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T DE LA
" GUE RRE

A T R e T

( a guerre est un sujet umversellement différents contmentaux afm de vous donner un
< ;

connu au sein de toutes les civilisations, . “aperqu si ce n'est exhaustif, du moins minimal, o

qu’elles soient contlnentales tran51ennes ou . - “de ce & quoi vous devez vous attendre de la part

méme natives. - ' des différentes civilisations continentales drakes, © 7"

Que ce soit pour en demontrer I horreur ou lores, arkhées, urbies, wishes et transiennes.
parce gu’il s’agit d'un théme fondamental, tous
ceux qui le peuvent s'exprime abondamment
" sur le sujet.

Nous allons nous aussi nous plier & cette régle
(rires dans la salle).

Notre objectif va étre de décrire plus précisé-
ment les techniques militaires qu’emploient les

PR ek R e X SR e PR o T R R R &l R e P B v O, & A T R B S e S AR W

LA AMAISON DES FELSINS

Rendons-nous a l'évidence, les felsins sont les meillenrs guerrrers des Rivages et se plncent en tete |
parmi les combartants du Continent, -
ls ont inventé le Shei et s'en servent mieux que toutes les autres Mmsons, Tls ont les plus morrels '
pratiquants des Arts Martiaux. Nous ne pouvons que remercier la Darne qu'ils n'd@ipnt aucumne vo-
lonté belliciste et que, en conséquence, leur organisation militaire laisse fartemmr a désirer,

aux Danjins — lissue de celui-ci serait pratiquement connue d’avance. Car méme si les armées fel-
sines laissent a deésiver, les individus qui sont susceptibles de se battre au sein de celles-ci sont-les
nieitleurs guerriers qu'il se puisse concevoir, dotés non seulement d'un sens inné du combat, par- |-
Jois capables de se métamorphoser en bétes aussi féroces que terrifiantes, mais aussi parfaztement
conscients de ce qu'ils peuvent faire et des nécessités tactiques d'un ajj‘rontemenr '
En fait, les Felsins sont capables d’aligner sur un champ de baraille une armée d'un type nouveau.;
non pas composée d'unirés et de regroupements d'hommes, mais d'individus agts:.ant d'eux-
mémes; s'arganisant comme une sorte de gigantesqute meute, quasiment de maniere inistinctive...
Uﬂ processus Monsrmeusemenr Beihqueux qui i fait frazd daps le-dos, » -

Si d'aventiire un conflit devait les opposer & un ddversaire quclcongie — ét ils Tont prouvé face | .:




uer pour peu qu ‘orr fui’ lalsse"le temps de com-
-prendre comment les guildiens les considerent.
Les opinions defavorab[es en ce qui concerne

les capacités militaires des Draks, ne sont pas .

complétement sans fondement cependant. La
structure simple et le mode de fonctionnement de
leur société s'opposent, par définition, aux grands
rassemblements d'hommes qui font les armées.
ils ne pourraient ni les nourrir ni les entretenir,
et ils ont trop besoin des bras qui composeraient
un tel rassemblement de guerriers. Mais la guerre
ne se résume pas qu’'au fracas des armées...

PAS BELLIQUEUX

La structure sociale de base des Draks, la tribu,
peut se réduire a une demi-douzaine d'individus
au bord de l'extinction. Leur seul objectif est
alors la survie, ce qui laisse peu de temps pour
la guerre.

Quue ce soit parce que les conditions sont trop
difficiles pour leur laisser le temps de pensera la
_.guerre, parce_que Teurs outils sont-encore-in-
: adaptes voire parce qu'ils n'en ont pas, parce
quils ne sont pas assez nombreux ou i cause de
toute combinaison des facteurs que nous venons
~ d'énoncer, Ies tnbus les plus réduites de Draks ne
sont effectlvement Pas Belliqueuses. Le vou-
‘I draient-elles: seulerh‘%nt elles n'en auraient de
toute facon pas ‘les moyens.

L archetype de ce type de tribus est représenté

qu elle ne dISpOSéll cplus: que d outlls en bois.

Composée de douze membres, un chlffrg-conﬂ-'

déré par les chamanes comme extrémement po-
sitif, elle survivait tout au plus. Trés attachée aux
Lois du Continent, elle accueillait, en dépit de
ses maigres moyens, tous les voyageurs. Les
membres de fa fribu avaient bien compris qu’en
échange dé leurs"hlstoues ils pouvaient obtenir
la noumture qm leur manqualt

chasse, des épieux dont la pointe avait été dur-
cie au feu. La Figure 1 fournit un exemple de ce
qui a été récupéré aprés la destruction de la tribu.

[eur réaction en face de n'importe quelle si-
tuation impliquant un combat était la fuite. S'ils
¢étaient incapables de se mettre a "abri de leurs

adversaires, ils se rendaient immédiatement. Le’

seul cas ou la tribu fit froni concerna l'enlévement
d’un de leurs chamanes. Avec maladresse, mais
enflammeés par une ralge téméraire, ils attaguérent
sauvagement les recruteursd’Almara qui pen-
saient avoir la situation en main. [l en résulta un
carnage-effroyable. Les douze Draks furent tous
tués par les trois recruteurs de la guilde, Cela
démontre assez, s'il en était encore besoin, a
quel point I'entrainéement et Féquipement peu-
vent &tre importants dans ce genre de situations.

PEU BELLIQUEUX

Les peuples Peu Belliqueux sont majoritaires
parmi les Draks : la plupart des tribus se classent

plexe repo_sant SUr une stupeharﬁe mattrise du- ..
chant et des contes cefte fribu, empetree dans ses‘

dans cette tranche. D’une part, leur mode de -




FIGURE 13 EPIEU DE BOIS SELIJUA (DRAK)

Cette arme de chasse est
few. Lin facile exercice de travai
recherche des matériaiix.

Armq_s' . INIT ATT DEF Blessuie

L lsrﬂ—;mﬂ,mamﬂ}'ﬁ—;;{mmsgmv

FIGURE 2 : CHASSEUR _SELH’JUA-(DR-AK-) _
- Cet homme maig‘re et ;l]‘_:TS“.!.,.Ltﬁ’,.f"ﬂ‘C
présente, vous pouvez le constater,
vieilles et fatiguées, ce qui dénonts
materiau. Cet Hommie west pas un

Compagnon Chasseirr, Peu Expérimenté |
Caractéristiques physiques: Agile,

Caractéristiques mentales : Assez Charmeut,

Attributs
___Art.-Guerrier: 4,
'qu-éﬁqngé: 4,

" Loom: aucun, |

Compétesices
Artites de jet: Inirtic. o :
V. Aftisanar (ravail du cuir): Initie.
. Chasse s Expert.
Discrétion : Expert.
| Orientation: Novice.
. ~Survie: Expert.
. Vigilance: nitié.

© Shei: avcun.” o

" Armes s épieu de bois.
Armured aucune.

Tours, 301:'t$'éf!5drtilé’gés; auﬁun. &

N

conposée d'un manche de deux metres
[ du bois permet d'en fabriguer

.Eja_ileu de I;;ofs__."~ 4 +3 0+ 1 =S_3:;;3-e-Jj‘:i.:ic;I.lr:e
Epien (lancé) - - 21 - Superficielle

ombré de colifichets de bois et d'os, armé d'un petit épieu de bois,.
des signes évidents i

¢ la rateté des proies suscepti
gquerrier, mais ce qui s’en approc

Fort, Trés Observateur et Tres Résistant: ‘
Assez Rusé, Assez Savant et Assez Talentueux.

e A, P i TR A

Enct Fort Cad “P-moy P.eff

rermiing par une pointe durcie au
une par heure, ce qui comprend la

3003 . - -
3004 1 15 30

P

< de malnutrition. Les peaux qui le vétent sont
bles de fournir cet indispensable
he le plus : un chasseut; o

m—?ﬁﬂj
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les Draks ne passent pas par une: &mi
1eur mcu[que des rudlments de combat__\

ité et de qualité medﬂocre

général, &lles :ﬁrﬁpy;;ennent du.commerce, les
Lf__,nw «Ye__rltable armée, S 115 sont capables de +- Draks “étant incapables-de: les produire éux-

_ lvrqr des engagements occaslo’*ﬁnels ils n'ont. . mémes. Ils ne sont pas non plus capablés de les

pas la. capamte de se lancer dans une véritable  entretenir, ce qui limite leur durée de .vie.. Au
guerre. Meme si- cerfaines tribus particuliere- final, les Draks doivent d’abord compter sur leur
ment pUISsantes atteignent cent ou deux cents in-". endurance et leurs propres qualités plutdt que sur

sionnante, la péche et la cueillette, voire, dans  aussi 1eur effl(; (:Ite au combat.

R = e WP e T e PR e e v T e O e WS R W .rm.—mm ._zn"’ﬂm P y,rmnm. P |

FIGURE 3 : LES ARMES DE BOIS { DRAKES)

Les armes de bois sont plus fragiles et moins efficaces que les armes de métal. Four rendre ces faiblesses,
il suffit de considérer qu'elles occasionnent un niveau de dommage de moins que leurs homologues
metalliques et de réduire leur DEF d'un point pour representer leuy trop grande fragilire,

De plus, chagque fois qu'une Schkoumoune est obtenue avec cette armne, celle-ci est brisee.
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FIGURE 41 CHASSEUR-GUERRIER DRAK Attribuits
Art Guerrier: 5.
Cet homme trapu et musclé est typique des Art Etrange: 3.
- Draks. Son équipement comprend un arc et un  Loow: aucun.
épien i pointe de méral mou. Les peaux qui le vé-  Competences
tent sonr ajustées avec soin, mais ne sont visi-  Arnes cositondantes : Initic.
blement pas destinées a anmortir les coups, Au  Armes d'hast: Novice.
c8té, il porte un perit cassc-1éte cranté destinéau  Armes de jet: Expert.

L"ombar et nomn a la chasse. Armes de trait: Initie.
Chasse: Initié.

'Compagnon Chasseur-guerrier, Peu Survie: Initié.

Experlmente Vigilance : Initié.

Caracter:anues physiques : Trés Agile, Tres  Shei: aucun.
Fort, Obsevvateur et Trés Résistant, Armees : arc long, masse de bois et lance.

Caracteéristiques mentales ; Peu Charmeur, Trés  ATmure ; auciie.
Riise, Peu Savdanr er Peu Talentuenx, Tours, sorts et sortiléges : aucun,

es.ou les.armures de métal sonttrés rares, En -

dividus, ce qui leur offre une puissance impres- = le matériel dont ils disposent... Ce qui limite




‘ ASSEZ BEELIQUEUX

I exceptzon
Jtaire chez les Draks. Contratrement aux tribus
Peu- Belhqueuses ce type de Draks posséde
“quelques avantages qui permetférit e-ilvrer des

panophe d’armes comparab!es a celles des gml-'
diens en quantité et en efficacité, une connais-
sance supérieure du terrain appliquée a la créa-
tion ‘de pi¢ges et d'embuscades ou fout
smplement un état de guerre sufﬂsamment pré-
sent pour que les membres de la trtbu alent tous
recu des rudiments d° ensetgnements martiaux.
Les Draks qui habitent les entrailles de la Mare
Ancestrale (cf Guildes: Fl Dorado) sont des
exemples typiques de ce type de tribus Assez
Belliqueuses. Bien que relativement primitifs,
ils ont dt développer quelques intéressantes tech-
niques de combat afin de survivre aux guerres
permanentes qui opposent les tribus entre elles,
Entre autres, les ancestraux ont créé e propulseur,
un substitut a1’ arc, moins précis et d'une poriée
‘ plus courte, mais qui ne nécessite pratiquement
aucun matériau pour sa fabrication el est frés
simple a manier. Dans le labyrinthe de ravines
et de canyons qui constitue I'environnement na-
turel des Ancestraux, la courte portée n’est pas
un probléme et l'imprécision est largement
“contrebalancée- par:la- facilité avec taquelle les
’ ‘_propulseurs sont fabriqués.

