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Bienvenue dans le monde de Warhammer
oi la mort et la gloire vous attendent !
¢ Vieux Monde. Un endroit sombre et angoissant, empli de périls et

déchiré par la guerre. Des fourmillantes cités de I'Empire aux foréts =
hantées par les elfes en passant par les pics abrupts des Montagnes 2. Fo

Ly  du Bord du Monde o les nains luttent contre les gobelins et leurs infimes
= cousins, une ombre sétend sur le monde, l'ombre sinistre et corruptrice du

. Chaos. L'Empire, la plus grande nation du Vieux Monde, s'évertue a empécher cette

f -F-.:",' f funeste marée de submerger ses domaines. Mais I'ennemi se trouve aussi au cceur de ses

" J frontieres. Les adcgtcs de cultes dépravés cherchent a provoquer sa chute, les impitoyables
bl hommes-bétes rédent dans les foréts et les infimes skavens propagent la peste et la

= maladie depuis les tréfonds de leurs tanieres souterraines.
= Dans Wariammcr, le Jeu de Réle, vous serez les héros improbables d'aventures
QAW érilleuses se déroulant dans un monde cruel. Vous vous aventurerez dans les recoins
fcs plus sombres de I'Empire et vous combattrez des menaces que d'autres ne peuvent
I ou ne veulent affronter. Vous mourrez probablement scul, abandonné de tous dans un
bouge sordide et suintant, mais peut-étre survivrez-vous aux ignobles mutants, aux
maladies abominables, 2 des complots insidicux et aux sombres pouvoirs du Chaos.
Et peut-étre serez-vous alors récompensé par la destinée et entrerez-vous dans la

légende de Warhammer!

Warhammer, le }cu de Role est un jeu complet. Voici tout ce dont vous avez besoin
pour jouer: ce livre, quelques dés et un groupe d'amis!

Dans ce volume vous trouverez |

- "'._III_

»
k.
N
] ) - i | i
®Un systeme rapide de création de personnage. Vous pouvez élaborer un p ) g -

personnage en moins d'une demi-heure et vous lancer immédiatement P : = »,{}\ “il-h =
dans le feu. B o T I e

!

k]
& " g L o g F-.'_I I'
oUn ensemble de régles simples et bien pensées qui permet de faire / Fy i e - *
face a toutes les situations, depuis les interactions sociales jusquiaux ; Y.

mutations du Chaos. . £TE, "

oUn systeme exclusif d'évolution de personnage basé sur la gestion de m
carrieres, avec la description de plus de 100 d'entre elles, depuis I'Assassin %
et le Chiffonnier en passant par le Fanatique et le Tueur de trolls. a1, . th

®Des regles completes ¥our tout ce qui a trait 2 la magie, couvrant

a la fois les ordres profanes et divins, avec la description de plus de .
175 sorts. Le pouvoir est 2 portée de main, mais prenez garde g
2 la Malédiction de Tzeentch! i

®Des informations détaillées sur I'Empire et le Vieux Monde, depuis l'ordre social
jusquaux religions et aux croyances.

®Une aventure complete pour démarrer immeédiatement: «En passant par la Drakwald».

®Une nouvelle inédite par Dan Abnett, le célebre auteur de la séric «Les Fantomes de Gaunt».

Warhammer sur le web, en francais: www.warhammerydrfr; en anglais: www.blackindustries.com

Prix public: 39,50 €
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du tas de gravats derricre le marché aux bestiaux ou,
plus précisément, derriere le terrain vague ou le marché aux
bestiaux se trouvait jadis.

Franz leva les yeux au ciel lorsque les premieres gouttes frapperent
son front, en disant une priere a Taal-au-plus-haut-des-cieux pour que ce
ne soit qu'une petite averse. Mais d’autres gouttes tomberent, plus
grosses, puis soudain ce fut le déluge.

Inutile de cavaler se mettre a Dlabri. En un rien de temps,
ils furent tous trempés jusqu’aux os. De toute facon, ils ne pouvaient pas
courir. Les éboulis étaient instables dans le meilleur des cas et avec toute
cette eau, ils devenaient carrément dangereux. Ils ne pouvaient progresser
sans risques qu’en y allant pas a pas, prudemment.

Malgré cette prudence, deux des chiffonniers firent la culbute dans
les premieres minutes de l'orage, lorsque de vieilles tuiles et des
morceaux de brique se détacherent sous les semelles de leurs miséra-
bles savates. Lun d’eux atterrit sur le dos. Lautre, une femme qui n’était
plus de la premiere jeunesse, fit une mauvaise chute et commenca a
glisser le long de la pente en déclenchant une avalanche de débris.

Franz et Grunor descendirent avec précautions pour 'aider; le répu-
gnant ratier était plus a l'aise sur ses jambes grice a son centre de
gravité plus bas.

— Quoi qu’'t’en penses, Falker? demanda Grunor, la pluie ruisselant sur
son nez balafré et sur les longues tresses enduites de poix de sa barbe.

— 1l va nous faire repartir, répondit Franz. Il ne voudra pas, mais il va
nous faire faire demi-tour. Les rues sont déja remplies de gadoue. On va
perdre notre temps, 2 moins que ¢a cesse et que ¢a seche un peu.

Le nain hocha la téte et ils se baisserent pour aider la pauvre femme a
se relever, la portant a2 moitié pour lui faire remonter la pente.

Werner Broch se tenait debout prés du sommet du crassier, I'eau
dégoulinant sur lui, contemplant les ruines derriere le rideau de pluie.

— On fait demi-tour, annonca-t-il au bout d’'un long moment, son
aboiement rauque résonnant nettement avec I'accent nasillard caracté-
ristique du Middenland.

I a pluie les rattrapa alors qu’ils négociaient la pente

PAR DAN ABNETT

Un choeeur de protestations s’éleva de la trentaine de chiffonniers qui
formaient une cohorte derriere lui.

— Que le cul d’Ulric vous écrase! gronda Broch. C’est moi qui décide
et c’est comme ¢a! Falker, Grunor, faites-moi revenir tout ca!

La pluie avait redoublé de violence, si c’était possible. Franz se fraya
précautionneusement un chemin le long de la file de chiffonniers
voltés et miteux et commenca a agiter les bras pour faire repartir la
troupe dans l'autre sens. Plus loin, le nain faisait de méme.

— En arriere! On s’en va! cria Franz en frappant dans ses mains.
On retourne au camp ! Pas de ramassage aujourd’hui!

La fille agrippa sa manche au passage. Il I'avait remarquée trois jours
auparavant lorsqu’elle était arrivée au camp et qu’on I’avait mise dans
leur troupe. Imke, Imma, quelque chose comme ca. Elle était aussi
malpropre que les autres. Sa peau était incrustée de crasse noire par
endroits et ses vétements étaient déchirés et raides de boue, mais au-
dessous de tout ca, elle était jeune et avait une coquetterie dans I’ceil
qui lui donnait un regard intense qu’il avait trouvé inhabituel.

— Vraiment? dit-elle. On retourne au camp? On n’arrivera jamais a
rien a ce compte-la.

Franz haussa les épaules. 1l fit un geste circulaire. Les trombes d’eau
étaient tellement violentes qu’elles abolissaient la distance et faisaient
s’élever une sorte de brouillard de la cité en ruine.

— Il n’y a rien de mieux a faire, dit-il. Les dieux qui ne nous ont pas
encore laissé tomber pleurent sur Wolfenburg aujourd’hui.

Wolfenburg, la puissante Wolfenburg, la premiere ville de I'Ostland,
qui avait été€ le foyer de Franz autrefois, €tait tombée devant les armées
ennemies 'année précédente. Une horde immense et dévastatrice,
commandée, a ce qu’on disait, par un seigneur de la guerre du nom de
Surtha Lenk, s’était levée dans le nord pour mettre les terres de
I’Empire a feu et a sang et s’abattre comme un rapace sur Wolfenburg
et sur une douzaine d’autres villes. Selon la rumeur, 'armée de Lenk
n’était qu'une troupe parmi tant d’autres qui avait fait de sanglantes
percées depuis les terres du nord. C’était le monde a I’envers.

Franz avait vingt-cinq ans et était le fils d’un cordonnier de Wolfenburg.
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En tant que membre de la milice municipale, il s’était battu pour
défendre les remparts de la ville et, par une étrange bénédiction de
Sigmar, avait fait partie de la centaine de rescapés qui avaient échappé a
la destruction finale. Il était de taille moyenne, avec un torse vigoureux,
mais il était amaigri et avait le teint cireux par manque de nourriture
décente. Ses longs cheveux noirs, li€s en queue-de-cheval, étaient stri€s
de meches grises qui étaient apparues en une nuit apres la chute de la
cité. Franz pensait que les scenes auxquelles il avait assisté, ces horreurs,
avaient fait fuir la couleur de ses cheveux.

Franz portait une pique a sanglier pourvue d’une barre transversale
sous la lame et une épée de qualité médiocre. Ses vétements parais-
saient déchirés et brunis par la crasse, mais il s’agissait en fait de la
tunique et des culottes de la milice de Wolfenburg, portant les quartiers
noir et blanc des armes de I'Ostland, qui se dissimulaient sous la
cuirasse rouillée et la saleté.

