Tzeentch recoivent une compétence supplé-
mentaire chaque fois qu'’ils passent 2 un niveau supérieur,
mais cette compétence est choisie par leurs supérieurs, et
souvent sur un coup de téte. Le MJ peut simuler cette pra-
tique en faisant un jet dans les tables de compétence
(WJRF, p. 17) — en déterminant la table 4 choisir avec 1D4
(1 pour Guerriers, 2 pour Forestier, 3 pour Filou et 4 pour
Lettré) puis la compétence avec un jet de pourcentage.

EPREUVES

Les épreuves de Tzeentch consistent toujours a transfor-
mer quelque chose ou quelqu'un. La modification peut
étre mineure, par exemple le recrutement d’'une personne
précise; ou majeure, par exemple corrompre et faire chan-
ter un clerc ou un dignitaire local afin de développer
I'influence du culte.

NOUVEAU CULTE:
L’ORDRE DE L’(EIL INCONSTANT

L'Ordre de I'CEil Inconstant est établi 2 Altdorf. Parmi les
membres figurent des gens trés haut placés de la cour, y
compris le Grand Sorcier d’Or, un des sorciers les plus
prestigieux. Le culte a des visées politiques trés précises:
il veut placer ses représentants a des postes clefs afin de
sacrifier le Grand Théogone et d’évoquer un Seigneur du
Changement (un démon majeur de Tzeentch) qui régnera
sur 'Empire. Ces derniers ceuvrent avec beaucoup de
subtilité et veillent 2 ne pas se dévoiler avant le moment
propice.

La hiérarchie du culte se divise en trois niveaux, les (Eufs,
les Faucons et les Corbeaux. Les (Eufs sont composés des
nouvelles recrues qui se retrouvent au banc des accusés
en cas de révélation. Ils sont souvent relativement inno-
cents et ont été recrutés parce que leur position était utile
au culte. Quoi qu’il en soit, si une enquéte est ouverte,
toutes les preuves désigneront les (Eufs qui sont alors
emporteés.

Les Faucons se voient accorder une plus grande confiance,
mais ils prennent aussi des risques et ne connaissent pas
les plans secrets. Seuls les Corbeaux savent qui sont tous
les autres membres et connaissent le programme de

l'attaque.

Nurgle

Le Dieu Pestilentiel, le Grand Seigneur de
la Décomposition

DESCRIPTION

Nurgle est fasciné par la maladie, les épidémies et la
décomposition. Selon certains, il invente et répand de
nouvelles maladies pour satisfaire sa curiosité. Ses adeptes
font effectivement de leur mieux pour provoquer les épi-
démies sur leur passage. On le décrit généralement
comme 'ombre d’'une mouche 2 viande ou comme un
répugnant cadavre animé 4 moitié décomposé, couvert de
pustules et environné de mouches.

ALIGNEMENT

Chaotique

SYMBOLE

Le symbole de Nurgle est 'ombre d'une mouche, ou la
rune du Chaos de Nurgle.

ZONE D’INFLUENCE

Nurgle est généralement adoré par les gens souffrant de
longues maladies répugnantes, qui croient ne pouvoir y
échapper qu’en se tournant vers lui. Les 1épreux et les vic-
times de la Peste de Nurgle lui adressent souvent leurs
prieres. Son culte se développe pendant les périodes
d’épidémie, car les gens simples pensent qu’en priant le
dieu qui contréle la maladie, il est possible d’éviter la cor-
ruption qui I'accompagne. Ils sont méme préts a sacrifier
leurs parents et amis pour attirer les faveurs du Dieu Pesti-
lentiel, dans I’espoir qu’en contaminant d’autres per-
sonnes, eux-mémes seront €pargnés.

TEMPLE

Les temples de Nurgle sont généralement installés dans des
égouts, des cimetieéres abandonnés, des décharges et autres
lieux associés a la pourriture. Comme cela permet aux
répurgateurs de les trouver facilement, de nombreux cultes
possedent plusieurs temples, le plus important ne servant
que pour les jours sacrés ou les occasions particulieres.

AMIS ET ENNEMIS

Le culte de Nurgle n’a aucun ami. Ses adeptes baissent les
fideles de Tzeentch.

JOURS SACRES

Le principal jour sacré de Nurgle est le 15 Sommerzeit,
le jour ou la Peste Noire se déclara a Altdorf en I'an
1111. Hexentag et Geheimistag sont également célébrés,
ainsi que diverses journées correspondant a des débuts
d’épidémie.

CONDITIONS REQUISES PAR LE CULTE

N’importe qui peut se convertir, mais les individus les plus
malades sont les mieux accueillis.

COMMANDEMENTS

Les adeptes de Nurgle doivent répandre I'impureté, la pes-
tilence et la maladie aussi largement que possible.

UTILISATION DE SORTS

Les clercs de Nurgle peuvent utiliser tous les sorts de leur
dieu, que ce soit des sorts de magie mineure, de bataille,
nécromantique et démonique, hormis ceux qui concernent
la guérison et I'éradication des maladies.

COMPETENCES

En plus des compétences cléricales classiques, les clercs de
Nurgle peuvent apprendre au plus deux des compétences
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suivantes a chaque niveau, au prix normal: Mendicité,
Baratin, Corruption, Camouflage — Urbain, Cuisine, Dégui-
sement, Vision Nocturne, Préparation de Poison, Déplace-
ment Silencieux — Urbain.

EPREUVES

Les épreuves imposées par Nurgle concernent toujours la
maladie. Les formes les plus simples consistent 2 empoi-
sonner un puits ou a introduire une maladie particuliére
dans une ville. Une épreuve difficile consisterait 4 conta-
miner un individu précis ou 2 introduire une nouvelle
maladie particuliérement virulente dans une zone déja
frappée d'épidémie.

NOUVEAU CULTE:
L’ORDRE DU FURONCLE PURULENT

L'Ordre du Furoncle Purulent est établi 2 Carroburg. 1
compte un petit nombre de fideéles, mais ce sont presque
tous des gens de bonne éducation qui ont été attirés dans
ce culte apreés s'étre vu diagnostiquer une maladie incu-
rable par le Doktor Hans Schnorr, qui dirige d’ailleurs le
culte. Certains membres, croyant étre déja mourants, accu-
mulent de nouvelles maladies et exposent avec fierté leurs
symptdmes et leurs bubons les plus récents pendant les
réunions. Schnorr, qui veille 4 garder ses distances, a
transformé ces individus en laboratoires vivants; il espére
ainsi obtenir une splendide maladie nouvelle qui permet-
tra de répandre sur le monde entier l'influence de son

maitre contagieux.

Slaanesh est le plus insidieux et le plus séduisant de tous
les dieux du Chaos. C’est un dieu hermaphrodite dont la
zone d'influence couvre tout ce qui est plaisir et sensuali-
té, de la perfection de l'art et de la musique aux plus vils
désirs de la chair. Slaanesh est souvent décrit comme un
jeune homme un peu efféminé, divinement beau, aux
levres charnues entrouvertes. Des statues le/la représen-
tent en femme voluptueuse ou en pur hermaphrodite.

Slaanesh

Le Dieu du Plaisir, Prince du Chaos

DESCRIPTION

ALIGNEMENT

Chaotique

SYMBOLE

Le symbole de Slaanesh est sa rune du Chaos, des lévres,
un phallus ou toute autre image érotique.

ZONE D’INFLUENCE

Tous les membres du culte de Slaanesh sont 4 considérer
comme des initiés. On trouve parmi eux des hédonistes de
tout le Vieux Monde, ainsi que, dit-on, quelques elfes
hauts. Ce culte implique la pratique d’orgies, la consom-
mation de drogues et autres formes de plaisirs décadents.
Les gens entrainés dans le culte de Slaanesh sont souvent
des individus qui veulent simplement se payer du bon

temps. Les sectateurs s’entraident pour promouvoir et dis-
simuler leurs activités illicites.

Contrairement aux diverses sectes de Tzeentch, les fidéles
de Slaanesh se contentent souvent des activités du culte
pour se distraire, et ils éprouvent rarement le besoin de
s'impliquer dans la politique. De plus, la plupart nient
qu’il existe des liens entre leur dieu et les viles créatures
chaotiques des foréts. Les fideles de Slaanesh recherchent
la richesse et le plaisir. La plupart des jeunes initiés sont
d’inoffensifs jeunes idiots, littéralement séduits par le culte.
Le culte de Slaanesh est particulierement attrayant pour les
gens en quéte de passion physique et spirituelle. 1l leur
apporte des sensations qu'ils n’avaient jamais éprouvées,
mais les meéne inexorablement vers un comportement tou-
jours plus dépravé et horrible. Le culte glorifie la complai-
sance dans le vice, lequel se fait toujours plus décadent
pour éviter I'usure de 'accoutumance.

Les cultes de Slaanesh ne sont jamais inoffensifs. Les sacri-
fices humains et la torture font partie des rites, et les parti-
cipants aux orgies ne sont pas tous volontaires. Les secta-
teurs prennent plaisir a débaucher les autres, et beaucoup
pratiquent la démonologie, souvent sans savoir précisé-
ment ce qu'ils font. Il arrive parfois qu'un culte provoque
d’'importants dommages, mais sa plus grande menace rési-
de dans sa nature attirante et apparemment inoffensive.

TEMPLE

Les temples de Slaanesh se trouvent toujours dans des
maisons privées, dont les propriétaires apparemment au-
dessus de tout soup¢on occupent une place importante
dans la communauté. L'endroit est généralement insonori-
sé et parfois souterrain. La décoration est artistique, avec
des fresques érotiques et des statues du dieu, un autel
pour les sacrifices, le matériel destiné a la consommation
de drogues et de nombreux coussins aux couleurs de I'arc-
en-ciel, symbole de Slaanesh. Dans certains cultes, tous les
participants aux cérémonies ont pour seul costume des
masques représentant des bétes fabuleuses, qui couvrent
toute la téte.

AMIS ET ENNEMIS

Il existe rarement de liens entre les divers cultes de Slaa-
nesh. IIs se méfient des cultes de Tzeentch, sont hostiles a
ceux de Nurgle et haissent les fidéles de Khorne. Les
adeptes feignent parfois de rendre hommage aux dieux du
Vieux Monde afin d’entretenir leur couverture, mais en
réalité, ils les méprisent. Ils haissent aussi les dieux de la
Loi et ceuvrent ardemment 4 saper leur influence.

JOURS SACRES

En plus de Geheimistag et Hexentag, les adeptes de Slaa-
nesh se réunissent habituellement a chaque pleine lune.
Dans certains cultes et certaines cités, ils se retrouvent
toutes les nuits; ailleurs, c’est toutes les semaines ou tous
les mois.

CONDITIONS REQUISES PAR LE CULTE

Les nouveaux membres sont recrutés par leurs amis. Dans
bien des endroits, il s’agit uniquement de représentants
des classes moyenne et supérieure, et les initiés sont des
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gens influents. La consommation de drogues exotiques et
inhabituelles incite le culte a recruter des contrebandiers et
des fabricants de drogue. Le supplément Middenheim, la
cCité du Loup Blanc, présente un exemple de culte déca-
dent dans la classe supérieure, I'Ordre du Sceptre de Jade,
p. 59.

COMMANDEMENTS

Profitez de la vie au maximum, et faites le moins d’efforts
possible.

UTILISATION DE SORTS

Les clercs de Slaanesh peuvent apprendre la magie mineu-
re, la nécromancie, la démonologie et les sorts de leur
dieu.

COMPETENCES

Tous les clercs de Slaanesh acquierent automatiquement
Séduction et Incantations — Cléricales; leur seigneur du
Chaos ne leur accordera aucune autre compétence.

EPREUVES

Il peut s’agir de séduire quelqu'un, d’organiser une orgie
et, a un plus haut niveau, de créer une nouvelle branche
du culte dans une autre cité, de séduire un personnage
public particulierement intégre (de 'un ou l'autre sexe).
Khorne

Le Dieu Sanglant i

Khorne est un des plus puissants dieux du Chaos. Il
n'existe toutefois aucun culte secret qui lui soit dédié a

I'intérieur de 'Empire. Son credo de mort et de destruction
totale n’a jamais provoqué l'attirance insidieuse qu’inspi-
rent les autres dieux du Chaos, et ses adeptes sont unique-
ment des mutants, des hommes-bétes, des guerriers du
Chaos et tous ceux qui vont sur les champs de bataille au
nom du Chaos. Khorne déteste particulierement la magie
et la subtilité.

Marques du Chaos

Quand un sorcier fait serment d’allégeance a un dieu du
Chaos, il recoit une récompense divine: une Marque du
Chaos. Cette distinction peut varier de quelque chose
d'aussi simple qu'un défaut cutané ou une mutation, a
'acquisition de Points de Magie, de nouveaux sorts ou
d'une compréhension de la nature de la magie, de pou-
voirs surnaturels ou de quelque chose encore plus
étrange.

Toutes les Marques du Chaos sont liées aux dieux qui les
ont accordées. Un don de Tzeentch sera lié aux change-
ments, a la probabilité ou au destin; pour Nurgle, cela
concernera sans doute le corps, la maladie ou la décom-
position; et une Marque de Slaanesh sera elle aussi liée au
corps, mais d'une facon totalement différente, ou aura un
rapport avec le charme ou la séduction. La puissance de la
Marque, et sa visibilité pour les autres, va dépendre de
I'intensité de la foi du sorcier, de I'ampleur de la cérémo-
nie et du sacrifice réalisé quand le sorcier a prononcé son
serment d’allégeance, et de tout autre facteur que le maitre
de jeu juge approprié. Il arrive parfois que les Marques
soient déplaisantes ou néfastes pour leurs bénéficiaires.

La nature exacte de la Marque du Chaos est laissée au bon

vouloir du MJ, qui doit cependant veiller a ce qu’elles
soient toutes différentes les unes des autres. ‘
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Magie Skaven

Le garde s’arréta devant un embranchement du réseau d’'égouts. Il posa le petit coffre-fort qu’il portait sous son
bras sur le rebord étroit de la passerelle et souleva sa lanterne sourde. Par babitude, il tenta de percer les
ténébres au-delda du halo de sa lampe blafarde, mais aprés avoir passé dix ans a monter la garde dans les
égouts sous les rues d’Altdorf, il ne se fiait réellement qu’a son oreille. Le courant pestilentiel qui coulait a ses
pieds produisait des gargouillis révoltants, et l'eau s’insinuait goutte-d-goutte d travers les briques du plafond.

Puis il lentendit: une sorte de raclement, comme des griffes frottant sur la pierre. Il plissa les yeux pour mieux
y voir et apercut deux points jaundires qui le fixaient depuis les ténébres. L'homme-rat émergea de I'ombre en
trottinant avec agilité et s‘avanga vers le garde, son museau moustachu tout frémissant.

C’était apreés son transfert dans le régiment chargé des égouts, suite a une altercation avec un gentilhomme,
que Fritz Hunde avait fait sa premiére rencontre avec les skavens. Il ne lui avait pas fallu longtemps pour éva-
luer le profit qu’il pourrait tirer d’une alliance avec les hommes-rats des égouts. Un ordre nouveau allait bien-
16t s’instaurer, et Fritz voulait étre du coté des vainqueurs.

“Lavoir tu as, oui— oui?” demanda le skaven en couinant, pendant que sa langue de rongeur s'efforcait de
former les consonances gutturales du Reikspiel.

“Oui, je l'ai,” répondit Fritz. Aprés avoir posé la lanterne sur la corniche, il s’agenouilla et défit prudemment
les verrous du coffret. Quand il souleva le couvercle, il eut I'impression que 'éclat de sa torche faiblissait tan-
dis que le skaven couinait d’excitation.

Dans le coffret capitonné était posé un morceau de roche noire qui semblait dévorer la faible lueur éclairant
les égouts. Cela ressemblait presque a un trou dans le monde physique, menant dans un royaume ténébreux
d’oubli éternel. Rien qu'en regardant la pierre distordante, Fritz eut la chair de poule. Il entendit soudain des
pas qui approchaient et des cris lointains, et il regarda dans le tunnel par ou il était arrivé, ou des lumiéres
percaient 'obscurité. Le vol dans le laboratoire de l'alchimiste avait été découvert plus vite que prévu.

“Traitrise! Traitrise!” cria le skaven avec fureur, en montrant les dents.

“Non, non, ce n'est pas vrai,” gémit Fritz, qui ne songeait plus qu’d son arrestation imminente, suivie du pro-
ces et de I'exécution.

“Oui — oui, la chose-homme trabir nous!” couina le skaven. “Tu devras payer — payer!” Il leva le poing et
lanca une poudre noire et légére au visage de Fritz. L’homme en regut plein les yeux, tous ses sens furent
brouillés et la douleur lenvahit. Le skaven attrapa le morceau de pierre distordante brute de son autre patte
griffue et il disparut, en détalant dans le tunnel, avalé par le manteau de ténébres. Les hommes de la Garde
arrivérent précipitamment, les lanternes se balangant au rythme de leur course, alertés par les hurlements ter-
rifiés de Fritz qui gisait sur les pierres crasseuses, le visage couvert de boursouflures.
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Magie Skaven

ous les terres du Vieux Monde s'étendent les tun-

nels des skavens. Personne ne connait leur éten-

due réelle. De sinistres rumeurs affirment que les

zones montagneuses sont parsemées d’antiques
conduits skaven, et qu'au cours du dernier millénaire ces
créatures ont lentement colonisé le sous-sol des terres
humaines. Pour certains, dans la moindre ville, la moindre
cité de 'Empire, une meute de skavens tapie sous les rues
attend le jour ou cette race se soulévera pour renverser
I'humanité.

Quoi qu’il en soit, il est certain que la race des hommes-
rats est ancestralement liée au coté le plus sombre de la
magie, car elle dépend totalement de la pierre distordante.
Personne ne peut affirmer que la nature maléfique des
skavens est due a la pierre 2 distordante ou que leur natu-
re maléfique les a incités a s'en servir dans leurs expé-
riences. La seule chose dont on est sir, c’est que cette
pierre est autant au cceur de leur physiologie que de leur
magie.

Chez les skavens, les utilisateurs de magie se divisent en
deux catégories: les Devins Gris et les Sorciers du clan
Skryre. Les premiers sont les plus puissants, car ils font
partie des seigneurs et maitres de la race skaven, et seul le
Grand Conseil des Treize Seigneurs de la Pourriture leur
est supérieur. Les Sorciers du clan Skryre sont plus faibles
sur le plan purement magique, mais ils ont augmenté leurs
capacités en développant d’étranges technologies. Certains
membres du clan de Pestilen parviennent aussi 4 manipu-
ler la magie, 4 un bien moindre niveau, et les Devins Gris
et les Sorciers leur accordent le méme mépris.

L'essentiel de leur magie semble avoir été volé i d’autres
races: les skavens ont partiellement assimilé les sorts de
magie de bataille antérieurs a la venue de Teclis, mais ils
sont incapables de comprendre les théories correspon-
dantes, et cela ne les intéresse méme pas. Certains d’entre
eux, surtout les Devins Gris, connaissent une forme limitée
de la démonologie qui leur permet d’évoquer les démons
du Rat Cornu, les Seigneurs de la Vermine. Certains érudits
trouvent remarquable que les hommes-rats inscrivent aussi
sur leurs armes et leurs armures des motifs runiques déri-
vés de leur propre alphabet, bien que cela ne semble
avoir aucun effet magique.

Les sorciers skavens ne gagnent pas leurs points de magie
de maniere classique, et ils n’ont pas besoin d’ingrédients
pour lancer leurs sorts. Ils reconstituent leurs pouvoirs en
consommant de la pierre distordante. Le plus souvent, ils
avalent de petits morceaux de la taille d’'une pierre a bri-
quet, mais ils I'absorbent parfois sous forme pulvérisée,
qui peut étre inhalée, fumée avec une pipe, frottée sur des
plaies ou administrée de mille autres facons. Pour certains
skaven, le pouvoir ainsi obtenu devient une véritable
drogue dont les effets sont parfois désastreux: non seule-
ment la consommation lente et continue de la pierre trans-
forme le corps et I'esprit, mais si un homme-rat en avale
trop en une seule fois, sa téte peut prendre feu ou tout
son corps peut exploser en une boule de feu difforme.

Devins Gris

Les Devins Gris sont des skavens qui ont prété un ser-
ment d’allégeance au Rat Cornu. Ce sont les sorciers les

plus puissants de cette race. Leurs semblables les consi-
derent comme des visionnaires et ils servent d’intermé-
diaire entre le Conseil des Treize et les clans. La plupart
sont originaires du clan Skryre et ont été élevés au rang
de devin des que l'on constata la puissance de leur
controle sur la magie. Les capacités magiques ne sont
toutefois pas suffisantes: le Devin Gris doit aussi étre
capable de mener des intrigues, de tromper les autres et
de se montrer sournois pour survivre a la nature vicieuse
de la politique skaven, dans laquelle poignarder un
ennemi dans le dos et mordre la main qui vous nourrit
sont moins des métaphores que des outils de promotion.
Méme si quelques-uns ont commandé des troupes impor-
tantes, les Devins Gris sont rarement des leaders. Quand
ils doivent diriger des subalternes, ils sont souvent char-
gés d’'emmener une petite expédition 2 la surface pour
une mission spécifique, et ne sont censés rentrer dans le
monde souterrain qu’aprés son achévement ou son
échec.

La fourrure des Devins Gris va du gris au blanc: I'éclaircis-
sement du pelage serait un effet de I'exposition répétée a
la pierre distordante. Ils portent tous de longues robes.
Beaucoup possédent des cornes incurvées, comme celles
d’un bélier, qui jaillissaient en arriere de leurs oreilles a
I'image de leur idole le Rat Cornu, mais nul ne sait s'il
s’agit d’'une mutation spontanée ou si ces cornes sont sou-
dées au crane du devin gris grice a2 un procédé mysté-
rieux. Ces créatures comprennent assez bien les autres
langues, et dans un environnement sombre, avec des
habits qui dissimulent leur téte et leur corps, on peut les
prendre pour des humains.

Les Sorciers du Clan Skryre

La société skaven est divisée en clans, qui ont chacun
leurs propres spécialisations (voir WJRF, p. 227). Le clan
Skryre s’est orienté vers la technologie et associe ses
connaissances magiques, la pierre distordante et une
étrange technologie pour créer des armes de guerre au
potentiel dévastateur — souvent, autant pour leur propre
camp que pour leurs ennemis. Le clan est divisé entre
ceux qui considérent la magie comme un élément mineur
de leurs activités, ne servant qu'a la fabrication de nou-
velles armes, et les sorciers pour qui c’est une arme
majeure par elle-méme.

La plupart des Skryres sont incapables de lancer le
moindre sort ou ne connaissent que quelques enchante-
ments liés a la fabrication ou a l'utilisation de leurs armes.
Les sorciers aux capacités plus évoluées sont traités avec
beaucoup de respect. Ils dirigent les expéditions dans le
monde extérieur et progressent parfois assez pour faire
partie des Devins Gris.

Le clan Skryre est le seul pour qui 'usage de la magie est
courant, bien que certains représentants du clan de Pesti-
len puissent lancer quelques sorts. Les sorciers du clan
Skryre les considérent avec inquiétude et méfiance, car ils
préféreraient garder le monopole de la magie. Il existe une
rivalité permanente entre les différents clans, ce qui amene
fréquemment les Skryres et les Pestilens 2 s’entre-déchirer.

Les Skryres sont plus petits que la majorité des skavens, et
ils comptent surtout sur leur intelligence et leurs talents
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diplomatiques pour survivre dans la culture souvent bruta-
le des hommes-rats. Ils sont éduqués et parlent fréquem-
ment la langue des hommes, des nains et des elfes. Les
techniciens portent des robes auxquelles sont accrochées
des breloques mécaniques; les sorciers portent des robes a
capuche, généralement ornées du symbole du Rat Cornu.
Tous arborent les cicatrices résultant d’expériences anté-
rieures ayant trés mal tournées. La plupart souffrent de
diverses formes de folie.

Les Sorciers du Clan de Pestilen

Les sorciers du clan de Pestilen sont chargés de créer et
de disséminer de nouvelles maladies. Bien que leur chair
soit totalement rongée, leur organisme est doté d’'une
vitalité diabolique grice a la pierre distordante qu’ils
consomment pour obtenir inspiration et énergie magique.
Ils passent 'essentiel de leur existence dans leurs labora-
toires, a remuer, améliorer et distiller les contenus de
leurs grandes cornues dans lesquelles fermentent leurs
viles infections depuis des siecles. Leur magie se
concentre sur les maladies, mais ils ont aussi appris des
sorts de nature plus offensive et défensive pour les rares
occasions ou ils s’aventurent dans le monde extérieur,
afin de répandre les abominables agents contagieux
qu’ils ont créés.

La Pierre Distordante

La pierre distordante est la substance méme du Chaos, la
magie noire solidifiée, qui corrompt tout ce qu’elle
touche. Les skavens l'utilisent pourtant comme s'il s'agis-
sait d'un minéral ordinaire, ils la raffinent et I'utilisent
dans leurs machines de guerre, ils la mangent méme aussi
bien pour se nourrir que pour augmenter leur puissance
magique.

Les skavens ne sont pourtant pas immunisés contre les
effets corrosifs et corrupteurs de la pierre distordante:
elle a la méme influence sur leur corps et leur esprit
que sur ceux des autres créatures. Ses effets sont toute-
fois moindres sur eux, sans doute parce qu’ils ont déve-
loppé une immunité partielle aprés des siecles d’exposi-
tion et de mutation, ou peut-étre parce qu’ils sont déja
corrompus.

Dpierre distordante raffinée. Matthias o1 zmmedmte—
ment faire un test contre les effets normaux du poison —
qu’il réussit — suivi d’un deuxiéme test pour éviter
lapparition d’'une mutation. Sa Force Mentale est de
53; elle est réduite de 20 points en raison des 4 po
~dommages qu’il a encaissés. La pierre distordante
poison étant raffinée, il bénéficie d'un bonus de+30, ce
qui lui donme un modiﬁcateur total de +10.

MJ décide de fazre le Jer pour le joueur, afm de créer
n certain suspense, et obtient Matthias est hors de
danger, mais il I'ignore et méme s’il survit au combat, il
va connmtre quelques semames

Les skavens cherchent la pierre distordante sans relache
pour l'exploiter et la raffiner, activités dangereuses qu'ils
pratiquent depuis trés longtemps. 1l existe plusieurs quali-
tés de pierre distordante qui ont toutes une multitude
d’usage, comme décrit ci-dessous. Il existe de grandes dif-
férences entre elles, mais elles partagent un caractére
commun: plus elles sont raffinées, plus leur potentiel
diminue.

PIERRE DISTORDANTE PURE

La pierre distordante pure ressemble a une roche noire qui
absorbe la lumiére. Plus sombre que la nuit la plus pro-
fonde, elle est si noire qu'on dirait une déchirure dans la
structure de la réalité, révélatrice d’'un morceau du néant
qui s’étend derriére la trame de la vie. C'est la forme la
plus dangereuse, capable de déchirer les ames et de trans-
former la mort.

Tout contact avec la pierre distordante pure est dangereux.
Les personnages doivent faire un test de risque (WJREF,
p. 71) par heure (méme si elle n’est pas entiere). Grace a
leur tolérance naturelle, les skavens ont 90% de chances
de réussir. Les halfelings ont également de bonnes chances
de réussir (80%) grice a leur résistance innée au Chaos.
De plus, tout objet qui affecte les tests de contre-magie
d’'un personnage (mais pas leur FM), comme les Amulettes
de Fer, permet de modifier le jet. Si les personnages se
sont trouvés trés prés du morceau de pierre distordante
sans le toucher directement, les chances d’échouer au test
de risque sont réduites de moitié, en arrondissant a I'entier
supérieur.

Sur un échec du test de risque, le personnage commen-
ce a muter, il encaisse les 1D3 points de Blessures nor-
malement associés aux tests de risque et gagne 1 Point
de Folie. La nature de la mutation peut étre déterminée
grices aux tables de WJRF, p. 221, ou de la Campagne
Impériale, p. 50. Quiconque échoue avec une marge
d’au moins 30 points voit immédiatement apparaitre
1D3 mutations, perd encore 1D6 points de Blessures,
acquiert automatiquement 1D6 Points de Folie et doit
réussir un test de FM pour ne pas dégénérer aprés 2D6
heures en rejeton du Chaos aux abominables mutations,
une version démente de ce qu’il était précédemment.
Les personnages transformés en rejetons du Chaos
deviennent des PNJ lorsque les derniers vestiges de leur
humanité et de leur identité leur sont arrachés. (Le sacri-
fice de Points de Destin leur permet d’échapper a cette
horrible tragédie.)

Aucun sorcier skaven, méme le plus dément, ne serait
assez imprudent ou désespéré pour tenter de consommer
de la pierre distordante pure. On ne sait pas grand-chose
sur ses effets, mais ils sont trés certainement mortels. Qui-
conque avale de la pierre distordante doit immédiatement
faire un test de FM (2 -30 pour les non-skavens). Si la
marge de réussite est d’au moins 30 points, les consé-
quences sont les mémes que pour 'échec du test de
risque, ci-dessus. Si elle est inférieure a 30 points, la victi-
me subit les effets d'un échec critique indiqués ci-dessus.
Sur un échec, elle meurt instantanément en se transfor-
mant en un amas frémissant d’appendices éruptifs, de pus
et de sang, aux membres qui se contorsionnent, s'allon-
gent et se tordent horriblement.
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PIERRE DISTORDANTE PARTIELLEMENT RAFFINEE

La pierre distordante partiellement raffinée est violette.
Cest celle que les sorciers skavens consomment le plus
souvent, et ils s’en servent aussi pour enchanter leurs
armes et leurs talismans. Elle possede de puissants effets
de mutation qui affectent cependant moins les skavens
que les autres races.

Cette forme de pierre distordante apporte au sorcier ska-
ven 2D6 PM par morceau consommé, mais lui inflige auto-
matiquement 1D3 points de Blessures. C'est pourquoi la
plupart des sorciers de faible niveau évitent d’en absorber.
La pierre distordante partiellement raffinée a des effets
plus progressifs sur les victimes. Elle ne provoque de
mutation qu’apres un contact prolongé, sauf si elle entre
en contact avec le systeme sanguin, ce qui accélére son
action.

Pour simuler les effets progressifs, la victime doit faire un
test de contre-magie magie pour chaque journée de
contact avec la pierre distordante — les skavens recoivent
un bonus de +30. Comme précédemment, aucun PM ne
peut modifier ce jet. Si le personnage est 4 proximité de la
pierre, mais ne la manipule pas directement, il peut béné-
ficier d'un bonus compris entre +10 et +30, au gré du MJ.
Un échec indique qu’une mutation commence 4 se mani-
fester. Le MJ devrait tenir compte du style de jeu qu'il dési-
re pour décider de la nature exacte de la mutation, du
temps qu’elle met a devenir franchement apparente et des
effets qu’elle a sur le personnage.

Si une pierre distordante partiellement raffinée entre en
contact avec le systéme sanguin, par exemple en étant
projetée par un jezzail skaven, le personnage doit faire un
test de contre-magie magie avec une pénalité de 5% par
point de dommages infligé.

PIERRE DISTORDANTE RAFFINEE

La pierre distordante raffinée est la forme que les skavens
utilisent le plus. Ils la font briler dans des encensoirs, la
mélangent a des potions et s’en servent dans leurs terribles
machines de guerre: les lance-flammes et les jezzails. Elle
est constituée de petits cristaux noirs qui absorbent la
lumiére et émettent une lueur mauve sous la lune du
Chaos, Morrslieb. Elle a également des effets désastreux
sur la plupart des créatures vivantes, surtout si elle atteint
le sang de la victime; les assassins skavens le savent bien
et il est rare que leurs poisons ou leurs armes ne contien-
nent pas de pierre distordante raffinée.

La consommation d’'un morceau de pierre distordante raffi-
née de la taille d’'une pierre a briquet apporte aux sorciers
skavens 1D6 PM. Ils peuvent en avaler un par jour sans
risque, mais au-dela, ils doivent faire un jet sous leur
niveau plus le nombre de morceaux consommés, avec un
dé de pourcentage. Si le résultat obtenu est inférieur au
total niveau plus le nombre de morceaux, le sorcier va
spontanément fondre, exploser, briler ou se pétrifier sous
l'effet de cette surconsommation.

La pierre distordante raffinée ne fait courir de risques de
mutation qu'aux victimes d’armes ou de poisons skavens.
Un personnage blessé ou empoisonné avec la pierre dis-
tordante raffinée doit faire un test de contre-magie pour

résister a son influence corruptrice, avec une pénalité de
5% par point de dommages infligé. C'est toutefois la forme
la moins dangereuse de pierre distordante, et les individus
concernés bénéficient d’'un bonus de base de +30.

Le contact avec la pierre distordante raffinée fait quand
méme courir un minimum de risques de mutation. Le test
est identique a celui appliqué a la pierre distordante par-
tiellement raffinée, mais avec un bonus de +30.

Armes Basées sur la Pierre
Distordante

Les armes que le clan Skryre crée associent magie et tech-
nologie pour produire de redoutables effets qui rivalisent
avec l'ingéniosité des nains — mais pas avec leur habileté.
S'ils doivent choisir entre augmenter la puissance meurtrié-
re et protéger leurs propres troupes, les techniciens ska-
vens s'orientent automatiquement vers la premiére solu-
tion. Le clan Skryre peut toujours former de nouveaux
opérateurs, alors qu'une bataille ne se livre qu'une fois.
Pour faire fonctionner correctement une arme skaven, il
faut étre compétent, entrainé, avoir de petites mains et
beaucoup de témérité. Toutes ces armes sont sujettes aux
problémes de fonctionnement qui entrainent souvent la
destruction de I'arme, de son opérateur et de quiconque
se trouve d proximité.

Les skavens se montrent trés protecteurs envers leurs
armes spécifiques et ils prennent grand soin 4 ce qu'elles
ne tombent pas aux mains de I'ennemi — “ennemi” signi-
fiant représentants d'une autre race aussi bien que dun
autre clan skaven. Les appareils sont souvent abandonnés
apres avoir été piégés ou neutralisés. De plus, en raison
de la nature instable de la pierre distordante, il est trés dif-
ficile de les faire fonctionner sans avoir suivi la formation
adéquate. Si une arme en état de fonctionner est perdue
ou qu'un ennemi s’en empare, le clan Skryre ne reculera
devant rien pour la récupérer.

Les trois armes décrites ci-dessous sont spécifiquement
associées a la pierre distordante. D’autres clans utilisent
aussi la pierre dans de nombreuses créations — de terribles
lames destinées a détruire les nécromants et leurs troupes
de mort-vivants aux breuvages que boivent les guerriers
des clans mineurs avant le combat pour se plonger dans
un état de frénésie.

JEZZAIL

Le jezzail, qui est peut-étre la plus puissante arme a feu du
Vieux Monde, est un gros mousquet au canon allongé
capable de projeter sur un adversaire une décharge de
billes de pierre distordante ou un seul bloc. Le projectile
explose a l'impact, détruisant 'armure, fissurant la pierre
et pulvérisant la chair. C'est une arme lourde et contrai-
gnante qui ne fonctionne correctement qu'avec deux opé-
rateurs.

Les jezzails sont rarement utilisés tout seuls. Pour la
bataille, ils sont montés en batteries, et dans les embus-
cades, il suffit d’en placer deux ou trois dans des positions
stratégiques pour assurer un tir de couverture. Ils gardent
toute leur précision jusqu’a 45 métres avec une Force
Effective de 5, et il faut 3 rounds pour les recharger.
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GLOBES DE VENT TOXIQUE

Les globes de vent toxique sont forgés au coeur des four-
neaux du clan Skryre, dans le plus profond des tunnels
skavens, 12 ou sorcellerie et technologie se rejoignent.
Chaque globe, de la taille d’'un crine humain, apparem-
ment en verre, chaud au toucher, contient une substance
jaune-verditre. Il s’agit d'un gaz créé par sorcellerie et
riche d’'une forte concentration de pierre distordante.

Si le globe tombe de plus de 30 cm de haut ou 'l subit
plus de 1 point de dommages, il se brise et le gaz se dilate
pour former une sphére de 6 m de diameétre. Quiconque
est pris dedans perd 1D6 points de Blessures (jet sous
I'Endurance pour réduire les dégits de moitié), jusqu’a ce
qu'il puisse sortir du nuage ou que celui-ci soit dissipé par
le vent. Il subit également les effets d’'une exposition a de
la pierre distordante raffinée.

Au combat, les globes de vent empoisonné sont lancés
par les Globadiers du clan Skryre, qui en transportent
jusqu’a cinq. Ils portent des masques pour se protéger
des vapeurs toxiques, mais ceux-ci ne sont pas toujours
efficaces.

LANCE-FLAMMES

Le lance-flammes fait partie des armes skavens les plus
redoutées. Cette barrique équipée d’un tuyau projette un
liquide ardent imprégné de pierre distordante qui colle a
la roche, au bois, au métal et a la chair, et dont la brilure,
d’une intensité incomparable, est capable de faire fondre
méme la pierre. Sa portée est de 3,50 meétres. Comme les
jezzails, son maniement requiert deux opérateurs. Dans les
tunnels et les passages étroits, c'est une arme qu’il est
presque impossible de vaincre.

Sorciers Skavens

Les skavens ne sont pas destinés a étre des personnages
joueurs pour Warhammer JRF. Ceux qui souhaitent en
savoir plus sur leurs sorciers devront patienter jusqu’a la
sortie du supplément sur les skavens. En attendant, voici
une méthode pour créer des sorciers skavens destinés a
étre des PNJ.

Prenez le profil normal d'un skaven (WJRF, p. 227-229) et
amenez-le au niveau désiré en appliquant les chemine-
ments d’apprenti sorcier/sorcier. Au lieu de lui attribuer
des sorts de magie de Bataille, choisissez dans les listes
de magie skaven (p. 249-251) et de magie Noire (p. 245-
2406). Les Points de Magie sont calculés comme pour un
humain, mais ils ne peuvent étre récupérés qu’'en
consommant de la pierre distordante. Les sorciers skavens
de niveau 1 et 2 appartiennent le plus souvent au clan
Skryre; les sorciers de niveau 3 ou plus sont des Devins
Gris.

Voici un exemple de sorcier de niveau 2 du clan Skryre.

NIVEAU 2 SORCIER SKAVEN

Points de Magie
27

Compétences

Alphabétisation

Connaissance des Parchemins
Connaissance des Plantes

Connaissance des Runes

Conscience de la Magie

Evaluation

Identification des Plantes

Incantations — Magie Noire de Niveau 1 & 2
Incantations — Magie Skaven de Niveau 1 & 2
Langage Secret — Skaven

Langue Hermétique — Magikane

Méditation

Sens de la Magie

Sorts

Compagnon de 'Ombre
Langue Racornie

Main Noire de la Destruction
Marée de Rats

Pouvoir du Chaos

Regard Contagieux

Le Rat Cornu

Le Grand Dévoreur, Dieu des Skavens

DESCRIPTION

Le Rat Cornu est un skaven doté de cornes, de la taille
d’'un géant; il tient dans sa main le monde qu’il est en
train de ronger.

ALIGNEMENT

Chaotique

SYMBOLE

Un triangle d’os et de lames, le sommet dirigé vers le bas,
la rune du Chaos, un rat se tenant tout droit, une téte ou
un crine de rat doté de cornes.

ZONE D’INFLUENCE

Le Rat Cornu est le dieu des skavens, mais on lui voue
également des cultes dans la population humaine du
Vieux Monde. Les adeptes humains du Rat sont des
gens qui ont rencontré les skavens et qui savent ou
soupconnent a4 quel point ils sont puissants. Ces secta-
teurs tentent généralement de se faire bien voir de leurs
alliés inhumains. Ils se déménent pour avantager la
cause skaven, croyant ainsi s’attirer leurs bonnes graces
et échapper au destin terrible qui attend les autres gens.
1Is ont tort.

TEMPLE

Les temples skavens sont toujours situés dans des tunnels
et des catacombes. On y trouve une grande statue du Rat
Cornu et un autel pour les sacrifices, souvent orné de pier-
re distordante. La congrégation se tient debout ou allongée
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sur le sol de pierre pendant les cérémonies, conduites par
un skaven de haut rang, souvent un Devin Gris.

AMIS ET ENNEMIS

Le culte du Rat Cornu méprise toute ’humanité et conside-
re les quatre Puissances du Chaos comme des rivales.

JOURS SACRES

Pour les skavens, du fond de leurs tunnels, chaque jour
est semblable aux autres.

CONDITIONS REQUISES

Tous les clercs du Rat Cornu sont des skavens. Ils ne font
pas de prosélytisme parmi les humains. Dans la plupart
des grandes cités, on trouve au moins un culte du Rat,
dont les membres humains sont de malheureux pions

manipulés par les skavens pour qu’ils sapent leur propre
société. Il peut s’agir d’égoutiers, de fonctionnaires ayant
des raisons d’aller dans le monde souterrain ou de leurs
amis ou relations. Théoriquement, tout le monde peut étre
admis.

COMMANDEMENTS

e Ne jamais révéler son appartenance a la secte ou
admettre I'existence des skavens 4 quiconque, hormis
un autre membre.

e Tous les adeptes doivent veiller a empécher que les
refuges des skavens soient découverts ou dérangés.

e Les adeptes doivent chercher de la pierre distordante et
remettre tout ce qu'ils trouvent au culte.

UTILISATION DE SORTS

Voir ci-dessus.
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Chapitre 16

Magie des Peaux-Vertes

Des étincelles vertes jaillissant de ses yeux rouges et luisants, Scarbone contemplait les vagues de peaux-
vertes qui déferlaient vers les cavaliers aux casques d’argent, chevauchant des montures d criniére grise,
qui galopaient sur la plaine dégagée, vers la horde de Guzbad. D’autres images dansaient devant ses
yeux. Les champignons que le chaman orque avait consommés avant la bataille s’étaient révélés particu-
lierement puissants. Deux tétes grimacantes hideusement déformées se déplacaient parmi les sinistres
nuages de tempéte qui assombrissaient le ciel, comme si les dieux Gork et Mork en personne assistaient aux
événements.

Pendant que les orques et les gobelins se rassemblaient au pied du rocher sur lequel se tenait le chaman,
Scarbone sentit la douleur déja intense s’‘amplifier dans sa téte, comme si une douzaine de Grands cher-
chaient a ouvrir passage a coups de haches de pierre. Le pouvoir du Waaagh ! courait maintenant en lui,
I'énergie magique cherchait une issue. Malgré le tambourinement incessant dans son crdne, Scarbone vit
intérieurement le brutal Gork libérer sa colére sur I'armée elfe dans une orgie de violence dévastatrice.

Scarbone rouvrit ses yeux embrasés et vit dans le ciel fleurir un sourire horrible sur les visages hallucina-
toires et mouvanis. Au-dessus des lanciers elfes, un vortex de lumiére verddtre se formait dans les nuages
menagants. Une épaisse fumée assortie se déversait de la gueule du chaman qui contemplait, ravi, un pied
monstrueux en train de descendre par 'ouverture céleste.

Et Scarbone n'était pas le seul a assister d cette manifestation des dieux orques. Les elfes aux membres
gréles désignaient aussi ce pied et burlaient d’horreur tout en essayant d'échapper a son ombre qui s'abat-
tait sur eux. Seuls un ou deux d’'entre eux eurent juste le temps de s’éloigner, mais tous leurs compagnons
Jfurent écrasés par cette masse gigantesque.

Scarbone et les orques poussérent un burlement de satisfaction. Gork et Mork étaient vraiment a leur coté
ce jour-la!
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es peaux-vertes comptent parmi les créatures les

plus actives et agressives du monde de Warham-

mer, et la nature explosive — littéralement parfois —

de leur magie ne doit pas surprendre. Celle-ci fonc-
tionne d’ailleurs comme dans aucune autre école de magie
du Vieux Monde. Aucun humain ni aucun elfe n’a jamais
pu s’approprier ses énergies ou comprendre véritablement
ses principes. Orques et gobelins n’en savent pas plus,
cela va s’en dire, et ils s’en fichent: la magie peut tout
faire sauter et c’est tout ce qui compte.

Pour les peaux-vertes, la magie n’est pas un art ou un
métier. C'est — aussi incroyable que cela puisse paraitre
dans le cas de races aussi stupides — une part indisso-
ciable de leur esprit et de leur corps. Les chamans peaux-
vertes manipulent une forme de magie extrémement puis-
sante, dévastatrice pour leurs ennemis et bien souvent
pour eux-mémes, le Waaagh! Cette énergie ravageuse doit
étre canalisée et controlée par la coopération d’un grand
nombre.

A moins d'avoir combattu dans les armées de I'Empereur
ou de s’étre trouvé dans une ville attaquée par des
orques ou des gobelins, les habitants de 'Empire n’ont,
pour la plupart, jamais été confrontés au pouvoir du
Waaagh! Cet étrange et formidable phénoméne magique
ne se produit que lorsque des peaux-vertes s'attroupent
en masse.

Pour des raisons mal connues, toutes les peaux-vertes —
les orques, gobelins, hobgobelins et morveux — générent
un champ d’énergie magique faible, mais tangible. Dans
les colleges de magie du Vieux Monde, certains expli-
quent ce phénomene par le Chaos qui imprégne le méta-
bolisme des peaux-vertes, tandis que d’autres supposent
une filiation démoniaque ou invoquent le sombre pouvoir
des cauchemars. Quand de grands nombres de peaux-
vertes se réunissent, notamment avant une bataille, leur
agressivité et leur excitation ne font que croitre. Leur soif
de massacre devient inextinguible et la magie qui les
irrigue gagne en force. La pression magique devient telle
qu'il lui faut se manifester et se libérer. Cette énergie choi-
sit toujours le chemin de moindre résistance, soit, la plu-
part du temps, I'esprit du chaman peau verte le plus
proche.

Sa psyché particuliére ne laisse alors guére le choix au
chaman peau verte. Ecrasé par ce douloureux jaillisse-
ment d’excitation sauvage, il ne peut survivre 2 la pres-
sion croissante de I'énergie magique qu’en la libérant
sous forme de sorts. Comme la magie de Lumiére, le
Waaagh! rassemble I'énergie magique de tout un groupe
dans un seul enchanteur, le chaman. Cependant,
contrairement a elle, il n’est pas invoqué intentionnelle-
ment, mais libéré tel un éclair soudain de force sauvage
et destructrice.

Les peaux-vertes n'ont pas besoin de se concentrer pour
canaliser leur énergie dans le chaman et celui-ci n’est pas
toujours sensibilisé, prét ou entrainé a la recevoir. De fait,
les effets sont bien souvent imprévisibles et ce n’est que
par la pratique, la consommation désespérée de champi-
gnons et une chance soutenue que les chamans peuvent
espérer maitriser ces explosions d’énergies magiques qui
menacent de rotir la tribu.

Ouch, Ma Pov Tét!

Les chamans peaux-vertes découvrent généralement leur pou-
voir (ou leur handicap suivant le point de vue) trés jeunes.
Les orques et les gobelins sont querelleurs et le chaman
potentiel est bien vite repéré quand, sans méme avoir été tou-
ché, il agrippe sa téte avec un rictus de souffrance quand une
bagarre commence. Ce comportement n’est d’abord qu’une
source d’'amusement pour ses compagnons, mais quand les
objets alentour commencent 4 s'animer agressivement ou a
exploser, il est temps d’escorter le jeune peau-verte a I'écart
du camp, ou il sera accueilli dans la fraternité des chamans.

Comme messagers de Gork et Mork, les chamans sont fort
respectés — autant qu'on peut I'étre dans une société de
peaux-vertes en tout cas — mais la violence imprévisible de
leur pouvoir est redoutée. Personne ne souhaite exploser
par accident et les chamans sont incités 4 vivre un peu a
I'extérieur des colonies peaux-vertes. Suivant la colonie
considérée, ils peuvent habiter une collection de tentes a
I'écart, une caverne séparée ou une cabane dans les arbres.

Les quartiers de chamans sont toujours signalés par des
fétiches emplumés, des crines perchés sur des piquets,
d’étranges pierres peintes et autre attirail. Les autres
peaux-vertes leur rendent de bréves visites pour leur offrir
de la nourriture et, surtout, ces champignons qui sont cen-
sés aider les chamans a contacter les dieux.

Communion avec les Dieux

Les chamans acquiérent leur magie en communiant avec les
dieux Gork et Mork, grice a des champignons hallucino-
geénes qui leur permettent de contacter directement les divi-
nités. C'est de ces visions que les chamans retirent le savoir
nécessaire pour invoquer les dieux dans la bataille et jeter
des sorts de destruction. Pour les chamans, Gork et Mork ne
sont pas seulement réels, ce sont des confidents, des amis,
des guides. Tous les sorts de Waaagh! sont plus ou moins
des appels aux dieux dans la bataille, des demandes d’aide
et protection. Les chamans ne se transmettent pas leur savoir
les uns aux autres, ils I'obtiennent directement des dieux.

1l serait bien difficile de confirmer la réalité de cette com-
munication avec les dieux, mais un chaman emporté par
ses hallucinations parait bel et bien sous le coup d’'une
rencontre divine. Cela ne facilite pas vraiment les rapports
avec les chamans — la quantité de champignons consom-
mée année apres année tend 2 les isoler du monde réel et
des considérations quotidiennes — mais cela diminue au
moins le danger qu’ils représentent. Il vaut mieux, apres
tout, qu'un chaman réve et délire dans sa tente, plutot que
de lancer des sorts a tort et a travers et de faire voler les
couteaux a viande dans toutes les directions.

Les chamans consomment aussi des champignons pour
améliorer leur maitrise du Waaagh! sur le champ de
bataille, quand un Chef leur demande conseils et prémoni-
tions, et, d'une maniére générale, aussi souvent que pos-
sible. Quand la tribu n’a pas besoin des pouvoirs des cha-
mans pour une bataille, les peaux-vertes tendent a les évi-
ter autant que possible. “N'éveillez pas le chaman qui
dort” est plus qu'un simple cliché, c’est un précepte de
base de la vie des peaux-vertes qui ont appris 4 ne pas
provoquer les explosions aléatoires du Waaagh!
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Brandir le Waaagh!

Les chamans peaux-vertes ne peuvent pratiquer leur magie
qu'entourés de leurs congénéres, et leur puissance dépend
directement de leur nombre. Le Waaagh! est avant tout
invoqué par les appels au meurtre et les cris de guerre de
la meute. Ce n'est d’ailleurs qu'au milieu des guerriers
peaux-vertes qu'il peut se manifester.

A Pécart de leurs parents, la plupart des chamans ne peu-
vent guere jeter mieux que quelques sorts de magie
mineure qui respectent alors les régles habituelles. Il arrive
qu'un chaman particulierement expérimenté accéde au
deuxiéme niveau de la magie de Bataille mais cela reste
trés rare. Il existe des exceptions, tel Radzog, I'élémentalis-
te orque des Pierres du Destin: La Mort sur son Rocher
mais ce dernier devait 'essentiel de sa magie aux pouvoirs
de Tzeentch.

Les reégles qui suivent ne sont destinées qu'au maitre de
jeu. Les joueurs ne devraient pas avoir de personnages
orques ou gobelins et la création de personnages n'a donc
pas €té traitée.

CALCUL DU POUVOIR MAGIQUE

Les chamans peaux-vertes ont normalement 1D4 Points de
Magie qu'ils peuvent utiliser pour la magie mineure ou de
Bataille. Mais I'essentiel du pouvoir qui alimente leurs
sorts provient, en fait, des peaux-vertes qui les entourent.
Il dépend de la taille de la tribu et aussi de celle de ses
membres — les peaux-vertes les plus massifs générent plus
de pouvoir magique que les plus petits. Les formules qui
suivent vous permettent de calculer facilement la quantité
d’énergie magique accessible au chaman. Les orques ser-
vent d'unité de mesure:

1 hobgobelin, 2 gobelins ou 6 morveux = 1 orque
1 orque noir ou gobelin de nuit fanatique = 2 orques

Dans ce calcul en “équivalents orques”, les restes en
gobelins et morveux sont arrondis 4 I'entier inférieur.

UTILISATION DES SORTS

Pour jeter un sort Waaagh!, le chaman doit avoir au round
du lancer de sort, un minimum de 10 orques 4 moins de
24 metres de lui. Chaque orque présent dans ce cercle
représente 1 PM pour le chaman. Le nombre maximum de
PM qu'un chaman donné peut canaliser et manipuler est
de 2D8 par niveau.

Pour compliquer les choses, le nombre de peaux-vertes
autour du chaman accroit aussi ses chances de perdre le
controle de I'énergie Waaagh! avec des résultats désas-
treux. Quand un chaman lance un sort alors que le pou-
voir Waaagh! qui I'entoure dépasse ce qu'il peut gérer nor-
malement, lancez 1D100 auquel s'ajoutent 2% par orque
ou équivalent orque excédentaire (par exemple, un cha-
man orque de niveau 1 bénéficiant d'un maximum de 14
ajoutera 2 au résultat des dés pour chaque point d’orque
au-dessus de 14.) Le nombre ainsi obtenu détermine ce
qui arrive au chaman aprés consultation de la Table des
Boums de Tét’ ci-dessus.

Tables d‘f;s Boums de Tét’

1D100  Effets
1-30 “Fzzzzzzap!” Des eCLurs dé energ1e s'échap-
- pent des oreilles, de la bouche et des narines
du chaman. 1 est étourdi pour un round,
mais le sort s’activera dés le round suivant,
qu'il le veuille ou non.

“Yuuuurgh !” Le chaman tente désespéré-
ment de garder le contréle du sort.
D’étranges lueurs scintillent autour de sa téte.
Des bulles de magie brute s’envolent de sa
- bouche et de ses oreilles. 1l est étourdi pour
1D4 rounds, mais le sort s'activera deés qu'il
reprendra conscience, qu'il le veuille ou non.

31-55

56-75  “Mal a la tét’ I” Des éclairs lumineux matra-
quent le crine du malheureux chaman qui se
- trouve étourdi et désorienté pour un round.
Le sort échoue.
76-90 “I'sais pu!” Le chaman, momentanément cho-
qué, oublie le sort qu'il s’apprétait a lancer. Il
ne s'en rappellera que 24 heures plus tard. 1l
est étourdi pour un round.
91-100  “'crois qu)j’vais...” Le chaman vomit soudain
un flot de magie brute et s’effondre incons-
cient. Toutes les peaux-vertes a2 moins de
deux meétres subissent un contrecoup magique
et doivent réussir un jet de FM ou perdre
conscience. Elles ne récupeérent qu'aprés 1D3
rounds; le chaman reste, lui, inconscient pen—
dant 1D6 rounds. Le sort echoue gy
101+ “BOUM DE TET" I” La téte du chaman explose .
sous l'énorme press1on magique et il meurt
instantanément. Les crines des peaux-vertes
qui se trouvent 4 moins de 2 metres font de
méme si leur propriétaire rate un test d’Endu-
rance. Ces explosions entrainent, bien sfir,
une mort immédiate, quelle que soit larmu—
re, I'Endurance, etc.

Throg, chaman de niveau 2, est entouré de 19 orques,
17 gobelins et 12 morveux — 12 morveux font 2 orques
et les 17 gobelinsen font 8 (le gobelin restant est “arron-
di a lentier inférieur”). 19+2+8 = 29, ce qui excéde de 7
le maximum de Throg, qui est 22. Le jet de 1D100 de
Throg regoit donc un modificateur de 7x2 = +14. Il

- réussit d lancer son sort (sauf indication contraire)
mais doit consulter la Table des Boums de Tét’ (ci-des-
sus) pour determiner ce qui lui arrive.

Types de Chamans

Toutes les especes de peaux-vertes — des orques sauvages
aux hobgobelins, gobelins de la nuit, gobelins des foréts et
méme parfois les morveux — ont leurs propres chamans.
Les manieres et les méthodes magiques de chacune dépen-
dent grandement de I'espéce, voire de la tribu considérée.
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Magie des Peaux-Vertes

Chaque chaman est un individu que d’intenses rivalités et
de féroces querelles opposent souvent a ses collégues,
méme lorsqu'’ils appartiennent au méme groupe. Les cha-
mans sont intrinséquement instables et ils se défient de
tous ceux qui pourraient tenter d’'usurper leur position ou
se prétendre préférés par les dieux orques. Il est déja arri-
vé que des chamans désertent leur place dans le dispositif
de bataille pour s'en prendre 4 d’autres chamans, quand
ils appartenaient 4 une autre tribu ou race, par exemple,
ou quand cela leur semblait plus amusant.

CHAMANS DES ORQUES SAUVAGES

Les orques sauvages viennent surtout des Terres du Sud
ou d’autres régions isolées du Vieux Monde, et leurs cha-
mans incarnent les racines primitives de la race orque.
Turbulents et batailleurs, ils consomment 4 pleins chau-
drons des biéres relevées de décoctions hallucinogenes et
adorent Gork et Mork avec une foi barbare et fanatique en
leur toute puissance. Ils créent et arborent des peintures
de guerre censées protéger magiquement tous les orques
sauvages de leur clan dans la bataille.

Les chamans des orques sauvages gardent jalousement
leurs secrets et ne considérent pas que les autres orques
sont dignes de ce savoir conféré par les dieux. IlIs défient
le monde qui les entoure de leur faire le moindre mal en
ne portant pour tout vétement que leurs peintures de
guerre et leurs tatouages, des colliers d'ossements et par-
fois des masques rituels élaborés.

CHAMANS HOBGOBELINS

Les tribus de hobgobelins sont presque toutes établies a I'est
de 'Empire, au-dela des Montagnes du Bout du Monde, et
les humains ont peu d’occasion de les rencontrer.

Leurs chamans sont des créatures sournoises et malfai-
santes, qui préférent utiliser leur magie pour surprendre
I'ennemi et le désorienter quand les autres peaux-vertes se
contentent de partir a I'assaut. Ils ont développé une
méthode pour mettre le Waaagh! en réserve dans de
grands totems ou des étendards et peuvent donc utiliser la
moitié des PM émis par les peaux-vertes alentour, sans
que ces points soient pris en compte pour le jet sur la
Table des Boums de Tét’ (page précédente). Si I'étendard
concerné est perdu, brisé ou tombe aux mains de I'enne-
mi, ils ne peuvent plus accéder a ces points.

CHAMANS DES GOBELINS DE LA NUIT

Les chamans des gobelins de la nuit ont une grande
connaissance des champignons qui leur servent a fabriquer
toutes sortes de potions et de poisons. Ils utilisent, bien
sir, les champignons hallucinogeénes pour communiquer
avec Gork et Mork mais aussi pour accroitre leur maitrise
du Waaagh! Chaque champignon de chamans consommé
par un chaman des gobelins de la nuit lui confére 1D6 PM
supplémentaires et la plupart en conservent toujours deux
ou trois sur eux. Ces points ne sont pas pris en compte
pour le jet sur la Table des Boums de Tét’ (page précéden-
te). Pour qui n'est pas peau verte, ces champignons de
chamans ne sont que de puissants vomitifs.

Ils utilisent aussi un champignon hallucinogeéne particulier,
les Bonnets de Fou (WJRF, p. 82) pour brasser la biére de

champignons ingurgitée par les gobelins de la nuit fana-
tiques avant la bataille. Elle les plonge dans une frénésie
incontrélable et les immunise contre la peur et tout ce qui
pourrait affecter leur moral. Elle accroit aussi leur Force de
1D4 points, ce qui leur permet d’utiliser des armes qu'ils
pourraient 2 peine soulever dans leur état normal. Person-
ne ne sait quels effets a cette biere sur les humains, les
elfes ou les nains.

CHAMANS DES GOBELINS DES FORETS

Les gobelins des foréts ne consomment pas de biére hallu-
cinogéne pour contacter les dieux et lancer des sorts; ils
utilisent 2 la place le venin d’une araignée. En fait, leurs
chamans élévent ce type d’araignées sur leur personne, les
laissant nicher sur leur corps et leurs vétements, dans tous
les recoins confortables comme les oreilles, le nez ou
entre les orteils (confortables pour les araignées s’entend).
Les nombreuses morsures venimeuses subies a longueur
de journée les immunisent contre cette toxine particuliere
et les insensibilisent 4 la douleur. La toxine les maintient
dans un monde onirique peuplé de créatures arachnoides
géantes et de démons. Les chamans des gobelins des
foréts se repérent facilement a leur regard vide et a leur
langue pendante tachée de pourpre.

La vue d’'un de ces chamans dans la bataille, la bave aux
levres et la langue pourpre et gonflée battant sauvagement
hors de la bouche, n’a rien de rassurant. La premiére fois
que les personnages en rencontrent un, ils doivent réussir
un test de peur ou s'enfuir, emportés par une terreur abjecte.

Les chamans des gobelins des foréts jouent un role impor-
tant dans le culte de l'araignée des gobelins. On peut tou-
jours identifier le territoire de leurs tribus par les fétiches et
les piquets totémiques qui marquent leurs frontiéres et qui
arborent des représentations de Gork, Mork et de I’Araignée.

Le venin qui coule dans leurs veines protége en partie les
chamans des gobelins des foréts des “Boums de Tét".
L'endurance mentale qu’ils retirent de cet empoisonnement
permanent se traduit par un modificateur de -10 aux jets sur
la Table des Boums de Tét’ (page précédente). Si le résultat
final est inférieur a 01, ils ne subissent aucun effet néfaste.

Exemple Type de Chaman Orque Niveau 2

Le profil et les compétences suivantes donnent une bonne
idée de ce que peut étre un chaman orque de niveau 2.
Servez-vous de ce modeéle comme base pour construire
n’importe quel PNJ chaman orque en modifiant le profil et
les compétences pour les faire correspondre 2 un PNJ de
niveau supérieur ou inférieur, comme vous le feriez avec
un sorcier humain. Au niveau 1 et 2, un orque est simple-
ment appelé Chaman; il devient “Grand Chaman” aux
niveaux supérieurs. Ces derniers, extrémement rares, sont
considérés comme le trésor de leur tribu.

Points de Magie: 3 points de base; il ne peut absorber
sans risque plus de 19 points de magie Waaagh! (voir
page précédente).
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Magie des Peaux-Vertes

Compétences

Connaissance des Plantes, Conscience de la Magie, Evalua-
tion, Incantations — Magie Mineure, Incantations —
Waaagh! Niveau 1 et 2, Méditation, Sens de la Magie.

Sorts
Cé Par Coup'd'Tronche, Guérison Mineure, Malédiction,
Mork T'Appel’, Sommeil, Ti Mon Kiki.

Note: Ce profil peut étre utilisé pour les chamans gobelins
avec les modifications suivantes: F -1, E -1, CC -10, Dex -
10, €d -10, CI -10, FM -10. Les chamans gobelins ont les
compétences additionnelles Fermentation et Préparation
des Poisons (spécialité champignons).

Chamans Morveux

Les morveux sont une curiosité dans le monde des peaux-
vertes: trop stupides pour étre mauvais, juste assez intelli-
gents pour étre considérés un cran au-dessus de 'animal.
Cela ne les empéche pas, en certaines occasions, de faire
de la magie.

Certains érudits du Vieux Monde épris de savoirs obscurs
pensent que les morveux représentent peut-étre la forme
primordiale de toutes les races peaux-vertes, ce qui expli-
querait ainsi leurs capacités magiques décalées.

LES MORVEUX ET LE WAAAGH !

Les morveux contribuent au Waaagh! ambiant qui énergise
les chamans peaux-vertes. Six morveux valent un orque en
situation normale, mais il arrive qu’un chaman, surtout
quand il s’agit d'un orque, décide de presser le citron un
peu plus fort. L'option “Casse-Crofite” lui permet alors
d'extraire plus rapidement leur magie intrinséque en en
dévorant un ou deux sur le pouce. Chaque morveux équi-
vaut dans ce cas a un gobelin, soit deux morveux pour un
point-orque (un PM) d'énergie magique.

LES MORVEUX PAR EUX-MEMES

Livrés 4 eux-mémes, les morveux démontrent parfois des
capacités magiques assez différentes de celles de leurs
cousins orques ou gobelins. Les chamans morveux utili-
sent le profil standard des morveux (WJRF, p. 225) mais
bénéficient d'un capital de 2D3 PM. IIs doivent donc tou-
jours réussir un test de contre-magie pour pratiquer leur
“art”. Ils ont acces 4 tous les sorts de magie mineure ainsi
qu'aux sorts druidiques de niveau 1 et 2 (WJRF, p. 180-
18). N'oubliez pas d'adapter ces sorts pour qu'ils corres-
pondent a la mentalité morveuse: par exemple, Apparition
de Petits Animaux devient Apparition de Gros Cafards et
Averse de Gréle, Orage de Coprolithes.

Les groupes importants de morveux produisent des effets
similaires au Waaagh! Pour chaque douzaine de morveux
de sa bande, le chaman gagne 1 PM avec une limite maxi-
male de 11 points. S'il rate son test de contre-magie, ce
n'est pas seulement sa téte qui explose, mais aussi celle de
tous les morveux a moins de 24 meétres. Il est arrivé que
des orques ou des gobelins poussent volontairement des
morveux au-dela de leurs limites pour bénéficier d’un
réjouissant feu d'artifice. Les autres peaux-vertes s'amusent

beaucoup de ces rafales d’explosions de morveux et ces
derniers n'ont pas assez de mémoire pour reconnaitre le

piege.

Chamans Ogres

Les ogres ne sont pas des peaux-vertes, mais ils fréquen-
tent beaucoup les orques et les gobelins, et ils combattent
volontiers a leurs c¢6tés quand des buts communs les
réunissent. Méme s'ils ne peuvent accéder au Waaagh! qui
énergise les chamans peaux-vertes, certains ogres ont
réussi a maitriser quelques pouvoirs magiques. Seuls les
plus intelligents des ogres s'intéressent parfois 4 la magie.
Les chamans ogres sont donc trés rares.

La plupart des ogres se défient profondément de la magie
et le quidam ogre trouve plus rassurant de I'envisager dans
un cadre religieux. Les ogres qui s'intéressent 2 la magie
tendent donc 4 devenir les prétres de leur peuple: ils
prennent le titre de “chaman” dans leur tribu et devien-
nent généralement les conseillers du chef, 2 moins qu'ils
ne prennent la téte d'une troupe d’ogres mercenaires.

Les érudits ne peuvent pas confirmer que les chamans
ogres recgoivent effectivement leurs pouvoirs des dieux.
Au vu des dieux concernés, cela semble bien improbable,
mais guére moins qu’'un processus d’étude classique de la
sorcellerie. 1 existe une théorie selon laquelle les ogres se
seraient intéressés a la magie aprés une rencontre avec
des sorciers humains. Ils auraient tout d’abord, dans une
logique cannibale, capturé et dévoré ces sorciers en espé-
rant acqueérir leurs pouvoirs. Mais aprés nombre de repas
sans le moindre progres, certains ogres plus intelligents
auraient pris la peine d’observer les rituels de leurs vic-
times avant de les consommer. Il existe des contes sur des
sorciers mis en cage par des ogres, des sorciers a qui
leurs ravisseurs demandaient de “faire sorts” en appuyant
leurs exigences de quelques coups de bitons dans les
cotes. La plupart de ces prisonniers ont di s’échapper,
mais il se peut que leurs gedliers en aient retiré quelque
chose.

Quelle que soit la maniere dont ils s’y sont pris, certains
ogres sont devenus des chamans d’un pouvoir respectable,
méme s'ils ne sont capables de manipuler que la magie
mineure et de Bataille. Les chamans ogres peuvent étre
construits en utilisant le profil donné p. 226 de WJRF. De
plus, ils recoivent 2D4 PM et sont astreints 4 un test de
Contre-Magie chaque fois qu'ils jettent un sort. Aucun cha-
man ogre connu n’a jamais dépassé le niveau 2. (Pour un
exemple, voir Rothnogg dans Les Pierres du Destin: Le
Sang dans les Ténébres, p. 45).

Les chamans ogres s'infligent toutes sortes de scarifications
rituelles, qui sont autant d’insignes honorifiques et de
preuves de foi. En général, ils étudient la magie en soli-
taires, aiguillonnés par un appel intérieur. Il arrive cepen-
dant qu'un jeune ogre sollicite I'enseignement d'un cha-
man, mais méme lorsque semblable apprenti est accepté
plutdt que fouetté pour son outrecuidance, ses chances de
survie jusqu’a son premier lancer de sort sont bien faibles.
La magie ne tempére en rien la brutalité naturelle des
ogres et la tentation de battre a3 mort l'initié quand il se
révele par trop stupide est souvent la plus forte.
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' Chapitre 17

Repurgateurs

Aldus Brecht jeta un coup d’ceil sur la place du village et sur la foule de paysans dépenaillés qui s’y étaient
rassembleés. Ils portaient des vétements ordinaires, correspondant d leurs moyens et a leur statut social.
Ceux de Brecht étaient tout aussi communs: son habit de prétre a capuche, servé a la taille par une corde
constituée des chevelures des sorciéres qu’il avait pourchassées et jugées. Sa derniére victime se trouvait
devant lui, le crane rase, du bois empilé autour des pieds, les bras ligotés au poteau que les villageois pleins
d’enthousiasme avaient rapidement érige.

“Elsbeth Reiger, née Hals, tu as été accusée de sorcellerie et reconnue coupable dans la longue tradition
du proces par I'épreuve judiciaire,” clama Brecht, en s'adressant d la femme. “As-tu quelque chose d
dire, sorciere?”

La femme gémit, des larmes coulant sur la crasse ensanglantée qui couvrait son visage, mais ne prononga
aucun mot reconnaissable. Elle ne pouvait plus parler, car on lui avait coupé la langue.

Brecht se tourna vers la foule qui attendait. “Et vous? Qu’avez-vous d dire?”
“Briile, sorciere, briile!” hurlérent les gens en agitant des fourches a bout de bras, le regard chargé de

haine. Aprés avoir embrasé un tison au brasero qui chauffait a coté de lui, le répurgateur s'appréta a allu-
mer le fagot de petits bois.

“Arrétez !” s'exclama une voix puissante qui attira l'attention de tous. “Au nom de Sigmar, arrétez cela!”

Brecht s'interrompit et regarda qui était venu troubler I'exécution de son ceuvre sacrée, l'expression de
son visage hésitant entre colere et curiosité. La foule s’était écartée devant une grande silbouette qui se
dressait de l'autre coté de la place. L'individu était enveloppé d’'un manteau de velours noir et portait des
cuissardes en cuir noir ciré. Il avait sur la téte un chapeau noir a large bord et autour du cou un talis-
man en or représentant un marteau de guerre. D'une main, il visait directement Brecht avec un magni-
fique pistolet.

“Tout ce cirque a bien assez duré” dit l'étranger. “Je ne te laisserai pas faire briiler un autre innocent tant
qu’il y aura un souffle de vie en moi.”

“Et qui étes-vous pour vous montrer aussi catégorique?” demanda Aldus Brecht, en contrélant a peine la
rage qui bouillait en [ui.

“Je suis Maximillian von Lechter,” répondit l'étranger, “Répurgateur!”
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Répurgateurs

i les armées de 'Empire et les magiciens de bataille

constituent les premieres lignes de défense contre les

invasions extérieures du Chaos, les répurgateurs sont

ses défenses contre les attaques de I'ennemi inté-
rieur. Estimant que la meilleure forme de défense est
l'attaque, ils cherchent ceux qui frayent avec le Chaos ou qui
enfreignent les lois de 'Empire s'y rapportant, et les neutrali-
sent. Tous les citoyens ordinaires conviennent de l'importan-
ce des répurgateurs et du caractére crucial de leur travail
pour la sécurité du Vieux Monde, mais rares sont ceux qui
n‘ont pas peur quand ils apercoivent une silhouette portant
le chapeau noir, la tunique et le manteau familiers.

Histoire de la Chasse aux Sorciers
Jusqu’a il y a environ deux cents ans, la majorité des
répurgateurs appartenaient 4 'Ordre des Templiers de Sig-
mar. L'Ordre, une division trés indépendante de I'Eglise de
Sigmar, existe depuis les premiers jours de 'Empire, mais
n'a accédé a son role actuel qu’en 1913, quand une charte
officielle confia a I'Eglise de Sigmar la mission d’éradiquer
la démonologie et I'adoration du Chaos. Cette tiche fut
déléguée aux templiers, qui agirent avec zéle — et trés sou-
vent, avec beaucoup trop de zéle. Les répurgateurs plus
modeérés, commandités ou approuvés par les temples de
Solkan, d'Ulric et de Véréna, furent totalement écartés.

Au fil des ans, le caractére impitoyable et implacable des
templiers devint légendaire, de méme que leurs tactiques
vicieuses, la brutalité de leurs tortures et les atrocités com-
mises dans le cadre de leur mission. Les bases militaires et
les regles initiales de leur charte furent élargies, ainsi que la
liste de leurs cibles possibles, jusqua ce que les “répurga-
teurs” — comme on les appelait désormais — soient légale-
ment autorisés a arréter, juger et briler “les sorciers, sor-
cieres, enchanteurs, diseurs de bonne aventure, nécromants,
adorateurs des dieux noirs, déviants, mutants, hérétiques,
blasphémateurs, pécheurs, profanateurs, serviteurs des
démons ou compositeurs de musique corruptrice”. Leur cible
principale était les utilisateurs de sorcellerie; pour eux, qui-
conque se servait de la magie était de méche avec le Chaos.

A I'époque o Magnus le Pieu créa les Articles de la Sor-
cellerie Tmpériale et réforma les lois concernant la magie
en 2304-7 (voir le chapitre 3, “La Vie d’un Sorcier”), les
templiers de Sigmar constituaient une des forces les plus
haies de 'Empire. Personne ne pouvait les controler,
méme leurs propres prétres de I'Eglise de Sigmar en
avaient peur. Il fallait absolument réduire leur pouvoir,
mais comment s’y prendre? Quiconque osait critiquer les
templiers était immédiatement accusé d’étre opposé a Sig-
mar — un hérétique — et dont devait étre exécuté.

Magnus résolut le probleme non pas en réduisant les pou-
voirs des Sigmarites, mais en les augmentant. Il confirma
la charte de 1913, mais il attribua aussi 4 'Eglise de Sigmar
la charge de faire respecter les Articles — en particulier
celui qui affirmait que les templiers étaient des unités reli-
gieuses et militaires, et que leur loyauté allait donc 2
IEmpire, ses Electeurs et les commandants de ses armées
autant qu’a leur dieu.

Quand le Grand Théogone eut accepté — aprés maintes
discussions — Magnus attribua aux chefs des Colléges
Impériaux de Magie le rang de commandant militaire. Les

templiers, se retrouvant sous les ordres de leurs anciens
ennemis — qui avaient non seulement le droit de leur don-
ner des ordres et de leur imposer une discipline, mais
aussi les capacités magiques de réprimer toute désobéis-
sance — n'eurent pas d’autre choix que de se soumettre a
de nouvelles lois régissant leurs actions et le recrutement
de nouveaux membres. Des gens compétents extérieurs a
I'Ordre des Templiers purent ainsi se tourner vers cette
profession, et les répurgateurs des temples de Solkan,
Ulric, Véréna et Morr obtinrent un statut équivalent. Le
pouvoir des templiers ayant été brisé, Magnus retira aux
Grands Sorciers leur statut militaire; il fit cependant bien
comprendre qu’il pouvait revenir sur cette décision.

Deux siecles plus tard, les templiers de Sigmar représen-
tent encore l'essentiel des répurgateurs, mais ils doivent
s’accommoder des templiers et des anciens clercs des
autres temples, d’anciens soldats, des champions judi-
ciaires, de tous ceux qui ont un grief contre le Chaos et
méme d’anciens enchanteurs. Les répurgateurs sont tou-
jours considérés avec un respect salutaire, et ils inspirent
souvent une répugnance chargée de peurs: les souvenirs
des atrocités et des blichers collectifs des débuts des tem-
pliers perdurent dans certaines régions de 'Empire, et
aussi dans I'esprits de certains répurgateurs. Ils ont peut-
étre juré de se soumettre aux lois de Magnus, mais certains
aspirent au retour de l'ancienne tradition, estimant que
I'Empereur et ses laquais ne comprennent pas le vrai dan-
ger que représente le Chaos.

Devoirs et Pouvoirs

Les répurgateurs jurent de protéger I'Empire et ses
citoyens “du Chaos, de ses alliés et de ceux qui le ser-
vent”, parmi lesquels les démons, démonistes, adeptes du
Chaos, sorciers du Chaos, nécromants, utilisateurs illégaux
de magie, mutants et hommes-bétes. La plupart se spéciali-
sent dans un domaine particulier d’investigation, consa-
crant des années, voire des décennies, 4 poursuivre dans
I'Empire tous les membres d’un certain culte ou a pister un
prétre particulier d'un dieu noir. Ceux qui se spécialisent
dans la chasse aux nécromants et aux démonistes sont
parfois recrutés pour devenir exorcistes (voir p. 152-153).

Les regles établies par Magnus obligent les répurgateurs a
travailler avec la loi: ils ne peuvent plus étre 2 la fois procu-
reur, jury, juge et exécuteur. Ils ont toute autorité pour arré-
ter les citoyens accusés de suivre les voies du Chaos et peu-
vent exiger qu'ils soient immédiatement jugés — une requéte
que trés peu de conseils de cité rejettent. L'accusé a droit 2
un proces équitable, bien que le sens du terme “équitable”
varie selon les endroits. Le répurgateur en sera systémati-
quement le procureur; aucune loi n'imposant de s'en tenir
strictement aux preuves matérielles, certains recourent a
leurs talents d’orateur, aux implications, a la suspicion et
méme aux menaces voilées pour convaincre le juge (et le
jury s'il y en a un) de la culpabilité de I'accusé. S’il est
déclaré coupable, la condamnation habituelle pour les
adeptes du Chaos, c’est le blicher - la seule facon de détrui-
re le corps et de purger son 4me impure en méme temps.

La plupart des répurgateurs travaillent seuls, parfois sous
couverture mais le plus souvent ouvertement, leur chapeau
et leur tunique noirs éveillant la peur dans le cceur des gens
et la confusion dans leur téte. Ils peuvent réquisitionner la
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milice locale ou la garde, les prétres des temples de Sigmar,
d'Ulric, de Véréna et de Morr, et “tous les citoyens a l'esprit
sain” pour les aider a accomplir leur devoir. Magnus pensait
que les répurgateurs travailleraient de concert avec les
temples, mais les tensions entre les chasseurs des différentes
religions et ceux qui adoptent de$ attitudes différentes vis-a-
vis de la magie empéchent souvent leurs forces de sunir. Il
existe toutefois quelques ligues et organisations de répurga-
teurs, souvent au plus haut niveau, comme les Chercheurs de
Vérité et de Justice (voir ci-dessous), avec des installations
dans diverses cités. Deux des plus puissantes possédent des
abbayes ou des chiteaux, ou les membres se rassemblent
pour faire leur rapport, s'entrainer et prier ensemble.

Un des Articles de la Sorcellerie Impériale les plus contro-
versés stipule que les biens de toute personne déclarée
coupable de collusion avec le Chaos sont confisqués par
le temple du répurgateur qui I'a présentée a la justice.
Dans de nombreux cas, cet article a entrainé des accusa-
tions de corruption parmi les répurgateurs, ou de fabrica-
tion de preuve pour éliminer un rival professionnel ou
pour faire pencher la balance dans des affaires de poli-
tique locale. De temps a autre, un temple modeste abritant
quelques prétres se retrouve propriétaire d’'un chiteau,
d’'un domaine ou — dans un cas en 2495 — d'une compa-
gnie commerciale avec des entrepots sur tout le Reik et
une flotte de vingt bateaux fluviaux.

Certains répurgateurs préferent travailler en marge de la
loi, parce qu’ils savent qu’ils ne pourront jamais arréter
leur gibier et le présenter 2 la justice, parce qu’ils estiment
que la justice de Sigmar est trop bonne pour la racaille
quils pourchassent, et quelques-uns commencent méme 2
voir des signes du Chaos partout. S'ils sont pris, ces rené-
gats sont traités aussi durement que s'ils étaient adeptes du
Chaos. Certains individus se prétendent répurgateurs: ils
se rendent dans des communautés isolées, provoquent
une hystérie collective contre un innocent, le font briler,
confisquent ses biens et s’enfuient avant que leur crime
soit découvert. S'ils se font prendre, ils encourent la mort,
car c’est ce dont est passible cette usurpation d’identité.

Aucun répurgateur n’usera de magie séculiére dans
I'accomplissement de son devoir. On leur enseigne que la
magie est une force du Chaos et que l'utiliser contre la
chose qui I'a créée serait comme combattre un incendie en
l'aspergeant d’huile. C’est en partie pour cette raison que la
plupart des répurgateurs pensent que tous les sorciers sont
plus ou moins souillés par le Chaos; méme chose pour les
détenteurs de licence impériale qui, selon eux, ont juste
réussi a rouler les serviteurs de 'Empereur en leur faisant
croire que leurs pratiques impies sont inoffensives.