' BELLIQUEUX

On trouve dans cette quatrieme catégorie deux
types de Draks: les guerriers par necesstte et les
guerriers culturels primitifs. '

Les guerriers par nécessité sont Ies adversaires
les plus insidieux des guildes. Leur culture les

o pousse a exceﬂer dans ies armes po rd

t bu Assez Belltqueuses representent--
le meilleur dece que I'on peut, sans toucher a
ouver comme orgamsahon mili-

au fait des maniéres de défaire un. ennerm supeQ s

vers mo- N

tifs, dontile plus frequent est I
-~ tribus om‘ 1 apparence de’ groupes de chasseurs or-
dmatres qu1 maitrisent souvent quelques tech- -
‘niques‘avancées, comme 1¢ bronze ou le cuivre,
et qungent dans un environnement suffisam-
ment favorable pour leur laisser le temps de dé-
velopper des croyances religicuses fortes et struc-

turées. Mais sous cette apparence paisible se -

~cachent des ennemis insidieux qui pratiquent
I'anthropophagie & des fins rituelles. De ce fait,
tous les chasseurs, méme s'ils n ‘utilisent pas
d"équipement militaire, sont entrainés a se battre

* contre des homines afin de les capturer, vivarits

ou morts selon les coutumes, pour les dévorer, Le”
danger, dans ce cas de ﬂgure provient moins des.
-qualités de combattant des Draks que de leur
inoffensive apparence. Ils peuvent parfaitement _
tuer et dévorer un de leurs invités, aqu nom de”
leurs croyances, sans considérer qu'ils rompent
la lot de I"accueil : n’auraient-ils pas fait de méme
pour honorer un des leurs? i n'y a pasd’ exemple
de ce type de civilisations dans les écrins cd-
tiers: en régle générale, les gmldtens les ont si
completement anéantis qu’il n’en reste plus au-
cune trace.

Comme je I'ai déjad mentionné, il existe un
autre cas de figure possible: les tribus guerriéres,
En régle générale, il s’agit d'un impératif cultu-

rel qui pousse les Draks & développer soif des em-... ..

bryons de forces militaires ne servant qu'a la’

guerre, soit & fournir un entrainement particulier

et des armes spécifiquement adaptées a tous les

membres de la tribu. Les justifications cultu-
relles sonit mnombrables rites guerriers déter-
minant le statut au sein de la hiérarchie fribale,
¢tat de guerre permanent avec des. vmsms"
Transients hostiles tentant de détriire. la't tbu,
faune dangereuse &t 1ntelhgente,,.,Ces Draks
ont développé des techmques de. combat, souvenf
basées sur la conmaissance du terram et.l'em
buscade. L'essentiel du dané“er dans ce‘cas de fi
gure provient de ce que les au‘tochfones sont trés

rieur en nombre. Embuscades pteges attaques de-
harcelement empmsonnement des TessourCes

alisme: _Ces-' Sl




FIGURE 5 : PROPULSEUR

M s'agit d'un simple baton d'un metre de Iang pourvy d'un manche garii de cuira une extrémite,

‘d'un renfoncement ou la fleche doit se nicher a l'autre bour, Le propulseur, une fois garni d'une fleche,
permet d'allonger-la longuenr du bras et donc de propulser le projectile plus loin er plus fort.
Fabriquer un propulseur est une téche Facile pour wimporte quel artisan versé dans le travail du bois.

Arings * 0 " INIT ATT DEF “Blessitre ~  Enct Fort Cad P, moy__"_ P. eff

Propulseur

FIGURE 6 : GUERRIER ANCESTRAL

Contrairement a la figure dmf(e‘ty'_b*if‘]iz‘é cet homme est fin, élance, la peat clajre et les cheverix nat-
tés avec soin. Il est vétu-d'un vétement de peait rembourré qui, bien qu’il ne soit pas prévar pour |
cela & la base, lui offre une certaine protection. Son armement comprend une Iance, un ;nopul-
seur et une dizaine de _ﬂeches a pomtes de meral

Apprenti Chasseur et ompagnon Archer, Assez Expenmente

'Cardctéﬁsriques physiques : Agile, Fort, Observateur et Tres Résistant.
Caracte}‘isﬁqﬂes mentales : Peu Charmeur, Rusé, Assez Savant et Talentueux.

Attributs

Art Guerrier: 4. . . .
Art Etrange; 4.
Loowm’? aucun.

Compétences

Arnites d'hasr: Novice,
-Arntes de trait; Expert,

* Armes tranchantes : Initié,
Athlétisine ;- Initié;
Bagaﬂe_ nitié,

_-Chasse Novice. _
Prentiers:sois ; Novice,

" Survie ; Noww :
‘Vzg‘tlance Expe‘rt

51161?2 aucim;u Y
Armes pwpulseur Contean et lance.

_Armure cuir rembourre - eqmvalent 3 des verements rembourres.
TJours, sorts et soruleges AUCUT. - ‘




- considérons ‘comme trés primitif;
. connaitre L'art de I;

‘. porte lequel des généraux Natifs.” .. P
"% L'exemple le‘plus frappant de ces tribus est les
Gunderans, Leur mode de vie est

remonie ___ﬁfi-niﬁ'ati__on ’rypidt;i__

es ¢
i+ "fermer-avec un de ces léza

rds no

FIGURE 7 : ARMURE DE PEAU (GUNDERANE)

Parmure de peau est une solurion

typiquement

| fourrure vers Uintérieur, Trés ajustee, elle
en fonction des variations de raille ou de corp
coudre enticrement le vétement, Sans son asp
dard guildien. Mais voil : les Draks ont une

acepe

Armiire
Armure de peau

+2

_ !es'_;‘tr_i bus Belliquéuses,; bien que’ leur Hé__\’/é% _
loppement se soit arrété a-un stade quénous
\ ; peuvent. -’
a guerre aussi bien que n'im- -

dant

N o T N G e B

et les conditions climatiques hosriles. Chaude et éta

ulence de son propriétaire : if lui Sfaurdeco
ect primitif, cette armure avrait pu devenir
reputation tenace 4 incapacite d'ne rien faire de bon.

INIT ATT DEF Protection

Tous les tests de survie cffectues en portant cette armure voient leur d

“plusieurs jours, sans nourriture, afin

seule-
‘ment de survivre'a Ta ¢rédtire;

ser. Autant dire que les membres.de ce
sont des dresseur tir et des guerriers d'ex
< ception, La dangerosité du' gundar noir tes rend
I'autant plus‘redoutables, \Véritable petite arme
- vivarnite, cé lézard pelt aisément maitriser un ou
deux guildiens en une dizaine de secondes 3 _
plusieurs métres de distance, grace 4 de puissants.
jets d'acide qu’il leur tire dans les yeux afin de

tte tribu

*les aveugler.

drake a un double probleme: le risque de blessure |

niche, cette tunique de peaiLest souvent portée
ndant l'inconvénient de ne pas pouvoir étre réglée -
ttdre et re-
le sran-

Lna Forr
2 2

ifficulte baisser d’un niveay,

o A T e T PR TR ol o R Y

FIGURE 8: DRESSEUR GUNDERAN

Bien qu'il ne paye pas de mine, ce dressenr gun-
deran porte les marques des nombreux combars
qu’il a livres, ¢ icarrices, musculature bien dé-
veloppée, le signe le plus évident de son status de
SUErTier entrainé, ce sont ses peaux ajusteées avec
soin et -couvertes de petits: ossements, f'qui vel- -
lent drak de notre armure dourée,”

‘Compagnon Chasseur et Com

pagnon
Dresseur, Expérimenté :

Caractéristiques physiques : Super Agile, Assez
Fort, Observateur er Resistant,

Caractéristiques mentales : Trés Charmeur,
Assez Rusé, Assez Savant et Talentueisx,

B R o T R TR T e,

=)

D Sl s T T e mﬂﬂ,ﬂ?ﬁdﬁ‘?ﬂ?;m&?ﬁmﬁﬁﬂ

Biglogie : hitic.

- Dressage : nitié,

Shei: aucun, _ S R S
Armes ;: fouet et bagarre, Arngre : cuir cloute. .|+

noir (voir plus loin), N

:'”’ ‘:Lﬂ

Attributs
A7t Guerrier: 5,
Art Etrange: 3,

Loom : aucun,

Compétences
Armies articulées : Expert, _
Artisanar (travail du cuir) : Expert:
" Bagarre: Initié
Discrétion: Initié,
Orientation : Inirié,
Vigilance : Initié, ©

Chasse: Expert,

Survie : Initié,

Tours, Sorts et sortiléges: aucun, _
Les gunderans sont accompagnes d'un gundar. |

9 la-dres- L

urs hors pair ¢t des guerriers d'ex-




TR -BE!:I:IQUEUX

‘Les tribusires Belhqueuses sont Ea hantise des

'igmldlens.\’ Leur ‘puissance mlhtatre ne: dérive
toujours.pas du nbmbre ou de fa quahfe de leur

équipement, mais d’ un mode d’ orga yisation so-

ciale:que ne ‘enierait pas un maltre du chapl’fre
"de la-guerre. ..
Lentr‘ fnement.a la m tnse des armes est

T.fquof dien; lé sta’{ut de chaque membre depend

_ necessan‘ement de sa capaate i se battre,
non seulement contre les. eventuels predateurs,
. Mais au551 contre les enriemis humams ‘

Aln'ya nen d’ 1mpossrbte dce que la tril

"‘developpe un embryon d'art’ martial souvent

violent. Tout membre de la tribu capable de..
tenir un arme est un combattant redoutable si

ce nest c’hevronne [e fait d’'étre weux oudat |

tendre’ un enfant ne dlspense pas: de se battre




sants..Le premier appartient
Groombom; détruite Tors
Jotiffre; fe second vient des: ux «.adorgteur
“dragon. » qui_ intéresserent - fes.
s pendant plus de dix-ans, avant que -
erre.ne soit découverte,

FIGURE 9: 1 BoHoumBoHOM (DRAK, TRIBU DES GrOOMBOM)

Le Bohoumbohom est iwn ensemble de trente tambonurs 4 ‘une taitle exceprionnelle, liés entre eux par
un complexe Systeme.de riges destinées i étre plantées dans le sol. Il faur au minimum une dizaine .
Ad'instrumentistes pour | utiliser, mais au plus fort'de la guerre, trente Dyaks Uactionnaient si- ‘
miultanément, Lo ’ ' R

B .. > : ) * . :
Le toulement de ces tambours est particuliérement grave, Il faut daillenirs une force exceptionielle
pour lés faire vibrer, N '

Lesinstrumentistes sachant maniei le Bohountbohon sont capables de Uaccorder aver le sol, de sorte

que celui-ci, par un phénomene que les doctes venn ‘dys nomment « résonance >, vibre en retour,
Frappés avec suffisament de violence, les tambours font onduler le sol & la maniére d'un petir .
'qrfrhblégigeﬁ; de terre, : ' : o ' -

Les miaities du-Bohountbohom étaient capables d'orienter ces vibrations a 1fin de les centrer sur une
zone précise, Dans la région instable de Gouffre, il'en reSultait des affaissements de terrain, des
“avalanches et de petits tremblements de terre, suffisants ‘pour envoyer les troupes guildienies au
fond des précipices qui jalonnent les environs. el e T L .
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FIGURE 10: LE VERMIFORME - -

Le vermiforme est une gigantesque réplique de dragon, couverte d'écailles de bois. 'mesure huir |
metres de long pour une hauteur de deux metres cingquante. Ce quadritpede posséde une longue
queue garnie de piquants cruels, une téte massive 4 la gueule allongée d'oil s'échappe, de-temps |
ent temps, un long jet de flammes, En Jait de dragon, il s'agit bel ot bieii'd ‘une machine action- .

..née pay dix chamanes. Bien qu'ils aient.su que cetre machine était artificielle, les adora teurs du |
‘dragon étaient convaincus de sa naruve divine, Lovsqu'elle s’avancait pesamment sur le champ |
c:_ié--.lggra:illf; dg;pgremmenr invulnérable aux blessures, p}fojeranr sang er fldni-mes dans routes les '
directions, ils pensaient sincerement que le dieu dragon | habitait, Les dix charates qui action-

| nent cet engin, invisibles dans les entrailles de la béte, ont collectivement une force impression- |

-nante. Les écailles de bois qui protegent la béte, d'une belle épaisseur, les-metiéne il ‘ahri de tout,
Eg‘:ﬁ-;garr d'un bouletde canon, La szip'e__fche-rie Jfur déconverte plus de dix ans aprés que le d rczgéﬁ air
‘ ivert; thropologue ulmeque qui souhaitair déconvrir les rites de controle per:
Tmertant dq,_m@&ri_ser la bére, S . R
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FiGURE 11 : GUERRIER GROON\BOM

Cet hormme grand et musclé est un guerrier, cela ne fait pas de doute. ll arbore quelques cicatrices pro-

bablenient gagnées au contbat et soii visage est peint afin d'impressiomer ses adversaires. Son équi-
pemenrcomprend un arc long, un épieu i pointe de métal mou et une hache a téte de métal sans doute
achetée aupres des guildiens. Les peaux qui le vétent sont aj justées et cousues avec art: elles sont nét-
tement destinées a servir aurant de protemon contre les intentpéries que-contre les coups.