Au cours des mois qui avaient suivi le sac de la ville, les survivants,
parmi lesquels Franz, étaient peu a peu revenus vers les ruines, certains
a la recherche de leur famille, d’autres de nourriture, la plupart parce
qu’ils ne savaient pas ou aller. Un camp de tentes sales et de cabanes
avait surgi sous le mur d’enceinte sud, s’étendant lentement a mesure
que les gens réapparaissaient. Les conditions de vie étaient lamentables
et la nourriture rare. La seule profession viable, celle de «chiffonnier»,
obligeait a des incursions quotidiennes dans les ruines afin de trier les
débris a la recherche d’objets de valeur. Il y avait certainement des
picces de monnaie et d’autres babioles précieuses cachées sous les
décombres et certains ramasseurs se bercaient de I'illusion qu’ils pour-
rajent échapper a leur misere en découvrant une fortune. Mais en
général, tout ce que les chiffonniers pouvaient espérer trouver, ¢’ était
des couverts, des peignes, des pots intacts, des meubles et peut-étre un
peu de nourriture conservée dans un cellier effondré.

Franz espérait trouver quelque chose lui aussi. C’était pour cette raison
qu’il s’était engagé. C'était pour cette raison qu’il était le second de
Werner Broch.

En téte de la colonne, Werner Broch pataugeait sous la pluie avec le
nain Grunor a ses coOtés. Derriere lui, la procession se bousculait.
Certains ramasseurs portaient des paniers, d’autres poussaient des
brouettes vides.

— Saleté de pluie, marmonna Broch pour luiméme. C’est pas une
facon de gagner sa foutue vie.

Grunor fit entendre un grognement d’approbation.

Broch était un mercenaire, un vétéran. Il était exceptionnellement
grand, mais il avait les épaules volitées, comme si les années pesaient
sur lui. Il portait une armure de cuir convenable avec des protege-
cuisses de métal et un simple haubert noir. Sa grande épée était
attachée dans son dos, dans un énorme fourreau de cuir, mais il portait
une arquebuse, a présent enveloppée dans une housse en toile cirée
pour la protéger de la pluie. Ses cheveux, presque entierement blancs,
étaient rasé€s pres du crane et son visage arborait une barbe argentée
taillée curieusement de travers. A un moment de sa carriere, Broch avait
recu un coup de lame dans la partie gauche du visage, ce qui lui avait
laissé une profonde cicatrice de tissus luisants depuis la joue jusque
sous la machoire. Sa machoire avait guéri, fendue et déformée, ce qui
lui donnait un étrange visage tordu. Aucun poil n’avait repoussé sur la
cicatrice et,de ce fait, la partie gauche de son visage était glabre. En tant
que mercenaire, il ne prétait allégeance qu’a l'argent. Seuls son accent
et sa petite médaille d’Ulric trahissaient ses origines.

Franz pensait, assez justement, que Broch était venu a Wolfenburg
parce quil avait flairé un possible pillage. Mais il y avait trouvé du
travail. Le métier de chiffonnier était dangereux, car les ruines étaient
devenues le repaire de toutes sortes de charognards venus de la forét:
des ours, des loups, des chiens sauvages et pire encore. Des liens
s’étaient formés. Chaque équipe de chiffonniers, lorsqu’elle sortait,
emmenait avec elle un ou deux soldats pour assurer sa sécurité.
En échange, toutes les trouvailles de valeur dénichées par les ramas-
seurs étaient partagées avec leurs gardes.

Broch et Franz €taient les soldats rattachés a ce groupe, avec Broch
comme chef. Grunor suivait le mouvement parce qu’il le voulait
bien. Le nain était trés vieux, completement décati. Il était sans
doute la chose qui puait le plus dans un endroit ou tout sentait mauvais
et, de surcroit, il était completement fou. Mais ils le toléraient.
Sa hache avait plus d’une fois démontré son utilité.

La pluie ne montrait aucun signe d’affaiblissement.

Il tombait des trombes d’eau, tout droit, comme le rideau
d’une cascade, tambourinant sur les gravats, ruisselant sur
les platres souillés des quelques murs qui étaient encore
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debout. De petits torrents s’étaient formés dans les anciens caniveaux
qui débordaient a présent et le groupe ne s’écartait pas des pierres
et des tuiles brisées car la terre battue s’était transformée en une
fange visqueuse.

— Hola! dit soudainement Grunor, en tournant la téte vers la gauche.
1l leva une main boudinée aux doigts répugnants et inclina la téte.

— Encore tes foutus rats? lui demanda Broch d’une voix lasse.

— Nan, grommela le nain. Quék’ chose d’autre.

Grunor avait fait partie de I'élite des ratiers de Wolfenburg avant la
chute. Son armure et ses vétements €taient constitués de matieres non
identifiées, rapiécés de toutes parts, et devaient sans nul doute adhérer
a sa peau par le seul pouvoir de la crasse, mais le gilet qui couvrait le
tout était fait de peaux de rat cousues. Sous sa barbe tressée, attachés a
une cordelette qu’il portait autour du cou, plusieurs douzaines de
cranes minuscules s’entrechoquaient. Au-dessus de sa moustache en
bataille, son visage flétri aux joues creuses arborait un nez protubérant.
Lun de ses yeux était brillant, lautre laiteux et mort. A sa ceinture
pendait tout un assortiment de dagues et de coutelas, les instruments de
son métier souvenirs d’une vie passée dans les égouts.

— Str qu’y a des rats, mais ca, c’en est pas un, dit-il.

— Méme pas ton rat géant? ricana Broch.

— Rigole pas d’ca! siffla Grunor. J’sais bien c’que j’ai vu. Un grand
bestiau qui v’nait de d’sous la terre. Quand c’est que je I'reverrais,
je I'reconnaitrais et j'y f’rais sa féte.

Pour autant que Franz puisse s’en rendre compte, ¢’était 1a 'origine de
la folie de Grunor. Pendant la destruction de la ville, Grunor prétendait
avoir vu des rats énormes, de la taille d’'un homme, sortir des égouts et
fondre sur les citadins en fuite. Cette vision lui avait fait perdre la raison.
Grunor avait fait le serment, sur sa vocation de chasseur, de les retrouver
et de les écorcher.

Des rats grands comme des hommes... Franz sourit a cette idée tout
en grimpant péniblement pour rejoindre Broch et le nain.

— Pourquoi on s’arréte ? demanda Franz.

— Empéche-les d’avancer, répliqua Broch. Il regardait vers la gauche
lui aussi, dans la direction que fixait Grunor. Le ratier a raison. Il y a
quelque chose par la.

Franz jeta un coup d’ceil vers les chiffonniers et leva la main. Il vit
Imke parmi les premiers de la file, qui le dévisageait avec attention.

— C’est juste la pluie, dit Franz. C’est juste la pluie qui tape sur une
bouteille cassée...

Broch secoua la téte.

— C’est une lame. Du métal sur du métal.

Franz haussa les épaules.

— Si tu le dis.

— Restez la! cria Broch aux chiffonniers qui attendaient. Tu restes pour les
garder, dit-il 2 Franz. Puis, avec le nain, il se dirigea vers les murs éboulés qui
étaient plus loin devant eux. Se dandinant sur ses courtes jambes, le nain
serrait sa hache a long manche contre sa poitrine.

Ils grimperent a grand-peine jusqu’au sommet d'une montagne de
détritus et de boue, traverserent un porche en ruine et disparurent de
la vue de Franz et des chiffonniers.

— Par-la, marmonna Grunor.

Les bruits devenaient plus audibles. C’était un combat, sans aucun
doute possible. Ils passerent sous une charpente de madriers carbo-
nisés toute de guingois et se retrouverent au bord d’une profonde
cavité, a regarder au fond d’un cratere semé de décombres, vestige d'un
grand batiment, peut-€tre une taverne, qui avait été rasé jusqu’au
plancher de sa cave. Il y avait a présent de 'eau a hauteur de mollet
dans ce trou et, pataugeant la-dedans, un jeune homme portant une
robe de prétre luttait pour sa vie.

11 était armé d’un marteau de guerre, simple mais de bonne facture et

se servait de son manche métallique pour détourner
les coups d’'un grand cimeterre a lame en dents

= ! de scie qui le frappait sauvagement et sans

i reliche. A chacun des terribles impacts le jeune
" prétre ahanait bruyamment.

2 Ahde Le propriétaire du cimeterre faisait pres de un

metre quatre-vingts. Son torse nu et velu était
gras et bulbeux comme celui d’'un nourrisson,
mais il avait des bras et des jambes tres longs,
d’'une minceur maladive. Il portait des
fourrures, avec quelques colifichets de
- métal et des breloques en os. Sa téte...
Eh bien! c'était sa téte qui en faisait
une «créature ».
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Sa téte était celle d'une chevre. Hirsute, avec une barbe qui lui descen-
dait dans le cou, renaclant des naseaux, les yeux globuleux et fous.
Au-dessus de ses oreilles velues, son front s'élargissait en une aréte de
laquelle sortaient deux longues cornes en spirale. A chaque coup
féroce, la béte poussait un cri grincant et hennissait.

— Qu’'Ulric nous épargne, souffla Broch. Il leva son arquebuse, tirant la
housse en arriere en s’arrétant seulement pour toucher le talisman de tir
de précision en argent qu’il avait ficelé autour de la crosse.

— Vermine ! Vermine dans la cité! beugla Grunor, en chargeant immé-
diatement droit vers I’eau, dévalant la pente, sa hache sifflant alors qu’il
la faisait tournoyer.

La créature bestiale entendit le hurlement et détourna la téte un
instant. A cette seconde, le prétre vit sa chance et tenta de frapper a son
tour. Mais il était trop lent pour porter son coup convenablement, peut-
étre parce qu’il était a bout de souffle. Lhomme-béte le vit venir et lui
allongea un coup en plein dans la figure avec la garde de son arme,
I’envoyant s’étaler sur le dos dans I’eau malsaine.

Puis la créature se retourna, les naseaux dilatés et poussa un
braiment en se préparant a affronter l'attaque du ratier.
Elle découvrit ses longues dents brunatres en forme de
spatule, montrant sa langue bleue alors que la bave giclait de
sa bouche. 1

— C’est ca, saloperie. Souris, murmura Broch. Il I’avait dans
sa mire. Il ne pouvait pas le rater.