Vie d'un Répurgateur

Pour devenir répurgateur, il faut recevoir 'autorisation spé-
ciale d'un prétre de haut rang d’'un des quatre temples
autorisés a s’'occuper de 'impie: Sigmar, Ulric, Véréna ou
Morr. Cette autorisation n’est pas accordée gratuitement,
mais elle est plus facile a obtenir qu'une licence magique,
et il n’est pas nécessaire de la faire renouveler chaque
année. Certains temples forment leurs propres répurgateurs
et les surveillent attentivement; d’autres accordent des
licences a quiconque leur semble compétent et motivé.
Dans certaines régions du monde, comme I’Estalie, les

répurgateurs seraient totalement incontrolables et useraient
de menace d’inquisitions pour imposer leur autorité aux
temples censés les surveiller et modérer leurs actions.

Parmi les répurgateurs, on trouve aussi bien le froidement
impartial, qui considere son activité comme “un simple
boulot”, que ceux qui pourchassent avec un zele illimité
les sbires du Chaos et qui sont préts a réduire un village
en cendres plutdt que de laisser un sectateur impuni. Plus
les répurgateurs avancent en 4ge et en expérience, plus les
scenes d’horreur auxquelles ils ont assisté sont nom-
breuses. Certains deviennent alors plus extrémistes et se
rapprochent du stéréotype de I'implacable Templier de
Sigmar d'il y a trois siécles, pour qui tout le monde est
coupable 4 des degrés divers. Quelques érudits se sont
demandé si les répurgateurs qui suivent cette voie ne se
retrouvent pas malgré eux de meche avec le Chaos — mais
sans faire trop de vagues.

Il existe aussi dans "'Empire des répurgateurs auto-dési-
gnés, qui 4 leur guise et sans aucune autorisation officielle.
Certains sont des renégats ou des zélotes poursuivant une
croisade personnelle; d’autres sont corrompus et accusent
les gens riches a seule fin de confisquer leurs biens. Le
terme “répurgateur” éveille cependant une telle terreur
chez les paysans de 'Empire qu’ils sont préts a croire qui-
conque prétend éliminer le Chaos. Les chefs de commu-
nautés, prétres, hommes de loi et bourgmestres peuvent se
montrer plus sceptiques, mais ils ne tiennent pas a s'oppo-
ser 4 un orateur enflammé, de peur d’étre soupconnés de
pencher vers les forces des ténebres.

Les répurgateurs ne sont pas chargés de démasquer les
traitres, les révolutionnaires et autres agitateurs, et la plu-
part ne s'intéressent pas 4 eux 4 moins d’'une implication
avec le Chaos. Les plus consciencieux peuvent signaler a
un ami appartenant a la Garde la présence d'un mouve-
ment anti-monarchiste qui prépare une révolte du coté de
l'université... mais la plupart n'ont aucun ami.

Les Chercheurs de Vérité et de ]usticc

La devise des Chercheurs représente ce a quoi ils aspirent
tous: “Connaissance, Courage, Intégrité”. Ils sont fiers de
leur dévouement total 4 leur travail. La plupart sont d’aligne-
ment Loyal, ce qui les rend insupportables pour la plupart
des gens. Méme si la Cour Impériale ne les reconnait pas
ouvertement, leurs finances proviennent des coffres impé-
riaux et du bureau du Grand Théogone. Chacune de ces
deux sources croit sincérement en la mission de cette socié-
té. Aucune des deux ne se rend compte du zéle excessif ou
de lefficacité impitoyable dont font preuve les Chercheurs.

Les bureaux des Chercheurs sont installés dans un
immeuble ordinaire et sinistre, proche du Palais Impérial
d’Altdorf; son seul trait distinctif, c'est une petite plaque
de cuivre portant le nom de l'organisation et sa devise.
L'endroit n’est pas ouvert au public et la porte est presque
toujours verrouillée. Il est trés rare d’obtenir une réponse
quand on frappe 2 la porte, car les Chercheurs du coin ont
tous la clé. La plupart exercent une activité de couverture,
surtout celle de simple fonctionnaire dans la bureaucratie
impériale, en particulier dans le département chargé des
licences de magie, car cela leur permet de controler les
sorciers dont ils soupconnent les tendances chaotiques.
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L'ascétisme extérieur du batiment offre un contraste saisis-
sant avec son intérieur douillet. Les murs sont lambrissés,
les sieges confortables et il y a toujours un serviteur prét 4
apporter un verre de vin de bonne qualité ou un repas
délicieux composé de quatre plats. Des chambres atten-
dent les Chercheurs venus d’autres cités. La société tente
d’avoir, en permanence, un représentant dans toutes les
grandes villes de 'Empire. Elle a récemment recruté de
nouveaux adhérents pour les capitales des autres pays,
dont I'Estalie, la Bretonnie et Kislev.

Clest dans le sous-sol, sous ces pieces raffinées, que se
révele le vrai visage des Chercheurs. C'est 12 que sont ins-
tallées les cellules et les salles d'interrogatoire. On y trouve
aussi un “tribunal”, ol les sorciers sont jugés par trois juges
auto-désignés. Les accusés n'ont droit 4 aucun avocat ou
témoin qui pourrait géner la bonne marche de la justice. Le
proces commence habituellement par une simple question,
dans le style: “Etes-vous ou avez-vous été un nécromant?”

Si l'approche douce que représente le procés ne permet
pas d’obtenir des aveux, le sorcier est emmené dans la
salle d’interrogatoire ot on lui applique des méthodes plus
musclées, comme tord-pouce, tisons ardents et chevalet.
Quand le sorcier s'est confessé et qu'il a été reconnu “cou-
pable”, un procés de pacotille est alors organisé pour que
la victime terrorisée et brisée puisse faire sa confession
dans un tribunal officiel, avant d’étre envoyée au biicher.
Sinon, si c'est plus opportun sur le plan politique, le sorcier
disparait simplement, ou réapparait flottant sur le ventre
sur le Reik. Les sorciers qui ont réussi a échapper 2 cette
mascarade de justice sont extrémement peu nombreux.

Seuls les sorciers licenciés soupconnés de nécromancie et
autre sont traités ainsi. Ceux qui pratiquent dans l'illégalité
sont présentés devant un tribunal classique, car ils sont
toutes les chances d'y étre reconnus coupables.

Le chef des Chercheurs est Detlef Johannson. C'est un
homme approchant la soixantaine, les cheveux gris, le
regard cruel, toujours vétu de noir. C’est un ami trés
proche du Grand Théogone, qu'il a aidé plusieurs fois a
retrouver plusieurs vrais (et de nombreux imaginaires) sor-
ciers du Chaos au cours de ses trente ans de carriére. 1l
souffre de mégalomanie et d’'une vive paranoia.

Detlef est la terreur des Colléges Impériaux de Magie, ou
l'on dit qu'il aurait des “pouvoirs anti-sorcellerie”; certains
murmurent qu'il est immunisé contre la magie. Ce n’est
pas vrai, mais avec sa Force Mentale trés élevée (89%),
beaucoup de sorts échouent sur lui.

De plus, ses répurgateurs et lui ont rassemblé toutes sortes
d’amulettes protectrices et méme quelques armes destruc-
trices de pouvoir, y compris de nombreux appareils ordi-
naires mais efficaces assurant que le suspect ne peut user
de magie. Parmi ceux-ci, on trouve des drogues, des
menottes (qui interdisent la gestuelle), des bloque-langue,
des baillons et méme de petites poches pleines d'insectes
irritants, dont le harcélement constant vient 4 bout des
concentrations les plus intenses — surtout quand I'individu
concerné a été privé de sommeil, d’eau et de nourriture.
L'association de ces instruments et techniques a des
années d’expérience politique et d'incitation 4 I'émeute fait
que ces gens peuvent agir sur la seule base de leurs soup-
¢ons dans une impunité presque totale.

Exorcistes

Les exorcistes consacrent leur existence a pourchasser et a
éliminer les mort-vivants, les démons et les fantémes, ainsi
que ceux qui les évoquent. Ils sont tres différents des répur-
gateurs; s'ils poursuivent les mémes buts, leurs méthodes
sont totalement opposées. Les répurgateurs exécrent la sor-
cellerie, alors que les exorcistes apprennent l'art de la
nécromancie et de la démonologie pour s'en servir contre
les forces des ténébres. Ce qui les motive, c’est un désir
ardent d’éradiquer toutes traces de ces arts immondes.

Il existe trois types d’exorciste. Ceux du premier type sont
religieux: des initiés se destinant a la prétrise sont formés par
des groupes secrets au sein d'un des temples — le plus sou-
vent de Morr, mais il existe des exceptions — aux arts
sombres, lesquels les enverraient au blicher en tant
quadeptes du Chaos s'ils venaient a étre découverts. Dans les
colleges de magie, des sympathisants sont préts a leur accor-
der des licences pour qu'ils puissent pratiquer leur art plus
ouvertement; 'attribution de licences est, cependant, telle-
ment surveillée que cela n’en représente que quelques-unes
chaque année. Des répurgateurs sont parfois recrutés ainsi.

Les exorcistes du deuxieéme type sont dynastiques: I'exorcis-
me coule dans leur veine et ils ont un talent inné pour cette
pratique. Les compétences appropriées et le savoir secret sur
les démons, le monde spirituel et la nature des mort-vivants
sont transmis de génération en génération, de parents a
enfants. Il n’existe que quelques familles de ce type dans
tout le Vieux Monde, et méme si elles supposent qu'il y en a
beaucoup d'autres, elles n’entretiennent aucune relation.

Les exorcistes du type sont plus rares: les nécromants ou
les démonistes qui ont réussi a se libérer de 'emprise de
leur sinistre activité et qui se sont voués a la destruction
de tout ce qui s’y rapporte et de ceux qui s’y adonnent.

La vie d'un exorciste est faite de solitude. Quel que soit
son parcours professionnel, il ne cesse de voyager, s’occu-
pant de cas de hantise, de possession et autres phéno-
menes surnaturels 1a ou ils se manifestent. Les exorcistes
sont également doués pour repérer et déjouer les mystifi-
cations, au cours desquelles de prétendues activités surna-
turelles sont feintes pour toutes sortes de raisons.

Généralement, ils n’ont pas d’autre choix que de travailler
dans le secret, comme les sorciers des taillis, et doivent
affronter la communauté surnaturelle et celle de la sorcel-
lerie officielle. La plupart ne rencontrent jamais leurs
confréres, et quand cela arrive, c’est parce que leur temple
ou un commanditaire les réunit pour exorciser une force
ou une entité surnaturelle particulierement puissante.

Le seul but des exorcistes, c’'est de débarrasser définitive-
ment le monde des menaces surnaturelles et de ceux qui
se mélent de choses qu'’il vaut mieux ignorer. Certains
finissent par devenir répurgateurs pour réaliser ce projet.
Les exorcistes recourent a toutes sortes de compétences et
de sorts pour affronter le surnaturel; en ce qui concerne
I'utilisation de sorts, ils sont assimilés aux sorciers.

Un exorciste doit posséder une licence pour user ouverte-
ment de magie, 2 moins d'étre prétre dans une église ou
un temple. Aucun collége n’acceptera de donner une
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licence a un individu qui admet avoir appris des sorts
nécromantiques et démoniques, méme pour les meilleures
raisons du monde; il lui faudra donc I'obtenir en secret, se
procurer un faux ou se faire passer pour un sorcier légiti-
me. Certains exorcistes meénent une double vie, n"apparais-
sant qu’en cas de besoin, d’autres voyagent sans cesse, ne
restant pas plus de quelques jours au méme endroit.

Les exorcistes ne travaillent jamais avec les répurgateurs,
dont ils ont peur: les lois et la charte de 1913 affirment
clairement que quiconque pratique la magie démonique
ou nécromantique est un adepte du Chaos et qu'il est
condamné au bicher.

Exorciste

st

Plan de carriére

nn

Compétences — Niveau 1
Connaissance des Démons
Conscience de la Magie
Identification des Mort-Vivants
Incantations (Exorciste)*

Langue Hermétique — Démonologie
Langue Hermétique — Nécromancie
Langue Hermétique — Magikane
Méditation

*La compétence Incantations des exorcistes est un
hybride particulier des autres traditions. Il a fallu des
années de mise au point pour qu’elle serve leur spécia-
lité, mais de ce fait, elle n’est pas aussi polyvalente que
les compétences Incantations traditionnelles. Les exor-
cistes peuvent lancer des sorts de plusieurs traditions
magiques, mais uniquement ceux qui sont indiqués
dans la liste ci-dessous. Ils doivent acheter cette com-
petence chaque fois qu'ils passent au niveau supérieur,
comme pour n'importe quelle autre carriére de sorcier.

Niveaux

Les exorcistes n'ont pas acces 4 de nouvelles compétences
aux niveaux 2, 3 et 4, hormis Incantations, comme indiqué
ci-dessus. Le colit en points d’expérience pour chaque

niveau est le méme que pour les sorciers normaux (pas les
spécialisés) — voir WJRF, p. 136.

Points de Magie

Comme les sorciers, les exorcistes humains et elfes acquie-
rent 4D4 PM a chaque niveau, les halfelings et les nains,
2D4. Dans la pratique, il n’existe que trés peu d’exorcistes
non-humains (voire aucun).

Dotations

Arme simple

Symbole religieux

Clochette, livre et 1D6 bougies
5D6 couronnes d’or

Filiéres

Initié

Clerc

Répurgateur
Sorcier (tout type)

Débouchés
Clerc
Répurgateur

Utilisation de Sorts

Les exorcistes utilisent des sorts d’origines diverses, mélan-
geant les magies démonique, nécromantique et autre pour
les adapter a leurs propres besoins. Ils ont les mémes possi-
bilités que les autres sorciers de méme niveau, mais ne peu-
vent employer que les sorts indiqués dans la liste suivante
(le MJ est libre d’en ajouter d’autres de méme nature):

Niveau 1

Conjuration d'un Démon Mineur (D)
Destruction des Mort-Vivants (N)
Détection de la Magie (B)
Immobilisation des Démons (D)
Zone de Protection Démonique (D)
Zone de Vie (N)

Niveau 2

Dissipation d'Tllusion (I)

Duel Psychique (B)

Vol de Pouvoir Magique (B)

Zone d’Annihilation Démonique (D)
Zone de Sanctuaire (B)

Niveau 3

Annihilation de Mort-Vivants (N)
Conjuration d'un Elémental (E)
Conjuration d'une Horde de Démons (D)
Dissipation de la Magie (B)

Instabilité Magique (B)

Niveau 4

Conjuration d’Elémentaux (E)
Conjuration d'un Démon Majeur (D)
Destruction des Illusions (I)
Absorption de la Magie (B)

Zone d’ITmmunité Magique (B)

Sort de magie de bataille
Sort de magie démonique
Sort de magie €lémentale
Sort de magie illusoire

- Sort de magie nécromantique

A o ol--
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| Chapitre 18

Sorts: Lancement et Création

Annegret avait froid. Elle se trainait dans la neige épaisse, frissonnant par moments. Les autres étaient
emmitouflés dans d'épais manteaux, mais elle n’avait pas imaginé qu’il ferait un tel Jfroid a cette période
de I'année. Elle resserra la couverture autour de ses épaules et maudit son mangque de prévoyance.

Si elle arrivait a temps a Middenbeim pour le grand festival d'Ulric de Mondstill, elle savait qu’elle pourrait
gagner beaucoup d'argent en distrayant les gens grice d ses merveilleuses illusions. Talabbeim a ['aube ou
le grand pont de Marienburg: ces deux-la étaient toujours appréciés du public. Elle pourrait méme repreé-
senter un paysage enneige, vu de l'intérieur d'une diligence qui dérape et va s'écraser. Cela devrait étre
une experience assez excitante pour les gens. En tout cas, cela l'avait été suffisamment pour elle.

Elle n'avait été heureusement souffert que de quelques egratignures, et d'aprés le cocher, il y avait un
village a un kilometre et demi. Il avait dételé le seul cheval encore vivant et pris la téte du groupe. Elle
Jrissonna.

Ny avait-il pas une forme de magie qui pourrait la réchauffer? Elle se creusa la cervelle.

Elle se rappela enfin un des premiers sorts de magie mineure qu’elle avait appris, la Zone de Chaleur. Cela
Jerait l'affaire. Mais — elle se mit a fouiller dans son sac et sentit le désespoir commencer a lenvahir. L’hor-
reur! Elle n'avait pas l'indispensable morceau de fourrure animal! Elle frissonna encore et reprit sa pro-
gression dans la neige en suivant les traces du cocher et de son cheval.

Le cheval! Le pelage d'un cheval était-il suffisant? Cela ferait-il | affaire? Elle avanca vers lui, bien déter-
minée a le découvrir.

Les Royaumes de la Sorcellerie - 155



Sorts : Lancement et Création

a magie est capricieuse et ses utilisateurs les plus

sensés prennent toujours autant de précautions qu'’il

est possible avant d'y faire appel. Son pouvoir est,

en effet, plus facile a invoquer qu’a controler. Incan-
tations, rituels et composants sont généralement utilisés pour
renforcer la concentration et maintenir le sortilege dans la
direction souhaitée. Quand les circonstances interdisent de
recourir 4 ces artifices, la pratique magique devient encore
plus dangereuse pour tous les intervenants. Les effets de ces
aides au lancement de sort et des pertes de controle éven-
tuelles vont étre décrits dans ce chapitre, de méme que les
méthodes permettant de créer de nouveaux sorts.

Lancer un Sort

Quand il s’agit de lancer un sort, surtout si son niveau est
élevé, sa puissance supérieure ou sa fiabilité mal connue,
chaque sorcier espére des conditions parfaites: bonne
forme physique et mentale, ingrédients appropriés, tout le
temps nécessaire au rituel, un bon éclairage, un acces total
a la cible de 'enchantement et aucune perturbation
d’aucune sorte. Dans ces conditions, lancer un sort devien-
drait presque quelque chose de facile.

Malheureusement, nombre d’enchanteurs doivent bien
souvent pratiquer leur art dans des circonstances moins
idéales, dans le noir total par exemple ou avec un orque
assis sur leur téte. Les paragraphes suivants détaillent les
différentes étapes d’un lancer de sort, dans l'ordre dans
lequel elles s’enchainent généralement.

Procédure de Lancement d’'un Sort

Cinq étapes gouvernent le lancement d'un sort:
1. Accés aux ingrédients magiques

2. Gestuelles et incantations

3. Concentration du pouvoir magique

4. Visée de la cible

5. Tests de résistance

Composants Magiques

Pour nombre de sorts, les composants matériels permet-
tent une meilleure focalisation de I'invocation et un lance-
ment plus facile. Pour utiliser 'ingrédient magique d’un
sortilege, 'enchanteur doit le tenir en main ou tout au
moins le toucher. De fait, les sorciers veillent 4 garder les
composants de leurs sorts d’'attaque et de défense a portée
de main, quelles que soient les circonstances. La plupart
portent des sacoches de cuir ou de tissu ou des manteaux
cousus de poches diverses qui renferment les ingrédients
de leurs sortileges de prédilection — un spécialiste du sort
Boule de Feu gardera, par exemple, une cartouchiére bour-
rée de boulettes de soufre a sa ceinture.

On peut considérer que la plupart des sorciers sont suffi-
samment organisés pour accéder 2 leurs composants en un
temps qui leur permet de lancer leur sort dans le méme
round (dix secondes). Cependant, il est peu probable
qu’un nécromant, par exemple, se promene dans les rues
avec un coeur humain encore saignant a sa ceinture, juste
au cas ou il voudrait lancer Annibilation de Mort-Vivants.

Au MJ de faire preuve de bon sens. Certains articles peu-
vent difficilement étre affichés en public, car ils portent
atteinte au bon gott ('estomac d’'un troll par exemple) ou
méme 2 la loi (comme la main d’un nécromant). Le M]
peut alors décider qu’il faut un ou plusieurs rounds sup-
plémentaires pour extraire le composant de la poche
secrete ou de la mallette ou il était dissimulé, a supposer
que le sorcier ait bien pris le risque de le garder sur lui.

Une fois 'ingrédient en main, le sorcier peut mener a bien la
gestuelle et les incantations qui gouvernent le sort (voir plus
loin). La main qui ne tient pas le composant dessine généra-
lement dans l'air des figures symboliques. Pour les sorts de
type projectiles, il arrive méme que le composant doive étre
effectivement jeté sur la cible, ou tout au moins pointé dans
sa direction. Dans le cas d’'une Boule de Feu par exemple,
les énergies magiques sont concentrées autour d’'une boulet-
te de soufre qui est alors envoyée sur la cible. La boulette
file en l'air en se consumant entiérement et c’est alors que
l'explosion magique se produit. Pour Eclair, le composant,
un diapason, doit étre pointé vers la cible et il est détruit par
la lance électrique qui surgit alors de ses branches. Pour les
composants de plus grande taille (le fémur d’'un homme-
béte du Chaos nécessaire pour Evocation d'une Monture)
I'objet est le plus souvent brandi 4 deux mains au-dessus de
la téte tout au long de l'incantation.

A moins que la description du sort ne précise le contraire,
les composants de sorts sont détruits lors du lancer. Les
éléments géographiques, étendues d’eau, cimetieres, etc.,
font bien slir exception a cette régle. Le MJ ne doit cepen-
dant pas hésiter 2 décréter que certains composants survi-
vent au lancer du sort, surtout si ses joueurs font une utili-
sation abusive des sortileges comme Luminescence. Perdre
les ingrédients d’'un sortilége mineur n’est généralement
pas un probléme bien grave, mais les composants plus
rares s'échangent parfois contre des fortunes. Leur acquisi-
tion peut devenir le sujet de toute une aventure.

Détenir des composants de sorts reconnaissables comme
tels, sans une licence d’exercice de la magie, suffit généra-
lement 2 justifier une arrestation aux yeux d’un répurga-
teur. Des preuves additionnelles sont normalement
requises pour le bicher.

JETER UN SORT SANS SES INGREDIENTS

1l arrive qu’un sorcier veuille jeter un sort alors qu'il ne
dispose pas des ingrédients nécessaires. Ces derniers sont
peut-étre suffisamment rares pour lui étre inaccessibles ou
bien un long périple hors des sentiers battus a pu venir a
bout de ses réserves. Quelle que soit la raison, les régles
suivantes gouvernent le lancer de sort sans ingrédients.

Le MJ doit décider de I'importance qu’il accorde aux ingré-
dients et a leur disponibilité. Sans aller jusqu’a obliger les
joueurs a comptabiliser chaque plume ou boulette de cire
utilisée, la question mérite son attention. Les ingrédients sont
bien souvent des accessoires de mise en scéne amusants et,
surtout, ils jouent un role important dans I'équilibre du jeu.

Pour jeter un sort sans ingrédient, le sorcier doit réussir un
test de contre-magie a -10 par niveau du sort. (Les sorts de
magie mineure sont considérés de niveau 0 et ce test s'ajou-
te 4 tout autre test nécessaire, comme celui qui concerne les
sorciers disposant de moins de 12 PM — voir plus loin.)
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Si le test de contre-magie est réussi, le sort est effective-
ment lancé, mais a un colt supérieur en Point de Magie.
Un jet de 1D6 indique combien de PM s’ajoutent au coft
normal. Sur un 6, le dé doit étre relancé et le résultat du
deuxieéme jet s'ajoute au premier. Ce processus ne s'arréte
que sur un jet inférieur a 6. Si le cott total excede les PM
du jeteur de sort, il perd tous ses PM et le sort échoue
comme décrit ci-dessous.

Si le test de contre-magie échoue, le sort ne fonctionne
pas. Pire, 'esprit du mage subit I'impact du pouvoir
magique brut qu'il tente vainement de canaliser. Etourdi
par le choc, il ne peut plus rien faire pendant 1D6 rounds.
Yeux dans le vide et bouche bée, il marmonne peut-étre
quelques mots vide de sens; il reste immobile et doit donc
étre considéré comme une cible inerte. En plus, il acquiert
autant de Points de Folie que le niveau du sort (soit aucun
pour les sorts de magie mineure).

Si le test est raté de plus de 30%, le sorcier subit aussi 1
point de Blessures par niveau du sort. Les résultats cri-
tiques sont normalement tirés sur la Table des Morts Vio-
lentes p. 125 de WJRF. Un test de FM est aussi requis (un
échec inflige, comme toujours, 1D3 points de Blessures
supplémentaires) pour vérifier que la vague de pouvoir
chaotique qui a balayé son corps ne laisse pas une muta-
tion dans son sillage.

Ce test peut étre modifié suivant le type de sort concerné
a la discrétion du MJ. Les sorts de soins et assimilés pour-
raient s'accompagner d’'un bonus compris entre +5 et +20,
les sorts d’attaque de malus de -5 a -20 et les sorts de
nécromancie, démonologie ou magie noire de malus pou-
vant aller jusqu’a -30.

Invocation de la Magie

Jeter un sort consiste généralement en une série de gestes
étranges et de mots sonores qui aident le sorcier a se
concentrer et a canaliser le pouvoir magique. Tout le
monde peut prononcer les mots d'un sortilege, mais sans
la gestuelle correcte, le bon état d’esprit et la capacité de
controler les énergies magiques, ces mots ne peuvent rien
accomplir. Un sorcier peut jeter un sort sans forcer sa voix,
mais certains apprécient I'effet que peuvent avoir des
incantations tonitruantes et sinistres sur leur réputation et
sur le moral de leurs ennemis.

Le plus souvent, le sorcier ne rate son enchantement
que parce qu'il a été perturbé pendant le rituel. Quand
il invoque la magie, il ne peut plus se déplacer ou pour-
suivre une autre activité — il est considéré comme une
cible inerte. Interrompu, frappé ou bousculé, il doit
réussir un test de FM pour maintenir la concentration
nécessaire au sort, S'il est blessé, le sort échoue sans
qu'il ait droit a aucun test et les PM requis sont perdus.
Sauf indication contraire, les composants ne sont pas
consommes.

Pour certains sorts, comme Sommeil, le sorcier doit tou-
cher sa cible. Dans ce cas, la tentative de contact phy-
sique ne peut avoir lieu qu’aprés un lancement réussi
du sort (mais avant le test de contre-magie). Pendant
celui-ci, le sorcier constitue comme toujours une cible
inerte.

Gestuelle et Incantations

La gestuelle et les incantations peuvent soulever un pro-
bléme. Un sorcier hésite rarement a brailler et a s’agiter au
milieu d'une bataille, mais il est des cas ou il voudrait bien
agir sans attirer I'attention. Il n’est malheureusement pas
possible de jeter un sort sans aucune gestuelle ou incanta-
tion, et un sorcier ligoté et biillonné est bel et bien réduit
a I'impuissance. Cependant, s'il accepte de voir réduire ses
chances de réussite, il peut jeter un sort sans se donner en
spectacle.

Un sorcier qui murmure son incantation pour n'étre enten-
du que de lui-méme est soumis a un test de contre-magie.
Il en est de méme s'il se contente d’une version réduite au
minimum de la gestuelle (un simple mouvement de ses
doigts cachés sous la table, par exemple). Si son incanta-
tion est silencieuse et qu'il utilise une version minimum de
la gestuelle, il n’est astreint qu'a un seul test de contre-
magie, mais a -20. Dans tous les cas, un test raté se traduit
par un échec du sort: les PM sont dépensés, mais pas les
ingrédients.

Pouvoir Magique

Tous les sorts exigent du pouvoir magique. De nombreux
lancers de sort échouent parce que le sorcier concerné a
déja beaucoup demandé a son pouvoir et n'arrive plus a
rassembler les lambeaux de puissance qui lui restent.
Quand un sorcier descend au-dessous de 12 PM, il doit,
pour lancer un sort plus complexe qu’un artifice de
magie mineure, jeter 2D6 et comparer le résultat a ses PM
restants.

Si le résultat est inférieur ou égal 4 son total de PM, il a
réussi a rassembler ses restes d’énergie et le sort peut étre
jeté. Dans le cas contraire, le controle du pouvoir lui
échappe: le sort lui colte bien le nombre prévu de PM,
qui devra étre soustrait 4 son total actuel, mais cette éner-
gie s'évanouit sas avoir pu alimenter le sort. Les sorciers
utilisent souvent, pour expliquer la chose a leurs appren-
tis, I'analogie de la carafe d’eau. Il est assez simple de ver-
ser une quantité fixée d’eau a partir d’'une carafe pleine,
mais quand elle est presque vide, il faut la pencher
presque a I'horizontale; le moindre faux mouvement, la
moindre erreur d’appréciation, risque alors de se traduire
par de I'eau renversée en pure perte sur la table.

Matthias Pouka a déja lancé plusieurs boules de feu sur
les gobelins qui ont réussi a l'encercler dans sa cachette
au milieu des bois. Il sait, cependant, qu'il a toujours le
désavantage du nombre et qu'il ferait mieux de.s'envo-
ler vers un endroit plus siir. Il essaie de jeter son sort de
Vol, mais il ne lui reste plus que 7 PM. Le joueur jetie
2DG et obtient un 9; les trois points requis par le sort
-sont soustrails d ses sept, mais l'énergie magique échap-
pe a son emprise et rien ne se produit. S’il essaie encore
de jeter Vol, c’est un 4 qu’il lui faudra obtenir... mais il
trouvera peut-étre une meilleure idée.

Soulignons aussi qu'une armure accroit la difficulté de lan-
cer un sort, en augmentant la quantité de pouvoir magique
nécessaire, comme expliqué p. 135 de WJRF.
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Visée de la Cible

Une fois activé, le sort est pointé sur la cible. Le maitre de
jeu ne devrait jamais dire au joueur si la cible est bien a
portée avant que le sort soit effectivement lancé, méme si
(@ sa discrétion) le PJ peut se voir accorder un test d’esti-
mation pour en juger.

Certains sorts sont censés affecter un groupe. Il revient
alors au MJ de décider qui est ou n’est pas compris dans le
groupe. Dans la plupart des cas, toute personne située 2
moins de trois metres de celle qui constitue le centre du
groupe en fait elle aussi partie. L aussi, un PJ sorcier qui
veut savoir si tel ou tel individu sera affecté par son sort
de groupe peut se voir accorder un test d’estimation par le
MJ.

Vincent Eclair Noir se trouve en conflit avec d
sentants de la milice locale: Il décide de leur rap
comment il a_acquis son nom de guerre en leur lan-
cant un Eclair. 1l se méfie particulierement d’'un indivi-
du vétu d’une robe, qui se tient un peu en arriére des
autres. Il estime qu’il se trouve a quatre ou cing meétres
des autres et doit donc cbozszr de le cibler lui ou le
groupe. Comme il le soupconne d'étre un sorcier et
qu’il ne craint guére ses autres accusateurs, il jette le
sort sur l'isole. Clest triste, mais il s’agit en fait d’Harald
le Potier; I’homme qui a guidé la milice jusqu’a Vin-
cent et sa robe west qu'un tablier sous son manteau
d’bhiver. Terrassé par la pleine force du sort, il
s’effondre le crane fendu par une fissure en Jorme
d’éclair.

Résister a la Magie

Nombre de sorts agissent automatiquement une fois lan-
cés, mais certains doivent d’abord vaincre la résistance 2 la
magie de la cible. Généralement, la cible a droit 4 un test
de contre-magie. 11 existe cependant des cas (principale-
ment impliquant des projectiles) ou elle bénéficie d'un jet
sous I'lInitiative pour esquiver ou réduire les effets du sort.
C’est alors signalé dans la description du sort.

Si le sort est un de ceux qui accordent 2 la cible un test de
contre-magie pour réduire ou annuler les effets, 'enchan-
teur peut choisir d’accroitre 'efficacité de son sort en
dépensant des PM supplémentaires. La FM de la cible est
alors réduite de 5 points par PM investi. La quantité de PM
supplémentaires doit bien sir étre décidée par le sorcier
avant le test de contre-magie de la cible.

Dans certains cas, la cible est, elle aussi, capable d’affecter
le test en dépensant des PM. Elle accroit alors sa FM de 5
points par MP. Si le sorcier et la cible sont tous deux en
position de modifier le score requis par le test, le MJ
devrait secrétement noter les points dépensés par chacun
avant d’autoriser le jet de dés.

Sorts et Initiative Effective

Si vous utilisez le systeme d'Initiative Effective décrit dans
Le Nouvel Apocryphe (p. 28-29), le moment exact d'une
action dans le round devient important. Le MJ ne doit pas

hésiter 2 modifier les régles qui suivent, comme il le juge
approprié.

Prendre un accessoire qui se trouve littéralement 2 portée
de main (dans un étui de ceinture ouvert ou présenté par
un apprenti) prend 10 IE, 20 IE s’il est facilement acces-
sible (une boulette de souffre dans une bourse attachée a
la ceinture par exemple). Les régles courantes pour retrou-
ver un objet dans son sac en combat s’appliquent dans les

autres cas (WJRF, p. 116).

Tout le rituel qui accompagne un sort dure ensuite 40 IE,
quel que soit le niveau du sort ou la discrétion avec lequel
il est jeté. Les sorts de plus haut niveau demandent de
contréler un pouvoir plus important et d’appréhender des
concepts plus complexes, mais lancer le sort ne prend pas
plus de temps, a moins que sa description ne précise le
contraire. Les effets du sort interviennent a la fin de cette
période de temps.

Si le processus épuise les points d'IE du sorcier, considé-
rez que le sort est lancé en fin de round. Si vos joueurs
abusent du systéme, par exemple en se livrant 2 des activi-
tés annexes pour gagner des points d'IE “gratuits” lors du
lancer du sort, vous pouvez décréter que le sort n’agit
qu’au round suivant et décompter alors les 40 IE.

La concentration du pouvoir et les tests associés a cette
€étape sont quasiment instantanés et n'entrent pas dans le
calcul de I'IE.

Les enchanteurs qui ont encore des points d'IE peuvent
préparer d’autres ingrédients ou se livrer 4 toute autre
action. Ils ne peuvent cependant pas commencer 2 lancer
un autre sort dans le méme round - le processus
implique une concentration trop intense pour étre ainsi
précipité.

Magie de Groupe

Il est extrémement rare que des mages soient en mesure
d’unir leurs efforts et leurs PM pour jeter un sortilege sur-
puissant. Le sort Transfert d Energie (voir p. 201) est acces-
sible aux acolytes du Collége de Lumiére et a certains
clercs de Sigmar, mais il reste normalement interdit a tout
autre. Si un sorcier indépendant réussit malgré tout a
l'apprendre, il découvrira que les sorciers de Lumiére refu-
sent de lancer ce sort avec qui n'est pas des leurs et qu'il
en va de méme pour les clercs de Sigmar. Les clercs ne
peuvent, en aucune circonstance, ajouter leurs PM a ceux
des magiciens laiques.

Les Rituels

Certaines activités magiques sont plus complexes que
drautres et prennent plus de temps. On les appelle alors
rituels. Les rituels fonctionnent exactement comme des
sorts si ce n'est quil faut au moins 10 minutes pour les
mener 2 bien, au lieu de la dizaine de secondes requise
pour ces derniers. Certains peuvent méme prendre des
heures, voire des jours. Les effets ne se font sentir qu'une
fois le rituel achevé, et il n’est pas possible d’amoindrir la
gestuelle ou les incantations requises; aucune pénalité
n’est donc prévue pour ce cas.
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Création de Sorts

Un maitre de jeu ou un personnage joueur peut trés bien
vouloir inventer de nouveaux sorts ou en modifier cer-
tains. Pour le MJ, créer de nouveaux sorts n’est pas un
probléme, mais pour ses PJ, il peut rendre cette tiche
aussi colteuse en efforts, argent et temps qu'il le désire.

Dans un premier temps, une description du sort doit étre
mise au point. Elle se limitera aux effets du sort — le codt,
le niveau et les composants seront déterminés par la suite.
1l faut ensuite décider du type de magie concernée: s'agit-
il de magie de Bataille ou Elémentaliste? Plus important,
ne s’agirait-il pas d'une magie interdite?

Vérifiez alors qu'’il n’existe pas un sort, dans une autre dis-
cipline, produisant les mémes effets. Si c’est le cas, adap-
tez la description de facon a ce quelle corresponde au
mieux a la nouvelle discipline et demandez-vous si le sort
a bien sa place dans cette tradition. Les Colleges Impé-
riaux de Magie existent pour une raison: canaliser les
enchanteurs dans certaines directions pour que leurs
connaissances spécialisées produisent des sorts toujours
plus pointus dans leurs domaines respectifs. Il n'y a aucu-
ne raison de créer pour un illusionniste un sort qui reléve
clairement de la magie de Bataille ou de I'Elémentalisme.

Bien sir, pour le joueur, ces barriéres entre traditions sont
extrémement importantes. Les PJ sorciers ne peuvent créer
un sort qui reléve d’une autre discipline que la leur. (La
décision du MJ en cette matiére est sans appel.) Les person-
nages ne peuvent développer de nouvelles techniques
magiques qu’en s'appuyant sur leurs connaissances
actuelles et doivent donc respecter les contraintes de leur
propre tradition. Dans le Vieux Monde, quelques individus
extrémement motivés ont réussi 4 pousser leurs études dans
plus d’une discipline, et certains ont tenté de combiner les
différentes approches afin de faire progresser l'utilisation de
la magie dans certains domaines. Jusqu’a ce jour, ces tenta-
tives sont restées des échecs. Les personnages affiliés a
deux écoles de magie différentes peuvent créer des sorts
dans I'une ou dans I'autre, mais pas combiner les deux.

Lors d'une création de sort, le MJ doit décider si I'idée
considérée s'inscrit bien dans le cadre du jeu. S'il n’est pas
facile d’attribuer une catégorie au sort, si aucun sort ne pro-
duit un effet méme vaguement similaire, n’est-ce pas parce
que l'idée est incompatible avec le monde de Warhammer?
S'il n’existe aucun sort semblable, n’est-ce pas parce que la
magie ne peut fonctionner ainsi? Refusez fermement d'inté-
grer un sort qui vous semble incongru. Sur le long terme,
de tels ajouts ne font que déséquilibrer le jeu et saper la
cohérence de l'univers de Warhammer. Cependant, si vous
jugez que le sort a bien sa place dans votre campagne,
autorisez le joueur a passer a I'étape suivante: la recherche.

Recherche Magique

Les personnages qui souhaitent créer un nouveau sort doi-
vent se livrer 2 de longues recherches — ne serait-ce que
pour calculer les dépenses en ingrédients et PM du sort.
Cette étape prendra 1D4 semaines 4 huit heures de travail
par jour. La recherche peut étre étalée sur une période
plus longue, mais seuls les jours de huit heures sont pris

en considération. N'oubliez pas que les semaines du Vieux
Monde durent huit jours. Travailler plus de huit heures par
jour n'apporte rien de plus. A la fin de cette période, le
joueur peut engager le processus qui suit.

La premiére partie de la table de la page suivante indique
ce que coltent les différents effets qui peuvent étre utilisés
pour améliorer un sort existant. Au MJ de décider du coft
en PM des effets qui ne figurent pas dans la table en I'utili-
sant comme guide. Soulignons que tous les sorts coltent
au moins 1 PM et que le cott de base suppose un sort de
portée “personnel” ou “toucher” et une durée de 1D6
rounds si c’est applicable.

Quand le cott de base est calculé, le MJ et son joueur doi-
vent s’entendre sur le niveau du sort. La valeur de base est
alors multipliée par le coefficient donné dans la seconde
partie de la table.

Le MJ doit ensuite vérifier que le colt en PM semble
approprié, si on le compare a celui des sorts qui existent
déja. D’'une maniére générale, les nouveaux sorts doivent
colter nettement plus cher que les vieux classiques. La
plupart de ceux-ci ont en effet été améliorés encore et
encore 2 travers les siecles. Si le colt semble trop faible,
que le MJ n’hésite pas a le relever.

Le MJ et le joueur doivent ensuite décider des composants
associés au sort. Les sorts déja existants doivent servir
d’exemple. Les sorts de bas niveaux ont des composants
assez banals et peu colteux, quelques sous pour les sorts
de magie mineure, quelques pistoles au niveau 1 et
quelques couronnes au niveau 2. A partir du niveau 3, les
ingrédients sont spécialement fabriqués ou commandés.
Dés le niveau 4, ils sont de nature magique ou issus de
créatures mythiques, telles que les dragons, les hydres ou
les mort-vivants. Au niveau 5, les ingrédients sont néces-
sairement extrémement rares, voire uniques et ils risquent
de cotiter plus cher qu'une maison en ville.

Un sort affecté du modificateur “composants rares” est traité
comme s'il appartenait au niveau supérieur. Dans le cas
“composants courants”, il est au contraire traité comme s'il
appartenait au niveau inférieur. Pour la magie mineure, il
peut n'avoir besoin d’aucun composant. Pour créer des sorts
qui ne nécessitent pas de composants, comme ceux de la
magie de Couleur, le modificateur “composants courants”
doit étre acheté encore et encore jusqu’a ce que plus aucun
composant ne soit requis. Cela se traduit par un cott de
base en PM accru de +5 pour un sort de niveau 4 et de +6
pour un sort de niveau 5. Soulignons que le multiplicateur
de niveau s'applique apreés le calcul de la valeur de base.

L'étape finale consiste a définir la procédure et le rituel qui
gouvernent le lancement du sort. Bien sir, un personnage
ne peut méme pas essayer de faire cela si le sort se trouve
étre d’un niveau supérieur a celui qu’il a atteint dans sa
tradition de magie. Pour créer un nouveau sort, le person-
nage doit avoir la compétence Incantations appropriée 2
son niveau et son type de magie.

La seconde période de recherche et de développement dure
une semaine par PM que cotte le lancement du sort. Cette
recherche peut, elle aussi, étre étalée sur une plus longue
période, dans les mémes conditions que précédemment. De
plus chaque semaine de travail est sanctionnée par un test
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Tablc de Création de Sort

Effet

Coiit en Point de Magie

Cotit de base pour n'importe quel sort

Le sort affecte I'esprit de la cible

Portée étendue de personnel/toucher jusqu'a 24 m
Portée étendue de 24 m a 48 m ‘

Le sort affecte un groupe ou une zone de 12 m de diamétre (si le sort se manifeste par un effet
pyrotechnique visible, celui-ci affecte 1D3 créatures du groupe par niveau du sorcier) +1

1
i +1A
+1
+1

La durée du sort est allongée de 1D6 rounds 4 1D6 tours +1
Le sort dure 1 heure par niveau ou jusqu'au lever du soleil (d la discrétion du M) plutdt que 1D6 tours
(ce colit s'ajoute au précédent) +2
Le sort implique I'évocation ou la création d’une entité +1
Le sort implique I'évocation ou la création d’un groupe de 1D6 entités par niveau
du sort plutdt qu'une seule entité +2
Le sort offre au sorcier la possibilité de controler 'entité évoquée : +1
Les effets du sort s’appliquent 2 un ty écifique de cibles
(mort-vivants, humanoides non-magiques de moins de trois métres, etc.) -1
Les cibles d'un sort physique ont la possibilité er, comme pour Boule de Feu, par exemple -1
Le sort nécessite des ingrédients peu communs ( vraiment rares ou hors de prix) +1
Le sort ne nécessite que des ingrédients relativement courants +2
Degrés Niveau  Multiplicateur du coit
Les effets du sort n’ont pas d’impact direct sur la mécanique du jeu  Mineure  La moitié arrondi 2 Pentier supérieur
Les effets du sort, aussi spectaculaires soient-ils, restent modérés '
et se comparent a ceux d'une seule compétence ou promotion 1 Pas de multiplicateur
Le sort a des effets qu'il est difficile de reproduire sans I'aide ,
de la magie, comme influencer les esprits ou manipuler la nature 2 Une fois et demie,

; , arrondie a 'entier supérieur
Le sort est un moyen direct de manipuler les esprits
dans une certaine limite ou les lois de la nature 3 Le double
Le sort produit des altérations physiques majeures ou permet
de controler les esprits quand la finesse n’est pas nécessaire 4 Le triple
Le sort méprise les lois de la physique et donne un parfait
controle des pensées et des actions des individus 3 Le quadruple

d'Int (a -10 par niveau du sort, sans modificateur pour la
magie mineure). Un échec indique que la semaine de
recherche n'a rien produit de valable et qu'elle ne comptera
pas dans le total requis pour la création du sort.

Les sorciers qui poursuivent de telles recherches, alors
quils sont en aventure, doivent passer tout leur temps
libre en étude, lecture de vieux grimoires, essai d’incanta-
tions et de gestuelles nouvelles, collecte et examen
d'ingrédients étranges, etc. Ces recherches devraient parti-
ciper du jeu de réle. Quand le reste de I'équipe prend du
bon temps a l'auberge, le sorcier reste enfermé dans sa
chambre toute la nuit, marmonnant devant des piles de
livres et un tas d’entrailles de gobelins avec des gestes
brusques qui effrayent le chat.

Si le chercheur n’a pas acces 4 une bibliotheque magique
bien pourvue, comme celles qu'entretiennent les écoles et
les guildes de I'Empire, un malus supplémentaire de -10
s'applique a ses tests d'Int. S’il ne dispose méme pas d’un
ensemble minimum de textes pertinents (disons une dizai-
ne ou plus de grimoires et de traités théoriques relevant
de sa spécialité) ce malus est porté a -20.

Pour finir, le PJ doit sacrifier 300 PE par niveau du sort.
Quand ces points ont été dépensés, il a droit a un test de
contre-magie. S'il le réussit, le sort est enfin inventé. Dans
le cas contraire, il est clair qu'une erreur de conception
s'est glissée quelque part et qu'il n’a plus qu’a tout recom-
mencer depuis le début — les PE dépensés sont perdus.

Dans ces conditions, la création d’'un nouveau sort n'est
pas une entreprise dans laquelle un sorcier s'engage sans
réfléchir et, dans tous les cas, le processus décrit ne doit
jamais étre utilisé pour créer un sort qui déséquilibrerait le
jeu. Il appartient au maitre de jeu de refuser tout ce qui
risquerait de conduire a ce résultat.

Récompenses des Creations de Sort __

Les joueurs se demandent peut-étre quelles récompenses
les créateurs d'un sort peuvent attendre d’une telle dépen-
se d'efforts et de temps. D'une maniére générale, il n’en
existe pas, si 'on excepte une fierté bien légitime. 1l arrive
(trés rarement) que des écoles ou des mécénes financent
un sorcier qui s'est engagé a développer un sort a leur
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profit. Un sorcier qui a inventé un sort en toute indépen-
dance peut aussi arriver a vendre des copies du grimoire
qui le décrit aux bibliotheques des écoles et des guildes
intéressées, mais il lui faut auparavant convaincre le
bibliothécaire de sa valeur, ce qui peut nécessiter des
démonstrations codteuses.

Ici, les facteurs clés sont l'originalité et l'utilité du sort. Les
personnages qui tentent de vendre un tel grimoire doivent
réussir un test de Soc a -20. D'autres modificateurs peu-
vent étre imposés par le MJ pour tenir compte de I'impor-
tance de l'organisme sollicité et de son intérét, de son
budget, de l'originalité du sort et de son niveau (le PJ
obtient un +10 4 son test de Soc par niveau du sort mais
un -10 pour de la magie mineure).

S'il y a bien vente, celle-ci rapporte le prix du volume plus
5D10 couronnes d’or multipliés par le niveau du sort. La
somme doit étre recalculée pour chaque sort qui intéresse
effectivement I'acheteur. La plupart des bibliothécaires ne
sont pas au-dessus d'un jet de Commerce, et le prix de
l'ouvrage peut ainsi étre réduit — jamais augmenté — d'un
maximum de 25%. (C’est normalement le bibliothécaire en
chef qui traite ce type de transaction: il poursuit le Mar-
chandage jusqu’au premier échec et bénéficie d'un score
€levé en Soc, ainsi que des compétences Commerce et
Evaluation.)

Un magicien qui souhaite tirer subsides ou gloire d’'un sort
qu'il a créé ou découvert a d’autres solutions que ce col-
portage. Certaines écoles sont prétes a décerner certificats
et doctorats aux auteurs de travaux contribuant de facon
“significative” a la connaissance. (L'adjectif est vague et ses
interprétations extrémement variées.) Ces récompenses ne
s'accompagnent pas d’émoluments, mais représentent une
marque de statut pouvant étre prise en considération
quand un collegue sorcier est concerné ou a I'occasion
d'une candidature universitaire ou autre.

Dans certains cas, une école peut engager le sorcier pour
enseigner contre salaire le nouveau sort a ses étudiants,
voire I'ajouter définitivement  la liste officielle de son pro-
gramme d’enseignement. Malheureusement, ce type de
reconnaissance suppose l'approbation des membres les
plus éminents de I'institution, un imprimatur qui peut
nécessiter des années de rivalités académiques, d’accusa-
tions de plagiats, de prétentions contradictoires sur les
droits d’auteur, etc. Dans bien des cas, les jalousies et les
mesquineries que souléve ce type de démarche finissent
par dégofiter le postulant qui se résigne alors 4 'anonymat.

Réduction du Coiit en Points de Magie

Par la recherche et I'expérimentation, il est aussi possible
de réduire le colit en PM d’un sort particulier. D’une
maniere genérale, cette réduction ne peut jamais excéder
un tiers (arrondi a 'entier inférieur) du cofit initial du sort.
(Comme indiqué plus haut, il n'existe pas de sorts “gra-
tuits”.) Ces recherches sont cependant particuliérement
longues et difficiles: 1D4 années par point. Les semaines
pendant lesquelles le sorcier doit abandonner son travail
plus de deux jours ne comptent pas dans le total requis.
Une moyenne de huit heures par jour est aussi nécessaire
et les semaines qui ne respectent pas cette condition ne
comptent pas non plus.

Certains sorts ont déja bénéficié de réductions plus impor-
tantes et un ou deux ont méme été suffisamment optimi-
sés pour que leur niveau en soit réduit. De tels accomplis-
sements sont cependant 'ccuvre commune de toute une
€cole de magie poursuivant ses efforts a travers les siécles.
Aucun PJ ne peut espérer rivaliser avec semblables
exploits. Une ou deux fois dans leur vie, ils pourraient
toutefois entendre parler de quelqu’un ayant réussi
quelque chose d’équivalent et méme faire partie de I'équi-
pe en charge de vérifier les faits — et de prévenir toute
divulgation intempestive du secret. Bien sir, semblables
avancées de I'art magique justifient nombre de traitrises et
de meurtres.

Beaucoup de sorts ont déja été améliorés de la sorte et
recréer de toutes pieces un sort de Boule de Feu ne pour-
rait conduire qu'a un résultat bien moins efficace que la
version classique perfectionnée pendant des millénaires.

Lérudit-sorcier Heironymous Borscht a passé les sept der-
niéres années a étudier le sort Fantasia qui, lancé dans
une cuisine, fait toute la vaisselle en une nuit. Ce sort
avait été inventé par son maitre peu de temps avant
d'étre ué par un Devin Gris exaspéré par les assauts
répétés de divers ustensiles de cuisine alors qu’il visitait
son laboratoire. Le sort— _que le MJ a jugé étre de niveau
2 puisqu’il fait penser d Epée Animée de niveau 3 (Ani-
mation d’objets inanimés) sans avoir d’ impact sur la
mécanique du jeu — coditant initialement 8 PM, il ne
pouvait espérer plus de deux points de réduction. Aprés
trois armees d’études, Borscht a réussi d mettre au. point
qui ne cotite que 7 points et qzmtre autres
lut ont permis de ramener ce coiit d seulement 6
pomts Considérant cet accomplissement comme un som-
met insurpassable, il se met alors d décrire ses recherches
et leur résultat dans un traité qui, espére-t-il, lui vaudra
une promotion dans son école de campagne — un projet
qu’il mettra quinze autres années d mener a bien.

Réunir les Composants

La plupart des sorciers attachent une importance vitale aux
ingrédients de leurs sorts. Certains sont tres faciles a obte-
nir: une plume, une pierre ou une boulette de boue peut
étre trouvée n'importe ou. Ces articles se sont vu attribuer
un coit nominal dans la liste présentée page suivante, uni-
quement pour indiquer la gratification 2 donner 2 un cour-
sier pour qu’il raméne une goutte d’eau par exemple.
Dautres ne demandent guére qu'un peu d’organisation —
une fourrure animale, un parapluie miniature ou une
loupe doit étre préparé a I’avance. D’autres encore,
comme le cceur d’'un doppleganger ou les yeux d'un basi-
lic, sont si rares et si colteux que la plupart des sorciers
n‘auront pas I'occasion d’en user ne serait-ce qu’une fois
dans leur vie. Seules les armées impériales sont suscep-
tibles d’équiper leurs sorciers avec de tels trésors, et seule-
ment en cas d’invasion ou de guerre civile.

La plupart des sorciers enseignent a leurs apprentis com-
ment préparer les composants de tous les sorts qu'ils
connaissent et méme quelques autres. Un bon magicien
veille toujours a s'assurer une réserve d’'ingrédients préts a
Iemploi. Sauf extréme urgence, en demander a un autre
sorcier est trés mal vu, surtout quand il s'agit d’articles
rares. Le visiteur nocturne qui demande, incontinent, une
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glande thyroide de géant ou une coupe de sang de dragon
est généralement trés mal recu.

La plupart des Colleges de Bataille et des Guildes de Sor-
ciers sont préts 4 vendre tout un éventail d’ingrédients au
magicien de bonne réputation, mais cela concerne généra-
lement les sorts de bas niveaux. En premiére année, les
étudiants sorciers consacrent un temps considérable a la
préparation de composants qui sont ensuite vendus pour
payer leurs études ou enrichir leur école.

Aux diverses écoles de 'Empire, il faut ajouter une poi-
gnée de boutiques spécialisées. Ces commerces capables
de fournir les magiciens sont trés rares. Spécialisés dans
les produits de premiere qualité, ils affichent des prix
extrémement élevés. Les conseils municipaux les conside-
rent avec méfiance; il leur faut donc se montrer extréme-
ment prudents dans la sélection de leur clientéle. Le plus
souvent, ils n’acceptent de vendre leurs marchandises que
sur présentation d’une licence en régle, aussi bénin que
puisse étre le sort concerné. La Boutique Magique de
Maitre Fleugen a Nuln est sans doute la plus connue de
toutes, mais il en existe aussi une a Altdorf et une a Carro-
bourg. Elles ne font aucune publicité.

Nombre de sorciers préférent collecter les matériaux bruts
et préparer leurs composants eux-mémes, ce qui peut
représenter des mois de travail pour une expédition ou
une série de sorts un tant soit peu complexe. Bien sou-
vent, un sorcier de haut niveau ne trouve pas l'ingrédient
qu’il lui faut a la vente et doit organiser une expédition
pour aller le chercher; il engage alors des aventuriers pour
lui servir de gardes du corps quand il ne se contente pas —
c’est généralement le cas pour les ingrédients de légalité
douteuse, biens défendus ou maudits — de les envoyer a
sa place.

Les organes et autres extraits de certains animaux et
monstres servent de composants 2 nombre de sorts. Toute
personne compétente en Incantations ou Langue hermé-
tique — Magikane est capable de déterminer quelles parties
de quel animal ont de la valeur en réussissant un test
d'Int. Une créature comme un dragon représente une
mine d’or pour une équipe en mal d’argent si elle prend la
peine d’en ramener le sang, le cuir, les dents, et le coeur a

une école ou a une boutique de magie. La plupart des

écoles sont toujours prétes a donner un bon prix pour les
ingrédients les plus rares, une fois qu’elles se sont assurées
de leur authenticité.

Certains composants ne sont ni rares ni illégaux, mais ils
n'en restent pas moins encombrants et extrémement col-
teux 4 l'achat. Des articles tels que des cimetiéres et des
étendues d’eau font partie de cette catégorie. Heureuse-
ment, on en trouve un peu partout dans la campagne et,
la plupart du temps, il n’est pas nécessaire de les acquérir
pour lancer le sort qui les a pour ingrédients.

La table ci-dessous n’est pas exhaustive. Elle constitue seu-
lement un guide pour le maitre de jeu qui peut y ajouter
des articles et en modifier les colts suivant ce qu’exige sa
campagne. Les prix doivent tenir compte de la rareté de
larticle, du cott du voyage (tout particulierement pour les
articles d’outremer) et des risques associés a sa collecte.
De plus, le Marchandage est de régle chez les vendeurs
d’ingrédients magiques (WJRF, p. 70) qui sont toujours
compétents en la matiére, comme en Commerce le plus
souvent.

D’une maniére générale, les sorts de niveau 5 ne requie-
rent pas de composants. Quand c’est le cas, il devrait tou-
jours s’agir d’articles mythiques, uniques ou célebres d’une
valeur de plusieurs milliers (ou dizaines de milliers) de
couronnes d’or.

Certains ingrédients, tout particuliérement ceux des sorts
de nécromancie ou de démonologie, sont illégaux et
jamais ouvertement proposés a la vente. Quel que soit
I'état de votre bourse, il n’y a pas de marché officiel pour
le cceur d’un prétre bon. Les cadavres peuvent, en théorie,
étre achetés aupres de pilleurs de tombes, mais les clercs
de Moérr ont prévu la chose. Ils font bénéficier toutes les
dépouilles mortelles qui leur sont confiées d’un rituel les
immunisant contre la magie nécromantique. Les détenteurs
initiaux des ingrédients nécessaires sont donc bien sou-
vent tués spécialement pour lancer le sort voulu. Ces diffi-
cultés entrainent, en moyenne, un quadruplement du prix.
Se procurer des ingrédients illicites constitue un vrai pro-
bléme. Si le sorcier intéressé se montre trop discret, il
risque fort de ne pas obtenir ce qu’il recherche. S'il se
découvre trop, il risque la prison ou la mort. Compter sur
la discrétion des criminels n’est jamais une trés bonne

Coﬁt d

omposants de sorts

‘Une boulette de cire 4/-
Un petit porte-voix 15/-
Un petit verrou ’ - 10/-

Une petite clé d’argent 1CO
Composants typiques de magze mineure 2-20 pistoles
Une boulette de soufre ’ CO

Un petit marteau d’argent
Une vessie animale

R

Composants typiquies de mvea ol

Un petit anneau de fer
Une dent de drag
Un diapason

Une langue de dragon

- Une sphere de verre 20 CO
Composants typzques de 20-300 CO"|
Du cuir de dragon (15x15 ¢m) 75 CO

~ Un coeur de doppleganger 750 CO
Une thyroide de troll 300 CO
Un ceeur de lion 200 CO
Composanis typiques de niveau 4 = 50-1000 CO

Une boule de coton ~ :
Composants typiquies de niveau 2

Une ca’rapace de tortue
Du sang de démon
Un cerveau de géant

11000 CO
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idée, pas plus que d’'acquérir la réputation de s’intéresser
de trop prés aux cadavres entiers ou en piéces détachées.
Un soit-disant fournisseur risque toujours d’encaisser
l'argent et de livrer le nécromant aux autorités. De fait, les
praticiens des arts réprouvés s'arrangent souvent pour
tenir leurs fournisseurs par le chantage — ou pire.

Quand un sorcier veut absolument utiliser des composants
de moindre qualité ou acquiert sans le savoir des ingré-
dients viciés ou contrefaits auprés d’un fournisseur négli-
gent ou malhonnéte, le maitre de jeu doit décider des
conséquences que cela a sur le sort. Cela peut aller d'un
échec complet du sort 4 un simple affaiblissement de sa
puissance, en passant par un surcott en PM ou une altéra-
tion — mineure ou peut-étre majeure — des effets. N'oubliez
pas que toute magie plonge ses racines dans le Chaos.

Coiit des Obyets Magiques

Les personnages voudront peut-étre aussi acheter des
objets magiques. En général, il n'est pas possible de trou-
ver sur le marché un objet spécifique. Les quelques bou-
tiques de magie qui existent ne proposent, 4 un moment
donné, qu'un nombre trés limité d’articles magiques et cer-
tains d’entre eux sont plus destinés aux riches collection-
neurs qu'aux sorciers et aventuriers.

Si les personnages ont 'occasion d’acheter ou de vendre
un objet magique, le MJ détermine un prix indicatif en
s'appuyant sur ce qui suit. Il reste bien str libre de modi-
fier ces regles d’estimation a sa guise.

Le prix de base de tout objet magique est de 50 CO plus
le colit normal de son équivalent non-magique. Pour les
objets dotés de pouvoirs permanents, comme un bouclier
qui apporte des PA supplémentaires, ce prix de base est
porté€ a 250 CO. Nombre darticles sont de qualité “bonne”
ou “excellente”, et le colt hors magie de l'objet doit alors
étre augmenté en conséquence en utilisant les multiplica-
teurs prévus p. 292 de WJRF. L'article peut aussi avoir une
valeur historique — ils sont nombreux dans ce cas — et le
MJ ne doit pas hésiter dans ce cas 4 imposer le surcott qui
lui semble approprié. Une CO supplémentaire pour
chaque année d’existence de l'objet est une estimation
convenable dans la plupart des cas, mais les articles parti-
culierement fameux (ou courants) risquent de s’en écarter
considérablement.

Les articles a “utilisation réguliére” — qui comprennent
ceux a pouvoirs permanents — recoivent aussi un cott
supplémentaire basé sur le niveau d’enchantement concer-
né, comme l'indique la table ci-dessous:

Magie Mineure .. 50CO
Niveau 1 100:CO
Niveau 2 200 CO
Niveau 3 400 CO"
Niveau 4 - 800.CO
Niveau 5 1600 CO

Soulignons que ces colits sont donnés pour une utilisa-
tion quotidienne. Si un objet offre les effets d’un sort de
niveau 3 deux fois par jour, le cott final est de 800 CO.
Si le pouvoir d’'un objet ne correspond pas i un sort

standard, cherchez un sort de puissance comparable et
utilisez son niveau pour calculer le surcot.

Prenons, par exemple, une épée magique avec un bonus
aux dommages de +1 qui accorde a son porteur la possibi-
lité de lancer une Boule de Feu trois fois par jour. Le sort
Force de Combat de niveau 1 a des effets similaires a ce
bonus de +1 et le MJ le choisit comme base d’estimation.
Il ajoute donc 100 CO 4 la valeur de l'objet. Les Boules de
Feu ajoutent encore 300 CO 2 la somme. L’Amulette
d’Argent Verlueux protége son porteur des effets psycho-
logiques associés aux mort-vivants. Le catalogue des sorts
en comprend un certain nombre de niveau 2 liés aux
effets psychologiques. Le MJ utilise ce niveau pour estimer
celui de 'amulette et ajoute 200 CO 2 sa valeur.

Divers multiplicateurs doivent enfin étre pris en compte.
Les articles a un coup (comme les parchemins ou les
potions) voient leur colt réduit. Pour les articles a effets
permanents, triplez le cott additionnel (les cotts autres
que celui de I'objet normal et la base de 250 CO associée
a ce type d’objet). Le coit additionnel des articles a utili-
sation multiple (ceux dotés d’un nombre limité de char-
ge) est laissé a la discrétion du MJ, qui 'évaluera 2 partir
du colt d’une version 4 un coup d’'un objet magique
“normal”.

Dans le cas de I'épée magique décrite plus haut, le total
des cofits additionnels doit étre triplé puisque le bonus de
+1 est permanent. Le prix de I'objet sera donc de 250 CO
plus 1200 CO de couts additionnels. Tripler le cott des
Boules de Feu peut sembler injuste, mais il permet de tenir
compte de l'intérét que peut susciter une arme aussi poly-
valente auprés des puissances militaires dotées de gros
budget.

Les articles en rapport avec les magies interdites (nécro-
mancie ou démonologie, par exemple) voient leurs coits
additionnels doublés. Cette régle s’applique méme si un
seul des enchantements de l'objet tombe dans une catégo-
rie interdite.

Quand les PJ cherchent 4 vendre un objet magique, calcu-
lez le prix quils peuvent exiger en divisant par deux le
résultat obtenu par la méthode qui précede. La transaction
peut faire I'objet d’'un Marchandage susceptible de modi-
fier le prix a la hausse ou 2 la baisse de 25%. Un acheteur
honnéte ne manquera pas de se renseigner sur 'origine de
I'objet et sur les droits de propriété du vendeur. S'il a le
moindre doute, il peut toujours commanditer une enquéte
(le plus souvent auprés d’un clerc de Véréna, d’'un repré-
sentant d'un des cultes d’Etat ou d'un répurgateur, suivant
la nature de ses doutes). Nombre de cultes récompensent
financiérement toute action conduisant a la saisie d’objets
magiques illégalement détenus et 4 l'arrestation des ven-
deurs (a hauteur de 25 4 50% de la valeur de I'objet). 1l est
souvent plus intéressant pour I'acheteur potentiel d’encais-
ser cette récompense que de prendre le risque de
revendre lui-méme 'objet, quitte 4 envoyer le vendeur 2 la
mort ou en prison.

Naturellement, il existe de nombreux objets qui ne respec-
tent guere la classification décrite plus haut: la magie de
Warhammer ne se laisse pas facilement cataloguer. Le MJ
devra traiter ces articles au cas par cas et garder trace de
ses estimations pour assurer leur cohérence.
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Chapitre 19

Obyets Magiques

Elandra rouvrit lentement les yeux et se tourna vers Konrad. “Les runes de gardes sont désarmées. A ton
tour maintenant.”

La serrure ne résista que quelques secondes aux crochets de Konrad qui repoussa bientét la lourde porte de
chéne bardée de fer. Les gonds protestérent avec un grincement sinistre. “Nous y voild,” annonca Konrad
a ses compagnons, en souriant de toutes les dents qui lui restaient. L'équipe pénétra prudemment dans la
salle du trésor du prince-sorcier.

Pour la sensibilité magique de l'elfe, I'arme semblait chanter et sonner une musique cristalline. Aveugle
aux autres merveilles de la salle richement décorée — la lumiére de la lanterne d’Alric se reflétait sur les
Jacettes de milliers de joyaux et sur un empilement de piéces d'or digne d'un dragon — Elandra marchait
vers l'épée telle une somnambule.

“Vous avez vu ¢a?” hoqueta Alric stupéfait, les yeux fixés sur ['épée large scintillante.

La pointe de la lame s'enfongait dans un bloc de marbre délicatement sculpté de bas-reliefs dépeignant la
bravoure des chevaliers de I'Empire. La lame elle-méme était damasquinée d’'un canevas décoratif ol
s'entremélaient des fils d’or. La garde dorée se recourbait en serre de dragon incrustée de saphirs éclatants
et de rubis rouge sang, et le pommeau se terminait par un orbe de cristal.

“Incroyable, n'est-ce pas?” répondit Elandra dans un murmure. Sans un regard pour la fantastique épée
large, la sorciére elfe dégagea du capharnaiim qui couvrait le sol une lame ébréchée, patinée de rouille et
la tint avec révérence sur ses paumes ouvertes.

Aussitot, son esprit fut assailli par un deferlement d’images. Un homme chauve en robe grise tissait ses sorts
dans l'épée. Un noble guerrier fendait en deux le crdne d’un monstre a téte de taureau. L'arme gisait
oubliée dans une tombe bumide, enserrée par les phalanges d’un chevalier mort il y a bien longtemps. Et
une voix puissante, acérée comme le diamant, résonnait dans sa téte:

Jai été forgée dans les feux d’Agsby par le puissant sorcier Alamanthus et trempée dans les vents de I'Azyr.
Jai combattu les hordes d’hommes-bétes dans la main de Sire Roche d'Apre et pendant trois siécles, je suis
restée seule dans sa tombe, dévorée par ma soif de sang chaotique. Je suis celle qut’'on appelle la Tueuse de
Bétes et je suis votre salut.”
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Objets Magiques

I est incroyablement difficile de fabriquer un objet

magique, en partie parce que la magie du monde de

Warhammer ne se laisse pas facilement enfermer dans

un objet. Dans le Vieux Monde, les objets magiques
sont donc rares, précieux et extrémement recherchés. Les
plus simples cottent des fortunes et ceux qui sont dotés
d'une réelle puissance n'ont pas vraiment de prix.

Les techniques qui permettent de lier un enchantement a
un objet physique n’ont jamais été érigées en systéme.
Elles semblent changer avec l'objet et I'enchantement
considéré. I est méme impossible d’enchanter deux lames
forgées par le méme artisan d’une maniére strictement
identique. C’est une des raisons pour lesquelles les runes
naines font 'objet de tant de recherches et d'études par les
magiciens humains de 'Empire.

La plupart des objets magiques sont des ceuvres uniques,
créées par un sorcier inspiré et chanceux. Il arrive qu'un
magicien réussisse a mettre au point une technique stire
pour enchanter un article particulier (des Bottes de Saut, par
exemple, ou des joyaux de sort) auquel cas il aura des
chances raisonnables de reproduire encore et encore cet
objet. Mais détailler sa méthode pour qu’elle soit comprise
par d’autres sorciers reste pourtant presque impossible.
Chaque sorcier aborde son art avec une perspective qui lui
est propre et la confection d’'objets magiques dépend énor-
mément de la personnalité du sorcier, de son attitude envers
la magie. Pour reproduire un objet magique, il faut doit se
plier a la Loi de Sympathie Magique et recréer le style et
I'état d’esprit du créateur de l'original. C’est rarement facile.

Pour certains sorciers, ce processus de reproduction devient
une obsession. Ils débusquent le moindre renseignement
sur le sorcier qui a construit I'objet, le moindre détail per-
mettant de comprendre sa personnalité ou ses habitudes
afin de les recréer. Dans certains cas extrémes, ils s’habillent
comme lui, mangent les mémes nourritures, vivent aux
mémes endroits, se proménent dans les mémes lieux, lisent
les mémes livres et apprennent les mémes sorts. Ils passent
les meilleures années de leur existence a recréer la vie d’'un
magicien mort, dans I'espoir de reproduire un jour son
Epée d’Absorption de Sorts, par exemple, et ils meurent
bien souvent de vieillesse avant méme leur premiére tentati-
ve d’enchantement. Certains artefacts magiques n'ont jamais
pu étre reproduits malgré des années de travail en ce sens.

Quelques rares objets magiques arborent de riches orne-
ments, des sculptures délicates et des incrustations de pier-
reries. Ce sont avant tout des objets utilitaires car dans un
Vieux Monde qui se méfie de la magie, un objet ostenta-
toire risque trop d’attirer I'attention des paysans supersti-
tieux ou méme des voleurs. La plupart des objets
magiques ont une apparence tout 2 fait ordinaire.

Obyjets Magiques et Jeu de Role

Etant donné la rareté de ces objets, une équipe d’aventu-
riers trop richement pourvue risque fort de devenir la cible
désignée de tous les criminels de ce coté-ci des Montagnes
du Bout du Monde. Un PNJ doté d’'un objet magique
devrait toujours étre une surprise. S’apercevoir soudain, au
milieu d'un combat, qu'un adversaire apparemment faible
brandit une épée de grands pouvoirs est une expérience
intéressante, mais si tout un chacun est ainsi équipé, ces

objets n’inspireront plus que lassitude et ennui. Ils doivent
absolument rester ce qu'ils sont, magiques, merveilleux et
effrayants. Le maitre de jeu doit d’ailleurs prendre garde a
décrire les effets de leur magie sur le monde et non pas
sur les regles. “Vous remarquez que son épée luit 1égere-
ment quand il la brandit, et quand il vous frappe, elle
s’enfonce dans votre armure comme une lame chauffée
dans du beurre” sonne beaucoup mieux que “son épée est
magique et ignore les Points d’Armure”.

Les autorités enquétent presque systématiquement sur les
individus qui sont soupc¢onnés de détenir un objet
magique. S'il s'aveére qu'ils n’ont pas de licence de sorcel-
lerie en régle, 'objet est confisqué jusqu’a ce quelqu’un de
confiance puisse se porter garant du possesseur, un clerc
respecté, un sorcier licencié de rang élevé ou un noble,
par exemple. Si 'objet empeste la nécromancie, la démo-
nologie ou le Chaos, son détenteur sera probablement
arrété et jugé pour ses crimes. Cela dit, le milicien de base
n’a aucun Sens de la Magie et il ne devrait remarquer un
objet magique que s'il est utilisé en sa présence ou s'il se
signale par son apparence.

Creation d’Obyets Magiques

La grande variété des objets magiques ne facilite pas la mise
en place de regles simples et fermes gouvernant leur confec-
tion. Les indications qui suivent ne sont que des conseils. 1l
revient au maitre de jeu de veiller a ce que ses joueurs ne
s'en emparent pas pour créer des objets magiques a volonté.
Les joueurs qui veulent que leur personnage soit capable de
créer des objets magiques avec des chances raisonnables de
réussite devraient penser a en faire un forgeron ou un
maitre des runes (voir Chapitre 12 “Runes et Forgerons des
Runes” et Chapitre 13 “Maitres des Runes”).

Pour créer un objet magique, un sorcier doit étre de niveau 3
ou mieux. Il n'est en effet possible de comprendre comment
un enchantement est définitivement lié 4 un objet, qu'une
fois acquis un certain niveau de connaissances pratiques et
théoriques. 1l lui faut aussi maitriser la compétence Fabrica-
tion d’Objets Magiques. Le joueur doit tout d’abord signaler
au MJ quel est I'objet qu'il veut fabriquer: la réplique d'un
objet déja existant dans le monde de Warhammer ou un arte-
fact original. Dans tous les cas, I'objet doit relever du type de
magie maitrisé par le sorcier. Un élémentaliste n’est pas
capable de construire un objet doté de pouvoirs nécromants
ni un sorcier de Jade, un talisman alchimique. Le joueur et le
maitre de jeu doivent se mettre d’accord au cas par cas; un
simple coup d’ceil a la liste de sorts du personnage devrait
suffire a déterminer les connaissances qu’il va pouvoir inves-
tir dans le processus de création.

Chaque objet recoit un Niveau de Difficulté (ND) qui
mesure la quantité de recherches nécessaire et le niveau
de compétence requis pour mener 4 bien sa fabrication. Si
le personnage insiste pour créer un objet qui correspond
mal aux types de magie qu’il maitrise, le MJ peut ajuster
en conséquence le Niveau de Difficulté. Si le joueur réussit
a le convaincre (par des arguments qui ne relévent pas de
la menace ou de la corruption) que I'objet est une incarna-
tion parfaite de la personnalité, des sorts et des compé-
tences de son personnage, une baisse d'un cran de ND
peut étre envisagée. Si 'objet n’a que peu de rapports
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avec les connaissances du sorcier, le ND peut étre remonté
jusqu’a Presque Impossible (voir la Table de Difficulté en
bas de page) ou la fabrication jugée impossible.

Recherches

Le niveau de recherches nécessaires a la fabrication d’'un
objet dépend a la fois de son type et de sa rareté. Le maitre
de jeu devrait encourager les joueurs a un jeu de role de
qualité 4 ce stade du processus. Les efforts d’imagination
ne feront qu'ajouter 4 la valeur accordée a l'objet par la
suite. Fabriquer un objet magique est un processus créatif,
émaillé d’obstacles et de retours en arriére; ce devrait étre
un exploit magique, le grand ceuvre d’'un magicien talen-
tueux, pas un simple boulot que I'on peut oublier sitot fini.

REPRODUIRE UN OBJET EXISTANT

Les objets magiques les plus “courants” sont dotés
d’enchantements de base relativement simples 4 dupliquer
si 'on est prét a y consacrer le temps et les recherches
nécessaires: armes et armures magiques, potions et amu-
lettes, objets enchantés d’utilisation limitée et spécifique.
Ce sont ces articles dont les personnages devraient le plus
souvent entendre parler ou découvrir en aventure.

La plupart des sorciers peuvent étudier les objets magiques
de ce type et, si nécessaire, leurs créateurs pour dupliquer
leur processus de fabrication. Semblables recherches néces-
sitent un acces durable a de bonnes bibliothéques magiques,
comme celles des écoles de sorcellerie. Il revient au maitre
de jeu de décider si une collection donnée renferme effecti-
vement des informations sur un type particulier d’objet.

Un Niveau de Difficulté est associé aux recherches et a la
fabrication de chaque objet magique. Le maitre de jeu
devrait trouver ce ND dans les listes d’objets p. 170-172. 1
lui faut ensuite faire un jet dans la Table de Difficuité (ci-
dessous) pour déterminer le temps nécessaire a la création
de l'objet. Si l'objet n’est pas dans la liste fournie, il décidera
d’'un ND en comparant ses pouvoirs a ceux d’autres objets.

Une fois qu’'une bibliothéque renfermant les ouvrages
nécessaires a €té trouvée, les recherches peuvent commen-
cer. La réussite d’'un test d'Int permet de localiser et de
comprendre les informations pertinentes. Ce test peut étre
modifié comme le MJ le juge approprié. Une bibliothéque
d’école de sorcellerie apporte toujours une chance de base
de 5%, celle d'un temple 2% et une bibliotheque classique
0%. Généralement 50-75% des documents nécessaires sont
rédigés en langue étrangére (Arabe, Arcane Elfe ou plus
obscure encore), auquel cas le personnage doit étre
capable de lire cette langue ou trouver un traducteur. Ces
recherches durent un minimum de 1D3 semaines (huit

TABLE DE DIFFICULTE
Niveau L_Dukrée des  auTest PM/
de Difficulté Recherches Modificateur jour

Facile - 1D3 semaines.  aucun.
Moyen 1D6 semaines

Difficile 1D3 mois

Tres Difficile 1D6 mois

Presque Impossible  2D6 mois

Apreés une série d’offenses qu’il juge impardonnables,
Luc Dupont; illusionniste et dilettante, jure de se venger
de son rival elfe. Pour mener da bien sa vendetta, il déci-
de de fabriquer une arme Tueuse d’Elfe. Pour lui, un tel
enchantement est Tres Difficile. De fait, il finit par
acquérir pou une petite fortune un exemplaire du “Jour-
nal et Pensées d’Eric le Cruel’, une référence indispen-
sable. Il étudie cet ouvrage subtil pendant tout I'biver et
décide enfin qu’il comprend le processus requis.

heures par jour, huit jours par semaine) et un maximum de
2D6 mois, suivant le ND de I'objet.

Si le personnage voyage avec les exemplaires des ouvrages
nécessaires, il peut diminuer sa durée de travail quotidienne,
mais le nombre d’heures total reste le méme. Le sorcier aven-
turier typique peut certainement poursuivre ses recherches
trois heures par jour s'il fait une croix sur les soirées a
l'auberge. Pendant la période concernée, il doit essayer de
reproduire le comportement du créateur initial de I'objet. La
question se reégle en jeu de r6le — le sorcier se met a ne por-
ter que du bleu, laisse pousser sa barbe, renonce a I'alcool,
apprend 4 lancer Apparition de Petits Animaux, etc. Ses com-
pagnons risquent de trouver cette situation embarrassante,
voire agacante. A ce stade, un bon jeu de role peut valoir un
bonus de +10% au test final de fabrication de I'objet.

Si I'objet reléve clairement d’'une branche de la magie dif-
férente de celle du sorcier (un illusionniste cherche a
fabriquer une arme tueuse, par exemple), le MJ peut assi-
gner un ND aux recherches et un autre plus élevé a la
fabrication elle-méme. A la fin de la période d’étude, il
annonce alors au joueur: “Tes recherches sont terminées
et tu en conclus que fabriquer cet objet va étre beaucoup
plus difficile que prévu. Tu veux toujours continuer?”

INVENTER UN OBJET MAGIQUE

Tous les sorciers ne souhaitent pas reproduire les exploits
passés de leurs collégues. Certains préférent se distinguer en
créant un objet magique, unique et original. Cela peut sem-
bler plus facile, puisqu’il devient inutile de s'insinuer dans la
maniére et I'esprit d’'un autre sorcier, mais ¢a ne l'est pas.

Tout d’abord, le joueur doit donner au maitre de jeu une
description claire de I'objet magique qu’il compte réaliser.
Celui-ci peut alors en déterminer le Niveau de Difficulté
ou annoncer au joueur qu'une telle création est impossible
— semblable magie n’existe peut-étre pas dans le monde
de Warhammer ou risque de déséquilibrer la campagne.
Comme toujours, la décision du MJ est sans appel. Compa-
rer la description fournie a celle des objets figurant dans
WJRF ou dans ce supplément est la meilleure maniére de
déterminer le ND. Etant donné la difficulté inhérente 2 un
travail original, le nouvel objet, quelle que soit sa simplici-
té, ne devrait jamais recevoir un ND inférieur a Difficile.

Une fois le ND déterminé, le PJ fait un test d'Int (modifié
comme indiqué dans la Table de Difficulté), pour vérifier
quil arrive bien a concevoir un moyen de créer I'objet en
question. Sur une réussite, il peut commencer ses recherches
qui pourront inclure I'étude des différentes méthodes utili-
sées pour créer des objets similaires, celle des sorts néces-
saires ou méme l'apprentissage éventuel des compétences
techniques requises pour produire I'objet a enchanter. Cette
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fois encore, la création d’un objet magique doit étre une his-
toire compléte avec ses obstacles et ses triomphes.

Si le MJ trouve que le sorcier se montre trop sir de lui et
qu’il s'attaque a quelque chose qui le dépasse, il peut annon-
cer au joueur une difficulté inférieure a la réalité et sur-
prendre le prétentieux par un affreux échec. Si I'idée de base
n’est pas défendable, mais que le joueur insiste pour tenter
sa chance, le MJ peut fixer celle-ci 2 0% ou imaginer quelque
horrible destin pour le malheureux sorcier trop obstiné.