COMPAGNON FANTASSIN ET -
COMI’AGNGN ECLAIREUR, EXI’ERIMENTE

Camc_téristiques physiques : Trés Agile, Trés Forr, Obsérmreur er Résistant. | .
Caractéristiques mentales : Charmeur, Rusé, Savant et Assez Talentueux,

Attri l;ur.s
Art Guerrier: 4,
. Art Errange; 4.

Loom ; aucun,

Compeétences
\Armes combinées : Initie. -
" Armes de jer: Initié.
CArmies de trait: Expert.
Armes dhast: Initié,
: ':A_rmes_ tranchantes : Expert.
Athletisme ;: Expert.
-Bagarre: Initié.
Discrétion ; Initie,
. Prefitiers soins : Initie,
Surwe fnitié,”
V1g‘tlanre hune

Shei’:;auzc;uﬁ o
Armes ; lavice, arc long et hache.
Armuires cu"ﬁ' Equpif. .

Tours, s“orts ersomleges ancin.: ::
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C 431%.65_ ":'ca'pa;ble‘s d‘attei'n‘di_'_e ce ni-.

- Les tribs
veau d’ag
- exemples oy
" teurs imprévisib
téesd'une tre

ivité_sont rarissimes. Les ‘seuls combat permanent, s'il peut’se ‘permettre

les. Ces tribus sont d‘une part do- porte 4

lices aux aptitudes martiales; oit une

- civilisations ne possédent pas ou plus.

FIGURE 12 : POISONS TYPIQUES

Le poison est l'avme de prédilection des Draks les plus belliqueux car il mudtiplie Ie pouvoir des-

tructeur des armes, De plus, il suffit parfois de le vécolter, co qui n'implique rien de plus que de-

bien connaitre son niilieu naturel et les methodes pour obtenir la substance sans s’y exposer, deux
domaines dans lesquels les Draks n'ont pas de probleme. Les poisons que nous vous EXPOSONS SONL
genériques: on en trouve dans de nombreux écrins — méme si nous précisons les particularités de
ceux qui sont exploites par les mangeurs de guildiens. "

Le paral

Origine; variable — les poches a venin de Foisean toc-toc.
Mode : inoculation,

Virulence ; Trés Difficile.

Latence: 1 PA.

Dusée : quinze minutes,

Description : le paral, comme vous Uaurez sans doute compris, induit une paralysie musculaire,
Dans le cas de la variéte connue de mangeurs de guildiens, elle se traduit par un spasute muscu-
laire qui durcir toure la musculature pendant une dizaine de minutes, Les conséquences du gi-
gantesque effort que cela implique sont sensibles plusieurs minuzes aprés la fin de l'effer dy poi-
son, de sorte que la victime sort épuisée et parcourue de crampes de cette épreuve. '

A dose raisonnable, ce poison n'a pas d’effet notable sur la santé — pas de perte de point de santé,
méme si le test de Résistanr est un échec: dans ce cas, la victime
pendant, i haure dose, il peur s‘avérer mortel — un dou
effets ordinaires d'un poison en plus de la paralysie.

Le somnol .

Origine : variable — le musc d'un rar local surnommeé « ronge-bide »,
~Mode: contact, :

Virulence : Difficile,

Latence: cing minutes.

Durée : six heures,

Description: le somnol provogue un profond sammeil — d'otr son nom genérique, Il n'a pas
\ : p

d'autre effer, des doses plus importantes ne Jaisant que provoquer un sonumeil plus long er plus |

profond, au point que ses victimes deviennent insensibles .l douleur, Il suffit d’échouer i ur test
de Résistant pour étre envahi d'une irrépressible sommnolence, - ‘
P i :

‘son cadre-de vie implique un entrainement ai

est sitnplement paralysée = ce- |
blemenr des doses expose la victinte aux’

Uﬁf.Drék“eSt tout aussi cép'é_lble" d‘a’ippr‘e' dre que
'importe quel ressortissant dtin dttré peuple. Si

e
s:sont issus d'une.collusion’de fac: - - CONSAcTIer ses journées'a cet entrainement, n'im-
orte Drak peut devenir un guerrier trés per-
¢s forte tradition guerriere, qui im-" formant, doté si ce nest de l'art de la guerre éla-
‘plique soit un systéme de castes 6u dé‘puissances  boré de civilisations prétendument plus avancées,
Siroitemien ' du moins d'une vitalité et de ressources que ces -




FIGURE 13 ;: MANGFUR DE GUILDIENS

« Les yeux... Tour ce qu ‘on peur voir. [...] a la pleine lune en ai vu un dans la lumiére. Avait fait
expres, je crois. [...] Trapu, moins d'un metre soixante, mais trés trapu. Nombreuses cicatrices, bles-
sures et scarifications, Visage et corps peints en nuances de vert. Peu de vétements : un simple pagne
et une ceinture de cuir. O Astramance, cette ceinture ! Que le Fils de la Terre me protége, je sais d' o1t
vient le cuir... [...] :
Armes : arc COJTIPObltE ﬁeches a pomte d os, epee courte forme’e d'une dent de cette créature que nous .
avens rencontrée hier et baptisée « écraseura pointe >, [...]
Je sais, parce qu’ils nous l'ont fait comprendre le premier soir, que tout ce qi ‘ils ont, les pointes de
fléches.en'os d'oiseau toc-toc, les poisons de rongevblde ladent d'écraseurs a pomte.,, Tourt celails
doivent se le fournir tout seul, comme une épreuve, un rite de passage. [.. ] Doir étre un guemer
_ordinaire. Les chefs ont des armures d'écailles en scarabée racle-0s. » -

_ Maitre Chasseur &’ homme, Maitre Fantassm et Maftre Stmtege, Super Experunente

Caracteristiques physiques : Super Agile, Assez Fort, Observateur er Super Résistant.
Cmactertsﬂques mentales ; Assez Charmeur, Super Rusé, Savant et Pas TaIenrueuX.

Artributs
Art Guerrier: 6.
Art Etrange: 3

Loon : aucui,

Competenres . A
Armes articulées; Expert. Armies combinées: Expert. -
Armes contondantes: Fxpert, Arrites d’hast: Expert.
Arnies de jet: Expert. Armes de trait: Expert.
Armes tranchantes : Expert. . Artisanat (piege): Exper
. Athlétisme: Expert. : Bagarre : EXpert.
Chasse: Expert. . Connnandement: Expert
Diplomarie : Expert. * o Discrétion : Expert.
[ntimidation : Expert. L Poisons : Expert.’ -
-Premtiers soins: Expert. ‘ o ‘Strategie : Exper!i
Vigilance : Initié, . S .

-S_h‘e'_f-: aUCUA,

Armes Iance arc compos:te et hache. ‘
:Armure aucuie.

_Tours, sarrs et somleges auam,

Note Tes mzmgeurs de guildiens. 1ecmvem un niveal de difficuleé de ‘moins lorsqu 11:, dowent se
. Ecamouﬂer dans la jUI‘lO'Ee er raison de leurs peintures corpmeﬁes :
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, balsser pour recolter la not nture et les mat
“riaux dont ils ont besoin.
~L'exemple le plus frappant de ce type de civili-
sations est constitué par les mangeurs de guil-
diens, une tribu de féroces guerriers résidant dans
_une jungle de la Terra Incognita qui s'étend au-dela
dela barriere. Les quelques récits qui-nous sont par-
venus de l'unique expédition qui ait échappé a
leur goiit pour la bataille ont fait état d"un véritable
pays de cocagne ol les arbres fournissaient des
fruits toute I'année, oll une large variété d'ani-
maux se laissait capturer sans peur, mais oU vi-
vaient aussi plus de deux cents espéces animales
extraordinairement agressives. Dans ce milieu
étrangement coniraste, les mangeurs de guildiens
— les trés rares confacts avec ces terribles indigénes
n‘ont pas permis de savoir comment ils se dési-
' gnaient eux-mémes — ont développé un goit
pour le:combat et des aptitudes martiales extraor-
dinaires. Les récits leur prétent des capacités de ca-
mouflage surnaturelles qui leur permettraient de
disparaitre dans le paysage sous les yeux de leurs
ennemis, de continuer de se battre alors qu'ils sont
_coupés en deux; de tirer feurs fleches au travers des
" arbres et des lianes avec la précision d'un archer de
*compétition ete. La Loi de I'Accueil leur semble

“étrangére ou du moins leur interprétation est-elle
suffisamment éloignée des critéres ordinaires pour -

qu‘aucun docte n'ait compris les raisons de leur in-
croyable agressivité. Quoi qu'il en soit; dans leur
jungle, ils sont des guerriers imbattables, au sens
propre du terme, encore que, vivant: du mauvais
coté de la barriére, les nécessités de la logtsttque
‘n'aient pas permis d’envoyer de vraies.armées.

fMoNsmUEmEMENT :
_BELHQUEUX S

!1 n exwte tout SImpIement pas de regroupe-

: anent de Draks* capables de se targuer
ijveau: de .développement. La logistique.
“nécessitent des rassemblements de cette im-
poﬁ'ance réclame des ressources dont les Draks ne
disposent pas. Leur équipement de piétre qualité.

- ne leur permet pas de rivaliser avec une armée-
‘moderne. Dix fusiliers venn’dys arréteraient sans
difficulté ‘deux cents Draks. Par ailleurs, le
nonibre de guerriers que peut faire vivre une

* tribu est necessalremenf limité parles techmques

d‘agriculture pnmlttve des Draks. il leur-est im-
possible ‘de subvenir-aux besoins d‘uné armée
digne de ce nom: une centaine de guerriers est
I"extréme limite de ce qui n‘a jamais pu étre ob-

servé sur le Continent. Enfin, les Draks n'ont™ "

tout simplement pas la mentalité pour ce genre
d’organisation. Elle impligue un état d’esprit
contraire & de nombreuses lois du Continent,
une organisation sociale qu'ils n'ont aucun in-
térét & développer et un niveau de civilisation &
I'extréme limite des classifications regroupant
les Draks. Ceux d’entre eux qui seraient capables
dun tel exploit seraient sans doute considérés
comme des Lores un peu arriérés ou des Arkhes.