Il y eut un claquement sourd. Larme avait fait long feu.
Cette maudite pluie avait trempé la poudre noire, malgré tous
ses efforts.

— Saleté! hurla Broch. Grunor était déja au corps a corps avec la
béte, mais il n’avait pas '’avantage. L'eau lui montait presque a la taille
et il barbotait tandis que la créature avait tout le bénéfice de son
allonge bien supérieure. Elle porta un coup lacérant a Grunor de sa
lame dentelée, qui fut détourné par la hache tournoyante, puis
recommenca. Cette fois le coup sembla arriver directement dans
le visage de Grunor.

Broch poussa un cri d’horreur et jeta son arquebuse de cOté.
11 avait I'impression que le ratier venait de se faire décapiter.

Mais non. Grunor s’effondra dans I’eau puis se releva tout aussi
vite. Il avait du sang sur le visage et deux des nattes de sa barbe
avaient disparu mais sa téte €tait toujours sur ses épaules.Avec
une exclamation rageuse, le nain arracha sa hache de la vase,
esquiva un autre coup cinglant et revint a la charge en mugis-
sant un curieux cri de guerre.

Broch avait habilement dégainé sa grande épée en la tirant
du fourreau attaché a son large dos. La lame faisait pratique-
ment un metre vingt de long et elle se maniait a deux mains.
Elle avait fidelement servi Broch pendant dix-sept saisons.

Il s’apprétait a se ruer au bas de la pente lorsqu’il entendit un bruit
a sa droite. Deux silhouettes venaient d’apparaitre dans les ruines
au-dessus de lui.

— Bon sang Ulric, tu ne m’aimes pas beaucoup aujourd’hui! cracha
Broch. Deux hommes-bétes avaient surgi, tous deux plus petits que le
premier mais tout aussi monstrueux. L'un d’eux était efflanqué, avec un
ventre ballonné et marchait en trainant les pieds. Ses jambes aux articu-
lations tournées vers l'arriere avec des pieds aux sabots fendus
évoquaient celles d’'une chevre ou d’un porc. Ses bras, particulierement
velus et courts, tenaient une lance en os. Sa téte ressemblait également
a celle d’une chevre, mais il n’avait quune seule corne qui lui poussait
au milieu du front comme celles des créatures a une corne des contes
de fée. Ses yeux, qui faisaient peur a voir, étaient humains.

L'autre avait la taille et I'allure d’'un homme moyen, vétu d’un tabard
de peaux cousues qui donnaient I'impression abominable d’avoir été
arrachées du corps de plusieurs humains. Les peaux étaient couvertes
de symboles sinistres dessinés a I’encre et Broch se sentit saisi d’'une
nausée a cette vue. La téte difforme de la chose laissait échapper des
grognements, mais heureusement elle était dissimulée par une cagoule
de peau cousue, avec des fentes qui laissaient voir ses yeux furieux.
Le groin ignoble et pourvu de défenses de la béte émergeait a 'avant
de sa cagoule souillée.

IIs se jeterent sur Broch qui les recut dans un mouvement tournant,
en y mettant tout son poids et cueillit la créature masquée en travers
de I’épaule droite.

Ce n’était qu'une égratignure, mais la chose chancela de co6té, criant
comme un cochon qu’on égorge et s’enfuit en titubant sous la pluie,
hors de vue.

Cétait déja quelque chose, mais c’était loin d’étre fini. Le lancier

lattaquait maintenant, essayant de le frapper a 'abdomen pour I’'éven-
trer et lui arracher les tripes. Il para une premiere fois, puis son pied
glissa sur une pierre mouillée et il réussit tout juste a reprendre son
équilibre a temps pour esquiver la pointe de la lance une seconde fois.

Avec un juron, Broch tenta une attaque en diagonale, mais ses pieds
glisserent a nouveau.

Cette fois il bascula et s’écrasa en arriere pour glisser le long de la
pente jusque dans la mare.

— Qu’est-ce qui se passe ? demanda Imke. Franz se retourna. Les chif-
fonniers n’avaient pas bougé. Rassemblés en petits groupes, ils discu-
taient nerveusement. Mais la fille s’était approchée. La pluie dessinait
des trainées sur son visage.

— Je vous ai dit de...

Elle le fixait de son regard si intense.

— Il'y a quelque chose, dit-il en tournant a nouveau son regard vers

les ruines sous la pluie. Il y a quelque chose qui se passe la-bas.

J’ai entendu des cris. Un genre de...

— De quoi?

— Un bruit de grognement. Je ne sais pas. Franz
resserra sa prise sur sa pique a sanglier.
— T’as entendu? dit Imke soudainement.

— Non. Il tendit I'oreille et essaya de voir. Il n’entendait que
les torrents de pluie qui sifflaient et tambourinaient, avec de
temps en temps un petit bruit venant des ruines devant eux.

— Prends garde! cria-t-elle.

Une créature cagoulée, saignant de I'une de ses épaules contre-

faites, sortait laborieusement des ruines et se dirigeait droit vers

eux. Elle reniflait et gémissait en serrant une rudimentaire épée
courte et recourbée dans son poing gauche.

Imke trébucha en arriere avec un cri d’alerte suraigu. Franz
souleva sa pique et poussa brusquement sa pointe vers la
créature, mais elle la dévia de son épée et fracassa le manche
de la pique juste derriere le fer en la faisant tomber des mains
de Franz.

Franz fit un bond en arriere et esquiva le terrible coup
suivant. Il arracha sa propre épée du fourreau et les lames
se frolerent avec un cliquetis de métal. Franz bloqua et se
mit en garde, mais la chose portait de furieuses attaques et
le fit reculer.

Il heurta un mur couvert de mousse et se baissa vivement

vers la gauche alors que la lame incurvée frappait a
nouveau en tracant une longue balafre en travers de la pierre

couverte de lichen. Franz repoussa la chose d’un coup d’épaule et
frappa violemment a nouveau, en manquant son coup de tres loin.

Puis elle fut sur lui, le percutant de tout son poids et ils s’empoignerent.
11 sentit son odeur fétide de poil mouillé, sa puanteur animale, son

haleine rance. Il essaya de lui échapper, mais elle s’accrochait en

grognant et en couinant.

IIs trébucherent en arricre au travers d’une porte brisée et chuterent
au milieu d’un éparpillement de tuiles et de morceaux de maconnerie
noyés sous quinze centimetres d’eau au moins. Franz se dégagea
violemment dans une gerbe d’eau, mais la chose se releva, la lame levée
pour lui fendre le crane.

Soudain elle piailla encore plus fort et plus furieusement qu’avant.
Son cri se transforma en borborygme, puis, avec un énorme vomisse-
ment sanglant, elle s’effondra face contre terre.

Franz se releva péniblement, empoignant avec gratitude le talisman
de Sigmar qu’il portait autour du cou. Imke était accroupie pres du
cadavre de la créature et lui retirait une longue lame droite du bas du
dos, une dague tres €légante. Elle essuya le sang de sa lame et la
rengaina soigneusement dans un fourreau de cuir qu’elle portait
attaché au mollet droit. Puis elle remit ses guenilles de chiffonniere en
place faisant ainsi disparaitre sa jambe et son arme.

Franz cligna des yeux. Il ne connaissait aucun vagabond qui possédat
une telle arme ou qui st s’en servir aussi efficacement.

— Tu n’es pas une chiffonniere, murmura-t-il.

Imke leva son doigt mince et le porta devant sa bouche en le fixant
d’un regard pénétrant.

Le grand cimeterre s’abattit de nouveau et manqua le crine de
Grunor de la longueur d’un petit doigt, mais il ne parut pas s’en
inquiéter. Un nain connait ses limites, particuliecrement celles que sa
stature lui impose. Il n’avait pas ’avantage de la taille ou de I’allonge.
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Mais il avait la force brute et une hache dont le tranchant faisait sa répu-
tation. Pour ’emporter, il lui fallait se rapprocher en se glissant sous la
ligne d’attaque de cette béte massive. Alors, sans se soucier du danger,
et sa folie lui fut d’un grand secours en I'occurrence, il poussa en avant
en gardant la téte baissée.

La créature fit un écart et voulut le contourner pour le remettre a
bonne distance. Elle porta une attaque plongeante avec sa lourde lame.

Grunor hurla le cri de guerre de son peuple et frappa en arc de
cercle. Le fer de la hache trancha net le poignet droit de ’homme-béte
et sa main, toujours serrée autour de la garde du cimeterre, s’envola
pour atterrir dans I’eau avec une grande éclaboussure. Un flot de sang
gicla du moignon. La créature poussa un mugissement de souffrance.

— La ferme, lui lanca Grunor. Il balanca de nouveau sa hache comme
un bicheron qui s’appréte a abattre un arbre.

Le deuxieme coup sectionna la jambe de la béte a la hauteur du
genou. Privée d’appui, gravement touchée, elle se renversa dans une
grande gerbe d’eau, son sang teintant la mare de rose vif. Elle se tortilla
en tous sens en faisant bouillonner I'eau. Grunor leva sa hache a deux
mains au-dessus de sa téte et abattit sa lame dans le crine hideux de la
créature.

Les convulsions cesserent d’'un coup. Il fallut un bon moment a
Grunor pour libérer sa lame.

Le nain regarda Broch de I'autre c6té de la mare. Uhumain s’était bien
remis de sa chute et il était de nouveau sur ses pieds lorsque la créature
a une corne arriva sur lui. Broch effectua une parade latérale pour
repousser les assauts de la lance, puis il fendit la chose par le milieu du
corps avec sa grande épée en I'ouvrant en deux de I'’épaule gauche a la
hanche droite.