TRAVAIL COMMUN

Plusieurs sorciers peuvent collaborer aux recherches prélimi-
naires a la fabrication d'un méme objet, mais un seul d’entre
eux pourra effectivement entreprendre le processus. Chaque
sorcier qui rejoint I'équipe ajoute 50% au temps nécessaire
initialement, mais la durée totale peut étre répartie entre
tous les chercheurs. Si, par exemple, quatre sorciers partici-
pent aux recherches préparatoires a la fabrication d'une
Baguette de Brillance, les huit mois de recherches néces-
saires deviennent vingt, mais il suffira que deux sorciers en
fassent six et les deux autres quatre. En cours de recherche,
il n’est plus possible d’intégrer de nouveaux enchanteurs.

Fabrication de 'Obyet

Une fois les recherches menées a bien, I'objet doit étre
fabriqué. Deux composantes sont 2 prendre en compte:
l'objet physique lui-méme et les enchantements qu’il va
recevoir. Si le sorcier a la capacité de faconner l'objet, il
devrait le faire lui-méme. Les compétences concernées
peuvent étre Joaillerie, Tailleur, Technologie, Travail de la
Pierre, Travail du Bois, Travail du Métal ou n’'importe quel-
le autre que le MJ juge appropriée.

Quand le sorcier dispose des compétences requises, il doit
réussir un test de construction pour créer la composante
physique de l'objet. S'il ne les a pas, il lui faut passer com-
mande auprés d’un artisan. Dans ce cas, servez-vous du
Guide du Consommateur (WJRF, p. 292-297) pour déter-
miner le prix qui lui sera demandé. Cette valeur peut étre
multipliée jusqu’a dix fois, si l'objet est en or ou serti de
pierreries — c’est parfois nécessaire et cela donne toujours
un peu de panache.

Enchanter I'objet prend 1D10+10 jours par Niveau de Diffi-
culté. Il faut donc 2D10+20 jours pour enchanter un objet
magique de ND Moyen par exemple. Pour chacun de ces
jours, la dépense en PM est indiquée par la Table de Diffi-
culté (page précédente). Si l'objet a été faconné par le sor-
cier lui-méme, cette dépense peut étre divisée par deux.
Des réserves magiques, comme les joyaux de sort, peuvent
étre utilisées pour couvrir cette dépense, mais aucun PM
ne peut étre “mis de c6té” pour le jour suivant.

Tant que I'enchantement est en cours, le sorcier doit se
concentrer exclusivement sur lui. Si 'on excepte huit heures
de sommeil et des pauses repas réduites au minimum, toutes
les heures du jour doivent étre consacrées 2 la méditation, au
lancement de sort, etc. De plus, le processus doit étre continu
— le sorcier ne peut pas travailler une semaine 2 son enchante-
ment et s'interrompre pour faire autre chose. S'il s'arréte ne
serait-ce qu'un seul jour, 'enchantement s’évanouit et il doit
tout recommencer depuis le début. A la fin du temps requis, le

maitre de jeu fait pour
I'enchanteur un test de
contre-magie modifié par
le ND comme l'indique la
Table de Difficulté (page
précédente). Ce jet doit
étre secret pour que le
joueur ignore si sa créa-
tion fonctionne ou pas.

Une réussite du test de
contre-magie indique
que l'objet magique est
fabriqué sans probléme
particulier. Sur un échec,
le maitre de jeu fait un
jet dans la Table des
Objets Magiques Ratés
(p. 170) pour voir ce qui
s’est produit. Certains
des résultats de la Table
sont immeédiatement
détectables et le joueur
peut en étre informé
aussitot. D’autres ne le
sont pas et seront
découverts en cours de
jeu, mais le MJ rassurera
le joueur en lui annon-
¢ant que I'enchantement
€st un succes.

menées a terme, Luc Dupont

‘procédure

| un Joyau de Pouvoir. Exténué

a saFM de 55. Il faut tout de

| étre en raison de ['obsession

Une fois ses recherches
commence a enchanter
l'arme qu’il a achetée. La |

est complexe

Poccuper a
printemps et une partie de
l’été. Elle est aussi épuisante,
et il ne réussit a fournir le
pouvoir magique requis
chaque jour qu’en utilisant

mais triomphant, il achéve
enfin le rituel et brandit fiére-
ment son Epée Tueuse d Elfe.

Le M] fait a sa place le jet qui
décide de sa réussite — une.|
réussite improbable puisque
Luc recoit un malus de -60%

méme chiffrer la gravité de
l’échec de cette ent
téméraire. Les dés anno
un 58, ce qui avec un s !
cible de -5 correspond a un
échec de 63%! Luc ne réalise
méme pas l'inaccessibilité du
but qu’il sétait fixé et — peut-

mewrtriére qui a présidé a sa

création — I'arme abrite main-
tenant une parcelle de Chaos.

Si I’enchantement
semble avoir été mené a
bien, le sorcier peut choisir de conditionner la magie de
I'objet 4 un mot ou 4 une phrase. Une fois mise en place,
une phrase de commande ne peut plus étre changée ou
annulée. Sauf utilisation de celle-ci, les pouvoirs magiques
de I'objet sont inactifs, mais 'objet reste bel et bien enchan-
7é. Cette option confére un degré de sécurité supplémentai-
re et flatte les instincts dramatiques de bien des sorciers.

La mise en place des mots de commande représente tout
juste une petite heure de rituel supplémentaire, sanctionnée
par un test d'Int a +20%. En cas d'échec, une phrase subti-
lement différente conditionne le fonctionnement de l'objet.
Celle-ci ne peut étre découverte que sur réussite d'un test
de FM d’une personne compétente en Identification des
Objets Magiques aprés 1D6 heures de permutations
diverses. Si le test est raté, cette personne ne peut plus rien
apprendre sur l'objet; quelqu’un d’autre devra essayer de
retrouver la phrase de commande. Un processus d’essai et
d’erreur peut aussi réussir, si le maitre de jeu le décide,
mais cette méthode prend souvent beaucoup de temps.

La procédure d’enchantement est épuisante et quand elle
s'acheéve, toutes les caractéristiques du sorcier sont
réduites de -30/-3. Elles retrouvent leurs valeurs normales
au rythme de +10/+1 par jour.

Les Articles de la Sorcellerie Impériale imposent 4 tout sor-
cier qui fabrique un nouvel objet magique de le faire enre-
gistrer aupres de I'école de magie ou du temple de Sigmar
local, ou du registre central de la capitale. Les refus
d’enregistrement ou la possession d’'un objet magique non
enregistré sont techniquement passibles de la confiscation
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de l'objet, mais l'application de cette loi pose bien des
problemes, et elle est rarement invoquée.

Un sorcier qui a fabriqué un objet magique peut le repro-
duire encore et encore sans la moindre recherche supplé-
mentaire. Rares pourtant sont les sorciers qui acceptent de
s'enfermer dans une telle routine. Dans I'ensemble, les
magiciens considérent la duplication systématique du
méme objet magique comme une abominable corvée et
regardent avec mépris les collégues qui s'abaissent a le
faire. Cette activité peut aussi éveiller les soupcons du
registre central d’Altdorf. Inonder le marché (et dans ce
cas, inonder le marché signifie vendre plus d'un exem-
plaire du méme article) d’objets identiques peut attirer

Table*d‘és“()bjcts Magiques Ratés
Test de Contre-

Magie Raté

10 ou moins

Echec. L'objet n'est pas. enchante et
le sorcier le sait. ' /

Réussite apparente, mais lobjet n'a
pas de pouvoirs magiques. Une
~ réussite d'Identification des Objets
' ’Mag1ques indique pourtant que
I'objet a les pouvoirs prévus.

20 ou moins

Les pouvoirs de-l'objet sont compa-
rables a ceux recherchés, mais diffe-
rents ou défaillants sur un point cru-
cial. Les effets exacts sont laissés a la
discrétion du MJ.

30 ou moins

40 ou moins.

L'objet a des ‘pouvoirs contraires a
chés. (Si cela ne suffit
pas éfinir complétement, le
M]J décidera en faveur de ]effet dra-
matique maximun.)

50 ou moins  L'objet a bien les pouvoirs recher-
chés, mais aussi des effets secon-
daires. (Il fait tourner le lait dans un
rayon de 100 metres, affole les che-
vaux, donne une teinte bleutée aux

cheveux du porteur, etc.)

L'objet a bien les pouvoirs recher-
chés, mais il est corrompu par le
~Chaos. Chaque fois qu'il est utilisé,
ses pouvoirs risquent d’avoir un
effet nuisible : 'armure magique
dévie bien le coup qui lui est desti-
né, mais la lame déviée vient frap-
per un compagnon une Pierre de
Pouvoir s epuxse alors que le port‘ :

60 ou moins

* Lobjet a bien les pouvoirs rec:h >
chés, mais il est fermement sous
I'emprise du Chaos. Les désirs les
plus inavouables‘du créateur I'ont

 imprégné et la nature exacte de la
malédiction est lalssee a‘”Ia dlscretlon

Plus de 60

tions, bnser des amitiés, Iancer des
_ sorts ‘maléfiques ou méme afficher
- une réelle personnalité.

l'attention des autorités, hostiles au procédé, qui n’auront
aucune difficulté a révoquer sa licence.

Tout personnage qui produit trois fois ou plus le méme
objet risque fort de découvrir qu'il a développé des habi-
tudes réflexes génantes s'il décide un jour d’en créer un
autre. Son esprit s’est coulé dans un moule qu’il est diffici-
le de briser et le test de contre-magie pour une autre créa-
tion recoit alors un malus de -10%. Ce malus continue de
s'appliquer jusqu’a ce qu'il ait exploré un champ plus
large d’enchantement, en réussissant a construire trois
objets magiques d'un autre type.

Les Niveaux de Difficulté

Voici maintenant une liste de tous les objets magiques qui
apparaissent dans cet ouvrage, dans les régles de WJRF et
dans Le Nouvel Apocryphe (abrégé en NA dans la table)
avec leurs Niveaux de Difficulté respectifs. Ce sont ces ND
qui sont utilisés pour la fabrication des objets magiques
concernés ou des créations originales comparables. Le
maitre de jeu ne doit pas hésiter a interpréter cette table —
qui est un guide et non une régle — comme il I'entend.

Objet Niveau de  Référence
Difficulté
Amulette’ d’Adamantine D WJRF, p. 183
Amulette d’Argent Vertueux D WJRF, p. 184
Amulette de Charbon M WJRF, p. 184
Amulette de Cuivre Trois-Fois-Béni  F WJRF, p. 183
Amulette de Fer M, D, T WJRF, p. 184
(la difficulté dépend du niveau de protection)
Amulette de Feu T p. 172
Amulette de Jade Enchanté D WJRF, p. 183
Amulette de Vigilance M NA, p. 39
Amulette d’Ordre M NA, p. 39
(ne peut éire créée que par un sorcier Bon ou Loyal)
Amulette Noire P p. 172
Anneau Amulette Variable  WJRF, p. 184
(la difficulté dépend du type d’amulette)
Anneau de Compréhension P NA, p. 44
Anneau de Coups D NA, p. 40
Anneau de Force Morale F NA, p. 40
Anneau de Prévention Multiple D WJRF, p. 184
Anneau de Prévention M WJRF, p. 184
Anneau de Protection M WJREF, p. 184
Anneau de Sortilege Multiple P WJREF, p. 184
Anneau de Sortilege D WJRF, p. 184
Anneau d’Elficité D NA, p. 40

(ne peut étre créé que par un elfe)

Anneau d’Energie DouT WJRF, p. 184
(pour D, déterminez le nombre de PM avec 1DG6; pour
T, avec 2D06)

Arc de Distance M NA, p. 40
Arc de Force D NA, p. 40
Arc de Recherche D NA, p. 40
Arc d’Enchantement T NA, p. 40
Arme *  WJREF, p. 184-186

1l est facile d’enchanter une arme, mais chaque capa-
cité doit étre traitée séparément, avec un temps de
recherche et des jets qui lui sont propres.

Dommages +1 M WJREF, p. 185
Dommages +2 D WJRF, p. 185
Dommages +3 T WJRF, p. 185
Dommages +4 P WJREF, p. 185
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Dommages doublés 2 WIJRF, p. 185
Gain de Caractéristique: +1/+10 D WJRE, p. 185
Gain de Caractéristique:

+1D3/+1D3x10 T , p. 185
Vol de Caractéristique T ,p. 185
Arme Chasseresse D

Attaques Enflammées ou

WJRF
WJRF

WJRF, p. 185
WJRF

WJRF

Réfrigérantes T ,p. 185
Attaques Empoisonnées, Dégénérantes
ou Dimensionnelles T , p- 185

Sommeil, Furie, Instabilité, Peur,

Resistance au Feu, Vol, Confusion,

Respiration Aquatique D WJRF, p. 185-186
Protection +1 a4 +3  comme Armure/Bouclier
Protection — 1 parade automatique

Epée d'Erik F p. 173
Fléche au Vol Infaillible M WJRF, p. 188
Fleche de la Division D NA, p. 42
Fléche de Précision M NA, p. 42
Fleche de Puissance F WJREF, p. 188
Fleche du Destin T NA, p. 42
Fleche Exterminatrice D NA, p. 42
Fleche Vampirique D NA, p. 42
Fleche-Grappin D NA, p. 42
Gants d’Agilité F NA, p. 43
Gants d’Archer M NA, p. 43
Gants du Cobra T NA, p. 43
Griffes des Runes In p. 175
Harnais du Courage P NA, p. 44
Joyau de Sortiléege Multiple T WJRF, 188
Joyau de Sortilege M WJREF, p. 188

Joyau d’Energie DouT WJREF, p. 188
(pour D, déterminez le nombre de PM avec 1DG; pour
1, avec 2D6)

gratuite P WJRF, p. 186
Animation P WJRF, p. 186
Invisibilité T WJRF, p. 186
Etouffement de Magie F WJREF, p. 186
Répulsion des Morts-Vivants,

Répulsion des Démons T WJREF, p. 186
Destruction d’Arme Magique p WJRF, p. 186
Absorption de Sort P WJREF, p. 186
Force de Frappe T WJREF, p. 186
‘Epée du Destin D p. 172
Tueuse de Ver T p. 172

Armure Dorée In p. 173

Armure/Bouclier +1 PA M WJRF, p. 186

Armure/Bouclier +2 PA D WJRF, p. 186

Armure/Bouclier +3 PA T WJRF, p. 186

Baguette d’Absorption D NA, p. 40

Baguette de Corrosion D NA, p. 41

Baguette de Jade M WJRF, p. 187

Baguette de Jais M WJRF, p. 187

Baguette de Peur M NA, p. 41

Baguette de Pouvoir T p. 172

Baguette d'Onyx D WJRF, p. 187

Baguette Noire D NA, p. 40
(ne peut étre créée que par un sorcier Mauvais ou
Chaotigue)

Baton de Damnation P p. 172
(ne peut éire créé que par un personnage Mauvais ou
Chaotique)

Berceau du Démon In p. 173

Bottes d’Anti-Pistage D NA, p. 41

Bottes de Bovva M WJRF, p. 187

Bottes de Commandement D WJREF, p. 187

Bottes de Dissimulation M WJREF, p. 187

Bottes de Saut M WJRF, p. 187

Bottes de Silence M NA, p. 41

Bottes de Vitesse M WIJREF, p. 187

Bourse Dentée P NA, p. 44

Buveuse de Sang P p. 173

Calice de Sorcellerie In p. 173

Ceeur du Malheur T p. 173

Corde Enchantée D WJRF, p. 187

Corne d’Abondance P NA, p. 41

Corne de Conjuration D NA, p. 41

Corne de Licorne In NA, p. 41

Corne de Meute iy NA, p. 41

Corne de Vaillance F NA, p. 41

Couronne de Sorcellerie In p- 173

Dague des Halfelings P NA, p. 44

Lame-Tombeau d’Arkhan In p. 175
Lance-Chercheuse P p. 175
Lanterne des Jours p NA, p. 44
Livre d’Ashur In p. 175
Loupe de Détection P NA, p. 44
Lyre Mélodieuse P NA, p. 44
Miroir d’Omnivision D WJRF, p. 188

Objet Enchanté

(consideré comme magique, mais n'ayant pas de pou-
voir particulier) '

(Eil Doré de Tzeentch M
(ne peut étre créé que par un adepte de Tzeentch)

E

p. 172

Pierre de I'’Aube In WJRF, p. 190
Robe de Brume et de Fumée M NA, p. 43
Robe de Déguisement M NA, p. 43
Robe de Résistance au Feu M NA, p. 43
Robe d’Endurance D NA, p. 43
Robe d’Ethéralité M NA, p. 43
Robe du Linceul M NA, p. 43
Runes Variable WJRF, p. 190 et
p. 228-239

Sable de Projection P NA, p. 44
Sac de Légereté M NA, p. 43
Sac de Middenheim D NA, p. 43
Sac de Ressource ) NA, p. 44
Tour Bouteille de Grimnyth le Grand  In p. 175

ABREVIATIONS

F: Facile

M: Moyen

D: Difficile

T: Tres Difficile

P:  Presque Impossible

In: Inapplicable: voir la description de l'objet pour

plus d’information
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Liste des Obyets Magiques

Voici de quoi enrichir la liste des objets magiques déja
décrits dans Warhammer JRF et d’autres suppléments.

Amulettes

Amulette de Feu

L’Amulette de Feu est un objet en cuivre décoré d’émaux
jaunes et orange qui dessinent un tourbillon flamboyant. I
y a 50% de chance pour qu'un sort jeté sur le porteur
d'une Amulette de Feu se trouve dissipé par celle-ci. Les
sorts pour lesquels il n'existe normalement pas de résistan-
ce (Boule de Feu, par exemple) sont aussi concernés.
L'amulette ne protége que contre le premier sort du round
jeté sur le porteur; les suivants fonctionnent normalement.

Amulette Noire

L’Amulette Noire est une pierre polie couleur de nuit, gra-
vée d’'un symbole luminescent inconnu. Elle annule les
dommages infligés a son porteur dans 50% des cas. Au
corps a corps, les dommages concernés sont rejetés sur
celui qui les a infligés, Blessure pour Blessure. Les armures
n’ont aucun effet sur les dommages ainsi renvoyés.

L’Eil Doré de Tzeentch

L'Eil Doré de Tzeentch est une amulette en forme de
sceptre doré. Ses circonvolutions complexes semblent se
tendre et se nouer en un incessant mouvement hypno-
tique. L'Eil Doré affecte tous les adversaires au corps a
corps de son porteur. Ces derniers doivent réussir, au
début de chaque round, un test de FM pour combattre
normalement. En cas d’échec, ils restent fascinés par
I'amulette et sont considérés comme des cibles inertes. Cet
effet dure jusqu’a la réussite d’'un des tests de FM.

Cet objet n'est utilisé que par les sectateurs de Tzeentch.
Chaque mois en sa possession se traduit par une chance
de mutation chaotique de 50%. Le MJ devrait faire ce jet
en secret au début de chaque mois et utiliser, le cas
échéant, la table donnée dans La Campagne Impériale,
p. 50 ou WJRF, p. 221. Il pourra ensuite décrire le déve-
loppement progressif de la mutation en cours de mois. Si
le personnage abandonne le sceptre dans les huit jours, la
mutation finit par s'atrophier et disparaitre; sinon, elle se
développe pleinement, méme si 'amulette est rejetée ou
détruite.

Armes

E pée du Destin

Ce type d’armes — généralement une épée mais pas tou-
jours — est destiné a assurer la perte d’'un unique individu.
Quelques gouttes de sang de la cible sont d’ailleurs néces-
saires pour tremper la lame avant I'enchantement final.
Quand celui-ci est achevé, 'arme recoit un +20 pour tou-
cher et doit étre considérée comme une arme chasseresse
quand elle frappe sa cible désignée. Contre tout autre
ennemi, c'est juste une arme enchantée.

Tueuse de Ver

Certaines armes sont forgées spécifiquement pour com-
battre des bétes magiques. Elles ont le pouvoir d’ignorer
les défenses naturelles de la créature concernée. Les plus
connues de ces armes sont les Tueuses de Ver qui péné-
trent sans effort les écailles des dragons, vouivres et autres
jabberwocks. L'armure du monstre ne compte pas et son
Endurance est réduite de moitié.

Armure

Pour les armures magiques, il existe des régles dans
WJRF, p. 186 et Le Nouvel Apocryphe traite ce sujet plus
complétement p. 48-52.

Baguettes

Baguette de Pouvoir

Une Baguette de Pouvoir fonctionne un peu comme un
joyau de pouvoir mais sa forme est celle d’'une baguette
de bois incrustée de rubis et jais. A la différence d'un
joyau de sort, ses sorts ne sont utilisables que par un
magicien particulier. Pour mettre en réserve un sort, le sor-
cier le lance en se concentrant sur la baguette qu'il doit
tenir a4 la main. Elle peut ainsi emmagasiner jusqu’a trois
sorts qui pourront étre utilisés dans le futur par le méme
sorcier sans dépense de PM. La baguette ne peut étre acti-
vée que par la personne qui y a logé des sorts.

Un sort placé dans la baguette risque de s’évanouir avec le
temps. Quand le sorcier l'utilise, lancez 1D100; si le résul-
tat est inférieur au nombre de jours écoulés depuis la mise
en réserve, le sort s’est évaporé et rien ne se passe.

Biton de Damnation

Cet objet n’est utilisé que par les nécromants. C'est un
baton de la taille d’'un homme, en ivoire noir, finement
sculpté de scénes macabres: cridnes, ossements,
tortures, etc. Il peut suractiver toutes les créatures mort-
vivantes dans les 72 métres: leur Mouvement est doublé et
elles bénéficient d’'une Attaque supplémentaire. Au début
de chaque round, un jet de 1D6 permet de déterminer si
le pouvoir est encore disponible. Sur un 1 ou un 2, il est
épuisé et le nécromant doit attendre 24 heures avant d'étre
en mesure de 'activer de nouveau.

Si un non nécromant détient ce biton pendant plus de

huit jours, il acquiert 1D6 Points de Folie et une Infirmité
choisie au hasard (WJRF, p. 138-139).

Joyaux

Le Cceur du Malheur

Le Coeur du Malheur est un énorme rubis en forme de
coeur, animé d’un battement régulier. A la mort de son
porteur, il explose en un millier d’éclats et tue tous ceux
qui sont a proximité. Il est porté par les nobles impor-
tants qui espérent ainsi dissuader les assassins et, par-
fois, par les agents d’'une mission suicide. Quand le
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Ceeur explose, tous les personnages qui se trouvent
dans un rayon égal au score de Blessures du porteur, en
metres, encaissent un coup automatique d’une Force
égale a celle du porteur plus 1D6. Les armures proté-
gent normalement.

Obyets Magiques Uniques

Ces objets sont des raretés et ils n'existent qu'en un seul
exemplaire dans le monde de Warhammer. Ce sont donc
des sujets de légende ou de quéte idéaux.

L’Armure Dorée

Cette armure complete a été donnée par les elfes a
Magnus le Pieu, aprés la grande guerre contre le Chaos.
Les armes qui cherchent a frapper son porteur sont
repoussées par une étrange force magique. L'armure
conféere au porteur +1 point de PA partout, et 'ennemi qui
prétend lui porter un coup ne peut le faire qu'apres la
réussite d'un test de F. L'attaque est perdue en cas d’échec.
L’Armure Dorée est actuellement conservée dans le trésor
impeérial et n’est portée qu'en de rares occasions par
'Empereur ou son champion.

Le Berceau du Démon

Cet objet semble étre une sorte de puzzle en trois
dimensions: un cristal bleu entouré d’un entrelacs com-
plexe de pieces de bois, gravées d’étranges symboles et
lices ensemble par des cordelettes noires. Le cristal est
constitué de plusieurs piéces emboitées pouvant étre
séparées et déplacées le long des cordes et des pieces
de bois. Cest en fait un piege a démons. Quand le cris-
tal est assemblé au milieu des cordes et des piéces de
bois, et qu’il est encore vide, le premier démon qui
s'approche a moins de 12 métres du Berceau doit réussir
un test de FM a -50 (avec un minimum de 10%) pour ne
pas disparaitre a l'intérieur du cristal. Il lui est alors
impossible de trouver un chemin qui lui permette de
sortir du labyrinthe entourant la gemme. Le Berceau du
Démon ne peut retenir qu'un seul démon a la fois. 1
perd dailleurs son pouvoir attractif quand il est déja
occupé. Si les pieces du cristal sont ensuite désemboi-
tées, le démon est libéré. 1l peut se montrer furieux et
attaquer le porteur du Berceau, ou reconnaissant, offrant
alors de lui rendre un service avant de réintégrer son
Chaos originel.

Buveuse de Sang

Buveuse de Sang est une épée large forgée dans le sang
des vampires par un groupe de sorciers maléfiques.
Capable de drainer la vie, elle inflige les dégits normaux
d'une épée large, mais chaque coup porté infligeant au
moins 1 point de Blessures s’accompagne de la perte de 1
point de Force. La victime meurt quand sa Force tombe 2
0. Si elle survit a la rencontre, elle récupére les points per-
dus au rythme de 1 point par jour.

Buveuse de Sang est une épée d’apparence normale,
hormis I'éclat rouge de son acier. Sa localisation actuelle
est inconnue, comme les raisons qui ont motivé son
enchantement.

Calice de Sorcellerie

Le Calice de Sorcellerie bouillonne d’énergies qu'un sor-
cier peut utiliser pour lancer ses sorts. Mais semblable
pouvoir a un prix: le Calice se régénere réguliérement en
puisant dans I'énergie du sorcier.

C’est une coupe d'argent dénuée d’ornements. Pour l'utili-
ser, le sorcier la remplit d’eau qui se met aussitdt a
bouillonner et a fumer. Ce n’est qu'une apparence puisque
sa température et celle de la coupe ne changent pas.

Le sorcier qui tient alors le Calice peut lancer un sort
chaque round sans dépenser de PM. Les composants sont
jetés dans I'eau bouillonnante et se dissolvent au moment
ot le sort est lancé. Chaque utilisation s'accompagne d'un
jet de 1D6. Sur un 6, le sorcier perd 1D6 points de Bles-
sures au profit du Calice qui se recharge. Aucun modifica-
teur de Chance ne peut influer sur ce jet. Renverser le
contenu du Calice, c’est lui faire perdre tout pouvoir
jusqu’a ce qu'’il soit de nouveau rempli.

Il circule divers rapports sur des possesseurs de Calice
ayant essay¢ de le remplir de sang pour accroitre ses pou-
voirs. La plupart des érudits sérieux n'y voient que des
contes d’horreur fantastiques.

Couronne de Sorcellerie

C'est une antique relique qui appartenait autrefois au Sei-
gneur Liche Nagash. On prétend que ceux qui la ceignent
sont assaillis par les noires pensées de Nagash. Dés qu’elle
est portée plus de cing minutes, la couronne s'enracine dans
le crine de son détenteur. Elle ne peut alors plus étre retirée
que sur une réussite de Chirurgie (méme jet que pour “Trai-
tement d’une Blessure Grave”) ou en tuant la victime.

La Couronne de Sorcellerie permet a son porteur de jeter
n'importe quel sort de nécromancie, qu’il soit ou non un
enchanteur. Aucun composant ou dépense de PM n’est
nécessaire. Chaque utilisation lui impose un test de FM.
Sur un échec, le personnage, assailli par les noires pensées
du Seigneur Liche, ne peut plus rien faire jusqu’au round
suivant (il devient une cible inerte). Sur un 96-00, il tombe
completement sous leur emprise et se met en route pour
le Pays des Morts, loin au sud des Badlands, a la
recherche d’autres noirs savoirs. Si on essaye de le retenir,
il est pris de Frénésie et ne peut étre arrété qu’en le sépa-
rant de sa couronne.

/.

L'Epée d'Erik

Cette arme a €té faite spécialement pour Erik I'lvrogne, un
célebre mercenaire de Norsca. Il avait, sans prendre la
peine de dessotler, commandé une épée a un sorcier, une
épée qui “couperait les trucs comme du beurre”. Le sorcier
suivit scrupuleusement cet ordre, et si 'arme recoit un -3
aux dommages contre les cibles normales, elle s’enfonce
dans tous les produits laitiers avec l'efficacité d’'un fil a
couper le beurre. Ce remarquable enchanteur a, par la
suite, été retrouvé noyé dans une cuve de yogourt.

Les Griffes des Runes

Apres que I'armée alliée des hommes et des nains eut
arrété l'invasion orque a la Bataille de la Passe du Feu
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Noir et ainsi sauvé le royaume nain de la destruction, le
Roi Kurgan Main-de-Fer avait voulu montrer sa gratitude
par un don d’épées magiques a 'Empire. Il avait comman-
dé au grand forgeron des runes, Alaric le Fou, des épées
des runes, une pour chacun des douze chefs de I'armée
de Sigmar. Les lames avaient mis bien des années a sortir
des ateliers d’Alaric et quand la derniére fut enfin achevée,
Sigmar était depuis longtemps parti a l'est et les chefs qui
avaient combattu dans la Passe du Feu Noir n’étaient plus.

Les Griffes des Runes furent donc remises 2 'Empereur
régnant qui les distribua aux Grands Electeurs. Depuis
cette €poque, ces lames ont servi de génération en généra-
tion les comtes de I'Empire. Il y a maintenant moins
d’Electeurs qu'il n'y avait de chefs dans I'armée de Sigmar,
et les deux Griffes des Runes surnuméraires reposent
généralement a Altdorf dans le trésor impérial. 1l est pour-
tant arrivé qu’elles soient brandies par de puissants héros
quand I'urgence était extréme.

Un personnage armé d'une Griffe des Runes fait normale-
ment son jet d’attaque, mais les armures (méme
magiques) n’offrent aucune protection et les dommages
ne sont pas plus réduits par 'Endurance de la cible. Les
mort-vivants frappés par une Griffe des Runes subissent
double dommages.

La Lame-Tombeau d’Arkhan

Cest une €épée noire, gravée de runes enchantées par le
puissant nécromant Arkhan le Noir. Elle capture les dmes
de ses victimes et place leurs enveloppes désertées sous la
coupe de son porteur. Quand un personnage est tué par la
Lame-Tombeau, il doit faire un test de FM. Une réussite
indique qu'il meurt normalement. En cas d’échec, sa chair
s'évapore instantanément et le squelette s'anime pour se
mettre au service du porteur. L'dme condamnée ne peut
etre sauvée d'une éternelle damnation que par le sort Des-
truction des Mort-Vivants d’'un clerc de Mérr. La Lame-
Tombeau ne peut étre utilisée sans risque que par un
nécromant, un vampire ou une liche. Tout autre porteur a
50% de chance par jour de contracter la putréfactose (voir

WJRF, p. 83).
La Lance-Chercheuse

Cette lance a hampe noire et téte d’argent est gravée de
motifs sinueux. Elle cherche un ennemi ddiment désigné
par son nom jusqu’a 150 metres, esquivant tous les obs-
tacles pour se planter dans la poitrine et lui infliger des
dégdts normaux. Le lanceur doit prononcer le nom com-
plet de la personne 2 atteindre, mais n’a pas a faire de test
de CT. §'il se trompe en énongant le nom de sa cible (par
exemple en l'appelant Willi quand son véritable prénom
est Wilhelm) ou s’il en omet une partie (comme son titre)
la lance revient vers lui et l'attaque.

Le Livre d’Ashur

Le Livre d’Ashur est censé compiler la connaissance de
tous les sorts du monde. Perdu et découvert bien des fois,
le Livre finit toujours par réapparaitre dans les mains de
ceux qui peuvent étre corrompus par les connaissances
quil contient. C’est un énorme volume noir, relié en peau
d’hommes-bétes et rédigé en Langue Hermétique — Magi-
kane. Le texte se présente comme un simple traité de

magie, mais il renferme des allusions subtiles et persis-
tantes sur les liens intimes qu’entretiennent Chaos et
magie. La compléte maitrise de la sorcellerie ne peut étre
enseignée que par les dieux du Chaos, telle est la philoso-
phie sous-jacente.

Un sorcier en possession du Livre d’Ashur peut utiliser
n’importe quel sort, tant qu’il n'excéde pas son niveau de
plus d’un cran, sans avoir besoin du moindre composant.
Chaque fois que le Livre est ainsi utilisé, le sorcier risque
de tomber sous son influence et doit faire un test de FM.
Rien ne se produit sur une réussite. En cas d’échec, le sor-
cier recoit aussitdt 1D6 Points de Folie et se trouve saisi du
désir irrépressible de visiter les Terres Incultes du Nord. A
moins qu’il n’en soit empéché par la force, il commence
son pelerinage vers le Chaos dés le lendemain matin sans
en parler a personne. La compulsion ne peut étre brisée
qu'en enfermant le sorcier sans contact possible avec le
Livre d’Ashur. Dans ce cas, la victime fait tout son possible
pour s’échapper et reprendre son périple vers le nord. Si
elle en revient jamais, ce sera en tant que PNJ.

Tour Bouteille de Grimnyth le Grand

Cet objet est cité dans nombre de grimoires comme
I'exemple supréme de la magie, mais nul ne sait ou il se
trouve et beaucoup d’érudits doutent de son existence. Il
n’a jamais €té enregistré 4 Altdorf, mais il est mentionné
dans au moins trois contes populaires et une ballade assez
leste.

1l a la forme d’une ravissante bouteille de cristal bleu. Mal-
gré ses contours gracieux, il parait incassable. Le goulot est
scellé et six anneaux de cuivre l'enserrent. Ils sont parfaite-
ment ajustés et doivent étre tirés avec régularité pour quit-
ter leur support. Passer I'un de ces anneaux a son doigt
permet de se retrouver soudainement dans une piéce
ronde, celle d’une tour aux murs de cristal bleu. La person-
ne qui fait ce geste ne comprend pas forcément tout de
suite qu’elle est maintenant a l'intérieur de la bouteille.

Les visiteurs de la bouteille sont immunisés contre tout
dommage — elle peut étre secouée, jetée au plus profond
de I'océan, dans un feu, etc., sans que ses occupants res-
sentent quoi que ce soit. Ils n'ont malheureusement aucun
moyen de savoir ce qui se passe 2 'extérieur.

La Tour comporte cing piéces reliées par un escalier cen-
tral en colimacon. Un occupant de la Tour reste a l'inté-
rieur tant qu'il n’6te pas son anneau. Quand il 'enléve, il
se retrouve a proximité de la bouteille, 'anneau 4 la main
ou, si ce n'est pas possible, de retour a sa place sur le
goulot.

Voici une description des cinq étages de la Tour:

Entree: Cest une grande piece circulaire avec quatre lits
pliants prés de la paroi, une table et quelques chaises.
L'escalier se trouve au centre les lieux comme 2 tous les
étages. C'est en fait une salle de garde dans laquelle appa-
raissent ceux qui passent a leur doigt un des anneaux.

Etage inférieur: Cet étage se trouve sous l'entrée. C'est
une salle utilisée pour entreposer toute une collection de
coffres, malles, caisses, crocodiles empaillés, chevaux a
bascule, etc. Ce capharnatim semble étre 1a depuis des
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années. Une exploration de ces années de rebut pourrait
cependant entrainer des découvertes intéressantes. On
prétend que le contenu de la salle change subtilement
entre chaque visite.

Premier étage: Les appartements du sorcier se situent au-
dessus de l'entrée. Ils sont luxueusement meublés, tapis et
tapisseries d’Arabie, sofas profonds, lits 4 baldaquins, etc.
Une partie de la piéce est séparée du reste par des cloi-
sons et renferme les toilettes. Celles-ci semblent surplom-
ber, par quelque étrange portail magique, les Terres
Incultes du Nord. Il ne s’agit peut-étre que d’une obscure
plaisanterie de Grimnyth, mais les résidents de la Tour
feraient sans doute bien de garder le couvercle des toi-
lettes fermé quand ils ne les utilisent pas.

Deuxiéme étage: Cet étage est une bibliotheque. Les murs
sont couverts d’étagéres du sol au plafond et la collection
comporte certains des grimoires de magie les plus intéres-
sants et les plus rares du Vieux Monde, de méme qu'un
riche échantillonnage de traités historiques, ethnogra-
phiques, romans, recueils de poésie et pieces de théatre.
Les étageres supérieures sont accessibles a partir d’'une
échelle coulissante montée sur rails.

Troisiéme étage: C'était le laboratoire alchimique de Grim-
nyth. Il contient une collection fantastique de composants,
d’équipements et d’ouvrages alchimiques. Au centre de la
piéce, un piédestal supporte un orbe de cristal. Il permet-
tait de voir ce qui se passait 4 I'extérieur de la bouteille,
mais le secret de son utilisation a disparu avec Grimnyth.
Ce dernier détenait peut-étre un autre des anneaux et, un
jour, il réapparaitra, lui ou son héritier, pour reprendre
possession de la Tour Bouteille.

Note au MJ: Cette bouteille est un artefact extrémement
puissant, tout a fait capable, entre les mains de joueurs
entreprenants, de saboter votre campagne. Elle permet,
par exemple, d'introduire ou de faire sortir bon nombre de
personnes d'un chiteau ou d'une prison (en la passant a
travers les barreaux et en mettant un des anneaux), de
dormir tranquillement dans les pires endroits, etc. D'un
autre cOté, elle peut receler nombre de curiosités. Les per-
sonnages pourraient, malheureusement, libérer un démon
A lintérieur qui les chasserait d’étage en étage; Grimnyth
pourrait revenir et piquer une colére contre les intrus; la
bouteille pourrait étre trouvée par un nécromant maléfique
alors que les personnages sont a I'intérieur ou par les per-
sonnages en pleine nature avec un seul anneau autour du
goulot (puisque d’autres locataires occupent déja l'inté-
rieur). Les possibilités sont innombrables.

Potions

Les potions sont un sujet d’expérience trés prisé des sor-
ciers. Certains essais sont tenus secrets, d'autres font I'objet
de rapports dans les publications spécialisées. Ces compte-
rendus de recherche constituent pour les sorciers de
moindre rang une excellent moyen de gagner le respect
de leurs ainés — ou de se ridiculiser publiquement en cas
d’erreur (potions inopérantes ou aux d'effets imprévus).
Sauf indications contraires, les effets des potions durent
10-60 minutes (1D6x10) et le maitre de jeu devrait faire ce
jet en secret. Le catalogue de potions qui suit vient s’ajou-
ter 4 celui qui figure dans WJRF, p. 189. Il est extrait du

célebre Lyvre des Recettes de Potyons de Karl Gruber et la
plupart des bouilleurs de potions en ont donc entendu
parler.

Potion d’ Amitié

La Sociabilité de celui qui boit cette potion est doublée
tant que durent ses effets, avec un score maximum de 99.

Faire mijoter toute la nuit, dans leur jus et a feu doux, les
cceurs de deux oisillons de hiboux géants pris au nid, et
remuer constamment. Jeter le sort de niveau 4 Force Spiri-
tuelle deux fois en début de cuisson et deux fois a la fin.

Potion de I'’Amphibie

Celui qui boit cette potion devient capable de respirer, de
nager 2 son Mouvement normal, de combattre, de jeter
des sorts et de parler sous I'eau. 1l lui est toujours possible
de respirer de l'air s'il le souhaite. Cette potion agit pen-
dant douze heures.

Faire réduire a feu doux un ceuf de dragon-tortue et un
saumon dans un litre d’eau de mer en remuant de temps a
autre avec un os de baleine jusqu’a ce que la préparation
colle a la cuillere. Cela prend généralement neuf heures.
En cours de cuisson, jeter onze fois le sort élémentaire de
niveau 1 Respiration Aquatique sur la préparation.

Potion d’Attention

La potion accroit I'Initiative du sujet de +30 en ce qui
concerne les tests d’observation, de réaction et de
recherche. Tant que durent ses effets, celui qui I'a absor-
bée se montre alerte et attentif 4 tout ce qui I'entoure.

Les ingrédients de cette potion sont les yeux et les oreilles
d'un lievre, un miroir réduit en poudre, une branche de
menthe et un bouquet de violettes. Ces ingrédients doi-
vent mijoter a feu doux dans de I'eau pendant cinq heures
et le sort de magie mineure (il de Faucon étre lancé six
fois sur le bouillon. Certains sorciers prétendent avoir
réussi cette potion sans adjonction de menthe qui ne servi-
rait, d’aprés eux, qu'a améliorer le godit.

Potion de Beauté

Celui qui boit cette potion devient notablement plus attrac-
tif. 11 est d’ailleurs si séduisant qu’il en devient méconnais-
sable. La potion peut a ce titre servir de déguisement. Tant
que durent ses effets, les tests de Sociabilité du sujet re¢oi-
vent un bonus de +20 pour les membres de la méme race
et de +10 pour ceux des autres races civilisées.

Prendre des quantités égales d’épices, miel et pétales de
rose et les faire mijoter a feu doux dans le sang d’'un Péga-
se, pendant six heures sous le ciel. La cuisson doit s’arréter
précisément au lever du soleil. Le sort d'illusionniste de
niveau 1 Apparence lllusoire doit étre jeté six fois sur la
préparation.

Potion du Bonheur

Celui qui boit cette potion devient immédiatement joyeux
et serviable. Son Int et sa FM sont réduites de 20 et sa Soc
s'accroit de 30. Il doit faire un jet de FM affecté de ce
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malus 4 chaque suggestion qui lui est faite et 'accepter de
bonne grice en cas d’échec. Cette potion est bien pratique
quand il s’agit d’assurer la docilité des victimes de kidnap-
ping ou de faire accepter une idée stupide.

Faire cuire 4 gros bouillon la cervelle d'un chaman orque
préalablement broyée avec un maillet de marbre dans du lait
d’anesse pendant six heures et demie. Jeter par deux fois le
sort de niveau 2 Haine Magique et le sort de niveau 4 Chan-
gement d’Allégeance sur la préparation bouillonnante.

Potion de Bravoure

Cette potion accroit le Calme de son consommateur de
+30 tant que durent ses effets.

Faire mijoter pendant cinq heures le coeur et les pattes
d'un loup et la chair d’'un concombre, dans le sang d’'un
lion en remuant avec une baguette de verre. Au cours de
la préparation, jeter le sort de niveau 3 Peur Magique trois
fois. Puis filtrer soigneusement et laisser refroidir pendant
une heure. Amener alors le bouillon a ébullition tout en
jetant le sort de niveau 2 Ralliement Magique et le sort de
niveau 4 Force Spirituelle.

Potion de Bruit

Celui qui boit cette potion devient extrémement bruyant —
ses pas sont fracassants, chacune de ses paroles ressemble
4 un hurlement, et ainsi de suite avec chaque bruit qu’il
peut émettre.

Faire réduire un ragott d’oreilles de troll au sang de sanglier
pendant trois heures et y jeter le sort élémentaire de niveau
2 Coup de Tonnerre par cing fois et par deux fois celui de
magie mineure Sons. Filtrer la préparation au travers d'un
contrat de cession d’actions de la Bourse de Marienburg.

Potion de Camouflagc

Cette potion permet a celui qui la consomme de ne pas
étre vu. Tant que durent ses effets, il bénéficie des avan-
tages de la compétence Camouflage Rural ou Camouflage
Urbain, suivant qu'il se trouve a la campagne ou 2 la ville.

Faire mijoter dans leur jus une queue de lapin et deux
sangsues caméléons. Lancer par deux fois sur la prépara-
tion le sort d’illusionniste de niveau 1 Apparence Ilusoire.

Potion de Chance

Celui qui boit cette potion bénéficie des effets de la com-
pétence Chance (WJRF, p. 48) jusqu’au prochain coucher
ou lever du soleil.

Faire mijoter a feu doux et dans un récipient en bois un trefle
a quatre feuilles, une queue de chat noir et une patte de lapin
dans du sang de dragon pendant sept heures. Remuer
constamment avec une baguette de jais et jeter par trois fois
le sort de niveau 2 Chance sur la mixture bouillonnante.

Potion du Chaos

Celui qui boit cette potion subit aussitdt une foule de muta-
tions chaotiques temporaires. Ces mutations ne sont pas des
illusions, mais elles s'évanouissent dés que la potion cesse

d'agir. (Les effets psychologiques sont, en revanche, perma-
nents: 1D3 Points de Folie viennent sanctionner cette ter-
rible épreuve.) Les répurgateurs considérent la détention de
cette potion comme une preuve d’allégeance au Chaos.

Prendre les yeux d'un jabberwock et les faire mijoter dans
le sang d’une chimere. Ajouter la chevelure d'un homme-
béte du Chaos. Remuer avec le doigt d’'un sorcier du
Chaos mort-vivant. Lancer le sort de démonologie de
niveau 2 Invocation de I’Energie Démonique sur cette
potion qui doit encre réduire dix-sept heures, ou jusqu’a
prendre une couleur verte éclatante.

Potion de Charisme

C'est la version améliorée de la Potion de Charme. Tant que
durent ses effets, celui qui la boit développe un charisme et
une attraction intense. Tous ses tests de Sociabilité se font a
+30. Tous ceux qui le voient doivent réussir un test de Cl
pour ne pas étre fasciné par son ascendance — ceux qui le
ratent font tout leur possible pour attirer son attention.

Prendre la queue de six chiots, un ceuf entier de dragon-
tortue et une tranche de langue de dragon et les faire
mijoter dans un mélange de sang de chaton et de sang de
dragon pendant quatre heures en remuant avec une rémi-
ge d’aigle. Au cours de la cuisson, lancer quatre fois le sort
de niveau 4 Changement d’Allégeance et six fois le sort
d’illusionniste niveau 2 Palimpseste.

Potion de Charme

Celui qui boit cette potion acquiert temporairement la compé-
tence Charisme (WJRF, p. 48) soit un bonus de +10 aux tests
de Sociabilité et un meilleur contact avec les gens en général.

Faire mijoter la queue de deux chiots et la coquille d’un
ceuf de dragon-tortue dans du sang de chaton pendant
deux heures. Remuer sans cesse avec une plume de paon
et jeter par deux fois le sort de niveau 4 Changement
d’Allégeance et trois fois le sort d’illusionniste niveau 1
Désorientation de I'Ennemi.

Potion de Commandement

Celui qui boit cette potion devient temporairement un
grand stratége et un meneur d’homme - il bénéficie de
toutes les compétences d'un Capitaine Mercenaire (WJRF,
p. 97) et d’'un bonus de +20 en Sociabilité et Commande-
ment. La potion lui donne toute I'apparence d’'un héros
légendaire, tel Sigmar ou Magnus le Pieu, mais ses effets
ne durent gueére: 3D6 minutes seulement.

Plonger les coeurs d’un lion et d’un loup et des raisins
dans un mélange de sang de soldat et d’eau puisée 2 la
fontaine d’un temple. Faire bouillir pendant dix-neuf
heures et jeter sur la préparation les sorts de niveau 2
Aura de Protection, Ralliement Magique, Zone de Fermeté
et le sort de niveau 4 Force Spirituelle. Mélanger réguliére-
ment avec une épée qui a tué sur le champ de bataille.

Potion de Compétence

Celui qui boit cette potion bénéficie d'un +40 a tous les
tests de comstruction et d'un +20 4 ses tests de Dex
jusqu’a ce qu’elle cesse de faire effet.
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Broyer finement la méche de cheveux d’un nain et la
chaussure d’'un artisan. Verser dans un chaudron avec le
sang d'un castor et faire bouillir pendant cinq heures.
Remuer toutes les heures avec une plume de hibou
blanche et jeter chaque fois le sort de magie mineure
Main Leste.

Potion de Couardise

Celui qui a bu cette potion est, tant que durent ses effets,
soumis 4 la peur et son score de Cl est réduit de 20. La
victime a peur de tout et doit faire des tests de Cl 2
chaque changement de situation.

Prendre une oreille d’dne et l'aile d'un jabberwock et les
faire bouillir dans du sang de souris pendant dix heures en
remuant avec une michoire d’dne. En cours de cuisson,
jeter trois fois les sorts de niveau 3 Fuite et Peur Magique
sur la préparation.

Potion de Cracheur de Feu

Celui qui boit cette potion peut cracher du feu tel un dra-
gon, mais une fois seulement. Le souffle a la forme d’un
cone de 24 metres de long et 8 meétres de diametre 4 son
extrémité la plus large. Toutes les cibles comprises dans
son volume subissent automatiquement 2D6 points de
Blessures (avec une Force effective de 7). Voir WJRF,
p. 236 pour plus de détails sur les effets des souffles de
dragon.

Prendre le gésier d’'un dragon cracheur de feu et le laisser
frire dans de I'huile soufrée pendant 24 heures. Toutes les
heures, jeter le sort de niveau 1 Boule de Feu sur la prépa-
ration. Conserver la potion dans un récipient de pierre et
ne jamais I'exposer a la lumiére sous peine d'explosion.

Potion de Croissance

Celui qui boit cette potion grandit jusqu’a atteindre le
double de sa taille normale. Cette crise de croissance dure
1D3 minutes. Elle est extrémement douloureuse, mais
n’inflige aucun dommage. La Force est accrue de 50%
(arrondie 2 l'entier inférieur) tant que durent les effets de
la potion, mais le score de Force ne peut excéder 10. Les
vétements, armes et autres objets inanimés portés par le
sujet ne grandissent pas avec lui. Quand la potion cesse
d’agir, le personnage reprend sa taille normale en 1D6
minutes.

Faire bouillir toute la nuit un crine d’ogre rat réduit en
poudre et divers champignons dans du sang de géant.
Remuer avec le doigt d’'un ogre. Lancer sur la préparation
le sort druidique de niveau 2 Métamorphose et le sort
d’illusionnisme de niveau 1 Apparence Illusoire.

Potion de Danse

Celui qui boit cette potion se met aussitét a danser et
continue jusqu’a épuisement ou 2 la fin des effets. Pendant
ce temps, il ne peut rien faire d’autre que danser — il ne
peut combattre, jeter des sorts ou parler a quelqu’un
dautre qu'un éventuel partenaire de danse. Peu importe
qu'il sache ou pas danser. S'il est compétent en la matiere,
ses pas refletent le fait, sinon il sautille vigoureusement
d’un pied sur l'autre.

Faire mijoter 4 feu doux une rose rouge et quatre
papillons de différentes couleurs dans du sang de pégase.
Remuer pendant quatre heures avec un chausson de danse
rose et jeter en cours de cuisson deux fois le sort de
niveau 2 Frénésie Magique sur la préparation.

Potion de Dissension

Celui qui boit cette potion est pris d’animosité (WJREF,
p. 67) envers la premiére personne ou chose qu’il voit
ensuite. Il existe aussi des recettes qui provoquent une
animosité envers une race ou une espéce spécifique.

Prendre des yeux d’espéces ennemies (chats et chiens,
nains et elfes, orques et peu importe) et les faire bouillir
dans du sang de chien pendant sept heures en remuant
avec une baguette d’étain. En cours de cuisson, lire a voix
haute des textes violemment contradictoires et jeter six fois
le sort de niveau 1 Animosité Magique sur le bouillon.

Potion de I'Eclaireur

Celui qui boit cette potion se met a luire doucement, éclai-
rant ce qui 'entoure avec l'efficacité d'une lanterne. Les
effets de cette potion durent une heure et il n’est pas pos-
sible de les interrompre. L'Eclaireur peut cependant étre
recouvert d’'une cape ou d’'une couverture.

Faire mijoter un ver solaire dans son jus avec une pincée
de charbon en poudre et de limaille de cuivre pendant
vingt-quatre heures un jour de pleine lune. La lumiére du
soleil et de la lune doit éclairer sans obstacle le chaudron,
Les effets de la potion sont amoindris si le ciel est nua-
geux. A chaque demi-heure de cuisson, remuer la prépara-
tion avec une cuillere d’or et lui jeter le sort de magie
mineure Luminescence.

Potion d’Ecoute

Celui qui boit cette potion bénéficie de tous les avantages
de la compétence Acuité Auditive tant que durent ses
effets.

Faire mijoter 2 feu doux les oreilles de deux liévres pen-
dant deux heures sur un feu de camp. Remuer constam-
ment avec une baguette d’ivoire et jeter six fois le sort de
magie mineure Sons.

Potion d’Endurance

Celui qui boit cette potion gagne un bonus de 2 a son
Endurance tant que ses effets agissent.

Broyer finement les ongles de deux nains ou d’un ogre et
la chitine du thorax d’'une araignée géante en veillant a éli-
miner, le cas échéant, toute trace de venin. Faire infuser
ces poudres dans un litre de sang d’ogre et réduire a feu
doux pendant sept heures. Jeter chaque heure sur la pré-
paration le sort de niveau 2 Aura de Protection.

Potion d'Empathie

Celui qui boit cette potion devient capable de ressentir les
émotions de toute personne de sa propre espece quil
peut observer durablement les yeux dans les yeux.

178 - Les Royaumes de la Sorcellerie



Objets Magiques

Faire bouillir deux colombes et le cceur d’'un Pégase a
grand feu pendant trois heures sept nuits d’affilée. Chaque
nuit, jeter deux fois le sort de niveau 4 Changement d’Allé-
geance sur la préparation. Celle-ci ne doit jamais étre
remuée ni filtrée et doit toujours refroidir naturellement.
Conserver la potion dans une fiole de verre opaque et ne
jamais I'exposer 4 la lumiere.

Potion du Flotteur

Celui qui boit cette potion se met a flotter. 1l quitte le sol
et s'immobilise doucement a trois metres de hauteur. Il lui
est possible de se déplacer horizontalement a la moitié de
son mouvement normal, ou au tiers s'il doit lutter contre
un vent soutenu. Il ne peut pas s'élever plus ou redes-
cendre. Quand la potion cesse de faire effet, il perd lente-
ment de la hauteur jusqu’au retour sur le sol.

Faire mijoter les ailes de dix oiseaux différents dans du
sang de griffon pendant dix heures. Remuer avec l'os
d'une aile d'aigle et jeter par deux fois le sort de niveau 1
Vol sur la préparation.

Potion de Fusion

Celui qui boit cette potion se ramollit et fond jusqu’a
devenir un amas informe de protoplasme qui se déverse
de ses vétements pour se répandre sur le sol. Sous cette
forme, il peut se déplacer avec un Mouvement de 1 et se
glisser sous les portes. Chacun des coups qui lui sont por-
tés ne lui inflige au maximum que 1 point de Blessures,
mais il ne peut ni lancer de sorts ni combattre ni infliger
le moindre dommage a quiconque, jusqu'a ce qu’il
reprenne sa forme initiale quand la potion cesse de faire
effet. L'étrangeté de I'expérience lui laisse 1D6 Points de
Folie en souvenir et ceux qui ont pu observer sa transfor-
mation doivent réussir un test de Cl ou en gagner, eux
aussi, 1D2.

Faire cuire la main d’'un doppelganger dans un mélange
d'eau de mare et de sang de loup-garou pendant dix-sept
heures. Lancer neuf fois le sort d'illusionnisme de niveau 3
Ethéralité sur ce bouillon.

Potion d’Idiotie

Celui qui boit cette potion est frappé de stupidité tant que
durent ses effets (WJRF, p. 71) et son Intelligence est tem-
porairement réduite de moitié.

Mettre 2 mariner la langue d'un sanglier sauvage dans
de I'eau croupie pendant vingt-quatre heures. Jeter sept
fois le sort de niveau 3 Supidité Magique doit étre sur la
préparation.

Potion d’'Immunité

Celui qui boit cette potion bénéficie de tous les avantages
des compétences Immunité contre les Maladies et Immuni-
té contre les Poisons pendant 3D6 heures.

Faire mijoter a feu doux des pétales de roses blanches, de
la rosée, le lait d’une vache saine et la queue d'un serpent.
Laisser cuire la préparation toute une nuit exempte de
Morrslieb avec Mannslieb en croissant. Jeter par trois fois
le sort de niveau 1 Anti-Poisons sur le bouillon.

Potion d’Impatience

C'est 'opposé de la potion d’Attention. Celui qui la boit
s'impatiente facilement et ses capacités de concentration
sont amoindries. Il fait tous ses tests d observation, de
réaction et de recherche a -30 tant que durent ses effets.

Faire réduire a gros bouillon un ragodt d’eau croupie gar-
nie d’'une queue de lievre, d’un myosotis et d’'une pincée
de la poussiere d’un registre pendant six heures. En cours
de cuisson, jeter trois fois le sort de niveau 3 Stupidité
Magique sur la préparation.

Potion d’Intelligence

Cette potion ajoute +10 a I'Intelligence de celui qui la boit
tant que durent ses effets. '

Faire mariner une tranche de dragon dans un mélange de
vin rouge de Tilée et de noisettes pilées. La préparation
doit étre réchauffée sans ébullition et remuée pendant
neuf heures avec le pouce nue du sorcier. En cours de
cuisson, jeter deux fois le sort de niveau 1 Débilité et une
fois le sort de niveau 3 Stupidité Magique sur le bouillon.

Potion d’Invulnérabilité

Celui qui boit cette potion devient invulnérable a toutes
les armes non-magiques tant que durent ses effets. Tous
les jets de dommages sont ignorés — les armes rebondis-
sent sans briser les os, entailler les chairs ou méme égrati-
gner la peau.

Laisser mariner toute une nuit une écaille de dragon dans
du sang de troll. La faire ensuite mijoter avec une piéce
d’armure magique d’'une protection minimum de +2 dans
du sang de dragon jusqu'a ce que I'écaille soit compléte-
ment dissoute (une semaine généralement) sans cesser de
lancer alternativement le sort de niveau 4 Guérison des
Blessures Graves et le sort de niveau 1 Force de Combat
toutes les dix minutes. Forcer ensuite I'ébullition pendant
six heures et jeter le sort de niveau 1 Aura de Résistance
pendant que la préparation refroidit. Filtrer soigneuse-
ment. Si le moindre fragment de I'écaille subsiste encore,
la potion n’agira pas. Attention: I'armure utilisée perd son
enchantement dans l'opération — elle transfére en fait sa
magie a la potion.

Potion d’Ivresse

Celui qui boit cette potion est aussitdt saisi dune ivresse
stupéfiante pendant 10-60 minutes. Il s’effondre ensuite et
son inconscience dure 3D6 heures. A son réveil, il souffre
d’une terrible gueule de bois et reste nauséeux pendant
1D6 heures (-10 en I, Int, FM et Soc).

Distiller trois fois trois litres de vin de navet dans un appa-
reil alchimique jusqu’a obtenir un demi-litre de concentré.
Jeter une fois sur le distillat le sort de niveau 1 Débilité,
(Une blague de sorciers prétend que ce sort n’est pas stric-
tement nécessaire.)

Potion de Loyaute

Celui qui boit cette potion pendant qu’une personne lui
parle se met a4 éprouver une loyauté certaine 2 son égard.
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Pendant 3D6 jours, les tests de loyauté du sujet envers
cette personne se font a +25 (voir WJRF, p. 70).

Faire réduire 4 gros bouillon une poignée de myrtilles,
une goutte de sang de la personne a qui est destinée la
potion et le sang dilué d'un cheval pendant neuf heures.
En cours de cuisson, jeter cinq fois le sort de niveau 1
Enthousiasme sur la préparation.

Potion de Marche d’Araignée

Celui qui boit cette potion peut marcher sur les murs et les
plafonds comme une araignée. Mouvement, Initiative et
Dextérité restent inchangés. Le sujet doit utiliser ses mains
et ses pieds pour la marche d’araignée et ne peut donc pas
garder d’objet en main. Si la potion n’a pas été parfaitement
préparée, il risque de ne pas pouvoir garder ses bottes.

Faire bouillir une araignée géante dans de 'eau. Ajouter
régulierement de la toile d’araignée et jeter dix fois sur la
préparation le sort de niveau 1 Vol.

Potion de Marche sur le Feu

Cette potion immunise contre les effets des feux normaux.
Celui qui la boit peut marcher sur les braises, empoigner
un objet en flamme ou méme rester planté au milieu d'un
incendie sans le moindre dommage. Ses vétements et ses
possessions ne sont pas concernés par cette immunité et
leur destruction est déterminée selon les régles habituelles.
La potion ne protége pas des feux magiques.

Plonger un coeur de dragon, un sac de soufre et deux vers
solaires dans de l'huile et faire bouillir 4 grand feu tant
que dure le jour le plus long de I'année. Remuer constam-
ment et jeter seize fois le sort de niveau 1 Boule de Feu sur
la préparation.

Potion de Métamorphose

Celui qui boit cette potion peut changer de forme pour
prendre celle de toutes sortes de créatures, créatures fan-
tastiques ou géantes exceptées. La créature concernée
est choisie par le préparateur. Tant que durent les effets
de la potion, le sujet acquiert tous les scores de caracté-
ristiques de I'animal (sauf son Int qui reste inchangée) et
toutes ses capacités non magiques (une morsure veni-
meuse ou sa capacité de vol, par exemple). Tant qu'il est
sous forme animale, il ne peut pas jeter de sorts ou faire
quelque chose dont I'animal ne serait pas capable.

Le principal ingrédient de cette potion est le corps com-
plet de I'animal concerné. Couper-le en morceaux avec
un couteau en ivoire et placer le tout dans un chaudron
d’argent avec une goutte de sang de dragon, I'ceil d'une
sangsue caméléon et le doigt d’'un doppelganger. Laisser
réduire doucement 'ensemble dans un peu d'eau pen-
dant seize heures en commencant a l'aube. Jeter par
huit fois le sort de niveau 2 Métamorphose sur le
bouillon.

Potion (Eil d’Aigle

Celui qui boit cette potion acquiert une vue supérieure. Il
peut distinguer des détails jusqu’a cinq kilometres par
temps clair.

Prendre les yeux d’un aigle et les faire bouillir dans son
sang. Remuer pendant six heures avec une baguette d'ivoi-
re A téte d’argent. En cours de cuisson, jeter douze fois le
sort de magie mineure Luminescence sur la préparation.

Potion de I'(Eil du Hibou

Celui qui boit cette potion bénéficie de tous les avantages
de la compétence Vision Nocturne (WJRF, p. 58) et peut
voir dans le noir tant que durent ses effets.

Cette potion doit étre préparée dans une obscurité totale,
hormis bien siir la lueur du feu sur lequel elle va bouillir.
Prendre les yeux d’un hibou et un ceil d’aigle et les faire
bouillir ensemble dans du sang de chat pendant dix
heures. Remuer réguliérement avec une rémige d’aigle et
jeter sur la préparation les sorts de magie mineure Lumi-
nescence et Vision de Nuit six fois chacun. Conserver dans
un récipient opaque.

Potion de Pattes d’Araignée

Celui qui boit cette potion voit ses bras s’allonger jusqu’a tri-
pler de longueur, se couvrir de poils et développer des articu-
lations supplémentaires. Ces bras d’araignée peuvent porter
des attaques au triple de la distance normale: Force, Initiative
et Dextérité demeurent inchangées. Le sujet peut attaquer ses
ennemis 2 distance ou par-dessus la téte de ses compagnons.

Réduire en pommade les pattes d’une araignée géante au
mortier et pilon et les faire cuire 4 gros bouillon dans un
mélange de vinaigre et de miel pendant neuf heures. Jeter
sur le bouillon le sort élémentaire de niveau 3 Ethéralité et
quatre fois le sort de niveau 2 Zone de Fermeté. (Si une
odeur écceurante se dégage vers la cinquieme heure, cest
que vous n'avez pas suffisamment broyé les pattes; mieux
vaut jeter la préparation et recommencer.)

Potion de Pierre

Celui qui boit cette potion devient de pierre — il ne peut
plus se déplacer ou agir tant que durent ses effets. Son
Endurance est temporairement égale a 10 et il acquiert une
immunité totale contre nombre de sorts (a la discrétion du
maitre de jew).

Prendre des quantités égales de poudre de granit et de
charbon et les mélanger au sang d'un troll. Chauffer lége-
rement la mixture en remuant doucement jusqu'a dissolu-
tion compléte. Amener ensuite 4 ébullition en vérifiant que
la préparation n’attache pas. Jeter quatre fois sur la
bouillon le sort élémentaire de niveau 3 Effondrement. A
la fin de la septiéme heure, retirer du feu et jeter le sort de
niveau 4 Tempéte dés que la préparation cesse de bouillir.

Potion de Pierre Qui Marche

Celui qui boit cette potion devient un roc ambulant; il
acquiert la dureté de la pierre, mais continue de se dépla-
cer, combattre, jeter de sorts, etc., normalement. Ses scores
de Force et de Blessures sont doublés pour la durée des
effets et son Endurance est portée a 8.

Prendre des quantités égales de poudre de granit et de
charbon, une cuillere a café de poudre de diamant et les
mélanger au sang d’un troll. Chauffer légérement la mixture
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en remuant doucement jusqu’a dissolution compléte. Ame-
ner ensuite a ébullition en vérifiant que la préparation
n‘attache pas. Jeter huit fois sur le bouillon le sort élémen-
taire de niveau 3 Effondrement. Aprés sept heures et demie
de cuisson, retirer du feu, laisser refroidir une heure et jeter
deux fois le sort de niveau 4 Tempéte. Si cette potion est
ratée, elle agit comme une Potion de Pierre. (Un test d'Int
permet de détecter cette erreur — la compétence Fermenta-
tion apporte un bonus de +10.)

Potion de Rancune

Celui qui boit cette potion est pris de haine (WJRF, p. 70)
pour la premiere chose qu’il voit ensuite, ou pour la créa-
ture désignée par l'ingrédient supplémentaire de la potion.

Faire bouillir dans le sang de deux poules le coeur d'un
gobelinoide et la meéche de cheveux d’un nain pendant
dix heures. Lancer deux fois chacun les sorts de niveau 2
Haine Magique et Frénésie Magique. Si le sorcier le sou-
haite, il peut ajouter a la préparation, a mi-cuisson, un élé-
ment qui déterminera la haine du consommateur de la
potion — la plume d'un oiseau désignera tous les oiseaux
de cette espéce, une meéche de cheveux d’elfe, les elfes en
général.

Potion de Réduction

Celui qui boit cette potion rapetisse jusqu’au quart de sa
taille normale. La réduction prend 1D3 minutes et s'avére
extrémement douloureuse. Le sujet voit sa Force diminuer
de 2 points tant qu'il ne retrouve pas sa taille ou tant que
durent les effets de la potion.

Hacher finement une méche de cheveux d’un halfeling et
une touffe de barbe d’un nain. Verser cette poudre dans du
sang de levraut et mettre a bouillir. Remuer avec une
cuillere a thé. Jeter deux fois le sort Apparition de Petits
Animaux en début de cuisson (ajoutez les petites créatures
a la préparation) et une fois le sort druidique de niveau 2
Metamorphose en fin de cuisson. Laisser bouillir jusqu’a ce
que la potion devienne parfaitement transparente.

Potion de Reponse

Quiconque absorbe cette potion est obligé, tant que ses
effets perdurent, de répondre la vérité a toutes les ques-
tions qui lui sont posées.

Prendre une langue de Dragon et la faire mariner une
semaine dans du poison de vipére. Faire mijoter la langue
une heure par jour pendant sep jours dans de I'eau de
pluie fraiche en remuant avec une plume de paon. Jeter
chaque jour pendant que la langue refroidit le sort d'illu-
sionniste de niveau 2 Palimpseste sur la préparation.

Potion de Répulsion

Celui qui boit cette potion devient affreusement laid et
repoussant — il est si répugnant que ses tests de Sociabilité
subissent un malus de -40. Il est effectivement méconnais-
sable et la potion peut étre utilisée comme un déguise-
ment. Ses effets durent 1D3 heures.

Faire bouillir une queue de vipére et six escargots dans du
sang de harpie pendant cinq heures en jetant toutes les

heures le sort d’illusionnisme de niveau 1 Apparence Illu-
soire. La préparation doit étre remuée régulierement avec
une griffe de manticore.

Potion de Soins Mineurs

Celui qui boit cette potion regagne immédiatement 1D6
points de Blessures ou son score maximum. La potion n'a
aucun effet sur une personne en bonne santé.

Faire infuser toute une nuit deux cuilléres 2 soupe d’extrait
de malt et une branche de menthe dans un litre d’huile de
foie de morue et jeter par deux fois le sort de niveau 1
Gueérison des Blessures Légéres sur la préparation. Mélanger
avec un écarteur médical. Ne pas chauffer.

Potion de Sort

Celui qui boit cette potion peut jeter un sort spécifique
choisi (en y langant ce sort) par le préparateur. Le sort ne
peut étre lancé qu'une fois avant que la potion cesse de
faire effet. Le bénéficiaire n'a pas besoin de la compétence
Incantations ni d’étudier préalablement le sort.

Réduire en lambeaux un parchemin contenant le sort.
Broyer un joyau de pouvoir. Verser 'ensemble dans du
sang de dragon. Jeter six fois sur la préparation le sort qui
sera conféré par la potion et mélanger constamment pen-
dant neuf heures.

Potion du Stogjue

Celui qui boit cette potion gagne un +10 a tous ses tests
de Cl et FM.

Faire sécher le cerveau central d’'un homme-lézard ou d’'un
zoat. Le broyer et l'intégrer 2 une pommade d’herbes aro-
matiques a base d’huile. Faire mijoter a feu doux la pate
ainsi obtenue avec un demi-litre d’eau distillée et un dé a
coudre de fluide cérébral de démon, mineur ou majeur,
pendant douze heures, alors que Morrslieb a complete-
ment disparu du ciel.

Potion de Terreur

Celui qui boit cette potion voit son score de Cl divisé par
2 (arrondi a l'entier supérieur). Il doit immédiatement faire
un test de Cl, car il est pris de terreur devant la premiére
chose qu'’il voit.

Faire bouillir le doigt d’'un zombie dans le sang d’une arai-
gnée géante. Remuer avec le doigt d’'une liche et jeter six
fois sur la préparation le sort d’illusionnisme de niveau 1
Désorientation de I'Ennemi.

Potion de Vie

Celui qui boit cette potion y gagne une immunité totale
contre les attaques physiques et les dommages spéciaux
infligés par les mort-vivants. Les sorts jetés par les mort-
vivants gardent cependant leur efficacité.

Plonger dans de I'eau de pluie un doigt de zombie et de la
poussiére de momie. Remuer constamment pendant neuf
heures et jeter le sort nécromantique de niveau 1 Destruic-
tion des Mort-Vivants.
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ortileges

Le son du cor, clair et retentissant, s'éleva dans toute la vallée boisée, couvrant les clameurs du champ de
bataille — les cris rudes des hommes désespérés et les claquements des épées sur les boucliers. Torben Bade-
nov et le reste de son unité se replierent avec joie vers I'étendard déchiré et couvert de boue qui flottait au
vent, sur la créte de la colline.

La bataille contre les esclavagistes tournait mal. Les elfes noirs avaient des pouvoirs si néfastes a leur dis-
position. Leurs sorciers avaient évoqué des horreurs tentaculaires qui harcelaient les mercenaires assiégeés
et avaient fait s'abattre des cieux torturés une tempéte tourbillonnante de lames affiitées comme des
rasoirs, qui venaient les lacérer alors qu’ils se repliaient. Le solide soldat kislévite examinait les rangs des
elfes noirs tandis que les chevaliers de I’Arche Noire, sur leurs horribles montures reptiliennes, se remet-
taient en formation, les lances baissées. Torben fronga les sourcils: l'armée du vieux général Scarfo ne
pourrait survivre a un nouvel assaut comme le précédent. La seule chose qui pouvait les sauver, c’était un
miracle.

Avec un hurlement de banshee, une boule de feu passa juste au-dessus de I'unité de Torben qui se regrou-
pait. Le kislévite plongea, sentant une vague de chaleur lui chauffer le cou. Hypnotisé, il contempla la
boule de feu qui filait vers l'armée ennemie. Cela ressemblait a un énorme crdne enflammé, qui laissait
derriére lui, telle une cométe, une trainée de feu, et il semblait rire! La téte fantasmagorique frappa les
elfes noirs et leurs montures au sang froid, provoquant une immense explosion de feu infernal qui
envoya les chevaliers d terre et embrasa leur matériel de guerre.

“Au nom d’Ulric, qu'est-ce—?" commenga a hurler I'élusif Oran Carfen, sous le choc.

“T'ai l'impression que le sorcier de bataille que Scarfo a emmené vient juste de justifier son salaire,” glissa
Torben.

“Oui, mais qu'est-ce qui s'est passé? Il a explosé ou quoi?”

Les deux mercenaires regarderent vers le haut de la vallée, ou se tenait le sorcier, sa robe ornée de rouge
et d’orange tourbillonnant autour de lui, soulevée par les vents ésotériques de la magie. Méme a celte dis-
tance, le sorcier paraissait terrible et magnifique, un halo de flammes scintillantes jouant autour de lui.

“Il m'a Uair d'aller parfaitement bien,” dit Torben avec un large sourire.

Oran grogna. “Je déteste quand ils font ¢ca,” murmura-i-il.
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i le pouvoir de la magie est I'énergie brute qui ali-

mente la sorcellerie, les sorts sont les instruments

qui donnent forme aux effets désirés. Depuis

I'époque ou le premier sorcier des taillis a créé un
feu magique et accidentellement incendié sa hutte, des
milliers de sorts ont été congus et archivés. Certains sont
extrémement répandus, d’autres ne sont connus qu’au sein
d’organisations secrétes et de groupes de sorciers. Certains
existent sous diverses formes, avec de légeres différences
dans le rituel d’incantation et les effets. Beaucoup ont été
oubliés, n’existant plus que sur un parchemin glissé entre
les pages d'un grimoire poussiéreux dans une biblio-
théque peu fréquentée.

Considérez que les sorts présentés dans le livre de régles
WJREF sont les plus connus dans tout le Vieux Monde: on
en trouve des copies dans la plupart des colléges, et la
majorité des sorciers en ont entendu parler, méme s'’ils ne
font pas partie de leur répertoire. Ceux de ce livre-ci sont
moins courants et moins largement enseignés; c’est au
maitre de jeu de décider si les personnages de ses cam-
pagnes y ont acces ou non.

Ce chapitre présente de nouveaux sorts pour toutes les
disciplines de magie décrites dans cet ouvrage. A la fin du
livre (p. XXX-XXX), vous trouverez une liste regroupant
tous les sorts des Royaumes de la Sorcellerie et du livre de

reégles WJRF.

Magie Mineure

Affaiblissement de Poison

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 1

Portée: Toucher
Durée: Permanent
Composants: Un demi-litre d’eau

Ce sort réduit de moitié les dommages infligés a la cible
par une dose de poison. 1l doit étre lancé avant que la
toxine n’ait fini d’agir; si le venin agit instantanément,
Affaiblissement de Poison ne fonctionne pas.

Amitié avec un Petit Animal

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 1

Portée: Toucher
Durée: 1D6 minutes
Composants: Une poignée de la nourriture habituelle

de I'animal

Ce sort fait qu'une petite créature (ne dépassant pas la
taille d’'un chien) adopte une attitude bienveillante
envers I'enchanteur. La créature ne l'attaque pas, ne
donne pas 'alarme et se montre amicale tant que dure le
sort. Un animal dressé a répondre aux ordres obéit a
I'enchanteur; les autres se contentent de le suivre ou
d’ignorer ses ordres, au gré du MJ. Par exemple, un chat
domestique ne suit 'enchanteur que sil en a envie, un
serpent retourne a ses activités comme s'’il n’avait pas été
dérangé.

Discrétion

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 2

Portée: Personnel
Durée: 1D6 minutes
Composants: Une feuille seche

Pendant l'action du sort, 'enchanteur n’attire pas l'atten-
tion. Quiconque essaye de le voir ou de I'entendre dans
ces conditions subit une pénalité de -20 a tous ses tests
d’observation et d’écoute.

Doigts de Beurre

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 3

Portée: 12 metres
Durée: Instantané
Composants: Un peu de beurre

La cible laisse tomber tout ce qu’elle tient dans la main
choisie par I'enchanteur, sauf si elle résiste au sort en réus-
sissant un test de Dex. Doigts de Beurre n’affecte pas les
objets tenus 4 deux mains.

Envolée d’ Amar

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 3

Portée: Variable
Durée: 1D10 secondes
Composants: Un peu de duvet de chardon

L'enchanteur flotte au-dessus du sol pendant 1D10
secondes. Il se retrouve a4 une hauteur aléatoire et 2 la
merci de tous les vents. Lancez 1D6 pour déterminer la
hauteur en metres au-dessus du sol, et s'il y a du vent, lan-
cez 1D8 pour en déterminer la direction:

1 nord
5 sud

4 sud-est
8 nord-ouest

3 est
7 ouest

2 nord-est
6 sud-ouest

L'enchanteur ne contréle pas son déplacement, et il va
errer tant que le sort agit. Il ne peut décider d’atterrir, et
lancer Dissipation de la Magie pour y mettre un terme le
fait tomber brutalement au lieu de descendre doucement.
La hauteur a laquelle il se trouve est fonction du lieu de
départ; quelqu'un qui s'élance du haut d’une colline se
retrouve assez vite 4 une bonne altitude, car le sol des-
cend rapidement sous lui. Ce sort est enseigné aux
apprentis pour leur inculquer les principes élémentaires de
la magie des déplacements.

Guérison des Furoncles

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 1

Portée: Toucher
Durée: 1D10 jours
Composants : Un petit savon

Ce sort fait disparaitre tout défaut cutané disgracieux
dont souffre la cible, entre autres: furoncle, bouton,
acné, cicatrices dues aux maladies. Il n’en guérit toute-
fois pas la cause: si elle n’est pas traitée, les marques
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reviennent a la fin du sort. De plus, il n’affecte que les
imperfections toutes fraiches; il n’enléve par exemple
pas les vieilles cicatrices laissées par des furoncles ou
par la petite vérole.

Par exemple, si le sort guérit les marques que fait appa-
raitre la peste, il ne traite pas la maladie; il se contente
d’en effacer les manifestations cutanées — la cible soumi-
se a ce traitement en présente tous les autres symptdmes,
est toujours porteuse de la maladie et peut encore en
mourir.

Guérison Mineure

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 2

Portée: Toucher
Durée: Instantané
Composants: Un morceau de pansement

Ce sort restitue immédiatement 1D2 points de Blessures a
un personnage légérement blessé. Il n’a aucun effet sur un
individu 4 qui il reste moins de 2 points de Blessures. Il ne
peut pas étre lancé a répétition sur une méme cible dans
une méme journée; une fois que le blessé en a bénéficié,
aucune autre Guerison Mineure n'a d’effet s'il ne subit pas
de nouveaux dommages le méme jour. De plus, le sort ne
soigne que les dommages infligés par des effets physiques
externes ordinaires (dus 4 une arme, une chute, du feu),
mais pas les empoisonnements, la maladie, la magie et
autres.

Lecture 3 Haute Voix

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 3

Portée: Toucher

Durée: Jusqu’a I'achévement; au maximum
une heure

Composants : Le texte a lire

Ce sort lit d'une voix claire et lente le texte d'un docu-
ment, d'un parchemin, d'un livre, d’un panneau ou de tout
autre écrit. Comme pour la plupart des composants, le
texte lu est détruit 4 la fin de I'enchantement. Une fois lan-
cée, la lecture ne peut étre interrompue, a moins de
l'annuler complétement. Tout auditeur a droit 4 un test
d'Int pour mémoriser les informations, avec une pénalité
cumulative de -1 par tranche de dix minutes d’attention.
S'il s'agit d'un livre de sorts ou d’un parchemin, Lecture a
Haute Voix ne provoque pas le lancement des sorts; il ne
permet pas plus de procéder a des évocations, des priéres,
des chants de soutien ou autre. Si le texte est dans une
langue étrangere, la lecture se fait dans cette langue; le
sort ne donne aucune traduction.

Main Leste

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 3

Portée : Personnel
Durée: 10 minutes
Composants: Un jeu de balles de jonglage

La Dex de I'enchanteur augmente de 20 points pendant 10
minutes.

(Eil de Faucon

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 3

Portée: Personnel
Durée: 1D6 minutes
Composants : Les yeux d'un faucon

L’enchanteur bénéficie de I + 10 pour tous les tests
d’observation tant que le sort agit.

Raticide

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 1

Portée: Toucher
Durée: Permanent
Composants : Une queue de rat

Ce sort est lancé sur un aliment qu’il rend immédiatement
fatal au rat ou a la souris qui le mange. Cela n’affecte pas
les autres créatures. Raticide ne rend pas I'aliment plus
attirant pour la vermine. Il ne permet pas de tuer un ska-
ven, mais l'ingestion de nourriture ainsi traitée rend tout
homme-rat malade et lui fait perdre 1 point de Blessures.

Recherche

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 2

Portée: 12 meétres
Durée: 1 tour
Composants : La queue d’'un agneau

Ce sort permet de localiser n'importe quel objet perdu s'il
se trouve 2 moins de 12 metres de I'enchanteur. L'objet
produit alors un petit tintement de cloche jusqu’a sa récu-
pération. S'il n’appartient pas a I'enchanteur, il doit avoir
€té touché par la personne qui le cherche, et I'enchanteur
doit toucher celle-ci au moment de l'incantation. Elle doit
étre vivante et vouloir que 'objet soit retrouvé.