LA MAISON DES ULmMEQS

Les Ulmeques sont, d'un point de vue militaire, les seuls Draks possedant une structure militaire
Menstrueusement Belliqueuse, Pour bon nombre de Natifs, le terme « drak » estune insulte et peu
de gens se rendent donc compte que Povganisation sociale et les technigques qu’utilisent quattdwn—
nement les Uimeéques sont.pourtant typiques de ces peuples.
Les Ulméques utilisent essentiellement des matériaux naturels peu ow pas rraites — elym’ de
Kriln, insectes-bijoux, etc. —; leurs armes et plus généralement tous les objers formes de meraux
comp!exes sontimiportes: ils ne travaillent que les meraux mous er donc précieux, ce qui leur a valu
la réputation de bijoutiers er de Jomllwrs hors pair.. Bref de nombreux signes df’szgnenr les
Uimeques conime des Draks. Il se trouve simplement que personne ne les a_jamais remarqués. Ou
‘e ceux qui Font fait ne sont plus-li pour en parler... D'un autre coté, le systeme de commerce éla-
boré que les Lilinéques ont créé leur perinet de masquer bien des closes, notamment e inportant. |
de nombreuses denirées qui leur permettiaient, s'ils le revendiquaient, de se proclamer les seuls Draks |
a dupaser d’tine armée Monstrucisemment Belliqueuse: supeneuremenr enrriiinée, équipée avec ce |
que les Rivages penvent lenr pr oposer de yienx, nombreuse grice aux importdtions qui leur offrent |
- lalogistique nécessaire, l'armée ulmeque, si elle n'est pas aussr redourable que les rrm;pes du Doge .
- oude l’Empereur est Momnstruensement Bflllqueuse. :

s P R R Y v i e W P R o ST R ;gmﬂ:;m&ﬂ%;iﬁ

I’AS BEI&IQ‘UEUX

\Votre premier reﬂexe devralt etre de dlre que
ce chapitre va étre rapidement conclu Des Lores
qui ne seraient Pas Belliqueux, cela n’existe tout
simplement pas. Vous avez raison, €n un sens:
ce chapilre serra rapidement conclu, non pas

S S parce que ce type de civilisations' n eXISte pas,
¢s Lores sont les archgtf/pes de la civilisation  mais parce que celles-ci n’existent: p[u5“ w
militaire, autoritaire, foujours su\r%le piedde - On a connu; sur la bordure des: écrins cotIers
: E au moins deux exemples de ClVi[lsa‘hOl"lS 1ypi-
quement lores qu1 n’étaient Pas Belhqueuses.
Contralrement a ¢e que nous avons presente
concernant les Draks, ce qui faitla | puissance mi-
litaire d’une civilisation lore'n‘est pas la. faCIhte de
son cadre de vie, mais bien, tout au-confraire; Tes -
difficultés de celui-ci, Plus le climat est: rude; plus _
la faune est sauvage, moins. 1és térres arables sont .-
.- productives et plus les c1v111satlons lores sont
; \ rudes; sauvages et mlhtarlstes — ce qui revzent
- par bien des cotés, a étre improductif... .
. Les Lores peuvent donc élre pacifiques, totalement
- 1gn0rants des usages ‘de la guerre. Lorsque leurs
todale toutes ne sont pas struc- : terres les laissent: vivre et fournissent en abondance :
ur d uhe ehte guemere. coomre o toutce dont Ils ont besoin, lls ne developpent pas,:




g consfant des ;iviti'saf'ipns lores esf, 'moinsque qu_e\_..[_a: plus faible des tribus g_i’r_ake'_s,-._ 11‘__3‘_ont___'suff_iﬁ_‘ i
e - “samment de moyens pour se. passer complétenient .

des techniques susceptibles de servir, méme indi-
‘Tectement; 3 la guerre. La péche ou Vagriculture
n'ont ‘rghﬁ;u'é:mehf aucune application dans ce do-
maine’ on-‘ﬁéu_t étre paysan ou pécheur sans avoir
jamais fait pire que de donner quelques coups de
poing dans une taverne, ' :

FIGURE T2 HARPON SASLAAS

Bien qu'il ne s’a;giése pas d'une arme, ce harpon a trouvé des ap;plicaﬁoms m.art_ialcis fnattendu;es, i
Malheureusement, les « harponniers » sont MOrts avec les dcfrmers sasifms, I’I‘y a bien des gimeées,
Cest regrettable car le travail quils ﬁu.rm.ssa’:zen?sz.r rces ounls_ les rend ufesrmmblf’s\. Lef qt_zelqyes ‘
exemplaires qui ont survécy au pillage selnegaaen‘t des’cerft_amf*s d:e quilders aupres d'a matgurs .
avertis qui savent ce qu'ils valent: plus léger er mieiix eqyzhbn:i qitune [qnce, ce hg:rp’c‘m sasiaas
est nettement plus mortel qu'un javelot. £t en plus, il peut servir i'la chasse ow'a la péche.

Armies INIT ATT DEF Blessure Enct Fort Cad P. moy P.eff

.
Harpoit sasiaas +4
s - +
(Lancé) :
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" FIGURE 2 1 PECHEUR SASLAAS Attributs .

Art Guerrier: 4.

Pour lenr malhieur, en plus d'évre riches, /les sas- At Etrange: 3,

laas éraient beaux. Grands, bien découples, mu_s— |

clés sans exces, la peau brunie par lfﬂgmnd‘ air, Loowi:aucun,

ils eurent la malchance d’étre au goiir du jour. )

Cela donna liew aux viols et aux MAsSACres {es Cempjete;yes o

plus abominables que istoire gufldifmm@t ja-. A nﬂ:v‘e) de jet: Innfm',_ s
mais occultés. Ce quie les soldats laisserentintact  Artisanar ( co-irfff'rf ze): Initie,
fui ensuite dérruit par les guildes sans scrupitle C’dn?{age: ITIII’ZE:
quiiuivirenf les pillards er yeduisivent en escla- Eq’j”fdfre .'Ah;lz.t’lf’.

vage les rares survivants. ANAH‘_’O.’ l’n.{.rfe.' o
' - : . avigatioi ; Initie.
Compagnon Pécheur, Peu Expérimenté Pé?che,.' Inirié,

3 2 Moyenne 2 3 - - _
3 - Meyenne 2 3 ! 25 50

Shet: aucun,

Arimtes ; harpon saslaas, -
Armre ; aucune.

Tours; sorts et sortiléges : aucun,

e aractéristiques physiques : Agile, Assez Fort,
Observateur et. Résistant.

Cavactéristiques mentales : Trés Charmeur,
Rusé, Assez Savant et Assez Talentueux.
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Dan les<écrin cotlers lexempleﬁe plus flagran

R _ etatt lesSa'siaas une pettte mais prospere _c1v111-
1’ écart de‘a.".

. ,'satlon de iorés pecheurs qui vwalent‘
“tout. dans une anse paisible nommeée lmshlasal au.
‘nord:de Honfjord, Leur seul tort fut i’ exp[mter la

mer de foutes'les maniéres possibles et.d'@tre

abntes de leurs ennenis par un pmssant rempart

montagneux Quelques guﬂchens aventureux fi-

“nirent par découvrir.qu ‘ils exploitaient des huitres
peflleres d’une taille excephonnelle fls envoye- -

4 entame de CGehemdals aguerris contre

lle saslaasse. Elle abritait-a

.\: Jdeplt de la nécessité de debarquer les troupes par
la mer; Tes guildiens prirent la ville sans coup

férir, la pillerent et anéantirent la civilisation sas- .

laasse presque sans s'en apercevoir tant la résis-
tance a l'occupation fut mince.

PEU BELLIQUEUX

Il n"existe pas de cas de civilisations lores Peu
Belliqueuses. Naturellement portés a l'extréme, les
Lores, lorsqu’ils ont besoin d’une force armée, ne
font pas les choses a moitié. Le systéme féodal
s‘accommode fort bien d'un pouvoir militaire, et

“c'est donc ce qui s‘instaure le plus fréquemment,
Cela implique, inévitablement, une société basée
sur des rapports de force, lesquels réclament
d’avoir des soldats pour faire face aux ambitions
de leur propriétaire, a celle de ses ennemis et,
éventuellement, lutter contre les prédateurs et
autres dangers « naturels » du Continent.

..Au final, on ne connait pas les circonstances

-permettant a des Lores de n'étre que Peu

: Belhqueux et il n’entre pas dans notre propos de

: hasarder des hypothéses incertaines.

AsSEZ BELH@EUX

. Meéme s'il est rare de trouver des Lores aussi
- dépourvus, cela arrive. Il s'agit parfois d'une ci-
vilisation restreinte, dont le développement s'est

-AITER

. e epoque.
“milles. “dmes vivant de la péche et de [ ex-‘i
sloitation d'uiie miine & flane'de montagne. En*

= =quel gu'en smt 1a raison wécrin ..
frop petlt dans lequel les autochtones ne peu? -
vent pas se développer d volonte, condltlons
~de vie aux limites du possible,:etc. L'autre
possibilité, que nous traiterons plis en profon- .
deur, est le déclin de la civilisation. Les :Lor'es ai-
ment les. guerres et celles-ci n'ont pas tou;ours'
que des conséquences positives — méme si elles
sont gagnée Les Lores sont de grf&nds famlhers_"'
des calam _
mme, epiéemte effondrement du pouvoir cen= -
trals.. Les Loneddls s nt les exemples les plus pa-
tents de cette sitydtions

“'Sans l'armistice inattendu qui empecha la
guerre de se poursuivre, il ne fait pas de doute
gu’ils auraient perdu au profit du Royaume
d’'Orzar. Mais la paix est intervenue ef le pays
commence a panser ses plaies. Si cest encore
possible.., Les_domames frontaliers ne sont
plus que ruines, _plmeheres et poussiére. On
n‘y trouve que’des bandes de pillards affamés
par la paix et rendus d’autant plus hardis. Les
fiefs centraux, autrefois les plus riches, sont
exsangues. Les campagnes sont vides, et les
récoltes pourrissent sur pied faute d'étre mois-
sonnées, Les grandes villes s’asphyxient faute
de nourriture tandis que-les paysans, rendus
audacieux par la faim, se muent en bandits de
grand chemin. Le roi, qui aurait pu remetire son
pays sur pied, manque a ['appel et 'armée, en
dépit de son expérience, ne sait que faire, Les
nobles survivants de la guerre, qui comptaient
sur le butin des pillages, sont désargentés et se
transforment en barons brigands. Restent les
provinces cotieres que la guerre a épargnées.
Mais celles-ci pratiquent un isolationnisme
total pour contenir la marée des miséreux qui
tentent de franchir leurs frontiéres... Un iso-
lationnisme prudent, car les riches fiefs du
centre, dont les armées ont acquis une inesti-
mable expérience pendant la guerre, cherchent
des fonds, de la richesse... Ce n'est qu'une
question de temps avant que la guerre civile
n‘éclate. A moins que le vent de |'épidémie et
de [a famine ne balaye fout cela avant que I'af-
frontement ne soit inévitable.

qui suivent ce genre d’ actwltes Fa- e




FIGURE 3 ¢ ARMURE DE BATAILLE LONEDALE

Ce tres rare fruit de Udgeé d or de; Maisons lonedales j"ur forge pour un noble de haut rang. Les meillers :
artisans y ont mis un savoir-faire pratiquement disparu aujourd'hui afin de créer une forteresse de -
méral qui n'encombrerait pas, ou si peu, son propriétaire. Vous noterez les décors, richement rehaussés
d'écume, qui couvrent-tout le corps sauf le heaume. Vous constaterez aussi, particularité de arti-
sanat lonedal, que'le heaume ne représente pas le facies horrifiant d'un monstre destiné a impres-
sionner l'ennerni, mais le visage de son propriéraire, afin qu'on le reconnaisse sas erretiy,

1 Armugre 77 ' INIT ATT DEF Protection Enct Fort .
E____Armu?e de batat”e lonedale ml 0 +2 Absorbe 4 4
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FIGURF 4 : GUERRIER LONEDAL

Bien musclé, encove que visiblement un peu efflanqué, ce soldar ne paye pas de mine avec son éqiri- -
pement de bric et de broc, pillé surles cadavres de ses ennemis, Et pourtant,.. Formé a manier pra-!
tiquement routes les armes, il privilégie la lance, facile g envrerenir et a fabriquer. Cet exemple est
figuré avec une épée au coté, fait rarissinmie : bien que l'épee soit la reine des bamz!les, il est tpeu fre—
quent gu’un homnie du rang parvienne as'en procurer une et a la conserver. )

Compagnon- 'E?an’tassin et Compagnon Eclaireur, Expérimenté

Camcteryanues physiques : Agile, Fort, Tres Observateur et Tres Résistant,
G macter‘zmques menraies Assez { harmeur, Rusé, Assez Savant erA.m’z Talf’nmeux.

’Af’tril;u-ts . e .
Art Guerrier: 4. B Art Errange - 4.

Loom : aucun,

Comipétences :

‘Armes combinées : Initie. Armes contondantes’; Initié.
- Aymes d'hast: Experr. : Armes de jet: Initié.