Broch dégagea son épée et le corps mutilé s’écroula lamentablement
dans I'’eau. Le mercenaire cracha.

— Va te faire voir, Ulric, je ne dois ma chance qu’a moi-méme !

Il traversa I’eau en pataugeant et releva le prétre. Le jeune homme
toussait, crachait et vomissait de I’eau croupie. Une meurtrissure ensan-
glantée décorait sa bouche et sa joue droite.

— Falker? Ou estu? Broch entra dans la ruine et trouva Franz
accroupi pres du corps de la béte masquée.

— C’est toi qui as tué ca, Falker? demanda-t-il.

Franz se retourna. Derriere Broch, Imke le fixait et secouait
doucement la téte.

— Quais, dit Franz.

— Bon boulot, gars. On en a deux autres la-bas. Ho, ho! Qu’est-ce
qu’elle fiche ici?

— Elle... Elle est juste venue voir si j'allais bien, répondit Franz.

Ils ressortirent sous la pluie.

— Merci, murmura Imke en le dépassant.

Grunor avait fait asseoir le prétre sur un rocher.

— Peut-on savoir qui vous étes? demanda Werner Broch.

Les chiffonniers s’étaient rassemblés autour de lui, comme des
papillons autour d’une flamme.

— La question reste posée, dit Broch. Qui étes-vous?

— Je me nomme Sigamund, répliqua le jeune prétre en zozotant
légerement a cause de sa bouche tuméfiée. Je suis intendant au temple
de Sigmar a Durberg. Je suis venu a Wolfenburg pour une sainte
mission, a la demande des peres du temple.

— Quel genre de mission? interrogea Broch.

— Une mission que je dois mener a bien, mein herr. Je vous remercie
pour votre intervention. Ou plutdt, devraisje dire, Sigmar vous
remercie.

Broch haussa les épaules.

— Il peut. On peut dire qu’il s’y prenait comme un minable pour vous
protéger jusqu’a ce qu’on arrive. Ces bestioles vous avaient pratique-
ment expédié dans les bras glacés de Morr.

Lintendant opina.

— J’ai entrepris une tiche dangereuse. Qu’il me suffise de vous dire
que quatre d’entre nous sont partis du temple. Je suis le seul survivant.

Lintendant leva les yeux vers Broch.

— Et vous, monsieur...Votre épée est-elle a vendre?

— Je préfere dire que je suis un homme dont I’honneur peut se
négocier.

Sigamund sourit puis fit une grimace en souhaitant ne pas
I’avoir fait.

— Si je dois accomplir ma tache, je pourrais faire pire que d’acheter
ma protection pour la derniere étape.Vous étes trois?

Broch jeta un regard a Franz et Grunor.

— Je suppose que oui...

— Par une chance digne de Ranald, dit Sigamund, j’ai trois couronnes
d’or sur ma personne. Elles sont a vous, une chacun, si vous me
protégez jusqu’a ma destination.

— Qui est? demanda Franz.

— Regarde-moi! Regarde-moi bien! aboya Broch brutalement.
Qui c’est qui négocie?

— C’est vous, chef, répondit Franz.

— Qui est? demanda Broch a I'intendant.

— Le temple de Sigmar, au coeur de cette cité en ruine. En ruine lui
aussi, sans aucun doute.

— Dans quel but?

Lintendant se remit sur ses pieds.

— Je dois y récupérer une véronique de saint Sigmar, c'est-a-dire une
petite relique : une image peinte sur une petite toile. Les peres de mon
temple croient que Wolfenburg ne pourra se relever tant que cette
relique n’aura pas été sauvée et honorée comme elle le mérite.

— Une couronne d’or chacun?

Sigamund hocha la téte.

— Et s’il reste quelque chose dans les coffres du temple, il vous plaira
peut-étre de le partager entre vous. Les peres du temple ne sont pas
intéressés par I'argent.

— La pluie n’a pas diminué, dit Franz a Broch.

— Renvoie les chiffonniers au camp.

— Mais...

— Renvoie-les. Dis-leur d’y aller directement. Ils ne craignent trop
rien s’ils se dépéchent. On va le faire.

— Mais, chef...

— Tas entendu ce qu’il a dit, petit. Les coffres du temple!
Ca pourrait étre notre salut! On pourrait quitter ce tas de boue!

— J’ai pas vraiment envie de m’en aller, commenca Franz.

— La ferme. C’est un ordre.

Grunor et Franz firent partir les chiffonniers. Ils étaient réticents a
s’en aller sans la protection de leurs soldats, mais Grunor fut tres ferme
et ils finirent par filer sous la pluie, s’enfuyant pratiquement vers la
sécurité relative du camp de cabanes.

Imke, cependant, refusa de partir avec eux.
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Chapitre I: Introduction

e————

— Tu dois t’en aller, lui dit Franz.

— Pas question. Je vais avec vous.

— Qu’est-ce que tu es? Tu n’es pas une chiffonniere.

— Tu las dit. Je viens avec vous. Débrouille-toi comme tu veux,
Franz Falker.Tu me dois bien ca. Invente quelque chose, et vite!

Broch vint vers eux.

— Qu’est-ce qu’elle fait encore ici?

— Elle nous accompagne, dit Franz.

— Et puis quoi encore!

— Je la surveillerai.

— Ca va étre un boulet. Renvoie-la.

— Elle me porte chance, déclara Franz.

— Quoi?

— Ce monstre m’aurait éventré si elle n’avait pas été 1a. Je veux dire,
elle I'a distrait et j’ai pu lui donner le coup de grace. Elle m’a porté
chance. Je veux qu’elle vienne. Je n’irai pas sans elle. Elle a la faveur de
Ranald.

— Elle n’aura pas une piece, si c’est a ¢ca qu’elle pense, dit Broch.

— Je lui en donnerai quelques-unes des miennes lorsqu’on sera riches
comme des princes, sourit Franz.

Broch haussa les épaules.

— T’as le droit d’étre stupide. On y va!

Ils se mirent en route, Broch et I'intendant devant, suivis par Grunor
qui marchait lourdement. Franz et Imke fermaient la marche.
La pluie s’arréta soudainement apres quinze minutes et une
vapeur commenca a s’élever des ruines fumantes d’humidité,
adoucissant les contours des maconneries qui les entouraient
et transformant les plus hauts batiments en silhouettes fanto-
matiques. Le silence était troublant. On entendait le
gargouillement de l'eau qui descendait jusqu’au
niveau du sol a travers de vieux tuyaux et des gout-
tieres brisées, mais hormis ce bruit ténu, ils avancaient
dans un silence lugubre, aussi crispant et mystérieux que les
brumes qui les enveloppaient.

— On dirait le pays des morts, dit Imke. Froid, terne et muet.

On dirait le royaume de Morr, ou les ames volent comme des chauves-souris.

— C’est le pays des morts, répliqua Franz. C’est a ¢a que ressemble la
vie apres la mort. Je le sais.J’ai vécu ici toute ma vie et maintenant cette
vie est morte et enterrée.

— Tu étais la quand c’est arrivé?

Franz hocha la téte.

— As-tu perdu...

— Mere, pere, deux soeurs.

— Pourquoi tu restes?

— J’ai quelque chose a faire. Quelque chose a retrouver.

— Et qu’est-ce que c’est, Franz Falker?

Il la regarda.

— C’est a toi de me donner quelque chose, d’abord. Du genre, dis-moi
qui tu es ou ce que tu es. Comme par exemple, comment ca se fait
qu’on trouve une dague d’aristocrate dans son fourreau, accrochée au
mollet d’une pauvresse et qui sait s’en servir, en plus de ca.

— Je suis une chasseuse, répondit-elle. Ce que certains appellent une
pilleuse de tombes en prenant des airs méprisants. Me joindre aux chif-
fonniers était un excellent moyen de m’introduire ici.

Il s’arréta pour la contempler d’un ceil dégotté.

— Tu ne vaux pas mieux qu'un charognard. A piller les morts pour
leur voler leurs biens.

— Je me moque pas mal de ce que tu penses, dit-elle en le dépassant.
Tu me dois la vie et tu ne diras pas un mot a ton petit camarade le
mercenaire.

11 opina.

— Deés que je n’aurai plus de dette envers toi, on en reparlera,
lui assura-t-il.

— Pourtant, je commencais a apprécier notre conversation.
Tu allais me dire ce que tu cherches ici.

— Clest rien.

— Dis-le moi, Franz Falker, répéta-t-elle en lui lancant encore un de ses
regards percants.

Franz haussa les épaules.

— Léchoppe de mon pere. Il était cordonnier. Je voudrais retrouver
ses outils et peut-étre quelques formes en bois et un peu de bon cuir.
Au camp, les gens réclament des bonnes chaussures a grands cris ou au
moins quelqu’un qui pourrait réparer celles qu’ils ont. Je sais le faire et
si j’avais ce qu’il me faut...

Sa voix se tut. Elle I’observait avec attention.

— C’est ton ambition? Ton destin? Faire des chaussures pour ces
minables la-bas?

Franz opina.

Imke secoua la téte et le dépassa.

Lorsqu’il la rattrapa, elle chuchota.

— Au fait, surveille bien cet intendant.

— Hein? Pourquoi?

— Je pense qu’il n’est pas exactement ce qu’il a I'air d’étre. Il porte
des marques sur les mains, des genres de formules... des runes
je pense. Il a fait tres attention a les cacher, mais j’ai bien remarqué
son petit jeu. Il n’est pas le petit saint qu’il voudrait nous faire penser
qu’il est.