Renversement

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 3

Portée: 8 metres
Durée: Instantané
Composants: Un batonnet d’ébéne avec un poing

sculpté a une extrémité

Ce sort est lancé sur tout bipéde de taille humaine (ou
inférieure) se trouvant 2 moins de 8 métres et dans le
champ de vision du sorcier. La cible sent un impact violent
qui n’inflige aucun dommage mais la fait tomber, 4 moins
qu'elle ne réussisse un test d'L Si elle est renversée, elle
doit alors réussir un test de Dex ou licher tout ce qu'elle
tient. De plus, elle est considérée comme inerte. Certains
modificateurs s'appliquent au test:

-20. - La cible court .
La cible se déplace 4 une allure normale

-10
‘0. Lacible se déplace 4 une allure prudente
+10  La cible est immobile
-5 Par PM supplémentaire que dépense I'enchanteur
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Réparation

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 2

Portée: Toucher
Durée: 1D3 jours
Composants: Un peu de glu

Ce sort répare temporairement un objet inanimé cassé,
jusqu’a ce qu’il puisse étre arrangé par un artisan compé-
tent. Il est sans effet sur une chose ne pouvant étre répa-
rée normalement ou pesant plus de 25 kg. Il ne doit étre
lancé qu'une seule fois sur un méme objet et les mor-
ceaux doivent se toucher. Une seconde application du
sort sur la méme cassure entraine la destruction définitive
de I'objet.

Réparation n’affecte que les propriétés physiques de
I'objet; un objet magique sera physiquement réparé, mais
il ne retrouvera pas ses capacités magiques. Les objets
complexes (les machines, par exemple) impliquant de
nombreuses piéces séparées nécessitent un enchantement
par piéce, et toutes les pieces doivent étre assemblées
manuellement.

Repousser une Petite Créature

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 1

Portée: 12 metres

Durée: Instantané

Composants : Un os de l'espece de la créature a
repousser

Ce sort provoque chez une petite créature (de la taille
d'un chien, au maximum) la peur de 'enchanteur. 11 affec-
te une créature précise; il ne suscite pas la peur de
I'enchanteur chez toutes les créatures de ce type.

Sens du Danger

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 3

Portée: Personnel/Toucher
Durée: 1D6 rounds
Composants : Les omoplates d'un hérisson

Ce sort donne 2 I'enchanteur I'équivalent de la compéten-
ce Sixiéme Sens (WJRF, p. 57). S'il est lancé sur un autre
individu, il ne lui accorde pas le Sixieme Sens, mais per-
met 2 'enchanteur de ressentir une impression de danger
quand la cible a des ennuis.

Soin aux Petits Animaux

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 1

Portée: Toucher

Durée: Permanent

Composants: Une poignée de la nourriture habituelle
de l'animal

Ce sort restitue 1D3 points de Blessures a tout animal nor-
mal légérement blessé. Il ne raméne jamais son score en
points de Blessures au-dessus de son niveau original. Il ne
fonctionne pas sur les animaux géants.

Tache

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 2

Portée: Toucher
Durée: Instantané
Composants: Un petit morceau de buvard

Ce sort fait disparaitre jusqu'a 25 cl d’un liquide qui s'est
répandu. Les liquides colorés ne laissent aucune trace,
mais les dommages réels, comme les cloques dues aux
brilures d’huile ou d’acide, persistent.

Vision de Nuit

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 3

Portée: Personnel
Durée: 2D6 minutes
Composants: L’ceil d’'une chouette

Ce sort accorde a 'enchanteur la compétence Vision Noc-
turne sur une portée de 30 meétres. S'il posséde déja cette
compétence, la portée est augmentée de 30 métres.

Zone d’ Amitié

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 2

Portée: Personnel
Durée: 1 heure, en maintenant la concentration
Composants: Un verre d’alcool

Ce sort crée une zone de 12 metres de diametre centrée
sur 'enchanteur, dans laquelle tous les tests de Soc se font
a +10. Toute personne présente dans ce périmetre qui se
dispute au moment de I'incantation fait un test de Soc. Sur
une réussite, elle se calme et devient amicale envers son
antagoniste. Cela n’arréte pas une bagarre déja engagée,
mais peut empécher qu’elle éclate.

Zone de Saveur

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 2

Portée: Personnel
Durée: 1 heure
Composants: Une pomme caramélisée

Ce sort crée une zone de 12 metres de diamétre centrée
sur 'enchanteur. Toute la nourriture consommée dans
cette zone parait bien meilleure qu’en réalité. Un repas.
normal ressemble a un festin a la cour de I'Empereur, et
méme les provisions de voyage sont savoureuses. Zone de
Saveur waffecte pas la qualité de la nourriture — des ali-
ments pourris rendront toujours malade, un plat empoi-
sonné sera toujours toxique.

Pendant qu’il maintient une zone, le sorcier ne peut ni lan-
cer d’autres sorts ni utiliser la compétence Méditation pour
récupérer des Points de Magie. Si deux zones ou plus se
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touchent ou se chevauchent, elles sont toutes instantané-
ment détruites.

Zone Sans Vent

Niveau de Sort: Magie Mineure
Points de Magie: 2

Portée: Personnel
Durée: 1 heure
Composants: Un pissenlit portant encore ses graines

Le sort crée une zone de 12 metres de diameétre centrée
sur lenchanteur. A lintérieur, le vent est affaibli: sa vitesse
est réduite de 16 kilometres, ce qui signifie que les vents
légers cessent et que les fortes bourrasques ont moins
d'effets. Zone Sans Vent n’est pas assez puissant pour
contrer Rafale de Vent.

Pendant qu’il maintient une zone, le sorcier ne peut ni lan-
cer d'autres sorts ni utiliser la compétence Méditation pour
récupérer des Points de Magie. Si deux zones ou plus se
touchent ou se chevauchent, elles sont toutes instantané-
ment détruites.

Magie de Bataille

Niveau |

Arme Flétrie

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2

Portée: A Vue
Durée: Instantané
Composants: Une petite réplique en argile de I'arme

et une fiole d’eau pure et claire

Ce sort est lancé sur une arme présente dans le champ de
vision de I'enchanteur. Apres l'incantation, elle devient
aussi molle qu’une ficelle mouillée, et inutilisable. Elle
reste dans cet état 1DG6 tours, puis redevient rigide — mais
dans la forme qu'elle a a cet instant: un personnage avec
la compétence Arme de Spécialisation appropriée peut lui
redonner sa forme initiale, quelqu'un de compétent en
Travail du Métal peut faire de méme pour une arme en
meétal, sinon le propriétaire doit réussir un test de Dex
pour ne pas se retrouver avec une arme déformée. Arme
Flétrie n'a aucun effet sur les fouets et les armes magiques.

Conclusion Etourdissante

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2

Portée: Une cible située 2 moins de 4 métres
Durée: 1D6 tours
Composants: La derniére page d’une histoire ou

d’une piece ayant pour sujet I'aventure
ou la romance

Ce sort utilise le pouvoir d'une histoire pour envoyer un
rayon d’énergie magique dans I’esprit de la cible.
Lenchanteur lit 2 haute voix les derniéres lignes d'une his-
toire — cela fait partie du processus ordinaire d’incantation

et ne prend pas plus de temps que la normale. Quand le
dernier mot est prononcé, la cible doit réussir un test de
EM pour éviter I'étourdissement (WJRF, p. 125) pendant
1D6 tours.

Conclusion Etourdissante n’affecte pas les créatures
sourdes, qui ne comprennent pas la langue de I'histoire ou
qui sont insensibles aux effets psychologiques. Il ne peut
étre lancé que sur les humanoides de moins de 3 métres.

Découragcmcnt

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2

Portée: 48 metres
Durée: 1D6 heures
Composants: Un ceeur de bois miniature sculpté, a

briser en deux lors de I'incantation

Ce sort est destiné a une créature ou a un groupe; chaque
cible résiste a ses effets en réussissant un test de contre-
magie. Les créatures affectées se sentent envahies par le
désespoir et la mélancolie, et subissent alors une pénalité
de -10 2 tous leurs tests de Cd et de Cl pendant 1D6
heures. Le sort n’a aucun effet sur les animaux Nnormausx,
les créatures ayant une Int inférieure ou égale a 10 ou
celles qui sont immunisées contre les effets psycholo-
giques (par exemple, les morts-vivants). Lancer plusieurs
fois le sort sur les mémes cibles n’en augmente pas les
effets. Découragement permet aussi d’annuler les effets
d’ Enthousiasme (voir ci-dessous).

Détection de la Magie
Niveau de Sort: 1

Points de Magie: 1
Portée: 48 metres
Durée: 1 tour
Composants: Aucun

Ce sort permet a 'enchanteur d’identifier tous les éléments
et objets magiques se trouvant dans son champ de vision
dans la limite de la portée. 1l rappelle ainsi la compétence
Sens de la Magie, mais avec une portée beaucoup plus
importante. Détection de la Magie ne révele pas I'identité
des enchanteurs — il faut pour cela la compétence
Conscience de la Magie — ni la fonction ou l'utilité d'un
enchantement ou d’un objet magique.

Enthousiasme

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2

Portée: 48 metres
Durée: 1D6 heures
Composants: Un cceur de fer miniature

Ce sort est destiné a une créature ou a un groupe; chaque
cible est libre de faire un test de contre-magie, une réussite
indiquant qu’elle a résisté a ses effets. Toutes les cibles
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affectées se sentent envahies par un sentiment d’espoir et
d’enthousiasme et recoivent un bonus de +10 a tous les tests
de Cd et Cl pendant 1D6 heures. Le sort n'a aucun effet sur
les animaux normaux, les créatures ayant une Int inférieure
ou égale a 10 ou celles qui sont immunisées contre les effets
psychologiques (par exemple, les mort-vivants). Lancer plu-
sieurs fois le sort sur les mémes cibles n’en augmente pas
les effets. Enthousiasme permet aussi d’annuler les effets de
Découragement (voir page précédente).

Pied Léger

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2

Portée: Toucher

Durée: 1 tour

Composants: Deux graines de Vigwort et les tendons
d'un cheval

Ce sort est destiné 4 une unique créature pouvant étre
'enchanteur. Le Mouvement du personnage augmente de
50% (arrondi a l'entier supérieur) pendant 1 tour. Les obs-
tacles et le terrain difficile l'affectent normalement, mais
les modificateurs sont appliqués a la nouvelle vitesse de
déplacement. Ainsi, quand quelqu’un avec M 4 traverse un
terrain difficile, le sort fait passer son déplacement a 6 et
le terrain le réduit de moitié, il se déplace donc a M 3, les
trois quarts de sa vitesse normale. Pied Léger annule les
effets de Pied Lourd (voir ci-dessous).

Pied Lourd

Niveau de Sort: 1

Points de Magie: 2

Portée: Toucher

Durée: 1 tour

Composants: Une infusion de plantes soporifiques et
un morceau d’écaille de tortue

Ce sort est destiné 4 une unique créature qui peut étre

lenchanteur. Le personnage se déplace alors a la moitié

de sa vitesse normale pendant 1 tour. Les obstacles et le

terrain difficile I'affectent normalement, mais les modifica-

teurs s'appliquent 2 sa vitesse réduite. Ainsi, s’il traverse

un terrain difficile, le sort réduit sa vitesse de moitié et le

terrain la réduit encore de moitié, il se déplace donc au

quart de sa vitesse normale. Pied Lourd annule les effets

de Pied Léger (voir ci-dessus).

Projectiles Enflammés

Niveau de Sort: 1

Points de Magie: 1 par projectile

Portée: 24 metres

Durée: Voir ci-dessous

Composants:  Une goutte d’huile et une pincée de
soufre

Ce sort s'applique aux fleches, carreaux d’arbaléte et autres
projectiles et aux armes de jet. Le projectile s'embrase a mi-
course, inflige 1 point de Blessures supplémentaire quand il
touche et met le feu a tout objet inflammable qu’il atteint. 11
n'est pas pour autant considéré comme une arme magique.
L'enchanteur ne peut affecter que 1 projectile par niveau en
1 round. Le sort ne fonctionne pas sur les munitions des
armes 2 poudre, les bombes et les bombes incendiaires.

Le sorcier peut lancer cet enchantement sur les projectiles
avant le combat, mais la magie se dissipe au bout d'une
heure si le tir n’est pas immédiat. Les projectiles peuvent
étre affectés a mi-parcours, pourvu que le sorcier ait le
temps de lancer le sort avant de les perdre de vue.

Terrain Glissant

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2

Portée: 6 metres
Durée: 1D6 tours
Composants: Une goutte d’huile

Ce sort est lancé sur un terrain de 5 métres carrés maxi-
mum et donne I'impression qu'il est imprégné d’huile, le
transformant en terrain difficile. Les personnages qui
échouent 2 un test d'I pendant qu'ils le traversent glissent
et tombent. Ils doivent alors réussir un test de Dex ou
lacher tout ce qu'ils tiennent; pendant le round suivant, ils
peuvent uniquement reprendre leur équilibre et consti-
tuent des cibles inertes.

Zone Ininflammable

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 3

Portée: 6 meétres
Durée: 1 heure par niveau
Composants: Un briquet ou un pétard humide

Le sort crée une zone de 6 métres de diameétre autour de
I'enchanteur. Tous les feux situés dans cette surface ou qui
y entrent — normaux ou magiques, y compris les boules de
feu méme si c’est leur point de départ — s’éteignent immeé-
diatement. La lave et le métal fondu se solidifient, mais ils
restent extrémement chauds.

Pendant qu’il maintient une zone, I'enchanteur ne peut ni
lancer d’autres sorts ni utiliser la compétence Méditation
pour récupérer des Points de Magie. Si deux zones ou
plus se touchent ou se chevauchent, elles sont toutes ins-
tantanément détruites.

Niveau 2

Brise-Jambe

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 5

Portée: 12 metres
Durée: Instantané
Composants: Un os de jambe de n’importe quelle

espéce humanoide, a briser au moment
de l'incantation

Ce sort est lancé sur une créature ayant une Endurance de
4 ou moins. Sauf réussite d’un test de contre-magie, une
de ses jambes (au choix de I'enchanteur) se brise avec un
craquement écceurant. La victime s'effondre (si elle a plus
de deux jambes, un test d'I réussi lui permet de garder
I'équilibre), et doit alors réussir un test de FM ou s'éva-
nouir pendant 1D6 tours. Son Mouvement et son Initiative
sont divisés par deux jusqu’a ce qu'elle recoive des soins
médicaux.
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Si une créature humanoide a les deux jambes cassées, son
Mouvement est réduit a zéro et elle devient une cible iner-
fe. Les quadrupedes perdent la moitié de leur Mouvement
pour la premiere patte cassée, un quart pour la seconde,
et encore un quart pour la troisieme, ce qui les rend
infirmes. Les créatures dont I'Endurance est supérieure a 4
ne sont pas affectées.

Chance

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 5

Portée: Personnel
Durée: 1 heure
Composants: Une patte de lapin

L'enchanteur améliore sa chance pendant I'heure qui suit
(en temps de jeu) en ajoutant ou en soustrayant 1 4 un jet
de 1D6 ou en modifiant un jet de 1D100 de 10 points. Le
sort cesse ensuite d’agir. Il est inutile de le lancer une nou-
velle fois tant que I'heure ne s'est pas écoulée, qu’il y ait
eu ou non modification d’un tirage.

Débandade

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 4

Portée: 48 meétres
Durée: Voir ci-dessous
Composants: Les machoires d'un serpent

Ce sort est lancé sur un troupeau d’animaux (WJRF,
p. 232) ou sur des créatures montées, situés a2 moins de
48 metres de l'enchanteur. Les cibles ont droit a4 un test
normal de FM contre la magie pour ne pas s’enfuir a
toute allure le plus loin possible de I'enchanteur. Chaque
round suivant, les éventuels cavaliers font un test de Cd
pour reprendre le contréle de leur monture. Débandade
n’a aucun effet sur les créatures immunisées contre les
effets psychologiques, comme les montures mort-
vivantes et les servants démoniques dans leur forme de
coursier.

Démantélement

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 5

Portée: Toucher
Durée: Instantané
Composants: Une boule de fer miniature suspendue

a une chaine

Ce sort délivre I'équivalent de 1D3 coups de F 10 sur une
porte, une section de mur ou de surface inanimée ou un
objet (voir WJRF, p. 77) que l'enchanteur touche a ce
moment-1a. Il n'agit pas sur les créatures vivantes ou
mortes ni sur les arbres.

Duel Psychique

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 3 (mais voir ci-apres)

Portée: 96 metres
Durée: Voir ci-dessous
Composants: Deux épées miniatures, une en or,

l'autre en jais

Ce sort entraine immédiatement I’enchanteur dans un
affrontement mental, une bataille directe de pouvoirs men-
taux, contre un autre enchanteur. S’il est lancé avec suc-
ces, la cible ne peut se désister. Si un non-enchanteur est
provoqué en duel par erreur, les PM sont consommes,
mais le sort n’a aucun effet.

Au premier round du duel psychique, chacun lance 1D6 et
ajoute son niveau de magie. Si I'assaillant obtient le résul-
tat le plus élevé, son opposant perd 3 PM; si son résultat
est inférieur ou égal, c’est lui qui perd 3 PM. A partir du
deuxieéme round, chaque enchanteur qui le désire peut
tenter de quitter le duel avec un test de contre-magie. Si
aucun des deux n’essaie, ou si le test est raté, le round
continue comme décrit ci-dessus.

Ce sort est dangereux, car une fois le duel engagé, il ne
prend fin que lorsqu'un des enchanteurs se retrouve avec
0 PM (ou moins) ou lorsque celui qui désire quitter
I'affrontement réussit un test de contre-magie. 11 n’est
entre-temps pas possible de lancer de sort, de porter une
action de combat ou de se déplacer. Les duellistes, totale-
ment absorbés par leur lutte, sont totalement coupés de
leur environnement. Cependant, un duelliste frappé par
un adversaire au corps a corps a droit a un test de contre-
magie pour échapper au Duel Psychique — si I'enchanteur
essaie déja d’échapper au duel, il a ainsi droit a deux
tests.

Un enchanteur se retrouvant avec moins de 0 PM
sombre dans 'inconscience pendant 2D10 heures, gagne
1 Point de Folie et doit faire un test de contre-magie ou
voir son Niveau de Pouvoir baisser définitivement de 3
points.

Force Magique

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 2 + 3 par point de F 4 ajouter

Portée: Personnel
Durée: Jusqua l'utilisation, puis instantané
Composants: Une quelconque arme non-magique

L’enchanteur améliore ses capacités de combat en aug-
mentant sa Force pour les besoins du prochain coup qu’il
parvient a porter. L'augmentation est indiquée au moment
de l'incantation et cotte 3 PM par point de F supplémen-
taire (jusqu'a un maximum de F 10), en plus des 2 PM
pour le sort. Le coup est porté avec I'arme utilisée comme
composant; celle-ci sera consommée par les forces
magiques qu’elle canalise rapidement.

Malédiction de la Flamme

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 4

Portée: 24 meétres
Durée: 1D6 tours
Composants: Un morceau de dragon

Ce sort est lancé sur une créature ou une personne pré-
sente dans le champ de vision de I'enchanteur ou sur des
objets ou portions de mur dont aucune dimension ne
dépasse 3 metres. La cible devient inflammable pour la
durée du sort (WJRF, p. 80).
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Reproche de Licheté
Niveau de Sort: 2

Points de Magie: 4

Portée: 48 metres
Durée: Instantané

Composants: Un petit bouclier de bois, a briser en

deux pendant I'incantation

Ce sort est lancé sur un individu ou sur un groupe situé a
48 metres maximum de I'enchanteur et présent dans son
champ de vision. Tous les boucliers tenus par la (les)
cible(s) sont immeédiatement et totalement détruits. Les
boucliers magiques peuvent aussi étre affectés, mais ils ont
droit a un test de résistance — égal 2 50% plus +10% par
capacité du bouclier.

Ressaisissement

Niveau de Sort: 2

Points de Magie: 4

Portée: 24 metres

Durée: Instantané

Composants : Du sang d'un cceur de lion

Ce sort est lancé sur une créature ou sur un groupe qui
vient d’échouer a un test de peur ou de ferreur. Les effets
en sont immédiatement annulés, et les créatures peuvent se
déplacer et agir normalement. Les Points de Folie dus
I'échec du test de terreur sont, cependant, conservés. Res-
saisissement n’affecte pas les animaux naturels, les créatures
ayant une Int de 10 ou moins ou celles qui sont immuni-
sées contre les effets psychologiques (ex. les mort-vivants).

Rupture d’Arme

Niveau de Sort: 2

Points de Magie: 4

Portée: A Vue

Durée: Instantané

Composants: Une petite réplique en bois de I'arme,
brisée quand le sort est lancé

Ce sort est lancé sur une arme présente dans le champ de
vision de 'enchanteur; celle-ci se casse et devient inutili-
sable. Le sorcier doit voir I'arme entiére: une épée dans
son fourreau est immunisée jusqu'a ce qu’elle soit sortie.
Méme les armes magiques peuvent étre affectées, mais
elles ont droit a un test de résistance — égal a 50% plus
+10% par capacité de 'arme. Une épée magique conférant
CC +20 et le pouvoir sommeil a ainsi 70% de chances de
résister.

Sceau d’Interdiction (rituel)

Niveau de Sort: 2

Points de Magie: 6 ou 12

Portée: 0

Durée: Permanent, jusqu’a ce qu’il soit dissipé

Composants : Une baguette de bronze de 15 c¢cm de
long et 1 cm de diameétre

Ce rituel permet au sorcier d’inscrire une barriére magique
sur une porte ou dans un couloir et d’'empécher tout pas-
sage. La baguette de bronze sert 4 dessiner le sceau sur
I'endroit a protéger. Toute créature qui tente de passer a

travers un Sceau d’Interdiction (par exemple en voulant
franchir une porte alors qu'un sceau a été placé sur
I'ouverture) doit réussir un test de FM ou se heurter 4 un
mur de force qu’elle est physiquement incapable de
rompre, volontairement ou non. Elle peut réessayer le jour
suivant (la prochaine période aube-crépuscule), mais avec
un modificateur de -10 a au test de FM. Une nouvelle ten-
tative, avec un modificateur total de -20, est encore pos-
sible un jour plus tard, mais aprés trois essais ratés, la
créature est définitivement incapable de briser le sceau.

Le sceau de base colite 6 PM, mais si le sorcier est de
niveau 3 ou plus et qu'il dépense 6 PM supplémentaires, il
peut le compléter d’'un deuxieéme sort dans le tour qui suit.
Au niveau 3, il peut apposer Débilité, Découragement,
Panique Magique ou Vol de Pouvoir Magique sur le sceau.
Au niveau 4, il peut aussi choisir Absorption de la Magie,
Corrosion, Dissipation d’Aura, Fuite ou Immobilisation. Le
colit en PM du deuxiéme sort est ajouté aux 12 PM de
base. Le second sort affecte uniquement la premiére créa-
ture qui tente de franchir la barriere; il disparait ensuite,
mais le sceau reste en place.

Seul le sorcier créateur voit la barriére, un ensemble de
lignes magiques bleues dessinées dans l'air. Le sort Détec-
tion de la Magie permet, cependant, aux autres sorciers de
la voir aussi clairement et, en dépensant 1 PM, de la
rendre visible pour les autres en suivant les lignes du bout
des doigts. Elle reste apparente 1D10 heures.

Le sorcier peut franchir son propre Sceau d’Interdiction et
emmener d’autres personnes s'il y a un contact physique
direct entre eux (par exemple s'ils se tiennent la main). Il
peut activer un sceau par niveau d'expérience; une fois
atteint ce quota, chaque nouvelle création entraine auto-
matiquement la destruction de la derniére en date.

Vol de Pouvoir Magique

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 5

Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants: Un petit pot d’'ambre

Ce sort est lancé sur une créature capable de jeter des
sorts (si un non-enchanteur est visé par erreur, les PM sont
dépensés mais rien ne se passe). Sur un échec du test de
contre-magie, la cible perd 2D6 PM immédiatement trans-
férés a l'attaquant. Les PM “volés” peuvent augmenter tem-
porairement ceux de I'enchanteur au-dela du maximum
normal, mais ils doivent étre utilisés dans I’heure ou sont
ensuite perdus. Si un enchanteur se retrouve avec 0 PM ou
moins, il sombre dans I'inconscience pendant 2D10 heures
et gagne 1 Point de Folie.

Niveau 3

Affaiblissement

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 5

Portée: 48 metres
Durée: Jusquau lever du soleil
Composants: Une goutte de sang de souris
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Ce sort est lancé sur une créature ou sur un groupe.

Toute cible qui échoue a un test de contre-magie perd 1

point en Force et en Endurance. Elle subit aussi les effets

suivants:

e Sa capacité d’encombrement est réduite de moitié.

e Toutes les pénalités de déplacement dues aux obstacles,
au terrain difficile et a I'excés d’encombrement sont
doublées pour la durée du sort.

Arme Affitée

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 8

Portée: Toucher
Durée: Jusqu’au lever du soleil
Composants: Une arme tranchante ou pointue

Ce sort permet a I'enchanteur de rendre une arme non-
magique tranchante ou pointue rien qu’en la touchant. Elle
n'est pas pour autant considérée comme magique et ne
peut blesser les créatures immunisées contres les armes
non-magiques. Son tranchant ou sa pointe est exception-
nellement affGté; pour la durée du sort, elle inflige 1 point
de Blessures supplémentaire chaque fois qu'un coup est
porté, et les armures en cuir n’apportent aucune protection.

Le composant — I'arme — n’est pas consommé au moment
de l'incantation, mais il disparait quand le sort prend fin. Le
sort n'a aucun effet sur les armes magiques, qui ne sont
pas détruites, mais les PM dépensés sont perdus. Il peut
étre utilisé sur les armes de corps 4 corps ou les projectiles.

Corrosion

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 5

Portée: 24 metres
Durée: Instantané
Composants: Un morceau de fer et une goutte d’eau

Ce sort est destiné a une créature ou a un groupe. Tous les
objets non-magiques en fer, en acier ou en bronze apparte-
nant aux cibles s'oxydent immédiatement et sont détruits.
Les armures métalliques deviennent inutiles, les armes tom-
bent en poussiere (celles qui ont une hampe en bois et les
extrémités en métal deviennent des armes improvisées), etc.
Les armes et les armures magiques ne sont pas affectées.

Dissipation de la Magie

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 6

Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants: Un petit aimant et une pincée de pous-

siere provenant des restes d'un sorcier
ou des os du squelette d’'un sorcier

Ce sort puissant est lancé sur une créature ou sur un grou-

pe. Il permet a I'enchanteur de neutraliser automatique-

ment tous les sorts qu’il a lui-méme lancés. Il possede éga-

lement plusieurs effets remarquables :

e Si les créatures affectées sont sujettes a 'instabilité, elles
doivent immédiatement faire un test.

e Les effets des armes, armures, baguettes et autres objets
magiques cessent pendant ce round, 4 moins que leur

propriétaire ne réussisse un test de contre-magie. Les
effets de sort créés par des objets ne sont interrompus
que pour un round et aucun objet magique ne peut
perdre définitivement ses pouvoirs.

e Dans la limite de la portée, les effets d'un seul sort
peuvent étre détruits (par exemple, un Pont Magique,
une zone de Brouillard Mystique, une Evocation d’une
Nuée, etc.). Si le créateur de I'effet en est 2 moins de 12
metres au moment de la Dissipation de la Magie, un
test de contre-magie réussi lui permet d’empécher sa
disparition.

* Un enchanteur affecté doit réussir un test de contre-
magie pour que les sorts qu’il maintient (par exemple
les Illusions, les Zones et les Auras) ne soient pas annu-
lés. De plus, en cas d’échec, il ne peut pas lancer de
sort pendant le round d’action de Dissipation de la
Magie.

Evocation d’un Serviteur (rituel)

Niveau de Sort: 3
Point de Magie: 10

Portée: Voir ci-dessous
Durée: Voir ci-dessous
Composants: Voir ci-dessous

Les sorciers utilisent ce rituel pour créer un familier. Ils
emploient souvent des morceaux de métal et de bois, et le
résultat ressemble fréquemment a un petit mannequin ou
a un petit soldat. Certains sorciers affirment que les
meilleurs familiers (surtout les familiers guerriers) se font
avec une armure prise a minuit a un soldat tombé sur le
champ de bataille; pour les moins mystiques, c'est de la
pure superstition.

Ce n’est pas un rituel que I'on peut apprendre; il doit étre
exécuté en se référant au parchemin ou au grimoire adé-
quat. Les Points d’Expérience sont payés a la premiere uti-
lisation, comme si le sort venait d’étre appris. Il peut
ensuite étre lancé (a condition de disposer du grimoire ou
du parchemin) sans autre dépense de PE.

Pour fabriquer un familier, le sorcier rassemble les mor-
ceaux de métal, de bois, de cuir ou autres matiéres néces-
saires, puis les sculpte, leur donne une forme ou les
assemble pour obtenir une figurine ne dépassant pas
30 cm de haut ou de long. Il est inutile de prévoir des
articulations complexes pour les membres; c’est le sort
qui apporte la mobilité. La construction dure trois jours,
pendant lesquels le sorcier ne doit pas manger et ne peut
boire que de l'eau. Chaque jour, il fait un test de
construction. Un échec I'oblige 4 passer un jour supplé-
mentaire a fabriquer le familier. Si la marge d’échec est
supérieure ou égale a 30, les matériaux sont détériorés en
raison d’'une exécution maladroite et il faut tout recom-
mencer 2 z€ro. Si le sorcier s'interrompt pendant la phase
de construction, quelle que soit la raison, il doit aussi
recommencer tout le processus — les matériaux sont toute-
fois récupérables.

Une fois la figurine réalisée, le sorcier consacre toute une
journée (16 heures) 2 exécuter le sort qui donnera vie au
familier; il ne peut rien faire d’autre, hormis se reposer
cing minutes toutes les heures. Pour lancer le sort, le sor-
cier psalmodie les mots nécessaires, exécute la gestuelle
et certains pas cérémoniels autour du familier (il doit
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absolument se trouver dans une grande piéce). A ce
stade, toute interruption anéantit le processus entier et le
sorcier doit jeter tous les matériaux et recommencer
depuis le début.

A la fin du rituel, le familier prend vie. 1l se redresse,
regarde autour de lui et découvre son maitre. A ce
moment-la, le maitre de jeu fait un test de Soc pour le sor-
cier, mais sans révéler le résultat au joueur. Sur une réussi-
te, le familier s’avance, touche la main du sorcier et
devient son ami pour la vie. En cas d’échec, le familier se
montre nerveux. Il fait un test de CI; sur une réussite, il va
a contrecceur vers le sorcier qui fait un autre test de Soc.
Sur un nouvel échec, le familier fuit le sorcier et quand il
arrive a plus de 10 meétres, il se désagrége — tout le rituel
est a recommencer. Un résultat de 99 ou 00 indique un
échec catastrophique, mais le sorcier ne s'en rend pas
compte. Le familier est animé par un démon mineur du
Chaos; il semble amical, mais a ses propres projets. Ses
actions sont toujours nuisibles et il fait généralement tout
son possible pour qu’échouent les activités du sorcier, tout
en paraissant 'aider.

Pour plus de renseignements sur les différents types de
familiers, voir le chapitre 21.

Manteau de Ténebres

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 6

Portée: Personnel
Durée: 1D3+1 tours
Composants: Une pincée de suie et les ailes d'une

chauve-souris

Ce sort permet a 'enchanteur et au groupe qui l'accom-
pagne d’étre entierement enveloppés dans une zone
d’obscurité magique. Quiconque s'éloigne de plus de 4
metres d'un autre membre du groupe quitte la zone
d’effet. Les créatures en dehors de la zone d’obscurité ne
voient rien de ce qui s’y passe, mais pour ceux qui sont a
l'intérieur, la vision n'est aucunement génée. Les projec-
tiles lancés dans cette zone sont soumis 4 une pénalité de
-20 et les enchanteurs ne peuvent jeter de sort ciblé sur
un individu. (Ils peuvent cependant lancer normalement
des sorts visant le groupe entier.) Quiconque souhaite
entrer dans le Manteau de Ténébres doit réussir un test
de peur. Malgré son apparence, ce n’est pas un sort de
Zone.

Puits du Deésespoir

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 6

Portée: 48 meétres
Durée: Instantané
Composants: Une truelle

Ce sort s'applique a un seul individu qui s’enfonce brus-
quement dans la terre sur 1 meétre de profondeur. Cela ne
provoque aucun dommage (les halfelings et les gnomes
risquent toutefois d’étre étouffés), mais il faut faire sortir la
cible pour qu'elle puisse se déplacer de nouveau. La natu-
re du terrain doit permettre que I'on creuse dedans natu-
rellement. Si la cible est sur de la roche, sur un sol de bois
ou de pierre dans un batiment, il ne se passe rien.

Sens du Vert

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 38

Portée: Personnel
Durée: 1 heure par niveau de I'enchanteur
Composants: Une boussole

Le sorcier établit un contact subconscient avec le monde
naturel. II gagne un sens infaillible de la direction et les
compétences Emprise sur les Animaux et Pistage pour la
durée du sort. De plus, il doit étre traité comme connais-
sant I'Etiquette. (Personne ne sait vraiment pourquoi; c'est
peut-étre simplement que cette conscience amplifiée du
monde naturel lui donne une attitude plaisante.)

Subversion d’Arme

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 6

Portée: A Vue
Durée: 1 round
Composants: Une petite arme en argent

Ce sort est lancé sur un personnage ou sur une créature se
trouvant dans le champ de vision de I'’enchanteur. Une
arme de corps a corps tenue par la cible s’anime et se
tourne contre elle pendant 1 round. Elle lui porte une
attaque, avec une CC égale a la FM de I'enchanteur et une
F égale au dixiéme de cette FM, arrondi 4 I'entier inférieur.
Réussir un test de Dex permet a la cible de retenir
I'arme dont 'attaque subit alors un malus de -20.
L'enchanteur peut investir des PM supplémentaires pour
réduire la Dex de la cible, tout comme la dépense de PM
supplémentaires permet de réduire la FM d'une cible
contre un sort. Apres 1 round, I'arme cesse d’étre animeée.

Subversion d’Arme affecte les armes magiques, mais elles:
ont 50% de chances de résister, avec un bonus supplé-
mentaire de +10% par capacité. Ainsi, une épée magique
conférant CC +10 et la capacité sommeil aura 70% de
chance de résister. Le sort n’a aucun effet sur les créatures
utilisant des armes naturelles — il ne peut pas, par
exemple, obliger un animal a se mordre ou a se griffer.

Tempéte de Fleche

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 6

Portée: Toucher
Durée: Voir ci-dessous
Composants: Un carquois de 12 fleches au maximum

En touchant un carquois, le sorcier enchante les fleches
pour que l'une d’elles saute automatiquement dans la
main deés que la précédente est décochée, ce qui permet a
l'archer de doubler sa vitesse de tir (2 fleches par round).
Les fléches redeviennent normales dés qu’elles sont déco-
chées, ou au lever de soleil suivant pour celles qui n'ont
pas servi.
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Niveau 4
Absorption de la Magie

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 12

Portée: 48 meétres
Durée: Instantané
Composants: Une baguette magique, entourée d’un

fil de cuivre

Ce sort permet 4 I'enchanteur de vider la cible de toute
son énergie magique. La cible résiste en réussissant un test
de contre-magie. Un échec entraine les effets suivants:

e Les enchanteurs perdent tous leurs PM. Les sorciers
(méme spécialisés) s’évanouissent pendant 2D10 tours,
sauf les clercs et les druides qui restent conscients.

e Les mort-vivants et les créatures éthérées sont détruits.

e Les démons et les élémentaux sont conjurés.

Absorption de la Magie est un sort dangereux a utiliser, car
s’il est lancé avec succes, I'enchanteur fait un test de
contre-magie. En cas d’échec, il ne controle pas les éner-
gies magiques aspirées par le sort et perd un nombre de
points de Blessures égal au quart des PM de la cible, en
arrondissant 2 l'entier supérieur. Il ne peut cependant pas
se retrouver avec moins de 1 B.

Accélération du Temps

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8

Portée: Créature touchée
Durée: 3D10 rounds
Composants: Un sablier rempli de poudre de diamant

Ce sort affecte une créature et lui permet de se déplacer et
d’agir deux fois plus vite qu’en temps ordinaire. Son Mou-
vement, son Initiative et ses Attaques sont doublés pen-
dant le temps d’effet, dans la limite des maximums nor-
maux (WJRF, p. 13). Toutes les actions, telles que dégai-
ner une arme ou récupérer un objet, se font deux fois plus
vite. La cible ne peut pas lancer de sorts, mais elle peut
utiliser des potions et/ou des objets magiques.

Enchevétrement

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8

Portée: 100 metres
Durée: 1D6+1 tours
Composants: Une pincée de fumier et une baguette

en jonc sanguinaire

Ce sort est lancé sur un point situé a moins de 100 métres
de l'enchanteur. Une végétation luxuriante jaillit du sol,
couvrant rapidement une aire de 24 meétres de large et la
transformant en ferrain difficile. Toutes les créatures pré-
sentes A l'apparition de la végétation sont immobilisées:

elles ne peuvent plus se déplacer et subissent une pénalité
de -10 pour toucher, avec des projectiles comme au corps
a corps. Elles ont droit a un test de F 2 la fin de chaque
round pour tenter de s'échapper; une réussite indique
qu'elles y parviennent. Ceux qui pénétrent dans l'aire
deffet ne courent aucun risque d’étre immobilisés. La vége-
tation est considérée comme inflammable (WJRF, p. 80).

Mur de Feu

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8 par tour

Portée: 12 meétres
Durée: 1 tour s'il n’est pas renouvelé
Composants: Une pincée de soufre, une dent de

dragon

Le sorcier crée un mur de feu de forme quelconque, pou-
vant atteindre 2 meétres de large et 12 de long, avec des
flammes s’élevant 2 3 métres de hauteur. L'ensemble du
mur doit se trouver 2 moins de 12 métres du sorcier. Celui-
ci peut se déplacer et agir (sauf pour lancer des sorts)
pendant qu'il maintient le mur; toute partie du mur qui se
retrouve 2 plus de 12 meétres de lui au début d'un tour
s’éteint. Au début de chaque tour, le sorcier décide s'il
dépense 8 PM pour maintenir le mur; s'il y renonce, les
flammes s’éteignent immeédiatement.

Le Mur de Feu bloque le champ de vision; tout objet ou
créature qui le traverse encaisse automatiquement un coup
de F 8 qui ignore toute armure (méme magique). Les cibles
inflammables subissent en plus les dégats dus au feu.

Nuage Feétide

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8

Portée: 48 metres
Durée: Jusqu’a dissipation
Composants: Les entrailles d’'un putois et une feuille

de chou

C’est une version plus puissante du sort de magie de
Bataille Brouillard Mystique; il crée un nuage toxique et
corrosif de 2D6 métres de diametre dans la limite de la
portée (WJRF, p. 157). Les créatures vivantes prises dans
ce nuage doivent réussir un test de poison a chaque round
ou encaisser un coup automatique de F 5, sans tenir
compte de I'armure.

Les trolls et autres créatures capables de régénération ne
récupérent pas ainsi des dommages subis dans un Nuage
Fétide, méme quand ils en sortent; seul le repos ou la
magie permet de les soigner.

Nuage Fétide n'affecte ni les créatures éthérées ni les élé-
mentaux d’air ou de feu. Les autres élémentaux, les mort-
vivants et les démons n’encaissent le coup de F 5 qu'une
fois par tour (au premier round). Le nuage persiste jusqu’a
ce que l'enchanteur soit frappé, se déplace, lance un autre
sort ou que sa concentration soit autrement interrompue.

Un élémental de feu ou d’air peut détruire le Nuage Fétide
en 4+1D4 rounds. Le sort Dissipation de la Magie le chasse
immédiatement. A la discrétion du MJ, les vents violents le
dispersent en 1D4 rounds.
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Renvoi de Sort

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8

Portée: Spécial
Durée: Spécial
Composants: Un miroir en argent

Tout sorcier qui a conscience d’étre visé par un rival peut

tenter de renvoyer le sort 4 son adversaire 4 I'aide d’un

miroir argenté. Pour fonctionner correctement, Renvoi de

Sort exige que deux conditions soient remplies :

¢ La cible du sort est I'enchanteur, le groupe dans lequel il
se trouve ou quelqu'un se tenant 2 moins de 4 métres
de lui.

* Les deux enchanteurs font un test d'I. Si Renvoi de Sort
est lancé a partir d'un joyau de sort ou d’'une baguette
de pouvoir, I'attaqué a un bonus de + 20. Consultez la
table suivante pour déterminer si Renvoi de Sort est
lancé a temps:

Test de I'Adversaire

Test de 'Enchanteur Réussi Raté
Réussi : Peut-étre Oui
Raté - Non Peut-étre

Sur un résultat Peut-étre, Renvoi de Sort intervient a
temps si I'T de I'enchanteur est supérieure 4 celle de son
adversaire.

Si Renvoi de Sort a été lancé a temps, tous les effets du
sort sont renvoyés sur l'adversaire qui encaisse tous les
dommages. Dans le cas contraire, le sort fonctionne nor-
malement, mais le sorcier attaqué perd les PM dépensés
pour Renvoi de Sort. Un Renvoi de Sort lancé sur un autre
Renvoi de Sort ne I'annule que si 'enchanteur réussit un
test d'I.

Zone d'Immunité Magique

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 12

Portée: 12 meétres de diametre
Durée: Jusqua dissipation
Composants : Une sphére de verre contenant 3

gouttes de sang de démon

Ce sort crée une zone de 12 metres de diamétre centrée
sur le sorcier. En plus d’apporter les mémes protections
que Zone de Sanctuaire, Zone d’Immunité Magique est
imperméable aux sorts magiques et aux effets de tout
genre, hormis Dissipation de la Magie. Cela inclut tous les
effets de sort créés par les objets magiques.

Les mort-vivants, élémentaux, démons et créatures éthé-
rées ne peuvent pas pénétrer dans cette zone. Toutes les
créatures de ce type se trouvant a 'endroit ot agit le sort
font immédiatement un test d’instabilité. Sur une réussite,
elles s’enfuient a toute allure.

La Zone d’Immunité Magique dure jusqu’a ce que le sorcier
accomplisse une autre action (se déplacer, lancer un autre
sort, s'endormir, etc.) ou jusqu'a ce qu'il soit victime d’une
Dissipation de la Magie. Elle n’est pas détruite si elle touche
une zone d'un autre type, qui est, elle, automatiquement

dissipée. Si deux Zones d’Immunité Magique entrent en
contact, elles s’annulent mutuellement.

Zone de Protection contre les Projectiles

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8

Portée: 12 metres
Durée: 1 heure par niveau
Composants: Une petite réplique de bouclier

Ce sort crée une zone de 12 meétres de diameétre centrée
sur le sorcier. Toutes les fleches, lances ou autres projec-
tiles physiques envoyés dans cette zone (y compris ceux
des canons et des armes a feu) rebondissent sur une bar-
riere invisible. Les sorts de missile ne sont pas affectés. La
zone dure 1 heure par niveau du sorcier qui ne peut se
déplacer, accomplir d’actions, lancer d’autres sorts ou récu-
pérer des PM par le biais de la compétence Méditation tant
qu’il la maintient. Si deux zones ou plus se touchent ou se
chevauchent, elles sont toutes détruites instantanément.

Les Sorts de Magie
de Couleur

Aucun sort des Colleges de Couleur ne nécessite de com-
posants. En principe, les composants servent de focus,
mais comme les sorciers de Couleur puisent directement
dans I'énergie concentrée des vents de magie, ils n’en ont
pas besoin; beaucoup, cependant, ne se séparent jamais
d'un baton ou d’un totem qui, affirment-ils, les aide a
concentrer les énergies.

Les sorciers de Couleur utilisent malgré tout les compo-
sants appropriés pour lancer les sorts des autres disci-
plines qu'ils connaissent, en particulier les sorts de magie
de Bataille.

Sorts d’ Améthyste

Les sorciers d’Améthyste étant dans I'impossibilité de pro-
noncer des incantations, leurs sorts ont été concus pour ne
pas leur faire subir les pénalités associées a ce manque-
ment (voir p. 157). Celles-ci restent toutefois applicables
pour les sorts des autres disciplines.

Niveau 4
Caresse Mineure de Laniph

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10

Portée: 24 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

L'énergie d’Améthyste étreint le cceur de la cible et le
comprime, infligeant 1D6 coups de F 6. Pour un observa-
teur (ou quelqu’un qui pratique une autopsie) la victime
semble avoir une crise cardiaque, et il est impossible
dattribuer cette mort 4 de la magie si personne n'a vu
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qu'un sort a été lancé. Les armures, méme magiques, ne
fournissent aucune protection, mais 'Endurance réduit les
dommages de chaque coup.

Le College d’Améthyste surveille trés strictement l'ensei-
gnement et l'usage de ce sort. Certains affirment que les
supérieurs du collége sont capables de dire, en voyant un
cadavre, si-l'individu a été victime de la Caresse Mineure
de Laniph.

Etreinte d’lyrtu

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8

Portée: Personnel
Durée: 1 round
Composants: Aucun

Ce sort permet au sorcier d’écraser un adversaire au corps
a corps. Une force envahit ses bras, les imprégnant d’'une
énergie pourpre qui palpite et lui donne la puissance de
plusieurs personnes. Cette attaque touche automatique-
ment et remplace toute autre action du sorcier pendant ce
round. Sa F est alors augmentée de 1D6 (jusqu'a un maxi-
mum de 10) et les armures non-magiques de la cible sont
ignorées. Les armures magiques sur le torse, les boucliers
magiques et tout autre objet préservant le tronc peuvent
offrir une protection, a la discrétion du maitre de jeu.

La Force supplémentaire ainsi acquise peut aussi étre utili-
sée 4 d'autres fins, avec l'accord du maitre de jeu — par
exemple, envoyer un objet trés loin, déplacer un objet
lourd, etc.

Menottes de Caloe

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 6

Portée: 48 metres

Durée: 3D6 rounds + 1 PM par round supplé-
mentaire

Composants: Aucun

Un lourd bloc d’énergie se forme autour de la taille d'un
unique ennemi ou d’'un groupe se trouvant a 48 metres ou
moins du sorcier. Il peut retenir un nombre de créatures
ayant une Force totale de 3D6 - le joueur lance les dés
quand le sort est lancé. S'il vise un groupe, les person-
nages sont choisis au hasard jusqu’a ce que la Force déter-
minée soit dépassée.

Les cibles ne peuvent pas déplacer tant qu’elles sont
menottées. Elles ne sont autrement pas génées: elles peu-
vent combattre au corps a corps, envoyer des projectiles et
utiliser la magie. Le sorcier ne peut pas créer d'autres
Menottes de Caloe tant qu'il maintient les premiéres. Il peut
annuler le sort quand il veut, ou le prolonger en dépen-
sant 1 PM par round supplémentaire.

Parent Sauvage de Zandox

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10

Portée: Personnel
Durée: 3D6 rounds
Composants: Aucun

Des ombres mauves se forment et s’attachent aux talons
du sorcier, comme deux grands chiens de garde. Quand
on les regarde directement, elles disparaissent, mais du
coin de I'ceil, elles ressemblent 4 un couple de chiens
bavant, aux crocs acérés — et 2 la longue langue pleine de
salive. Si le sorcier est 2 moins de 4 métres d’'un ennemi,
chaque ombre peut porter 1D3 attaques contre lui. Elles
ont une CC de 50, et leurs coups sont de F 5. On ne peut
pas les attaquer directement, et elles ne sont pas considé-
rées comme des cibles pour les sorts affectant les groupes.

Télepathie

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 1

Portée: 100 metres
Durée: 1 tour
Composants: Aucun

Cette forme de communication mentale silencieuse et de
lecture restreinte de l'esprit a été spécialement congue
pour les sorciers d’Améthyste pour leur permettre d’échan-
ger des pensées, des questions et des idées sans parler. Ils
ne peuvent transmettre que des messages trés rudimen-
taires aux non-initiés et par un processus laborieux et ardu
— chaque fois qu’il tente de communiquer avec une per-
sonne de l'extérieur, le sorcier d’Améthyste doit réussir un
test de Soc. Un échec critique indique qu'il a été compris
totalement de travers.

Pour communiquer, les sorciers d’Améthyste n'ont qu’a
penser ce qu'ils veulent dire, et tous leurs semblables se
trouvant 2 moins de 100 métres 'entendent. La pensée
peut aussi s'adresser 4 un sorcier précis, auquel cas aucun
autre ne “I'entendra”. 1l est plus difficile de lire les pen-
sées d’une autre personne. Cela ne fonctionne qu’entre
sorciers d’Améthyste; il n’existe aucune version de ce sort
leur permettant de s’insinuer dans I'esprit des autres magi-
ciens, encore moins dans celui des gens ordinaires, et
quiconque est découvert alors qu'il se livre a des
recherches dans ce domaine est remis sur-le-champ aux
répurgateurs.

Un sorcier désireux de lire dans l'esprit d'un autre doit
réussir un test de FM pour établir le contact. La réussite
d’un test d’Int permet 2 la cible de le remarquer, et celle
d’un test de FM de bloquer la lecture avant que des infor-
mations ne soient dévoilées.

Si le sorcier curieux parvient 2 ses fins, il peut écouter les
pensées de la cible pendant 1 minute. Si cette personne
communique avec un tiers pendant ce temps, il sait si
elle ment.

Vitesse de Lykos

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 6 par 100 métres

Portée: 12 meétres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Ce sort affecte une cible se trouvant a moins de 12
meétres de 'enchanteur. Quand elle se déplace, ses mou-
vements sont amplifiés par des ressorts d’énergie qui la
dotent d’'une vitesse extraordinaire. Elle parcourt 100
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metres par round pour 6 PM investis dans le sort, mais
uniquement sur une surface normalement praticable (ce
qui signifie qu’elle ne peut pas marcher sur I'eau, traver-
ser des murs, etc.), sans se soucier du type de terrain.
Elle peut engager directement le corps a corps, en béné-
ficiant d’une charge au début du prochain round de
combat.

Niveau 5

Amaranth

Niveau de Sort: S
Points de Magie: 12

Portée: 12 meétres
Durée: 2D6 minutes
Composants: Aucun

Ce sort double I'Endurance de la cible, jusqua un maxi-
mum de 10, pendant 2D6 minutes ou jusqu'a ce que le
sorcier dissipe I'enchantement. 1l peut utiliser le sort sur
lui-méme ou sur toute autre personne située 2 moins de
12 métres.

Caresse de Laniph

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 18

Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Ce sort est lancé sur une personne se trouvant 2 moins de
48 metres de I'enchanteur. Il 'enveloppe d'une lumiére
mauve qui I'immobilise et se solidifie, se comprime et
exerce un étau mortel. La cible encaisse 2D6 coups de F 6.
Les armures n’apportent aucune protection.

Destin de Bjuna

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 15

Portée: 18 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Ce sort est lancé sur un personnage ou sur un groupe
situé dans les 36 métres. Les cibles qui échouent a un test
de FM se mettent 2 sourire, puis 2 rire, et sont progressi-
vement prises d'un fou rire hystérique. Les convulsions
sont de plus en plus violentes et font éclater les organes et
exploser les vaisseaux sanguins. Cela entraine 2D6 coups
de Force égale 4 celle de la victime, dus aux efforts
qu’entraine I'hystérie convulsive. Les armures (méme
magiques) n'apportent aucune protection. Les archives du
College d’Améthyste ne mentionnent pas qui était Bjuna ni
pourquoi il est mort ainsi.

Etouffement d’Ennemi

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 20

Portée: 24 metres
Durée: 3D6 round
Composants: Aucun

Une énergie mauve s’écoule des yeux, des oreilles, du nez
et de la bouche du sorcier pour former une masse informe
autour d’un individu se trouvant dans les 36 metres; elle
I'engloutit et le fait suffoquer. Il doit réussir un test de FM
pour garder la bouche fermée; autrement, I'énergie mauve
s'insinue en lui et le tue lentement. Chaque round, la victi-
me doit réussir un test d’E ou perdre 1D3 points de Bles-
sures, les effets des coups critiques étant déterminés par la
Table des Morts Violentes et des Coups Critiques (WJRF,
p. 125). Elle ne peut absolument rien faire. Si le sort s’arré-
te avant sa mort, ou s’il est dissipé par la magie ou par la
mort du sorcier, elle se retrouve inerte pendant 1D6
rounds, le souffle coupé. Les armures (méme magiques)
n’apportent aucune protection.

Faux Pourpre

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 5

Portée: Personnel
Durée: 1D10 rounds
Composants: Aucun

Le sorcier invoque une énorme faux scintillante d’énergie
pourpre qui, au corps a corps, permet de faire tomber
tétes et membres des adversaires comme s'il s'agissait de
mais prét a étre moissonné. La Faux Pourpre remplace
l'attaque normale du sorcier et inflige un coup de F 5 2
chaque ennemi se trouvant dans les 6 métres. C'est la CC
du sorcier qui permet de déterminer la réussite de chaque
attaque. L'armure protége normalement. Aprés 1D10
rounds de combat, la faux se désagrege.

Soleil Pourpre de Xe Reus

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 28

Portée: Voir ci-dessous
Durée: 1D6 tours
Composants: Aucun

Le sorcier crée un orbe d'obscurité bordé de mauve qu’il
peut envoyer dans n’'importe quelle direction. Se déplagant
en ligne droite, il détruit tout sur son passage. Il parcourt
d’abord 1D6 meétres et avance de 4D6 meétres chaque
round suivant. Quiconque se trouve 4 moins de 10 métres
du Soleil Pourpre doit faire un test de peur. Quiconque est
touché par le Soleil Pourpre doit réussir un test de contre-
magie ou mourir et étre instantanément transformé en une
petite améthyste valant 50 CO. Si l'orbe rencontre un mur,
une montagne ou tout autre obstacle, il le traverse en le
brilant 4 sa vitesse normale de déplacement, laissant un
trou de 30 cm de diamétre. Le Soleil Pourpre dure 1D6
minutes ou jusqu’a ce que le sorcier I'annule, selon ce qui
vient en premier.

Un incident impliquant ce sort lancé dans une ville a fait
date. De nombreuses histoires de magie le décrivent avec
force détails et le font suivre d’'un bref paragraphe sur le
proces extrémement rapide d'un sorcier impérial précé-
dant sa mise au blcher.
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Sorts d’'Or

Niveau 4
Cagc Dorée

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10

Portée: 48 metres
Durée: Jusqu'a I'aube suivante
Composants: Aucun

Ce sort est lancé sur un individu ou sur un point parti-
culier. Des barreaux dorés jaillissent de la terre et for-
ment une cage circulaire autour de la cible, se terminant
en un point situé au-dessus de sa téte. La cage mesure 6
metres de diametre et 8 meétres de haut; les barreaux,
de 1,5 centimetre d’épaisseur, sont espacés de 15 centi-
metres. Tout ce qui est dedans est pris au piége, a
moins de réussir un test de F (avec un modificateur de -
20) pour écarter les barreaux et s’échapper, ou imaginer
une fagon de les faire fondre ou de les couper. La situa-
tion n’est pas aussi tragique qu'il y parait: rien ne peut
entrer dans la cage, hormis les armes, projectiles, petits
objets et sorts pouvant passer entre les barreaux. Si le
sort est lancé en intérieur, la cage perce tout plafond 2a
moins de 8 meétres de haut. Elle disparait a I'aube du
jour suivant.

Creuset

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 6 par tranche de 100 métres

Portée: Personnel
Durée: Instantané
Composants : Aucun

Le sorcier émet une lueur dorée de plus en plus intense
jusqu’a ce qu'’il soit impossible de le regarder; il semble
alors se dissoudre totalement. Il réapparait instantanément
ailleurs, en ressemblant d’abord a de l'or incandescent qui
se solidifie et refroidit.

Le sort permet de parcourir 100 métres pour 6 PM inves-
tis. Le sorcier peut ainsi venir au corps a corps, auquel cas
on considére qu'il charge au premier round, et qu'il com-
bat ensuite normalement. Il ne peut aller que vers des
endroits qu’il voit — il ne peut pas réapparaitre a l'intérieur
d’un batiment, sauf s'il voit une porte ou une fenétre
ouverte. Il lui est impossible de lancer le sort sur
quelqu’un d’autre.

Destin Tranchant

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8

Portée: 36 metres
Durée: Instantané
Composants : Aucun

D'un geste du bras, le sorcier emplit l'air de traits d’or
fondu. IIs volent en ligne droite sur une distance maximale
de 36 metres et frappent la premiére chose qui croise sur
leur chemin. Ce qu'ils touchent subit 2D6 coups de F 4. Les
armures normales sont sans effet, mais les personnages

peuvent limiter la force d'impact sur une réussite d’un test
dT et n’encaissent alors que la moitié des dommages déter-
minés. Les traits disparaissent ensuite.

Fléeche Miroitante

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10

Portée: 144 métres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Une fleche d’énergie d’or pure jaillit du front du sorcier et
s’éleve tres haut. Elle cherche une cible a moins de 144
métres, tombe tout droit et frappe la victime comme si elle
surgissait de nulle part. Elle porte 1D6 coups automatiques
de F 4. La cible doit étre dans le champ de vision du sor-
cier. Les armures proteégent normalement. La fleche dispa-
rait apres avoir touché la cible.

Gant Bruni

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10

Portée: 12 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Un gant en or poli se matérialise dans l'air et va frapper
un ennemi. Il peut viser une cible jusqu'a 12 metres et
porte un coup de F 6. Aucune armure (méme magique)
n’'offre de protection. Le gant disparait dés qu’il a attaqué.

L’Or des Fous

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8

Portée: 24 metres
Durée: Jusqu’a ce que la cible résiste
Composants: Aucun

L’Or des Fous remplit I'esprit de ses victimes de visions de
richesses incroyables et d’une avidité irrationnelle. Il est
lancé sur un individu ou sur un groupe se tenant a moins
de 48 metres du sorcier. Pendant les 3D6 premiers rounds,
les cibles sont sujettes 4 la stupidité et ne pensent qu'a
tout 'or qu’elles n'ont pas obtenu.

Elles souffrent ensuite d’'une forme particuliere de klepto-
manie (WJRF, p. 85) et tentent de voler tout ce qui est en
or sans se soucier des risques. Elles ont droit 4 un test de
FM par heure pour se sortir de cette transe et retrouver un
état normal.

Petite Monnaie

Niveau de Sort: 4

Points de Magie: 5, +1 pour 1D6 Couronnes
Portée: Toucher

Durée: 1D8 heures

Composants: Aucun

Le sorcier fait apparaitre des pieces d’or 4 partir de rien.
Chaque PM investi permet de produire 1D6 couronnes
d’'or (ou I'équivalent local), jusqu’a un maximum de 12
PM. 1l est impossible de repérer les piéces ainsi créées par

198 - Les Royaumes de la Sorcellerie



Sortileges

les méthodes ordinaires. Elles correspondent a l'attente du
mage, s'il avait déja vu de vraies pieces du type désiré — il
ne peut pas fabriquer une monnaie étrangeére qui lui est
inconnue. Les pieces disparaissent 1D8 heures aprés leur
création.

Il est déja arrivé que des sorciers d’Or pris alors qu’ils
recouraient a ce sort soient condamnés a une lourde
amende ou expulsés de leur collége. On parle aussi de
sorciers qui auraient été pendus ou qui auraient disparu
apres avoir donné ces piéces a qui il ne fallait pas.

Niveau 5

Contact Doré

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 12

Portée: Personnel
Durée: 6D6 tours
Composants: Aucun

Quand un sorcier d’Or lance ce sort, la premiére personne
qu’il touche de sa main nue doit réussir un test de contre-
magie ou étre transformée en or et compleétement figée.
Tant qu’elle est réduite a I'état de statue, elle ne peut rien
entendre, voir ou sentir. Aprés 6D6 tours, elle redevient un
étre de chair et de sang, sans effets secondaires — a moins
que quelqu’un lait, entre-temps, poussée dans un lac pro-
fond, par exemple. Entailler la statue, la faire fondre ou
'endommager autrement dissipé le sort immédiatement,
mais la victime encaisse immédiatement les dommages
subis (calculés avec son Endurance).

Peur d’Aramar

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 16

Portée: 48 metres
Durée: Jusqu’a ce que la cible résiste
Composants: Aucun

Ce sort est lancé sur une créature vivante se trouvant 2
moins de 48 metres du sorcier. Il hante son esprit de
visions représentant ses pires terreurs, ce qui la fait fuir
immédiatement, sans aucun test. La victime est sujette 4 la
peur de tous les étres vivants présents dans les 48 métres
et continue a fuir jusqu’'a ce qu’elle soit seule. Chaque
matin a I'aube, elle fait un test de peur. Sur une réussite,
elle se remet de ce sentiment irrationnel; sur un échec,
elle gagne 1 Point de la Folie et continue 2 étre terrifiée
par les étres vivants.

Reproduction de Levorg

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 20 + 2 par métre cube supplémentaire

Portée: Personnel
Durée: 1D8 heures
Composants : Aucun

Avec ce sort, un sorcier d’Or fait apparaitre n’'importe quel-
le chose inanimée a partir de rien. Un objet simple peut
mesurer jusqu'a 8 metres cubes; chaque metre cube sup-
plémentaire cotite 2 PM. Il n’est pas possible de créer

d’étres vivants, et les objets complexes nécessitent une
réussite de construction pour que le sorcier les imagine
correctement; autrement, ils ont I'aspect attendu, mais
fonctionnent mal. L'objet disparait aprés 1D8 heures sans
aucun avertissement — le sorcier lui-méme ignore combien
de temps il va durer.

Tous les objets produits ainsi sont des fac-similés
magiques. Reproduction de Levorg ne permet pas de créer
un objet magique, ni méme un composant pour un autre
enchantement. Les experts ne sont pas dupes: un Joaillier
fera la différence entre un vrai diamant et sa copie; un
négociant distinguera de vraies soies de leurs imitations.

Robe Scintillante

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 15

Portée: Personnel
Durée: 1 heure par niveau de sorcier
Composants: Aucun

Une robe scintillante d’énergie dorée se forme autour du
sorcier. Elle absorbe jusqua 2D6+12 points de Blessures
physiques (jet au moment ou le sort est lancé). Chaque
fois qu’elle est atteinte par une arme ou un sort infligeant
des dégits, le montant est déduit de ses points de Bles-
sures et non de ceux du sorcier — mais c’est toujours
I'Endurance du sorcier qui intervient dans le calcul des
dommages. Quand les points de Blessures de la robe sont
épuisés, elle disparait et le sorcier encaisse normalement
les dommages. En cas d’attaque magique, la robe absorbe
les dommages et disparait immédiatement, qu’ils aient été
faibles ou importants.

Sorts d’Ambre

Niveau 4

Capuche Vengeresse
Niveau de Sort: 4

Points de Magie: 10

Portée: Personnel
Durée: 2D6+3 rounds
Composants: Aucun

Un capuchon de lumiére ambrée se forme autour du sor-
cier et absorbe la force de toute attaque non-magique sur
une réussite d'un test de FM. Tous les coups ainsi absor-
bés sont considérés comme de F 0; si le sorcier combat au
corps a corps, tous les coups absorbés sont renvoyés sur
l'assaillant qui subit alors une attaque de F 0.

Enchevétrement Epineux

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10

Portée: 100 meétres
Durée: Jusqu'au lever du soleil
Composants : Aucun

Ce sort est lancé sur un point situé a moins de 100 metres
de I'enchanteur. Une végétation luxuriante jaillit du sol,
couvrant rapidement une aire de 24 metres de large et la
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transformant en terrain difficile. Toutes les créatures pré-
sentes a I'apparition de la végétation sont immobilisées
jusqu’a ce qu’elles réussissent un test de F pour s’échapper
— elles peuvent le recommencer 2 la fin de chaque round.
Elles ne peuvent plus se déplacer et subissent une pénalité
de -10 pour foucher, avec des projectiles comme au corps
a corps, ainsi que pour tous les autres jets basés sur la
Force, I'Initiative ou la Dextérité. La végétation excédentai-
re dure jusqu'au lever du soleil, 2 moins qu’on ne la fasse
briiler ou qu’'on ne la détruise avec un sort approprié.

Le sorcier peut aussi lancer une version plus puissante du
sort ou la végétation dure 100 ans. Lancer un sort aussi
puissant cotite 50 PM au lieu de 10.

Eveil du Bois

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 12

Portée: 48 metres
Durée: 1 round
Composants: Aucun

Une zone boisée de 48 metres de diametre prend vie
grace au pouvoir de la magie d’Ambre. De puissantes
rafales de vent soufflent dans les arbres, plongeant dans
une tempéte de branches et de feuilles les gens présents
dans le bois ou 4 moins de 24 métres de la zone affectée.
La tempéte inflige 2D6 coups de F 4; les armures assurent
une protection normale. Aprés un round, elle se calme et
les arbres retrouvent leur tranquillité.

Nuée du Destin

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 12

Portée: 48 meétres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

En poussant un cri per¢ant surnaturel, le sorcier dirige des
filaments d’énergie d’Ambre sur un groupe ou sur un indi-
vidu se trouvant a moins de 48 métres. L'énergie se trans-
forme en milliers d’oiseaux qui piquent sur les cibles et les
couvrent d’'une masse féroce de plumes, de becs et de
griffes. Chaque cible subit 3D6 attaques de F 3; les
armures protegent normalement. Apres son assaut, la Nuée
du Destin disparait, ne laissant derriere elle que quelques
plumes ambrées qui disparaissent rapidement.

Tonnelle Volante

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 6

Portée: Personnel
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Le sorcier est avalé par un tourbillon d'énergie d’ambre
rutilant qui le transporte dans n'importe quelle direction —
sur 100 métres pour 6 PM investis. Le sorcier peut ainsi

venir au corps a corps, auquel cas on considere qu’il char-
ge au premier round et qu'il se bat normalement ensuite. 1l
ne peut aller que vers un endroit qu’il voit — il ne peut pas
réapparaitre a l'intérieur d’'un batiment, méme s'il voit a
travers une porte ou une fenétre. Il lui est impossible de
lancer le sort sur quelqu'un d’autre.

Transe Ambrée

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8 + 2 par minute

Portée: 36 métres
Durée: Voir ci-dessous
Composants: Aucun

La Transe Ambrée hypnotise un unique individu. Il peut
résister avec jet de FM 2 -20, mais s'il échoue, il tombe
dans une transe rigide et son corps se transforme lente-
ment en ambre transparent. Un personnage ne peut étre ni
déplacé ni blessé pendant qu’il est hypnotisé. Quand le
sort se termine, il redevient normal et n’a aucun souvenir
de la “période perdue”. Le sorcier décide au départ com-
bien de minutes le sort va durer et investit le nombre
requis de PM. Comme pour tous les sorts de transforma-
tion des divers colléges de Couleur, attaquer un personna-
ge en transe met fin au sort.

Ver Frétillant

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 12

Portée: 48 meétres
Durée: 2D6+3 rounds
Composants: Aucun

Le sorcier évoque un ver d’énergie ambrée, qui tombe 2
terre et se tortille a une vitesse surnaturelle vers une cible
se trouvant 4 moins de 48 meétres. Au round suivant, le ver
rampe sur sa victime, et 2 moins qu’elle ne réussisse un
test de Force a -20, il 'enveloppe rapidement d'un cocon
qui 'immobilise. Il n’est affecté par aucune attaque, nor-
male ou magique, hormis Dissipation de la Magie, mais
celui qui I'a appelé peut le chasser 4 tout moment. Le sor-
cier ne peut avoir qu'un Ver actif a la fois. S'il lance de
nouveau le sort, cela n’invoque pas un autre ver; celui
précédemment appelé libére sa premiere victime et passe
a la suivante.

Niveau 5

Béte Sauvage de Horros

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 15

Portée: Personnel
Durée: 2D6 rounds
Composants: Aucun

Les yeux du sorcier flamboient et, avec un rugissement
bestial, il adopte 'apparence d’un puissant ursidé aux
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muscles frémissants et aux crocs agressifs. Il dispose main-
tenant de 3 attaques au corps a corps 2 CC 60 et F 6, et il
est sujet a la frénésie. De plus, 'aspect terrifiant de la béte
provoque la peur chez tous ses ennemis. Le sort dure 2D6
rounds, jusqu’a que le sorcier I'annule ou qu'il soit tué.
Tant qu'il est sous forme bestiale, le sorcier ne peut pas
utiliser d'autre magie.

Lance Chasseresse

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 15

Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Le sorcier fait surgir du néant une lance ambrée scintillante
et la jette sur un personnage ou sur un groupe situé dans
son champ de vision, a4 moins de 48 métres. La lance file
vers sa cible, contournant les obstacles se dressant sur son
chemin. Si elle vise un seul individu, elle frappe automati-
quement et inflige 1D3 coups de F 6. Si les cibles forment
une ligne approximative, elle frappe le premier individu,
le traverse pour porter au suivant 1D3 coups de F 5, etc.,
en perdant 1 point de Force chaque fois jusqua ce qu'il
n'y ait plus de cible, qu'une cible échappe 2a toutes ses
attaques, que sa Force atteigne zéro ou qu'elle atteigne sa
portée maximale. Les armures normales n’offrent aucune
protection.

Malédiction d’ Anraheir

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 18

Portée: 48 metres
Durée: 2D6+3 rounds
Composants : Aucun

Les ennemis du sorcier sont persécutés par des esprits
immatériels qui sortent de la terre pour les harceler en leur
grattant les pieds et les jambes de leurs griffes invisibles.
La Malédiction affecte un individu ou un groupe se trou-
vant dans les 48 métres, et réduit de moitié les caractéris-
tiques M, CC, CT et Dex (arrondir a I'entier supérieur)
pour la durée du sort. Ce harcélement continuel effraie les
montures qui doivent réussir un test de panique ou fuir
jusqu'a ce que leur cavalier en reprenne le contréle par un
test de Cd, a -20 s’il n’a pas la compétence Equitation
appropriée.

Siun groupe se disperse pour échapper aux esprits, ceux-
ci se divisent aussi. Il est impossible de les éviter totale-
ment, mais cette tactique diminue leur pouvoir et les
caractéristiques affectées ne sont réduites que d’un quart.

Seules les victimes peuvent détecter les esprits. Les gens
qui les regardent peuvent les croire folles ou ivres, car
elles titubent et lévent les pieds trés haut pour échapper
aux pincements des esprits, jurent probablement
d’abondance.

Sorts de Lumiére

Les sorts qui suivent exigent tous beaucoup de PM, parce
que la magie de Lumiére est particulierement diffuse et

qu'il est difficile de la concentrer. Pour utiliser sa magie,
un maitre sorcier de Lumiére fait donc appel a4 un groupe
d’acolytes qui lui fournit les PM nécessaires. Il se sert pour
cela du sort Transfert d’Energie, ci-dessous.

Niveau |

Transfert d'I::ncrgic

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 1 par sorcier de Lumiére et par tour
(voir ci-dessous)

Portée: 1 groupe
Durée: Voir ci-dessous
Composants: Aucun

Ce sort est lancé par un groupe d’au moins trois sorciers
de Lumiere qui dépensent chacun 1 PM par tour de fonc-
tionnement du sort. Tous les PM actuels des participants
sont regroupés en un “fonds commun” et sont utilisés par
le maitre responsable qui sert de focus 2 I'énergie du sort.
Le maitre ne doit pas s'éloigner de plus de quatre métres
des acolytes, mais il est autrement libre de se déplacer, de
combattre, de lancer des sorts, etc. Les acolytes ne peu-
vent rien faire d’autre pendant ce temps.

Quand le sort se termine ou est rompu, on fait le total des
PM utilisés et chaque participant en perd ce nombre. Si

cela améne I'un d’eux en dessous de zéro point, le maitre
absorbe I'excédent.

Niveau 4
Filet d’ Amyntok

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 20

Portée: 24 metres
Durée: 2D6+3 rounds
Composants: Aucun

Des fils d’énergie incandescente jaillissent du bout des
doigts tendus du sorcier et se tissent pour former un filet
luisant autour d'un personnage ou d’un groupe se trouvant
a moins de 24 metres. Les cibles, complétement emmaillo-
tées dans les fils luisants, ne peuvent rien faire, sauf discu-
ter. Elles ne peuvent ni se déplacer ni lancer de sorts. Le
sorcier peut annuler a tout instant le Filet d’Amyntok, et sa
mort l'interrompt aussi. Aucune force extérieure ne peut
controler ou déplacer cette énergie tourbillonnante. Tant
qu’il maintient le filet sur quelqu’un, le sorcier ne peut pas
le lancer ailleurs.

Griffe d'Apek

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 15

Portée: 12 meétres
Durée: 1 round
Composants: Aucun

Une énorme serre argentée apparait en lair et attaque
immeédiatement un personnage se trouvant 4 moins de 12
meétres du sorcier. La griffe attaque 1D6 fois en un seul
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round; le jet se fait avec la CC du sorcier. Chaque coup est
de F 5. Si elle réussit un test de peur, la cible peut tenter
de parer ou desquiver chaque attaque; mais la nature
magique de la griffe lui permet d’ignorer toute armure
normale.

Lumiére de Bataille

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 40

Portée: 6 meétres
Durée: Voir ci-dessous
Composants: Aucun

Un sorcier de Lumiére lance la Lumiére de Bataille sur lui-
méme ou sur un individu se trouvant dans les 6 metres,
qu'il soit ami ou ennemi. La cible se remplit d’énergie pure
et se déplace immédiatement de 2D6 métres en ligne droi-
te dans une direction déterminée par le sorcier. Tout per-
sonnage ou objet se trouvant sur sa trajectoire encaisse un
coup de F 10. Lancez 1D6 chaque round aprés le déplace-
ment; 1: P'énergie du sort se dissipe, mais inflige d’abord
un coup de F 10 a la cible; 2-5, I'énergie reste présente et
la cible se déplace de 2D6 meétres dans une direction aléa-
toire (déterminez la direction en utilisant la table p. 215);
6: le sort se termine sans incident, et la cible redevient
normale.

Tant que le personnage est affecté, il ne peut que se
déplacer dans la direction spécifiée. Ses adversaires peu-
vent toujours l'attaquer, mais au corps a corps, ils doivent
réussir un test de 7isque ou subir un coup de F 10. Le sort
prend fin si le sorcier meurt ou si quelqu’un lance Dissipa-
tion de la Magie.

Mains de Karkora

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 30

Portée: 48 metres
Durée: 2D6+3 rounds
Composants: Aucun

Les Mains de Karkora sont lancées sur un individu ou sur
un groupe se trouvant a moins de 48 metres du sorcier.
Cela doit se passer en extérieur, ou au rez-de-chaussée en
intérieur (dans un lieu sans cave, sous-sol, mine abandon-
née, tunnel skaven ou autre). A 'endroit concerné, la terre
se met 4 bouillonner, car des centaines de mains grattent
pour se frayer un chemin vers la surface, saisir les jambes
des cibles et les tenir fermement pour la durée du sort. 1l
est possible d’éviter la capture en réussissant un test d’L
Les prisonniers ne peuvent pas se déplacer et ont une
pénalité de -20 en CC.

Si le sorcier le désire, les Mains de Karkora tentent
d’entrainer les prisonniers dans le sol. Ceux-ci peuvent
résister en réussissant un test de Force a -20; sur un
échec, ils glissent dans la terre. Le test peut étre recom-
mencé chaque round pendant qu’ils tentent de remonter a
la surface. Un personnage survit pendant un nombre de
rounds égal a son E; il perd ensuite automatiquement 1
point de Blessures par round par lente suffocation. Si le
sort fonctionne toujours, les mains continuent de le tirer
sous terre.

Piege d’Abulla

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 20

Portée: 36 metres
Durée: 2D6+3 rounds
Composants: Aucun

Un piege d’énergie magique bondit de la main tendue du
sorcier et s’enroule autour d'un personnage se trouvant a
moins de 36 metres. Il souléve la victime et I'ameéne
aupres du sorcier. Elle se retrouve suspendue dans 'air et
reste prisonniére 2D6+ 3 rounds, jusqu’a ce que le sorcier
la libere ou qu'il soit tué. Un individu pris au pieége ne
peut rien faire. Si le sorcier se déplace, il suit son mouve-
ment. Quand le sort se termine, le prisonnier tombe par
terre (dommages d’'une chute normale d’au maximum 10
meétres — le sorcier décide de la hauteur exacte) et il est
étourdi (WJRF, p. 125) pendant 1D6 rounds.

Niveau 5

Crevasse

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 10 par métre de crevasse

Portée: 48 metres
Durée: 1 round
Composants: Aucun

Le sorcier frappe le sol avec un baton et un grondement
s'éleve et s'amplifie en crescendo, alors qu'une crevasse
énorme s'ouvre a l'endroit choisi, dans les 48 metres.
Cette faille mesure 3 métres de large, 1 métre de profon-
deur et 1 meétre de long par 10 PM investis. Quiconque se
trouve juste au-dessus tombe automatiquement dedans.
'l est au bord, un test dT lui permet de sauter sur le
coté. Les véhicules, tels que diligences et chevaux, tom-
bent dedans automatiquement, mais les passagers ont
droit 2 un test d'I pour en sortir avant le plongeon. Qui-
conque est au fond de la crevasse a la fin du round
encaisse 1D3 coups de F 10 lorsque la terre se referme
sur lui, et il se retrouve enterré vivant. Si la crevasse se
forme sous un batiment, un test de R permet de détermi-
ner s’il s’effondre (méme partiellement). Le MJ peut modi-
fier cela a sa guise.

Eclats Mortels

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 40

Portée: 36 metres
Durée: Instantané puis 1D6 jours
Composants: Aucun

Des éclats d’énergie cristalline, semblables a du verre
cassé, volent jusqu’a 36 metres du sorcier et s'enfoncent
dans le premier individu ou groupe se trouvant sur leur
trajectoire, leur infligeant 2D6 coups de F 4. L’armure pro-
tége normalement, et les cibles ont droit a un test d'T pour
éviter le plein impact et réduire de moitié les dommages
déterminés. De plus, chaque éclat qui fait perdre des
points de Blessures s’enfonce dans le corps de la victime
et se fraye un chemin jusqu’au coeur en 1D6 jours. Le bles-
sé ressent une douleur croissante (-10/-1 chaque jour,
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cumulatifs, 2 toutes les caractéristiques). A la fin, les éclats
se plantent dans le coeur et le laceérent a chaque batte-
ment. Quelqu’un de compétent en Chirurgie peut tenter de
les retirer, mais sil rate un test d’Int, il inflige automati-
quement 1D6 points de Blessures supplémentaires. Dissi-
pation de la Magie permet d'arréter les éclats, ainsi qu'un
Exorcisme pratiqué par un sorcier de niveau 5, et les sorts
de Shallya, tels que Soin des Lésions ou Guérison des Bles-
sures Graves agissent de méme.

Habitants d’en Dessous

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 45

Portée: 48 metres
Durée: Instantané, puis 1D6 heures
Composants: Aucun

Ce sort ne peut étre lancé qu'en extérieur ou dans le plus
bas niveau d'un batiment. De petits monticules percés
d’une arche se forment dans le sol autour du groupe visé.
Des hordes de minuscules créatures brunes en surgissent.
Elles essaient d’attraper les personnages et de les entrainer
dans leurs monticules, dans le sol. Chacun doit réussir un
test de Force ou étre entrainé; les personnages en selle
peuvent faire un deuxiéme test s'ils ont raté le premier. Ce
sort est lancé sur un individu ou un groupe.

Les captifs ne sont pas tués, mais emprisonnés et torturés
pendant 1D6 heures. Ils finissent par étre libérés 1a ou ils
ont été attrapés, couverts de terre, les cheveux grouillant
de vers et avec 1D3 Points de Folie en plus. Personne ne
sait ou ces créatures les emmeénent; il ne sert 4 rien de
creuser pour les retrouver. Si les sorciers le savent, ils ne
le disent pas, et beaucoup pensent qu'ils ignorent tout de
ces créatures.

Manteau Miroitant

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 50

Portée: Personnel
Durée: 2D6 rounds
Composants: Aucun

Le Manteau Miroitant est suspendu autour du sorcier
comme des cristaux de givre ou des étoiles étincelantes. Il
le protége de la plupart des formes de dommages. Le feu,
les projectiles, les explosions, etc. sont déviés sans lui faire
de mal, et avec une arme de corps 4 corps, l'attaquant doit
faire un jet sous la moitié de sa CC. Le sort n’offre aucune
protection contre la magie. Un sorcier ne peut maintenir
qu'un Manteau Miroitant a la fois.

Masse des Agcs

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 50

Portée: 6 meétres
Durée: Jusqu’au lever du soleil
Composants: Aucun

La main droite du sorcier devient une masse luisante qui
frappe automatiquement tous ses ennemis se trouvant
dans les 6 métres en un seul round, 4 moins qu'’ils ne
réussissent un test d'I (+ 10 avec la compétence Esquive).
Le sort n'affecte pas les personnages bénéficiant d’'une
armure magique ou d’une défense de méme nature, telle
qu'un plastron enchanté ou un sort d’Aura.