Armes tranchantes : Inirié. o Athlétismne: Exper?
Bagarre: Imr:e )  Discrétion ; Initie.
“Prewniers soins : Expert, : Survze Inirie.

quzlcmce Imm’ ' W

Sk.ei.‘: mgam.‘._ :

| Armies : lance, Epée et bouclier..
Armurercotte de mailles. -
TJours, sorts er sqftilégeg T aucn,
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e§J,ores Belhqu'eux sont en deplt des : a pnon= :

- gt ldtens les plus frequemm‘ént rencontiés.
" Qubi que leur c1v1hsat10n ait des facilités & ver- .

ser-darts le militarisme, ¢ ce - mode de gestion n'est

valable qu’en temps de guerre. Celles—ci ne sont

pas si fréquentes, notamment parce que la Loi de
I’ Accueil s'oppose a ce que les autochtones lut-
tent contre d'éventuels envahisseurs. Ft il est dif-
ficile de concevoir une société viable basée sur
la guerre civile,

La société lore évolue souvent dans une di-
rection moins belliqueuse que celle a laguelle on
pourrait s’attendre. Si la noblesse base ses pré-
tentions au pouvoir sur une certaine puissance
militaire, celle-ci tend & disparaitre au profit de
valeurs plus productives, tel que l'argent ou la
~ compétence dans les travaux artisanaux, voire la

-possession d'un savoir-faire indispensable,
comme la forge ou le dressage. Il n'empéche
qu'il existe toujours une classe, minoritaire dans
~le-cas qui nous préoccupe, de guerriers superbe-
ment entrainés et trés motivés a livrer balaille
c est pour eux une manitre de servir la société

-Lqui: les.a_poités au_pouvoir,. C'est un-mode de- vie,
- une maniére d'exister... Méme si dans leur so-
Cciété le combat est mal vu — valeur non pro-
ductive - par excellence, les  guerres incommo-
_ dent les marchands dés qu’elles durent trop
-"Iongtemps i 115 contmuent de s’entrainer et de

~rse juger a-l'aune detféurs compétences martiales.

Orzdr en ‘est 1¢ micilleur exemple. Sa demi-vic-
- toire contre les Maisons lonedales a propulsé sur
le devant de la- scene pohthue une nouvelle
classe de personnages auparavant méprisée- et

grands domames Ourmssalent hommes et ma-
-"tenel pour démontrer leur valeur, une classe de

la population s’est mise & exploiter certains fruits
des victoires d'Orzar, essentiellement i'eéé}a—
vage des Lebds. Les profits, en tant de guerre et
alors que le sart des armes tournait visiblement
en faveur d° Orzan fm:ent exceptionnels. e pou-
voir de T’ argent y d acqms une nouvelle légitimilé
en concédant, au'riom de « ['effort de guerre »,
des préts démesurés a tous les grands du
royaume. Lorsque la guerre cessa, le pouvoir
politique et administ@:tif reposait pratiquement
entre leurs mains. Les familles de la haute no-
blesse qui s"atfendaient & pouvoir rembourser les
sommes dues en exploitant les terres prises aux
lonedals en firent les frais, la guerre s'étant ar-
rétée avant la moindre capture. En une petite
année, les grands du royaume furent pris entre
feurs obligations financigres, le travail de sape
des guildes qui préferent toujours traiter avec
des marchands, et mis devant le fait accompli de
la révolution en douceur des nouveaux maltres
d’Orzar. Les nobles n’eurent d’autre choix que
de faire contre mauvaise fortune bon-ceeur et de -
permetire aux parvenus d'entrer dans leur famille

par un jeu complexe d'alliances, perdant par la -
méme tout espoir d'accéder de nouveau au pou- .
voir. Depuis, les familles militaires rongent leur
frein, muselées par un pouvoir basé sur la for-
tune. De nombreuses famiiles ont vendu leur
nom pour survivre. Les armées peu rentables
ont vu leurs effectifs baisser de moitié, [“argent
a instauré le réegne de la rentabilité aux depens
des forces militaires. -




FIGURE 5 ARROWL

Aarvowl est la créature la plus commitne des

mérre vingt 4 1n nietye cinguante au. garrot pouy
un poids variant entre soixante-dix et quatre-
vingt kilogramines. I n'a pas de pelage, mais une
sortede duvet qui se transforme, sur [échine, en
in plumage fin pouvant varier du gris sOuTis
ai gris anthracite. Féroce, sans peur o presquie,
Tarrowl est depuis roujours le compagnon du.
querrier, auquel il se lie aisément et de. maniére
indefectible pour pew quiil soit dressé assez jenie,

- Indice de danger: Dangereux.

Agile (7), Super, Fort, Peu Observateur et Tres
"Resistant. = :
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chamyps de batailled’Orzar. Ce fetin mesure dun.
- Compéreiices
Athlétisme ; Expert.

Caractéristiquies physiques: Monstrieusement -
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Instinct: 5.

Attributs
AVt Guerrier: 6.
Art Etrange: 5.

Bagarre: Expert. -
Chasse; Novice. -
Discrétion: hnitie.
Equilibre : Expert.
Escalade : Initié, '
Intimidation ; Initié.
Ndration : Novice,
Ovrientation : Novice.
Survie: Novice.
Vigilance : nirié. .

Armhes; grandes griffes.:
APIIItYe ; aUclng. T

FIGURE 6 : CHIEN DE GUERRE ORZAR

Le chien de guerye et le querrier orzar < de base »,
H éstgysrénm,rfquemmrafcompagnlé d'un arrowl,
gui.cot wie ses arrieres et i préte main-forte en cas
de besoin. La cotte de mailles est de rigueur, car

quand un arrowl _joue, il est parfois dangereux
sans le vouloir. Uarmement standard comprend un
fouft et une muasse. Le guerrier repiésenté ici doit

étie.dssu de la petite noblesse on avoir participé aux

Sueries contre les Lonedals, car il pg'rte’!,’e’pée ala
place dé la masse- R

5 Compagnb’n Dressem?' et Apprenti Noble,
. Assez Expérimenté

-Caractéristiqies physiques : Trés Agile, Assez
Fort, Assez Observateur et Résistant. :

i Ca?aft?risﬁqué_s mentales : Tres Charmeut,

- 'Rusé, Asséz Savani et Assez Talentuenx.

Anributs - v v e
. Art Guerrier: 4. Art Etranges 4.~
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= Loomi: auctH,

. Bagarre; Initié,

Armure 7 cotte de'mailles,

“* " Note: le chien de guerre est inévitablement ac-

Compétences

Armes Articulée : Initié.

Armnes tranchantes : Novice.
Artisanat (rravail du cuir): nitié,

Biologie ; Initie.

" Botaniquie : Initié, .
Chasse : Initié.
Dressage : Initié,
Escalade : Novice. _
Etiquerte (noblesse arzar) : Novice.
Etftj‘uet;e (armée) : Novice.

Shei: aucun.
Arimnes ; fouet et épée.

N

Tours, soris et sortileges: aucun.

“compagné de son art

swl (voir plus haut).




itde la civilisation iore typzque telle du <.
la representent les gmld!ens Leur. .

_"moms que

.culture est basee surl ;-guerre A la’ tete de1'E-
fat, une  Elite guemere, supeneuremenf entramee
regne sans partage, C/race al orgamsahon de'la
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les

f’somete tout-converge ‘vers les ‘militaires s

FIGURE 7 : ARC SUR MESURE

techmques de fabrication pour fourﬁir uh fravail - -
toujours plus parfait. Quant a l'élite mlhtatre

elle passeson temps en entramement et surtout:

Bien qu'il ne s 'agisse pas d'une arme specifigue aux Whejins, ceux-ci sont exemplaires car ils y ap-
portent un.soin particulier et leurs productions sont d un niveau rarement atteint ; il faur dire que
la rarete du bois est telle, que leurs artisans doivent se surpasser et fournir des piéces absolument

parfaites.

Utiliser un arc alors qu'il n'a pas ét¢ specifiquement réalisé pour soi requiert d'étre anssi Fort et
aussi Résistant gue son propnerane originel, sans quoi l'arme est considérée conme un arc court
— alors qu’il s’agit systematiguement d'un arc composite.

Au liew. d'ajouter I'Ave Guerrier lorsqu'il dire, Uurilisateur peut additionner son niveau de Fort ou

de Résistant — il choisit,

HGURE 8 : PILLARD WHEJIN

Les junji hajji — litteralement « ceux qui vont
capturer ce qiti est dil » — ne sont ni plus ni
moins que des pillards pour les guildiens, méme
si, dans leur socierd basée sur Ia loi du plus fort,
lenurs actions ne constituent en aucun cas un
acte illégal. Ce sont les combdttants de base de Ia
societe whejine. Leur equipemnent comprend un
cimeterre ou wie hache, un petit bouclier et un
arc. Hls portent, sous leurs amples vétements,
une cuirasse, en depit des conditions climatigues
du desert. Celui-ci est plus gradé — entendez :
plus habile au combat — que la moyenne, car il
possede un zabram — la monture typique lo-
cale, aussi nonumee « pentadére » par les quil-
diens — er un arc sur mesure.

‘Compagnon Pillard et Compagnon Ec§a|—
reur, Expérimenté

Caractéristiques physiques : Aqlle Fort,

Observareu ret Reszs rant,

B s g
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Caractéristiques mentales; Charmeur, Rusé,
Assez Savant et Talentueux,

Attriburs
Art Guerrier: 4. Art Etrange : 4.

Looin : aucun.

Competences .

Armies tranchantes : Expert.

Armies de trait: Expert.

Athlétisine ; Inirie,

Cavalerie: hiitie.

Discretion : Expert,

Equitation : Initié.

Marchandage : initié.

Premiers soins : mitié,

Vigilance: Expert,

Survie: Initié.

Shet: aucun.

Armes : Arc sur mesure, cimeterve et targe.
Armure : cuirasse — équivalente & une cotte de

mailles. _
Tours, sorts et sortileges : aucun,




?\Dans de nombreuses cwlltsattons lores ce
sys’ceme se ‘double d’une possibilité de; mo-

b;hser fes
‘saires a.1‘entretien des militaires,-ce. qm fournit
d'un 'coupﬂe“ formidables arméés, manquant
*.‘d'entrainement ‘et de-matériel certes, mais dis-
- posant deffectifs énormes. Fort heureusement le -

“fait [de iever‘: cel ost est necessalrement limité:
ar les rese“rv 5 ahmentalres dei cmhsat' "n les

i - FE

La parfalte ﬂlustrahon nous est parvenue depu15
l‘autre coté de la barriere: [es Whejins, une so-
ciété installée au sein d'un désert hostile, décou-
verte il y a peu par une pmgnee de gulidtens

d auires drmts que d’essayer d_affronter une eltte i
nguemere afin d'y &tre admis; Tout:se regle par, les el
Amenses masses d' hommes néces- .

'armes depms ies querelles de pouvovr jusqu aux_ <

sila une arme, C est qu ‘on peut, a fout moment
le défier pour l'incorporer dans un groupe de
pillards, lui prendre ce qu'il possede, et ainsi de
- suite. Si le désert, si mortel, n'était pas la pour li-
miter les p0551b111tes d’entrainement de la popu-
. Iatwn les Whejins constitueraient un des plus

e fdangereux rassemblements de guerriers que l'on

- puisse concevoir, Fort hejrétsement, les nécessités
de la vie dans ce milieune permettent qu‘a uné,
petite élite de s’entrairier et donc¢ de se mamtemr

-au pouveoir. [l n‘en reste pas moins quun homme o

sur trois est un guemer compétent et que tous les _
Whe]ms ont des notlons de combat i S




veloppement sont heureusement assez rares‘ En

fait, -on- n’ en connait- qu ‘un: seul e mple les

moyens nécessaires - pour attemdre ce niveau
sont tout A fait disp‘roporhonnes‘
4151mp1ement créer un mode de ie qui implique
cle combat la guerre.. .Celle-‘ci dOIt étre si ce n'est

‘perman nte ‘du moms endemlque. Et en méme-
‘ temys it.fs ut que ces Lorsas parvlennent amain-"

P

: rﬁent a ’cr‘a\}ers d’ mstltutlons sufﬂsamf*nent S0 >

des pour supporter - des ¢Snditions ausst’

"extremes, mais aussi: de compenser les inévi-

tables ‘morts,* frequents ‘et nombreux. pendant

les batailles...