Grunor s’était arrété dans un espace empli de brume entre deux murs
éboulés. Leau de pluie continuait a glouglouter. Il renifla.

— D’la vermine, siffla-t-il.

— Tu ne vas pas recommencer, souffla Broch. Et comment ils sont?
De la taille d’'un homme, espece de fou?

— On dirait bien, répliqua Grunor. Sa voix vibrait d’une curieuse note
de crainte.

Broch fit un pas en avant.

— Tu parles tellement...

Le premier rat apparut, silencieux, surgissant de la brume.
Broch en eut le souffle coupé et déglutit. Soudain, la folie de
Grunor lui parut étre la plus sensée des choses.
Le rat était debout. Ses yeux brillaient. Il serrait une
lame dans ses pattes avant comme l’'aurait fait un
homme adulte.

Et en vérité, il avait la taille et la corpulence

d’un homme.

De méme que les six autres qui surgirent
de la brume autour d’eux.

— Par le saint coeur palpitant d’Ulric! hurla
ki Broch avec incrédulité en tirant sa grande épée. Formez
un cercle! Un cercle!

Mais Grunor avait déja foncé dans le tas, beuglant, sa hache levée
haut préte a frapper alors qu’il chargeait les monstrueuses vermines.
Sa folie venait de prendre un visage. Les créatures se mirent a jacasser
et a siffler en se précipitant a l'attaque.

Elles faisaient un vacarme effrayant, d’autant plus que des cris aigus
leur répondaient depuis les brumes environnantes. Franz avait tiré son
épée. Broch, déja en plein combat, abattit sa grande épée sur la
premiere couenne noire et galeuse qui passa a sa portée. Grunor avait
frappé juste et sa hache ensanglantée avait déclenché une cacophonie
de piaillements de douleur.

— Mets-toi derriere moi! Derriere moi! hurla Franz a Imke en voyant
un des rats monstrueux se propulser vers lui. Imke avait déja sorti sa
dague pour transpercer et taillader d’'une main experte.

Franz fit sauter la téte d’un rat d’'un coup bien net et, éclaboussé de
son infect sang, se retourna pour regarder 'intendant.

Le jeune prétre leur hurlait de le protéger, les mains levées, paumes
exposées. Franz vit le symbole qui était gravé dans la chair des paumes
de I'intendant. Il frissonna. Il 'avait déja vu a deux reprises. Une fois sur
la cagoule de ’homme-béte dans les ruines.

Et une fois sur les banniéres de I'armée de Surtha Lenk lorsqu’elle
avait pris d’assaut les murs de Wolfenburg.

Franz tressaillit lorsque la lame d’un rat entailla les muscles de son
bras gauche. Il pivota et embrocha la créature au beau milieu du torse.
Il était maintenant str que le véritable ennemi, le pire monstre de tous,
faisait partie de ses compagnons, mais il n’y pouvait rien. Les rats
étaient partout autour de lui, les rats grands comme des hommes qui
avaient hanté les cauchemars de Grunor, chargeant hors de la brume,
bondissant, grouillant. ..
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ienvenue dans le monde de Warbammer; le Jeu de Roéle Fantastique (nous utiliserons
également 'abréviation WJDR dans ce livre). Comme son nom l'indique, W/DR est un

jeu de role. Si vous étes novice dans ce style de jeux, prenez un moment pour lire le
paragraphe intitulé Qu’est-ce que le jeu de rdle? ci-dessous qui devrait clarifier les choses.
Si vous étes un vétéran, nous sommes heureux de vous accueillir 2 nouveau a W/DR, le jeu
qui va vous faire vivre de périlleuses équipées dans un monde cruel.

Le livre que vous avez en main est le premier d’'une série qui vous fera explorer le Vieux
Monde et qui élargira les dimensions de I'univers de Warhammer. Vous étes peut-étre déja
familier de cet univers grice a Warbammer, le Jeu des Batailles Fantastiques de Games
Workshop, ou grace aux romans Warhammer de la Bibliotheque Interdite et aux bandes
dessinées de la Black Library. Mais si vous le découvrez, vous allez vous régaler. Le monde de
Warhammer est riche, ¢’est un endroit ou regnent le chaos et la guerre, les complots et la poli-
tique, le désespoir et I'héroisme, les dieux et les démons. Warhammer vous offre une chance
de vivre dans cet univers et de vous y faire un nom ou de mourir inconnu, sans étre regretté
de personne, comme tant d’autres avant vous.

* Remarque sur le mot «vous »

Une grande partie de ce livre est écrite a la deuxieme personne. Parfois «vous» fait référence
au joueur ou au meneur de jeu, parfois au personnage. Le contexte permet généralement de
savoir facilement a quel «vous» s’adresse le texte. Un personnage possédant le talent
Valeureux, par exemple, est décrit de la facon suivante: «Vous étes d’une bravoure exception-
nelle.» Quoique vous, lecteur, puissiez étre réellement extrémement courageux, la phrase fait

bien str clairement référence a un personnage qui possede ce talent.

010

es jeux de role sont des jeux qui font appel a la créativité et a I'ima-

gination. Ils ont été décrits de bien des manieres différentes au fil

des années mais, fondamentalement, ces jeux répondent a la
question suivante: ne serait-il pas amusant d’étre le héros d’un livre ou
d’un film? Nous avons tous lu des livres et vu des films mais, aussi diver-
tissants soient-ls, ils restent une forme passive de distraction. Les jeux de
role vous permettent de distraire autrui tout en vous amusant. Comment
s’y prend-on? C’est gentil d’avoir posé la question.

Dans un jeu de rdle, vous avez I'occasion d’incarner un personnage.
Vous créez votre alter ego, un individu fictif comme les héros dont vous
avez lu les aventures ou que vous avez vus dans des films. Avec vos
amis, vous incarnez vos personnages et jouez leurs aventures.Au lieu de
lire I'histoire, c’est vous qui la racontez.Au lieu d’assister a I'action, c’est
vous qui la vivez.

Sur le papier, tout cela peut paraitre plutot décousu. Qui raconte I’his-
toire ? Comment allez vous décider de ce qui va se dérouler? Qu’est-ce
qui se passe si vous n’étes pas d’accord avec vos amis? C’est la que ce
livre entre en jeu. Jouer un role n’est qu'un €élément de I'histoire, le
complément c’est le jeu avec ses regles. W/DR vous offre les regles du
jeu. Ce livre vous explique comment créer votre personnage, comment
décider de ses actions, comment atteindre votre but et, chose essen-
tielle, comment le faire en vous amusant.

?

Avant de commencer, vous devez prendre une décision importante
avec vos amis : déterminer qui sera le meneur de jeu (M]). Le MJ est 'ar-
bitre et le conteur principal, la personne chargée de faire fonctionner
le jeu. Le MJ raconte les histoires et présente les situations, décrit 1'uni-
vers de Warhammer et ses habitants et tranche les litiges.
Le MJ est le membre le plus important de votre groupe, alors choisissez-
le bien. Le MJ doit étre équitable, il doit savoir s’exprimer avec aisance
et avoir beaucoup d’imagination. Et s’il est attentif aux détails, c’est
encore mieux.

Si vous étes le MJ, il vous sera nécessaire de bien connaitre les regles
contenues dans ce livre sur le bout des doigts. Vous en apprendrez
davantage sur la tiche qui vous incombe dans le Chapitre 9. Si vous
étes joueur, lisez d’abord le Chapitre 2. Vous pourrez apprendre la
plupart des régles en jouant, mais il vous faut un personnage pour
pouvoir commencer. Une fois que vous en aurez terminé avec le
présent chapitre, allez directement au prochain et suivez les instruc-
tions que vous y trouverez pour créer votre personnage. En moins
d’une demi-heure, vous pouvez étre prét a commencer.

Si ces explications ne vous paraissent pas claires, ne manquez pas de
lire la section intitulée Déroulement d’une partie, page 11. C’est un
exemple concret qui montre a quoi peut ressembler une partie de jeu
de role dans le monde fantastique de Warhammer.

LECTURE DES JETS DE DES

Tous les jets de dés de Warhammer se font a I'aide de dés a dix faces (d10). Ces dés portent généralement les chiffres 1 a 9, avec un 0 qui représente le 10.

On les utilise de deux facons différentes.

On vous demandera quelquefois de produire un nombre compris entre 1 et 10. Pour cela, il suffit de jeter un dé et de lire le résultat. Lorsque vous utilisez
un dé de cette facon, votre but est d’obtenir le résultat le plus élevé possible. A I’occasion, vous devrez additionner ou soustraire un nombre au résultat. Votre

M]J vous le dira lorsque cela sera nécessaire.

Lautre type de jet de dés utilisé dans Warhammer est appel€ le jet de pourcentage. Pour cela on utilise deux d10 pour générer un nombre compris entre
1 et 100. Pour ce faire, prenez 2d10 et décidez lequel sera celui des «dizaines» et lequel celui des «unités». Il est important de ne pas les mélanger. Le meilleur
moyen d’y arriver est d’avoir des dés de couleurs différentes. Une fois la décision prise, jetez les dés et lisez le résultat comme un nombre a deux chiffres.
Ainsi, si votre dé des «dizaines» a donné un 7 et que votre dé des «unités» a produit un 3, le résultat de votre jet de pourcentage est 73. Si vous avez obtenu
un 4 puis un 9, votre résultat est 49. Si vous avez obtenu 0 et 0, votre résultat est 100.Vous utilisez les jets de pourcentage lorsque vous n’avez qu’un pour-
centage de chance de réussir une action. Lorsque vous effectuez un jet de pourcentage, votre but est d’obtenir un résultat inférieur ou égal au pourcentage
indiqué. Par exemple, si vous avez 34% de chances de toucher un gobelin, le résultat de votre jet de dés doit étre de 34 ou moins pour réussir a frapper le
répugnant peau-verte. Parfois, il faudra ajouter ou retrancher un chiffre a votre pourcentage de réussite. Votre MJ vous le signalera au moment ou vous aurez

besoin de le faire.
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LE MONDE DE WARHAMMER ?

le notre, mais dans ce monde '’humanité ne détient pas la seule

suprématie sur le globe. Elle partage les royaumes, empires et
principautés du monde avec toutes sortes de créatures fantastiques et
horribles, depuis les antiques races des elfes et des nains jusqu’aux
vampires, trolls et autres démons.