Quiconque est affecté par le sort, tombe a terre, se met a
vieillir jusqu'a n’étre plus qu'une enveloppe desséchée et
se transforme en poussiere. Celle-ci se rassemble pour for-
mer un nouveau-né qui grandit jusqu’a I'age adulte, vieillit
et meurt, puis renait de nouveau. La victime ne peut rien
faire et une seule chose met fin a I'horrible processus: un
Exorcisme la raméne 2 un état normal. Cela continue
autrement jusqu’a I'aube suivante. A ce moment-1a, lancez
1D100. C'est le nouvel dge du personnage. S’il 2 mainte-
nant moins de 14 ans, réduisez toutes les caractéristiques
de -10/-1 par tranche de 2 ans en dessous de 14, sans
quelles puissent étre inférieures a 10/1. §'il a plus de 60
ans, réduisez toutes les caractéristiques de -10/-1 par
tranche de 10 ans au-dessus de 60. Tous les personnages
ainsi affectés acquierent 1D6 Points de Folie.

Les victimes retrouvent leur 4ge et leurs caractéristiques
originels avec une Dissipation de la Magie ou un Exorcis-
me pratiqué par un sorcier de niveau 5, mais la folie est
définitivement acquise.

Sorts Célestes

Niveau 4

Bouclier Céruléen

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 18

Portée: Personnel
Durée: 1D6+ 3 rounds
Composants: Aucun

Un bouclier d’énergie crépitante se forme sur le bras
gauche du sorcier. Il annule automatiquement tout dégat
infligé par des armes ordinaires. Les attaques magiques
ne sont pas affectées, de méme que les coups infligeant
des dommages supplémentaires (voir WJRF, p. 122),
mais on considére alors que le sorcier posseéde 4 Points
d’Armure supplémentaires. Si une attaque (physique ou
magique) inflige des dommages effectifs au sorcier, le
Bouclier Céruléen est instantanément détruit.

@)

Char de Cristal

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10
Portée: 24 meétres
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Durée: Permanent jusqu’a dissipation ou
annulation
Composants: Aucun

Une boule de cristal géante enveloppe et emprisonne un
unique personnage se trouvant dans les 24 meétres. Elle
emporte immédiatement son captif 4 2D6 métres dans une
direction cardinale que le sorcier indique. Pendant tout le
sort, la victime s’éloigne de 2D6 métres dans la méme
direction, chaque round. Elle ne peut faire qu'une seule
chose, essayer de se libérer en réussissant un test de F 2
chaque nouveau déplacement de la boule. Le sort prend
fin quand la victime est libre, quand le sorcier est tué ou
quand il I'arréte. La boule se brise alors bruyamment et se
disperse en millions de fragments minuscules qui se dis-
solvent en quelques secondes.

Fortune

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 15

Portée: 48 metres
Durée: 1 round
Composants: Aucun

Le sorcier manipule le tissage du destin pour apporter la
bonne fortune a un individu ou 4 un groupe pendant le
round qui commence. Dés l'instant ou le sort est lancé
jusqu’au début du round suivant, les personnages affectés
refont tous les jets ratés — jets pour toucher, de compéten-
ce, de risque, de Calme, etc. Si le deuxiéme tirage est aussi
un échec, il n'y a pas de troisieme jet.

Fulgurance

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 6 par 100 meétres

Portée: Personnel
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Le sorcier se transforme en une tache d’énergie cyan, qui
file dans I'air 4 une vitesse incroyable. Il parcourt instanta-
nément 100 metres par tranche de 5 PM investis. Quand il
atteint sa destination, I'éclair d’énergie fusionne pour
reprendre sa forme originelle. Le sorcier peut ainsi se
retrouver au corps a corps, bénéficiant d'une charge pour
le premier round de combat. Il se déplace vers un endroit
qu’il voit — il ne peut pas traverser un mur ou franchir des
ouvertures qui lui seraient interdites sous forme humaine.
Il lui est impossible de lancer le sort sur quelqu’un
dautre.

Lames d’Azur

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 16

Portée: Personnel
Durée: 3D6 rounds
Composants: Aucun

@)

De minces éclats effilés comme des rasoirs remplissent
l'air autour du sorcier et tourbillonnent en orbite autour
de lui comme des étoiles miniatures. Tous les adversaires
engagés au corps a corps subissent 1D3 coups de F 4
chaque round (les armures assurent une protection nor-
male). Ils encaissent les dommages déterminés avant
d’essayer de frapper; les lames les lacérent pendant qu'ils
approchent.

Présage

Niveau de Sort: 4

Points de Magie: 5 minimum — voir ci-dessous
Durée: Instantané

Composants: Aucun

Le sorcier prend les augures, et une étoile solitaire traver-
se les cieux. Il peut alors affecter la structure méme du
hasard et modifier la probabilité qu’un événement se pro-
duise. Pour 5 PM investis, il peut ajouter ou soustraire 10
points au résultat d’'un test. Cela s’applique a n’'importe
quel jet — du sorcier, d’'un autre personnage joueur ou de
tout autre étre animé, y compris les mort-vivants, les créa-
tures fabriquées ou invoquées. Cela s’applique 4 n'impor-
te quoi, des tests standard au jet de Compétence d'une
arme. Le jet concerné doit cependant étre indiqué pen-
dant le lancement du sort, de maniére a exclure toute
ambiguité — par exemple, “le prochain test de risque du
personnage”, “le premier jet pour toucher contre le capi-
taine de la Garde” ou “le premier jet pour toucher du
capitaine contre mon personnage”. Si aucune situation
n’entraine ce test, le sorcier a simplement mal lu le Présa-
ge; les PM ne sont pas récupérés, et le modificateur ne
s’applique a rien d’autre.

@)

Niveau 5

Arche de Saphir

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 16

Portée: 24 métres
Durée: 1 round
Composants : Aucun

Le sorcier léve les bras et chante, et une arche de pur
saphir se forme dans un tourbillon pendant 1 round. Elle
mesure 4 metres de large pour 3 de haut. Tout objet, per-
sonne ou créature qui la franchit durant ce round disparait
dans une autre dimension et reste dans les limbes, inca-
pable d’agir, sans besoin de nourriture et sans vieillir.
L'arche reste présente jusqu’a la fin du round suivant.
Lorsque le sorcier lancera de nouveau le sort, ou qu'il soit,
ceux qui ont franchi l'arche en ressortiront comme s'ils y
étaient entrés l'instant d’avant. S’il meurt avant, ils sont
expulsés a leur point d’entrée dans un fracas de glace
semblable a du saphir et sont inertes pendant 3D6 rounds,
le temps de se remettre du choc.
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Tempéte de Shemtek

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 25

Portée: 24 metres
Durée: 1 round
Composants: Aucun

La Tempéte de Shemtek tourmente le corps du sorcier avec
un assaut de lumiere et d’énergie. Un vent violent de
radiance coule par ses yeux et sa bouche, et ses membres
se raidissent comme s'il était crucifié. La coquille externe
de son corps se fissure, et 2D6 éclairs en jaillissent. Cha-
cun d’eux a une portée de 24 métres et frappe la premiere
personne se trouvant sur son chemin (ami ou ennemi), lui
infligeant 1D6 coups de F 6. Méme les armures magiques
n'apportent aucune protection, mais les personnages peu-
vent esquiver I'impact de I'éclair et réduire de moitié les
dommages subis sur la réussite d’un test d'I. Une fois le
dernier coup porté, la tempéte d’énergie prend fin et le
sorcier s'écroule, étourdi (WJRF, p. 125). Le MJ peut exi-
ger des tests de peur pour ceux qui n'avaient jamais assisté
a cette transformation.

Sorts de Jade

Niveau 4

Bassin d’Emeraude

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8

Portée: 48 metres dans le champ de vision
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Le sorcier se liquéfie et se transforme en une mare absor-
bée par le sol. Il réapparait immédiatement dans les 48
metres de son point de départ ou dans les 48 metres d’'une
riviere, d’'un bassin ou d’'une autre source naturelle d’eau,
si endroit est dans son champ de vision lors de I'incanta-
tion. Il peut aller a 48 meétres d’'un lac situé a plus d'un
kilometre ou sur une ile qu’il voyait sur un cours d’eau,
mais pas dans la mare aux canards de l'autre c6té du mur
voisin. Il lui est impossible de lancer ce sort sur quelquun
dautre.

Chair de Pierre

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 21

Portée: 12 meétres
Durée: 1D10 tours
Composants: Aucun

Le sorcier de Jade lance ce sort sur lui-méme ou sur un
autre individu se trouvant dans les 12 meétres. La cible se
transforme en pierre animée et peut encore se déplacer et
combattre, mais ne peut plus parler. Sa Force et son Endu-
rance sont doublées, jusqu’a un maximum de 10, mais son
Mouvement est réduit de moitié. Elle gagne aussi 4 Points
d’Armure partout, quelle que soit 'armure portée jusque-
la. Les personnages affectés par Chair de Pierre n’ont pas
besoin de respirer et peuvent donc agir sous 'eau ou dans
une atmosphere toxique pour toute la durée du sort. Si la

cible ne souhaite pas subir les effets du sort, elle a droit a
un test de FM.

Epuiscment de la Vie

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8 + 3 par contact supplémentaire

Portée: Toucher
Durée: Jusqua ce que le sorcier soit blessé
Composants: Aucun

Ce sort permet d’arracher les fluides vitaux d’un individu,
le vidant de toute humidité et le transformant en un
cadavre desséché. Le sorcier doit toucher la cible de sa
main nue avec un jet pour toucher normal, sans aucun des
modificateurs du combat a mains nues. Chaque contact
inflige automatiquement 1D6 Blessures (indépendamment
des armures et de I'Endurance), en plus des dommages
normaux. La cible subit une diminution permanente de sa
Soc, d’'un montant égal aux dommages du sort, et elle doit
faire immédiatement un test de peur en se rendant compte
de ce qui lui arrive. ’

Le sort cesse instantanément quand le sorcier est blessé, et
chaque fois que le sorcier touche sa cible, cela lui colte 3
PM supplémentaires. Les victimes n’ont droit a aucun test
de contre-magie.

Manteau de Dain

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 15

Portée: Personnel
Durée: Jusqu'a dissipation
Composants: Aucun

Un manteau d’énergie verte miroitante se forme autour le
sorcier pour le protéger de 2D6+12 points de Blessures
(jet au moment de l'incantation) avant de disparaitre.
Chaque fois que le manteau est frappé par une arme, les
dommages sont déduits de ses points de Blessures.
Quand il n’en a plus, le sorcier commence a encaisser
normalement les dommages; il se peut donc qu'un coup
affecte a la fois manteau et sorcier. Si le Manteau de Dain
protége d’une attaque magique, il disparait des qu’il a
absorbé les dommages.

(Eil Vert

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8

Portée: 36 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Les yeux du sorcier paraissent momentanément fusionner
pour former un orbe vert luisant qui projette un rayon
d’énergie mortelle, parfaitement rectiligne, de 36 métres
de long. Quiconque se trouve dans sa trajectoire subit
automatiquement 1D3 coups de F 4; aucun jet n’est
nécessaire pour toucher. Les machines de guerre, les bati-
ments et autres constructions comparables subissent 1D3
coups de F 10. Les armures n’apportent aucune protec-
tion, mais les armures magiques et les sorts de protection
qui affectent toutes les localisations réduisent normale-
ment les dommages.
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Paix

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 9

Portée: 48 meétres
Durée: 1D6 rounds
Composants: Aucun

Ce sort est lancé sur un individu ou sur un groupe. La
cible est envahie par un sentiment de sérénité et de bien-
étre. Les victimes de peur ou de ferreur se remettent ins-
tantanément; les autres cibles deviennent somnolentes et
languissantes — elles sont incapables d’agir, 2 moins de
réussir un test de FM chaque round pour vaincre les effets
de I'enchantement.

Niveau 5

Cercueil de Jade

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 10

Portée: 48 metres
Durée: 1D6 heures
Composants: Aucun

Une énergie verte et luisante entoure le cadavre d’'un per-
sonnage ou d’une créature, le raméne 2 la vie et le trans-
porte preés du sorcier. Le cadavre animé apparait 2 12
meétres maximum du sorcier et tous ses points de Blessures
sont immédiatement restaurés, mais il ne récupére pas le
matériel qu’il a perdu ou qu’on lui a retiré. Le cadavre
ranimé suit des instructions simples du sorcier et lutte ins-
tinctivement pour le protéger, mais il n’est pas vraiment
vivant. Il a accés a toutes les compétences non-magiques
acquises de son vivant, mais il ne peut parler, ou commu-
niquer autrement, et n’a aucun souvenir de sa vie antérieu-
re. Il est simplement le corps du défunt animé par la
magie de Jade. La mort doit dater de moins d’une heure.
Les sorciers ranimés ne peuvent pas utiliser la magie.

Le culte de Morr a évidemment fait pression sur les repré-
sentants de 'Empereur pour que ce sort soit classé dans la
nécromancie. Un sorcier vu en train de lutiliser risque
d'étre surveillé de trés prés par les répurgateurs du culte.

Escalier en Colimacon

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 12

Portée: Personnel
Durée: 1D4 minutes
Composants: Aucun

Un escalier brumeux, en colimacon, emporte le sorcier
trés haut dans le ciel. La hauteur de 'escalier, décidée au
moment de I'incantation, peut aller de 48 2 200 métres. Ce
point de vue élevé donne au sorcier un panorama cou-
vrant des kilomeétres. Les pénalités de visée dues a la por-
tée extréme sont cependant applicables — par exemple,

s’il décoche une fleche 4 200 meétres de haut, il peut
atteindre quelqu’un se tenant a 10 meétres de la base de
I'escalier (les portées ne changent pas quand on tire vers
le bas), mais avec une CT a -20 parce qu’il est a la portée
maximale.

Pendant qu’il se tient sur l'escalier, le sorcier gagne 2
Points d’Armure partout. Les attaques contre lui subissent
une pénalité a leur portée, égale 2 la hauteur de la tour.
Elle est réduite si 'on peut viser le sorcier (ou engager le
corps a corps) d'un autre endroit élevé, ou en étant en
lair. Si I'Escalier est dissipé magiquement ou quand il dis-
parait naturellement, le sorcier descend en douceur
jusqu’au sol.

Un autre sorcier de Jade connaissant aussi le sort Escalier
En Colimagon peut gravir celui-ci depuis la base, apreés
réussite d’'un test de contre-magie; pour toute autre per-
sonne, la structure n’a aucune substance.

Sang de la Terre

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 12

Portée: 1,6 kilométre
Durée: 24 heures
Composants: Aucun

Le sorcier s'enfonce dans le sol, intégrant les courants de
magie de Jade qui coulent dans la terre. Il dérive avec eux
avec un Mouvement de 4 et réapparait n’importe ou
jusqu’a 1,6 kilometres de son point de départ. Le sort dure
au minimum 10 secondes et au maximum 24 heures. Le
sorcier indique la destination et la durée avant de plonger
dans la terre et ne peut ensuite plus les modifier. Pendant
qu’il est dans le sol, il récupeére les points de Blessures
qu'il avait pu perdre au rythme de 1 par heure. Sang de la
Terre ne fonctionne que sur de la terre naturelle qui n'a
jamais supporté de construction ou été autrement couver-
te. Il accepte les champs cultivés et les terres agricoles,
mais pas les villes, les batiments et tous les endroits ou le
pouvoir de la terre ne circule pas librement. Cela
s’applique aux deux extrémités du déplacement.

Sorts Gris

Niveau 4

Ailes Grises

Niveau de Sort: 4

Points de Magie: 6 par 100 meétres
Portée: 36 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Un grand nuage d’oiseaux aux ailes grises enveloppe une
unique cible se trouvant 4 36 métres maximum du sorcier.
La cible disparait de la vue et réapparait 2 'endroit choisi
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par le sorcier, 4 100 meétres du point de départ par tranche
de 6 PM investis. Sil le désire, il peut I'amener au combat,
auquel cas on considére qu'elle charge au premier round.
La cible qui ne souhaite pas ce déplacement a droit a un
test d'I pour éviter les oiseaux.

Corne d’Andar

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10

Portée: 72 metres
Durée: 10 tours
Composants: Aucun

Un cor sonne avec une grande intensité et affecte tous les
personnages jusqu'a 72 metres du sorcier. Tous ses amis
qui entendent cette note sont remplis de courage et
gagnent + 20 en FM, Cl et Cd pour I'heure suivante. Tous
ses ennemis sont submergés par une sensation d’effroi et
de fatalité et ont une pénalité de -20 en FM, CI et Cd pour
la méme durée. Tous les adversaires au corps a corps des
alliés du sorcier doivent réussir un test de peur ou fuir
immédiatement. Si le sort est lancé une seconde fois, les
modificateurs ne changent plus.

Couronne de Taidron

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10

Portée: 6 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Une couronne d’acier scintillant ceint le front du sorcier.
Les étincelles d’énergie qui parcourent sa surface brillante
fusent et vont frapper ses ennemis, infligeant 1D6 coups
de F 6 que le sorcier répartit 2 sa guise sur 6 métres. Les
armures n'apportent aucune protection et les victimes ne
peuvent pas esquiver ou éviter le sort. Les armures
magiques ou les sorts protecteurs affectant les localisations
de coups réduisent normalement les dommages.

Monture de Ténebres

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 6 par 100 métres

Portée: Personnel
Durée: Instantané
Composants: Aucun

L’air s’assombrit et un bruit monstrueux de sabots retentit.
Le sorcier est soulevé trés haut par une force invisible qui
va le déposer ailleurs. Il parcourt 100 métres par tranche
de 6 PM investis. La Monture de Ténebres peut 'amener au

corps 4 corps, auquel cas il charge au premier round et
combat normalement ensuite.

Pont des Ombres
Niveau de Sort: 4

Points de Magie: 6

Portée: 36 meétres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Le sorcier déplace un individu ou un groupe de 36 meétres
maximum. Les personnages affectés sont enveloppés de
magie et transportés dans l'air. Ils survolent les obstacles
(autres gens, bitiments, arbres, etc.), mais ne traversent
pas les objets solides ni ne franchissent les ouvertures trop
petites pour qu’ils y passent naturellement. Le Pont des
Ombres permet de les amener directement au corps 4
corps; ils chargent au premier round et combattent nor-
malement ensuite.

Rayonnement de Ptolos

Niveau de Sort: 4

Points de Magie: 5

Portée: 72 meétres
Durée: Voir ci-dessous
Composants: Aucun

Une violente lumiére émane d’un personnage ou d’un
groupe se trouvant a 72 metres maximum du sorcier. Cette
luminosité est si forte qu'il est impossible de regarder la
cible et donc de la viser correctement avec des projectiles:
toutes les CT a son encontre sont réduites au quart, et les
attaques au corps 4 corps se font a -20. Le rayonnement
dure jusqu'a ce que la cible soit frappée au corps a corps,
que le sorcier annule le sort ou qu'il soit tué. Les person-
nages a lintérieur du rayonnement aveuglant ne sont pas

affectés et voient tout ce qui se passe dehors.

Tempéte

Niveau de Sort: 4

Points de Magie: 8

Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Ce sort ne fonctionne qu’en extérieur. Une petite tempéte
localisée s’abat sur un personnage ou sur un groupe, avec
des vents violents et des éclairs éblouissants. Tous ceux
qui se tiennent dans les 6 métres subissent 1 coup de F 4,
méme s'ils ne pouvaient pas étre visés, et sont cloués au
sol comme s’ils avaient été balayés par le sort Rafale de
Vent. Les armures protégent normalement.

Niveau 5

Danse du Deésespoir

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 16
Portée: 48 meétres
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Durée:
Composants:

1D6 heures (voir ci-dessous)
Aucun

La Danse de Désespoir est lancée sur un personnage se
trouvant a 48 metres maximum du sorcier, La victime est
prise de contractions, trébuche et perd rapidement tout
controle sur ses mouvements, se mettant 4 danser comme
une marionnette. Elle avance de 2D6 métres par round,
indifférente a la nature du terrain, pendant tout le sort. Si
elle touche un obstacle, mur, arbre ou autre objet solide,
elle rebondit dans une direction aléatoire (3 déterminer
grdce a la table p. 215) et continue de danser.

La victime a droit a un test de contre-magie pour résister
et, en cas d’échec, peut le refaire toutes les heures. A la fin
de chaque heure de danse, elle perd 1 point d’Endurance.
Si cette caractéristique est réduite 2 1 avant la fin du sort,
elle perd connaissance et la magie se termine. Elle reste
inconsciente jusqu’a I'aube suivante; elle récupére alors un
premier point d’E, puis le reste au rythme de 1 par jour
jusqu’a retrouver son niveau initial.

Puits de Tarnus

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 16

Portée: 48 meétres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Un puits enténébré, de 6 meétres de diameétre et de 6
metres de profondeur, se forme 3 48 métres maximum
du sorcier. Tous ceux qui se tiennent a I'emplacement
choisi tombent dedans, avec les dégits normaux d’une
chute. Ils sont ensuite enterrés vivants, 2 moins d’arriver
4 remonter avant que le puits se referme au round sui-
vant (WJRF, p. 75). Ceux qui restent prisonniers encais-
sent un coup immediat de F 10 (les armures protégent
normalement) et, s’ils survivent, ils doivent se frayer un
chemin vers la surface en creusant la terre meuble. Il
leur faut réussir un test de F pour chacun des six métres
de profondeur. Ils commencent a suffoquer apres un
nombre de rounds égal a leur Endurance et perdent
ensuite 1 point de Blessures par round; les coups cri-
tiques sont déterminés grice a la Table des Morts Vio-

lentes (WJRF, p. 125).

Traitre de Tarn

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 32

Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Ce sort est lancé sur une cible unique se trouvant a 48
metres maximum du sorcier. Un test de contre-magie lui
permet d’en éviter les effets, mais sur un échec, elle est
alors contrdlée par le sorcier comme avec le sort Change-
ment d’Allégeance (WJRF, p. 159). Cela ne s’arréte cepen-
dant pas 1a. Si la premiere cible cede, le sorcier peut viser
quelqu’un d’autre 4 moins de 4 métres d’elle et relancer
immédiatement le sort en ne dépensant que 16 PM. Il peut
continuer au méme cott réduit en PM jusqu’a ce qu'il ait
€puisé sa réserve ou décide d’arréter.

Sorts Etincelants
Niveau 4

Ailes de Feu

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 6 par 100 métres

Portée: Personnel
Durée: Instantané
Composants : Aucun

Le sorcier est enveloppé par des ailes ardentes et emporté
loin dans I'air 4 une vitesse incroyable. Il parcourt instanta-
nément 100 métres par 6 PM investis, et les ailes enflam-
mées disparaissent en arrivant 2 destination. Le sorcier
peut ainsi rejoindre un combat au corps 2 corps et charger
au premier round. Il ne peut se rendre qu'a des endroits
visibles au moment de l'incantation — il ne peut pas voler
a travers des murs ou franchir des ouvertures trop petites
pour lui. Il lui est impossible de lancer ce sort sur quel-
qu’un d’autre.

Cimeterre Ecarlate

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10

Portée: Personnel
Durée: Jusqu’a dissipation
Composants: Aucun

Des fils d’énergie écarlate prennent la forme d'un cimeter-
re lumineux tenu par le sorcier. Chaque round, il peut
frapper 1D3 fois tout adversaire au corps a corps, infli-
geant automatiquement des coups de F 5 — les armures
apportent une protection normale, et cela, jusqu’a dissipa-
tion du sort ou jusqu’a ce que le sorcier soit assommé ou
tué. Tant qu'il manie le Cimeterre Ecarlate, le sorcier ne
peut lancer d’autres sorts.

Ruban Cramoisi

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 18

Portée: 48 metres
Durée: Jusqu’a dissipation
Composants: Aucun

Un serpent magique cramoisi s’entortille autour d’'une cible
se trouvant 4 48 metres maximum du sorcier. La victime ne
peut plus se déplacer, lancer des projectiles ou combattre
au corps a corps. Un enchanteur ainsi ligoté ne peut user
de magie, mais il a droit 2 un test de contre-magie 4 -20
par round pour se libérer. Le sort peut étre interrompu a
tout moment par son créateur; il est annulé si celui-ci est
blessé au corps 4 corps ou tué.

Téte Enflammée

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8

Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun
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Une téte enflammée fantasmagorique se forme devant le
sorcier. La téte ardente se précipite en avant, riant avec
démence tout en tragant une piste brilante de destruction.
Elle vole en ligne droite, infligeant 1D3 coups de F 4 de
deégits dus au feu a tout ce qu'elle frappe, et les cibles
inflammables perdent 1D8 points de Blessures supplémen-
taires. Un test d'I réussi permet de bondir hors de sa tra-
jectoire et de réduire de moitié les dommages infligés.
Quiconque perd au moins 1 point de Blessures doit réussir
un test de peur ou s'enfuir. La Téte disparait aprés avoir
parcouru 48 metres.

Traits Percants Incendiaires

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10

Portée: 36 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

D'un ample mouvement du bras, le sorcier remplit I'air de
fleches ardentes orange. Elles volent en ligne droite, for-
mant un bandeau de 6 métres large, jusqu'a ce qu’elles
frappent un individu ou un groupe. Chaque victime
encaisse 2D6 coups de F 3. Les armures n’apportent aucu-
ne protection, et les cibles ne peuvent pas esquiver les
fleches.

Niveau 5

Epées Sanguines

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 24 + 2 par épée et par round

Portée: 48 metres
Durée: Jusqu’a dissipation
Composants: Aucun

L'air autour du sorcier devient comme incandescent, alors
quau maximum six épées rouges se matérialisent et flot-
tent devant Iui. Une fois par round, le sorcier désigne une
cible unique pour les épées. Dés qu'il fait signe, elles fon-
cent sur la victime en évitant tout ce qui les sépare. Elles
attaquent avec I 75, CC 60 et F 4 avant de revenir entourer
le sorcier. Il est possible de parer ou d’esquiver, comme
dans une attaque normale, mais on ne peut pas les détrui-
re. Une fois créées, les Epées Sanguines restent présentes
jusqu'a dissipation ou jusqu'a ce que le sorcier soit assom-
mé ou tué.

Fournaise du Destin

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 20

Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Une boule de feu apparait haut dans lair et plonge vers le
sol, descendant en 1D6 rounds et frappant un endroit
désigné par le sorcier. Quand elle heurte la terre, lancez
2D6 pour déterminer la dimension de la zone d'impact.
Tout ce qui se trouve dedans encaisse 1D6 coups de F 8;
ce qui se trouve au-dela, mais 2 moins de deux fois cette
distance, encaisse 1D3 coups de F 8; entre deux et quatre

fois la distance, ce n'est plus que 1D3 coups de F 6. Les
éléments inflammables situés dans la zone d’impact subis-
sent 1D8 points de Blessures supplémentaires dus au feu
pour chaque coup normal subit.

Tempéte de Flammes

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 14

Portée: 48 meétres

Durée: Jusqu’a dissipation ou le lever du soleil,
selon ce qui arrive en premier

Composants: Aucun

Une puissante colonne de feu jaillit de la terre et englobe
tout sur 6 metres de diametre dans un torrent tourbillon-
nant de flammes. Tout ce qui est pris dedans encaisse 1D6
coups de F 6 et est expulsé de la zone. Les éléments
inflammables encaissent 3D8 points de dommages supplé-
mentaires dus au feu. La colonne mesure 10 meétres de
haut et personne ne peut entrer dedans, hormis les élé-
mentaux de feu.

Sorts Illusoires

Niveau |
Aire de Camouflage
Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 4
Portée: Toucher
Durée: Jusqu'a dissipation
Composants: Un demi-litre de sang de sangsue

caméléon

Ce sort affecte une zone de 3 métres dans toutes les
directions. Il permet de dissimuler tout ce qui s’y trouve -
portes, coffres, etc. — et de lui donner I'apparence de son
environnement. Il est principalement destiné a découra-
ger les gens désireux de fouiller I'endroit: ceux qui ne se
laissent pas convaincre percent l'illusion sur une réussite
d’Int (-10 par niveau du sorcier). Les illusionnistes qui
regardent la zone d’effet ont un bonus de +10 par
niveau.

Caractere Illusoire

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 4

Portée: Toucher
Durée: 5D6 minutes
Composants: Un nez sculpté dans du bois
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Le sorcier crée une particularité ou un appendice, sur
lui-méme ou sur un autre individu, ayant toutes les
caractéristiques de la réalité. Ce peut étre un nez plus
long, une barbe, un deuxiéme bras sur un manchot, une
peau lisse masquant une cicatrice, etc. L'illusion agit sur
tous les sens d'un témoin (il peut pincer le nez, tirer la
barbe, serrer la main, toucher la peau, etc.). Cet ajout ne
possede ni force ni sens — un coup porté avec un bras
illusoire ne fait aucun dégat, un unijambiste ne peut pas
se tenir sur une deuxieéme jambe illusoire, et un nouvel
ceil ne percoit rien. Le sort dure 5D6 minutes, mais peut
étre renouvelé en dépensant 1 PM par 5 minutes supplé-
mentaires.

Leurre Simple

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 5

Portée: 12 metres
Durée: 3D6 minutes
Composants: Un mouchoir en soir, noué

Le sorcier crée lillusion d'un petit objet (2 métres cubes
maximum) dans les 12 métres autour de lui. L'illusion
parait solide, mais elle ne fait aucun bruit et on peut pas-
ser a travers. Le sorcier doit déja avoir vu I'objet qu'il veut
reproduire et réussir un test d'Int (pénalités a la discrétion
du MJ) pour s’en souvenir en détail s'il veut que lillusion
soit parfaitement identique — la ressemblance sera autre-
ment superficielle. S’il se concentre sur I'illusion (il est
inerte pour le combat), il peut la faire se déplacer; sinon
elle reste immobile.

Prestige

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2

Portée: Toucher
Durée: 1D6 x 10 minutes
Composants : Un petit miroir

Cet enchantement augmente la séduction et linfluence
de la cible pendant 10-60 minutes. Sa Soc grimpe de 10

points pour la durée du sort, jusqu'a un maximum de
95.

Niveau 2

Fantasmagoric Mineure

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 6

Portée: Toucher
Durée: Jusqu’a dissipation
Composants: Représentation du terrain désiré

Ce sort crée un terrain illusoire dans un cube de 3
metres de coté. Le sorcier le congoit comme il veut, mais
en est exclu tout ce qui vit ou bouge. Lancer une autre
illusion sur cette zone annule les deux illusions. Les per-
sonnages qui se trouvent a 24 métres maximum du ter-
rain doivent réussir un test d'Int pour percer l'illusion.
Ce test subit les modificateurs habituels selon le niveau
du sorcier.

Ventriloquie

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 6

Portée: 48 metres
Durée: 1 minute
Composants: Deux oreilles en cire

La voix du sorcier semble provenir d’'un point situé a 48
metres maximum de lui. S’il a déja créé Pillusion d'une
personne ou d'une créature, il peut lier les deux sorts sans
colt supplémentaire, et les mouvements de bouche de
l'illusion sont synchrones avec la voix du sorcier.

Niveau 4

Illusion Totale

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 25

Portée: 48 metres
Durée: 1D6 minutes
Composants: Les yeux d’'un doppleganger

Ce sort crée une illusion convaincante autour d’un indivi-
du ou d'un groupe. Tout I'environnement de la cible
parait différent, pour tous les sens. Par exemple, une per-
sonne dans une forét croit avoir été transportée en ville —
elle voit la foule, a l'impression d’étre bousculée, sent les
fruits sur les étals du marché, entend les cris des mar-
chands, etc. L'illusion est parfaite — la victime peut acheter
des fruits, parler 2 des passants, etc., et son environne-
ment réagit en conséquence. Les témoins la voient trébu-
cher dans tous les sens, parler 2 des gens qui n’existent
pas et agir comme si elle avait perdu la raison. Si dans ce
faux cadre, elle est attaquée par un ennemi illusoire, elle
ressent la douleur et voit le sang — un coup mortel lui fait
perdre connaissance et elle se réveille a la fin du sort,
indemne — physiquement, du moins. Lillusion se main-
tient toute seule, auquel cas toutes les images proviennent
du subconscient de la victime; ou, en se concentrant, le
sorcier percoit ce que la victime éprouve et peut ajouter
de nouveaux éléments au fur et 3 mesure que I'illusion
progresse.

Sorts Elémentaires

La magie élémentaire est une des rares branches de la
magie extérieures aux Colleges Impériaux a posséder un
cinquiéme niveau. Cela refléte son héritage millénaire
d’études et de recherches qui, 4 une époque, a inclus la
consolidation impériale.

Niveau |

Création d’'une Source

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 4

Portée: Toucher
Durée: 1D6 heures
Composants: Une perle d’eau douce (valant 200 CO)
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Ce sort crée une source d’eau fraiche la ou il n’en existe
pas. Le sorcier doit toucher le point ou il veut la faire
jaillir. De P'eau fraiche et pure bouillonne immédiatement
hors de terre, quel que soit le terrain. Elle s’écoule naturel-
lement dans le sens de la pente si elle le peut ou forme
une mare si elle gicle dans une cavité. Son débit est de 5
litres/round pendant 1D6 heures, puis elle se tarit. L'eau
fournie par la source reste apres la fin du sort.

Découverte de Minéraux

Niveau de Sort: 1

Points de Magie: 2 par niveau

Portée: Variable — voir ci-dessous
Durée: Variable — voir ci-dessous
Composants: Une petite pioche de mineur

Ce sort permet de connaitre la direction et la distance
approximative du minéral précisé le plus proche. Il peut
s'agir d’un type de roche, par exemple du granit, ou d’'un
minerai de fer ou d’or. La portée du sort dépend du
niveau de 'élémentaliste et du nombre de PM investis:

PM Portée
2 50 metres
4 100 metres
6 150 meétres
9 200 metres
12 250 metres

Aprés l'incantation, I'élémentaliste peut se rendre a
'endroit désigné, mais doit réussir un test d’estimation (-10
par 100 metres) pour savoir s'il I'a atteint. Plusieurs utilisa-
tions du sort permettent, bien str, de mieux délimiter la
zone concernée. Si le sorcier s’écarte trop de sa route
avant d’atteindre son but, il lui faut réussir un test d’'Int
pour revenir sur le bon chemin.

Pare-Fleches

Niveau de Sort: 1

Points de Magie: 2

Portée: 12 metres

Durée: Voir ci-dessous
Composants: Une carapace de tortue

Tous les projectiles visant le sorcier ou les créatures ami-
cales se trouvant au maximum 2 12 métres de lui subissent
une pénalité de -10 pour toucher et de -1 aux dommages.
Le sort protége toutes les créatures sur lesquelles il a été
lancé jusqu’a ce qu’elles engagent le corps a corps, mais
ne donne aucune protection contre les fleches enchantées,
les autres projectiles magiques ou les sorts tels que Boule
de Feu. :

Végetation Flétrie

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2

Portée: 48 meétres
Durée: Voir ci-dessous
Composants: Une limace

Un carré de végétation de 12 métres de coté se flétrit en
2D6 minutes, comme s'il avait été exposé a une longue

sécheresse. Les plantes ne meurent pas, et elles se rétablis-
sent si on leur apporte suffisamment d’eau et une bonne
dose d’engrais ou avec le sort Soins des Végeélaux.

Niveau 2

Controle d’'un Eclair

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 2

Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants: Un petit paratonnerre

Ce sort est uniquement lancé pendant un orage et permet
au sorcier d’envoyer un éclair sur un individu ou un objet
se trouvant en extérieur. L'éclair touche automatiquement
la cible qui encaisse 1D10 Blessures de F 7, ignorant les
armures non-magiques. Les victimes peuvent tenter de
réduire les dommages de moitié grdce a un test
d’initiative.

Coup de Soleil

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 4

Portée: 24 metres
Durée: Instantané
Composants: Une poignée de graines de tournesol

Ce sort est uniquement lancé de jour, par un temps €nso-
leillé. La chaleur du soleil, concentrée sur un individu ou
sur un groupe, inflige instantanément de violents coups de
soleil sur toutes les parties du corps exposées et fait chauf-
fer les armures jusqu'd un niveau insupportable. Les vic-
times sont aveuglées pendant 1 round en raison de I'éclat
soudain, elles encaissent 1D2 points de Blessures par bri-
lure de la peau et passent les deux rounds suivants a enle-
ver toutes les piéces d’armure briilantes pour ne pas
perdre encore 1D4 points de Blessures. Pendant ce temps,
elles constituent des cibles inertes.

Invasion de Poux

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: Voir ci-dessous

Portée: 24 métres

Durée: 1D3 tours

Composants: Une fiole de sang contenant de la peau
séchée

Ce sort est lancé sur un individu ou un groupe se trouvant
dans le champ de vision de I'enchanteur et a 24 meétres
maximum. Cette modeste variante du sort élémental de
niveau 4 Evocation d'une Nuée provoque une invasion de
poux sur les cibles. Celles-ci commencent a souffrir de
démangeaisons insupportables et sont soumis a un test de
FM. En cas d'échec, elles se débarrassent immédiatement
de leurs armures. et se grattent frénétiquement, constituant
des cibles inertes pour la durée du sort. Ceux qui réussis-
sent subissent une pénalité de -20 4 tous leurs tests jusqua
la fin du sort. Les poux disparaissent a ce moment-la.

Quant le sorcier ne vise qu'une personne, le sort lui colite
2 PM. Sil le destine 4 un groupe, cela lui colte 4 PM et
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affecte automatiquement 'intégralité du groupe, amis
comme ennemis.

Soins des Végétaux

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 3

Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants: Un petit sac de crottin de cheval

Ce soir soigne un carré de végétation, de 12 metres de
cOté, souffrant de sécheresse, d’'empoisonnement, de mala-
die, du sort Végétation Flétrie, etc., en 3D6 minutes. Il ne
traite toutefois que les effets du probleme, et si 'on n’éli-
mine pas la cause, la végétation recommence 2 se flétrir le
lendemain. Il chasse aussi les parasites des plantes et gué-
rit les maladies des moissons. 1l fonctionne en dehors de
I'environnement et de la saison habituelle de croissance,
mais ne permet pas de faire apparaitre de nouvelles
pousses sur des plantes déja mortes.

Terrain Verglacé

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 2

Portée: 24 metres
Durée: 1D6 tours
Composants: Une goutte d’eau

Ce sort est lancé sur un terrain de 12 meétres de coté, qu'il
couvre d'une fine couche de glace et transforme en fer-
rain difficile. Ceux qui échouent a un test d’'I en passant
dessus glissent et tombent. Ils doivent alors réussir un test
de Dex ou licher ce qu'ils tenaient; au round suivant, ils
peuvent juste se remettre debout et constituent pendant
ce temps des cibles inertes. Toute la végétation de la sur-
face affectée se flétrit comme sous l'effet d’'une forte
gelée.

Niveau 3
Appel de I'Eclair

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 10

Portée: Personnel
Durée: Instantané
Composants: Un paratonnerre

Ce sort tres dangereux est uniquement lancé pendant un
orage. Le sorcier est en extérieur et tient un paratonnerre
au- dessus de sa téte pendant l'incantation. Il est ensuite
soumis a un test de contre-magie, sans pouvoir améliorer
ses chances en investissant des PM supplémentaires. Sur
une réussite, ses PM sont ramenés a son niveau de pou-
voir, puis temporairement doublés. Ces points supplémen-
taires sont conservés jusqu'a utilisation, et ne peuvent pas
étre récupérés en dormant, par la méditation ou un quel-
conque moyen autre que ce sort; le niveau de pouvoir
n‘augmente pas. Si ’élémentaliste échoue au test de
contre-magie, les 10 PM dépensés lors de I'incantation
sont perdus, et il subit les effets du sort Contréle d'un
FEclair (p. 212).

Asservir un Elémental (rituel)

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 10

Portée: Voir ci-dessous
Durée: Voir ci-dessous
Composants: Voir ci-dessous

Ce sort permet aux élémentalistes de créer un familier, en
utilisant I'élément que le sorcier veut asservir sous cette
forme. Ce n’est pas un rituel que 'on peut apprendre; il
doit étre exécuté en se référant au parchemin ou au livre
adéquat. Les Points d’Expérience sont payés a la premiere
utilisation, comme si le sort venait d’étre appris. Il peut
ensuite étre lancé (a condition de disposer du grimoire ou
du parchemin) sans autre dépense de PE.

Pour fabriquer un familier, le sorcier rassemble les maté-
riaux nécessaires et les étale sur le sol, a I'extérieur, en
leur donnant la forme approximative qu’il veut obtenir,
sans dépasser 30 centimetres de large ou de long. La
forme définitive sera définie quand l'esprit évoqué anime-
ra ces objets. Voici quelques idées sur les types de maté-
riau les plus appropriés:

Terre De la roche taillée dans un affleurement ou une

strate profonde du sous-sol par le sorcier qu1 va

lancer le sort.

Des pierres ramassées au sommet d’une mon-

-~ tagne d’au moins 900 metres d’altitude par celui

~quiva lancer le sort.
De la lave refroidie d’'un Volcan en activité o
du charbon ramassé au fond dune mine par.
celui qui va lancer le sort.
Des pierres ramassées dans le lit d’un cours
d’eau d’au moins 6 meétres “de profondeur par
celui qui va lancer le sort.

Feu:

; Fau:

La construction est réalisée pres de I'élément voulu — en
sous-sol pour la terre, dans un endroit venteux pour l'air,
prés d’'un feu de bois pour le feu, prés d'un cours d’eau
pour l'eau. L'élémentaliste reste la pendant 3 jours, pour
communier avec les éléments et méditer sur le familier
qu’il veut créer. Pendant ce temps, il ne doit pas manger et
ne peut boire que de I'eau. Chaque jour, le joueur fait un
test de FM pour s'assurer que son personnage est suffi-
samment concentré sur sa méditation. Un échec l'oblige 4
y consacrer 1 jour supplémentaire. Si la marge d’échec est
supérieure ou égale a 30, le processus échoue et il faut
tout recommencer a zéro. Si le sorcier s'interrompt pen-
dant la phase de construction, quelle qu’en soit la raison,
il doit aussi tout recommencer en changeant les matériaux.

A la fin de la méditation, le sorcier consacre toute une
journée (16 heures) 4 exécuter le sort qui donnera vie au
familier; il ne peut rien faire d’autre, hormis se reposer 5
minutes toutes les heures. Pour lancer le sort, le sorcier
psalmodie les mots nécessaires, tout en exécutant un
ensemble de gestes et de danses cérémonielles autour du
familier. Toute interruption a ce stade anéantit le processus
entier et le sorcier doit jeter tous les matériaux et recom-
mencer depuis le début.

A la fin de la méditation, un Elémental est attiré dans le
réceptacle que le sorcier vient de réaliser. Un élémentaliste
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simple peut évoquer toutes sortes d’élémentaux, mais s'il
est spécialisé, il en appellera automatiquement un de son
élément de prédilection. Le familier s’assied, regarde
autour de lui et découvre son maitre potentiel. A ce
moment-Ja, le maitre de jeu fait un test de Soc pour le sor-
cier, mais sans révéler le résultat au joueur. En fonction du
résultat, les effets sont les suivants:

Réussite: Le familier s’avance, touche la main du sorcier

et devient son ami pour la vie.

Le familier se montre nerveux. Il est soumis a

un test de CI; §'il réussit, il va a contrecceur vers

le sorcier qui fait un autre test de Soc. Sur un
échec du test de Cl ou du second test de Soc,

le familier s’enfuit et quand il arrive a plus de 10

meétres du sorcier, il retourne 4 son élément

d’origine et se désagrége — tout le rituel est a

recommencer avec de nouveaux matériaux.

99 ou 00: Echec catastrophique; le sorcier ne s’en rend
pas compte. Le familier est animé par un
démon mineur du Chaos; il semble amical,
mais a ses propres projets. Ses actions sont
toujours nuisibles et il fait généralement tout
son possible pour que capotent les activités du
sorcier, tout en paraissant 'aider.

Echec:

Chute

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 38

Portée: 48 metres
Durée: 3 rounds
Composants: Un projectile de feu d'artifice

Ce sort est lancé sur un individu se trouvant a 48 metres
maximum du sorcier, mais ils doivent étre tous les deux 2
l'extérieur. Des la fin de 'incantation, la victime est proje-
tée a 20 metres de hauteur. Elle reste suspendue en l'air
pendant quelques secondes et plonge vers le sol au troi-
siéme round. A l'impact, elle encaisse 20-1D6 points de
Blessures, indépendamment de I'armure. (Un personnage
ayant la compétence Acrobatie peut augmenter de 2 points
le résultat du jet de 1D6; voir WJRF p. 75). Si la victime
dispose d’'un quelconque sort de vol, elle peut le lancer
pendant le deuxiéme round, pendant qu’elle est en l'air, a
condition de réussir un test de peur.

Le MJ peut décider que la victime atterrit sur un de ses
compagnons si elle se tenait 2 coté d’eux au moment de
son envol, a moins que celui-ci ne réussisse un test d'I. Si
un personnage tente de rattraper la victime pour amortir
sa chute, les dommages sont calculés une fois et répartis
équitablement entre les deux individus. S’il ne tente pas de
la rattraper ou de s’€carter de son chemin et qu’elle atterrit
sur lui, les dommages sont calculés une fois et les deux
individus les subissent dans leur intégralité.

Zone de Climat Tempéré

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 5

Portée: 6 metres, centrés sur le sorcier
Durée: 1 heure par niveau
Composants: Un petit ddome de verre

Ce sort crée une zone de 6 metres de diamétre, centrée
sur le sorcier, dans laquelle les conditions climatiques diffi-
ciles n'ont aucun effet. Peu importe qu'’il fasse froid ou
chaud, qu’il pleuve ou qu'il vente a l'extérieur, dans I'aire
deffet, la température est agréable, l'air est sec et immobi-
le. Les occupants sont protégés des coups de soleil, méme
sous un soleil de plomb. Le sort protége aussi des condi-
tions climatiques artificielles, par exemple des effets de
Coup de Soleil ou de Rafale de Vent, mais il n’est d’aucun
secours contre les effets indirects, comme les torrents, les
chutes de branches, les éclairs, etc. Si ce sort chevauche
un autre sort de zone, tous deux sont instantanément
annulés.

Niveau 4

Changement de Climat (rituel)

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 16

Portée: Personnel, 16 kilometres de diamétre
Durée: 24 heures
Composants: Une petite girouette en or

Ce rituel modifie le climat d’'une zone de 16 km de dia-
meétre, centrée sur le sorcier. Il ne change pas totalement
le temps, mais permet de le décaler de 2 crans dans le
tableau ci-dessous, et de passer par exemple de nuageux a
pluie légere, et vice versa. 1l permet aussi de déplacer
l'orientation du vent. Il peut étre lancé plusieurs fois pour
transformer radicalement les circonstances météorolo-
giques. Les effets de chaque rituel apparaissent progressi-
vement en 1 heure, et quand tous ont cessé d’agir, le
temps retourne lentement 4 ce qui est “normal” pour cette
région, au rythme d’'un cran par heure.

Pluie battante

1 il
2 il et nuages
3 - Nuageux =
4  Averses
5  Pluie légere e
6. ' Pluie
-
i 3

B

Le maitre de jeu détermine la direction du vent en fonc-
tion de ce que sont censés étre les vents dominants dans
la partie du Vieux Monde ou se déroule sa campagne, ou
en lancant 1D8 et en consultant la table suivante:

;ud

1 2

> ony 6 sud-ouest
3 est 7 ouest ™
4 8 nord-ouest

’sud—est‘;'

.
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Création de Végétation

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10

Portée: 48 meétres
Durée: Indéfini/1D6 heures (voir ci-dessous)
Composants: Un petit sac de crottin de Pégase

Ce sort fait pousser une végétation touffue sur une surface
de 12 métres de diameétre. S'il y a des graines dans le sol,
elles germent et se développent jusqu'a atteindre leur plei-
ne maturité en 1D6 rounds. Elles s’enchevétrent avec ceux
qui se trouvent dans l'aire d’effet, et les soulévent parfois
méme sur un lit de verdure. Les plantes qui apparaissent
sont d’'un type naturel pour la zone concernée. Un champ
vide verra pousser des plantes agricoles si 'on séme les
graines appropriées, ou de la mauvaise herbe dans le cas
contraire; sur une surface non cultivée, ce seront proba-
blement des graminées et des buissons.

Quand les plantes ont atteint leur maturité, elles se com-
portent naturellement. Les fleurs meurent rapidement si
l'on est en hiver, les arbres a feuillage caduc perdent toute
végétation en quelques jours si c’est I'automne ou
I'hiver, etc. Si le temps s’y préte, les moissons dureront
sans doute assez longtemps pour étre récoltées. Le sort
n'est pas assez puissant pour faire pousser un arbre jusqu’a
sa taille adulte; il poussera assez pour se transformer en un
solide jeune plant qui grandira ensuite normalement.

Si la terre est complétement nue et si elle ne contient
aucune graine (par exemple, si elle subit le sort Desséche-
ment des Plantes) le sorcier peut utiliser Création de Végeé-
tation en utilisant une graine comme composant complé-
mentaire. La plante va se mettre 2 pousser, mais les effets
du sort sont temporaires. Comme elle ne s’est pas déve-
loppée naturellement, elle se flétrit et disparait aprés 1D6
heures. Quiconque en a mangé les fruits, les noix, les
feuilles ou I’écorce aura immédiatement extrémement
faim.

Sorts de Terre

Niveau 4

Création d’'un Abime

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 20

Portée: 24 metres

Durée: 1 round

Composants : Les os du pied d'un géant abattu par
un roi nain

Le sorcier crée un gouffre de 5 meétres de large, 10 métres
de long et 20 meétres de profondeur, 4 un endroit situé en
extérieur. Le gouffre apparait brusquement, et tous ceux
qui se tiennent dans l'aire d’effet voient le sol disparaitre
sous leurs pieds et sont engloutis 3 moins de réussir un
test dT a -10. En cas d’échec, le personnage tombe et
encaisse la moitié des dommages normaux de la chute
(voir WJRF, p. 75) en heurtant les parois du gouffre. Si la
marge d’échec est d’au moins 30, il encaisse la totalité des
dommages. Le gouffre est permanent et se remplit lente-
ment d’eau s'il atteint une nappe phréatique.

l::ruption (rituel)

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 25

Portée: 100 metres (a vol d’oiseau entre le sor-
cier et le bord du cratére)

Durée: Instantané

Composants: Une livre de vers solaires séchés

Ce sort, rarement utilisé, provoque le violent réveil d’un
volcan éteint; il enfouit de vastes surfaces sous la lave et
les cendres ardentes et remplit le ciel de fumée. Les effets
exacts vont dépendre de la taille du volcan et sont soumis
a la décision du maitre de jeu. Ce sort doit étre utilisé avec
beaucoup de prudence: I'explosion du volcan peut étre
assez violente pour incinérer instantanément le sorcier.
Est-il utile de préciser que celui qui songe a lancer un tel
sort doit aussi réfléchir a une maniére trés efficace d'éviter
ses effets. Heureusement, les volcans sont trés peu nom-
breux dans le Vieux Monde.

Marche sur un Séisme

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 12

Portée: Toucher

Durée: 6 heures

Composants: Une balance a plateau en argent
miniature

Ce sort immunise la cible contre les effets psychologiques
et physiques d'un tremblement de terre ou de tout mouve-
ment terrestre similaire. La personne affectée réussit auto-
matiquement tous les tests de peur concernés et se dépla-
ce normalement en ignorant les tressaillements du sol. Elle
n’est toutefois pas immunisée contre les chutes de bati-
ments et autres effets secondaires de la secousse (voir

WJRF, p. 77).

Navigation Souterraine

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 7

Portée: 1,6 kilomeétre
Durée: 24 heures
Composants: Un morceau de minerai de fer, extrait

par un héros nain du passé

Le sorcier détermine la route la plus rapide pour sortir
d'un réseau souterrain, qu'il soit naturel ou artificiel. Il ne
sait pas dans quelle direction se trouve la sortie, mais a
chaque intersection, il est sir du passage 2 prendre. Si une
issue se trouve a moins de 1,5 kilomeétres du point
d’incantation, elle sera toujours suffisamment grande pour
le laisser passer.
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Niveau 5
Champ de Lave

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 20

Portée: 48 metres
Durée: 1 heure
Composants: Une roche provenant d'un volcan entré

en éruption dans la derniére décennie

Ce sort transforme un terrain de 6 meétres de coté en lave
en fusion. Quiconque se trouve dessus doit réussir un
test d'I ou tomber et encaisser des dommages par le feu
sur le corps. Sur un échec, le personnage fait un test de
FM chaque round pour surmonter la douleur atroce et se
relever.

Tous ceux qui se tiennent sur cette surface encaissent
immeédiatement des dommages par le feu aux pieds (voir
WJRF, p. 80). Les bottes de cuir brilent au bout de 1
round, annulant les points d’armure sur les jambes. Les
autres types d’armures utilisées pour se protéger de la lave
ne servent que pendant 1 round - le cuir brile, les
armures meétalliques sont trop chaudes pour apporter la
moindre protection. La lave constitue un terrain difficile
en ce qui concerne les déplacements.

Mur de Pierre (rituel)

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 25

Portée: 24 métres
Durée: Permanent
Composants : Une représentation en argile de la

structure a créer

Ce rituel provoque un éclatement de la terre et de la roche
qui se mélangent et se soulévent, créant des structures qui
se libérent spontanément du sol. La terre vient ensuite
remplir l'espace sous la structure émergente pour donner
de la solidité aux fondations. L'excédent de terre tombe de
la structure au fur et 2 mesure de sa montée et retourne
dans le sol.

Le sorcier peut soulever un volume indéfini de matériaux
sur un rayon de 24 meétres, et jusqu'a une hauteur maxi-
male de 8 meétres. Il peut créer des murs, des ponts, des
arches et méme un plafond - il n'y a qu'une seule restric-
tion: il ne peut pas créer des espaces dans lesquels la
terre meuble serait retenue. Cela exclut la présence de
fenétres, les pieces avec un plancher et un plafond, etc. La
structure résultante est un batiment de pierre correspon-
dant aux descriptions de WJRF, p. 77.

Les personnages présents sur une zone qui commence
se soulever doivent réussir un test d'I pour ne pas tomber,
a la discrétion du maitre de jeu. Ce rituel ne peut pas étre
utilisé en intérieur ou dans un endroit ot I'on trouve des
tunnels, des grottes ou d’autres constructions souterraines
a moins de 24 meétres de la surface; si cela se produisait,
la hauteur maximale de la structure serait alors limitée par
la profondeur de terre ferme disponible.

Tremblement de Terre (rituel)

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 45

Portée: 8 kilométres
Durée: 1 minute
Composants : Voir ci-dessous

Il est trés difficile d'exécuter ce sort particulierement puis-
sant. Les principaux composants sont un demi-litre de sang
de dragon, mélangé avec de la terre provenant de I'endroit
sur lequel le sort va étre appliqué. Le sang et la terre sont
faconnés en forme de dragon pendant l'accomplissement
du rituel qui dure 1 heure. Le sorcier doit ensuite réussir
un test de construction pour que le tout fonctionne.

Si tout est correctement exécuté, le sort provoque un violent
séisme d’un diamétre de 8 km centré sur le sorcier. Toutes
les structures d’origine humaine ont de 10 2 60% de chances
de s’écrouler complétement, mais le maitre de jeu peut
modifier ces risques en fonction de la solidité d’un batiment
particulier. Les grottes et les tunnels souterrains ont de 10 a
30% de chances de s’effondrer. Tous les étres vivants se
trouvant dans la zone concernée, y compris le sorcier et tous
les animaux, sont soumis 2 un test de peur. Ils risquent aussi
de subir des dommages dus a l'effondrement des batiments
(WJRF, p. 77). Tout le terrain est considéré comme difficile
pendant le séisme en raison des tremblements du sol.

Vieillissement

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 30

Portée: Toucher
Durée: Permanent
Composants: Cheveux prélevés sur le corps d’un sep-

tieme fils d’'un septiéme fils d’'un sorcier

Ce sort fait vieillir la cible de dix ans en dix secondes. S'il
s'agit d’un enfant, il se développe sur le plan physique, mais
conserve son dge mental et ses capacités d’origine. Si c’est un
individu mature (voir WJRF, p. 17) cela peut entrainer la
baisse de certaines caractéristiques. La victime fait un jet sous
chacune de ses caractéristiques. Sur un échec, la caractéris-
tique est réduite de 1 ou de 10, selon ce qui est appropriée.

La victime est soumise a un test de peur en voyant ce qui
lui arrive, subit une pénalité de -40 en Dex et sa vitesse
de déplacement est réduite de moitié, car elle se retrouve
brusquement avec des cheveux ayant dix ans de pousse,
de méme que les ongles des mains et des pieds. De plus,
ses alliés (et toute personne précisée par le MJ) sont sou-
mis 4 un test de peur en assistant aux effets de ce sort.

Sorts d’Air

Niveau 4

Tornade

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 18

Portée: 48 meétres
Durée: 1 round
Composants: Une poignée de poussiére d’or
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Une tornade apparait dans un ciel dégagé, attrape un indi-
vidu ou un groupe, souléve les victimes a 1D10 + 10
métres, les emporte 2 1D100 meétres dans une direction
aléatoire (déterminée par la table p. 215) puis les lache.
Les victimes encaissent les dégits normaux de la chute

(voir WJRF, p. 75).
Vol Etendu

Niveau de Sort: 4

Points de Magie: 20

Portée: Personnel

Durée: 1D6 tours par niveau du sorcier
Composants: Le coeur d’un aigle d’or

Le sorcier vole sur de longues distances 4 un rythme de
course normale et 2 n’importe quelle hauteur — mais a
haute altitude, il peut rencontrer quelques difficultés en
raison des vents violents et de la température trés basse.
L'élémentaliste doit sans cesse se déplacer au minimum de
son déplacement prudent, sinon il retombe en chute libre.
1l sait quand le sort va expirer, mais s’il se trouve toujours
en l'air 4 ce moment-13, les régles normales concernant les
chutes s’appliquent. Un sorcier en vol peut attaquer des
adversaires également en l'air ou au sol. On consideére
alors qu'il charge, mais il doit aussi réussir un test d'T ou
perdre “I'équilibre” et descendre de 1D6 métres avant de
se rétablir. Tant qu’il est en I'air, le sorcier ne peut pas lan-
cer d’autres sorts.

Niveau 5

Souffle de Vie

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 20
Portée: Toucher
Durée: 1 round

Composants: Un soufflet en or grandeur nature

Ce sort est lancé sur un personnage agonisant pour lui
donner une nouvelle chance de vivre. Le sorcier attire en
lui les pouvoirs vitaux et énergisants de l'air puis, pres-
sant sa bouche sur celle de la cible, il transmet cette
énergie revigorante dans le corps blessé. Le mourant doit
échouer 2 un test de contre-magie (que le sorcier peut
modifier en investissant 1 PM par 5 points) pour que la
magie agisse.

Si le personnage est inconscient, il reprend immédiate-
ment connaissance. Les hémorragies internes s’arrétent, et
tous les saignements (par exemple dues 2 une blessure cri-
tique) sont réduits au minimum. Sil devait faire un jet sur
la Table des Morts Violentes (WJRF, p. 125), son état se sta-
bilise et tous les dommages supplémentaires sont alors
déterminés grices aux tables normales. De plus, il récupe-
re 1D3 points de Blessures. il avait subi des dommages
respiratoires par noyade, asphyxie, gaz toxique ou pro-
blémes similaires, il récupere la moitié des points de Bles-
sures ainsi perdus.

Ce sort est inhabituel parce qu'il peut étre appliqué a des
cibles qui seraient normalement considérées comme
mortes, mais pour avoir une chance de fonctionner, il doit
intervenir le round suivant celui ou le coup “mortel” a été
porté. Un individu décapité, coupé en deux, pulvérisé ou
dont le corps ne peut plus maintenir le moindre souffle de
vie se remettra 2 vivre et connaitra quelques instants
dragonie atroce et de tourment mental avant de s’en aller
pour de bon. Pendant ce bref supplice, il ne pourra en
aucun cas parler, transmettre d’'information vitale ou
apporter une quelconque aide.

Les cibles dont les blessures ne sont pas graves (ou pire)
sont incapables de supporter la force de ce sort et encais-
sent immédiatement 1D6 points de Blessures, indépen-
damment des armures ou des protections magiques, tandis
que les énergies circulent de maniére incontr6lée dans
leur corps.

Vent Cinglant

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 25

Portée: Personnel
Durée: 1 round
Composants: Un fouet avec trois plumes de griffon

attachées a I'extrémité

Un vent violent se léve et détruit tout autour du sorcier
(qui reste debout, tout échevelé, au milieu de cette tour-
mente) sur un rayon de 48 métres. Les objets non attachés
ayant au maximum la taille et le poids approximatif d'un
enfant sont projetés a plusieurs metres (1D6, si I'on doit
suivre des objets précis), s'écrasant les uns les autres, sur
le sol et contre tout ce qui est sur leur chemin. Chacun
encaisse 1D3 coups de F 5.

Les objets plus gros sont renversés et pouss€s sur 1D6
metres, ce qui leur vaut un coup de F 8. Les batiments et
les objets fixes (y compris les arbres et les plantes) subis-
sent 1D6 coups de F 5 en raison des objets volants qui
les heurtent. Les gens pris dans les bourrasques sont tel-
lement meurtris qu'ils doivent réussir un test de Dex
pour ne pas lacher ce qu’ils ont en main et se retrouver
inertes quand le vent cesse. Ce sort n’est lancé qu'en
extérieur.

Sorts de I'Eau

Niveau 4

Création d'un Geyser

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10

Portée: 100 metres
Durée: 10 minutes
Composants: Equipement alchimique sur lequel un

sorcier du Collége de Feu a gravé des
flammes
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Un jet d’eau bouillante et de vapeur jaillit du sol avec un
grondement et un brusque cri surnaturel, et s’éleve a 15
meétres de haut. Quiconque se tient juste dessus encaisse
un coup de F 6 et est projeté a 1D20 metres dans une
direction aléatoire (déterminée par la table p. 215); ceux
qui se trouvent dans les 5 métres souffrent de la chaleur
intense et se font asperger, ce qui leur vaut 1D4 points de
Blessures. Le geyser s'éteint et le sol redevient normal au
bout de 10 minutes.

Crue

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10 par 30 cm de crue

Portée: 1,6 kilometres
Durée: 1 heure
Composants: Une goutte d’eau de pluie retenue dans

un verre que tient un Elémental d’Eau

Le sorcier provoque la crue ou la décrue temporaire d’'un
cours d’eau sur une longueur de 1,6 kilomeétre. Le niveau de
'eau monte ou descend de 30 cm par 10 PM investis dans le
sort. Les effets dépendent du terrain environnant — avec un
torrent rapide dans une gorge encaissée, le résultat est tres
violent, tous les imprudents qui se tiennent sur la rive sont
emportés, les ponts détruits, les moulins a eau ravagés. Une
riviere au cours lent dans une vaste plaine n'aura pas cette
brutalité, mais elle va recouvrir une grande surface de terre,
inondant champs et habitations. Le cours d’eau redevient
normal 1 heure aprés avoir atteint son niveau le plus haut.

Niveau 5

Fontaine de Vie

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 32

Portée: Toucher
Durée: Jusqu'au lever de soleil suivant
Composants: Une fiole de rosée collectée au lever du

soleil sur un sommet montagneux et
bénie par un druide

Quand I'élémentaliste lance ce sort, il doit toucher le sol. De
l'eau jaillit alors des profondeurs de la terre et forme a cet
endroit une petite fontaine anodine. Mais quiconque goite
l'eau se sent immédiatement revigoré et rafraichi. Il regagne
1D6 points de Blessures (cela peut I'amener au-dessus de
son maximum normal, mais cet avantage disparaitra en
méme temps que la fontaine a 'aube suivante), et il est sou-
lagé de tous les effets psychologiques pendant la durée du
sort. Il peut malgré tout étre ensuite victime d'autres effets
psychologiques. Jusqu'au lever du soleil suivant, la surface
entourant la fontaine est une Zone de Sanctuaire (WJRF,
p. 158). Les effets de la fontaine ne s'appliquent qu'une fois
A un méme personnage. Le sorcier ne peut annuler pas la
fontaine ni en créer plusieurs en méme temps.

Vague Destructrice

Niveau de Sort: 5
Points de Magie: 48

Portée: 24 metres
Durée: Immédiat
Composants: Le bec d'un dragon tortue

Ce sort est lancé sur une importante masse d’eau se trou-
vant a2 moins de 24 metres de 'élémentaliste. La taille de la
masse d’eau est un critére essentiel, car plus elle sera gran-
de, plus les effets du sort seront importants. La masse
d’eau commence par se soulever en 1D6 rounds pour for-
mer une immense vague bouillonnante qui va ensuite
s'écraser dans une direction choisie par le sorcier. La direc-
tion est précisée au moment de I'incantation, et les obser-
vateurs la devinent en regardant la forme que prend la
vague s'ils réussissent un test d'Int.

La vague se brise sur la rive et ravage une grande bande
cotiere, mais plus elle s'éloigne de I'eau plus sa puissance
destructrice se réduit. Tout ce qui se trouve au bord de
I'eau subit automatiquement un coup de F 10; un peu plus
loin, il n’est plus qu'a F 9, puis encore un peu plus loin 2
F 8, ainsi de suite jusqu’'a ce que la vague disparaisse
aprés avoir infligé un coup de F 0. La taille de chaque
zone de dommages est déterminée par celle de la masse
d’eau de départ, comme indiqué ci-dessous:

150 metres
100 metres .

50 metres

25 metres

Océans, mers, etc. .

Grands fleuves, estuaires:
Grands lacs, riviéres importantes:
Petits lacs, rivieres moyennes:

La longueur de la vague est égale 4 deux fois la zone de
dommages ; ainsi une vague créée dans un océan fait 300
metres de long. 1l n’est pas possible de créer des vagues a
partir de volumes d’eau plus petits. C'est au maitre de jeu
de déterminer a quelle catégorie correspond chaque masse
d’eau. 1l faut aussi tenir compte de l'effet secondaire du
sort: I'eau est aspirée hors de son contenant habituel qui
peut s’en retrouver quasiment asséché.

Sorts de Feu

Les sorciers du Collége de Feu connaissent les mémes
sorts que ceux du Collége Etincelant (p. 209-210). Ils ont
cependant besoin des composants suivants, qui tous sont
consumés pendant l'incantation:

Ailes de Feu : Huit anneaux d’or, 4 porter a cha-
cun des doigts.
Cimeterre Ecarlate: ~ L'épée d’'une créature intelligente

tuée par le feu.
Un ruban rouge tressé ayant servi a
étrangler une créature intelligente.

Ruban Cramoisi:

Téte Enflammée: Une balle d’au moins 30 cm de dia-
métre, faite avec les propres che-
veux du sorcier.

Traits Percanis Six aiguilles en acier fondu, forgées

Incendiaires: dans la chaleur d'un volcan.

Epées Sanguines : Une arme tranchante qui a été
plongée dans le sang fraichement
versé d'un dragon.

Un morceau de brique ou de pierre
provenant d’une cité complétement
rasée.

Un os du corps d’un sorcier de
Feu ou d'un élémentaliste. Il n’est
pas nécessaire que ce sorcier soit
mort, mais ce ne peut pas étre
I'enchanteur.

Fournaise du Destin :

Tempéte de Flammes:
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Sorts des Alchimistes

L'alchimie est une antique discipline de la magie, mais elle
est compatible avec I’étude de la magie de Bataille.
N'importe quel sorcier de Bataille est capable d’apprendre
ces sorts, méme si la plupart n’ont guére d’intérét en
dehors de leur spécialité et ne sont normalement ensei-
gnés que par des alchimistes.

Niveau 1
Chaleur
Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2
Portée: 12 metres
Durée: 2 heures
Composants: Une bougie

Ce sort crée une petite flamme intense d’environ 7 cm,
qui briille pendant 2 heures sur la méche d'une bougie
normale. En alchimie, cela sert surtout a chauffer des cor-
nues (2 la maniére d’'un bec Bunsen). La hauteur de la
flamme et l'intensité de la chaleur peuvent étre augmen-
tées ou réduites en se concentrant sur la flamme pendant
1 round.

Choc Canalisé

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 4

Portée: 12 metres
Durée: 1 heure
Composants : Du bois d’un arbre frappé par la foudre

Ce sort crée un faible courant électrique pendant 1 heure.
Il n'est pas suffisant pour infliger des dommages, mais en
laboratoire, il permet de réaliser des placages simples. Des
alchimistes peu scrupuleux s’en servent parfois pour cou-
vrir d’or et d’argent des bijoux bon marché et les faire pas-
ser pour du massif, et tromper ainsi des mécenes crédules
en leur faisant croire qu'ils ont découvert le secret de la
Vraie Transmutation.

Création du Vide

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2 ou plus

Portée: 12 métres
Durée: Instantané
Composants: Une corne d’animal creuse

Chaque tranche de 2 PM investis dans le sort permet
d’expulser 1 dm® d'air d’'un espace donné. 1l est particulie-
rement utile pour retirer I'air de récipients de verre dans le
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cadre d’expériences. S'il est utilisé en dehors d'un réci-
pient fermé, il provoque un violent bang; si on le fait
retentir juste derriere quelqu’un, cette personne doit réus-
sir un test de Dex ou licher ce qu’elle tient au moment ou
elle sursaute.

Essence de I'Air

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 4

Portée: 12 metres
Durée: 1 round
Composants: La vessie d’'un animal

Cette version modérée de Rafales de Vent crée un bref
souffle de la portion de l'air alchimiquement active.
Cette bouffée intervient dans divers processus alchi-
miques mais sert, le plus souvent, a stimuler de petits
feux pour augmenter leur intensité pendant quelques
secondes.

Fraicheur

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2 ou plus

Portée: 12 metres
Durée: 2 heures
Composants: Un habit mouillé

C’est une version spécialisée du sort Zone de Froid.
Chaque tranche de 2 PM investis dans le sort permet de
refroidir 1 dm? de matériaux d’environ 10° C. Fraicheur
sert souvent dans les expériences alchimiques. Par temps
chaud, il est aussi utile pour fabriquer des morceaux de
glace (voir Refroidissement).

Insensibilisation des Mains

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 4

Portée: Personnel
Durée: 1 minute
Composants: Une paire de gants de cuir

Les mains de I'enchanteur deviennent insensibles a la cha-
leur, au froid, aux produits corrosifs et aux poisons de
contact pendant 1 minute. C'est pratique pour attraper les
cornues briilantes, manipuler les substances toxiques, etc.
Le sorcier n’est pas immunisé contre les objets tranchants
ou les écrasements, et il ne peut pas lancer le sort sur
d’autres parties de son corps.

Maintien de la Température

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 4

Portée: 12 meétres
Durée: 1 heure
Composants: Une petite écharpe de laine

Ce sort maintient la température d'un objet inanimé pou-
vant atteindre 1 m’, quelle que soit la température exté-
rieure, chaude ou froide. Le sorcier précise la température
désirée au moment de l'incantation.
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Pression

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 3

Portée: 12 metres
Durée: Instantané
Composants : Une poignée de granit pulvérisé

S'il est lancé sur un récipient ne dépassant pas un volume
de 1 dm’, ce sort augmente la pression intérieure jusqu’a
quatre fois la normale. C'est suffisant pour faire exploser
un récipient de verre fin hermétiquement fermé et pour
faire sauter les bouchons des pots plus épais.

Refroidissement

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 3 ou plus

Portée: 12 metres
Durée: Instantané
Composants : Un morceau de glace

Chaque tranche de 3 PM investis dans le sort permet de
refroidir instantanément 1 dm’ de matériaux pour 'ame-
ner 4 une température négative. Refroidissement sert prin-
cipalement dans des processus alchimiques, mais a
d’autres usages, en particulier pour le commerce des den-
rées périssables.

Niveau 3

Distillation d’'un Homoncule (rituel)

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 10

Portée: Voir ci-dessous
Durée: Voir ci-dessous
Composants: Voir ci-dessous

Ce sort permet aux alchimistes de créer un familier. Il peut
avoir n’importe quelle forme, humanoide, animal ou fan-
tastique, mais le plus souvent, c’est un petit personnage en
argile, cuit dans un four.

Distillation d'un Homoncule n’est pas un rituel que 'on
peut apprendre; il doit étre exécuté en se référant au par-
chemin ou au grimoire adéquat. Les Points d’Expérience
sont payés a la premiere utilisation, comme si le sort
venait d’étre appris. Il peut ensuite étre lancé (a condition
de disposer du grimoire ou du parchemin) sans autre

dépense de PE.

Pour fabriquer un familier, le sorcier doit ramasser quatre
bonnes poignées d’argile sur la rive d’'un cours d’eau
approprié€ (le sort ne fonctionnera pas si c’est un autre que
l'alchimiste qui s’en charge). Il leur donne ensuite la forme
qu’il désire, sans dépasser 30 centimétres de haut ou de
long, en dessinant les traits de la téte ou en les moulant. 11
est indispensable d’éliminer tout défaut, toute faiblesse du
matériau, car la créature peut éclater dans le four ou se
briser plus tard et rester déformeée.

Apres avoir sculpté la figurine (cela se fait normalement en
1 journée), il faut la faire cuire dans un four a température
modérée, mais constante. L'alchimiste doit personnellement

entretenir le feu — si quelqu’un d’autre prend la reléve, le
lien entre le maitre et le familier ne se formera pas et le
rituel échouera. Cette fabrication dure 3 jours, pendant les-
quels le sorcier ne doit pas manger et ne peut boire que de
I’eau. Le premier jour, il doit réussir un test de
construction. Les deux jours suivant, il doit réussir un test
de chimie, par un jet d'Int. Le moindre échec est fatal a la
figurine et I'alchimiste doit tout recommencer avec de nou-
velles doses d'argile. Si le sorcier s'interrompt pendant la
phase de construction, quelle qu'en soit la raison, il doit
aussi recommencer tout le processus — mais il peut récupé-
rer les matériaux.

Une fois la figurine terminée, le sorcier consacre toute une
journée (16 heures) a exécuter le rituel qui donnera vie au
familier; il ne peut rien faire d’autre, hormis se reposer 5
minutes toutes les heures. Pour lancer le sort, le sorcier
psalmodie les mots nécessaires, exécute la gestuelle et
verse sur la figurine une mixture composée de produits
chimiques rares et mystérieux, qui cotte 1D10 CO. Toute

-interruption 4 ce stade anéantit le processus entier et le

sorcier doit jeter tous les matériaux et recommencer
depuis le début.

A la fin du rituel, le familier prend vie. Il se redresse,
regarde autour de lui et découvre son maitre potentiel. A
ce moment-13, le maitre de jeu fait un test de Soc pour le
sorcier, mais sans révéler le résultat au joueur. Le résultat
est le méme que pour la création d’un familier élémentaire
(voir le sort Asservir un Elémental, p. 214).

Magie de Glace

Quand elles sont dans un environnement neigeux ou
glacé, les chamans des glaces n'ont pas besoin de compo-
sants magiques pour leurs incantations. Sur leur terre nata-
le au climat rigoureux, ou leur magie est a son maximum
de puissance, il leur suffit de tenir un petit morceau de
glace dans une main. Sous des climats plus tempérés, ou
I'on trouve moins facilement de la glace, elles doivent uti-
liser les composants indiqués pour chaque sort.

Niveau |

l::péc de Glace

Niveau de sort: 1
Points de Magie: 6, +1 par round supplémentaire

Porté: Personnel
Durée: 6 rounds +1 par PM supplémentaire
Composants: Une petite dague en argent

Une épée de glace apparait dans la main de la chaman.
Elle s'utilise au combat comme une épée normale, avec un
bonus de +2 aux dommages et une pénalité de -10 pour
toucher, en raison de sa nature glacée. Elle peut étre main-
tenue au-dela des 6 premiers rounds en investissant 1 PM
par round supplémentaire.
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Lame de Givre

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 3

Portée: Toucher
Durée: 1D8 rounds
Composants: Un peu de mousse ou de lichen

Le tranchant d’'une lame que touche la sorciére se recouvre
de glace et inflige 1 point de Blessures supplémentaire.

Voix Glaciale

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2

Portée: Personnel

Durée: 1 D6 tours

Composants: Une petite fllte taillée dans les bois
d'un cerf

La sorciere évoque la voix de I'hiver, dure et froide, pour
quelle s’exprime 2 travers elle. Son attitude se modifie,
réduisant sa Soc de 10 points mais augmentant son Cd
d’autant pour la durée du sort.

Niveau 2
Neige

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 5

Porté: 12 métres
Durée: 1D6 rounds
Composants: Une poignée de sel de roche

Un petit blizzard remplit une zone de 12 meétres de dia-
metre, située a 12 métres maximum de la chaman. Pour
tous ceux qui sont pris dedans, la visibilité est réduite a 5
metres et pour tous les tests, leurs caractéristiques phy-
siques sont réduites de moitié (arrondir a I'entier inférieur)
tant que le blizzard persiste. Méme si les cas sont rares, le
sort peut étre lancé en intérieur.

Peau Gelée

Niveau de sort: 2
Points de Magie: 4

Portée: Personnel
Durée: 1D6 heures
Composants: Du quartz pilé

La sorciere puise dans la froidure présente au fond de son
cceur pour qu'elle remplisse le moindre recoin de son corps.
Elle devient trés froide au toucher et encore plus pile que
d’habitude, et sa peau se fait plus dure et plus résistante.
Cela réduit son I et sa Dex de 10 points, et augmente son E
de 2 points. Contre les attaques basées sur le froid, y compris
les effets naturels comme le blizzard ou les températures
négatives, elle bénéficie méme de E +4, mais seulement de E
+1 contre les attaques basées sur la chaleur ou le feu.

Terrain Verglacé

Il est identique au sort élémentaire de niveau 2 du méme
nom (voir p. 214) mais dure jusqu’a l'aube suivante.

Niveau 3

Engelure

Niveau de Sort: 3

Points de Magie: 5

Portée: Toucher

Durée: Instantané

Composants: Une fiole de vodka kislévite

Lorsque la chaman touche la cible, celle-ci est brusque-
ment recouverte d'une fine pellicule de glace. Cela lui
inflige 1D3 attaques de F 4. Les armures n’apportent
aucune protection, et les armures en métal infligent des
dommages égaux a leur PA, car elles transmettent active-
ment le froid. La glace n’a rien de magique, elle est juste
extrémement froide et on peut la faire fondre ou la briser
normalement.

Gréle

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 8

Portée: 12 meétres
Durée: 1D6 rounds
Composants : Une poignée d’aiguilles de pin

Une tempéte de gros grélons s’abat sur une zone de 12
metres de diametre, située a 12 métres maximum de la
chaman. En plus de subir les effets du sort de niveau 2
Neige, ci-dessus, toutes les victimes encaissent 1D3 coups
de F 2 par round dus a la gréle.

Niveau 4

Destin Fracassant

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 20

Portée: Toucher
Durée: 1D6 rounds
Composants:  Le foie séché d'un griffon, d'une manti-

core ou d'un hippogriffe
La victime de ce sort est soumise a un test de contre-
magie. Sur un échec, elle est instantanément transformée
en statue de glace pendant 1D6 rounds. Tant qu'elle est
sous cette forme, elle ne peut exécuter aucune action. Ses
caractéristiques sont alors R 3 et D 6; si la statue subit
assez de dommages pour étre détruite, elle éclate en mille
morceaux et la victime meurt réellement. Sinon, tous les
dommages subis sont immédiatement transformés en
points de Blessures quand la victime retrouve son état nor-
mal. La destruction de la statue entrainant la mort du per-
sonnage, la dépense de 1 Point de Destin lui permet de
reprendre immédiatement sa forme normale.

Vent de Glace

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10

Portée: 48 metres
Durée: 1 round
Composants: Le crine d’un ours de montage kislévite
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D’un souffle, la sorciére projette une rafale glacée sur qui-
conque se trouve en face d’elle, 4 48 meétres maximum. La
bourrasque couvre de givre tous ceux sur qui elle passe,
leur infligeant 1D6 attaques de F 5; les armures n’appor-
tent aucune protection, mais les armures magiques et les
sorts protégeant toutes les localisations de coup réduisent
les dommages. De plus, chaque victime doit réussir un test
d’Endurance ou se mettre 4 trembler pendant 1D3 rounds
apres la disparition du vent. Tant qu’elle frissonne, toutes
ses caractéristiques physiques sont réduites de moitié, en
arrondissant a entier supérieur.

Magie des Elfes des Bois

Pour tous ces sorts — les Chants des Arbres — les incanta-
tions se font en chantant, et le sorcier doit posséder la
compétence Chant. Avec cette forme particuliére d’incanta-
tion, il faut 6 rounds pour lancer les sorts au lieu d’'un
seul. Pour le reste, tous les Chants des Arbres sont consi-
dérés comme des rituels (voir p. 158). Ils commencent a
agir pendant le tour du sorcier, au sixiéme round apres le
début du chant.