Les Davan op’Unvan — ce qui peut se traduiie’

par « porteurs de combat » — sont parvenus a ce
tour de force. On les connait assez mal, alors
qu'ils résident au bord de la barriére des Enfants-
Cyclones, en face du kilomeétre soixante-cing
de la barriére, Leur société se développe autour
d’'un systéme de castes strictement hiérarchisées
ef pourtant étrangement changeantes d'une

année sur l'autre. Au sommet de I'Etat régnent -

sans.partage les Davan op‘kilan — liftéralement
_les « porteurs d'épée ». lis régentent entiérement
la vie des Davan op’Unvan. Nul ne s'exposerait
a discuter leurs ordres, sans parler de leur déso-
béir. Un homme sur cent est davan op’kilan. Les
Davan op’Unvan contrblent strictement les nais-
sances afin d’étre toujours un nombre divisible
par cent. Devenir davan op’kilan réclame qu'un
aulre meure ou perde son poste ou encore que
_ soit.décidée une augmentation.de-la population.
La deux;eme épreuve dont il faut triompher
' con51ste a batre les champions de chaque davan
- op’kilam; generalemen‘r chaisis parmi l'élite de la

caste 1mmed1atement inférieure, Enfin, il faut

tuer en combat singulier un étre-miroir.dans
enfer des vents -hurlants de la barriére des
Enfants- Cyclones. inuhle de préciser que les
davan op‘kilan sont, a juste titre, considérés

comme des guemers & exceptlon et des stra-

teges de génie. -

II faut ‘tout-

o ‘ nent Ies davan op! kunkan [es «, porteurs He
Les Lores capable de parventr a ce stade de de- o
Td ordonnance des Davan op klla

hache ». Leur role ‘est celui: de’ Ileqtenant ou
y Hs ont la

les ordres de leur maitre. Un 'nomme sur dlx peut.
. accéder & fa dignité de Davan Op: l<llan Pour ce’
falre il sufﬁt de battre en duel & mor’f le Davan B

'- respectwement % por‘feurs de .

lante »'”et « péﬂ;“te‘u_h d‘arc: ». Deux Davan
op! ‘Unvan surfrois ~fon! parti¢ de ces castes; lls as-

'f'surent le gros du travail, sous les ordres de Teur

davan op’kunkan. Devenir U'un ou {’autre ré-
clame simplement de participer et de survivre &
une des grandes cérémonies annuelles qui sont
organisées afin de ‘maintenir les troupes en forme._

Reste un peht”“quari des Davan op'Unvan, les
Je'op’davan qm ne portent rien » Cette
non-caste, 1gn0re sregroupe les vieillards, les en-
fants et les handicapes. [Is vivent de 'auméne
des autres castes et ne révent que de s'extraire de
cette triste condition, que ce soit par le combat
ou par la mort. ‘

Une fois par an, |'opportunité est donnée de se
distinguer a fous ceux qui en ont le courage.
Refuser de participer a cette grande cérémonie pro-
voque immédiatement la déchéance du lache,
qui devient un Je'op’davan. Pendant un mois
entier, des tournois, des batailles simulées et des
épreuves martiales de toutes sortes sont organisés.
C’est le moment de défier un davan op'kunkan,
de désigner un champion des Davan op’kilan et
ainsi de suife. A la fin de ce mois d'épreuves, les
nouvelles castes sont attribuées en fonction des ré-
sultats de chacun. Il en résulte régulitrement de
petits changements, tel perdant son titré ou élant
tué, tel autre, estropié, rejoignant les rangs des

< Je'op'davans, efc. L'extréme brutalité de ces

épreuves laisse une large place pour les nouveaux:
venus, au point que personne n’est siir d’en sor-
tir vivant: s'inscrire est un lest de courage que tous -
ne passent pas victorieusement. il n’est pas rare -
de voir tomber un Davan opkilan, pourtant nor-
malement intouchable.




FIGURE 9 ; TRANCHEUR A RESSORT

Le trancheur & ressort est un bouclier trés nettenment ameélior. ., Rond, d'un metre de diametre, il
s'orne de pointes cruelles et d'une couyonne de dents métalliques. Au centre du bouctier, déclenché
par une simple pression de la main qui tient cette espéce de rondache, un mécanisme & ressort fait
tourner la couronne & grande vitesse. Les blessures occasionnées par cette arme sont terribles.
Malheureusement, il faut une PA. pour que-le mécanisme arrive a pleine vitesse et le vessort ne .
permet-de la faire fonctionner que cing F.A. d‘affilée, S BEEELTENS

Armes | - . INIT ATT DEF Blessure Enct Fort -
Trancheur: +20 +3  +2 Moyenne - -3 3

. . : a
lorsque le inécanisme est lance a pleine vitesse, les dommages du trancheur passent a Blessire Grave.
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FIGURE 10 : DAVAN OP’KUNKAN

La hache d'une main, le trancheur dans Tattre, couvert d'une lowrde cotte de mailles, le davan op’kun-
kan typique, tel qu'il est représenté ici, est une brute qui fait respecter sa loi par la force. La regle qui-
interdit de défier son propre davan op’kunkan west pas sculement un gage que ces dersiiers entrai-
nevont lewrs troupes au tieux, sans craindre pour lenr placé; c'est aussi wne protection qui leur per-
et de faire ce quils veulent sans craindye de représailles, rant que le travail est fait, -

Maitre Fantassin, Compagnon Archer et Apprenti Stratege, Tres Expérimenté

Caractévistiques physiques : Agile, Trés Fort, Tres Observateur et Résistant,
Caractéristiques mentales ; Tres Charmeur, Rusé, Assez Savant et Talentueux. -

Attributs : . S
Avt Guerrier: 5. _ o Art Etrange; 4.

Loam aucun.

Comipétences & _ S
Ar11ifs~‘combinée§: Expert.:” . ' “Arines contondantes:_Expem-
Armes d’hast: Expert. . "~ . Aries de jet: Initié,
Armes de trait; Initie, = - ' Armes tranchantes ;. Expert.
| Athlétisme : Expert. o . Bagarre: Expert.

- Commandement: Novice, -+ Diplomatie : Novice.
Inrifpidation : Expert. o _ Premiers soins : Expert.
Strarégie: Novice, . _ © L Vigilarice : nitié. -

Shet; aucuiL

Armure : cotte de mailles.
- Tours, sorts et sortileges : auciun.’

" Armies ¢ hache, trancheur et arc coniposite. -+
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En second“lleu il- faut- une ‘raison ma]eure,‘

"-Acceder“ a ce stade de combativité impligue en
général l'effondrement de la ou des civilisations

concernées. Cela donne aussi a une poignée .
d’hommes au pouvoir une puissance énorme, qui’

nécessite d'immenses efforts pour se maintenir
en l'état. [l faut des visionnaires tentant de réa-
liser un réve hors de portée pour assister a ce dé-
ploiement de force,

Mais une fois assemblée, la force ainsi créée
se répand telle un tsunami et anéantit fout sur
son passage. Peu de tactiques, sinon la force du
-nombre, peuvent étre déployées dans des cir-

L.A AMAISON DES GEHEMDALS

Les Gehemdals, cela w'aura échappé a personne, sont des Loves. Convme de nombreuses autres mai-
sons, ils entretiennent une colossale puissance militaire sous des apparences paisibles. Il suffit d'ob-
server leur systeme social, lourd, imparfair, inadapté a une velle population powr comprendre que
Vobjectif premier de cette civilisation west pas d'assurer un saximum de confort i ses membres,
mais de maintenir sur le pied de guerve une machine de combar impressionnante : les grandes fa-
milles se decoupent exactement conume les différents corps d’armee, Les Yielixwehnn en sont le tout
puissant service de renseignement; les Ertibndal fournissenr les eclairenrs et les groupes de har-
celement; les Jdarmor Moir na forment le gros de la troupe, soutenus par les machines de siége et
la cavaleric Raligholm. Protégeant tout cela, les routes puissantes forteresses Llywsilien assurent
les arrieres et fournissent la logistique. Si un conflir devair éclater, en quelques jours un Geftemdal
powrrait se transfornter en une gigantesque machine de guerre Monstrueusement Belligueuse,
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“constances: aussi dlfﬁCI[ES... Ef, quoi qu 1I L
_en smt cela suffit amplement le s;mple fait de &

'deployer ["'armée’ ést” un’ tour de- ﬁqrce _mais .
_‘rares sont les troupes assez disczp[mees pour
‘tenir leur position lorsqu’elles soni onfrontées

a ces hordes de guerriers. o
Un exemple frappant se- constitua. et s effondra
en t espace d une annee sous ies ausplces de la

Lores. lndepen mnient,: 115 n'auraient jamais
fait alliance pandéla 1es: frointieres de leurs écrins

“fespectifs, mais sous 'impulsion des guildiens,

ils s'affranchirent des lois du Continent et consti-
tuérent une énorme force armeée, préte a enva-
hir I'Empire des Trois Lunes: a l'apogée de la
croisade, la lede du Point Rouge contrdlait
deux cent cmquante mille ‘guerriers. 1ls n’eu-
rent méme pas a llg.(rg( bataille, puisque la Guilde
des l.ames d'Or prit la fuite avant que les hos-
tilités ne débutent, Cet énorme rassemblement
d’armées ne fut possible que par 'usage immo-
déré d'une religion fédératrice et dans le but de
mener une croisade. Sans cela, jamais un résul-
tat pareil n’aurait pu étre obtenu.




Tuctabilité de leur victoire s leur (s). diet (x), demon - o
;(S} et autres forme de"puiss'anéé 'Is_)‘&sy_ipé' re{s) rie
7 sont-ils pas avec eux ! e :
< Le discours ordinaire d'un-Arkhé en guerre,
* " consiste don¢ en de'longues considérations sur le
- résultat’de I'affrontement — « les rues seront.
 -pavées dés-ossements des étrangers, les cranes
©4 7 des énneniis vaincus composeront I"architecture
re " des colonnes glorieusés de cette bataille inévita-
- blement victorieuse. .. » Quant aux moyens qu'il
faudra déployer pour obtenir ce résultat, il s'agira

“pictres contbattants n'esk qu ; Apres ¢
- e ‘ . v, O - . : o
“tout, de nombreux; peuples-du: nent niont . de-hordes. fanatiques‘ravies de mourir‘au nom

pas les:moyens oula volonté de développer leurs+d uné foi aveugle.

ap_ﬁtudés..mﬁiirﬁales. Ce qui rend dangereux “ces ‘NAon conseéil: miéfiez-vous du prétre sympa-.
“utochtones, est la ferveur qu'ils mettent & faire  thique qui.attend que vous fassiez le, moindre.
la guerre. D’'une maniére générale, les Arkhés ont faux-pas, une légére erreur qu'il lui permettrait - .

I'avantage d'étre relativement prévisibles et de . "d'invoquer la fureur d’un saint ou d'un"démon; -
' privilégier des tactiques simplistes; basées surune  oublié de tous mais qui sert de banniére & ces S
foi aveugle en la justesse de leur Cz%usia'éwtw énling- bandes d'illumings, " A S
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LA GUERRE SAINTE

En raison du systéme pelitique arkhe, la théocratie, les autochtones qui les dirigeni sont préts a.
tout pour conserver le pouvoir. lls agissent ainsi moins par ambition que parce qu’ils'sont sincé-
rentent persuadés d'avoir eté Choisis on Désignes, ou la Dame sait quoi, nigis, au final, parce qu ’ils
sont les étus de leur foi. _ ' SR
or, cela implique aussi la confiance absolue des fideles sur lesquels ils regnent. Cette foi avengle
| peur transformer un peuple pacifique en une machine de querre d'autant plus implacable que le
fanatisme des Arkhics les rend moralement trés résistants. Hs sont capables de supporter des revers |
militaires presque indéfiniment plurdt que de se retourner contie les autoriteés religieuses.

Uin tel changement signifie qu’un peuple arkhé, lorsqu’il lance une opération a outrance basée sur
le Belliqueix augmente de deux paliers sa caracteristique Belliquenx. Cette augmentation w'est pas .
automatique : Cest une sorte de machination a Véchelle d'wn peuple entier; pour la mettreen place,
les prétres — ou quel que soit le titre que les élites religieses se donment — doivent fournir un tra-
vail énorme. Cela consomme beaucoup de ressources, de tentps et d ‘énergie, au dérriment de la so-
ciété arkhée et, dans une noindre mesure, dut culte, S

Enfiri, cette opération est trés déstabilisante pour les guildiens. Les religienx arkhés iw'hésitent pas a
utiliser les fenmes civiles, les enfants, les personnes dgées dans dés opérations suicidaires. Combien
de quildiens seraient préts a frapper une fennme enceinte o1 wi en tfant? Eux n'hésiteront pas. -
Mais il faur reconnattre que c'est souvent la seule solution qu’ont les régimes arkhés pour résister |
a des guildiens malveillants. C L oI
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rehgieux en exorcisant par ce

Les operaﬁons»mihtatres chez ces Arkheés sont

fac111’tees par-une collusion de facteurs, favo-

rables. Ainsi, les métiers de la guerre sonf in- .
connus ou sous le coup d'un interdit religieux, de

méme que les armes sont proscrites. La simple
vue d'un acte de violence déclenche des réactions
hystériques de soumission, voire des suicides
- collectifs — toujours par des méthodes douces et
non violentes : noyades, poison...