I e monde de Warhammer présente de vagues ressemblances avec

Les conflits sont monnaie courante, en commencant par les affronte-
ments de puissantes armées jusqu’'aux manigances politiciennes de
burgomeisters ambitieux. La terre elleeméme semble engendrer le
désaccord et le mécontentement, les intrigues et la corruption.

La vie y est courte et brutale. Le danger rode dans ’obscurité des foréts
et dans la puanteur des villes. Les orques, les hommes-bétes et d’autres
créatures impies regnent sur les contrées sauvages et s’attaquent aux
faibles et aux imprudents. Sous la surface les détestables hommes-rats
rongent et sapent les bases méme de la civilisation. De nombreuses
victimes succombent tous les jours sous leurs coups, échappant ainsi a
un monde ou I’humour noir et I'ignorance délibérée sont les maigres
réconforts auxquels se raccrochent la plupart des gens.

Bien entendu, les souffrances des mortels ne restent pas ignorées.
Des yeux antédiluviens observent sans relache le bouillonnant
spectacle de la vie et de la mort, de la confiance et de la trahison.
Les Sombres Puissances cherchent a étouffer la petite flamme de
I’existence mortelle pour revendiquer la terre et y établir leur propre
royaume éternel du Chaos.

Beaucoup se tournent vers ces Dieux Sombres. Des églises hérétiques
promettent le pouvoir, la connaissance, le plaisir et les richesses a ceux
qui voudront s’abandonner a la vénération de l'interdit. Les Puissances
du Chaos accordent a leurs fideles les bénédictions qu’ils méritent,
depuis de miraculeux pouvoirs jusqu'a des mutations hideuses.
Toute ame ainsi corrompue devient un élément de la guerre éternelle
engagée par le Chaos contre le monde et ses habitants.

Voici I'univers dans lequel vos aventuriers vont se retrouver, un monde
de héros malgré eux, un monde de luttes désespérées et de noire
ironie. Le monde de Warhammer.

QUY A-T-IL DANS CE LIVRE?

jouer, excepté les dés. Chaque joueur devra avoir deux dés a dix

faces (ou d10) de couleurs différentes. Le d10 est le seul type de
dé dont vous aurez besoin pour jouer a WJDR.Vous pourrez facilement
trouver ces dés dans une boutique de jeux. Lendroit ou vous avez
acheté ce livre en vend probablement. Le livre de regles de W/DR est
divisé en douze chapitres. En voici le résumé :

I e livre de regles de W/DR contient tout ce qu’il vous faut pour

* Chapitre 1: Introduction

A I'évidence, c’est celui que vous étes en train de lire. Il présente une
vue d’ensemble de Warhammer et du jeu de role en général.

* Chapitre 2: La création de personnage

Ce chapitre vous explique comment concevoir votre personnage.
Vous y trouverez toutes les explications sur les caractéristiques,
la description des races que vous pouvez choisir, ainsi que des conseils
pour vous aider a insuffler la vie a votre personnage.

* Chapitre 3: Les carrieres

Les carrieres sont a la base de votre personnage. Pour commencer, elles
décrivent ce que vous étiez avant de devenir aventurier et elles vous
procurent ensuite de nouvelles pistes a explorer. Ce chapitre détaille les
différentes carrieres et vous explique comment passer de 'une a I'autre.
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» Chapitre 4: Compétences et talents

Tout personnage possede un éventail de capacités appelées compé-
tences et talents. Ce sont elles qui définissent ce que vous étes capable
de faire. Dans ce chapitre vous trouverez la description des compétences
et des talents, ainsi que des explications sur la facon de les utiliser.

* Chapitre 5: L’équipement

Tous les aventuriers attachent une grande importance a leur équipe-
ment. Dans ce chapitre, vous découvrirez la description des outils,
des divers types de costumes, des armes et armures que vous pourrez
trouver dans le Vieux Monde.

* Chapitre 6: Combat, dégats
et mouvements

Lunivers de Warhammer n’est pas un monde paisible. Vous devrez
combattre pour garder la vie et ce chapitre vous explique comment le faire.

e Chapitre 7 : La magie

Les sorciers et les prétres peuvent canaliser les vents de magie pour
lancer des sorts, de l'insignifiante flammerole jusqu'a la terrifiante
conflagration fatale. Ce chapitre contient toutes les explications sur le
fonctionnement de la magie, les dangers qu’elle recele et la description
des sorts que vous pourrez choisir.

* Chapitre 8: Religion et croyances

Le Vieux Monde est un endroit ou existent de nombreux dieux.
Ce chapitre vous donne tous les détails sur les dieux et leurs cultes.

* Chapitre 9: Le meneur de jeu

C’est dans ce chapitre que vous trouverez toutes les explications sur le
role particulier du MJ dans WJDR et sur la facon de ’assumer. En plus
de conseils sur la facon de mener une partie et d’étre un bon meneur
de jeu, vous y découvrirez les regles relatives a la folie et a I'attribution
des points d’expérience.

* Chapitre 10: Empire

L'’Empire, la plus grande nation du Vieux Monde, est le coeur de
I'univers de WJDR. Vous trouverez ici une description de I'Empire,
de ses voisins et des menaces auxquelles il doit faire face.

* Chapitre 11: Le bestiaire

Le Vieux Monde est un endroit dangereux. Ce chapitre, qui devrait étre
réservé au MJ, décrit en détail un grand nombre des adversaires que
I’on peut y affronter, ainsi que certains personnages non joueurs (PNJ)
parmi les plus courants.

»

Si vous découvrez le jeu de role, la facon dont les choses fonctionnent
n’est peut-étre pas encore bien claire pour vous. Ce qui suit est un
exemple de partie qui démarre 1a ou I'histoire Il y a de la vie, aprées
la mort s’est arrétée. Vous n’y trouverez pas d’explications sur les
regles du jeu (ceci viendra plus tard), mais plutot une illustration de
I’essentiel du jeu de role et du travail du meneur de jeu.

Dans notre exemple, Mathieu est le meneur de jeu.Antoine joue Werner
Broch, un Mercenaire humain; Fabien joue Franz Falker, un Milicien
humain ; Patrick incarne Grunor, un Ratier nain; et Astrid joue Imke, une
Pilleuse de tombes humaine. IIs viennent de repousser I'attaque des
ignobles hommes-rats lorsque notre partie commence.

Mathieu (MJ) : Les derniers hommes-rats s’enfuient dans les ruines
de Wolfenburg et sont bientot hors de vue. Sigamund le prétre se
tourne vers vous et vous dit «Une fois encore je suis votre débiteur.
Merci pour votre aide. »

DEROULEMENT DUNE PARTIE

REMARQUE IMPORTANTE
SUR LE CONCEPT DE REALITE

Lorsque vous participez a une partie de jeu de rdle, vos amis
joueurs et vous-méme mettez de coté le monde de la réalité et de
lentiere vérité pour entrer dans un monde d’imagination et
d’aventures. Le MJ est 1a pour créer ce monde pour les joueurs.
Toutes les regles et les idées exprimées dans ce livre sont des
outils destinés au MJ, pour qu’il en fasse I'usage qui lui convient.
WJDR a été écrit en partant du principe que chaque groupe de
joueurs est différent des autres, d’ou I'ajout de nombreuses regles
optionnelles. C’est au MJ de décider quelles sont les regles qui
s’appliquent et quelles sont celles qui ne s’appliquent pas. Le MJ
est 'arbitre ultime en matiere de regles et peut choisir de les trans-
former, de les rectifier ou méme d’en ignorer certaines afin de
mieux coller au style de jeu qui convient a votre groupe. Respectez
les décisions de votre MJ. Apres tout, c’est lui qui travaille pour
vous distraire vous et votre groupe!

De la méme facon, W/DR aborde de nombreuses notions qui sont
tres compliquées. Pour faciliter les choses pour tout le monde,
les regles de W/DR admettent un certain niveau d’abstraction.
Certaines des regles que vous allez rencontrer peuvent ne pas étre
«entierement réalistes », mais elles sont amusantes et faciles d’utili-
sation. Certains peuvent se sentir mal a l'aise devant cette idée,
mais la plupart des gens sont d’accord avec le fait que ceci est
nécessaire pour préserver la simplicité et la fluidité du jeu.
§’il arrivait qu'une personne commence a remettre les regles en
question, a évoquer un entrainement en arts martiaux, des précé-
dents historiques ou méme, que les Dieux nous protegent,
a invoquer la logique, le MJ serait parfaitement dans son droit s’il
jetait des dés, de la nourriture ou méme ce livre a la figure de
I’agresseur. W/DR est un jeu et n’a rien a voir avec la réalité.