Le plus souvent, le mage elfe des bois continue a chanter
tant que durent les effets du sort, mais c’est principalement
pour le plaisir du chant et cela ne semble pas avoir d’effet
particulier. Les nains et les autres races qui haissent les
elfes trouvent cette habitude particulierement agacante.

Chants des Arbres de Niveau |

Arme Fendue

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2

Portée: Personnel
Durée: 3D6 rounds
Composants: Un ver parasite du bois

Si le mage est atteint par une arme de corps a corps
possédant des parties en bois alors que le chant fait
effet, le bois éclate au moment de l'impact. Le mage
encaisse la moitié des dommages de 'arme (arrondis a
I'entier inférieur) et I'attaquant encaisse 1D3 coups de F
1 aux bras dus aux éclats tranchants du bois. L'arme
devient inutilisable, mais 'on peut en récupérer les par-
ties métalliques. Le chant n’a aucun effet sur les armes
magiques.

Colere des Bois

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 3

Portée: 24 metres
Durée: Jusqu’a une heure par niveau du mage
Composants: Une poignée de noix

Ce chant permet d’enchanter un groupe d’arbres ou de
gros buissons se trouvant 4 portée du mage. Les arbres
vont se regrouper et se tendre et, sur son ordre, ils projet-
tent leurs branches et leurs fruits sur un individu ou sur un
groupe d’ennemis se trouvant 2 moins de 12 meétres d’au
moins un des arbres ou buissons.

Ces attaques touchent automatiquement les cibles et infligent
1D6 blessures de F 3. Si elles visent un groupe, elles atteignent
2D6 individus. Les victimes n’ont droit 4 aucun test de contre-
magie, mais leurs armures les protégent normalement. Ces
attaques ont 50% de chances de toucher ou la téte ou le torse.

Le sort se termine des que I'assaut a été porté. Il est inutile
de le lancer plusieurs fois a 'avance sur le méme groupe
d’arbres ou de buissons; il n’est possible de préparer
qu’une seule attaque de ce type a la fois.

Feuilles Murmurantes

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2

Portée: 48 metres

Durée: 3D6 rounds

Composants: Une feuille d’automne, a écraser dans
la main

Ce chant est lancé sur un groupe d’arbres ou sur des buis-
sons. 1l affecte une surface carrée d’au plus 48 métres de
coté, mais uniquement dans une forét ou les arbres sont
proches les uns des autres. Quand l'incantation se termine,
les feuilles des arbres commencent a bruire et les branches a
osciller légerement de maniére alarmante. Les créatures
intelligentes se trouvant dans la zone affectée doivent réussir
un test de peur ou fuir cet endroit immédiatement. Sur une
réussite, elles comprennent qu’elles n'ont pas a s’inquiéter et
agissent normalement. Le chant n’a pas d’effet sur les ani-
maux et ne peut pas étre lancé sur des arbres sans feuilles.

Recherche de Plantes

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 1

Portée: Un rayon de 800 metres
Durée: Jusqu’a la découverte de la plante
Composants: Une baguette de sourcier en coudrier

fraichement taillé

Le mage découvre I'emplacement d’'une variété de plante
ou d’'arbre a moins de 800 métres du point o il a entamé
le chant. Il doit préciser I'espece a découvrir (par exemple
“une primerose”; “une fleur” ne suffit pas). La baguette va
s'orienter vers le spécimen le plus proche et continue de
désigner cette direction jusqu’a ce que le mage le trouve;
elle se desseche alors et n’est plus qu'un rameau tordu.
Pour dénicher un autre spécimen, le mage doit recommen-
cer le chant. §'il n’y a aucune plante correspondant 2 la
description dans la portée du sort, la baguette séche et
tombe immédiatement par terre.

Chants des Arbres de Niveau 2

Eclatement de Projectiles

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 8

Portée: Personnel

Durée: Actif pendant 1 heure ou jusqu’au pre-
mier tir, selon ce qui arrive en premier;
puis 1D6 rounds

Composants: Une fléeche, a briser en deux au

moment du chant
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Ce chant protege le mage des lances, fleches en bois, car-
reaux d'arbaléte, dards de sarbacane et autres projectiles
en bois. Au premier round ou le mage est attaqué, les élé-
ments en bois de tous les projectiles qui le visaient se
désintégrent 4 mi-vol et se transforment en éclats inoffen-
sifs; les éléments métalliques tombent par terre. Cet effet
dure encore 1D6 rounds et disparait.

Le chant fonctionne aussi sur tout projectile ayant un com-
posant en bois, par exemple les haches ou les couteaux
de jet au manche en bois. Dans ce cas, 'arme n'est plus
equilibrée et si elle atteint sa cible, les dommages sont
réduits de moitié (arrondir a l'entier inférieur). Le chant n’a
aucun effet sur les fleches et les armes magiques.

Pistage Verdoyant

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 4

Portée: Personnel
Durée: 1 heure
Composants : Un petit cor de chasse en bois

Le mage repere tous les petits signes que laissent les bétes
et les gens quand ils traversent des zones sauvages: traces
de pas, herbes écrasées, brindilles cassées et autres. Cela
lui donne I'équivalent de la compétence Pistage, mais uni-
quement dans les régions sauvages fertiles; Pistage Ver-
doyant ne fonctionne pas dans les villes ou les déserts. Si
le mage possede déja la compétence Pistage, il bénéficie
d'un bonus de + 20 pour son test d'Int.

Pont de Vigne

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 4

Portée: Toucher
Durée: Jusqu'au lever de soleil suivant
Composants : Une vrille de vigne ou de plante grim-

pante

Ce chant permet de créer un pont de vigne par-dessus un
obstacle du terrain tel qu'une riviére, un marécage ou une
gorge. 1l peut aussi produire une échelle végétale entre le
sol et le haut d’'un mur ou le fond d’un puits. Le pont
commence au pied du mage et peut atteindre 12 métres
par niveau de I'enchanteur. 1l est étroit, oscille et ne sup-
porte pas plus de trois personnes a la fois, ou une person-
ne et un cheval. Ses caractéristiques sont R 7 et D 6 si
quelqu’un veut le couper, par exemple pour le faire tom-
ber. 1l est également inflammable. Si le maitre de jeu le
juge appropri€, quiconque souffre d’agoraphobie doit
réussir un test de Cl pour monter dessus.

Apres sa création, le pont de ligne peut étre détruit par
son créateur qui doit alors entamer un chant de “fermetu-
re” pendant 6 nouveaux rounds. Il dure autrement jusqu’a
l'aube suivante; la vigne se racornit et devient trop fragile
pour supporter le moindre poids

Chants des Arbres de niveau 3
Lignification

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 8

Portée: Personnel
Durée: 1 heure par niveau
Composants: Une graine germée de l'arbre dont le

mage va prendre la forme

Le chanteur se transforme en un arbre de n'importe quel
type pendant le temps d’action du chant. Tant qu’il est
sous cette forme, on ne peut le distinguer d’'un véritable
arbre qu'avec le Sens de la Magie ou la Conscience de la
Magie. L'arbre a le méme poids que le mage, et ce n’est
donc ni une jeune pousse ni un chéne imposant. Les
caractéristiques du mage sont réduites a 0, sauf B qui reste
inchangé et E qui passe a 4. 1l lui est également impos-
sible d'utiliser la magie, de se servir du moindre objet ou
de mettre fin prématurément au chant. Il reste cependant
conscient du monde environnant.

Le mage peut utiliser Lignification pour se transformer en
jonc sanguinaire (il aura alors le profil figurant dans WJRF,
p. 240, en gardant son Int normale et avec E 4), mais il
écope de 1 Point de Folie s'il tue pendant qu'il est sous
cette forme.

Montée de Seve

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 4 par tour

Portée: Toucher

Durée: Jusqu’a ce que la plante soit parfaite-
ment développée

Composants: Une poignée de terre d'un habitat elfe

Ce chant accélere la croissance d’une plante ou d’un arbre.
Le végétal se met a pousser au rythme de 30 centimétres
par tour jusqu'a atteindre sa hauteur et sa largeur maxi-
males. Il ne dépassera pas sa taille normale, mais le mage
peut interrompre sa croissance avant qu'il n'atteigne sa
maturité. Il ne pousse que dans un sol ou il peut s’enraci-
ner correctement. Le chant est sans effet sur une graine —
le végétal doit déja avoir pris racines et commencé a pous-
ser. Montée de Seéve est souvent utilisé avec Topiaire (page
suivante) pour créer des habitats elfes dans un délai relati-
vement court.

Tapis de Moisissures

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 5

Portée: 48 metres
Durée: Voir ci-dessous
Composants : Un fruit pourri

Ce chant permet de créer une surface de moisissures de 6
metres de diameétre, 4 48 métres maximum du chanteur.
Les moisissures apparaissent sur le sol et sont d'un des
types décrits dans la section “Champignons et Moisissures”
(WJRF, p. 233). Quiconque se tient a I'endroit concerné
subit les effets mentionnés. Les moisissures sont totale-
ment naturelles et affectent également le mage.
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La magie qui les maintient s’évanouit au lever de soleil sui-
vant, et 2 moins d’étre dans leur habitat naturel, les moisis-
sures commencent ensuite a se décomposer.

Chants des Arbres de niveau 4
Cceur de I'Arbre

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8 + 1 PM par heure supplémentaire

Portée: Toucher
Durée: 8 heures minimum
Composants: Une petite statue sculptée représentant

le mage

Le chanteur “hiberne” au cceur d’'un arbre et devient
totalement indétectable méme par magie. Le tronc de
I'arbre doit étre plus épais que le corps du mage. Celui-
ci doit toucher l'arbre pendant tout le chant, puis se
fondre dans I'écorce pour atteindre le centre du tronc,
ne faisant plus qu'un avec le bois. Tant qu’il est dans
larbre, le mage se trouve dans une forme d’animation
suspendue et ignore tout de ce qui se déroule dans le
monde extérieur.

Le temps passé au coeur de 'arbre est spécifié au moment
du chant; le colit minimal est de 8 PM, et la durée peut
étre prolongée d'une heure par PM supplémentaire investi.
Le mage récupére normalement ses PM pendant qu'il est
en hibernation, mais pour les points de Blessures le ryth-
me est le double de la normale. Il ne peut pas quitter cet
état prématurément, sauf si I'arbre subit des dommages.
Dans ce cas, en effet, le sorcier se rematérialise immédiate-
ment juste a cdté, et les PM investis dans le chant sont
perdus.

Le chant ne fonctionne pas si une dryade habite déja
l'arbre choisi. Au gré du MJ, il peut y avoir 1% de
chances pour que cela se produise, voire 2% dans les
plus profondes foréts du Vieux Monde. Si une dryade
habite déja l'arbre, le chant n'a aucun effet et le mage
doit réussir un test de Soc pour apaiser I'esprit de l'arbre
et éviter de se faire attaquer. Les PM déja dépensés sont
perdus.

Fausse Dryade

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 8

Portée: Personnel

Durée: 1 heure

Composants: Un rameau d'un arbre habité par une
dryade

Le chanteur se transforme en un personnage de bois
animé, avec des feuilles pour cheveux et des branchettes
pour doigts. Ses vétements et son équipement deviennent
aussi du bois pendant toute la durée du chant. Tant qu'il
est sous cette forme, sa Force et son Endurance augmen-
tent de 2 points, mais il est considéré comme
inflammable. Le mage peut interrompre le chant a tout
moment. S’il prend feu, il doit réussir un test de FM
chaque round pour arréter le sort, a cause de la douleur
des brilures; quand il a repris sa forme normale, le feu
s'éteint.

Forét Hantée

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 7

Portée: 48 metres
Durée: ) 3D6 rounds
Composants: La racine d’un arbre centenaire déraci-

né au cours d'une tempéte

Ce chant s’applique a un groupe d’arbres ou de buissons.
1l affecte une surface carrée de 48 metres de cOté, mais
uniquement si les arbres sont proches les uns des autres.
Des ténébres semblent se développer dans les ombres de
la végétation. Les branches commencent a osciller et a cra-
quer a l'unisson, et les feuilles bruissent. D’étranges caval-
cades retentissent dans le sous-bois et dans les bran-
chages. Des ombres semblent courir d’arbre en arbre, mais
on ne les voit que du coin de I'ceil et jamais quand on
regarde directement dans leur direction. Quiconque se
trouve dans cette zone doit réussir un test de ferreur ou
gagner 1 Point de Folie. Tous ceux qui réussissent ce test
peuvent rester dans l'aire d’effet, mais ils subissent une
pénalité de -10 a toutes les caractéristiques en pourcentage
en raison des bruits et des visions irréelles. Les alliés du
chanteur ne sont pas affectés et voient une forét normale.

Topiaire

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 12

Portée: Toucher

Durée: Permanent

Composants: Une graine ou un fruit de la plante 2
affecter

Cest un chant 4 action lente, mais qui peut se révéler
trés puissant a long terme. Le mage s'adresse a une grai-
ne qui va ensuite pousser naturellement selon la forme
décidée au départ. Par exemple, un arbre va devenir une
maison vivante, avec des portes, des fenétres et des
escaliers. Dans ce cas, il n'atteindra probablement sa
maturité qu'au bout de 80 4 100 ans. A plus court terme,
cela permet de donner une forme précise a des buis-
sons, une allure inhabituelle a des fleurs et des
fruits, etc. Pour que sa réalisation soit  la fois esthétique
et inhabituelle, le mage doit posséder la compétence Art.
La vitesse de croissance peut étre augmentée en lancant
Montée de Séve (page précédente) sur le végétal des qu'il
a commencé 4 se développer

Sorts de Magie Haute

La Magie Haute n’a besoin d'aucun composant, car les
elfes hauts ont une compréhension complete de la magie,
et leurs enchanteurs sont parfaitement accordés a ses
vents.

Absorption de la Magie

Niveau de Sort: Haute
Points de Magie: 50

Portée: 96 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun
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Le mage lance un puissant sortilége qui aspire toute éner-
gie magique des environs et la rend inoffensive en
I'envoyant dans le sol. Tous les sorts en cours sont dissi-
pés. Tous les objets magiques perdent leurs pouvoirs, et
tous les enchanteurs (y compris le mage) perdent tous
leurs Points de Magie.

De plus, chaque sorcier (a I'exclusion du mage) présent
dans la zone d’effet est soumis a un test de FM; sur un
échec, il perd 1 niveau de pouvoir magique et ne peut
plus lancer les sorts associés a ce niveau, méme s'il s'en
souvient. Les sorciers ainsi affectés perdent 4D6 points de
leur niveau de pouvoir. Ils ne peuvent les récupérer qu'en
‘réentrant” dans la carriére et en payant les points d’expé-
rience correspondants.

Bien qu'il existe des descriptions de ce sort dans plusieurs
grimoires treés réputés, aucun sorcier vivant de I'Empire ne
I'a jamais vu fonctionner.

Apothéose

Niveau de Sort: Haute
Points de Magie: 32, puis 8 par heure

Portée: 6 metres
Durée: 1 heure, plus les heures suivantes
Composants: Aucun

Ce sort permet a un elfe haut de rappeler temporairement
un camarade décédeé, sous forme d’'un esprit matériel. 1l
doit s'agir de quelqu'un que le mage connaissait bien; ce
ne peut pas étre une personne qu'il a juste vue ou croisée,
et certainement pas un personnage historique d’une autre
époque.

L'esprit se manifeste 4 moins de 6 métres du mage, quel
que soit I'endroit ot git son corps. Il apparait seul, avec
des fac-similés de tout I'équipement et des objets qui repo-
sent avec lui, se comporte exactement comme sa contre-
partie réelle et disparait a la fin du sort. Son aura fantoma-
tique provoque la peur chez toutes les créatures vivantes.
Il n’est pas sous le controle du mage et n'accomplit aucun
acte qu'il n'aurait fait de son vivant. C'est au maitre de jeu
de décider s'il a conscience d’étre mort.

Bannissement

Niveau de Sort: Haute
Points de Magie: 48

Portée: 48 metres
Durée: 1 round
Composants: Aucun

Le mage tisse ensemble les couleurs de magie pour former
un vent éblouissant qui chasse la magie Noire du Chaos et
affaiblit les créatures ayant besoin de son influence funes-
te. Toutes les créatures mort-vivantes ou démoniaques se
trouvant a moins de 48 meétres de lui subissent automati-
quement 1DG6 attaques de F 4. Les armures n’apportent
aucune protection. De plus, tous les sorts démonistes,
nécromantiques, noirs ou chaotiques en cours d’action ou
d'incantation peuvent étre dissipés: chacun d’eux a 10%
de chances de rester actifs par niveau du sorcier qui I'a
lancé. Ce pourcentage peut étre modifié de 5% par Point
de Magie supplémentaire investi, de la méme facon que
pour un test de contre-magie.

Enfin, les effets de tous les objets porteurs d’enchante-
ments permanents de nature maudite, maléfique ou chao-
tique s’interrompent pendant le round d’incantation.

Main de Gloire

Niveau de Sort: Haute
Points de Magie: 18

Portée: 12 meétres
Durée: 1D6 + 3 tours
Composants: Aucun

Le mage est entouré d’un halo d’énergie magique qui sti-
mule et encourage tous ses alliés se trouvant a 12 métres
maximum de lui. Ceux-ci sentent disparaitre leur fatigue et
font preuve d'une plus grande détermination. Tous les
alliés survivants, présents dans la zone deffet récupérent
immeédiatement 1D6 points de Blessures, quel que soit leur
niveau de dommages; cela peut les amener au-dessus de
leur score maximal, mais quand ils perdront ces points
supplémentaires, ce sera définitif. Ils réussissent automati-
quement tous les tests de Cd, FM et Cl (mais pas de modi-
ficateurs aux tests de contre-magie). Quiconque est en
train de fuir va automatiquement réussir son prochain test
de Cl pour reprendre ses esprits et peut retourner au com-
bat s'il le souhaite.

Prestige de Teclis

Niveau de Sort: Haute
Points de Magie: 15

Portée: 36 metres
Durée: 1D4 heures
Composants: Aucun

Ce sort est lancé sur un individu ou sur un groupe se trou-
vant 4 30 métres maximum du sorcier. Les personnages
affectés se croient perdus dans un royaume de brume et
d’'ombres et sont incapables de se rappeler ot ils sont et
ce qu'ils sont censés faire. Pour un observateur extérieur,
ils semblent errer, I'esprit ailleurs, incapables d’entendre
ou de voir ce qui les entoure réellement; si on les frappe
ou on les secoue, ils manifestent de la peur, mais ne ten-
tent pas de se défendre.

Les victimes du sort ont I'impression qu’un épais brouillard
s'est levé. Elles entrevoient du coin de I'ceil des ombres
mouvantes, étranges et parfois menacantes. Elles ont
limpression de toujours avoir été dans ce brouillard, tra-
quées par des créatures qui n’attaquent jamais. Elles n’ont
guere de souvenirs, voire aucun, du monde réel et de leur
vie avant la brume.

Chacune d’elles a droit 4 un test de contre-magie par
round pour se débarrasser des effets du sort. A chaque
réussite, la victime résiste temporairement et agit normale-
ment pendant ce round. Elle est toutefois soumise 3 un
nouveau test de contre-magie au round suivant pour conti-
nuer a échapper a I'emprise du sort. Si elle échoue 2 trois
tests successifs, le sort s’impose totalement et elle reste
ensorcelée jusqu'a ce qu'il se termine au bout de 1D4
heures.

Chaque fois qu'une victime échoue aux trois tests, le mage
a droit a un test de FM. Sur une réussite, il peut lui ordon-
ner de se déplacer dans une direction précise jusqu’a la fin

Les Royaumes de la Sorcellerie - 227




Sortileges

du sort. A ce moment-1a (si elle n’est pas tombée dans un
ravin ou un feu) elle revient a la réalité et ne se souvient
pas comment elle est arrivée 1a.

Verrouillage

Niveau de Sort: Haute
Points de Magie: 15 a l'incantation + 1 par tour supplé-

mentaire
Portée: 12 metres
Durée: 1 tour et plus
Composants: Aucun

Le mage tisse les vents de magie et forme une matiere qui
empéche le fonctionnement d'un objet magique se trou-
vant au maximum a 12 meétres de lui. Au début du sort, il
repére tous les objets magiques présents dans la zone
d’effet et en désigne un qui sera “verrouillé”; cet objet va
cesser de fonctionner tant que le sort agit. Le mage ne
peut verrouiller qu'un objet a la fois, mais il peut changer
de cible au début de chaque round. Les sorts et autres
enchantements ne sont pas affectés.

Les Runes de Thungni

Ce sont les runes découvertes sous la terre par Thungni au
début du monde. Les nains en général, et les forgerons
des runes en particulier, les traitent avec une grande véné-
ration. Inscrire une telle rune est considéré comme un acte
d’adoration envers les dieux ancestraux a ne pas entre-
prendre pour des raisons frivoles. Les runes, tout comme
les sorts, ont un niveau et seuls les forgerons des runes du

niveau approprié peuvent les apprendre.

Runes de Niveau |

Rune d’Avertissement

Niveau: 1
Points de Magie: 2

Cette rune peut étre inscrite sur presque n'importe quel
objet. La personne qui le porte ne sera jamais surprise au
combat. Elle peut tomber dans une embuscade, mais réagit
alors immédiatement, et ses ennemis ne bénéficient pas du
“round libre” (WJRF, p. 116). Le porteur de la rune éprouve
un sentiment étrange, proche du Sixieme Sens, quand une
attaque est imminente. La rune d’Avertissement ne se désac-
tive pas apres usage; si elle est temporaire, elle disparait
apres avoir averti son porteur de 'imminence d'un assaut.

Rune de Bataille

Niveau: 1
Points de Magie: 3

Cette rune protectrice est gravée sur une amulette, un élé-
ment de vétement, une arme, etc. Tout coup critique que

subit son possesseur est réduit de 1 cran dans la Table des
Coups Critiques (WJRF, p. 122): un coup critique a +5
sera réduit 4 +4, un coup critique a +2 le sera a +1, etc. Si
cela réduit la valeur du coup critique a 0, il disparait. Ces
runes sont cumulatives, avec un modificateur maximal de
3 points. Méme si un personnage porte deux amulettes,
chacune avec 3 runes de Bataille, le coup critique ne sera
pas réduit de plus de 3 points. Quand une rune a servi,
elle cesse d’étre active jusqu’a l'aube suivante. Une rune
de Bataille temporaire protége d’un coup critique puis dis-
parait. Si un personnage en porte plusieurs, méme dans
son sac a dos, elles sont toutes activées par le premier
coup critique — une rune de Bataille temporaire ne peut
pas étre “économisée” pour le coup critique suivant.

Rune Bouclier

Niveau: 1
Points de Magie: 3

Cette rune est apposée sur un bouclier, une armure ou une
amulette. Elle assure au personnage +1 PA contre toutes les
attaques par projectiles, et I +10 quand il s'agit d’esquiver
les attaques de projectiles magiques, comme les boules de
feu et les éclairs. La rune de Bouclier n’est jamais temporai-
re, mais son utilisation est limitée a 2 heures par jour. Le
personnage ne contrdle pas le moment de son activation:
elle se met 2 fonctionner 4 la premiere attaque subie.

Rune de Chance

Niveau: 1
Points de Magie: 2

Cette rune peut figurer sur presque n’importe quel objet
ou vétement. Son porteur ajoute ou soustrait 1 point d'un
jet de 1D6, ou modifie de 10 points un jet de pourcentage.
Quand la rune est utilisée, elle cesse d’étre active jusqu’a
l'aube suivante. Si un personnage porte plusieurs runes de
Chance, elles s'annulent mutuellement et sont inutiles.

Rune de Découpe
Niveau: 1

Points de Magie: 3

Cette rune peut étre gravée sur n'importe quelle arme
blanche simple pour permettre a la lame de pénétrer plus
facilement dans les armures. L'arme cherche automatique-
ment les points faibles de 'armure de I'adversaire, ou de
l'objet (comme une porte) attaqué. Les Points d’Armure de
I'ennemi sont réduits de 1 (avec un minimum de 0) face
une arme ainsi renforcée. La rune de Découpe fonctionne
en permanence, sauf si elle est de type temporaire.

Rune de Détection de '’Ennemi

Niveau: 1
Points de Magie: 3

Cette rune est gravée sur une porte ou sur une autre voie
d’acces fermée. Elle peut aussi orner une amulette. Asso-
ciée 2 une représentation runique d'un ennemi spécifique,
elle émet une lumiére rougedtre d’avertissement quand
celui-ci arrive 2 moins de 30 metres. Une rune temporaire
s'effacera apres avoir détecté un ennemi.
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La description liée a la rune doit permettre a la magie de
différencier la cible visée des autres gens; si elle indique
simplement “'homme a la barbe rousse”, tout homme a
barbe rousse provoque l'activation de la rune. De méme,
la rune ne peut pas deviner ce qui n'est pas évident. Si
elle est réglée pour repérer les “adeptes de Slaanesh”, elle
ne fonctionnera que si la cible porte ouvertement des
habits ou des symboles caractéristiques.

Rune de Feu

Niveau: 1
Points de Magie: 2

Cette rune peut figurer sur une arme simple, mais pas sur
des projectiles. L'arme s’enflamme dés qu’on la sort de
son fourreau et quand elle touche, elle inflige aux cibles
inflammables 1D8 points de Blessures supplémentaires
par le feu. La version temporaire de cette rune est parfois
inscrite sur des torches pour ceux qui ont besoin d'une
source de lumiére en urgence. Quand la rune a fonction-
né (jusqu'a ce que la torche soit consommée ou l'arme
remise au fourreau) elle cesse d’étre active jusqu’a l'aube
suivante. Le feu de la rune ne brile pas celui qui manie
I'arme, mais en utilisant les regles optionnelles “Mal-
adresses Critiques” (Le Nouwvel Apocryphe, p. 33-34), il se
peut qu'un personnage mette le feu, a lui-méme ou a son
environnement.

Rune de Forge

Niveau: 1
Points de Magie: 2

C'est une rune spécialisée, particulierement utile pour les
forgerons des runes. Généralement gravée sur un marteau
ou sur un autre outil servant a travailler le métal, elle ajou-
te +10 a tous les tests de construction impliquant la com-
pétence Travail du Métal quand cet outil est employé. Le
bonus n’est pas cumulatif: avoir plusieurs outils gravés
d’une rune ou un seul la portant plusieurs fois n'augmente
pas ce bonus. De nombreux forgerons des runes insistent
pour que leurs apprentis apprennent cette rune et fabri-
quent un Marteau de Forge comme premiére ceuvre en
tant que forgeron des runes.

On trouve aussi cette rune sur des canons. Elle autorise,
quand la machine de guerre a des problémes d’ignition, 2
relancer les dés. Si le résultat est 2 nouveau un double, le
canon a vraiment ce probléme et il faut faire le jet appro-
prié pour déterminer I'étendue des dégits (voir WJRF,
p. 129). La rune de Forge ne s'efface pas aprés usage, a
moins d'étre temporaire.

Rune de Frappe

Niveau: 1
Points de Magie: 3

Cette rune est gravée sur toute arme simple. L'utilisateur
bénéficie de CC +10 avec cette arme qui manceuvre et se
positionne dans sa main pour frapper I'adversaire avec le
plus d’efficacité possible. La rune de Frappe n’est pas neu-
tralisée apres avoir fonctionné, a2 moins d’étre temporaire,
auquel cas elle disparait dés qu'un coup a été porté alors
qu'il aurait dd rater.

Rune d’Incendie

Niveau: 1
Points de Magie: 2

Cette rune peut étre gravée sur n'importe quel projectile
normal, hormis les munitions pour armes 4 poudre. Cela
comprend les fleches, carreaux d’arbaléte, lances et autres.
Un projectile portant cette rune s’enflamme quand il
touche sa cible, infligeant 1D8 points de Blessures par le
feu (uniquement aux cibles inflammables) en plus des
dégats normaux. La rune est souvent inscrite sur une poin-
te de fleche en métal ou en pierre qui survivra 4 I'immola-
tion alors que le reste de la fleche sera détruit. On grave
souvent des runes temporaires de ce type sur des fioles
d’huile, les transformant en redoutables bombes a alluma-
ge intégré. Quand la rune a été utilisée, elle cesse d’étre
active jusqu’a I'aube du jour suivant.

Si la rune est apposée sur une machine de guerre, apres
activation, son pouvoir agit pendant 1D3 heures avant de
s’évanouir. Dans ce cas, les munitions lancées par la
machine s’embrasent en touchant la cible.

Rune de Parade

Niveau: i}
Points de Magie: 2

Cette rune est gravée sur toute arme simple. L'arme va
alors automatiquement manceuvrer et se placer en position
défensive. La rune annule une attaque au corps a corps —
l'arme pare automatiquement cette attaque, absorbant 1D6
points de Blessures de ce coup, sans que cela compte
comme une action.

Le porteur de la rune choisit 'attaque qui va étre parée: il en
décide apres la réussite du test de CC de I'adversaire, mais
avant la détermination des dommages. Apreés avoir fonction-
né, la rune de Parade devient inactive jusqu’a I'aube suivante.

Rune de Pénétration

Niveau: 1
Points de Magie: 3

Cette rune ajoute +1 a la Force Effective de n'importe quel
projectile. Elle peut étre gravée sur tout projectile envoyé
par des armes, y compris les balles, mais pas sur les arcs,
les arbaletes ou les armes a feu. Elle peut aussi figurer sur
des lances, et méme sur des dagues, mais elle n'a d’effet
que si elles sont lancées. Apres avoir fonctionné, la rune
devient inactive jusqu’a l'aube suivante.

Comme quelques autres runes, la rune de Pénétration peut
étre gravée sur des machines de guerre. Elle augmente
alors la Force Effective de la machine de +1 (jusqu'a un
maximum de 10) pendant 1D3 heures.

Rune de Pierre

Niveau: I
Points de Magie: 2

Cette rune s’inscrit sur un élément d’armure. Elle ajoute
1 Point d’Armure aux zones couvertes par cette piece.

Les Royaumes de la Sorcellerie - 229




Sortileges

La matiére de I'armure est renforcée par la magie de la
rune sans étre alourdie. Une seule rune de Pierre peut
figurer sur une piéce d’armure, mais il n’y a pas de limi-
te au nombre de piéces gravées de cette rune qu’'un
individu peut porter. S'il s’agit d’une rune temporaire,
elle se désactive dés qu'un coup affecte cet élément de
l'armure; elle reste autrement fonctionnelle quel que
soit le nombre de coups portés a 'armure. Pour qu’elle
soit activée, il faut qu'un coup soit porté avec colére ou
qu’il soit le fait d'un objet inanimé (comme une chute
de pierre) et qu'il inflige des dommages — une claque
amicale ne suffit pas. C'est une des premiéres runes que
les forgerons apprennent, elle est donc relativement
courante.

Rune de Précision

Niveau: 1
Points de Magie: 2

Cette rune est gravée sur une arme de jet ou sur un pro-
jectile. Si elle I'est sur une arme, I'utilisateur bénéficie de
CT +10 quand il s’en sert. Sur un projectile, elle confére
CT +20 a son utilisateur. La rune n’apporte aucune résis-
tance particuliere, et si le projectile sur lequel elle est
inscrite est détruit a I'impact (50% des cas) le pouvoir
de la rune est perdu. Cette rune est souvent apposée sur
de grandes catapultes pour atténuer leur déviation de
tir.

Rune de Prévention

Niveau: 1
Points de Magie: 3

Cette rune est généralement gravée sur une amulette por-
tée autour du cou ou sur une piéce d'armure et dissipe
tout sort visant son porteur sur un résultat de 4 ou plus
sur 1D6. Si le sort est destiné a un groupe incluant le
porteur, il agit normalement sur les autres personnes. Le
porteur n'a pas besoin de savoir qu'un sort se prépare
pour étre protégé, mais la rune se met a briller 2 ce
moment-la. Elle annule aussi les sorts bénéfiques tels
que les Guérisons — pour en bénéficier, il faut penser a
retirer 'amulette. Elle ne protége pas contre les sorts
envoyant des projectiles, comme les Boules de Feu. Aprés
avoir agi, la rune de Prévention devient inactive jusqu’a
l'aube suivante.

Rune de Restauration

Niveau: il
Points de Magie: 3

Cette rune peut étre utilisée de deux maniéres diffé-
rentes. En rune temporaire, elle fait regagner 1D6 points
de Blessures a4 un nain blessé quand on la peint sur sa
peau. En rune permanente apposée sur une amulette,
quand celle-ci est placée sur le front d’'un nain blessé,
elle lui permet de récupérer 1D6 points de Blessure;
apres usage, elle est inactive jusqu’au jour suivant. La
rune de Restauration fonctionne sur des humanoides
autres que les nains — méme les elfes et les orques — mais
ils ne récuperent que 1D3 points de Blessures. Elle n’agit
pas sur les animaux.

Rune de Vitesse

Niveau: 1
Points de Magie: 3

Cette rune est gravée sur toute arme simple. Le porteur
bénéficie de I +10. La rune de Vitesse ne se désactive pas
apres utilisation, a moins d’étre temporaire.

Runes de Niveau 2
Rune d’Alarme

Niveau: 2
Points de Magie: 5

Cette rune est inscrite sur un point fixe ou sur un objet.
Elle donne l'alarme trés bruyamment quand une créatu-
re vivante passe a moins de 1 meétre. Le forgeron qui
I'inscrit décide du type et du niveau sonore du bruit
émis, qui peut étre un bref message vocal de dix
secondes maximum. Il précise aussi la personne ou la
catégorie d’individus a signaler. Par exemple, sur de
nombreuses portes des citadelles naines, des runes lais-
sent passer tous les nains, mais signalent bruyamment
I'entrée de toute autre personne. De méme, I'entrée de
nombreuses tombes naines est protégée par une rune
d’Alarme qui clame d’une voix retentissante et effrayan-
te: “Qui ose troubler le repos éternel de...”, suivi du
nom des individus inhumés. La rune d’Alarme peut étre
associée a une rune de Peur que son activation
déclenche, rendant tous ceux qui entendent le signal
d’alarme sujets a la peur.

Rune Brise-Sort

Niveau: 2
Points de Magie: 5

Cette rune est gravée sur une amulette pour automatique-
ment annuler un sort lancé sur le porteur. Cela concerne
méme les boules de feu, qui s’éteignent dans la main du
sorcier. Cette rune faisant échouer le sort “d la source”
(dans la main de I'enchanteur), si le sort vise un groupe
comprenant le porteur de la rune, il ne fonctionnera pas
plus sur le reste du groupe. Le porteur n'a pas besoin de
savoir qu'un sort va lui étre lancé pour étre protégé.
Comme la rune de Prévention, celle-ci annule aussi les
sorts bénéfiques tels que les Guérisons. Quand la rune a
fonctionné, elle devient inactive jusqu’a 'aube suivante. La
rune Brise-Sort ne protége pas des effets de sorts “indi-
rects”; il reste possible d’évoquer un démon pour qu'il
attaque le porteur de la rune, car le sort n’est pas lancé sur
la cible du démon.

Rune de Clivage
Niveau: 2

Points de Magie: 4

Cette rune est gravée sur une arme simple. Son porteur
bénéficie de F +1 quand il se sert de cette arme. La rune
de Clivage ne se désactive pas quand elle a fonctionné, a
moins d’étre temporaire, auquel cas elle agit pendant 1D6
rounds aprés son activation.

230 - Les Royaumes de la Sorcellerie






Sortileges

Rune de Communication

Niveau: 2
Points de Magie: 5

Cette rune est gravée sur deux objets quelconques.
Chaque objet doit étre créé séparément, I'un immédiate-
ment aprés l'autre. Un des objets est le transmetteur,
lautre le récepteur. Quiconque tient le transmetteur sait
dans quelle direction et a4 peu prés a quelle distance se
trouve le récepteur, dans la limite de 1,6 kilometre. La
rune peut étre inscrite, par exemple, sur une épée et son
fourreau, pour permettre au guerrier de la localiser au cas
ou il la perdrait. Elle peut également étre apposée sur
deux petites pieces, et le possesseur du transmetteur n'a
qu’a remettre le récepteur a quelqu’un qu’il veut suivre. Si
elle est apposée temporairement, la rune de Communica-
tion dure jusqu’a I'aube du jour suivant.

Rune d’Encouragcmcnt

Niveau: 2
Points de Magie: 5

Cette rune est inscrite sur une amulette, I'élément d’un
vétement, une ceinture, un casque, un anneau ou un
bouclier. Le porteur bénéficie d’'un bonus de +10 pour
tous les tests de moral fait contre son Cd, et d'un bonus
de +10 en CI pour tous les tests de peur et de terreur.
Cette rune est fréquemment apposée sur les machines de
guerre pour renforcer la détermination de son équipage
sur le champ de bataille. Les modificateurs précédem-
ment cités s'appliquent a tous ceux chargés de faire fonc-
tionner la machine de guerre runique. La rune d’Encou-
ragement ne se désactive pas apres utilisation, sauf si elle
est temporaire.

Rune d’Explosion

Niveau: 2
Points de Magie: 4

Les nains se servent de cette rune dans les opérations
miniéres, et uniquement sous une forme temporaire. Ins-
crite sur une surface rocheuse ou naturelle (pierre taillée,
bois, etc.), elle la fait exploser 1D6 minutes aprés avoir été
tracée. Elle ne peut pas étre apposée sur des étres vivants.
Le délai relativement long avant la détonation permet au
forgeron de mettre son enclume 2 I'abri.

Rune Fortifiante

Niveau: 2
Points de Magie: 4

Cette rune est gravée sur une amulette, un vétement, une
armure, etc. Elle accorde au porteur B +1. S'il retire I'objet,
il perd instantanément ce bonus 4 moins d’étre déja a 0 B,
auquel cas il n'y a pas de changement. La rune Fortifiante
ne se désactive pas apreés utilisation, 2 moins d’étre tempo-
raire. Dans ce cas, elle disparait quand le porteur perd 1
point de Blessures ou au coucher du soleil, selon ce qui
arrive en premier.

Rune de Fortune

Niveau: 2
Points de Magie: 3

Cette rune est gravée sur une arme simple ou 4 projectile.
Tout probléme d’ignition d’'une arme a poudre, ou toute
maladresse critique d’une autre arme (voir Le Nouvel Apo-
cryphe, p. 33-34) devient un échec normal avec cette rune
sur I'arme. Aprés avoir fonctionné, elle devient inactive
jusqu’a I'aube suivante. Sur une machine de guerre, elle est
active pendant 1D6 heures et permet de relancer les jets de
dés ayant donné un probléme d’ignition désastreux.

Rune de Fournaise

Niveau: 2
Points de Magie: 6

Cette rune est inscrite sur une amulette, un vétement ou une
armure. Son porteur est immunisé contre le feu, la chaleur et
les flammes. Il peut traverser une maison en flammes ou
mettre la main dans un fourneau sans risque. Il n’est pas
affecté par les attaques basées sur le feu, mais il s’agit d'un
feu magique, il encaisse la moitié des dommages (arrondir a
I'entier inférieur). L'effet dure 1 heure, que la rune soit per-
manente ou temporaire. Elle peut étre activée une fois par
jour; si elle est temporaire, elle disparait ensuite. La rune est
activée par tout feu qui aurait normalement infligé des dom-
mages au porteur et elle s’arréte une heure plus tard.

Rune de Fureur

Niveau: 2
Points de Magie: 6

Cette rune est gravée sur une arme simple et fait bénéfi-
cier le porteur de A +1 avec cette arme. Elle ne se désacti-
ve pas apres utilisation, 4 moins d’étre temporaire. L'arme
ne peut porter qu'une seule rune de Fureur.

Rune d’Illusion

Niveau: 2
Points de Magie: 5

Cette rune est gravée sur une arme simple. Elle donne 2 celui
qui la manie une apparence terrifiante suggérant une grande
férocité, et tous ses ennemis de moins de 3 métres de haut
sont alors sujets 4 la peur. L'aspect exact dépend de celui qui
a inscrit la rune, et I'on peut trouver comme particularité une
grande taille, des traits monstrueux, des yeux flamboyants,
une barbe féroce, des cheveux orange et tout ce que le for-
geron a pu imaginer. L'effet disparait si I'arme est remise au
fourreau ou si elle tombe. Si la rune est temporaire, elle agit
pendant 1D6 tours, mais s'arréte prématurément si le porteur
cesse de tenir 'arme, méme pour la rengainer.

Rune de Lenteur

Niveau: 2
Points de Magie: 6

Cette rune est inscrite sur une amulette, une armure, un
vétement, etc. Quiconque attaque le porteur se retrouve
avec une Initiative réduite de moitié, ce qui permet souvent
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au porteur de frapper en premier. Cela n’affecte pas IT de
l'adversaire quand il combat quelqu'un d'autre dans un
corps a corps impliquant plusieurs cibles. La rune de Len-
teur ne se désactive pas apres utilisation; si elle est tempo-
raire, elle fonctionne pendant 2D6 rounds.

Rune d’'Ouverture

Niveau: 2
Points de Magie: 4

Quand elle est gravée sur une porte ou sur un objet ver-
rouillé, cette rune permet de débloquer la serrure. Elle
fonctionne avec toutes les serrures physiques et sur les
objets clos avec une rune Verrou, mais pas sur les objets
verrouillés par magie, comme avec le sort de magie
mineure Verrou Magique. Les nains s'en servent générale-
ment pour ouvrir une rune Verrou afin d’inhumer un des
leurs dans la tombe de ses ancétres; l'utiliser pour entrer
par effraction est considéré comme hautement déshono-
rant, voire peut-étre blasphématoire envers Grungni. La
rune Verrou est toujours utilisée sous forme temporaire.

Rune de Résistance

Niveau: 2
Points de Magie: S

Cette rune est inscrite sur une amulette ou sur un véte-
ment. Elle apporte au personnage 1 Point d’Armure par-
tout, créant une couche protectrice invisible et sans poids
sur toutes les parties du corps. Les attaques qui ignorent les
armures n’en sont pas affectées. L'armure se met 4 exister 2
Iinstant oti un coup atteint le porteur, et disparait immédia-
tement apres; elle est normalement indétectable. Elle ne
géne pas les incantations et peut donc étre utilisée par les
enchanteurs de tout type. La rune de Résistance ne se
désactive pas aprés utilisation, 2 moins d'étre temporaire.

Rune de Révélation

Niveau: 2
Points de Magie: 6

Cette rune est gravée sur n'importe quel récipient. Si l'on
place quelque chose dedans, la rune se met 2 briller avec
force $'il s'agit d’un faux. Du métal avili la fera luire, de
méme que des pieces ou des documents contrefaits. Si le
récipient est assez grand, la rune permet également de
repérer les objets recelant un artifice, comme un sac avec
des compartiments secrets. Elle signale aussi les objets
fabriqués avec un récipient portant la rune d’Abondance.
Une rune de Révélation temporaire s’efface aprés un test,
quelle qu’en soit Iissue. Dans les cas ambigus ou peu
clairs, par exemple quand les PJ ne sont pas strs de ce
qu'est censé €tre un objet, ou qu'ils pensent qu'il est desti-
né a créer délibérément une fausse piste, le MJ a le dernier
mot et n'a pas a se justifier.

Rune de Rupture

Niveau: 2
Points de Magie: 5

Cette rune est gravée sur une arme simple. Si quelqu’un
réussit une parade contre le porteur de cette arme, les

deux adversaires lancent 1D6 et si le porteur de la rune
obtient le résultat le plus élevé, 'arme de son ennemi se
brise, méme si elle est magique. Si la parade est faite avec
une arme portant aussi une rune de Rupture, les deux
camps lancent 1D6 et celui qui obtient un résultat inférieur
a celui de son adversaire voit son arbre se briser. Cette
rune n’a aucun effet contre les armes “naturelles” telles
que les griffes ou les dents. Apres utilisation, la rune cesse
d’étre active jusqu’a l'aube suivante.

Rune de Sanctuaire

Niveau: 2
Points de Magie: 6

Cette rune est inscrite sur une amulette, une piece de véte-
ment, un anneau ou tout autre objet similaire. Elle accorde
une certaine protection contre toute magie hostile visant le
porteur, représentée par un bonus de +10 aux tests de
contre-magie pour les sorts qui les autorisent. Si elle est
inscrite sur une banniére, ses effets s’étendent a tout allié
se tenant 2 moins de 3 meétres du porte-étendard. La rune
de Sanctuaire ne se désactive pas apres lutilisation, a
moins d’étre temporaire.

Rune de Transformation

Niveau: 2
Points de Magie: 4

Cette rune est gravée sur une arme simple et permet de la
transformer en une arme différente (spécifiée au moment
de la création), 4 condition qu’elle soit plus petite que
l'arme originale et qu'elle inflige des dommages égaux ou
inférieurs. Une épée normale pourrait, par exemple, étre
transformée en dague, mais pas en épée 4 deux mains ou
en hallebarde. Le forgeron décide en quoi I'arme peut se
transformer. Une arme peut porter jusqu'a trois runes de
Transformation, ce qui lui permet de prendre trois aspects
différents. L'utilisateur doit suivre du doigt le motif de la
rune pour l'activer; I'arme se transforme alors immédiate-
ment. Il doit faire la méme chose pour qu'elle reprenne
son aspect d’origine. Cette action prend 1 round. Si la rune
est temporaire, elle cesse de fonctionner dés que I'arme a
repris sa taille normale, aprés une transformation.

Rune de Vaillance

Niveau: 2
Points de Magie: 5

Semblable dans ses effets 4 la rune d’Encouragement, la
rune de Vaillance fournit au porteur un bonus de +20 en Cd
(pour les tests de moral) et en Cl (pour les tests de peur et
de terreur) pendant une courte durée. Ce n’est pas une rune
temporaire, mais elle ne peut fonctionner que 2 heures par
jour. Le personnage n’a aucun controle sur le moment de
son activation; elle intervient quand il est attaqué.

Rune Verrou

Niveau: 2
Points de Magie: 4

Quand elle est inscrite sur une porte ou un objet avec une
fermeture, comme un coffre ou une boite bijoux, cette
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rune verrouille 'objet en question si solidement que rien
ne permet de 'ouvrir hormis la rune d’Ouverture. Aucune
autre méthode de déverrouillage magique, y compris le
sort de magie mineure Ouverture, ne fonctionne. Rien
n’empéche toutefois que 'on défonce la porte. Les nains
se servent souvent de la rune Verrou pour protéger les
tombeaux de leurs ancétres. S'il s’agit d’'une rune tempo-
raire, le verrouillage dure jusqu’a la prochaine pleine lune
de Mannslieb.

Runes de Niveau 3

Rune d’Abondance
Niveau: 3

Points de Magie: 10

Cette rune peut étre inscrite sur tout récipient renfermant
un objet ou une substance (fleches, flocons d’avoine, eau
fraiche ou morceau de soufre, par exemple). Le récipient
va ensuite produire 1D6 fois cet objet chaque jour (mais il
y a 25% de chances pour que la création échoue). L'objet
original est consommé au moment de I'inscription, 2 la
facon d’'un composant magique.

Avec des substances telles que I'eau ou le sable, le réci-
pient en produit le volume utilisé pendant la fabrication
de T'objet, 1D6 fois chaque jour. Pour les objets quanti-
fiables, il ne produit que 1D6 unités d’objet par jour. Ins-
crire la rune alors que le récipient contient 2 pieces d'or
ne permet pas d’obtenir 2D6 pieces par jour. Les objets
apparaissent un par un; des que I'on enléve un, un autre
prend sa place. Le pouvoir de la rune ne peut étre utilisé
qu'une fois par jour.

Un récipient porteur de cette rune ne reproduit ni les élé-
ments magiques ni les étres vivants. Si la rune est inscrite
sous forme temporaire, le récipient produit 1D6 objets
puis elle s’efface. Tous les objets ainsi produits sont de
nature magique, et apparaitront comme tel aux gens pos-
sédant le Sens de la Magie. Le récipient ne peut pas repro-
duire un objet déja créé par cette rune.

Rune Chercheuse

Niveau: 3
Points de Magie: 8

Cette rune est gravée sur toute arme a projectile, y com-
pris celles 2 poudre. On l'active en suivant son motif du
doigt, et le tir suivant de cette arme touche automatique-
ment une cible se trouvant a portée, sans avoir a faire de
jet de CT. L'arme doit étre pointée dans la bonne direc-
tion, et elle va bouger dans la main de l'utilisateur jusqu’a
ce que la visée soit parfaite. Apres utilisation, la rune cesse
d’étre active jusqu’a 'aube suivante.

Sur une machine de guerre, la rune Chercheuse permet
aux armes telles que les arbalétes géantes (mais pas les
catapultes qui donnent a leurs projectiles une trajectoire
courbe) d’étre utilisées contre les créatures volant trés
haut en dirigeant magiquement les projectiles vers leur
cible. On considére que ces cibles sont a la portée maxi-
male de l'arme. Dans ce cas, la rune est active pendant
1D6 heures.

Rune de Courage

Niveau: 3
Points de Magie: 8

Cette rune est inscrite sur une amulette, une armure, un
vétement, etc. Le porteur bénéficie d'un bonus de +20 a
tous ses tests de Cl. La rune de Courage n’est pas désacti-
vée aprés utilisation, sauf si elle est temporaire, auquel cas
elle s'efface apres avoir affecté un test de CL.

Rune de Déguisement

Niveau: 3
Points de Magie: 7

Cette rune est inscrite sur une amulette, un vétement ou
une armure. Son porteur l'active en suivant rapidement du
doigt son contour. Il n’est ensuite plus possible de le voir
tant qu’il reste immobile. Il peut remuer les mains et la
téte ou se frotter les pieds, mais il ne doit pas bouger de
'endroit ot il se tient, qu'il soit debout ou assis. S'il lance
un sort, crochéte une serrure, prépare une arme ou com-
bat, les effets sont annulés. Dés que le porteur de la rune
bouge, touche quelqu'un ou est touché, il redevient
visible. La rune ne le rend pas silencieux — éternuer au
mauvais moment peut se révéler désastreux. Apres avoir
fonctionné, la rune se désactive jusqu’a I'aube suivante.

Le forgeron des runes peut aussi 'appliquer pour dissimu-
ler d’autres runes sur un objet. Par exemple, s'il appose
une rune de Découpe sur une arme et qu’il ajoute en
méme temps la rune de Déguisement, aucune des deux
n’est apparente. On peut détecter leur présence avec la
compétence Sens de la Magie, et les déchiffrer avec la
compétence Connaissance des Runes. Une rune de Dégui-
sement ainsi utilisée ne possede alors pas le pouvoir de
rendre son porteur invisible.

La rune de Déguisement a une autre fonction. Appliquée
sur des machines de guerre, elle déforme I'espace autour
de l'engin, le rendant partiellement invisible. Dans ce cas,
le maitre de jeu peut décider que I'on ne peut ni le voir ni
lui tirer dessus tant qu’il ne bouge pas et ne fonctionne
pas. La rune ne peut pas étre inscrite sur des batiments ou
des sites naturels.

Rune du Destin

Niveau: 3
Points de Magie: 10

Cette rune doit étre gravée sur une pierre précieuse d'au
moins 100 CO, soigneusement taillée par quelqu’un com-
pétent en Joaillerie, et elle doit étre réalisée pour un indi-
vidu précis. De plus, cette personne doit la porter pour
que la rune agisse. Elle permet au porteur d’emprisonner
une partie de son 4me dans la pierre; s'il est “tué”, cette
minuscule et fragile portion de lui-méme peut suffire a

I'empécher de rejoindre ses ancétres.

Pour le porteur, c’est comme s'il possédait 1 Point de Des-
tin supplémentaire. C'est forcément le premier point qu’il
utilisera — a ce moment-13, la pierre éclatera en une multi-
tude d’éclats inutilisables. Méme s’il possede plusieurs
pierres portant une rune du Destin, le porteur ne bénéficie
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que de 1 Point de Destin supplémentaire, et lorsqu'il en
aura besoin, toutes les pierres éclateront. Les nains croient
que le destin d'une personne dépend uniquement des
dieux; ils ne créeront un tel objet que pour une personne
particulierement valeureuse a leurs yeux. La rune du Des-
lin est toujours inscrite sous forme permanente, méme si
le bijou est détruit au moment ou elle agit.

Rune de Fer

Niveau: 3
Points de Magie: 6

Cette rune est inscrite sur une amulette, un vétement, une
armure, etc. Elle donne au porteur +1 en Endurance, sans
'amener au-dessus de 10. Le porteur se sent aussi en
meilleure forme et en meilleure santé. La rune de Ferne se
désactive pas apres usage, 4 moins d’étre temporaire ; dans
ce cas, elle s'active au premier test impliquant 'Endurance
(par exemple a I'occasion de dommages) et fonctionne
ensuite pendant 1D6 rounds.

Rune de Franchissement

Niveau: 3
Points de Magie: 10

Cette rune est inscrite sur une amulette, un vétement, une
armure ou sur une arme. Pendant 1 round, le porteur peut
franchir n’importe quel matériau solide en se déplacant
prudemment. La substance se referme juste derriere lui.
Avec cette rune, il est possible de traverser un mur ou une
porte, pourvu qu'il ne soit pas trop épais (un personnage
avec M 4 peut traverser un mur de pierre de 2,40 métres
d'épaisseur). Si I'objet a franchir est plus épais que la dis-
tance que le porteur peut parcourir, il se retrouve pris au
piege — la situation est fatale s'il n’est pas dégagé en un
nombre de rounds égal a son E. La rune ne fonctionne pas
sur les objets vivants: elle ne permet pas traverser les
gens, les animaux, les plantes ou les arbres.

Si la rune est gravée sur un projectile, elle permettra,
par exemple, de tirer sur quelqu’un a travers une
fenétre fermée ou de l'autre coté d'un mur. Ce franchis-
sement d’un objet solide réduit cependant de moitié la
Force du projectile (arrondir a 'entier inférieur) et la CT
de 10 points.

Le porteur de la rune peut aussi décider de s’en servir
pour accélérer son déplacement sur un terrain difficile. 1l
peut ainsi augmenter de 1 cran la vitesse qu’autorise le
type de terrain (sans dépasser son rythme de course) pen-
dant 1 round. Aprés avoir fonctionné, la rune de Franchis-
sement est désactivée jusqu’a I'aube suivante.

Rune de Guérison

Niveau: 3
Points de Magie: 7

Cette rune est inscrite sur une amulette, une armure, un
vétement, etc. Chaque fois qu'un coup inflige réellement
des dommages au porteur, elle le soigne automatiquement
de 1 point de Blessures au début du round suivant. Cela
se produit chaque fois qu'il est frappé; s'il encaisse trois
fois des dommages dans un méme round, il récupere

automatiquement 3 points de Blessures au début du round
suivant. §'il s’agit d’une rune temporaire, elle agit pendant
1D6 tours.

Rune d'Immolation

Niveau: 3
Points de Magie: 8

Un objet portant cette rune explose s'il est touché par une
personne que le forgeron n'a pas spécifiquement désignée
au moment de I'inscription. Quiconque se trouve dans les
6 meétres subit un coup automatique de F 6. La rune
d’Immolation est souvent employée pour éviter que des
documents ou des objets secrets tombent entre les mains
de I'ennemi.

Le forgeron spécifie exactement contre quoi la rune prote-
ge. Il pourrait indiquer par exemple “tout le monde sauf
moi-méme”, “tout le monde sauf un nain”, “tous les gobe-
lins” ou “tous les gens a barbe rousse”. Pour que la rune
sache si celui qui touche l'objet correspond ou non
l'indication, il faut que son créateur, 'il était présent, puis-
se le savoir. Il est impossible de fabriquer une rune qui
protege contre “ceux qui ne m’aiment pas” ou contre “tous
les sectateurs de Slaanesh”.

Il est possible de régler le moment de I'explosion en fonc-
tion d’'une date ou d’un délai; “ce manuscrit s'autodétruira
dans 30 minutes” ou “cette pierre précieuse s'autodétruira
le 5 Vorgheim”. L'objet portant la rune et la rune elle-
méme sont totalement détruits par 'explosion (le MJ déci-
dera si les objets magiques ont droit 2 un test pour
résister; les chances de base pourraient étre de 10%,
+10% par capacité de I'objet). Quiconque est compétent
en Connaissance des Runes peut dire contre quoi la rune
protege l'objet.

Sur les machines de guerre, la rune d’Immolation a un
usage moins sélectif. Elle permet d’éviter que les engins
lourds, comme les canons, les catapultes et les balistes,
tombent aux mains de I'ennemi. Tous les artilleurs, canon-
niers et soldats de I'équipage concerné connaissent le mot
qui active la rune. L'explosion résultante détruit la machi-
ne et inflige 1D3 coups de F 8 4 quiconque se trouve 2
moins de 6 metres.

La rune d’Immolation est toujours inscrite sous forme per-
manente, méme elle n’agit qu'une fois.

Rune de Kadrin

Niveau: 5
Points de Magie: 6

Cette rune, généralement présente sur des banniéres, peut
aussi étre inscrite sur des amulettes, des pieces de véte-
ments, des ceintures, des bracelets (en cuir ou en métal) et
des anneaux. Le porteur qui rate un jet de CC ou de CT
de 20 ou moins a droit 2 un second tirage. Cela ne permet
pas de relancer les dés pour un deuxiéme jet de CC ou de
CT concernant la détermination de dommages supplémen-
taires. Quand la rune est sur une banniére, ses effets
s'appliquent 2 tous les alliés se tenant 2 moins de 3 métres
du porte-étendard. La rune de Kadrin ne se désactive pas
apres utilisation, a moins d’étre temporaire.

Les Royaumes de la Sorcellerie - 235




B

Sortileges

Rune de Malédiction

Niveau: 3
Points de Magie: 7

Cette rune est inscrite sur une amulette, un vétement, une
arme ou tout autre objet. Hormis le porteur, quiconque est
touché par I'objet runique voit une de ses caractéristiques
(choisie au moment de l'inscription) baisser de -10/-1
points jusqu’au lever du soleil. Cette rune est souvent
appliquée sur des armes pour affaiblir les capacités de
combat de I'ennemi, mais elle peut tout aussi bien étre
apposée sur une piéce pour corrompre plus facilement un
garde en réduisant sa FM. Apres avoir été utilisée, la rune
de Malédiction est désactivée jusqu’a I'aube suivante.

Rune Mange-Sorts

Niveau: 3
Points de Magie: 8

Une amulette portant cette rune va automatiquement
absorber et emmagasiner un sort lancé sur son porteur
sur réussite d’'un test de contre-magie. L'éclat de la rune
passe de 'ambre au bleu dés qu’elle contient un sort.
Cette absorption se produit méme si le porteur ignore
qu'on lui lance un sort. Une amulette contenant déja un
enchantement ne peut en absorber d’autres, et les sui-
vants agiront normalement. Le porteur peut lancer une
fois un sort emmagasiné, sans dépense de Points de
Magie et sans avoir besoin de composants. La rune
s'éteint alors jusqu'a l'aube suivante. Si le sort absorbé
n’est pas utilisé quand l'aube arrive, il s’efface et la rune
est de nouveau vide.

Sur un échec du test de contre-magie, le sort affecte nor-
malement le porteur. Un échec normal au test n'a pas
d'autre conséquence; sur un 99-00, 'amulette absorbe trop
d’énergie magique et explose, infligeant 1D6 points de
Blessures a celui qui la porte. L'amulette doit étre portée
pour que le sort soit absorbé; un sorcier ne peut pas
l'accrocher 4 un clou pour emmagasiner un sort qu'il lan-
cera plus tard. Le sort ne peut étre réutilisé que par sa
cible initiale.

Rune Percutante

Niveau: 3
Points de Magie: 10

Les attaques d’une arme portant cette rune infligent 1D6
points de Blessures supplémentaires en plus des dégits
normaux. La rune ne se désactive pas aprés utilisation;
si elle est temporaire, elle fonctionne pendant 1D6
rounds.

Rune de Peur

Niveau: 3
Points de Magie: 7

Cette rune est inscrite sur une amulette, un vétement ou
une armure. L'activation se fait en suivant rapidement
son contour du bout du doigt. Le porteur prend alors
une apparence terrifiante pendant 3D6 tours — qui-
conque le voit fait immédiatement un test de peur. Rien

ne change réellement dans son apparence, il devient
juste beaucoup plus menacant. Aprés avoir agi, la rune
devient inactive jusqu’a l'aube suivante. Ceux qui ont
pris peur continuent cependant 2 faire des jets sous leur
Cl jusqua ce qu’ils se ressaisissent, comme décrit dans
WJRF, p. 71.

La rune peut aussi étre inscrite sur un batiment ou une
porte, provoquant la peur chez tous ceux qui s’en appro-
chent. Dans cette fonction, la rune devient active au pre-
mier round ou quelqu’un la regarde.

Rune de Puissance

Niveau: 3
Points de Magie: 8

Cette rune peut étre gravée sur une arme simple, mais
pas sur une arme 2 projectiles. Elle double la Force du
porteur quand il attaque des adversaires ayant une plus
grande Endurance que lui. Elle n'a aucun effet si cette
Endurance est égale ou inférieure. Sur un vétement, une
armure ou une amulette, la rune est active en perma-
nence; sur une arme, elle n’est active que pour les
attaques portées avec cette arme. Si la rune est inscrite
deux fois, la Force originale est triplée; si elle est inscri-
te trois fois, elle est quadruplée. Au-dela de trois, les
runes supplémentaires n'apportent plus aucun avantage,
et elles ne peuvent pas amener la F du porteur au-des-
sus de 10. La rune de Puissance ne se désactive pas
apres usage; si elle est temporaire, elle fonctionne pen-
dant 1D6 rounds.

Rune de Rancune

Niveau: 3
Points de Magie: 8

Cette rune est gravée sur une arme simple. Elle accorde
au porteur un modificateur de +20 a sa CC contre un
adversaire qu’il a désigné, parce quil ne lui pardonne
pas un acte du passé. La rune ne peut avoir pour cible
qu'une seule personne, tribu ou race. Elle ne se désacti-
ve pas aprés utilisation, tant que le différend avec cet
ennemi n’est pas réglé; a ce moment, elle perd son pou-
voir runique et n’est plus qu'une décoration. S'il s'agit
d’'une rune temporaire, elle fonctionne pendant 1D6
rounds de combat contre 'ennemi désigné au moment
de l'inscription.

Liste des Maitres Runes

Maitre Rune d’Acier

Points de Magie: 15

Composants: Un morceau d’acier de la taille d’un
poing fondu dans les forges de Karak
Azul et le sang d’une manticore

Cette rune peut étre gravée sur n'importe quelle piece
d’armure et ajoute 2 Points d’Armure a la zone couverte.
Elle peut étre associée 4 la rune de Pierre pour ajouter 3
Points d’Armure 2 la zone concernée. Il n'y a pas de limite
au nombre de piéces d'armure gravées de cette rune que
I'on peut porter.
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Maitre Rune d’Alaric le Fou

Points de Magie: 20

Composants: Un lingot de Gromril de la citadelle
perdue de Karak Varn et la griffe d'un
dragon

Une arme simple portant cette rune s’enfoncera dans une
armure comme dans du beurre. Tous les Points d’Armure
(y compris ceux créés par les effets de sorts ou d'objets
magiques) sont alors ignorés.

Alaric était le célebre forgeron des runes, créateur des
fameuses Griffes des Runes des Electeurs de 'Empire (voir
p. 175). Nul ne sait avec certitude ce qu'il est devenu
apres avoir accompli cette tache.

Maitre Rune d’Animosité

Points de Magie: 25 :

Composants: Un morceau de pierre ponce de |
Passe du Chien Fou et le sang d’un
doppleganger

Cette rune fut concue par le forgeron Vikram, un nain au
mauvais caractére connu pour sa nature rancuniére. La
rune, gravée sur une armure, un vétement ou une amulet-
te, renvoie le coup d'un assaillant sur lui-méme. Chaque
fois que le porteur subit des dommages au corps a corps,
lancez 1D6. Sur un résultat de 6, les dommages sont ren-
voyés sur l'assaillant.

Maitre Rune de Conjuration

Points de Magie: 25
Composants: Une cruche d’eau du Lac Noir, prélevée
a midi le jour de Sonnstill

Cette rune est trés puissante contre les mort-vivants. Une
arme sur laquelle elle est gravée qui inflige le moindre
dommage a une créature mort-vivante la détruit. Cela
s'applique aux créatures matérielles et éthérées.

Maitre Rune de Défense

Points de Magie: 20
Composants: Une fleche elfique d’'Athel-Loren et la
peau d'un troll

Cette rune est généralement gravée sur des machines de
guerre, mais aussi sur des ouvrages défensifs tels que murs
d’enceinte, portes et tours. Elle affecte la trajectoire des pro-
jectiles, fleches, carreaux d’arbaléte ou balles d’armes 2
poudre en les éloignant de tout défenseur se trouvant 2
moins de 4,5 metres de la rune. L'attaquant se voit appli-
quer une pénalité supplémentaire de - 10 en CT quand il
tire sur un défenseur protégé par la rune; s'il vise une cible
cachée derriere un abri léger, il a donc un modificateur de -
20 pour toucher, et de -30 si elle est derriére un abri solide.

Maitre Rune du Désarroi

Points de Magie: 30

Composants: La peau d’un gobelin (pour un tam-
bour) ou la corne d’'un homme-béte
(pour un cor)

Cette rune ne peut étre gravée que sur un cor ou un grand
tambour de guerre. Quand l'instrument retentit, son chant
surnaturel s’éleve et fait trembler de peur tous les enne-
mis. Tout personnage mauvais ou chaotique se trouvant a
moins de 400 métres doit faire un jet sous son Sang Froid
ou étre envahi par la terreur. Quand le cor a sonné ou
quand le tambour a retenti, la rune se désactive jusqu’au
lever de soleil suivant.

Maitre Rune de Diamant

Points de Magie: 20

Composants: Un diamant de la taille d'un poing pro-
venant des mines de Karak Kadrin et le
sang d'un basilic.

Cette rune ajoute 3 Points d’Armure aux zones couvertes
par la piéce d'armure sur laquelle elle est gravée. Elle peut
étre associée a la rune de Pierre pour apporter 4 Points
d’Armure a cette zone.

Maitre Rune d’l::quilibrc

Points de Magie: 25

Composants: Les braises d’un livre de sorts pris a un
sorcier ennemi et le scalp d'un chaman
orque

Cette rune est gravée sur une amulette, une ceinture, un
casque, un anneau ou tout autre piéce ornementale qu'uti-
lise le forgeron des runes. Elle oblige tout sorcier qui lance
un sort de niveau 1 ou 2 2 moins de 20 meétres du forge-
ron a dépenser le double des Points de Magie nécessaires.
De plus, le forgeron bénéficie d’'un bonus de +10 pour
tous ses tests de contre-magie.

Maitre Rune de Gromril

Points de Magie: 30
Composants: Minerai de fer de Karak Azul et 30
grammes de carapace de dragon tortue

Un personnage portant une armure, un bouclier, un vétement
ou une amulette marquée de cette rune est considéré comme
ayant une Endurance de 10. La Maitre Rune de Gromril est si
puissante qu'on ne peut l'associer 4 aucun autre sort ou rune
de protection physique (les runes ou la magie qui améliorent
les points d’Armure, de Blessures ou d’Endurance).

Maitre Rune de Groth Un-(Eil

Points de Magie: 15
Composants: 30 grammes de vif-argent de Karaz-a-
Karak et le sang d'un lion

Cette rune est souvent présente sur les étendards de
bataille, mais elle peut aussi étre inscrite sur toute surface
raisonnablement large qui sera visible pendant le combat,
comme un bouclier ou un plastron. Tous les personnages
d’'un méme groupe ami du porteur sont immunisés contre
tous les effets psychologiques et ne sont donc pas sujets a
la peur, 4 la terreur, etc.

Groth Un-(Eil a été le premier a graver cette rune a
I'époque de Kurgan Barbe-de-Fer, quand les orques et les
gobelins furent chassés vers l'ouest.
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Maitre Rune d’Infortune

Points de Magie: 20

Composants: Un fragment de roche de la Passe du
Feu Noir et trois plumes d'un pigeon
voyageur

Le maitre forgeron des runes Duronk I'Habile a concu
cette rune pour protéger — d’une certaine facon — les
armes, armures ou autres objets runiques qu’il fabriquait
pour des clans ou des individus précis. La Maitre Rune
d’Infortune s’active chaque fois qu'un objet sur lequel elle
est gravée entre en possession d'une personne autre que
celles a qui il était destiné. La malchance se manifeste 1D3
fois par jour, généralement sous forme d’un échec automa-
tique d'un test de compétence ou de caractéristique: le
maitre de jeu en déterminera la nature exacte, mais c'est
toujours I'échec de quelque chose qui aurait d réussir.
Pratiquement tous les forgerons nains savent reconnaitre
cette rune, et peuvent aussi dire qui est le propriétaire
légitime de I'objet. Il est impossible d’effacer une Maitre
Rumne d’Infortune.

Maitre Rune de Perforation

Points de Magie: 30
Composants: Une corne de minotaure et un ceil
séché de fimir

Cette rune est gravée sur une arbaléte normale ou géante
et accorde un modificateur +20 a la CT du tireur, et un
modificateur +3 a la Force de I'arme. Elle ne peut étre
invoquée que 4 fois par jour.

Maitre Rune de Rapidité

Points de Magie: 30

Composants: Une once d’argent provenant des
ruines d'une cité des elfes hauts et le
sang d’un aigle tué en plein vol

On doit cette rune a Thurgrom I'Ermite Forgeron. Il fut le
dernier forgeron des runes a travailler dans les cités elfes
du Vieux Monde, qui sont maintenant toutes détruites.
Une arme portant cette rune frappe toujours la premieére,
quelles que soient les initiatives des deux combattants. Si
les deux adversaires doivent frapper en premier pour des
raisons magiques, celui qui a la plus haute I a la priorité.
Si le combat implique plusieurs adversaires, le porteur de
la rune frappe avant le plus rapide.

Maitre Rune de Royauté

Points de Magie: 30
Composants: Le sang d'un aigle et 30 grammes d’or
provenant de Karaz-a-Karak

Cette rune, ultime symbole de la souveraineté naine, ne
peut &tre gravée que sur une couronne que doit porter un
roi nain légitime, issu d’'une longue lignée. Toute armée,
tout groupe mené par un souverain portant une telle cou-
ronne est totalement immunisé contre la peur et la terreur.
La rune n’est activée que si la couronne est portée. Elle ne
fonctionne pas si le porteur n'est pas un authentique roi
nain.

Maitre Rune de Sarcasmes

Points de Magie: 30
Composants: Une poignée de pyrite (or des fous) et
le cerveau de quatre gobelins

Cette rune est gravée sur une amulette, une ceinture, un
casque ou un anneau. Elle améliore la capacité du por-
teur 4 agacer ses ennemis de deux facons. Si les ennemis
échouent a un test de Cl avec une marge inférieure a 30,
ils chargent imprudemment le porteur et attaquent avec
un modificateur de -10 en CC pour la durée du combat.
Si la marge d’échec est de 30 ou plus, les ennemis
s’enfuient comme s'ils étaient sujets a la peur. Si la rune
figure sur une banniére, le porteur et ses associés
(jusqu’a 3 metres de la banniére) bénéficient de ses
effets.

Maitre Rune de Skalf Marteau Noir

Points de Magie: 20
Composants: 30 grammes d’argent originaire de
Karaz-a-Karak et le sang d’un troll

Skalf, ce forgeron des runes légendaire qui travaillait 4
Karaz-a-Karak 4 une lointaine époque, a créé de nom-
breux marteaux remarquables. Beaucoup de ses réalisa-
tions ont symbolisé la souveraineté des Seigneurs Nains,
et certains lui attribuent méme le marteau de Sigmar.
Une arme portant cette rune inflige automatiquement 6
points de Blessures supplémentaires lors d’'une attaque
réussie.

Maitre Rune de Snorri Spangelheim

Points de Magie: 20
Composants: Une once d’argent de Karak Kadrin et
le dard d'un scorpion géant

Forgeron des runes du Haut Roi de Karaz-a-Karak a
I'époque de Kallon, Snorri a fagonné la remarquable
panoplie de guerre de plusieurs générations de Hauts
Rois. Il participa a de nombreuses batailles et dut une par-
tie de sa réputation a sa magnifique armure et a cette
rune guerriere unique. Toute attaque portée avec une
arme gravée de cette rune atteint toujours la cible: le jet
de CC est inutile.

Maitre Rune de Stromni Barbe Rouge

Points de Magie: 10
Composants: Une once d’or de Karak Azul et les sept
tétes d'une hydre

Stromni Barbe Rouge a créé cette rune a I'époque de Bael,
seigneur de Karak Azul. Ce fut la premiére gravée sur
I'étendard de bataille de Durgin, fils de Grindol, fils de
Grimnir. Elle figure toujours sur les étendards de bataille,
mais peut étre inscrite sur toute surface visible de taille rai-
sonnable, bouclier, plastron ou cimier. Elle permet d’ajou-
ter +1 aux jets de dommages du porteur et de tout son
groupe d’alliés. Si un membre de ce groupe cesse de com-
battre les ennemis du porteur (pour se retourner contre
lui, par exemple), il ne bénéficie plus du pouvoir de cette
rune.
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Maitre Rune Tueuse de Démon

Points de Magie: 30

Composants: 3 gouttes de sang d'un démon et 7 che-
veux de la téte d’'un elfe haut donnés
volontairement.

Cest une rune trés puissante contre les démons. Si une
arme sur laquelle elle est inscrite inflige la moindre blessu-
re 4 un démon, celui-ci est immédiatement détruit.

Maitre Rune Tueuse de Dragon

Points de Magie: 30
Composants: Minerai de fer de la citadelle perdue de
Karak Azgal et le sang d’'un dragon

C'est une rune trés puissante contre les dragons. Si une
arme sur laquelle elle est gravée inflige la moindre blessu-
re 2 un dragon, celui-ci est immédiatement abattu.

Maitre Rune Tueuse de Sorts

Points de Magie: 30
Composants: Un cheveu d’'un meargh fimir et le sang
d'une harpie

Cette rune est gravée sur une amulette, une ceinture, un
casque, un anneau ou tout autre objet qu'utilise le forge-
ron des runes. Tous les sorts de niveau 1 ou 2 lancés
dans les 10 meétres autour de lui se dissipent automati-
quement sans effets néfastes. Les projectiles magiques qui
péneétrent dans ce cercle s'évaporent sans le moindre
effet.

Maitre Rune de Valaya

Points de Magie: 30

Composants: Une once de gromril, conservé pendant
un an et un jour sur un autel dédié a
Valaya, et de I'’eau de mer du Golfe
Noir puisée a Barak-Varr

Clest une rune particuliérement ancienne, qui aurait été
inventée a l'aube des temps par le dieu ancestral Valaya.
Elle est inscrite sur une armure, un vétement ou une amu-
lette. Tout sort lancé sur un groupe d’individus compre-
nant le porteur de cette rune échoue automatiquement; les
PM et les composants de sorts de I'enchanteur sont norma-
lement utilisés.

Maitre Rune de Vol

Points de Magie: 20
Composants: Trois plumes de griffon et du fer des
Huit Sommets de Karaz

Cette rune ne peut étre gravée que sur un marteau. L'utili-
sateur le lance sur un ennemi se trouvant au maximum 2
24 meétres de lui et touche automatiquement sa cible
comme s'il la frappait au corps a corps. Le marteau revient
ensuite tout seul dans sa main.

Les Runes de Klauser

Ce sont les runes volées aux nains par Dortmund Klauser.
Elles sont brievement décrites dans WJRF, p. 190, et cette
section clarifie et développe ces informations.

Considérez que les descriptions du livre de reégles WJRF
représentent ce que les personnages savent avec la com-
pétence Connaissance des Runes; ces nouveaux rensei-
gnements sont réservés a ceux qui ont la Maitrise des
Runes.

Rune d’Armure

Points de Magie: 5

La présence de cette rune sur une piece d’armure augmen-
te de +1 ses Points d’Armure.

Rune de Blessures
Points de Magie: 6

Cette rune ne peut étre gravée que sur une arme. Elle
ajoute 1 point a la Force de chaque coup porté par I'arme.
Si cela entraine une blessure qui, sans elle, n'aurait pas été
occasionnée, elle s’estompe et cesse de fonctionner pour
le reste de la journée.

Rune de Grande Mort

Points de Magie: n/a

Selon la légende, cette rune trés rare ne peut étre inscrite
que par un dieu. Toute créature touchée par une arme
portant une Rune de Grande Mort est automatiquement
tuée. Cette rune ne se désactive pas aprés utilisation. Bien
qu'elle figure dans le livre de Klauser, il est extrémement
difficile et dangereux de la graver; plusieurs personnes ont
tenté de le faire et ont été retrouvées mortes, sans cause
apparente, des heures plus tard. Aucun maitre des runes
sain d’esprit ne s’y risquerait.

Rune d’Infaillibilité
Points de Magie: 7

Cette rune est gravée sur une hache, un marteau ou sur
une autre arme de jet pour que I'arme touche toujours sa
cible (la localisation du coup est déterminée au hasard).
Apres utilisation, la rune se désactive pour le reste de la
journée.

Rune de Mort Mineure

Points de Magie: 10

La rune de Mort Mineure est relativement courante. Elle
permet de tuer toute créature d'une espéce spécifique
(gobelins, orques ou hommes-bétes, par exemple); pour
le reste, elle est identique a la rune de Petite Mort. Celui
qui la grave doit avoir vu une créature du type en ques-
tion au cours de son existence.
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Rune de Petite Mort

Points de Magie: 20

Cette rune n'est pas aussi rare que la rune de Grande
Mort, mais ses effets sont similaires. Une rune de Petite
Mort ne peut étre inscrite que sur une arme, et elle tuera
toute créature d'un type spécifique si 'arme lui inflige le
moindre dommage en combat. Chaque rune fonctionne
sur une seule famille de créatures (elfes, gobelinoides ou
créatures du Chaos, par exemple) et ne se désactive pas
apres utilisation. Celui qui la grave doit avoir tué une créa-
ture du type en question au cours de son existence.

Rune de Protection

Points de Magie: 6

Cette rune apporte un modificateur de +10 a tous les tests
de contre-magie du porteur. Les effets de plusieurs runes
ne sont pas cumulatifs. La rune protége contre toutes les
formes de magie, y compris la magie bénéfique des sorts
de guérison.

Rune de Rapidité

Points de Magie: 3

Cette rune ajoute +10 a I'Initiative de son porteur.

Rune de Renouveau

Points de Magie: 6

Cette rune transporte assez d’énergie magique pour
recharger une des runes inactives inscrites sur un méme
objet. Cela draine la rune de Renouveau, qui s’estompe
pour le reste de la journée. L'énergie de cette rune ne peut
pas étre utilisée a d’autres fins. Si plusieurs runes se sont
éteintes au méme moment, le hasard détermine celle qui
est réactivée.

Rune de Retour

Points de Magie: 3

Cette rune est gravée sur une hache, un marteau ou une
autre arme de jet pour que l'arme revienne toujours dans
la main de son possesseur. Aprés utilisation, la rune se
désactive pour le reste de la journée.

Rune de Sort

Points de Magie: 5 + (2 x points que nécessite le sort 4
intégrer)

Cette rune permet au possesseur de l'objet sur lequel elle
est gravée de lancer le sort qu’elle renferme, une fois par
jour, sans dépense de Points de Magie et sans risque
d’échec. Le maitre des runes doit avoir appris le sort qu'il
veut inclure. Chaque rune ne peut contenir qu'un seul
sort, mais il peut y voir plusieurs runes de Sort sur un
méme objet. Une fois le sort lancé, la rune s’estompe pour
le reste de la journée.

Sorts Nécromantiques

Niveau |

Evocation d’'une Ombre

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 5

Portée: Toucher
Durée: 2D10+10 secondes
Composants: Un verre de vin fait avec du raisin

ayant poussé dans un cimetiere

Le sorcier peut rappeler et interroger I'esprit d’'un individu
mort au cours des derniéres 24 heures. Il faut verser le vin
dans la bouche du cadavre pendant l'incantation; le sor-
cier doit ensuite tenir sa main pendant qu’il pose ses ques-
tions. Le mort répond dans un souffle macabre, mais uni-
quement dans une langue qu'’il connaissait de son vivant.
§'il ne souhaite pas répondre a une question du sorcier, il
a droit 4 un test de FM (utilisez le score qu’il avait de son
vivant) pour garder le silence. Le sort ne peut étre lancé
qu'une fois sur un cadavre particulier.

Niveau 2
Danse Macabre de Vanhel

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 10

Portée: 48 metres
Durée: 2D3 rounds
Composants: Les os des orteils d’'un danseur

Les morts animés sont habituellement gauches et lour-
dauds; ce sort leur apporte grice et vitesse — ce qui les
rend encore plus dangereux. Il doit étre lancé sur un grou-
pe de squelettes ou de zombies se trouvant dans les 24
meétres. Pendant son temps d’effet, les mort-vivants affectés
voient leur Mouvement et leur Attaque doublés, et leur Ini-
tiative est augmentée de 10 points.