D’autre part, il ne faut pas croire que ces
- Arkhes soient sans danger. A défaut d utiliser
eux-mémes la violence, ils peuvent utiliser des
créatures ou des individus qui, pour une raison
.- ou une-autre, sont susceptibles de le faire & leur

- 'place. Créatures de toutes sortes, souvent dan-
¥

FIGURE 2 : LIANE-TUEUSE

el Transe er gmdf le monstre.
Armes
+7

v5
+2

+ 5 -
4 -
+3 -

Jeune pousse
Pousse adulte
ANcien sarment

Legere
Critique

Les specimens ici représentés sont vespectivernent des exemples movyens des lanes « Jeuntes pousses »,
des « pousses adiltes » er des « anciens sarments ». Plus grosse est la lane, plus lent est son dé-
placement; a I'inverse, les plus fines agissent avec moins de force, mais plus de célérite. Pour ce qui
est de leur Ayt Guerrier, on utilise celui de la prétresse la plus proche, qui entre iinmédiatement

INIT ATT DEF Blessure

Superficielle

e T e PR e e e P s I

itk P

" lence que leur. peuple ne doitj ]amait
-se fabriquent finalement des arnié :d {me por~
tée réduite. el .
Les Kheutha Mouba sont un bon exemple de

ce'type. d’ :Ajkhes s adorent l¢ dleu plante car— “

ryvore dom la cruau’fe dlvme n est}mamten

"3 une ﬂeur carnivore de dix metres de large.
Les morts sont offerts en sacrifice aux lianes,
qui les entrainent dans la jungle, sans doute
pour nourrir la fleur monstrueuse. La ville est en-
vahle de ces hgnes qui se tiennent tranquilles
pour une ralsoh*mconnue‘ Cependant, dés qu'un
acte de violefice est Commis, les lianes frappent
le coupable et Te trafnent, hurlant, dans la forét
impénétrable. C'est en tout cas ce que dit le
dogme du culte; selon les récits des guildiens, qui
eurent l'audace de se rendre sur place, les lianes
interviendraient lorsque quelqu’un meurt, lors-
qu'un combat est livré etde temps en temps, au
hasard. Mais bien sOr, les prétresses ont tou-
jours une explication sur ce qui a pu faire réagir
les membres végétaux du dieu-plante.

Fort Cad F.moy P eff




FIGURE 1 PRETRESSE KHOUTHA AMOUBA

personne n'est jamdis revenit.

Compagnone prétresse, Peu Expérimentée

Attributs
Art G uerrier: 4.
Art Etrange: 3.

Loom.; aucun.

Compétences
| Comédie: Initice.
Commandement : Initiée.
Diplomatie ; Inritice.
Eriquétte (religieuse): Initice.
Intintidation’; Initiée.
Loi: Initiée. -
‘Sagesse populaire : Initice.

Shet; aucii.

Ariies: auenne — quelle horreur !
Armure ; idem.

 PEU BELLIQUEUX

- Les civilisations arkhées Peu Belliqueuses sont
. majoritaires. Si-elles restent extrémement dan-
|- gereuses en raison des mesures de rétorsions
souvent sauvages qu’elles peuvent faire s’abattre:
sur un « impie », elles ont rarement 1d volonté.
d'entretenir une véritable armée, d’autant plus .
sqUE Sy _corps d’armée était soigneusement;

-que ce confre-pouvoir est pi‘esqu_e'-systémati‘—

Grande, noire de peaus, la principale caractévistique de cette prétresse est d'érre discréte et aux aguets.,
Saits étre une guerriere, elle est surtout experte a faire réagir le dieu. Si élle est sincérement per-
suadée de ne rien faire de plus que d'attiver attention de son dien sur un comportenient anti-re-
ligiewy, elle n’en reste pas moins un redowtable danger powr les guildiens. D'un geste, elle peut faire
se détendre une liane, qui fera disparaitre Uinfortuné pécheur dans les profondeurs d'une forér d'o

Caractéristiques physiques : Assez Agile, Pew Forte, Tres Observarrice, Reésistante,
Caractéristiques mentales: Trés Charmeuse, Rusée, Tres Savante, Peu Talentueuse.

Tours, sorts et sovtiléges : awcun, ~ .~ a ’
%}M P S e A A iR A T T e S ST e A O T g

ik Empire des Trois Lunes é§t__uﬁ'bﬁrfé_it'éxémﬁ{g
 de civilisations arkhées Peu Belliqueuses. Sa.re-

quement synonyme de troubles et de ra’qques
religieuses déviantes. ‘ i

i

ligion, un culte astrologiquibasé sur des présages:
sensément délivrés par les apparitions.des lunes,
mobilisait I'essentiel de-letis ressources dansla
constriiction de temples-observatoirés: Le seul -

e



HGURE 3; CI—EEVAL]ER LUNAIRE

Compagnon Fantassin et Appre;m pretre,
Assez Expérimenté -

Caractéristiques physiques : Assez Agile, Fort,

Assez Observateur et Résistant,

Ca.mrté’risﬁques mentales : Assez Charmeur,

'grace au soutién populaire don
_ pretres. Ces derniers, depuis. lor
rompus par le luxe venu des gmldes refuserent

Armes conrtondantes : Inirié,
Armes de trait; Initié.
Armes tranchantes ; Initié.
Art sémantique : Novice.
Arhletisme ; Inirié,

Bagarre : Initié,

Comedie: Novice.

Etiquette (reli gieuse) ; Novice, ‘

gtemps cot=

Intimidation : Noviee,
Premticrs soins: hnitie,
Sagesse populaire: Novice.

Assez Rusé, Assez Savant et Assez Talenrtueix,

Artributs -
CAYt Guerrier: 4.

ArtEtrange: 3 Shei: aucun,

Arines ; arc conposite, epée et bouclier,
Arpure : Armure de plate complete.

Loor ;- aucun.

Competences :
Armies combinées ; hirtié. Tours, sorts et sortifeges: Songe—érai[e. y
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FIGURE 4 : UN TOUR VIOLET INSPIRE DES CHEVALIERS LUNAIRES

Ce tour était utilise par les Chevahers Iunaires pour prévoir le futur. Bien que son efficacité soit |
soumise a caution, il s'est rapidement répandu dans les mifieux guildiens, toujours avides de pra-
tiques siperstitieuses,

Songe-étoile

Portée : personnelle.

Cible: - :

Durée: instantanée.

Effet: ce tour permet de connaitre le nombre de lunes presentes dans le ciel acruel si  elles ne sont |
pas visibles; par.exeniple dans le ¢ cas d'une forte couverture nuageuse. Alternativement, au choix |
dit Mairre Etrange, il permet de prévoir combien de lunes seront presenrec le lendemmn Le
Semanticien obtient juste une vision des lunes dans le ciel, au moment oi la dernidre d- entre elles
se leve, Leur Iumiere est nerrement visible, mais le reste est trés flou. Certains prerendenr pouvoir:
déduire le temps qu'il fera au soir, ou étre capables de reconnattre les fumées des incendies vmlant
le ciel,., Mais en'fait, rien de tout cela nest venﬁable, :

%vﬁm;wm dew,? i—mav wmczmrmm%ma—m—ﬂfﬁm Jﬂaﬂm“ﬂ :




‘pour sattsfalre;les impératifs rehgleux tou;ours
_‘complexes de leurs dogmes, it arrwe q" ele culte'-

;confrontes a unréel pro’oleme de demographle.
Toulours bloques par des Emperatifs rehgleux

genj; it em i relatlvement blenvelllant sont par-;-

~ ticulierément” prohﬁques. C’est donc pour les

* Pecheurs de Draks 'un impératif de survie que de

_~Pecheurs de Draks. Leur société est basée surUn
stricte .adoration d’un -dieu aimable et bien-
veillant, mais qui leur réclame un certain nombre
de sacrifices humains réguliers. De plus, leur or-

. ganisation sociale implique qu’il existe une s0us-
classe d'étres considérés comme lmpurs a-forme
humaine sans en avoir les attributs spirituels.
Des guildiens appelleraient cela, sans se fromper
beaucoup, des esclaves. En réalité, dans leur

& écrin — et sans vouloir faire I'apologie de l'es-

“crificiel.

 restreindre cette 'bop'ulé_ltion. Par chance ou par -
- suife d'une évolution inévitable, leur culte ré-
‘clame que chaque adulte de plus. de quarante

ans sagrifie un étre tous les ans. Tous le$ ans, un
: 'illie‘r:de__Dr:aks sont ainsi livrés au couteau sa-
Pout “obtenir “ces” prisonniers, " les
Pécheurs de Draks ont donc monté une armée”
qui fournit a la fois des prlsonnlers pour le sa-

crifice et des serviteurs pour le tout venant. Cette'f :
“troupe est hautement spécialisée et ne ferait guére -
le poids en face de combattants aguerris; mais’ = ™

elle posséde tout de méme des effectifs assez im-
portants, de l'ordre de deux mille hommes, qui
compensent leur manque de compétence par une
excellente connaissance de la région. '
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FEGURE 5: PECHEUR DE DRrRAK

Vétus darmures légéres er équipes d'armes
courtes, ces guerriers font plurér penser a des
chasseurs. Ils possedent cependant des arcs com-
posites et des fléches de guerre qui ne sont des-
tindes qu'a repousser les Draks trop agressifs.
Et, bien entendu, tous ces péchenrs d'un genre in-
attendu portent le filet de chasse.

- Compagnon Eclaireur et Compagnon
‘Chasseur, Expérimente

Caractéristiques physiques : Agile, Fort, Tres
Observateur et Resistant,

Caracteristiques mientales : Chaymeur, Rusé
Assez Savaitt ef Assez Talentueux.,

At‘tﬁbuts
Art Guerrier: 4.
Art Etrange: 4.

Loom : aucun,

Compeérences

Armes de jet: Initié,

Armes de orair: Initie,

Armes contondantes : Initie. '
Artisanar (rravail des peaux) : Initieé,
Athlérisme : J’mne

Chasse: nitié.

Discrétion: Expert.

Orientation : lnitié,

Prentiers soins ;: Jnitié,

Stratégie : Iitie,

Survie: Expert,

Vigilance : Expert.

Shet: aucun,

Armes: Ftlet de (IHLSSE', MASse d arnie et arc |

: COITIPOSiR’.

Armure: cuir ciourf’, _
Tours, sorts et sortileges : aucun,.




HGURE 6: FILET DE CHASSE

Armies CINIT ATT DEF Blessure Enct Fort Cad P.moy P, eff

Filet de chasse +0 égratignure 3 2 3 5

Note:sile filet couche sa cible, celle-d doit faire un jet de Fort Extréme ou un jer d'Agile Trés thﬁale
pour se deperrel Si elle échoue a ce jet ou si-une Baraka estobtenue sur le jet de lancer, la cible -}
est capturée et ne peut rien faire, sinon s'emméler un peu plus en tentant de se libérer. A noter que
e filet est renforcé de maiiles métalliques: il ne faut pas espérer les trancher. Par ailleurs, un filin
le relie aii poigriet du lanceur. En cas de tir mangqué, il peut donc le tirer & lui et réessayer de le fan-

‘cer — ce qu[ expilque sa cadence.”

'mLLmUEUX

Certains Arkhés vivent dans un milieu vrdi-

ment hostile, qui leur réclame de créer des forces
armées compétentes. Dés lors, ils ne sont pas
moins efficaces que n'importe quel autre type de
civilisations. Mieux, leurs troupes, si elles ne sont

R e S e PR P A T

FIGURE 7 : PUR RaTAK

Ce guerrier n'est pas un parangon de vertus -

litaires: en fait, il serair plus efficace dans un
temple que sur un chiamp de bataille. Toutefois,
ne connaissant pas la peur de mourir, il com-
pense les lacunes de son savoir-fuire martial par
un zele fanatique. I est vétu d'une corte de
mailles-— il pourrair utiliser une armure de
plagues, 1ais il considére que ce serair une nia-
niere de's'habiller richement, 1l utilise la masse
-~ l'épée est proscrite, car elle constitue un sigre
de richesse —, un bouclier sans ornementation
et une parre de _;avelots.

| Com 1gnon Fantassin et Compagnon
_Stratege, Experlmente

I 'Camcfériftiqu.’eS physiques: Agile,
e Observateur €f Super Résistant,

: Camcterzanues nientales : Pas Charmeur
Rusé, Savant er Talenrueux -

: A_;#rf buts

- Compétences

" Armies Combinées : Initié,

. St::atégie: hiitie,
CFort, ‘
) -She: aumn o o
: Armes bouclzer, H1aSse d armie et jaVE’IOT:"‘

- Toitrs; s_orts et sortiléges ; aucun.