Enfin, il n’est pas inutile d’attirer I'attention sur le fait que WJDR
traite de themes et de concepts qui sont d'un genre plutot réservé
aux adultes. Les démons, la folie furieuse, la mort, la corruption et
le désespoir font partie intégrante de 'univers de Warhammer. En
toute chose, il peut y avoir un mauvais coté. Mais ce n’est pas parce
que WJDR integre ces €éléments que chaque partie doit obligatoi-
rement étre une expérience pénible. W/DR est un jeu. Il est fait
pour étre agréable. Et bien évidemment, les choses décrites dans
ce livre n’existent pas... Les Sombres Puissances du Chaos ne
vous surveillent pas lorsque vous étes aux toilettes et il n’y a jamais
eu de gobelins. Ne vous prenez pas la téte, jouez et amusez-vous!

e Chapitre 12: En passant
par la Drakwald

Il s’agit d’un scénario que vous pouvez utiliser pour vous mettre tout de
suite dans 'ambiance. Si vous étes un joueur, ne lisez pas ce chapitre.

Antoine (Werner): «Nous n’avons fait que notre boulot, intendant. »

Astrid (Imke): «Qu’est-ce que c’était que ces choses? Des rats qui
marchent sur deux jambes! Vraiment, c’est de la pure folie!»

Patrick (Grunor): «Eh oui, c’est de la folie. Je vous ai parlé des
hommes-rats et vous avez cru que jétais dingue. Maintenant, vous
voyez bien que je disais la vérité.»

Mathieu (MJ): Sigamund a l'air nerveux. Il vous dit: «Venez, allons-
nous en d’ici avant que ces créatures reviennent avec des renforts. »

Fabien (Franz): Mathieu, je voudrais jeter un nouveau coup d’ceil sur
les mains de Sigamund. Je voudrais étre sur de ce que j’ai vu.

Mathieu (MJ): OK, il faut d’abord que tu fasses un test de Perception.

Fabien jette ses dés.
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i 1 Fabien (Franz): J’ai réussi.

A ! r . Mathieu (MJ): Tu jettes un coup d’ceil furtif sur ses mains au moment

-, ou il essuie les traces de sang de skaven de sa robe. Les traces de sang

. rendent les symboles encore plus sinistres. Il n’y a pas de doute, tu te

ik ] 1 rappelles distinctement avoir vu le méme symbole pendant le siege de

"- ks ) Wolfenburg. Sigamund, le soi-disant prétre de Sigmar, porte la marque
du Chaos. Qu’est-ce que tu veux faire?

y Fabien (Franz): Rien pour le moment, mais je I'ai a Iceil.
N Mathieu (MJ): Bien, c’est noté. Votre groupe continue son chemin au
travers des ruines pendant encore une demi-heure. A intervalles régu-
liers, vous entendez des cris de souffrance suraigus mais a part ¢a, vous
avancez dans un silence inquiétant. Vous apercevez la silhouette d'une
trés grande ruine plus loin devant vous. Sigamund vous dit «C’est la.
C’est le temple de Sigmar. »

——

Astrid (Imke): Je me faufile silencieusement devant le groupe et je
pars en reconnaissance.

Antoine (Werner): Je chuchote: «Imke, non!»

Astrid (Imke): Je chuchote en retour: «Je vais jeter un ceil. Couvrez-
moi.» Et je m’en vais.

Antoine (Werner): «Franz, je t’ai dit que Imke était sous ta responsa-
bilité. Elle pourrait tous nous faire tuer.»

Fabien (Franz): «Je ne crois pas.Imke a, heu, des talents. Donne-lui sa
chance. »

Antoine (Werner): «Qu’est-ce que ca veut dire?»
Fabien (Franz): Je souris. « Tu verras. »

L Patrick (Grunor): «En ce qui me concerne, j'en ai assez vu. Elle a
- étendu ces hommes-rats en deux coups de cuillere a pot. Elle peut
- combattre a mes cOtés tant qu’elle veut. »

Antoine (Werner): «Si elle supporte 1'odeur. »

Mathieu (MJ): Bon, Imke, tu es seule. Fais un test de Déplacement
silencieux.

Astrid effectue son jet de dés.

Astrid (Imke): Cétait facile. J’essaie de m’approcher en restant a
couvert pour pouvoir épier ce qui se passe dans le temple.

Mathieu (MJ): Tu avances silencieusement dans les ruines et tu t’intro-
duis dans une auberge détruite par un incendie juste en face du temple.
De 13, tu as un excellent poste d’observation. Fais un test de Perception.

A Astrid effectue un jet de dés.

Astrid (Imke): «Encore réussi! Je vais lui montrer a ce Werner!
Qu’est-ce que je vois?»

Mathieu (MJ): Au début, tout a I'air désert. Mais au bout d’un instant,
tu apercois un reflet métallique dans une tour en ruine. En regardant
mieux, tu peux voir au moins trois hommes avec des arbaletes qui se
sont embusqués 1a-haut. On dirait bien un traquenard.

Astrid (Imke): Je retourne furtivement vers le groupe pour raconter
ce que j’ai vu. Il va falloir qu’on s’organise. ..

Laventure continue. Qui sont les individus qui ont monté ce guet-
apens? Sont-ls des alliés de Sigamund ou s’agit-il d’'une autre menace?
Et quelles sont les véritables intentions de Sigamund? Lhistoire des
richesses du temple n’est-elle qu'un habile mensonge ? Fabien, Astrid,
Antoine et Patrick le découvriront au fur et a mesure du déroulement
du jeu.
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DE L’EMPIRE

Ceci est une noble méditation pour fortifier votre esprit dans I'accomplisse-
ment de votre devoir, encourager votre dme a la priere et affermir votre bras
dans la bataille, mais aussi pour meltre en garde les imprudents contre le
manque de vigilance ou de piété.Ainsi parla Fra Albus Dominus de Wolfenburg,
prétre de Sigmar; en ce trois centieme jour de 'année 2520, devant une grande
assemblée de bonnes gens dans le baut temple de celte cité, et ainsi fut consigné
cela en parfait témoignage par R. Josepbus, copiste. Recommande-moi,
o0 Seigneur, a sa Majesté Impériale Karl Franz, marteleur des incroyants,
toujours présent dans la grdce de Sigmar, semblable a un monde infini.

Maintenant approchez-vous et €écoutez, que vous soyez laboureur ou guerrier,
de haute lignée ou de basse naissance. Faites bien attention. Ces mots sont pour
vous, car n’étes-vous pas tous des enfants de 'Empire ?

Je vous vois hocher la téte. Oui, écoutez donc et réfléchissez. Etre un enfant de
I’Empire, c’est étre une petite partie d'un grand tout et pour tenir son role un
homme doit connaitre sa place dans les rouages du Monde.

Le premier devoir d'un homme est de se réjouir! Car 'Empire est une des
gloires de la terre! Il est la lumiére par laquelle les téneébres pourront étre repous-
sées! Jamais encore, depuis la naissance des Ages, ’homme n’avait édifié un
domaine aussi grand et civilisateur a la surface du Monde'!

Voici une chose que ’'homme du commun doit savoir, méme s’il ne peut pas la
voir. Le bienheureux Empereur lui-méme, debout sur les plus hauts remparts de
son palais ou méme sur le sommet de la plus haute tour de Middenheim, ne peut
voir les limites de ses domaines dans leur entier. On raconte que si un homme
voulait traverser 'Empire d’un bord a I'autre, il Iui faudrait une demi-année de son
existence méme avec une bonne monture. Combien d’hommes, parmi les gens du
peuple, ne s’aventurent jamais au-dela des limites de leur village ou des frontieres
de leur paroisse ? De tels hommes ne savent rien des grandes choses, a I'exception
de ce que leur racontent les voyageurs et les érudits ; de tels hommes n’ont jamais
contemplé de batiment plus grandiose que le petit hotel de ville de leur bourgade
ou une tour plus impressionnante que la fleche de leur église.

Pourtant, comme les penseurs d’antan nous 'ont appris, ce n’est pas parce que
nous ne pouvons pas voir une chose que cette chose n’existe pas. Nous ne voyons
pas le luminaire du soleil la nuit, mais nous savons qu’il dort en sécurité dans sa
caverne sous la terre. Nous ne voyons pas le tout-puissant Sigmar, pourtant nous
avons la certitude qu’ll veille toujours sur nous.

1l en est ainsi de 'Empire. Nous sommes entourés de ses vastes domaines dans
lesquels s’étendent montagnes et landes, foréts et paturages, rivieres et vallons,
avec de nombreuses villes et de grandes cités peuplées par la noblesse et par le
peuple réunis. Mais nous ne pouvons pas le voir dans son entier.

Pour I'imaginer dans sa totalité, imaginez I'une de ses parties. A Altdorf Ia belle,
dans les salles étincelantes du plus royal des palais, se trouve une chambre dune
beauté merveilleuse. Les piliers des murs sont recouverts de feuilles d’or et les
grandes croisées regardent par-dela le Reik lui-méme, il n’y a pas de vue plus splen-
dide.Aux murs sont suspendues des quantités de somptueuses tapisseries brodées
de scenes de chasse et de divertissement, de guerre et de victoire, et de scenes
représentant le Seigneur Sigmar et les Unberogen. Quelle merveille a contempler!
Mais c’est le sol qui attire le plus les regards.

Cette immense surface est marquetée, avec grand art, d'une mosaique de bois
laqué et de métaux polis qui déploie dans tous ses détails une mappa mundi, une
carte de ce monde qu’est 'Empire. Peu d’hommes ont eu le privilege de voir cette
carte, mais ce n’est pas parce qu’on ne voit pas une chose qu’elle n’est pas la.

Je Tl'ai vue. Je l'ai contemplée éclairée a la lueur des chandelles. C’était une
chose étonnante. ..

Les bords de la carte sont faits de bois de citronnier et de fil d’argent pour
montrer les frontieéres glacées de notre domaine. Un majestueux anneau de
montagnes, presque ininterrompu, fait le tour de I'Empire, comme le haut bord
d’'un immense calice. Et dans ce calice se trouve le sang précieux qui donne la vie
a notre Empire et toutes ses richesses.