Niveau 3

Evocation d'un Esprit Gardien

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 12

Portée: Inapplicable
Durée: Jusqu’a dissipation ou destruction
Composants : La pierre tombale ou le crine d'un

humanoide

Le sort évoque et attache I'esprit de 'humanoide inhumé
dans la tombe ou a qui appartenait le crane. Lorsque
l'esprit apparait devant le nécromant, il est déja tenu de
remplir la tiche dont on le charge. L'évocateur précise la
zone a laquelle il veut l'attacher (au maximum 3 meétres de
rayon par niveau qu’il a atteint) ou l'objet a défendre, et
I'Esprit Gardien prend forme.
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Le service a accomplir étant normalement de durée illimi-
tée, un test de FM permet a l'esprit de résister a I'évoca-
tion initiale. S’il s’agit d’'une personne connue (par ex. un
personnage joueur défunt), le test se fait avec sa caractéris-
tique; dans les autres cas, c’est la FM normale de la race,
indiquée dans le profil-type, qui est utilisée. Si le test est
réussi, 'esprit résiste 4 I'attachement et s’en va immédiate-
ment. Le nécromant n’est plus capable de I'évoquer, car le
crine ou la pierre tombale (ou les deux s'il disposait des
deux) auront été détruits pendant I'incantation.

Faconner un Serviteur Squelettique (Rituel)

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 10

Portée: Voir ci-dessous
Durée: Voir ci-dessous
Composants: Voir ci-dessous

Ce sort permet aux nécromants de créer un familier. Bien
que certains les déguisent pour qu’ils aient I'air d’animaux
normaux, ces familiers sont fabriqués avec les os de créa-
tures mortes — qu’il s’agisse d’'un animal, d’un humain ou
d’un monstre. Pour certains nécromants, les meilleurs
familiers sont faits avec les os de créatures qu'ils ont tuées
eux-mémes; pour d’autres, la sagesse, la force physique
ou les talents magiques du propriétaire originel des os
vont affecter les capacités du familier.

Ce sort ne s'apprend pas mais doit étre accompli en se
référant 4 un parchemin ou a un grimoire sur lequel il est
inscrit. A la premiére utilisation, le sorcier doit cependant
payer des PE, comme s'il venait d’apprendre le sort de la
maniére habituelle. Les utilisations suivantes ne codtent
aucun PE supplémentaire (mais il faut disposer du grimoi-
re ou du parchemin).

Le sorcier se charge de trouver les os nécessaires. Ils peu-
vent provenir de n'importe quelle créature, mais aucune
dimension de I'assemblage ne doit pas dépasser 30 centi-
métres. Le nécromant est libre de choisir la forme quiil
veut, et opte souvent pour quelque chose d’horrible —un
squelette d’enfant avec un crine de chien, une main
humaine avec des pattes de chat. Seule la forme générale
est importante a ce stade: les articulations et autres carac-
téristiques sont produites par le sort. La construction de
la figurine en os dure 3 jours, pendant lesquels le nécro-
mant ne doit pas manger et ne peut boire que de l'eau. Il
est soumis a un test de construction chaque jour. Sur un
échec, la fabrication du familier lui prend 1 jour supplé-
mentaire. Si la marge d’échec est de 30 ou plus, la mal-
adresse de la réalisation a rendu les os inutilisables, et
tout doit étre recommencé. Si le nécromant s’interrompt
pendant le processus, pour quelque raison que ce soit, il
doit 12 aussi tout reprendre, mais peut récupérer les
matériaux.

Esprits gardiens

Les esprits gard
monde des .

) e obsessxon qui les habitait de
leur vivant, et tenus
_intrus.

APPARENCE

Les esprits gardlens ne sont pas naturellement visibles.

ne de sithouettes humanoides floues,

ven 11ges d’abandonner le
combat. Ils provoquent la peur chez les créatures vivai
qu'ils assaillent, mais n’arrivent pas a posséder.

Ils attaquent par combat psychique.

et auquel ils sont liés — par la magie

P
Ceux qui parviennent a voir les objets invisibles les dis-

_dernier utilise alors ce corps comme si c’était le sien. Les

- malement sur une personne autre que celle qui lui a résisté,

‘esprit gardien prend possession d'une créature vivante, il se-

COMBAT PSYCHIQUE
Le combat psychique est une forrne restreinte de posses-
sion qui permet a un &tre immatériel — tel qu'un esprit
gardien — d’attaquer une créature vivante. Pour qu’un
adversaire soit ainsi affecté, son Int doit étre supérieure
ou égale 2 12 et il ne doit pas etre immunisé contre les
effets psychologlques ““““

Quand une créature attaque par combat psych ;
victime effectue un test de FM. Ses protections magiques
ne lui sont d’aucun secours, sauf si elles sont spécifique-
ment destinées a lutter contre la magie qui agit sur
I'esprit ou contre les effets p giques. Sur une réus-
site du test de FM, l'assaut psych1que échoue
victime perd 1D10 poi
est réduit 4 zéro, elle tombe sous le
controle de lesprit qui lui a porté le dernier coup. Ce

points de FM perdus reviennent au rythme de 10 pa
tour et les personnages posséc ffectuent un test de
FM aux mémes i alles polE se débarrasser de l'esprit.

L'esprit qui échoue a une tentative de possession met 1D6
rounds & récupérer, puis il peut essayer de nouveau - nor-

si c’est possible. Deux étres engagés dans un combat psy-
cbzque ne peuvent accomplir aucune autre action au cous
du round et sont considérés comme inertes. Lorsqu'un

contente généralement de l'obliger a quitter la zone proté-
gée, mais parfois, il se sert de ce corps-pour chasser
dautres intrus. Une victime pos e toutes ses com-.
petences basée sur F, E, I et Dex, mais pas les autres.
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Quand la figurine est enfin fabriquée, le nécromant passe
toute une nuit (8 heures) a exécuter le sort pour qu’elle
prenne vie. Cela doit se dérouler dans un cimetiére ou
sur un site de mort collective. Pendant qu’il exécute le
sort, il psalmodie les mots nécessaires, accomplit la ges-
tuelle et pratique certains pas autour du familier. Il ne
peut rien faire d’autre et toute interruption anéantit le
processus, I'obligeant a se débarrasser des matériaux et 4
tout recommencer,

A la fin des 8 heures, le familier s’anime. Il doit étre traité
comme un mort-vivant, mais n’est pas sujet a 'instabilité
(mais on peut I'y soumettre avec un sort approprié). Il
commence par s'asseoir, regarde autour de lui avec une
lueur verte dans les orbites (s'il en a) et découvre son
maitre potentiel. A ce stade, le MJ fait un test de Cd pour
le nécromant, sans révéler le résultat au joueur. Le jet peut
avoir les résultats suivants:

ussite: Le familier marche vers le sorcier, mord sa
main et devient son serviteur jusqu’a ce que
I'un ou l'autre soit détruit.

Le familier est nerveux. Il est soumis 4 un
test de Cl; sur une réussite, il avance a
contrecceur vers le sorcier, qui fait 2 son
‘tour un test de Cd. Sur un échec du test de
Cl, le familier s’enfuit et dés qu'il est a plus-
de 3 métres, il tombe en morceaux.

Le familier est animé par un esprit mineur
~du Chaos, qui se montre apparemment ami-
cal mais a ses propres projets, agit de
maniére malveillante ou subversive et fait
‘tout ce qui est en son pouvoir pour que
tout aille de travers pour le nécromant, tout
en ayant l'air de l'aider.

Echec:

99-00:

Ombre Loyale

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 15 par ombre

Portée: Toucher (voir ci-dessous)
Durée: Permanent
Composants : Les linceuls de cinq corps

Le nécromant peut changer I'allégeance d’une ou de plu-
sieurs ombres pour qu’elles renoncent a garder leur trésor
et quelles le protégent, lui (voir Ombres, WJRF, p. 253). Il
doit d’abord s’emparer de leur trésor, et donc franchir leur
barrage, avant de pouvoir lancer le sort.

Au moment de I'incantation, le sorcier dépense 15 PM par
ombre a contrdler. S'il n’a pas la capacité de controler
toutes les ombres qui gardent le trésor, les excédentaires
sont paralysées (considérées comme inertes) pendant
Iincantation, mais dés que le sort fonctionne, elles atta-
quent le nécromant. Les ombres contrdlées reportent leur
loyauté sur le sorcier et le protégent aussi férocement
qu'elles protégeaient leur trésor. Elles sont dés lors sujettes
a Uinstabilité dés qu’elles sont 2 plus de 48 meétres de lui.
Si elles subissent assez de dommages pour étre transfor-
mées en fantdmes, elles se retournent immédiatement
contre le nécromant qu’elles attaquent.

Niveau 4

l":puiscmcnt de la Vie

Ce sort est identique a celui de magie de Jade portant le
méme nom (voir p. 206), mais le nécromant a besoin des
cendres de cinq vampires pour le lancer.

Transformation de la Liche

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 30

Portée: Personnel
Durée: Permanent
Composants: Les cerveaux de cinq nécromants

Si un nécromant lance ce sort et meurt avant le lever de
soleil suivant, au lieu de mourir il se transforme en liche
(voir WJRF, p. 250). Comme de nombreux nécromants
aspirent a cette transformation, on en connait beaucoup
qui ont lancé ce sort avant de se tuer délibérément.

Une fois le corps refroidi, la transformation s’opére en
1D10 jours. Le cadavre doit étre en un seul morceau. Pour
tout observateur, il n'a rien de particulier et commence a se
décomposer normalement. Pendant ce temps, le nécromant
ne se rend compte de rien et ne sent rien. Quand le délai
est écoulé, le cadavre s’anime sous forme de liche. Ses
points de Blessures sont doublés, et ses caractéristiques
Cd, Int, Cl et FM augmentent toutes de 10 points (jusqu’a
un maximum de 100). Le nécromant qui a subi cette trans-
formation provoque désormais la peur et la terreur chez
toutes les créatures vivantes. Il est immunisé contre les
effets psychologiques et n'est sensible qu’aux dommages
d’origine magique. Il acquiert en plus la capacité de paraly-
ser ses victimes, comme décrit dans WJRF, p. 250. En
revanche, il est désormais affecté par toute forme de magie
ou tout effet qui s’applique aux mort-vivants.

Un personnage qui apprend ce sort acquiert automatique-
ment un Handicap (WJRF, p. 138) méme s'il ne s’en sert
pas, et gagne 1D6 Points de Folie chaque fois qu'il le
lance. S'il se transforme effectivement en liche, il acquiert
automatiquement 1D6+3 Points de Folie supplémentaires.

Sorts Démonistes

Niveau |

Evocation d’'une Créature Démoniaque

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 4

Portée: 6 metres
Durée: 2 heures par niveau du sorcier
Composants: Le cceur d’une colombe, sacrifiée

rituellement
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Ce sort permet d’évoquer une créature démoniaque
(WJRF, p. 255-258) qui apparait 2 moins de 6 métres du
sorcier qui doit réussir un test de contrdle pour la maitriser
(WJRF, p. 160). Les démons contrélés font ce que leur
maitre leur ordonne; les autres sont totalement libres de
leurs actes (WJRF, p. 161; faire un jet chaque tour) ou
agissent au gré du MJ. Si I'évocateur sert un dieu du Chaos
particulier, le démon qui apparait est du type le plus
apprécié de ce dieu. Sinon, le MJ détermine l'espece et la
nature de la créature qui se présente.

Niveau 3

Chevauchée Infernale

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 10

Portée: Personnel
Durée: 1D8 minutes
Composants: Une selle couverte de peau humaine

Ce sort est lancé sur une monture démonique (WJRF,
p. 257), qui a été évoquée et controlée. Apres avoir été
enchantée, la monture emporte son cavalier et un autre
passager au-dela du monde mortel, dans la zone fronta-
liere des royaumes démoniaques, parcourant de vastes
distances en peu de temps. Bien que les cavaliers ne
percoivent que faiblement les royaumes qu'’ils traversent,
les horreurs qu’ils entrevoient les affectent. La chevau-
chée dure 1D8 minutes, pendant lesquelles les voya-
geurs font un test de Cl chaque minute (et gagnent 1
Point de Folie a chaque échec). Heureusement, la vitesse
et les connaissances d'une monture maitrisée leur per-
mettent d’éviter tout contact avec d’autres habitants du
royaume. A la fin du voyage, la monture raméne ses
passagers dans le monde matériel a un endroit choisi par
le sorcier, a 160 kilometres maximum du point de
départ.

1l existerait une version plus puissante de ce sort qui per-
mettrait de parcourir des distances plus importantes en
coupant plus directement a travers les royaumes démo-
niaques. Les dirigeants de 'Eglise de Sigmar ne croient pas
a son existence, car ils n'imaginent pas que quelqu’un
puisse l'utiliser sans devenir fou.

Evocation d'une Meute Démoniaque

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 8

Portée: 6 meétres
Durée: 2 heures par niveau du sorcier
Composants: Le coeur d’'une créature humanoide, qui

lui a été arraché de son vivant

Le sorcier évoque un groupe de 1D6+1 créatures démo-
niaques (WJRF, p. 255-258) qui apparaissent 4 moins de
6 metres de lui. Il fait un test de contrdle pour la meute
entiere (WJRF, p. 160). Les créatures contrlées obéis-
sent a ses ordres; les autres sont libres de leurs actes
(faire un jet chaque tour pour les démons non
contrdlés: voir WJRF, p. 161) ou agissent au gré du MJ.
Le type de créatures qui apparait dépend de I'allégeance
du sorcier, comme pour le sort Evocation d’une Créatu-
re Demoniaque.

Niveau 4

Amulette Démoniaque (rituel)

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 20

Portée: Personnel
Durée: Voir ci-dessous
Composants: Un os (d’au moins 15 centimétres de

long) d’un clerc Bon

Grice i ce sort, le démoniste crée une amulette, un
anneau, une baguette ou tout autre talisman dans lequel
un démon peut étre asservi. Il doit d’abord préparer I'amu-
lette comme décrit ci-dessous, puis réussir a évoquer,
controler et immobiliser le démon (avec le sort Immobili-
sation des Démons, WJRF, p. 162) qu’il souhaite enfermer.

Pour la création de 'amulette, le sorcier passe 1D6 jours
a sculpter un morceau d’os provenant d'un clerc d’aligne-
ment bon pour obtenir la forme désirée. Il doit pour cela
réussir un test de comstruction chaque jour. Au premier
échec, le matériau est détruit et il faut recommencer tout
le processus avec un nouvel os. Le dernier jour de la
fabrication, le sorcier grave le nom du démon qu’il veut
attacher a I'amulette. Personne d’autre ne peut se charger
de cette tiche, car cela rendrait 'amulette inopérante.
Cela doit étre accompli avec une Zone d’Annibilation
Démonique, car il y a autrement 10% de chances pour
que le démon qui va étre victime du sort remarque que
quelqu’un inscrit son nom, et qu'il apparaisse sans aver-
tissement pour se venger du sorcier. Bien sir, le démo-
niste ne peut pas 4 la fois maintenir la zone et graver le
nom.

Une fois cela fait, le sorcier doit évoquer et controler nor-
malement le démon, puis le figer rapidement avec le sort
Immobilisation d’'un Démon. Si une de ces étapes
échoue, le démon attaque immédiatement I'évocateur. Si
tout se passe correctement, celui-ci peut capturer le
démon dans I'Amulette Démonique. Le démon a droit 2
un dernier test de FM pour se libérer du monde matériel
et s’échapper, mais s’il échoue, il est pris au piege dans
I'amulette.

Le créateur de I'amulette peut ensuite appeler le démon en
pronongant son nom; celui-ci apparait alors et exécute ses
ordres. Une fois dans le monde matériel, il va servir son
maitre jusqu'a ce qu'il soit libéré ou renvoyé dans son
plan d’existence en raison de 'instabilité. Chaque nouvelle
tAche apreés la premiére oblige a4 un nouveau test de FM
pour continuer de le controler; lui dire de retourner dans
lamulette constitue une tiche. A l'intérieur de I'amulette,
le démon n’a aucun pouvoir, mais il est aussi immunisé
contre 'instabilite.

Quiconque est compétent en Sens de la Magie percoit une
aura de pouvoir autour du porteur d'une amulette démo-
nique, mais est incapable de la rattacher a 'amulette. Le
sort Détection de la Magie va toutefois montrer le démon
captif de sa prison osseuse. Si quelqu’un, autre que son
créateur, prend possession de 'amulette et qu'il fait sortir
le démon en pronongant son nom, celui-ci apparait mais
n’est pas controlé. 1l agit avec cette personne comme il le
ferait avec son évocateur (voir WJRF, p. 161).
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Sorts de Magie Noire

Niveau 1
Envol Magique
Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 3
Portée: Personnel
Durée: 1 round
Composants : Un corbeau fraichement étranglé

Un vent mugissant souléve le sorcier et 'emporte dans le
ciel. Il le déplace rapidement et le raméne 2 terre 4 'endroit
choisi, a moins de 100 métres du point de départ. La desti-
nation est choisie pendant I'incantation et ne peut étre
modifiée ensuite. Le sort ne peut étre utilisé en intérieur.

Main Noire de la Destruction

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 3

Portée: Personnel

Durée: Jusqu’a ce qu'un coup soit porté avec
succes

Composants: La main d'un humanoide mort

Des griffes d’énergie magique jaillissent des doigts du sor-
cier et peuvent servir d’armes au corps a corps. Quand le
sorcier touche un adversaire avec sa Main Noire, les
armures non magiques n’apportent aucune protection. Dés
qu’il a infligé des dommages, le sort prend fin.

Niveau 2

Flamme Fatale

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 5

Portée: 36 meétres
Durée: Instantané
Composants : Une pierre distordante ayant au moins

la taille de la derniére articulation de
I'index du sorcier

Le sorcier projette un éclair bouillonnant de feu noir vers
une cible. Le projectile plaque I'adversaire au sol, tandis que
la magie tente de le mettre en piéces, lui infligeant des souf-
frances d'une atrocité qu’il n’avait jamais imaginé possible. Il
encaisse 1D6 coups de F 5; les armures — méme magiques —
n’apportent aucune protection. Les restrictions a la visée
s'appliquent comme pour un tir de projectile normal. Les
victimes d’'une Flamme Fatale peuvent esquiver 'impact et
réduire de moitié les dommages sur une réussite d’I

Pouvoir du Chaos

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 5

Portée: Personnel

Durée: Instantané

Composants: Le cceur d'un clerc Bon, rituellement
sacrifié

Le sorcier en appelle aux forces obscures du Chaos pour
qu’elles renouvellent son pouvoir. Ce sort comporte toute-
fois un terrible danger, car il va directement puiser dans
les Royaumes du Chaos. Au moment de I'incantation, le
sorcier fait un test de FM (les PM, objets ou sorts ne lui
apportent aucun modificateur). Sur une réussite, il gagne
immédiatement 6+1D6 PM; sur une marge de réussite
supérieure 4 30, il obtient 6+2D6 PM. Un échec entraine
des conséquences inattendues; un démon mineur (WJRF,
p. 257) fait irruption dans la réalité et attaque immédiate-
ment le sorcier, ne retournant dans son propre univers
qu’aprés l'avoir tué. Si la marge d’échec est supérieure a
30, ce sont 1D3 démons mineurs qui surgissent et s’en
prennent tous 2 lui.

Niveau 3
Malédiction de Nagash

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 8 + 2 par round

Portée: 48 metres
Durée: 1D6+3 rounds
Composants: Un couteau qui a servi a assassiner

quelqu’un dans son sommeil

Ce sort est lancé sur un groupe se trouvant 4 moins de 48
metres du sorcier. Les corps des cibles sont percés
d’innombrables coupures et entailles d'ou coule leur sang,
ce qui les affaiblit dangereusement (test de contre-magie
pour réduire les dommages de moitié). Les victimes per-
dent 1D3 points de Blessures par round tant que le sort est
maintenu, quels que soient leur Endurance et leurs
armures. Le groupe est incapable de bouger ou de tirer en
raison de la douleur ressentie, mais peut se défendre au
corps a corps avec une pénalité de -20 en CC et en 1. Les
victimes doivent aussi réussir un test de Cl ou gagner 1
Point de Folie. Le sort peut étre maintenu en dépensant 2
PM par round.

Souffle Lacérant

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 8

Portée: 48 metres
Durée: 1 round
Composants: Un couteau ou une épée qu'un assassin

a utilisé pour tuer un clerc d’alignement
bon

Avec un éclair de lumiére sur de l'acier, une tornade de
lames métalliques aiguisées comme des rasoirs fonce vers
un individu ou un groupe se trouvant dans les 48 métres.
Chaque membre du groupe est atteint par 1D3 lames qui
touchent automatiquement avec une F 5. Déterminez la
localisation du coup pour chaque lame; les armures prote-
gent normalement. Les restrictions de visée s’appliquent
comme pour des projectiles normaux. Le sort affectant une
zone plutét que des cibles individuelles, il n'est pas pos-
sible d’esquiver. Les personnages peuvent toutefois tenter
de parer normalement.
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Vol de 'Ame

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 10

Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants: Un demi-litre de sang d’'un humanoide

qui a saigné a mort

Le sorcier appelle un orage alors que le ciel est bleu pour
qu’il s’abatte sur un groupe se trouvant 2 moins de 48
metres. Tous ceux qui sont pris dans 'orage encaissent un
coup de F 4. Le sorcier récupére 1 point de Blessures
chaque fois que le groupe en perd 2. 1l lui est méme pos-
sible de se retrouver avec un score en Blessures supérieur
a la normale; quand des attaques lui font perdre ces
points excédentaires, les soins ne peuvent le ramener qu’a
son maximum habituel. Les armures normales n’apportent
aucune protection.

Niveau 4
Horreur Noire d’ Arnizipal

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 15

Portée: Voir ci-dessous
Durée: 2D6+3 rounds
Composants: Le dernier souffle d’un sorcier du

Chaos

Un nuage de vapeur noire et corrosive s'éléve du sol au
pied du sorcier, et avance en ondulant, enveloppant tout
sur son passage. Il progresse de 2D6 meétres par round
dans la direction choisie par le sorcier. Tous ceux qui sont
pris dedans encaissent immédiatement une attaque de F 6
(les armures ne protégent pas) et sont soumis a un test de
peur. 1ls font ensuite un test d’Endurance pour éviter
d’inhaler les terribles vapeurs qui infligent un nouveau
coup de F 8. Tout le matériel non magique exposé risque
d’étre rongé au point d’étre irréparable. Pour les matériaux
organiques, les chances sont de 15%; pour les éléments
inorganiques, elles sont de 5%. Tout ce que le nuage
touche est terni.

Spasme de Mort

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 18

Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants: Le cceur d’une personne morte de peur

Un trait de ténebres jaillit des doigts du sorcier et fonce
sur un individu. La cible doit réussir un test d’Endurance
ou subir immeédiatement un coup critique (WJRF, p. 122).
La valeur critique du coup est déterminée par un jet de
1D6. Les armures n’apportent aucune protection. Les
spasmes sont si violents que quiconque se tient 4 portée
de corps a corps encaisse un coup 2 la moitié de la Force
normale de la cible.

Transformation de Kadon

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10

Portée: Personnel
Durée: Jusqu’a dissipation
Composants: Le cceur d’'une béte redoutable, baigné

dans du sang humain

Le sorcier se transforme en une béte redoutable: chime-
re, manticore, vouivre ou hydre, selon le type de cceur
utilisé. Sous cette forme bestiale, il acquiert les caracté-
ristiques physiques de la créature et les regles spéciales
qui sy appliquent, mais ne peut lancer de sorts. Les
Blessures infligées au sorcier avant sa transformation
sont transmises a la forme bestiale, et toutes celles que la
béte subit restent quand le sorcier reprend sa forme nor-
male. Si, sous forme de béte, il perd plus de points de
Blessures qu'’il n’en possede normalement, il doit conser-
ver cette apparence jusqu’a avoir récupéré assez de
points ou encaisser un coup critique au moment du
changement.

Magie Chaotique

Les sorts du Chaos sont treés variés. Chaque culte local pos-
séde sa propre sélection de sorts, dont certains lui sont
spécifiques. Ceux présentés dans cette section sont tirés
d'un livre, Les Offenses du Chaos, qui décrit des sorts pou-
vant étre utilisés en combat. Ses origines sont inconnues,
mais le répurgateur Albrecht de Kemperbad en a envoyé
des copies a ses collegues dans tout 'Empire. Beaucoup
sont ensuite tombées aux mains d'autres cultes du Chaos,
permettant une vaste diffusion de ces sorts. Les sorts du
Chaos n’ont pas besoin de composants, mais les sorciers
du Chaos doivent utiliser un symbole de leur dieu pendant
l'incantation.

Sorts de Nurgle

Miasmes Pestilentiels

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 1D3+3

Portée: Personnel
Durée: 1D6 heures
Composants : Aucun

Ce sort rend tous les personnages se trouvant a moins de
12 meétres du sorcier terriblement malades. Toutes leurs
caractéristiques sont immédiatement réduites de moitié
(arrondir 4 I'entier inférieur). Seuls I'enchanteur, les Cham-
pions et les hommes-bétes de Nurgle, ainsi que les créa-
tures n’ayant pas besoin de respirer (exemple, les mort-
vivants) ne sont pas affectés. Miasmes Pestilentiels est dissi-
pé des que le sorcier est blessé, et le gaz putride se dis-
perse en 1D3 rounds.
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Puanteur de Nurgle

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 1D3+1

Portée: Toucher
Durée: 3D6 rounds
Composants: Aucun

De tout étre vivant atteint par ce sort émane une odeur
nocive de décomposition si répugnante que tous ceux qui
se trouvent 2 moins de 12 metres (y compris le sorcier s’il
n’a pas pris de précaution) sont intoxiqués et doivent réus-
sir un test d’E ou étre immobilisés par des crises de haut-
le-cceur pendant le temps d’effet du sort. Ceux qui sont
affectés voient toutes leurs caractéristiques en pourcentage
réduites de 30 points et en cas d’attaque ne peuvent que
parer. Les Champions et les hommes-bétes de Nurgle, ainsi
que les créatures qui ne respirent pas (par exemple, les
mort-vivants) ne sont pas affectés par le sort.

Torrent de Corruption

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 1D6+6

Portée: 16 meétres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Le sorcier crée un jet puant de sang putride, pus, vers,
vase et autres substances répugnantes. Cette matiére nau-
séeuse a la forme d'un cone de 16 metres de long et 8 de
large a sa plus grande extrémité. Quiconque est pris
dedans est aspergé de liquide corrosif, martelé par les élé-
ments solides et submergé par les émanations toxiques.

Les victimes subissent un coup automatique de F 3 2
impact; les armures n'ont aucun effet. elles font égale-
ment un test d’E. Sur un échec, les gaz leur font perdre
connaissance et elles s’effondrent dans les mares rési-
duelles d'immondices dans lesquelles elles vont étouffer et
mourir si personne ne vient a leur secours (voir milieu
aquatique, WJRF, p. 74). Elles encaissent un coup auto-
matique de F 4 di aux fluides corrosifs 2 chaque round de
présence dans la zone affectée. Cela commence dés le
premier round, quand le sort est lancé, a2 moins qu’elles ne
réussissent un test d'I pour fuir rapidement cet endroit. Les
personnages inconscients sont automatiquement affectés.
Les créatures qui ne sont pas affectées par Miasmes Pesti-
lentiels ne le sont pas non plus par ces gaz.

S'il est projeté a lair libre, ce jet va étre évacué en 2D6
rounds. Dans un espace clos, il conserve ses propriétés
immondes pendant 2D6 heures et la puanteur ne disparait
pas avant 3D6 jours.

Vent Pestilentiel

Niveau de Sort: 4

Points de Magie: 2D6+10
Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants : Aucun

Ce sort est lancé sur un individu ou sur un groupe se
trouvant 2 moins de 48 métres du sorcier. Il crée un
souffle glacé a I'odeur exécrable, qui traverse les véte-
ments et les armures, et qui est accompagné de gémisse-
ments, de rires déments et d’autres sons associés a la mort
et au délire. Les victimes résistent a la Peste de Nurgle en
réussissant un test d’Endurance. Un échec signifie que le
personnage concerné contracte la maladie (WJRF,
p. 318).

Sorts de Tzeentch

Don de Tzeentch

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 1D3+3, plus 1D3 supplémentaire par
niveau de sort requis

Portée: Personnel
Durée: 1D3 jours
Composants: Aucun

Le sorcier fait appel a Tzeentch pour obtenir plus de pou-
voir. Il choisit un niveau de sort d’au maximum son propre
niveau de magie et recoit un sort de ce niveau, choisi au
hasard: il peut appartenir a4 la magie de Bataille, la démo-
nologie, la nécromancie ou étre spécifique 4 Tzeentch. Le
sorcier I'ajoute temporairement a sa liste de sorts, mais
I'oublie aprés 1D3 jours. Il peut le lancer immédiatement
apres le Don de Tzeentch. La premiere utilisation de ce
nouveau sort ne lui cotite aucun PM et ne nécessite pas de
composants, mais les incantations suivantes se font dans
les conditions habituelles.

Feu Rose de Tzeentch

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 1D6+6

Portée: 12 métres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Des flammes dégoulinantes de magie rose jaillissent des
doigts du sorcier et frappent le premier personnage se
trouvant sur leur trajectoire. La victime atteinte par le
feu rose de Tzeentch encaisse 1D6 attaques de F 1D6+2.
Un seul jet de dé suffit a chaque utilisation du sort;
toutes les attaques se font a la méme Force. Aucune
armure, méme magique, n'apporte de protection contre
ce sort.

Transformation de Tzeentch

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 6+2D6

Portée: 24 meétres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Ce sort peut étre lancé jusqu’a 24 metres et frappe le
premier personnage se trouvant sur sa trajectoire. La
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cible a droit 4 un test de FM; sur un échec, elle subit
une horrible transformation: elle tombe a terre, se tord
et sursaute sous l'effet de la décharge magique. De son
corps vont commencer 2 jaillirent des mutations sponta-
nées se développant et se modifiant si vite qu’il est diffi-
cile d’en identifier une avant que la suivante se manifes-
te et efface la premiere. Ces horribles changements infli-
gent 2D4+1 coups de F 4 au malheureux. S'il survit, il
aura développé le méme nombre de mutations. S’il
meurt, son corps est détruit et il n’en reste qu'un amas
de chair, de plumes, de vase et de déchets organiques
indescriptibles.

Tempéte Incendiaire de Tzeentch

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 2D6+10

Portée: 48 meétres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Ce sort frappe automatiquement le premier personnage
ou le premier groupe qui se trouve sur sa trajectoire
jusqu'a 48 metres. La cible est enveloppée de flammes
roses et encaisse 1D6 coups de F 4+1D6. Un seul jet suffit
a chaque utilisation du sort; toutes les attaques ont la
méme Force. Ceux qui meurent sont immédiatement
détruits et ne laissent qu’'un tas de cendres roses. Au
début du round suivant, un démon mineur de Tzeentch
(WJRF, p. 257) surgit des cendres et attaque les plus
proches ennemis du sorcier jusqu'a ce qu'il soit tué ou
qu'il s’en éloigne de plus de 48 meétres, car il devient alors
sujet a linstabilite.

Sorts de Slaanesh

Assentiment

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 1D3+3

Portée: Toucher
Durée: 2D6 minutes
Composants: Aucun

Le sorcier doit toucher le front de la cible (et réussir un
test de CC si elle cherche a éviter le contact). S'il y par-
vient, elle se retrouve immédiatement dans un état eupho-
rique pendant 2D6 minutes. Toutes ses caractéristiques
sont réduites de moitié. Chaque tour, lancez 1D6; sur un
résultat de 1, 2 ou 3, elle est incapable de faire autre chose
que rester en place et sourire bétement. Sur un résultat de
4,5 ou 0, elle est sujette A la stupidité (WJRF, p. 71). La
cible a cependant droit 4 un test de contre-magie pour
résister aux effets du sort.

Pavane de Slaanesh

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 1D6+0

Portée: 48 metres
Durée: Jusqu’a dissipation
Composants : Aucun

Les victimes de ce sort ne peuvent rien faire d’autre que
danser lascivement au son d’une musique surnaturelle
qu’elles sont les seules a entendre. Elles ne peuvent se
déplacer, attaquer ou utiliser des armes de jet tant que le
sort agit. Il prend fin si le groupe affecté est attaqué d’une
quelconque maniére — au corps a corps, avec des projec-
tiles ou par la magie.

Ce sort est lancé sur un groupe d’au moins 4 créatures
non engagées au corps a corps et placées a moins de 4
metres les unes des autres. Elles doivent avoir au moins
une intelligence animale (Int 12 ou plus) pour que le
sort agisse. De plus, les cibles non démoniaques ont
droit 4 un test de contre-magie pour échapper a ses
effets.

Rayon de Slaanesh
Niveau de Sort: 3

Points de Magie: 2D6+6
Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Cette variante du sort de Slaanesh Assentiment (voir ci-
dessus) permet au sorcier d’atteindre une cible distante.
Un arc-en-ciel éblouissant de lumiere jaillit de ses doigts
et frappe une créature se trouvant a portée et dans son
champ de vision; elle se retrouve plongée dans le
méme état d’euphorie qu’avec Assentiment pendant
2D6+6 minutes. Les cibles non démoniaques ont droit 4
un test de contre-magie pour échapper aux effets du
sort.

Malédiction Charnelle

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 2D6+10

Portée: 48 metres
Durée: Voir ci-dessous
Composants: Aucun

Ce sort produit un des plus hideux effets du répertoire
magique. Les victimes non démoniaques ont droit 2 un
test de contre-magie pour y échapper.

Les victimes voient immédiatement apparaitre d’horribles
excroissances incontrolables, couvertes de bouches, de
mains, d’yeux, de jambes et autres appendices difformes.
Au début de chaque round aprés I'incantation, lancez
1D10 et consultez la table suivante pour déterminer les
effets du sort:
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1D10

Effet pour ce round

Des excroissances de graisse, de tendons et
de muscles apparaissent sur la victime, cou-
vrant une zone de 1D4 x 1D4 metres. Cette
masse se développe dans une direction
aléatoire a partir de la victime: j

1D4 Direction
il Devant
2 Gauche
3 Derriére -
4 Droite
4-6 ~Une sorte de tentacule de 2D§ métres jaillit

de la victime. Consultez la table p. 215 pour
déterminer dans quelle direction.
7-8 Il ne se passe rien pendant ce round
- 9-10 La victime et toutes ses immondes excrois-
san e déplacent de 2D6 meétres dans
une ction aléatoire. Consultez la table
p- 215 pour déterminer ot I'ensemble va.

Chaque créature en contact avec ces excroissances subit
une attaque par round avec une CC 49. Un coup réussi
n'inflige aucun dommage, mais la victime est engloutie
dans la chair et ne peut se déplacer ou accomplir d’action ;
elle est également étouffée par cette matiére immonde —
consulter les régles de noyade (WJRF, p74). Elle a droit a
un test de F par round pour se libérer.

La victime d'une Malédiction Charnelle est incapable
d’empécher I'apparition de ces excroissances et ne peut
les influencer.Chaque transformation déforme la victime de
maniere si imprévisible qu’elle lui inflige un coup automa-
tique de F 6, mais augmente ensuite son score en Bles-
sures de 2D6 points en raison de I'augmentation de son
volume corporel. Cet atroce phénomeéne a aussi un impact
sur son état mental; la victime gagne automatiquement
1D3 Points de Folie pour chaque modification.

Aprés 6 rounds, elle a droit 4 un test de FM pour tenter de
reprendre le controle sur ce qu'il reste de son corps. Sur
un échec, elle peut ressayer 1D6 rounds plus tard, et
continuer ainsi jusqua ce qu’elle se reprenne ou qu’elle
meurt. Méme si elle survit, les transformations ne dispa-
raissent pas; elles sont permanentes et ne peuvent étre ni
dissipées ni soignées.

Quiconque voit un compagnon subir ces tetribles phéno-

menes est immédiatement soumis A un test de ferreur et
sur un échec, il gagne 1 Point de Folie.

Sorts Skavens

Les sorciers skavens n'ont pas besoin d’ingrédients pour
leurs sorts. Le pouvoir de la pierre distordante qui circule
dans leurs veines leur sert de source et de focus.

Niveau 1

Compagnon de 'Ombre

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2

Portée: Personnel
Durée: 1 heure par niveau
Composants: Aucun

Le sorcier skaven peut se fondre dans I'obscurité rien
qu’en se placant dans une ombre. Le sort lui donne en fait
la compétence Camouflage Rural/Urbain, ce qui lui accor-
de un modificateur de +20 2 ses tests de dissimulation
méme quand il se déplace. Pour les tests d’écoute, ses
déplacements sont des bruits /égers.

Ciri Percant

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 1

Portée: Voir ci-dessous
Durée: Instantané
Composants : Aucun

Ce sort permet 2 un Devin Gris d'appeler d’autres skavens
€loignés. En guise d’incantation, 'homme-rat rejette la téte
en arriere et tend ses cordes vocales pour émettre un cri
trés aigu qui porte a 800 meétres par niveau du Devin et
auquel les oreilles des skavens sont sensibles. Ce n’est rien
de plus qu'un cri percant et il ne transmet aucune informa-
tion; l'intonation peut cependant indiquer une émotion,
telle que le désespoir, la colére ou I'impatience. Tout ska-
ven qui entend cet appel peut faire un test de FM pour
lignorer.

Eclair Distordant

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 2 par éclair

Portée: 48 meétres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Le sorcier skaven projette un éclair distordant sur une
cible. Cet éclair peut détruire une armure, fendre en deux
un rocher et fissurer la terre. Les restrictions de visée
s’appliquent normalement.

Les Eclairs Distordants atteignent toujours leur cible.
Lancés sur un groupe, ils touchent 1D3 créatures par
niveau du sorcier. Chaque attaque se fait 2 F 3 et inflige
1D10 points de Blessures, quelle que soit 'armure. Les
cibles ont droit 4 un test d'I pour réduire de moitié les
dommages. Comme il ne s’agit pas d'un vrai feu, les
cibles inflammables ne subissent pas de dommages sup-
plémentaires. Toutefois, si les éclairs touchent un mor-
ceau de pierre distordante, la Force et les Blessures du
sort sont doublés. Cet effet secondaire sert parfois a
ouvrir des bréches dans les murs défensifs, en fixant un
morceau de pierre contre les fondations et en lancant le
sort dessus.
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Mareée de Rats

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 4

Portée: Inapplicable
Durée: 1 heure par niveau
Composants: Aucun

Un sorcier skaven appelle une nuée de rats (WJRF,
p. 242) qui lui obéit. La nuée est semi-intelligente et reste
proche de son évocateur. S'il est attaqué, elle le défendra.
Le sort s'arréte quand le sorcier est abattu.

Niveau 2

Briilure

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 5

Portée: 24 metres
Durée: Instantané
Composants : Aucun

Sans aucun avertissement, une violente colonne de feu
jaillit du sol et brile tous ceux qui sont 2 moins de 6
meétres du point visé. Tout ce qui est dans ce diametre
subit 1D3 coups automatiques de F 4, et chacun d’eux
inflige 1D10 points de Blessures. Les armures — méme
magiques — n'apportent aucune protection, et les cibles
inflammables subissent normalement des dommages sup-
plémentaires. Réussir un test d’I permet de s’écarter a
temps et de n’encaisser que la moitié des dommages. Les
régles de visée s'appliquent normalement, mais comme le
sort produit une zone d’effet, des personnages qui sem-
blent a I'abri peuvent quand méme étre affectés.

Langue Racornie

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 6

Portée: 12 metres
Durée: 1 round et plus
Composants: Aucun

Ce sort est une contre-mesure visant les autres sorciers. La
langue de la victime se racornit de sorte qu’elle ne peut
plus parler (et prononcer d’incantation). La cible peut résis-
ter avec un test normal de FM;; elle peut renouveler le test
chaque round jusqu’a ce qu'elle élimine les effets du sort.

Os de Verre

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 5

Portée: Toucher
Durée: Permanent
Composants: Aucun

C'est un des plus vieux sorts skavens qui permet au sor-
cier de fragiliser les os d'une cible. Apres avoir été lancé, il
reste actif jusqu’a ce que le skaven touche de la main une
cible (jet pour toucher réussi) ou pendant 6 rounds. Les
modificateurs normaux du combat a mains nues sont
applicables. Aprés avoir été touchée, la victime subit les
effets suivants, selon la localisation affectée:

La victime

Téte: ~des nausées et souffre de ter-
ribles maux de téte (CT -10; I -10)
Tronc: La victime a du mal a respirer. Elle ressent
des douleurs dans tout le torse. )
Bras Les articulations du bras de la victime la font

~souffrir chaque fois qu’elle bouge (CC =108
avec cette main; T -10).

La jambe de la victime la fait souffrir chaque
“fois quelle s'appuie dessus, et la douleur se
ressent jusque dans la colonne vertébrale (M
1-10). '

Jambe:

De plus, tous les coups portés sur la partie affectée infli-
gent, aprés déduction de l'armure, le double des dom-
mages. L'Endurance est déduite des dommages doublés.

Les effets de ce sort sont permanents, sauf si la victime
bénéficie d’'un Exorcisme lancé par un sorcier de niveau 4,
d'une Dissipation de la Magie, d'une grice divine ou d’'une
magie curative shallyenne appropriée.

Regard Contagieux

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 3

Portée: S metres
Durée: Permanent jusqu’a la mort ou la guérison
Composants: Aucun

Le sort transmet une maladie a la cible. Le personnage doit
réussir un test de contagion (avec tous les modificateurs
dus 2 I'Immunité contre les Maladie) ou contracter la Peste
Noire (WJRF, p. 82).

Regard Contagieux est peut-étre le sort skaven le plus
sournois. Les victimes se rendent rarement compte qu’on
leur a lancé un sort, et méme quand la maladie se déclare,
elles n’'imaginent pas qu’elle est d’origine magique. La
maladie n’est pas contagieuse en raison de cette origine
magique, elle risque néanmoins de provoquer la panique
dans les milieux urbains.

Niveau 3
Grignotage

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 6

Portée: 48 meétres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Ce sort lache une horde de rats invisibles sur une victime
ou sur une structure. Son aire d’effet n’est que de 1 métre
carré, mais sa férocité est telle qu’il continue de “ronger”
jusqua la destruction de la cible. Grignotage a de nom-
breuses applications, mais il sert le plus souvent a percer
des portes, des structures de terre ou des palissades pen-
dant les sieges.

Le sort ronge 0,25 m® par tour, dans la direction spécifiée
par le skaven. 1l inflige 2D6 points de Blessures par round
et ignore les armures non-magiques. Les armures
magiques réduisent les dommages déterminés de leur
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valeur normale. Le sort est sans effet sur une cible que les
rats seraient incapables de ronger, comme de la pierre. Les
cibles vivantes ont droit a un test d'I pour I'éviter. Le sort
se termine quand le sorcier le dissipe, est tué ou s'éloigne
a plus de 48 metres de la cible.

Source Pestilentielle

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 10

Portée: Toucher

Durée: Permanent, a moins d’'une purification
magique

Composants: Aucun

Ce sort contamine une source d’eau avec les germes de la
Peste Noire (WJRF, p. 82). Quiconque entre en contact
avec cette eau doit réussir un test de contagion ou
contracte la maladie. Ceux qui ont bu de l'eau infectée
subissent un modificateur de -10 pour ce test. Les sorciers
skavens prennent le plus souvent pour cible des fontaines,
des puits et des barriques de biére.

Niveau 4

Avatar du Rat Cornu

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 15

Portée: Personnel
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Il circule des histoires sur des Devins Gris aux cornes
gigantesques, qui bondissent en pleine bataille et embro-
chent leurs ennemis. Ce sort en est peut-étre 2 I'origine.
Apres l'incantation, d'immenses cornes jaillissent de la téte
du Devin et sa taille augmente d’environ 50%. L'esprit du
Rat Cornu inonde son corps. Le Devin est pris de folie fré-
nétique et lacere tous ceux qui I'entourent, amis ou enne-
mis — ces distinctions n'ont plus aucune importance pour
lui. Il gagne +3 points en Force, en Endurance et en
Attaque, et 3D6 points de Blessures, et il est sujet 2 la_fre-
nesie. 11 est également immunisé contre les effets psycho-
logiques et seule la mort peut I'arréter.

Cette transformation provoque une tension si forte dans le
corps du skaven qu’il risque de ne pas la supporter. Il y a
donc 5% de chances cumulatives chaque tour pour que sa
téte explose. Si cela se produit, la frénésie surnaturelle le
maintient en vie et le fait combattre pendant encore 1D6
rounds, apreés quoi il s'effondre, mort, sur le sol.

Couinements

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 18

Portée: 20 metres
Durée: 1D6 heures
Composants: Aucun

L'essentiel de la magie skaven corrompt le corps; ce sort
corrompt l'esprit. Aprés l'incantation, le Devin étend une
toile de folie autour de lui, déformant les esprits de tous
ceux qui se trouvent dans les 100 meétres.

Tous les humanoides concernés doivent réussir un test de
FM ou succomber a l'influence du sort. Les individus
concernés dégénerent et se transforment en une horde
décérébrée qui aide instinctivement tous les skavens et le
Devin en particulier. Ils se regroupent autour de lui pour
le protéger, suivent des instructions simples et attaquent
tous ceux qui ont €té épargnés par cette magie, avec les
mains et les dents. Ils perdent aussi la capacité de parler et
communiquent par des gestes et des sortes de couine-
ments qui valent son nom au sort. Quand le sort est dissi-
pé€ ou que le Devin est tué, ils retrouvent leur état normal
en 1D10 tours.

Malédiction du Cornu

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 16

Portée: Toucher
Durée: Instantané
Composants : Aucun

Ce sort permet au Devin de transformer la cible en skaven
pendant 48 heures, au cours desquelles elle est totalement
sous son emprise et fait tout ce qu'il lui dit (sauf se tuer
directement). La cible peut résister a la transformation avec
un test de contre-magie a -20. Sur un échec, elle est sou-
mise 2 un test d’Endurance pour déterminer si la transfor-
mation ne cause pas de dégits. Sur un nouvel échec, le
processus est si douloureux qu'il lui inflige 1D6 points de
Blessures (les armures et I'endurance n’apportent aucun
modificateur), et les résultats des coups critiques sont
déterminés par la Table des Morts Violentes (WJRF,
p. 125). Les sorts Exorcisme et Dissipation de la Magie
donnent a la victime une chance de redevenir plus vite
normale sur une réussite d'un test de contre-magie.

Le Waaagh!

Le pouvoir magique des orques est unique en son genre,
car il puise son énergie dans les créatures elles-mémes.
Leurs sorts n’ont besoin d’aucun composant magique, mais
le chaman doit étre entouré de peaux vertes et disposer
d’une bonne réserve de ce dont il a besoin pour entrer en
transes (champignons, venin d’araignée, morveux, etc.).

Niveau |
Ceé Par Coup'd'Tronche
Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 3
Portée: 72 meétres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Le chaman éclate la téte de son ennemi d'un Cé Par
Coup’d'Tronche d’énergie pure. Les deux adversaires lan-
cent 1D6 et ajoutent au résultat leur niveau de magie (0 si
la cible n’est ni sorcier ni clerc). Si le total de la cible est
inférieur a celui du chaman, elle encaisse 1D6 points de
Blessures, sans tenir compte de I'Endurance ou de I'armu-
re. Si le chaman perd ou en cas d’égalité, il ne se passe
rien.
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Mork T Appel’

Niveau de Sort: 1
Points de Magie: 5

Portée: 48 metres
Durée: 1D6+1 rounds
Composants: Aucun

Une gigantesque main griffue verte descend d’une ouverture
qui palpite dans le ciel au-dessus de la cible, qu’elle attrape
et souleve tres haut au rythme de 4 metres par round. La
victime peut tenter de se libérer chaque round par un test
de Force; sur une réussite, elle plonge vers le sol et encaisse
les dommages normaux d’'une chute (WJRF, p. 75). La main
disparait ensuite dans le trou qui se referme derriere elle. Si
le prisonnier n'a pu se libérer avant la fin du sort, elle le
laisse tomber avant de franchir I'ouverture. Trés peu de gens
ont été emmenés dans le trou, et aucun n’en est revenu.

Niveau 2
Regard de Mork

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 8

Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Un souffle destructeur d’énergie magique bouillonnante, de
48 metres de long, jaillit des yeux injectés de sang du cha-
man, infligeant a quiconque est sur sa trajectoire un coup
de F 6. Seuls les objets solides ayant une R d’au moins 6
parviennent a l'arréter. Le souffle traverse les matériaux
moins costauds en infligeant un coup de F 6, mais sa Force
est réduite par la Résistance de 'objet concerné. La Résis-
tance des objets standard figure dans WJRF, p. 77.

Ti Mon Kiki

Niveau de Sort: 2
Points de Magie: 6

Portée: 72 metres
Durée: 1 round
Composants: Aucun

Le chaman en appelle 2 Gork et Mork pour rendre un grou-
pe d’orques ou de gobelins, se trouvant 2 moins de 72
metres de lui, particulierement résistant pendant 1 round. Le
groupe affecté bénéficie de E +1 et porte toutes ses attaques
avant que les adversaires aient l'occasion de frapper. Les
orques et les gobelins redeviennent normaux au début du
round suivant. Le sort est souvent utilisé au moment de
charger un camp ennemi ou une formation de combat.

Niveau 3
Dur Com’ des Grif’

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 8

Portée: 48 metres
Durée: 1D6 tours
Composants: Aucun

Le pouvoir du Waaagh! s'écoule du chaman pour gagner
un orque de son choix. Pendant le round suivant, tous les
dommages infligés a cet orque sont ignorés. Le score en E
de la cible augmente ensuite de 2 et ses Blessures de 1D6
points (ce qui peut amener I'orque au-dessus de son maxi-
mum normal). Tant que le sort agit, 'orque bénéficie éga-
lement de CC +10 et de F +1, est sujet a la haine de tous
ses adversaires au combat et ignore les effets critiques dus
a la douleur, a I'étouffement, etc. Les conséquences de la
perte de membres ou de la destruction d’organes ne sont
cependant pas modifiés.

Poings de Gork

Niveau de Sort: 3
Points de Magie: 10

Portée: Personnel
Durée: 1 round
Composants: Aucun

Le chaman émet une lumiere vert vif, tandis que le pou-
voir du dieu orque Gork coule en lui, lui permettant de
déchiqueter tous ses adversaires a portée de corps a corps.
Au round suivant, il dispose de 1D6 attaques de F 6 qui
touchent automatiquement. S'il obtient un 6, il relance le
dé et additionne les résultats. Tant que le résultat du jet est
6, il recommence et cumule les résultats jusqu'a ce qu'il
obtienne une autre valeur.

Niveau 4
Da Krunch

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 10

Portée: 48 metres
Durée: Instantané
Composants: Aucun

Un trou vert palpitant apparait dans l'air et le pied tout-
puissant du dieu orque Gork s’abat pour écraser I'ennemi.
Ce pied mesure 6 métres de long et 4 métres de large.
Quiconque se trouve dessous a droit a un jet sous la moi-
tié de son Initiative pour échapper au piétinement. Les
individus écrasés encaissent un unique coup de F 10.

Waaaaaagh!

Niveau de Sort: 4
Points de Magie: 12

Portée: 72 meétres
Durée: 1D6 rounds
Composants: Aucun

Le pouvoir du Waaagh! s’écoule du chaman en un flot
inextinguible d’énergie magique.

Tous les orques et les gobelins se trouvant a moins de 72
metres de lui ajoutent +10 a leur CC et peuvent refaire
leurs tests de Cd pendant 1D6 rounds. De plus, tous les
sorciers et autres enchanteurs présents dans l'aire d’effet, y
compris ceux qui sont censés étre du coté du chaman,
doivent obtenir un résultat inférieur ou égal a leur niveau
de magie sur 1D6 ou encaisser 1D6 points de Blessures,
sans bénéficier des armures ou de I'Endurance.
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amiliers

La lune se couchait quand Strick quitta son lit dans la nuit. Il prit sa dague et, se gardant de frapper de la
téte les poutres basses de la chaumiére, sortit de sa chambre et se glissa silencieusement dans l'escalier. Il
avait remarqué plus t6t dans la soirée a quel point il gringait, mais son sort de Silence appris d Nuln Sfonc-
tionnait parfaitement.

Comme il l'espérait, le sol de terre baitue du rez-de-chaussée éiait couvert de petits cadavres: les chats de
Frau Bernstein. Strick hocha la téte avec satisfaction: le poison qu’il avait ajouté a leur pdtée était tout
aussi virulent que l'avait prétendu I'apothicaire. Huit cadavres ici, avec les pieges a lextérieur, cela
devrait —

Un bruissement derriére le mur le fit sursauter. Il se retourna brusquement et sa main Jfrappa le dossier
d'une chaise. La dague tomba avec un claquement. Strick jura tandis qu’il la ramassait. Un rat, peut-étre,
ou un écureuil. Rien qui puisse l'inquiéter, se rassura-t-il. Quelque chose fila en limite de son champ de
vision et disparut. Il pouvait distinguer des grattements d Uintérieur du mur. Juste un rat.

Des pas derriére lui et la lumiére d'une lanterne. Frau Bernstein apparut au sommet de lescalier en robe
de chambre. “Josef? Qu'est-ce que tu fais?” Elle descendit les marches, lentement, ménageant ses vieilles
articulations, et s'arréta sur la plus basse. “Qu’as-tu fait & mes pauvres chats?”

“Je les ai tous tués. Tous, Frau Bernstein,” répondit Strick.
“Et pourquoi as-tu fait une chose pareille ?”

“Parce que je ne savais lequel était votre esprit familier el que je n'aime pas les risques inutiles. La nuit
derniére, vous m'avez demandé pourquoi j'étais revenu aprés toutes ces années. Maintenant, je peux vous
répondre. Je—"

“Tu es venu me tuer, n'est-ce pas? L'éléve devenu plus fort que son maitre? Comme c'est... conventionnel.”
Frau Bernstein bdilla, faisant luire ses gencives édentées. “Bien. Vas-y. J'ai ma protection.”

“Tous tes petits chéris sont morts, la vieille, et ton pouvoir avec,” dit Strick.
“Mais Josef,” dit Frau Bernstein, “il arrive qu'un chat ne soit qu'un chat.”

Alors qu'elle pronongait ces paroles stupides, un rat obése bondit hors de 'ombre. Ses griffes cliquetaient
sur le sol et sa fourrure luisait comme du cuivre dans la pénombre. L'attention de Strick en JSut un instant
detournée. Comment un rat pouvait-il devenir si gras dans une maison Dleine de chats? Son cceur se figea
un instant quand il comprit. Aprés s'étre arrétée a l'autre bout de la piéce, la béte s'était retournée vers lui,
les yeux brillants. De minuscules étincelles d'énergie sautillaient dans sa JSourrure. Strick examina le fami-
lier puis, de nouveau, Frau Bernstein. Cela n’allait pas étre aussi simple qu’il I'avait imaginé.
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osséder un familier a toujours été un réve de sor-
cier. Depuis la nuit des temps, les magiciens ont
d'autant plus besoin d'assistants qu’ils ont de pou-
voir et d’expérience. Les apprentis étaient bien
utiles mais leur loyauté n’était pas garantie. Les sorciers
enviaient aux prétres druides I'absolue fidélité de leur
Esprit-animal (WJRF, p. 206-207) — ils devaient obtenir la
capacité de créer et de controler leurs propres familiers.

Ces derniéres décennies, des progres décisifs ont été faits
dans ce domaine: des rituels antiques ont été redécouverts
et améliorés grace a une expérimentation obstinée. Les
sorciers peuvent maintenant créer leurs propres familiers,
méme s'ils sont moins spirituels, plus physiques et moins
maniables que leurs équivalents druidiques.

Les familiers se divisent en quatre catégories — Assistant,
Guerrier, Pouvoir et Sort. Au sein méme de ces catégories,
leurs origines et leurs formes physiques dépendent du
type de magie utilisée pour les créer. Les différents
enchanteurs exécutent différents rituels pour faconner et
lier leurs familiers. Les rituels spécifiques sont:

Type de Sorcier  Sort rituel " 1
Magie de Bataille Evocation d'un Serviteur

Elémentaliste Asservir un Elemental
Alchimiste Distillation d’un Homoncule
Nécromant Fagonner un Serviteur

Squelettique. St 242

Les alchimistes sont les plus susceptibles de choisir ces
formes qui sortent de l'ordinaire puisqu'ils les faconnent
dans l'argile, un matériau facile a obtenir et 4 travailler.
Quels que soient la forme choisie et les moyens magiques
utilisés, un familier n’est jamais capable de parler.

Nombre des Familiers

Les sorciers n'ont jamais plus d’'un familier. Personne ne
sait exactement pourquoi, mais les familiers sont des créa-
tures férocement jalouses qui ne peuvent supporter de
partager leur magicien avec un rival. (Certains érudits ont
suggéré qu'ils refletent ainsi l'instabilité et I'ambition de
leurs créateurs.) Les sorciers qui ont sérieusement étudié le
sujet sont au courant, mais si un PJ décide de passer outre,
le MJ pourra procéder comme suit.

Chaque jour, les deux familiers font un test de CL Si un des
deux ou les deux ratent leur jet, la colére monte jusqu’a que
l'un attaque I'autre, méme si ce n'est normalement pas dans
sa nature. S’engage alors un combat a mort. Les témoins
pourraient appeler la garde ou se contenter d’engager des
paris. Le vainqueur reste fidele a son maitre, mais il boude
d’abord pendant 1D6 jours et refuse de faire quoi que ce
soit d'utile tant que dure cet accés de mauvaise humeur.

Types de Familiers

Les sorts impliqués sont incroyablement complexes et les
coucher sur le papier demande des pages et des pages de
textes et de diagrammes. I est impossible de les apprendre
comme les autres sorts. Pour accomplir un de ces rituels,
un sorcier doit avoir acces aux parchemins et aux grimoires
contenant les informations nécessaires. La facilité avec
laquelle il peut les obtenir est laissée a la discrétion du M.
Une école peut les proposer a certains de ses éléves contre
services rendus ou d’importantes donations. D'un autre
cOté, l'acces A ce savoir peut aussi étre controlé, limité,
voire interdit par des autorités soucieuses d'apaiser des fac-
tions religieuses considérant que toute création ou expéri-
mentation sur la vie est une abomination.

Le fait que ces rituels ne s’apprennent pas de la maniére
normale ne change rien a leur prix en PE (WJRF, p. 136) a
régler a la premiére utilisation. Cette dépense correspond
aux concepts et aux rituels devant étre maitrisés pour
suivre les instructions complexes du grimoire.

Forme des Familiers

La forme d'un familier est définie par son créateur, dans les
limites des matériaux utilisés pour sa création. De nom-
breux enchanteurs choisissent de lui donner la forme d'un
petit humanoide d’environ 30 centimétres de haut, D'autres
optent pour une forme animale, celle d’'un chat ou d'un
petit chien: soigneusement faconné, il passera pour un ani-
mal normal, détail bien utile pour les sorciers préférant dis-
simuler la nature magique de leur compagnon. Les gens les
plus créatifs choisissent parfois des apparences originales et
bizarres, croissant de lune ou bouche grimacante sur pattes,
crapaud géant, etc. — quoi qu’il en soit, aucun familier ne
peut dépasser 30 centimeétres de longueur ou de hauteur.

Il existe quatre types de familiers: Assistants, Guerriers, de
Pouvoir et de Sorts. Les capacités et les caractéristiques de
chacun d’eux sont décrites ci-dessous. L'apparence phy-
sique du familier n’est pas dictée par son type, mais plutdt
par la catégorie de rituel utilisé pour le créer, les choix
personnels du sorcier qui accomplit le rituel et sa capacité
a faconner les matériaux utilisés selon la forme désirée.

FAMILIER ASSISTANT

Un familier assistant a pour fonction d’aider son maitre
dans ses travaux, en lieu et place d’'un apprenti ou d'un
laborantin. Semblable familier posséde généralement des
mains adroites ou des membres équivalents, une Int
décente et la capacité d'interpréter correctement les ins-
tructions de son maitre. Les familiers assistants sont trés
appréciés des alchimistes et des sorciers paisibles et soli-
taires de toutes traditions, car ils vaquent généralement a
leurs taches avec diligence et discrétion.

Un familier assistant peut apprendre 3 compétences de
son créateur. Elles doivent bien siir étre connues du sor-
cier et celles qui concernent la magie ou le combat sont
exclues. L'enseignement dure 50 heures par compétence
(un apprentissage extraordinairement rapide pour un
humain, mais les familiers sont faits pour cela). Le sorcier
répartit ces heures comme il I'entend, mais chaque lecon
doit durer au moins 1 heure. Fermentation, Chimie et
divers artisanats sont des choix trés courus. Certains sor-
ciers, qui apprécient presque autant le luxe que la magie,
enseignent la Cuisine a leur familier; d’autres, plus pru-
dents, veillent 2 ce qu’il soit compétent en Traumatologie.

Les familiers assistants se montrent souvent plus doués dans
leurs compétences que leur maitre — la finesse de leurs
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doigts, leur vivacité d’esprit et leur concentration sans faille
représentent des avantages non négligeables. C’est apres
tout pour cela qu'ils ont été créés, pour apporter a leur
maitre une paire de mains supplémentaire et supérieure.
Quand un familier a appris ses trois compétences, il ne peut
plus les “oublier” pour laisser le champ libre a d’autres.

Certaines compétences sont d’évidence peu utiles. Les
familiers peuvent apprendre Soins des Animaux, par
exemple, mais rares sont les animaux domestiques qui
tolérent d’étre brossés et harnachés par une minuscule
entité surnaturelle. De plus, toutes les compétences en
rapport avec la parole sont sans utilité pour un familier.

On considére communément les familiers assistants comme
le type le plus indépendant, mais ils sont en vérité de ter-
ribles faiseurs d’embarras. Dés qu’ils sont forcés de rester a
plus de 10 meétres de leur créateur, ils se mettent a nettoyer
et A ranger les alentours — méme en plein milieu d’une forét
balayée par la tempéte — tout en guettant éperdument le
retour de leur maitre. Quand ce dernier revient enfin, ils se
précipitent, le saluent avec respect et lui montrent leur tra-
vail en attendant visiblement ses compliments. S'ils sont lais-
sés seuls trop longtemps, ils réduisent leur environnement a
une parfaite stérilité géométrique (méme si cela implique de
mélanger et de dissimuler des piles soigneusement classées
de parchemins et de notes ou de déplacer mobilier et usten-
siles), rectifient leur coupe jusqu’a devenir chauves et reni-
flent rageusement sur tout ce qui peut les déranger.

Un familier assistant garde son maitre quand il dort, mais
s'il détecte une menace potentielle, il préfére toujours le
réveiller plutdt qu'essayer de régler le probleme lui-méme.
1l occupe chaque instant de repos a nettoyer les environs
ou a d’autres tiches “utiles”. Il respecte ses instructions a
la lettre, mais le moindre imprévu le plonge dans un
abime de perplexité et d’'anxiété. Il réveillera alors proba-
blement son maitre, avec un maximum d’égards, pour lui
communiquer ses inquiétudes au sujet de la gouttiere per-
cée, par exemple. Le MJ devrait faire des tests de FM pour
vérifier si un familier réussit a réfréner ses instincts ména-
gers et des tests de Cl pour voir s'il renonce a réveiller son
maitre 4 la moindre circonstance imprévue.

Nombre de sorciers désordonnés ou misanthropes ont créé
des familiers assistants dans I'espoir d'améliorer leur envi-
ronnement domestique. C'est généralement une erreur. Le
familier reste fidéle jusqu’a la mort, mais il finit par déve-
lopper un mépris pour les négligences de son maitre, qu'il
ne peut exprimer qu'en se montrant encore plus maniaque.
Trés vite, il se met a faire disparaitre le moindre objet aban-
donné quelques secondes par son créateur et souligne de
reniflements et de grimaces tout écart de son maitre ou de
ses amis a ses standards perfectionnistes de propreté et
d’élégance. Les familiers assistants les plus vieux peuvent
se montrer plus éloquents en un soupir ou un regard que
bien des humains en cinq minutes de discours.

FAMILIER GUERRIER

Les familiers guerriers sont de petites créatures qui défendent
leur créateur au combat, lui permettant de se concentrer sur

ses sorts. Leur dextérité associée a4 une force surprenante
pour leur taille en font des adversaires redoutables, surtout
quand ils bénéficient de l'effet de surprise. Ils sont générale-
ment armés de petites épées ou de lances (prises en compte
dans les caractéristiques données ci-dessous) et restent systé-
matiquement 2 moins de 10 meétres de leur créateur (sauf
ordre contraire et réussite de FM). Un familier guerrier qui se
retrouve éloigné de son maitre fait tout son possible pour le
rejoindre et combat tous ceux qui prétendent I'en empécher,
amis ou ennemis.

Quand il ne combat pas, un familier guerrier garde son
maitre, généralement posté sur son épaule le jour ou pres
de sa téte la nuit. Son maitre lui apprend qui sont ses
amis, le plus souvent en lui donnant leur main a flairer. Un
familier guerrier laissera approcher un ami certifié mais, a
moins que son maitre ne l'arréte, il attaque toute autre
personne qui s’approche a moins de 2 métres, aussi ami-
cale que puisse étre son attitude. Quand leur maitre ne
peut plus leur donner d’instructions, parce qu'il dort, qu'il
est inconscient ou autre, les familiers guerriers attaquent
amis comme ennemis, sauf réussite d’Int — une caractéris-
tique qui n’est pas leur point fort.

FAMILIER DE POUVOIR

Contrairement aux familiers assistants, les familiers de pou-
voir ont une fonction spécifique: stocker les Points de Magie
de leur maitre et les lui restituer quand il en a besoin.

Un familier de pouvoir peut stocker jusqu'a 10 PM en
toute sécurité. Quand un sorcier tente de dépasser cette
limite, le joueur lance 1D10 et compare le résultat avec les
points excédentaires. Si le résultat du jet est inférieur ou
égal, le familier explose et redécore les alentours. Toute
personne 4 moins de 2 metres encaisse un coup automa-
tique d’une Force égale au nombre de PM excédentaires.
Tous les PM transférés
au familier sont perdus.

Vincent I'Eclair Noir est coincé
au dernier étage d'un entrepot
Le sorcier doit toucher | abandonné, les deux jambes
son familier de pouvoir | brisées suite a une rencontre
pour y placer ses avec des sectateurs de Khaine.

points. Le transfert de Les survivanis ne vont pas
chaque point dure 10 mangquer de revenir avec des

secondes. Le familier se | 7enforts avant le jour, et Vin-
met alors a luire et a | c€end décide qu’il sera en
étinceler; plus il absor- meilleure position pour les:
be d'énergie magique et recevoir avec une réserve de
plus le phénomene est PM dans son familier de pou-
evident. Un familier voir Timotus. Il essaie d’en
contenaflt 15 PM brille stocker 14, mais le joueur
avee upe IGTEHsHE obtient un 2 sur son 1D10.
) ienabile ot Catastrophe! Le familier gonfle
msou eng fl'e e\ son encore et encore, et ft’ﬂiﬁpﬂ{'
co?tact s tfim exploser dans une répugnante
autre que son maitre

: déflagration d’argile bumide
1D3 points de Bles- | o' magie. Vincent encaisse
sures. Pour quelqu’un

~un coup de F 4 et s’évanouit.
doté du Sens de la | ses 14 Points de Magie sont
Magie, un simple coup | perdus. Il y a des soirs...
d’ceil et une réussite
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d'Int suffisent 2 déterminer le nombre de PM stockés dans
le familier de pouvoir d’un étranger. Ces PM sont restitués
au maitre du familier par simple contact. Un sorcier peut
utiliser, pour jeter ses sorts, ses propres PM, ceux de son
familier ou n'importe quelle combinaison des deux. Un
enchanteur qui arrive a 'heure du coucher sans étre épui-
s€ ne manque généralement pas de mettre en réserve une
partie au moins de ses PM restant pour accroitre ses dispo-
nibilités du lendemain.

Quand le familier n’est pas en train de recevoir ou de res-
tituer des PM, il reste 2 moins de 10 meétres de son créa-
teur (sauf ordre contraire et réussite d’'un jet de FM). Un
familier de pouvoir séparé de son maitre (plus de 10
metres) s'affole et se tourmente, pleurant et gémissant
comme un enfant qui a perdu sa mere. Ses PM s'évanouis-
sent au rythme de 1 toutes les 5 minutes jusqu'a ce que
cesse cette séparation. Il n’essaie pas de retrouver son
maitre par lui-méme, mais l'appelle — par son nom, le seul
mot qu'il puisse prononcer — avec des gémissements a
fendre le coeur.

Créatures timides et effacées, les familiers de pouvoir ne
lichent normalement pas leur maitre d’'un pas et se
cachent derriére lui ou escaladent son bras pour se réfu-
gier sur son €paule au moindre signe de danger. Ils la gar-
dent quand il dort et le réveillent dés qu'ils percoivent une
menace. Le MJ tiendra compte de leur nature peureuse en
exigeant un test de Cl pour tout ce qui peut sembler
menagant, un chien qui aboie a I'extérieur, un ami qui
vient réveiller le sorcier, etc. Sur un échec, le familier
reveille son maitre avec tous les signes de la panique.

FAMILIER DE SORTS

Les familiers de sorts lancent des sorts 4 la place de leur
maitre. Ils peuvent en apprendre jusqua 3 qu'ils jetteront
pour le compte de leur maitre, sur son ordre ou celui
d'une personne en qui ils ont confiance (test de Soc). Ils
doivent pour cela se trouver 2 moins de 10 métres de leur
créateur — qui n'est pas nécessairement conscient. Les
Points de Magie requis par le sort sont fournis par le sor-
cier et non par le familier qui n’en a aucun. Le sort du
familier fonctionne de la maniére habituelle et coiite tou-
jours le méme nombre de PM, mais permet au sorcier de
lancer 2 sorts dans le méme round. L'ordre des deux sorts
dépend des I respectives du sorcier et du familier. Si le
sorcier n'a plus assez de PM pour payer les points néces-
saires au second sort, ce dernier ne peut étre lancé.
Quand un sort de groupe est utilisé sur un sorcier ou sur
son familier, on considére toujours que la paire ne consti-
tue, en fait, qu'une seule et méme cible.

Que le familier soit en train de jeter ses sorts ou pas, il reste
toujours a moins de 10 metres de son créateur (sauf ordre
contraire et réussite d’'un test de FM). Un familier de sorts
qui se retrouve €loigné de son maitre fait tout son possible
pour le rejoindre et n’hésite pas a réduire tous les obstacles
qui entravent sa marche a coups de sorts. Les PM néces-
saires a ces sorts sont payés par son maitre, ce qui peut lui
poser un probleéme s'il avait prévu de les utiliser autrement.

C'est le seul cas de figure ot un familier devient capable de
jeter des sorts a plus de 10 métres de son créateur.

Un familier de sorts garde son maitre quand il dort et le
réveille dés qu'il percoit un danger. 1l peut aussi, sur ins-
tructions de ce dernier, jeter un sort déterminé pour régler
le probleme, une Boule de Feu, par exemple. Il doit
cependant réussir un test d'Int pour reconnaitre un danger
pour ce qu’il est. Un ennemi se présentant avec force
démonstrations d’amitiés passe sa garde sur une réussite
de Soc. Les familiers de sorts sont des créatures affec-
tueuses et curieuses qui adorent les caresses et la conver-
sation. Assis sur I'épaule de leur maitre, ils semblent se
passionner pour ses propos et ceux de ses amis, méme
s'ils 'y comprennent pas grand-chose et ne risquent pas
de les répéter. Quand un familier de sorts ne recoit pas
assez de preuves d’affection de son maitre, il devient bou-
deur et lui adresse de nombreuses grimaces dés qu'il a le
dos tourné, au grand amusement des éventuels témoins.

Pour apprendre un sort 4 son familier, le sorcier doit le
connaitre lui-méme. Cela lui prend 24 heures, qui peu-
vent &étre réparties a sa convenance. Il doit, cependant,
dépenser une seconde fois les PE prévus pour le sort,
comme s§'il le réapprenait lui-méme. Le premier sort fait
exception 4 cette regle puisqu'il est transmis lors du pro-
cessus de création et d’invocation du familier, et ne coite
aucun PE supplémentaire.

Controle des Familiers

Les familiers sont capables de suivre des ordres simples
donnés par leur maitre, méme s'ils ne peuvent eux-mémes
parler. Ils se conforment toujours a ses instructions quand
cela est possible et sils se trouvent 2 moins de 10 métres.
Les ordres les plus simples sont les plus efficaces, les fami-
liers n’ayant qu'une compréhension limitée. Toute instruc-
tion plus complexe que “surveille cet homme”, “reste der-
riere moi” ou “apporte-moi ce livre” risque d'étre mal
interprétée et donne lieu 4 un test d'Int de la part du fami-
lier. Une longue série d’'ordres peut méme se traduire par
une série de tests. Les familiers ne gardent jamais trés
longtemps en mémoire les enchainements d’instructions
(méme s’ils n’oublient jamais un visage).

De fait, un test d'Int est de rigueur pour toute instruction
apres la premiére, aussi simple qu’elle puisse étre. Par
exemple, une série d’instructions du type “va dans la piece
voisine, met cette bouteille d’encre dans le tiroir, éteint la
chandelle et rapporte-moi le gros livre vert posé sur le
bureau” nécessiterait trois tests successifs. Un échec signi-
fie qu'une des instructions n'a pas été menée a bien (le
familier a laissé la chandelle allumée). Un échec a tous les
tests signale peut-étre une catastrophe; le familier verse
'encre dans le tiroir, enfile la chandelle dans la bouteille et
s’épuise en vain en cherchant 2 ramener le bureau sur
lequel est posé le gros livre vert.

Une instruction qui éloigne le familier 2 plus de 10 métres
de son créateur donne lieu a un test de la FM du familier.
Sur un échec, la créature s'accroupit a la limite fatidique,
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malheureuse et tremblante, avec peut-étre un gémissement
ou deux. Le maitre peut essayer la méme instruction apres 5
minutes mais le test de FM se fait a -10, le suivant a -20, etc.
Le probléme se pose de la méme maniére quand le sorcier
veut s’éloigner a plus de 10 meétres: le familier doit réussir
un test de FM ou foncer a la poursuite de son maitre,
quelles que soient ses instructions. Nombre d’enchanteurs
finissent par trouver ce comportement génant.

Automates magiques, les familiers n'ont besoin ni de dor-
mir ni de respirer ni de manger. (Il arrive, cependant, que
des familiers singent les maniéres de leur maitre tant aimé,
hélas surtout les plus embarrassantes, éructations, tics, etc.)
Conscients de leur propre existence, ils sont soumis aux
tests psychologiques et peuvent développer des folies.

]ouer les Familiers

Un familier est créé pour servir son maitre et ce dernier dicte
donc bon nombre de ses actions. Il arrive cependant que les
instructions données soient sujettes a interprétation ou
quaucun ordre pertinent nait été¢ donné. Ces circonstances
devraient toujours étre traitées comme un interméde amusant.

Le familier est un PNJ. Il est donc interprété par le MJ. Le
sorcier qui a passé six ans a acquérir les connaissances
nécessaires 4 sa création le considére certainement comme
un atout, mais il peut, en fait, poser toutes sortes de pro-
blemes. Si le MJ fait confiance au joueur pour l'interpréter
correctement, il peut lui en laisser le controle, 0 mais
chaque fois que se pose la question des actions d'un fami-
lier dans une situation donnée, le MJ a le dernier mot. Il
est aussi possible de confier le familier 2 un autre joueur
ou a un comité de joueurs excluant celui du créateur. Des
suggestions de comportements peuvent méme étre cou-
chées sur papier et tirées au hasard dans un chapeau.

Pour se représenter la personnalité d’'un familier, mieux

vaut peut-étre s’imaginer un singe fidéle et affectueux
(mais pas trés intelligent) ou un enfant facilement distrait.

La Mort et les Familiers

Contrairement aux druides, les sorciers ne sont pas spirituel-
lement liés 2 leur familier et ne sont pas directement affectés
par leur décés. Beaucoup d’entre eux traitent donc leur créa-
tion comme un simple outil, un outil bien utile malgré ses
tendances a la panique et au mimétisme. Ils regrettent leur
mort, mais la pleurent rarement. Les sorciers les plus protec-
teurs envers leur familier ne cherchent souvent qu'a préser-
ver le gros investissement qu’a représenté leur création. Cer-
tains se montrent réellement attentionnés et endeuillés par
leur mort, mais ils sont 'exception plutdt que la regle.

Les druides n'apprécient pas cette attitude négligente des
sorciers, considérant que le créateur doit a sa créature tout
I'amour qu’'un parent doit 4 son enfant. Cette différence
d’opinion a d’ailleurs fait I'objet de controverses plus ou
moins publiques et féroces.

MORT DU MAITRE

Pour le familier, la mort de son créateur est toujours un
traumatisme et bien pire. En perdant son maitre, il ne perd

pas que sa raison de vivre, mais aussi son seul lien avec la
vie. La plupart le suivent dans la tombe, méme si chaque
type réagit difféeremment a cette perte. A la mort de son
créateur, un familier perd immédiatement 1 B et 1 de plus
chaque jour qui suit, jusqu’a 0. Il ne reste alors de lui que
ses éléments constitutifs — un tas de poussiere dans le cas
du familier d’un alchimiste.

1l arrive qu'un familier reste en vie quand il peut se lier
avec un nouveau maitre avant la dissolution finale. Ces
transferts d’allégeance sont rares et se produisent unique-
ment lorsque le nouveau maitre était un ami proche du
défunt et quelqu'un que le familier connait depuis long-
temps. 1l peut alors apprivoiser la créature en réussissant
un test d’'Int. Il fait ce test chaque jour, mais en cas
d’échec, le familier continue de perdre son point de Bles-
sures quotidien. A la premiere réussite, le familier s'attache
a lui. 11 ne récupérera cependant jamais les points perdus
pendant son deuil — son score de B restera ce qu'il est le
jour du transfert d’allégeance.

ATTITUDES FUNEBRES

Les familiers assistants réagissent a la mort de leur maitre
avec calme et dignité. Ils insistent pour préparer le corps
et s'imposent souvent comme maitre de cérémonie dans
des funérailles parfaitement conduites. Ils perdent 1 point
de Blessures par semaine avant de s'effondrer et se déliter,
ne laissant qu’un petit tas de poussiére sur la tombe ou la
stele commémorative de leur créateur. Si on les empéche
de diriger a leur gré les funérailles, ils perdent leur point
de Blessures de la méme maniére et meurent dans une
crise de colére. Les nouveaux maitres potentiels doivent
attendre 1D4 semaines avant de faire un test de Soc pour
sattacher le familier — ils gagnent un bonus de +10 pour
chaque semaine pendant laquelle ils se recueillent en sa
compagnie sur la tombe de leur ami. Apprivoisé, le fami-
lier sert son nouveau maitre au mieux de ses capacités,
méme s'il semble toujours lutter contre son chagrin et
comparer le maitre actuel a 'ancien.

Un familier guerrier est pris de frénésie a la mort de son
maitre (voir WJRF, p. 69): il tue encore et encore jusqu’a
ce qu'on l'achéve. Rien ne peut prévenir cette crise meur-
triere ni larréter une fois qu’elle a commencé.

Un familier de pouvoir s'assied prés du cadavre de son
maitre pour gémir et pleurer. Il suit le corps quand il est
déplacé et fait tout son possible pour rester a son contact.
1l finit généralement par se désintégrer sur sa tombe. Rien
ne peut arréter ce processus — un familier de pouvoir
n’accepte jamais un nouveau maitre.

Un familier de sorts réagit a la mort de son maitre avec
confusion et incompréhension. Il cherche a le ranimer,
secoue le cadavre et gémit comme un chien abandonné.
Naturellement affectueux, le familier de sorts est plus
enclin que tout autre 2 accepter un nouveau maitre. Il ne
pourra cependant jeter des sorts que pour un magicien,
puisque ce sont les PM de son maitre qui alimentent sa
magie. Un non magicien ne récupére qu'un petit servi-
teur incapable de s'éloigner de plus de 10 meétres. Un
familier de sorts dans cette position peut, s’il recoit un
joyau d’énergie (WJRF, p. 188) ou autre objet semblable,
utiliser quand méme les sorts que lui avait appris son
créateur.
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Chapitre 22

Secrets des Arcanes

Maria von Tasselbeim s'agenouilla au centre du cercle de chandelles noires. Leur lumiére tremblante sou-
lignait d’ombres tranchées ses traits aquilins. Elle Jeta un dernier regard au pentagramme, un réseau de
lignes d’argent sur le sol de la cave, avant de se pencher sur le grimoire ouvert devant elle. Un raclement
de gorge nerveux et elle commenga a psalmodier les Dhrases ésotériques qui allaient invoquer son serviteur
démon.

Brisedme était un démon de Tzeentch des plus mineurs, mais Maria avait tout de méme beaucoup appris
de lui, et son faible rang dans la biérarchie de lenfer ne lui donnait aucune chance de vaincre les
charmes protecteurs de la sorciére. Les démons de Tzeentch étaient cependant réputés pour leur ruse et la
vivacité avec laquelle ils exploitaient la moindre opportunité de se retourner contre leur invocateur.

Maria chantait maintenant le cceur du sortilége; les lignes du pentagramme luisaient d'un éclat bleuté et
glace, tandis qu’un nuage de fumée rose vif commencait a se matérialiser au centre.

Malgré ses rencontres démoniaques, Maria ne pensait pas étre une servante du Chaos. Tous les répurga-
teurs du Middenland la condamneraient sans hésiter au biicher s'ils découvraient sa véritable vocation,
mais Maria I'apotbicaire se considérait comme une digne enfant de Teclis: il fallait protéger I'Empire du
Chaos et il était donc de son devoir d’en apprendre autant que possible sur cetle menace. Et quel meilleur
informateur aurait-elle pu trouver qu’un démon ?

Des coups secs frappés a la porte du rez-de-chaussée, celle de la boutique, coupérent la sorciére dans son
incantation. A cette heure de la nuit, il ne pouvait guére y avoir qu'une seule explication a cette visite.
Mais le rituel n'était pas terminé et l'interrompre pourrait avoir des consequences bien pires! Mieux valait
invoquer le démon pour le renvoyer aussitor.

Le cceur battant, Maria balbutia rapidement les derniéres lignes du. sort. Les Slammes des chandelles s agi-
terent et les ombres de la piéce semblerent grandir, repousser de leurs noirs appendices les limites du petit
cercle de lumiere. Elle était siire que quelque chose n’allait pas quand les lignes du pentagramme virérent
du bleu au rose, puis au pourpre. Le tourbillon de Jfumée était maintenant rouge sang...

“Brisedme ?” demanda Marie d'une voix tremblante.

Le brouillard commengait a se condenser. Quelque chose de grand et d’allongé se matérialisa dans le pen-
tagramme. Et le voild, de la vapeur montait de ses flancs écailleux, de ses membres gréles et de son mons-
trueux crdne cornu. Le monstre braqua ses yeux blancs sans pupille sur la sorciere tremblante.

La Lettre de Sang feula quand il éprouva la résistance magique des défenses de Maria. Ses muscles se
nouerent et se dénoueérent sous le cuir rouge quand il leva sa lame infernale, brumeuse et déchiquetée, et
il sortit du pentagramme.
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Secrets des Arcanes

our I'essentiel, ce livre est un ouvrage de référence
destiné aux maitres de jeu comme aux joueurs. Ce
chapitre, en revanche, ne s’adresse qu'au MJ. 1l
contient des suggestions et des conseils pour don-
ner vie aux éléments décrits dans le reste du livre, pour
insuffler ce sens du merveilleux qui fait que la magie n’est
pas simplement une autre maniére de griller les méchants.

Atmosphére

La magie est une force étrange et capricieuse. Ses utili-
sateurs connaissent fort mal ses rouages internes, méme
si les grands mages des elfes hauts ne l'avoueront
jamais. Plus important, ce n’est pas une science. Cela ne
fonctionne pas tout le temps et les sorciers ne récupe-
rent pas toujours I'énergie investie. La magie doit tou-
jours sembler un peu mystérieuse et inquiétante, quelles
que soient les connaissances accumulées par les person-
nages ou les joueurs. La magie doit rester un peu dan-
gereuse, un peu imprévisible, parfois spectaculaire et
souvent terrifiante.

En cours de partie, il est facile de 'oublier. Les points de
régles, comme les listes de sorts et les points de magie,
peuvent obscurcir la finalité véritable, faire croire que tout
s’enchaine mécaniquement et sans surprise. Si vos joueurs
considerent ainsi les pouvoirs magiques de leur personna-
ge, quelque chose ne va pas.

Les habitants du Vieux Monde ont quelques raisons
d’accueillir les enchanteurs avec méfiance : un sorcier dans
le voisinage, c’est un peu l'équivalent d’une fabrique de
poudre a canon — surtout si le sorcier est enclin a la
recherche expérimentale. Apprendre un nouveau sort, ce
n’est pas la méme chose qu'acheter une nouvelle épée. La
premiere fois qu'il est lancé, les raisons de s’inquiéter ne
manquent pas. A-t-il été appris correctement? Le sorcier a-
t-il correctement déchiffré I'écriture du créateur du parche-
min? Ce dernier n’a-t-il pas fait quelques erreurs en le
rédigeant? Les composants sont-ils parfaitement purs? Un
ennemi n'a-t-il pas réussi a saboter une des étapes du pro-
cessus? Et si le sorcier a créé le sort lui-méme, il y a deux
fois plus de raisons de s'inquiéter.

Le MJ qui veut réinsuffler la magie dans le lancement des
sorts, la rendre sombre et excitante plutdt que prévisible
et ennuyeuse, a le pouvoir de le faire. Quand les joueurs
pensent qu'ils savent tout ce qu’il y a 4 savoir sur la
magie, elle devient banale. Cela conduit souvent a une
“course a I'armement” qui force le MJ a faire intervenir
des grands méchants toujours plus grands et plus
méchants, de plus en plus meurtriers. Inéluctablement, les
personnages finissent par affronter des hordes de sorciers
mort-vivants et des démons a chaque séance de jeu. Cest
la mauvaise pente. Les joueurs n'ont pas 4 connaitre
toutes les possibilités du monde qui les entoure et vous
pouvez méme les laisser dans le doute en ce qui concer-
ne leur propre capacité.

Pour esquiver 'orniére de la routine, évitez autant que pos-
sible les noms et les étiquettes, surtout pour les sorts.
Décrivez toujours ce qui se passe comme une histoire plu-
tot que comme une succession de points de regles. Ne
dites jamais quel sort est utilisé par un PNJ — vos joueurs
sauraient immédiatement comment gérer le probléme. Il est

banal de dire: “Il vous envoie un éclair”; soyez évocateur:
“Ses bras s’animent et sa voix résonne; son front se couvre
de sueur sous l'effort et son regard semble se perdre; des
meéches de magie céleste s’étirent vers lui et tourbillonnent.
Il pointe soudain les bras dans votre direction et un arc
électrique jaillit dans votre direction”. En vous astreignant a
ce type d’effort, vos joueurs pourraient trés bien répon-
drent de méme.

Décrivez toujours les effets du sort; indiquez éventuelle-
ment quels composants sont ceux brandis par le sorcier.
Ne donnez le nom et les autres précisions techniques
qu'au PJ qui connait déja parfaitement le sort et qui sait
d’instinct comment réagir de la bonne maniére. Méme si le
personnage reconnait effectivement le sort qu'on lui lance,
n’hésitez pas a en modifier le rituel. Tout le monde n’agit
pas de la méme maniére et certains sorciers ont bati leur
réputation sur leurs variations personnelles des grands
classiques. Les divers temples et écoles du Vieux Monde
enseignent peut-étre diverses facons de lancer les mémes
sorts et certains rituels trés semblables produisent, en fait,
des effets fort différents.

Méme chose pour les créatures que vous opposez a votre
équipe: si vous venez d’inventer un nouveau démon
mineur, n'allez pas dire 4 vos joueurs que c’est un démon
mineur. Décrivez-le plutdt dans toute sa gloire, sans
omettre la moindre griffe, le moindre tentacule, et deman-
dez un test de Cl - ils tireront leurs propres conclusions.
S'ils le supposent plus fort qu'il ne l'est, ils risquent de
s'enfuir; ils peuvent aussi le prendre pour un quelconque
mutant et ne découvrir sa véritable puissance que lorsque
le combat est engagé.

Souvenez-vous qu'en jeu de rble, vous disposez toujours
d'un budget effets spéciaux illimité. Ne craignez jamais de
vous montrer grandiloquent. Vos joueurs ne se moqueront
pas de vos descriptions, aussi outrées soient-elles; ils
seront beaucoup trop inquiets pour leur personnage pour
avoir envie de rire. Dans la méme veine, ne vous conten-
tez pas de leur signaler qu’ils ont perdu quelques points
de Blessures; faites-leur ressentir le souffle brilant qui les
a rotis.

Par ailleurs, ne sous-estimez pas les effets des variations
les plus minimes. L'inconnu est terrifiant. Quand vos
joueurs affrontent un sorcier inconnu, il n’a pas a jeter des
Boules de Feu ordinaires — les siennes peuvent trés bien
étre bleues et exploser a I'impact. Coté régles, elles fonc-
tionnent exactement comme les Boules de Feu habituelles,
mais vos joueurs seront trop occupés a deviner quelle est
cette magie nouvelle et comment ils peuvent s’en prému-
nir pour s’en rendre compte.

Les Magiciens du Maitre

Soyez donc narratif, évocateur, mais n'ayez pas non plus
peur d’improviser. Vos PJ peuvent inventer de nouveaux
sorts, faites de méme avec vos PNJ. Cela vous permet de
les faire agir de maniére complétement inattendue quand
vous le désirerez. Et vous pourrez étre sir (votre PNJ
ayant bien pris soin d’oublier de coucher par écrit les
détails de son invention) que les personnages ne pourront
pas rendre la pareille 4 votre scénario soigneusement pré-
paré, lors de la prochaine séance.
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Les PNJ ne sont pas censés écraser les PJ. Ils ne doivent
donc pas disposer d'une magie plus efficace que la leur.
Jouer plutét sur le descriptif. Vos PNJ peuvent avoir des
pouvoirs qui ne sont pas directement dangereux pour les
PJ, mais qui n’en restent pas moins spectaculaires et mys-
térieux. Les pouvoirs magiques inconnus peuvent étre uti-
lisés pour terrifier les PJ mages, justement parce qu'ils sont
inconnus. Malgré tous leurs efforts et leurs réussites d’Int,
les PJ ne feront qu'en apprendre un peu plus sur I'étendue
de leur ignorance. N'hésitez pas a refléter ou amplifier leur
incompréhension et leur inquiétude avec vos mages PNJ.
“Je n'ai jamais rien vu de pareil,” dit I'un. “Moi si,” répond
son collegue. “Vous vous souvenez de I'explosion qui
avait rasé I'école de Delberz il y a une cinquantaine
d’années? Un de leurs mages travaillait sur quelque chose
de trés semblable. Cest troublant.”

Vous n’avez méme pas besoin de décrire ces nouveaux
effets magiques étranges en détail. Quelques allusions et
points de comparaison suffiront, la plupart du temps, a
emballer I'imagination de vos joueurs — et la machine a se
faire peur. Il arrive qu'un malentendu suscite des hypo-
théses bien plus terrifiantes que vous n’auriez voulu.
N’hésitez pas dans ce cas 4 laisser courir.

Pour ce qui est des événements magiques “naturels” (qui
ne résultent pas d’'un sort mais de la nature magique du
monde), aucune limite ne peut vous étre opposée. Le pou-
voir brut de la magie noire, telle qu'elle est maniée par les
émissaires des dieux noirs par exemple, est écrasant et ses
effets n'ont pas a étre limités par autre chose que votre
imagination.

Pcrsonnagcs et Sorts

Naturellement, les joueurs doivent savoir comment fonc-
tionnent les sorts de leurs personnages, comment ils doi-
vent étre lancés et quels sont leurs effets. Cela n’exclut
pourtant pas un minimum de mystere. Quand la routine
menace, incitez-les a

pouvoirs magiques d’une
manieére qui leur est
propre. N'hésitez pas a
faire des descriptions dif-
férentes pour un méme
sort utilisé par les PJ ou
les PNJ. Il peut étre inté-
ressant de faire varier les
effets spéciaux suivant
I'humeur du personnage,
I'environnement ou la
période de la journée. Si
vous introduisez ces
variations avec subtilité,
le joueur risque de ne
pas s’en rendre compte
aussitot. La mécanique
du jeu doit rester la
méme, mais les descrip-
tions peuvent varier a

Greta, une sorciére des
taillis, n'a jamais signalé ses
capacités a ses compagnons
qui entretiennent des préju-

gés déplaisants sur ce sujet.

Pour dissimuler sa profes- |

sion, elle ne recourt a ses |

sorts que lorsque leurs effets
peuvent étre attribués d des
coincidences. Jouant les peu-
reuses, elle rode aux arriéres
des combats et jette discrete-
‘ment des sorts, tels que Ren-

. versement. Ce n'est que le

soir, quand elle s’éclipse pour
apprendre de nouveaux sorts
auprés de son maitre, que ses
partenaires ont une chance
de concevoir quelques doutes
sur sa véritable nature.

Rendue folle de rage par les
 deéprédations et les pollutions
de sa forét natale, Rosa l'élé-

sur boule de feu sur la troupe
de vandales orques. Les pro-
Jjectiles de feu blanc déchi-
rent l'air avec un sifflement
assourdissant, et leur impact
propulse les orques en tout
sens comme des poupées de
son.

Pyotr de Nuln fagconne sa
magie difféeremment. Illu-

vie par ses spectacles de
magie. Il envoie ses boules de
feu dans le ciel ou elles s'éle-
vent gracieusement Sur un
sillage d’étincelles dorées,
. explosant avec un claque-
‘ment soudain en un stupé-

vives.

mentaliste jette boule de feu

sionniste errant, il gagne sa_

Jiant mélange de couleurs

changer leurs habi-
tudes. Un ingrédient clé
pourrait connaitre une
pénurie temporaire.
Une école de magie
pourrait interdire
I'usage de leur variante
habituelle d’un sort
jusqu’a I'aboutissement
d’'une enquéte sur ses
“effets secondaires”
récemment découverts.
Encouragez l'innova-
tion, les utilisations
nouvelles de sorts
anciens et les applica-
tions hors combat.

Gardez a l'esprit que les
sorciers ne sont pas
fabriqués a la chaine. Ce
sont tous des individus
(des caricatures de l'indi-
vidualisme, bien sou-
vent) qui utilisent leurs

votre convenance.

Encouragez vos PJ sorciers a réfléchir sur leur magie.
Découvrez comment ils appréhendent leurs capacités et
incitez-les a définir leur relation a la magie. Leur attitude
est-elle académique? Ont-ils conquis le pouvoir de haute
lutte? Est-ce quelque chose qui leur est naturel? Sont-ils
capables de lancer des sorts depuis 'enfance? Que pensent-
ils de leur différence dans ce cas? Sinon, qu'ont-ils ressenti
quand tout a commencé? Et dans I'action, sont-ils épuisés
par la magie ou remplis de joie? Est-ce quelque chose de
mystique, de pseudo-scientifique? Réfléchir a ces questions
ne peut avoir qu'un effet bénéfique sur le jeu de role.

Assurez-vous que vos PJ sorciers comprennent clairement
ce que peut leur magie et ce qu’elle ne peut pas. La magie
n’'existe pas dans le monde réel et vous ne pouvez
attendre des joueurs qu’ils connaissent les “lois de la
magie” aussi bien que celles de la physique. Ils abordent
peut-étre Warhammer avec des idées fausses issues
drautres jeux, livres, films ou autres sources.

Le Cadre et la Magie

Le monde de Warhammer est empreint de magie — c’est un
élément fondamental du cadre général. Pourtant, un trés
petit nombre d’humains, quelques privilégiés pour mille,
sont capables de I'utiliser. Veillez 4 respecter lattitude
Warhammer des gens ordinaires envers la magie et les sor-
ciers. Assurez-vous aussi que vos joueurs la connaissent:
leur personnage a grandi dans le méme climat de peur et
de méfiance pour tout ce qui est magique.

Les attitudes envers la magie varient aussi a travers 'Empi-
re, d’'une province a l'autre, de la ville a la campagne. Prés
d'une école de magie, les gens montrent sans doute beau-
coup de tolérance — ou autant que partout ailleurs dans le
Vieux Monde - envers les enchanteurs, mais méme au
coeur d'une ville de passage importante, pratiquer la magie
en public peut soulever une émeute qui risque fort de se
terminer par un lynchage.

A chaque séance de jeu, rappelez-vous d’explorer tout
I'éventail des réactions des PNJ 4 la magie, peur, horreur,
avidité, envie, enthousiasme. Mettez en évidence 'ignorance
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des gens ordinaires sur ces questions. Beaucoup croient que
tous les magiciens peuvent transformer le plomb en or et
lire les pensées. Les gens normaux n’ont jamais entendu par-
ler de listes de sorts. Vous pouvez souligner cela en com-
mencant par jouer un PNJ dans le registre terreur et scepti-
cisme qui, une fois convaincu des pouvoirs et bonnes inten-
tions des PJ, se mettrait 4 compter sur eux pour régler tous
ses problemes. Encouragez le reste de I'équipe 4 se compor-
ter de méme et n'autorisez jamais le sorcier a sortir de son
role sur ce sujet. Exigez des réponses jeu de role de vos PJ
sorciers pour toutes les questions qui portent directement
sur la magie: peut-étre de longues descriptions indigestes de
raffinements théoriques et détails rituels, ou bien, au contrai-
re, des esquives du type “tu ne pourrais pas comprendre un
arcane hermétique,” “Moi-méme, il m’a fallu étudier pendant
des années pour saisir ce point”.

Comparé a d’autres jeux, Warhammer JRF est plutot
faible en télépathie, téléportation, changement de forme,
résurrection et quelques autres classiques de la magie. Il
n'est pas non plus trés fourni en sorts destinés spécifique-
ment aux aventuriers. Cela dit, la plupart des mages sont
des érudits, des savants, qui n'ont pas la moindre idée de
ce que peuvent étre les besoins d'une équipe d’aventu-
riers. Les quelques sorciers qui arpentent 'Empire en
quéte de gloire n’ont ni le temps ni les ressources néces-
saires pour inventer de nouvelles magies.

Ces limitations sont déterminantes pour 'ambiance: si
vous voulez mettre en place votre propre systéme de pou-
voirs psioniques pour votre campagne WJRF, réfléchissez
soigneusement a I'impact de ces nouveaux pouvoirs sur le
cadre général. Le monde de Warhammer est empreint de
méfiance; les voleurs de pensées intimes et de secrets
deviendront immanquablement I'objet d’'une nouvelle
paranoia. Des guildes et des sociétés secrétes naitront
pour combattre ou encourager ces pouvoirs. Les répurga-
teurs ne manqueront pas de s’y intéresser et un commerce
florissant de charmes et de sorts protecteurs — certains
pourraient réellement fonctionner — va se développer.

Si vos joueurs entretiennent des idées fausses sur la magie,
ils ne prendront pas les bonnes décisions quand ils seront
confrontés a vos PNJ sorciers. S'ils ne sont pas eux-mémes
enchanteurs, c’est bien normal puisqu'ils ne sont pas censés
appréhender clairement les capacités des magiciens. Si, en
revanche, I'équipe comprend des sorciers raisonnablement
compétents, ils devraient avoir une assez bonne idée de ce
que peut faire et ne pas faire un mage hostile. Il vous est
toujours tres facile de les surprendre, mais leur réaction en
cas de surprise devrait étre: “Pourquoi n'y a-t-on pas
pensé?” et non “C'est pas juste! C'est contraire aux régles!”

Surprendre vos joueurs est souvent une bonne idée. Il n'y
a rien qui inquiete plus un groupe de personnages qu’un
sorcier mauvais utilisant des sorts dont personne n’a jamais
entendu parler. Si les PJ pensent qu'ils ont réussi 4 coincer
Cordula la sorciere folle et qu'elle disparait soudain dans
un éclair fracassant, ils seront plus enclins a prendre au
sérieux sa prochaine visite. Une ennemie qui use de sorts
inconnus et dispose de moyens de fuite imprévisibles
mérite d’autant plus de respect que rien ne dit qu’elle ne
va pas apparaitre un jour au milieu d’eux dans le méme
éclair fracassant. Vous, le MJ, savez bien que son Joyau de
Téléportation du Dernier Recours est maintenant sans pou-
VOir, mais pas vos joueurs.

Cela pourrait étre considéré comme de la “triche”, mais
tant que vos joueurs sont contents et pris par I'histoire, il
n'y a pas de mal 4 tordre ou a ignorer les regles. Ces der-
niéres ne sont la que pour vous aider 4 prendre vos déci-
sions, pas pour vous empécher de diriger la partie a votre
guise.

Campagnes et Magies Nouvelles

Ce livre contient tant de nouveaux éléments qu'’il est
possible que vous jugiez nécessaire de modifier en
conséquence vos scénarios Warhammer JRF avant de
les inclure dans votre campagne en cours. Pour I'essen-
tiel, cela ne devrait pas poser de problémes. Les magies
nouvelles sont en grande partie issues de lieux et de
races extérieurs 4 'Empire; il est peu probable que les
PJ aient pu les rencontrer au cours de leurs pérégrina-
tions. Les nouveaux sorts et objets magiques s’'insérent
facilement dans un monde ou les mages s’activent sans
répit pour créer de semblables nouveautés. Les nou-
velles carriéres peuvent s’'ajouter aux anciennes de la
méme maniére. Aucun personnage n'est censé tout
connaitre sur un sujet, surtout quand celui-ci s’entoure
d’autant de mystéres que la magie. Une école de magie
dont on n’a jamais entendu parler est un sujet de curiosi-
té, pas de stupéfaction.

La magie de Couleur est, quant a elle, controlée par le
gouvernement impérial et ses pratiquants plus rares, sont
mieux protégés et plus étroitement surveillés que la
noblesse. De tels individus ne risquent guére de fréquen-
ter la racaille aventuriére, et quand ils ne sont pas engagés
dans des affaires militaires, ils sont trop heureux de rester
dans leur école pour enseigner et poursuivre leurs
recherches. Les P] peuvent connaitre I'existence des col-
leges de Couleur et leur role dans le monde, mais vous
n'avez pas a en faire des €éléments réels du jeu tant que
votre campagne ne l'exige pas.

Certains individus puissants peuvent, cependant, nécessiter
modifications et mises a jour. Quand des scénarios WJRF
incluent des sorciers, hésitez pas a prendre en compte les
nouveaux sorts et les carriéres décrits dans ce livre, tout
en gardant a l'esprit que ces nouvelles magies sont plutot
rares et que seuls les plus puissants magiciens y ont géné-
ralement acces. Les batailles entre sorciers susceptibles de
raser des cités entiéres ne doivent pas devenir monnaie
courante, ni méme intervenir plus d'une fois en fait.

Les restrictions imposées aux activités magiques sont une
tout autre affaire. Utiliser ouvertement la magie, dans
une auberge de village ou en pleine rue passante, attire
inévitablement l'attention. Et l'attention de certains peut
poser probleme. N'importe quel personnage officiel peut
demander a voir la licence d’'un sorcier; cela comprend
la garde, les représentants des religions officielles, les
autres sorciers, les répurgateurs autorisés’ et les nobles.
Un sorcier incapable de prouver qu’il est en régle risque
a tout moment d’étre arrété, emprisonné, jugé et sans
doute séverement puni dans les plus brefs délais. En
toute honnéteté, un PJ devrait toujours pouvoir répondre
a la premiére demande de ce type en produisant le
vieux parchemin usé établi par son maitre; par la suite,
il faudra prendre en compte les voleurs, les cabales, la
malchance, etc.
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La Magie au Ceeur de I'Histoire

Ce livre contient suffisamment d’idées pour agrandir,
approfondir et renforcer le role de la magie dans votre
campagne Warhammer actuelle, mais il peut aussi inspi-
rer des aventures trés différentes, des aventures qui
auraient la magie comme théme central. Voici quelques
idées d'intrigues pouvant servir de bases a des digressions
sur des scénarios existants ou 4 une campagne compléte.

Les diverses écoles de magie du Vieux Monde se jalousent
et luttent ouvertement et secrétement pour la prééminence
académique ou politique. C'est particulierement le cas a
Altdorf, ou l'accés au sommet de la hiérarchie d’'une école
impériale est plus une question de diplomatie que
d’ancienneté ou de talents magiques. A lintérieur méme
d’'une école, les rivalités pourraient devenir si intenses
qu’elles forceraient les PJ, en tant qu’alliés,
mercenaires, etc., a prendre parti — alors méme que leur
€quipe ne compte peut-étre aucun mage.

Dans une histoire simple, les personnages pourraient tra-
vailler pour le compte d'une des écoles (a la recherche
d'un grimoire abscons, signalé dans une tour en ruine, par
exemple) quand ils découvrent que plusieurs autres ont
envoyé leurs agents, représentants ou mercenaires suivre
la méme quéte. Si tout le monde garde jalousement ses
secrets, les aventuriers risquent de supposer qu'ils ont
affaire a des sectateurs du Chaos et de ne comprendre que
trop tard qu'ils ont tué quelques membres renommés de
I'école impériale d’illusionnisme et un sorcier d’Or de haut
rang bien introduit a la cour impériale.

Autre possibilité: une campagne ou tous les PJ pratiquent
la magie sous une forme ou une autre. Ils appartiennent
peut-étre tous a la méme école méconnue et ont décidé de
faire ensemble leur année de compagnonnage et leur tour
de 'Empire. Cette union sacrée pourrait avoir son origine
dans leur maitre commun, mort dans des circonstances
bien mystérieuses mais qui n'ont pas troublé les répurga-
teurs — les PJ sont d'évidence coupables 2 leurs yeux. Pour
se mettre en jambes, nos suspects pourraient commencer
par trouver le véritable coupable, puis réunir suffisamment
de preuves pour faire éclater leur innocence — des buts
bien ambitieux pour des vagabonds sans licence.

A linverse, il peut étre intéressant de créer une équipe de
personnages qui détestent ou redoutent particulierement
toute magie illicite. Répurgateurs et exorcistes, apprentis
congédiés, prétres de Sigmar, de Véréna ou de Morr, guer-
riers pleurant leur famille massacrée par un mage renégat,
agents cachottiers de la Reiksguard armés d’instructions
clandestines, la liste des possibilités est longue. Un tel
groupe aurait pour mission centrale de poursuivre et
détruire les magiciens malfaiteurs ou alliés au Chaos, mais
les divergences d’opinion sur les méthodes pourraient
créer toutes sortes de situations intéressantes. Imaginez les
discussions et disputes entre les PJ qui veulent respecter
les lois de I'Empire, ceux qui ne respectent que celles de
leur temple et ceux pour qui la destruction des outils des
puissances noires prime toute autre considération.

Enfin, les lois sur les licences de sorcellerie peuvent four-
nir toutes sortes de ressorts d’intrigues. Des sorciers —
aussi bien parmi les PJ que les PNJ — se retrouvent sou-
vent obligés de dissimuler leur identité pour que les

autres personnages ne découvrent pas leur profession. Il
peut y avoir 2 cela un tas d’explications. Les différentes
parties de I'Empire ne considerent pas la magie de manie-
re identique; un nouveau duc ou un juge peut soudain
imposer des régles nouvelles aux sorciers qui prétendent
opérer dans sa juridiction; un changement d’humeur a
Altdorf peut se traduire par une réécriture des lois gouver-
nant les actions des sorciers et celles de leurs adversaires.

Derniere suggestion, vous pourriez mettre les PJ en
contact avec une organisation clandestine concernée par
la magie: culte ou société secréte. Les possibilités qu’offre
une telle organisation sont nombreuses: un accés supé-
rieur 2 diverses connaissances et ressources, une bonne
excuse pour réunir I'équipe et modifier librement son
effectif et plus généralement une explication susceptible
de couvrir toutes les aventures décousues dans lesquelles
se jettent immanquablement les aventuriers. 1l y a bien str
le revers de la médaille. Les membres un peu doués vont
treés vite recevoir des ordres de leur supérieur allant 2
'encontre de leurs propres intéréts, de leurs idéaux, voire
de leur instinct de conservation. Les choses deviennent
encore plus intéressantes quand un seul PJ est membre.
Quand ses deux allégeances s’'opposent, le personnage
avoue-t-il sa situation au reste du groupe au risque de
soulever la fureur de ses supérieurs (voire celle de ses
compagnons) ou se met-il a agir étrangement en espérant
que ses équipiers se montreront tolérants? De telles com-
plications peuvent donner de l'intérét au plus banal des
personnages.

N’hésitez pas 4 introduire de nouveaux éléments: nou-
veaux type de magie, écoles sans adresse fixe, sectes 2
lintérieur méme des organisations existantes, recherches
qui bouleversent tout ce que les PJ savent sur la magie,
lois nouvelles sur le lancement des sorts ou méme change-
ment du régime des vents du Chaos qui affecterait tout le
fonctionnement de la magie. Vous étes le seul qui sache
vraiment ce qui peut marcher dans votre campagne; si
vous n'aimez pas une des idées développées dans ce livre,
inventez autre chose.

Un Dernier Mot

L'histoire de la magie dans le Vieux Monde commence
réellement avec le Chaos et le sacrifice des elfes hauts. Les
sorciers les plus pessimistes croient que I'histoire va bou-
cler la boucle, et qu'il faudra la prochaine fois un sacrifice
encore bien pire pour maintenir le Chaos a distance — si
une telle chose est encore possible.

Les sorciers ne pourront jamais purger leur art des traces
de Chaos qui le polluent. Méme s'ils se croient eux-mémes
immunisés contre sa séduction, ils savent bien que
d’autres ne seront pas aussi prudents. Plus un sorcier
devient puissant et compétent et plus il est surveillé. 1l
devient une cible pour ses rivaux, bien s(r, mais aussi
pour les kidnappeurs, les politiciens, les clercs et les
voleurs qui se prennent 4 réver de la valeur potentielle de
chacun de ses objets. Et pire que tout cela, il y a le Chaos,
insidieux, inévitable. L'essence méme de la magie est issue
du Chaos et, qu’ils admettent ou non, chaque sorcier le
porte en lui.

La magie est le pouvoir. Mais le prix 4 payer est terrible.

264 - Les Royaumes de la Sorcellerie



Appendice

Liste des Sorts

par catégorie

Magie des Alchimistes

Niveau 1

Chaleur ..o 211
Choc Canalisé..... ok |
Création du Vide ..............cocovvennn.. 211
Essence de 'Air...........ccooovevrven. 211
Fraicheur.............c.ocoooo.... 201
Insensibilisation des Mains.............ccccooovvvvvnn.. 211
Maintien de la Température .......................cocco.c...... 211
Pression ......ccoooeieiiiiini, 212
RefroidiSSEemMEnt.............o.ooviiioieeeeoeeeeeeeeee 212
Niveau 3

Distillation d’un Homoncule (rituel) ............cocooovoeveeovison 212
Magie de Bataille

Niveau 1

ABITIOSIEMAGIGUE c:ouovvessissosssssmimmmusmsmsseian st WJRF, p155
ArME FLEHIE ..o 187
Aura de Résistance............c........... ...WJRF, p155
Boule de Feu...........cccoovvvvnn ..

Conclusion Etourdissante
DEDIIE ..o
Découragement
Détection de la Magie...
EnthOUSIASIME ......cooiiiiiceeee e

Gueérison des Blessures Légeres
Mainide Fr .....iummisiviciorssesmmmsasserrsnsssssrsssmssesssasssessssoniei
Pied Léger.
Pied Lourd .........

Projectiles Enflammés
Rafale de Vent ...........

Niveau 2
Aura de ProteCtion ..........c.ocoovvveiioiierosioseseceseeevn, WJRF, p156
Brise-Jambe ............
Brouillard Mystique............cccooiuroiinnnnn.
ChanEe isiviimiinm e sesssossmamans s smmsensessens
Débandade ...
Démantelement ...
Démolition....

Force Magique..
Frénésie Magique

HaAMeIMASIQUE . .c.vcussenssumsimsmimomsiiniimemsnssssasas, X
Malédiction de la FIamme .............cc.coocovovvoioioeiececesoe 189
Panique Magique .......... .WJRF, p157
Ralliement Magique ...

Reproche de Lacheté ........................ ...190
Ressaisissement ............c.c.cccocoooo.o..... ...190

Rupture d’Arme...
Sceat dINterdicHOn .umsismiimimmmmmmmsmessses
Vol de Pouvoir Magique

Zone de Fermeté........ .WJRF, p157
Zone de SANCIUAILE ..., WJRF, p158
Niveau 3

AHATDISSEMENL yu0s sisssisirsin iiisssisismmmenmmsssesmemmsss smesmesssessessorssus 190
Arme Affitée .... ...191
Corrosion.......... 191
Dissipation d’AUra..........ccooovviicniiiiiiiiiiiiereesesn! WJRF, p158

Dissipation de la Magi€ ..........ccocooeiviioiieiieeeeeeeeeeen 191
EPE€ ANIMEE ..........oooooveeeeeecee oo, WJRF, p158
Evocation d’Un SErviteur .................ccoooeccovmmovreoreerroresresrooeeoo. 191
Fuite ..o

Instabilité Magique....

Malédiction d’Attraction des Projectiles.......................... WJRF, p158
Manteau de TENEDIES ........cc.oovivviiiiiieeeeeeeeeee, 192
Peur Magique ......... ..WJRF, p159
Pont Magique ..... ..WJRF, p159
Puits du Désespoir. sooed 92
Sens du Vert .......... ....192
Stupidité Magique .........coccevoverrrenn... ...WJRF, p159
SUbversion d’AIme...........ccoviviiiiriniiieee e 192
Tempeéte de FIEChes ..o, 192
Transfert d’AUra.........cccooovioioiiiiiiee e, WJRF, p159
Niveau 4

Absorption de la Magie
Accélération du Temps.
Aura d'Invulnérabilité .............cooooooviiiiiiiiiiiee .

Changement d’Allégeance .................c.o.oocoovvoeeeceecenn. WIJRF, p159
Enchevétrement
Explosion
Guérison des Blessures Graves.........c..ocoooceeeveeeenn. WJRF, p160
Mur de Feu ..o,
Nuage Fétide
Renvoi de Sort.
Zone d’'Immunité Magique
Zone de Protection contre les Projectiles.................c.ccovceven... 195

Magie du Chaos
Sorts de Nurgle

Miasmes Pestlentiels. .. . imsmmiimniimmmorsmssomsrsrosmeemmmonensens
Puanteur de NUIgle............cccccovvivrinnninniniessecs s
Torrent de Corruption
VENUPESHISNMEL. . cocvusvorinsimssssssmmspsrssisusizsss sessssssimsssssissiamssisnn,

Sorts de Slaanesh

P Votcici g1 13T o] U OO 248
Pavane de Slaanesh ...................ocoooooiiiiiioee e 248
Rayon de S1aanesh ..........c.cooooooiiiiiiicieeceeeeeeeeceeeeee 248
Malédiction Charnelle ..............c.cocooovoveoeooceioeceoeeeeoeeee 248
Magie de Couleur

Magie d’ Ambre

Niveau 4

Capuche VENEEresse ...........c.....ivvirivierieeceeesreeson 199
Enchevétrement Epineux............c.......... 199
Eveil du BOiS ....ooovoiiiiiviiieee, ..200
Nuée du Destin .... ..200
Tonnelle VOlante ..o ..200
Transe Ambrée .
Ver Frétillant ......ooooooiiiiiio e
Niveau 5

Béte Sauvage de HOIOS ......cvmveuseusisissmmsisismismmmmmmmmmsrssssssosssinses 201
Lance ChaSSEIESSE........vviiiiiiieieeeeeeee oo 201
Malédiction d’Anraheir..............ooco.ovoiveeeeeeeeeeeeeeeee e 201
Magie d'Améthyste

Niveau 4

Catesse Mineure de Laniph.......omsivisiissmssionin 196
Etreinte d’TyrtU.......cooooovveioiee ..196
Menottes de Caloe ......... ..196
Parent Sauvage de ZandoX........c.cccooovoiiiiiiioiioeee 196

Les Royaumes de la Sorcellerie - 265




Appendice

0 T e o e et Do oot 196
VItESSE e LYKOS, . rons smeesmanssanss ssissss cirsaisssmisiaassss sinsbesvasesssaassianioniss 197
Niveau 5

AMATANTN Lo 197
Caresse de Laniph.

Destin de Bjuna........cocvcmsisecmenecimmes,
Etouffement d’EONEM. .....comummseasesmonsammseisiesiissianssesssons sismsvarsnmi 197
Faux POUIDre:: .ccxumcuavinss 197
Soleil Pourpre de Xe ReUS........cccviiiiieiiiiiccicc i 197
Magie Céleste

Niveau 4

BOUCHET CEIVIEEI 5:asaminssssvsnsessusssssist s s tsvessassiss o5 204

Char de Cristal ..
BOTIUIE .. movssommnesmssssmsssmsnmesrmenmmsamesmassnnmsanmssnonsibesation S SASe R IRUARRTAFY
| 3100 (=405 20 o Lo O R
Lames d’Azur ..
Présage

Niveau 5
ATCHETE SATRIL. ....veronseemsonessnsesammmansssosnssssiisss bt it 205
Tempéteide Shemiek oo s 206

Magie Etincelante

Niveau 4
AGLES A€ FEU.....oviiiiiiiiiiiieciceiee e
Cimeterre Ecarlate
Ruban Cramoisi....
Téte Enflammée

Traits Percants/ Incendiaires . .o momssssmssssmasmsans 210
Niveau 5

EPEEs SANGUINES ;e sisisimvosssisssvnsssismwsssins sssmvios vssssumsssyonsssssssssss 210
Fournaise du DESHN........oovoiiiiiiiiiiiiecc e 210
Tempéte de FIammes..........cooooiiiiiiiiiiiieses 210
Magie Grise

Niveau 4

AIleS G IS S s s san s s S R e svewesd 207

Corne d’Andar .....
Couronne de Taidron .
Monture de Ténébres..

Pont des OMDTES .........ocooiiviiiiieieeieceieeeet e 208
Rayonnement de Ptolos. s 208
T [ L s st S et om ezt 208
Niveau 5

Danse duIDEsesPOin.. o s s s osswisevsnssssssmsmiissmismason 208
PUILS A€ TAIMIUS ..ot 209
Traltre de Tarmh s s essmssss s 209
Magie de Jade

Niveau 4

Bassin ' EMeraude............cocovovevieeoeeeeoeeseeeeeeeeeeeeeeeee s 206
Ohairde PIETTE ......ioiisicmissimatissssmmiis s s 206
Epuisement de la Vie. ..206
Manteau de DaiN........ccovoviiiiieiieeeceeeeeeee e 206
BT VIR s i i Y SR R w5 VR b VS 206
PaIX cuvviiiei ittt 207
Niveau 5

Cercueilide JAde: ws s mmmmmmmsissusamasssssasims e ssnsssssssases 207
Escalier en COMACON ..ottt 207
Sang deila Terre . v sy smmmssessimmrsoeimes 207
Magie de Lumiére

Niveau 1

Transfert A’ENErIE ........o.ovviiriiriieeieeeeseeeese s 201

Niveau 4

Filet Ay TEOK wosssnsnssssscnmsmmsssasm s st e e asmmm it 201
Griffe d’Apek......... ....201
Lumiére de Bataille ... ...202
Mains de KarkOra .......coovivviiviiiiiieienieiese s 202
PIEge A ABUIIA ......cvvinernssssesnsinenmsssnsnsnsssusssrsassspronsnsasaninsibivessdssis 202
Niveau 5

CIOVASSE .. .vveevieeit et e ettt ettt ettt ettt 202
Eclats Mortels .

Habitants d’en DESSOUS ........cveviiiiiiiiiiiiieieee et
Manteau Miroitant......... 204
MasSe deS AGES ..........cvoiviiiiiieiieeiesss st 204
Magie d'Or

Niveau 4

CAZE DIOTEC: v v csiinsm sismsssusis ssmmimssnpossisionss o s s iassassusnossisss ssss 198
Creuset............ .198
Destin TrANCHANT .....c.oeiiiiiieiieei e 198
FIEChEe MIrOItANTE. .....c.vvviviiieieieiieieie ettt
Gant Bruni.........

L’Or des Fous.

PEtite MONMATE . ..invivsinsansiansommss soosivaisyiissssusssi Gumassseiisniss wemees 198
Niveau 5

CONLACE DIOTE .....eoeveeiriveireesrresresneessanessesseessessrnessaesassssssanssnessasss 199
D5 - V5 7 TN — 199
Reproduction de LeVOIg .........ccoviviiiiiiiiii e 199
RODE SCIATTATITE. . ovos i ssnisisn s isn o sssasest 1y b eSS s s 199

Magie Démonique
Niveau 1

Conjuration d’'un Démon Mineur ............cocooooviieiinne. WJRF, p161
Evocation d’un Gardien..............cc.........
Evocation d’une Créature Démoniaque
Evocation d’'une Monture .................

Immobilisation des DEMONS...........cccovveiiiiiiiicininnns WJRF, p162
Zone de Protection DEmMONIque ............cccoevvireiiiinnnn WJRE, p162

Niveau 2

Arrét de I'Instabilité DEmonique .........ccccvvveieviiiricnnn. WJRF, p162
Evocation de DEmon Min€ur ...........ccceeeeceeieriniennnn. WJRF, p162
Invocation de I'Energie Démonique ...........ccc.oecvvverenn. WJRF, p162
Invocation d'une Aide Magique ..... :
Zone d’Annihilation Démonique............cccocoooeriirinnn. WJRF, p163

Niveau 3

Chevauchiée Infefnale uummmnnmmnnnusmmsinmmimssmis
Conjuration d'une Horde de Démons... .
Evocation d'une Horde de DEmons..........c..coocvveeirnrines
Evocation d’'une Meute DEMONIAQUE ..........cceveevmiiirniriiirinninns
Folle Terreur N
Invocation du Grand POUVOIL.........c.cccoiviiiiiiciniiiinnns

Niveau 4

Amulette Démoniaque (Rituel) ..o
Conjuration d'un Démon Majeur.
Evocation d'un Démon Majeur.................

Invocation du Pouvoir Total.................. -
Portail DEMOniqUe .. msimsimimsesimnmsmmsassenssussese sosmos

Magie Elémentaire

Niveau 1
ASSAUEAE PIEIIES ks imsmeasssrmssmsssssmmmsmsesvssmmmenssssasssnnons WJRF, p166
Aveuglement WJRF, p166

Création d'une Source
Découverte de Minéraux ..
Lumiere MagiqUE .....caussiw it saesmssisinivimms
Main de FEU ..o.ooviiiviiiiiieeeeee e
Marche sur I'Eau .. @
Nuage de BUME.. s swmsismsmsmisrsivossss movsessonssiss
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Pare-Fléches s

Respiration Aquatique..

VEGELation FIELrIe ...........ovvvvoiscoeoeeeoceeeeeeeoeeeeo 212
Zone de Dissimulation.....................coccocovovorveoce, WJRF, p167
Niveau 2

Controle d'un EClair ..........oo....coooooooooeeceeoooeoooeoeeoeooo 212
Coup de Soleil..........cooocoiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeceeeeee 212

Coup de Tonnerre.
Déplacement d’Objet ...
Dessechement des Plantes .

WJRF, p167
....WJRF, p167

Extinction.............oooooenann. ....WJRF, p168
Incendie.........cooovirirnnn.n. WJRF, p168
INVasion de POUX ......o.oviuuiieriiiesoieeeceeeceeee oo 212
Pluie Torrentielle................c...cccov..... ..WJRF, p168
Résistance au Feu..........cococovvveviion., ...WJRF, p168
Séparation des Eaux.. WJRF, p168
Soins des VEGEtaUX .........ooo..ovivivoviieicerer o214
Terrain Verglace ...........ccooocoiiovoiioisiosioeoececoeeeeeeeeoeoeeo 214
Niveau 3

Conjuration d’un Elémental....
Création de Sables Mouvants .

Ecran de Flammes............... ...WJRF, p169
Effondrement. ..o WJRF, p169
Ethéralité..........ccooo....... WJRF, p169
Souffle de Feu............... ..WJRF, p170
Tempéte de Poussiére... ...WJRF, p170
Zone de Climat TeMPEre...........c..o..ovovvveroreeereoreoroseoooer) 215
Niveau 4

Animation des EauX.........ccocooevoooooooooo WJRF, p170
Changement de Climat (rituel) ..............oo.cooevoveviveooioro 215
Conjuration d’Elémentaux ......... ..WJREF, p170
Création de VEGEtatioNn .............c..oovvovevererooooeoeoeoeooo 216
Destruction des Murs.... ..WJRF, p170
Evocation d'un Elémental..... .WJRF, p170
Evocation d'une Horde d’Elémentaux ... .WJRF, p171
Evocation d'une Nuée...................... .

Haie d’Epine

TUNNEL. ..o

Magie de Terre

Niveau 4

Création d'un ABIME..........cooooviviiiiiiieeocoecooeeeee
Eruption (rituel) ............cccoommmrriroinnn.,

Marche sur un Séisme

Niveau 5

Champs de Lave........ccoovvvvirrrniceceeeeseeeseesseseees
Mur de Pierre (rituel)..........ocococoevvrvevriii
Tremblement de Terre (rituel).
VIEilliSSEMENT ..o

Magie d’Air
Niveau 4

Niveau 5
Souffle de Vie...........coooovcevcennn, . 218
Vent Cinglant

Magie d’Eau
Niveau 4

Niveau 5
Fontaine de Vi€ .........cccoooioiiiiiiiiioeieeceeeceee oo, 220
Vague DESIIUCIIICE ... 220

Magie des Elfes des Bois
Chants des Arbres de niveau 1

Chants des Arbres de niveau 2
Eclatement de Projectiles
Pistage Verdoyant........................... @
POTIL e VAGIIC, 0505051655 snmsensassranssomsi smvsnrosas e ssenss s i issen

Chants des Arbres de niveau 3

Lignification .........ccccooeveviiiiniecceeee
Montée de Séve
Tapis de Moisissures 225

Chants des Arbres de niveau 4

Coeur de PArDIe .....ooooviviiiceeceeeeeeeeeee ..226
Fausse Dryade...........cocooovviiviviioioicciec, 5220
Forét Hantée. ...226
TOPIAIIE. ...t e ...226
Magie des Elfes Hauts

Absorption de la Magie ..................c...c..occoo..... . ..226
APOtEOSE s sovssispimsmmsmsiins i 227
Bannissement ... =227
Main de GlOire .......o.ooovoviiiiiiescseeeeeee 227

Prestige de Teclis ......ccoooovoviiiiiiiieieeeeeee ..227
Verrouillage .............oocoiiiieiiiiiieie e 228
Magie de Glace

Niveau 1

Epée de Glace
Lame de Givre
VOIX Glaciale .......ooooiiiiii e

Niveau 2

Niveau 3
ENGEIUTE. ... 223
Gréle

Niveau 4
Destin Fracassant ............cc..ooveiieieeeoieeseseeeeeeeeoeeeeeeo 223
Vent de GlaCe ..ot 223

Magie Illusoire

Niveau 1

ACHONS SECHRES iuuvsvsvrsssuiniasssivsssist i6siiisnensavssmsersenommmens. WJRF, p172
Aire de Camouflage .............o..oocoooiivoieiioeoeeoeoee 210
Apparence Illusoire.. WJRF, p172
Caractere TMUSOIIE .........ovviviiiiiiseeeeeeeeeeeee o) 210
Décalage TUSOIre ........c.oovvvviiriieiieiisieesee WJRF, p172
Désorientation de I'Ennemi ... WJRF, p172
Leurre SIMple ..o,
Prestige o mmmuissmanisns

REPHQUES ..o, WJRF, p172
Niveau 2

AppPArence FantomatiqUe... ... ssssssisizimisssiesmmeesmeesss WJRF, pl173

Constructions Illusoires
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Dissipation d'THUSION .........ccccoiiiiiiiiii WJRF, p173
Fantasmagerie MINEUTe .u..vuvissimmsmimimmimissvassossssasmsos 211
FOrets HUSOITES ... WJRF, pl173
Hallucination s mmasssmmme g v WJREF, p173
Palimpseste.... .WJRF, p173
VENITOGUIE... sy neassiios sitsssis i sss Fismmsmassssmedsss A TeR o b asivsnngennss 211
Niveau 3

Confusion Universelle .o mmimisssesssaessssasssron WJRF, p173
Disparition............... ..\WJRF, p174
Ennemi [llusoire .........cccccooveee . WJREF, p174
PuiSSANEE HMISOIE. ..omewmrnrover sinusarsvesescsmonsnsnsssusmrsamas one WJRF, p174
Niveau 4

Armeée TIUSOITE ..o WJRF, p174
Destruction des Illusions .. :

THUSION TOLAlE. ..o
TEIEDOTUAON s ssimersovsssyveesssss Hin i s o T FF s aoss

Téneébres IUSOIres..........ooovviiiiiriiiiiiiiceiccc

Magie Mineure

Affaiblissement de POISON .........oveiiieiiiiiiiieiiii e 184
AlBrTNe MagiQUE s sssssmis iy i e WJRF, p153
Amitié avec un Petit Animal........ccoovoviiiieiiiniiieiiccces 184

Apparition de Petits Animaux
| B71e (<5 () o QO T
DOigLs de BEUITE .....vviiiiiiiiicicirieiiieeee e
Don de Langue....
Envolée d’AMAr.........ccoooviviiiiieiiiie e
BROTCIBIIIR o v smnsnionsamsensssmrentansa s s SRTE S RS R ORR A
Feux Follets ..
Flammerole.................
Guérison des Furoncles
Guérison Mineure .........
Lecture 2 Haute Voix .
Luminescence ..
Main Leste.....
Malédiction ...
(Eil de Faucon.
Ouverture .....
Pare-Pluie ..
21 TorTa <O e
ReGherChe smsimmsmmsmyimssse s vrssssvasss s ssompmisawmassons
Renfort de Porte ..
L S i 1815 1 I ——
REPATAON s icvmmmumisusivsiismscvsmsssssnmmssssevensarainsssonsssons npssons
Repousser une Petite Créature ..
Sens du Danger...........ccoeuuu. ...186
Soin aux Petits Animaux..
Sommeil s

Vision de Nuit . .
Z0NE ’AMULE .......cooiieiieeeeeeeeeeeee et 186
Zone de Chaleur ..o WJRF, p155
Zone de Froid ....
ZONE A€ SAVEUT .....oioviiiiiiiiiiit et
ZONE AE SHlEIICE....v..rrnersennonsnermsnsssesssintssissnssasivossinsssivss

ZOME BANS VI woiivsvmosmiimsivnosssuom o iaosssaasiiss s st sas asonnsa s

Magie Nécromantique

Niveau 1

Destruction des MOrts-Vivants............ccccceeeeoveieiiniiinns WJRF, p176
Evocation de SQUELEHES...........o..vviviriiiiiieiecnieeean WJRF, p176
Evocation d’'un Champion Squelette... ..WJRF, p176
Evocation d’'une OmDIE...........co..oviieiierieieieciieese i 240
Main de 18 MOTT......vevveeeerireeereenineseesieeseseneisesensesenesenen WJRF, p176
Z0NE A VIE....uoviviivivieiieiieeieisieseessis e WJRF, p176
Niveau 2

Arrét de IInstabilité..........cooiiiviiiiiiiiiiiiin

Controle des Morts Vivants.
Danse Macabre de Vanhel

Evocation d’'un Héros-Squelette Mineur ..............c......... WJREF, pl177
Extension du Controle WJRF, p177
Mzin, de P OuSSIBIe s visvivsswmmsin s i isasmnsond WJRF, p177
Niveau 3

Animation des MOTTS .......covviiiiiieiiiiiccsses WJRF, p177
Annihilation de Morts Vivants............. .WJRF, p178
Evocation d'une Horde de Squelettes... WJRF, p178
Evocation d’un Esprit Gardien .......

Faconner un Serviteur Squelettique (rituel)
Ombre Loyale
Vie dans la Mort...

Niveau 4

Controle Total .....cocoovvviviiiieiiiiicceeee WJREF, p178
Epuisement de 1a VIE......c...vrienieinenineeciinss e 243
Evocation d'un Héros-Squelette Majeur... WJRF, p178
Malédiction de la “Mort Vivante” WJRF, p178
Transformation.de 18 Liche o assmmimasmsssmmmimmis o aars 243
Vet de MOt cowwsismmimssmivssimnsiomssssssassssonsssamssssnns WJRF, p178

Magie Noire

Niveau 1
EnvOl MAGIGUE uisrrssvouss.stsosismmonssiasscints sodararsssinsiis ons sosssnenstas
Main Noire de la Destruction

Niveau 2
Flamine Fatale: s isiscsismssmssoiosnsmsiieimsrssmeass s 245
POUvOIr du CRAOS ....cvveiiiiiei i 245

Niveau 3

Malédiction de Nagash
Souffle Tactrant, . uwsmmnsmmsssamsmasisismissss .
VOLAE TAME ..o

Niveau 4
Horreur Noire d’Arnizipal
Spasme de Mort

Transformation de Kadon...........ccooveiviriiiniiiieiiieisiceens 246
Rune

Runes de Thungni

Runes de Niveau 1

RUNE d’AVEITISSEIMENL . .....oviiviiiiertiieieieeie ettt 228
Rune de Bataille ........ooivvivviiiiieiee et 228
RUNE BOMCLIO s iesiiniswsmsmsstsissmssssusammissss s iaiiasisessasmsa o 228

Rune de Chance..

Rune de Découpe ..228
Rune de Détection de 'Ennemi .........cocecvveeviciniinicinns ...228
Rune de Feu......c.ocoevvvvnnennn. ...229
Rufie de FOTge: swwsumusssmmss ..229
Rune deFrapPe..c.ommmmmumssrenssonssnas 229
Rune d’'Incendie .. ..229
Rune de Parade...... ..229

Rune de Pénétration ..

RUNEIAE PIEITE isusumunpvemmssscomisicsmnss s smomaseninsess s s s ok 229
Rune de Précision .. ..230
Runie de Prevention vz s isssssssimisisses ssmsssmvssvsioviziisss 230
Rune de RESAUTATION ....vevveviviiriieiiiicieiieieieeie s 230
RUTE A& VALESSE...vvvonssonsssrnenssnsniisssssmemmingsnssssssasssesusmsissssansvosivass 230
Runes de Niveau 2

RUNE A ALALINE s sivvicorsssasssssvemssasmsnasnmare ssssesnoss sssvamasmosmsssonsumsssrssmess 230
Rune Brise-Sort ......ccccoeevveiiiiiniinn. 230
Rune de Clivage............. ...230

Rune de Communication.
Rune d’Encouragement.
Rune d’Explosion......
Rune Fortifiante .....
Rune de Fortune ....
Rune de Fournaise.
RUNE A€ FUTBUL .. o0 s 3usesiossssis: dssssis e s s s miamsntion s masusssmins visss 232
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RUNE d'THUSION ..o 232
Runeide Lemtent, v s s sy s s s it
RUNE d’OUVEITULE ......oviviieiie e
Rune de Résistance . "
Rune de REVEIAtION .........cooveiiiiiieceeeeee e
Rune de RUPLUIE ..........coiiiiiiiiiicie e
Rune de Sanctuaire ... ..233
Rune de Transformation ..............c..cocoevvioriieicieeceeeeeeeeens 233
Runeide VaIllanee: quuemismmimmmmsmossiinsti s, 233
RUNE VEITOU ..ot 233

Runes de Niveau 3

Rune d’AbOndance............ccocoovioviiiiiiiiiiceceeeeeeeeeeee e 234
Rune Chercheuse ....
Rune de Courage .... "
Rune de Déguisement 234
Rune du Destin ...... ..234
Rune de Fer................ 235
Rune de Franchissement... ..235

Rune:de: GUEBHSON «wwsissiswssammsssmsnmim ~235
Rune d'Immolation...................ccococvevevnn. 235
Rune de Kadrin ....... .235
Rune de Malédiction ............ccocooveviiiiioiecec e 236
RUNE MANGE-SOIS ..ot 236
Rune Percutante ..

RUNE d@ PEUL......coiiiiiicieiiii e,
Rune de Puissance

Rune de RANCUNE .......c.oooviiiieiiecoeeeeeeeeeeeeeee e, 236

Maitre RUnNe QUACIET o vimiimimmiossiisiisistiostanmmmes sommsessesmeansmess sassaran 236
Maitre Rune d’Alaric 1€ FOU..........ooooiivivoviiiooieeeeeeeeee 237
Maitre Rune d’Animosité ..... 237

Maitre Rune de Conjuration .
Maitre Rune de Défense ...
Maitre Rune du Désarroi ..
Maitre Rune de Diamant...
Maitre Rune d’Equilibre .

Maitre Rune de Gromril....
Maitre Rune de Groth Un-CEil.
Maitre Rune d’Infortune....
Maitre Rune de Perforation .
Maitre Rune de Rapidité ...

Maitre Rune deRoyauté:........c.vimimsismasisses

Maitre Rune de Sarcasmes..........c.cccoovvrviieenennan.n.

Maitre Rune de Skalf Marteau Noir... .
Maitre Rune de Snorri Spangelheim ...........cooooevviviiincvicennn. 238
Maitre Rune de Stromni Barbe ROUZE .........coovvevivriiiiiiiin, 238

Maitre Rune Tueuse de Démon
Maitre Rune Tueuse de Dragon
Maitre Rune TUueuse de SOTtS: it ot
Maitre Rune de Valaya i
Maitre RUNE de VOl i.ciimsiiimisiomiommmmmmmonsmmmssps sessesssassssnssonsona

Runes de Klauser
RUNE d’ATIMULE ...t 239
Rune de Blessures...
Rune de Grande Mort
Rune d'Infaillibilité.....
Rune de Mort Mineure...
Rune de Petite Mort ...

Rune de Protection . ..240
Rune de Rapidité..... ..240
Rune de Renouveau ..240
Rune de Retour ........ocooooveveiee e ..240
RUNE A€ SOTT it 240

Magie Skaven

Niveau 1

Compagnon de 'Ombre ... 249
Cri Pereantsuemmvsicns

Eclair Distordant...
Marée de RatS.........ooiiieiiieeeeiccee e

Niveau 2

Langue Racornie... 2
5 T VT . cersmomisamssmsmasiosnsssmonsamns itessssms s esosos s dons o o

Niveau 3
GIigNOMEMENT ... 250
Souree Pestllentielle .« oommismmmimensmmrmminimnimsii 250

Niveau 4

Avatar du Rat COTMU ..o 251
Couinements "
Malédiction du COMU ........c.ocoeviieiiiiieecceeeeeeee e 251

Le Waaagh!

Niveau 1
Cé Par Coup’d’ TronChe. ........oooiiiiiiiiiicce e 25
MOrk TP APPEL'. ...t 251

Niveau 2
Regard de Mork
TEMon Kkl ccnsummmmasmmmrmssmmms mre et de s

Niveau 3
Dur Com’ des Grif'......oooviiiiiiiieieeeeee e 252
Poingside GOrk ...swwssmimmmsis s 252

Niveau 4
Da Krunch ..

Liste des Sorts

dans 'ordre alphabétique

Absorption de la Magie ...........ccccovvoveiinnnn
Absorption de la Magie .
Accélération du Temps..
ACHONS SECIRIES susvincusvsss smsusuiussivivspissivs s v vvov e i5as

Affaiblissement de POISON .........cccoveeiieiiiiiiies e 184
Affaiblissement o
Ailes de FEU.......oooiiiiiiiiiiiiece s

T CSGTISES e saimssnones ot s S ha T L sty e AR R R SRS
Air Fétide ..............

Aire de Camouflage ...........ccocoevviiiiiiiiiii
Alarme Magique .WJRF, p153
Amaranth e 197
Amitié avec un Petit Animal..... 184

Amulette Démoniaque (Rituel)
Animation des Eaux..............

Animation des Morts
Animosité Magique

Annihilation de Morts VIVants .............ccoeoeeevnnncncnen. WJRF, p178
Apothéose

Apparence Pantomaticue s sasmsasssmisassmmsisss WJRF, p173
Apparence IUSOIre. ..o WJRF, p172
Apparition de Petits Animaux .. .WJRF, p153

Appel de 'Eclair.................
Arche de Saphir.
Arme Affatée .....
Arme Fendue.. .
Ame FlEUHE i nimmsmmmsmemiires s s e s sy 187

Armée Illusoire.. WJRF, p174
Arrét de I'Instabilité Démonique. WJRF, p162
Arrét de IInstabilité.........coooooviiiiieiinieccn WJRF, p177
ASSAUL A€ PIEITES ... WJRF, p166
ASSEIEIIVCIIE v svwvynsnis voaievsswsesoasis 5w R s SRR TSRO VOO TSSO TR 248
Asservir un Elémental (rituel)................o.cooocoovoiveoicieieeceeee, 214
Aura de Protection s s mnssmitommsiimms WJRF, p156
Aura de RESISTANCE ....c.ovvviveiiiiieciceeceee WJRF, p155
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Aura d'Invulnérabilité ..o,
Avataridn Rt COMMMb.....omeveumsywimsimsssisnss i
AVEUGIEMENT. ...t
Bannissement .....
Bassin d’Emeraude.......
Béte Sauvage de Horros.
Bouclier Céruléen ........
Boule de Feu......
Brise-Jambe ....
Brouillard Mystique..
Brilure .. sisons
Cage Dorée
Capuche Vengeresse ............cccvcvurinens
Caractere Illusoire .....
Caresse de Laniph..........cccooiirinninieeee s
Caresse Mineure de Laniph
Cé Par Coup’d'Tronche...
Cereueilide Tade it it smsnsen s aonee
Chair de PIEITE ..o
Chaleut: s
Champs de Lave.

Chance...... .

Changement égeance ..

Changement de Climat (rituel) ...........cccccoovrvviriniiirieninniran 215
Char de Cristal s ....204
Chevauchée Infernale ..., ...244
Choc Canalisé............ L2211
CIIUBE . cnyvnsmsimassousmswsssssmnsisesas s vt oy o o s R S A 215
Cimeterre ECarlate ..o 209
Ceeur de I'Arbre ... ..226
Colere des BOIS ......oviiiriciieieiieeeee e 224
Compagnon:de POmMBIe .o 249
Conclusion EtourdisSante ................ccooccovvovveieeeieeeieeereeeeseceneeon, 187
Confusion Universelle......... WJRF, p173
Conjuration d’Elémentaux . ....WJRF, p170
Conjuration d’'un Démon Majeur.. ....WJRF, p165
Conjuration d’'un Démon Mineur. ....WJRF, p161
Conjuration d’'un Elémental................... ....WJRF, p169
Conjuration d'une Horde de Démons....
Constructions Illusoires...................

COMLACE DIOTE ioreveviiissss i mesis i6assmsnmsmensstonnomenensans monsss ssmsnnosarsanss

Contréle des Morts Vivants.
Contrdle d’un Eclair........

Corne d’Andar.
Corrosion.....
Couinements

Coup de Soleil.

Coup de Tonnerre.....

Couronne de Taidron .........

Création de Sables Mouvants ....................

Création de VEZEatioN ........c.oocoeviiiiiieiiesieeeceese e 216
Création du Vide........... 211
Création d'un ADTME ............ooiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeee e 216
Création d'Un GeYSEr .......oovvivirivireiiieieieieieiee et 218
Création d’une Source . A
Creuset

Crevasse....
Cri Percant
(83 T —
Da Krunch ..........
Danse du Désespoir........
Danse Macabre de Vanhel..
DEbANAAde .......c.oviiiiieiiiiiecce e
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Décalage Illusoire .

DECOUTATOMEIE i siavinssnimsssn st mos s Bt et
Découverte de MINETrauX ...........coovirioniniieiieiseereesesen 212
D EMANTClEIMIEIIT uusuvsmusssssussssmnssiiessissisismsssitsoss anemivansarsmasansssasas 189
DEMONIION........oviiiiiiiccici e p157
Déplacement d’ODBjet..........ccovieiiiiniisiiieeeeen WJRF, p167
Désorientation de I'Ennemi ....WJRF, p172
Desséchement des Plantes . WJRF, p168
Destin de Bjuna............... 5+ 97
Destin Fracassant .. 223
Destin TranChanit .o st s smsmmomssmsresssns 198
Destruction des IUSIONS ...........ccoovviiviiiiiiiiniennns WJRF, p174

Destruction des MOrts-Vivants..............cooeoreeenrrrnnnn. WJRF, p176
Destruction des MUTLS ...........cccieiivioiniiiiiceieee e WJRF, p170
Détection idela. MAGIS. .. .o ssismnsissmmas s 187
Discrétion

DISPATION cxvvvsnwwmnvasrmmmsivsisme s e 8 i s
Dissipation d’AUTA.........coooiiiiiiiiiiieen,
Dissipation de la Magie
Dissipation d'Illusion

Distillation d'un Homoncule (rituel) ............c.ccooooveiiveiieiinn 212
DOIBESIAE BOUEIS .. cumuwnsninssimssumns rinsa assimbonsmsssssinomsisssmsanissiismsin 184
Don de Langue... WJRF, p153
Don de Tzeentch ...247
Duel Psychique .. ..177
Dur Com’ des Grif". 202
Eclair Distordant....... ....249
BClait oo, WJRF, p157
Eclatement de Projectiles. ..o 224
ECIAts MOTTELS .......ovoveovoeeeeeeee e, 202
Ecran de FIAmmES ........co.oveveveroreee oo, WJRF, p169
Effondrement................ WJRF, p169
Enchevétrement EPIN@UX............ccocovvoiviovoeeoeeoeoeeeeeeeeen 199
ENCheVE@MENT .....coviviiiiiciiiic s 194
Engelure.............

Ennemi [llusoire . ..WJRF, pl74
Enthousiasme ..... ....187
Envol Magique ... ...245
Envolée d’AMAT........ccoovviiiiiiiiiei e
EPEE ANIMEE ...

Epée de Glace
Epées Sanguines
Epuisement de 1a VA€ .........oo.ccoovivvoiveeoeooeeoeoeoeeeeeeeee
Epuisement de 1a Vie............cocooooivioooioooooeoeeeeee
Eruption (rituel) ........
Escalier en Colimacon .
Essence de I'Air..
Ethéralité.................

Etouffement d’Ennemi .
Ifitreinte d'Tyrtu.

Eveil du Bois ......cccoevevene

Evocation de Démon Mineur . ..WJRE, p162
Evocation de Squelettes................. ..WJRF, p176
Evocation d’'un Champion Squelette... ..WJRF, p176
Evocation d’'un Démon Majeur..... ..WJRF, p165
Evocation d'un Elémental............c...ccoccoooioiiviiiininn..] WJRF, p170
Evocation d’un ESprit Gardien .............c.ccoov.ovvorrroeeroeresren, 240
Evocation d’un Gardien.................. ..WJRF, p161
Evocation d’un Héros-Squelette Majeur....................... WJRF, p178
Evocation d’'un Héros-Squelette Mineur ..................... WJRF, p177
Evocation d’un Serviteur ...................... w91
Evocation d’une Créature Démoniaque... ..243

Evocation d'une Horde de Démons....
Evocation d’'une Horde de Squelettes.
Evocation d’'une Horde d’Elémentaux
Evocation d’'une Meute DEMOMNAGUE ...........ocuvviririririiniris 244
Evocation d'une MONLULE ...............ccoo.ovreorverrerrrsrnnen. WJRF, p162
Evocation d’une Nuée

EXOTCISING s spievssivars s avisss s vamess s rod TR S e RV s
Explosion...............
Extension du Controle .
Extinction

Faconner un Serviteur Squelettique (rituel) . -
Fantasmagorie Mineure ..........cccocevvvenvennne. 211
Fausse Dryade............ 226
Faux Pourpre............. 197
Feu Rose de Tzeentch ..
Feuilles Murmurantes
FeUX: FOUIELS iimuswsssssmmmissssimvismsassmsssnssmsssss ossevassivessins
Filet ' Amyntok..
Blamme Fatale ;..o s isosisiis
Flammerole............ccooooovivioiieiiieeeeeeeeeee

Fléche Miroitante
Folle Terreur....
Fontaine de Vie..
Force de Combat
Force Magique.
Forét Hantée .., uin
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Fournaise du Destin.
Fraicheur...............
Frénésie Magique ..
FUILE ..o

FUlBUIANCE siscssumsmmimsimssmmiinsisnmsmion knismmmsarsssnnsssersnssesssss resmvamensonser
Gant Bruni...

GIfe PAPEK .. oovvooooeoveoeeeeeeeeee e 201
Grignotement ...............c.o...... =250
Guérison des Blessures Graves..........coovcvveveeeeeeeeeennn, WJRF, p160
Guérison des Blessures LEGEres.............ooooveieerennnn.... WIJRF, p155
Guérison des FUroncles ..........c.ooooooiieeieeeeeeeceeeeceeeeen 184
Guérison Mineure ........ 184
Habitants d’en Dessous .. ..204
Haie d’Epine.................. WJRF, p170
Haine Magique... ..WJRF, p 157
Hallucination .............ccoveeveveveereeiennnn. ..WJRF, p173
Horreur Noire d’Arnizipal...........cccoovieiiiiniiioiiiieeccn 246
Tusion Totalu s imimmmmmmmmiisimmammmrmasesmssssepsesssrssronns 211
Immobilisation des DEmons...........cc.cccoovvvvrerrennnn, WJRF, p162
Incendie...

Insensibilisation des Mains.
Instabilité Magique..........
Invasion de POUX ............coccoeveneen.
Invocation de I'Energie Démonique ..
Invocation du Grand Pouvoir.......
Invocation du Pouvoir Total..
Invocation d'une Aide Magique ...
Lame de Givre........cc.c.co........

Langue Racornie........
Lecture a Haute Voix
Leurre Simple .
Lignification.........
Lumiere de Bataille ..
Lumiere Magique ..
Luminescence.....
Main de Fer ....
Main de Feu .................
Main de Gloire .............
Main de la Mort..
Main de POUSSIEIE............ocvcvvviieiiiiieeiceeeeceeer e,

MAID ST suisiissiasissnsmenevammensamss snmmonsensnnsineonsmsass sxasesmasss st ovssins
Main Noire de la Destruction
Mains de KarkOra ...........oocoooioiiiviiiiicinoiiiceeeceeeeeeee e
Maifitien:de la TEeMPErAtULE uvissivssiinimivmsiomissensmssmersansses
Maitre Rune d’Acier ...............
Maitre Rune d’Alaric le Fou
Maitre Rune d’Animosité .......
Maitre Rune de Conjuration ..
Maitre Rune de Défense .....
Maitre Rune de Diamant.................. s el DT
Maitre Rune de Gromril................... ...237
Maitre Rune de Groth Un-(Eil...
Maitre Rune de Perforation ................cococoooeeveoeeeeeceeeeeeen, 238
Maitre Rune de Rapidité ..........cccoooovviimiioriiiiicicceceee
Maitre Rune de Royauté .....
Maitre Rune de Sarcasmes

Maitre Rune de Snorri Spangelheim ...
Maitre Rune de Stromni Barbe Rouge
Maitre Rune de Valaya................... .239
Maitre Rune de Vol ......

Maitre Rune d’Equilibre ..

Maitre Rune d’Infortune.................ccococooo..... .238
Maitre Rune du Désarroi ................ccoco....... 257
Maitre Rune Tueuse de Démon ... 239
Maitre Rune Tueuse de Dragon .............cccocoovevoviviiieeeeeee, 239
Maitre Rune TUeuse de SOITS.........ccvvivisiimivereremesereresrerssssssssnssens 239
Malédiction Charnelle..........

Malédiction d’Anraheir
Malédiction d’Attraction des Projectiles.......................... WJRF, p158
Malédiction de la “Mort Vivante”
Malédiction de la Flamme

Malédiction de Nagash ........cc.ccoovviriiiniiiieceeeeee 245
Malédiction du COrnuU ........cooveviviiioe e,
Mal@iCtON ...,

Manteau de Ténébres ..
Manteau Miroitant ..
Marche sur I'Eau .......

Marche sur un Séisme..
Marée de Rats.....
Masse des Ages ..
Menottes de Caloe
Miasmes Pestilentiels..................c..ccoooevveiieiiiinenn.n.
Monteeide SEVe s mmeimes i o i e

MOTK TP APPEL ...ttt
IIATIAE BOWisas sssanmssssssmsssavmsnsons sy s s S G0
Mur de Pierre (rituel)...
Navigation Souterraine

Nuée du Destin ..
(Eil de Faucon....

OMDBIE LOYAIE i vuuovsuswsivesrssussims aissasssusosiassmsssssasissmms e v o
OF de8 FOUS ...t
Os de Verre .
OUVETTULE ...t

Palimpseste..
Panique Magique
Pare-Fleches ........................
Parent Sauvage de Zandox.
Pare-PIaie ..ouusmmmmissses
Pavane de Slaanesh ......... e 248
Peau Gelée
Petite Monnaie
Peur d’ATAmAr .....coooveviiiceeceeeeeeee e

Piege d’ABulla ......ccoooiiiiiiiic e 202
Pistage Verdoyant............cccccevevoiniiiiecsiieeeee e 225
Pluie Torrentielle...........c.ccooveiioeeeeeeeeeeeeeeeeeceeeerens WJRF, p168
Poings de GOTK ........cooieiiiniiiiiieeceece e 252
Pont de Vigne..... 225
Pont des Ombres ....208
Pont Magique ......... ..WJRF, p159
Portail Démonique....

Pouvoir du Chaos ..
Présage
PIESSION ..ottt

Prestige de Teclis %
PIESHGE ..o
Projectiles Enflammes: st it 188
Puanteur de NUIgle.......cc.oooviiiiiiiiiiiiieecee 247
Puissance Illusoire.. ..WJRF, pl174
Puits de Tarnus ... ...209
PUits du DESESPOIL ... 192
Rafale de Vent ........ ..WJRF, p156
Ralliement Magique ................... ..WJRF, p157
Raticide smanemmsmanmmsmsmnm s re s iiammsiammsn 184
Rayon de Slaanesh.... ..248
Rayonnement de PLolOS.......cccoovvviiriiiinieiiiiiececeeeen 208
Recherche de Plantes...........cccocoiiviiiiinieiiinoeoecee e 224
Recherche...............

Refroidissement

Regard CONtAGIEUX ........c.c.eviuiieiiiriiiiiiii e 250
Regard - deiMOrle . uuisomsmnm o 252
Renfort de Porte .. pl154
Renversement.. ...184
Renvoi de Sort. ...194
REPATAtION ..o 186
Répliques .WJRF, p172
Repousser une Petite Créature ..............cococverevreroiiiiieieennnns 186
Reproche de Licheté ........... ...190
Reproduction de LeVOrg ............coovvviiiiioiiiniiieeseereeeeees 199
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RESISLANCE AU FEU.....oiviiiiiiiieieeeeeeeeeeeee el WJRF, p168
Respiration AQUALIQUE.........c..overuririiiiieseneieenenea WJRF, p167
RESSRAISISSEIICIIE iuisumisnissins o isssas s i3 ass ayd AR b AR 430 SRR 190
Robe Scintillante. ...199

Ruban Cramoisi..
Rune Bouclier..
Rune Brise-Sort .
Rune Chercheuse ...
Rune d’Abondance
Rune d’Alarme....
Rune d’Armure....... ..239
Rune d'AVertisSemMent: s wmsiiisimmsmmim s 228
Rune de Bataille .........cocooooiiviiiiiiicccecee e
Rune de Blessures.
Rune delChan@e . s svmmmsreserrysass i
Rune de CHVAZE .....o.iiiiiiiiiieic e
Rune de Communication.
RUne de COUTAZE .....oviiiiimiiiiiiiiii e
RUNE A& DECOUDE s remesisemmsnsammisismss st i io i osiriisgssanisiion
Rune de Déguisement ...........
Rune de Détection de I'Ennemi
Rune de Fer.....
Rune de Feu....
Rune de Forge ...
RUNE d€ FOITUNE ..o
Rune de FOUNaiSe .iiviinmmiommmmmssiimmimmnmsrmims i
Rune de Franchissement..
RUNE de Frappe.......cccccoiiiiiiiiiiiiiesec e
RUNE de FUTEUT ..ot
Rune de Grande Mort..
Rune de Guérison.....
Rune de Kadrin ..
Rune de Lenteur....
Rune de Malédiction ...
Rune de Mort Mineure.
Rune de Parade.........
Rune de Pénétration .
Rune de Petite Mort......
Rune de Peur.........
Rune de Pierre ...
Rusie:de PreeiSiON  wwmimsssmsssmimmsesmmsssmsss s saneessusssmasssssosisss
Rune de Prévention ..............ccooveioviioieiieieeeeeeeeeeeee e
Rune de Protection ...
Rune de Puissance
Runeide RANCUNE s imsimerssnsime i msimimmin
Rune de Rapidité...
Rune de Renouveau..
Rune de Résistance ...
Rune de Restauration...
Rune de Retour.........
Rune de Révélation...
Rune de Rupture...
Rune de Sanctuaire ...
RUBIEIAE SOT:c:0515ymis0asnsssnsesnssssossmorssasstsnsssapsnssnsnsorssassssnsatassasanemmess
Rune de Transformation ...........ccoocvveiviiiiiniiiniiieeeeee e
Rune de Vaillance
Runerde VIlesse uwmisssemumss sy g mimes it i
Rune d’EnCOUragement............covriiioiereiieieeeeeeeeeee s
Rune d’Explosion.......
Rune d'Tllusion ......
Rune d’'Immolation
Rune d’'Incendie ....
Rune d'Infaillibilité
RUNe A OUVEIIUIE smuwvssissesminsssmsmsmsimiaisssomismera e
Rune du Destin
Rune Fortifiante ...
RUDEMATIGESOME. . oo sscamimsesmminssiiins saassmmsasivm oo seobaiasismons vins
RUNE PETCUTAIITE it cnuniint inrinmmisrsn sanmsmsasssssssasinmssnsmemmmssgrasmss s nihsssbsin
Rune Verrou
Rupture d’Arme
Sang dela Terre s mmasrmisunrism s s e
Sceau d'Interdiction .
Sens du Danger.....
Sens du Vert ............
Séparation des Eaux.....
Soin aux Petits Animaux.
Soins des Végétaux.............

Soleil Pourpre:deiXe ReUS s st 197
SOMUIMEIL .ot WJRF, p154
SOIIS uvanimssssssssssssnsmsss s oy o0 vs TS AA SR IRE Hhai5 WJRF, p155
Souffle de Feu. ...WJRF, p170
Souffle de Vie . uiimmismssmsnmnsmnammsmamniminmm 218
Souffle Lacérant.............c.cocoovvveveiiiiinannn, ...245
Source Pestilentielle .. ...250
Spasme de Mort ..... ...246
Stupidité Magique .. WJRF, p159
SUDVersiOn GUATINE:, .ovrusmanssrmmessesssysssmmsss i yassss s s 192
Tache .....ccoovvveveinnnn. ...186
TaPIs A& MOISISSUTES s oususiussassorsvessuissint v soumssnmemassss srissbasissoss 225
TR | (02 T S ST

Téléportation
Tempéte deFlammes. .o
Tempéte de FIEChES ...
Tempéte de Poussiere...
Tempéte de Shemtek ...
Tempéte Incendigiteide Tzeentoh s amwinums s s 248
TEeMPELE .o v ssovisussuusisnesswsmossrs
Ténebres Illusoires.
Terrain Glissant ..
Terrain Verglacé ..
Terrain Verglacé .. -
Téte Enflammeée .......ccooooiiiiiiiiiiiiceic e
T MOTTRIKE o ismmmmnmmsiis e o s S SRR
Tonnelle Volante . =
TOPIAITE......oiiiiiiiii
TOTNAAE visurisysuvsusvimmesssesivesiasvarsyesysss smussmmors s simsvomssiovivmssiss svavsavess
Torrent de Corruption...
Traitre de Tarn.;.viwms
Traits Percants Incendiaires
Transe Ambrée.................
Transfert d’Aura...
Transfert d'Energie ..
Transformation de Kadon

Transformation de la Liche. ....243
Transformation de TZeenteh. . . e ssmmimssmmsssissnessivsisie 247
Tremblement de Terre (fituel)........cocovvevivirioiiiinicec 217
Tunnel

Vague DestruCtiCe .o wuviisrsimsismsssnimssimssisssimsmimisiosor 220
VEGEation FLELIIE .......o.vviiiiiiciii e 212

Vent Cinglant
Vent de Glace
Vent de Mort
Vent Pestilentiel ..
Ventriloquie .....
Ver Frétillant ...
Verrou Magique..
Verrouillage .....
Vie dans la Mort.
Vieillissement ..
Vision de Nuit .
Vitesseide Lykos: . wsmmmosmnmmmmmisimmmom s
VoiR GIAGTALE vuirsmomssasimimsmamsmmasminsasasmsovssssss st smoassusssss
Vol de I'Ame.............
Vol de Pouvoir Magique ..
Vol Etendu........

Waaaaaagh! ..
Zorie d AN e
Zone d’'Annihilation Démonique..
Zone de Chaleur ...........ccooce..e.
Zone-de Climaf Tempere  .usmmissmmsmisssmimssasmo s
Zone de Dissimulation..........cccooovveeiiorinciiiiiiccnns

Zone de Fermeté
Zone de Froid
Zone de Protectionicontre les Projectiles ....uummmmmsivenssies 195
Zone de Protection Démonique .........
Zone de Sanctuaire ....................

Zonede Saveur. ...

Zone de Silence .

Zone de Vie s

Zone d'Tmmunité Magique .........ccccovveiviiiiiiiiiiiiieececes 195
Zone Ininflammable......... ....188
ZONE SANS VBN ....ooooiviiiieeeeeeeieese e 186
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