Des quartiers de bois de rose et de tilleul s’emboitent avec des panneaux polis
de cuivre vert et de laiton pour représenter I'étendue des onze provinces; des
rosettes de chéne et d’érable, enlacées de fil d’or, marquent les positions des grandes
cités-états. Chaque ville ou bourgade prospere est marquée dun petit bouton
d’ivoire plat. Le réseau des fleuves et de leurs affluents est faconné dans des
barrettes de nacre et des cordons de fer travaill€. Les lacs sont des éclats de miroir.
Les majestueuses foréts du royaume, en fleches d’ébene chevronnées, sont répan-
dues en constellations sur le sol tout entier comme sur la robe d’'une jument tavelée.

Admirez ce travail! Voici le Nordland, face a la mer. Et si vous regardez la,
I'Ostland et le Hochland aussi, enveloppés de foréts posées en travers de I'empi-
lement des cimes des Monts du Milieu. Vers I'est, c’est 'Ostermark qui garde la
région du nord contre les froides avancées de Kislev, par ici le Stirland rural et le
Moot, avec les Montagnes du Bord du Monde qui s’élevent derriere. Au sud,
I’Averland et le Wissenland contenus a I'est par les Montagnes Noires et a I'ouest
par I'étendue de l'ancienne forét connue sous le nom de Loren. Et parla, le
Talabecland, le Middenland et le Reikland.

Approchez-vous maintenant pour regarder les fieres cités : Nuln, avec son odeur
acre de poudre noire, c’est la fonderie de I'Empire ; Talabheim, I'ceil dans la forét,
avec son mur impénétrable qui proteége ses paturages des bois qui I'entourent;
Middenheim, la cité du Loup Blanc, le bastion escarpé posé au-dessus du monde ;
et Altdorf, la royale Altdorf, le joyau de I'Empire. Et par ici, Wolfenburg, notre belle
cité, loyale gardienne des marches de I'Ostland.

Emerveillezvous! Réjouissezvous! Cest I'Empire de 'Homme ! Imaginez cette
belle chambre encore une fois, imaginez-la par un beau soir d’été tel que celui ou
je I'ai vue. Des serviteurs arrivent, vétus de leurs belles livrées. Ils portent des chan-
delles allumées sur des supports dorés - une! deux! une dizaine! plus encore! -
et placent chacune d’elles sur la Grande Carte pour indiquer les grandes cités et les
cités-états. Puis d’autres chandelles allumées, plus petites, sont apportées par
d’autres serviteurs et déposées a 'emplacement des villes et des bourgades impor-
tantes. Quelle vision! Dans les derniers rayons du soleil qui entrent par les grandes
croisées, la Grande Carte resplendit de mille lumiéres, telle une constellation dont
la gloire scintillante dessine I'immensité de notre domaine!
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Ainsi un homme peut se réjouir.

Mais prétez bien attention maintenant. Si le premier devoir d'un homme est de
se réjouir, le second est d’étre vigilant. Car malgré la splendeur dorée de 'Empire,
malgré toute sa valeur et tout son savoir et ses monuments de pierre, il est perpé-
tuellement confronté a de grands dangers: des ennemis plus nombreux que les
arbres dans la forét.

IIs sont lovés dans 'ombre ; 'ombre glacée derriere le rempart des montagnes,
I'ombre ténébreuse des foréts profondes, 'ombre mortelle des crevasses sous la
terre. Ils se tapissent dans les ruines, dans les lieux déserts, dans I'’herbe haute de
champs délaissés, dans I'ombre grincante et verte des foréts abandonnées.
IIs grouillent dans les catacombes arides, ils labourent de leurs griffes le sous-sol
des collines solitaires, ils hantent les ruines effondrées de villages abandonnés
depuis longtemps par 'homme. Ils s’introduisent méme dans nos réves. Et, quand
vient la nuit, ils se lamentent avec les engoulevents et s’attaquent a nous; curieux,
avides, sauvages, rapaces, affamés.

Ces ennemis sont plus anciens que nous, encore plus anciens que les tribus
dont nous sommes nés, nous les hommes de 'Empire. Ils ne connaissent qu’un
seul cri: «Tuezles tous!» et voudraient mettre le monde a feu et a sang, nous exter-
miner et emporter nos tétes montées sur des piques!

Vous tremblez et vous frissonnez! Vous avez bien raison! Ils voudraient nous
transformer en trophées de guerre, abattre nos murs et briler nos récoltes.
Nos femmes, nos enfants, nul n’échapperait a leur atroce boucherie!

Ainsi nous devons étre a l'affit de leur moindre frémissement et aiguiser nos
lames. 1 faut placer des sentinelles sur les murs. Fermer nos portes a la tombée de
la nuit. Ecouter le murmure des vents et les bruits qu’ils apportent. Ne pas se fier
aux ténebres, ni au grattement des rats, ni méme a un voisin aux étranges manieres.
Car 'ennemi se présente sous de multiples formes et de nombreux déguisements.

Certains sont des bétes, d’autres des tribus barbares farouches, d’autres encore
de la vermine dans nos propres murs. La plupart ne savent rien de nos dieux fiers
et justes; et s’ils les connaissent, ils n’y voient que des choses étincelantes qu’ils
aspirent a détruire et a piétiner. Ils ont leurs propres idoles, de petites divinités
ombrageuses ou des démons, quils véneérent dans une jubilante luxure et
auxquelles ils font des offrandes sanglantes.Au nom de Sigmar, désavouons toutes
ces idoles batardes!

Quels ennemis, vous entendsje murmurer. Je fais mon travail, je paie ma
dime, je dors bien et je n’ai jamais vu de telles choses. C’est ainsi? Vraiment?
Méfiez-vous!

Ce n’est pas parce qu’on ne peut pas les voir qu’ils ne sont pas la.

Observez leurs ceuvres. Il existe de sinistres lieux dans I'Empire, loin des
hommes, ou s’élevent certaines ruines ouvertes a tous les vents. J’ai vu moi-méme
quelques-uns de ces édifices et je peux en témoigner. Le temps et les éléments les
ont amoindris, mais il est encore possible de discerner que ces ruines n’ont pas
été édifiées par des mains humaines. Elles sont I'ceuvre d’autres especes, d’autres
races qui habitaient ces terres bien avant la naissance des Unberogen. Nous
pouvons penser qu’elles sont les reliques des races moribondes; les halflings,
les irréductibles nains qui sont parfois nos alliés et, peut-étre, les mystérieux elfes
eux-mémes quand ils s’attardent sur les antiques sentiers des foréts.

Quelle que soit I'identité de leurs batisseurs, elles ne sont plus que des ruines
maintenant. Froides et mortes. Mais elles témoignent de forces colossales et de
formidables défenses. Ce sont des bastions indomptables, de hautes tours, des
terrassements, des remparts.

Pourtant, il n’en reste rien. Malgré toute leur force, ils furent vaincus dans
les temps anciens, incendiés et mis a sac. Méme eux n’ont pu se défendre contre
I'implacable férocité des attaques de ces ennemis qui se cachent dans I'ombre.
Méme eux n’ont pu y résister!

Malgré cela, nous le devons. Ceci je vous le dis avec toute la force de mon coeur.
Nous devons étre toujours vigilants et toujours préts, paysan et chevalier éprouvé
ensemble, a combattre pour Sigmar et pour 'Empereur.

LEmpire s’est défendu pendant vingt-cing siecles. Il a repoussé les brutales
peaux-vertes des montagnes, les hordes des tribus du nord et les incursions
blasphématrices des Dieux Sombres eux-mémes. Si 'Empire doit résister pendant
les vingt-cinq sieécles a venir, cela repose sur chacun des hommes qu’il appelle ses
fils. Vous, et vous, et vous!

Réjouissez-vous, mais soyez vigilants! Réjouissez-vous, mais soyez vigilants!
Voici I'équilibre que chaque homme doit s’efforcer de maintenir. Représentez-
vous encore une fois 'Empire, la carte magnifique, illuminée par les flammes de
mille bougies. Ses réussites sont nombreuses, sa puissance est immense. Aucune
des réalisations de ’humanité n’est plus digne de protection et de sauvegarde.

Mais la lumiere du soir s’évanouit et la nuit descend au-dela des croisées.
Dans la chambre splendide, les ombres s’épaississent, plus profondes et plus
noires, jusqu’a ce que nous ne puissions plus du tout voir la carte. Seules brillent
les flammes des chandelles, un millier de lumiéres dans I'obscurité, fragiles et
vigoureuses a la fois. Comme elles semblent petites maintenant, comme elles
semblent éloignées les unes des autres! Quelles étendues d’obscurité séparent
chaque flamme de ses voisines!

Et dans cette obscurité, nous ne voyons rien. Mais ce n’est pas parce que nous
ne voyons rien qu’il ne s’y cache rien.

Les vents de la nuit se levent a I'extérieur des croisées. Fermez-les vite, avant
qu’il ne soit trop tard! Les flammes dispersées palpitent dans le noir. Une par une,
elles crépitent et s’éteignent.

Comme elles s’éteignent rapidement. Comme elles sont faciles a souffler.

Comme l'obscurité qui reste est profonde.

Allez en paix maintenant. Louez Sigmar et menez bien vos vies, colporteur,
prévot, forestier, soldat, tavernier, cocher, vendeur de chandelles, meres de
famille... allez remplir vos devoirs et prospérez. Mais observez bien les jours
sacrés et les fétes religieuses, mettez la barre a la porte tous les soirs, afflitez le
tranchant de votre lame et, au nom de Sigmar, soyez vigilants contre les ténebres.

Comme les lumieres s’éteignent rapidement!

Ainsi se termine ma lecon.

—— .