_' pas toujours de grande quahte, sont dotees d un

moral inflexible et d'une motivation qui surpasse,

4de lom‘ Ie 51mp patnotlsme le fanatlsme reli-

leur pmmettent Ies pretres sacnﬁeralt allegrement
sa vie, sans amere-pensee m ‘regret!

Art Guerrier: 4.
Art Et‘fange 4,

Loowt : aucun.

Armes de jer: Initie.

Armes contondantes : Expert,
Armes tranchantes : Initie,
Athlétisme : Expert,
Bagarre : Initié,
Commandement; Initié,
Intimidation : Novice,
Diplomatie: Initie.

Premiers soins : Initié.

Armme ‘cotte de mmlles
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FIGURE 8 : TOUR ROUGF SUPPLEMENTAIRE

Par le courage des purs
Portée; toucher.

Cible: -

Durée : AE PA.

o Les Rataks qu1 adorent un coIlege de cmq
_‘_dleux parfaits, par exemple, entretiennent une .

puissante- armée pour se garder des invasions

périodiques des Lores voisins, les Nietirks, Ces”
derniers sont motivés essentiellement par le goiit’

du pillage et l'appét de terres plus vastes, ainsi que
par une trés antique querelle religieuse. Les
Rataks, persuadés d'étre les seuls autochtones
purs et les seuls & adorer les vrais dieux, par op-
position aux seigneurs dégénérés et impies qui
peuplent le royaume voisin, considérent comme
une horrible profanation l'idée de voir seule-
ment un Nietirk poser le pied sur leur territoire,
La guerre dure donc depuis plusieurs dizaines
d’années, sans réellement tourner a I'avantage de
'un ou l'autre des deux-camps. Ce que les
Nietirks affichent en supériorité numérique — les
Rataks estiment que 'acte sexuel est impie, ce qui
limite de fait leur population — est compensé par
la férocité des guerriers rataks. Ces derniers pen-

sent qu'il est bon de mourir « pur » en défendant

la foi, ce qui leur donne un inestimable avantage
“sur leurs adversaires nietirks. Par « pur », ils en-
' ten“dant sans avoir ni forniqué — accomplir un

acte sexuel pour le plaisir, pas dans un objectif

de reproduchon —-, ni accompli aucune des di-

zaines de choses mterdltes par leur religion. Il est

par exemple mterdlt de prendre du pleustr en’
" mangeant,” d‘-afﬁcher sa fortune, de s'habiller

richement. WUne moft « pure » en défendant la foi
leur permettrait d'accéder a une sorte de séjour

divin indéfini mais neftement‘plus agréable que -

l'enfer quotidien du Ratak moyen.

Effet: en brandissant un pendentif de Yielix a la face de la cible, le Mairre. Etmnt(e fui conmmunique ]
une intense ferveur veligieuse. Uindividu ciblé est alors persuadé de se battre pour une cause
sainte qui merite qu il meure pour elle, Sous Veffet de ce tour, il ne compre que la moitié des malus
de blessures. En retour, il ne peut pas unhser de point de Destin poitr survivre.
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’E‘RES BELLIQUEUX

Il n'existe qu'un exemple de civilisations ar-
khées Trés Belliqueuse. La contemplation reli-
gieuse de réalités supérieures s'accommode mal
del’ entralne 1 ent’necessalré a assurer uhe puis-
sance militaire ',d‘igne de ce nom. Cependant
lorsque T'on adore un dieu guerrier, la « contem-
plation religieuse de réalité supétieure » devient
étrangement proche d'ume séance particuliére-
ment intense aupres d'un maitre d’arme..

Les Elus — il s’agit bien du nom d’une civili-
sation | — sont des adorateurs d'un concept re-
ligieux - qu'ils  nomment simplement
« Destruction ». Lorsque les sept mille sept cent
soixante-dix-sept années que le monde est des-

tiné & durer arriveront a leur terme, viendra.

Un peuple d’élus — les Elus esperent bten qu il
s'agit d’eux — se dressera alors devant Tui. S‘il
parvient a le défaire,"il n ‘empéchera - pas-la des-
truction du monde, mais pourra choisir la forme
qu'il prendra Iorsqu il renattra de ses cendres._
Lavie-d'un Elu se passe donc en- medlta’ﬂon sur’
la nature.de Destruction — _ sept heures par }our
—, ces séances etant entrecoupees de debats
avec d'autres Elus-— sept heures parjour — o
pour Uinstant, les discussions portent sur 1a
meilleure arme a employer. Les Saints Guerriers
a la Masse sont en passe de I'emporter surles:

- Maitres Flus Adorateurs de I'Epée, mais les
-Gardiens des Techniques de Hache ont effectué
"quelques percées impressionhantes’; entendez_

par la que lors d’ affrontements tout ce qu ‘it Y. a__
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FIGURE 9 ; SAINT GUERRIERS A LA MASSE

Résultar de dizaines d’années d'enrratnement
Cirintervonyr, ce Saint Guerrier a la Masse est

un colosse a la musculature d’acier. 1l porte Uar-

mure conune un Natif porterait une chemise ; il
faut reconnaitre que, wayant le droit de la reti-

. 1er que sept heures par jour, il passe tour son
tentps engoncé dedans.

Maitre Eclaireur, Compagnon Lutteur et
“Apprenti prétre, Tres Experlmen‘ée

Caracteristiques physiques : Agile, Super Fort,
|- Peu Observateur et Super Resistant.
Caracteristiques mentales : Assez Charmeur,
Pas Rusé, Assez Savant et Super Talentueux.

Artributs
. Avt Guerrier: 6,

(Art Etrange: 3.

Loom : aucui,
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FIGURE 10 : UENTRAINEMENT CHEZ LES Etus

meilleurs pmﬁ’sseurs du Continent.
Chaque mois passé parmi eux permet:

ks JMLYMLMWJF/ b =i

. Competences

Armuze: Armure de plate comp!ete = apph- J

:m;?:d%rmm?ﬁ‘m§d‘mfm?ﬂfﬁ;m»fmﬁ?ﬁ&m

Hest exclu de fa:re quoi que ce soit avec les Elus, d part s'entrainer. En fait, ¢'est i pe{ke mpiml
— entendez ; passible d’exécution immeédiate — que de s'entratner moins de sept hewres par jours
aux armes... En revanche, pour ce qui est de lentratnement, les Elus sonr probablement parini les

o de changer de métier en direction de celui d'Eclaiveur ou de Luttewr!

o daugmenter wimporte quelle compétence fmsanr partie de ces deu,x métiers, exceptions faites |.
de celles touchant aux Aries de traits, aux Armes d'hast, aux Arines de jet, aux Armes combindes. |

. rzﬂ’&" MT’M T

ralent une pmssance mtlttalre exceptlonnelle. :
'Mals les interdictions qui- frappent toutes les -
i armes a dlstance, les armures Iegeres les armes. -

d hast le c_ombat a deux armes, et ainsi de smte,':'{

Acrebaties: Initie.

Armes articulées : Expert.
Armes contondantes : Expert.
Armes tranchantes ; Initié,
Athlétisme : Expert.

Bagarve: Initié.

Comedie ; Novice,
Contorsion ; Initi¢,
Piscrétion : Expert.
Equilfbre: Inirieé.

Etiquertte (religieuse) : Novice.
Intimidation ; Novice,
Premtiers soins : Tiitié,
Sagesse populaire : Nowce.
Shei: Expert.

Vigilance: Expert.

Shei; six points.
Arites ; are composite, bagarre, épée et bouclier;

quer que les bonus, pas-les malus.
Tours, sorts et sortileges : aticun,
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‘aussi feconnaitre que les Arkhes ont sou- :
L o vent une attitude extraordinairement squmise
! “Les civilisations super Belliqueuses n'existent”  face aux coups du destin"qui né’sont que l'ex-
“quele ---té1ﬁps‘i-__d=’1ine’__=cr_oisa_de._; On ne. connait - pression de la volonté d'un principe:: upérieur
aucun exemple d’Arkhés se maintenant 3 ce ni-  tout puissant, qui juge utile dé les éprouver, les
veau de dangerosité.-Ce n'est tout simplement  punir, etc, - : R v
pas dans la-mentalité.de ces autochtones, qui - Pour étre parfaitement exhaustif, il faudrait
sont trop tournés vers l'adoration de principes  tout de méme donner en exemple les Ashragors,
théologiques pour voir Vintérét quil yaas'en-  qui "ent__réti'éﬁq;_ent' un corps d’armée’assez vaste:
“trainer &'la guerre des années durant. Il faut ‘pour teur valoir ce statut. ]

3

LA AMAISON DES ASHRAGORS

La machine de guerre mortifere est aujourd hiui tout juste Si per Belliqueuse. Depiiis la découverte
du Cositinent et la nouvelle Doctrine d’Ashragor, ['armée ronge son frein, ses effectifs sont en
chute libre an profir de I'effort fourni en direction du Continent, De plus, sa narure religieuse en
Jait un instrument rés difficile & mettre en place, extrémement sensible aux problemes d'herésie
qui frappent le clerge, Le seul corps d'armée encore suffisanment organise et pret a fairve mouve-
ment est celui des Templiers, fer de lance de cette armee. largement minoritaire.

Mais reste les denx grandes inconnues: le clerge er le Pan-démon.

Le clerge peut, s'il unit ses efforts, relever les cadavres des marais morrtuaires. Cet host est estimeé |
par les stratéges gehemdals a plus d'un million de cadavres dans le meilleur des cas - si les condi-
tions de purréfaction dans les marais sont inférieures i celles prévues, ne serair-ce que d'un quart,
ce chiffre grimperait de tmaniéye exponentielle, pour attendre entre cent et deux cent ci nguante mil-
lions de morts-vivants... Quand on sait que certains sortileges de phylum, que les préeres Ashragors
maitrisent bien entendu, peuvent relever tous les cadavres dans un ra tyon de dix méetves autour du
maitre Errange, il y a de quoi fremir, car la densité des morts dans les imarais mortuaives est co-
lossale.

Le Pan-démon quant i lui, peut facilement inverser le cours d'une bataille, voire d'une guerre; il
l'a déja prouvé. Reste a savoir s'il accepte dintervenir...

Dans les dewx cas, la Maison ashragor est assurée de lever une armée Monstrueusement Belliqueuse,
voire pire, '
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ndubitablement les Urbls sont la premlere
'puissance"mlhtalre du Continent, Comme c’est
:.l cas pour toutes les cw1hsatlo_ : A de-
2 ’couvnr sur ceite 1mmense étend ’
- Tes Rivages s'obstinent 2 tenteh

e cartographier

varieté de sociétés, de modes de vie, de cultures
et donc d’organisations militaires presque infi-
nies. Cependant, s'ils sont de ce fait susceptibles
de réserver quelques surprises aux explorateurs
‘occasionnels, ils offrent aussi quelques certitudes,
dont celle-ci: en ce qui concerne ['armée, rien
que par le poids des concentrations de popula-
tions, les Urbis sont toujours redoutables. En
fait, 'exception, dans le cas des Urbis, est plu-
tot Vabsence ou le développement limité des
forces armées que l'inverse, comme chez les
Draks. Les Urbis ont bien souvent des forces
armées conséquentes, capables de tenir téte a
n'importe quelle guilde. Seule, leur manque par-
fois la motivation pour le faire.

PAS BELLIQUEUX

Il n'existe pas de civilisation urbie Peu
Belliqueuse. Par définition, les Urbis vivent dans
de vastes ensembles, cités, villes, métropoles,
ensembles d habitations troglodytes, réseaux de

' ém‘,ictures indescriptibles. Quel que soit 'endroit
ol ils se réunissent, l'une des constantes de la ci-
‘vilisation urbie est de réunir de vastes masses
d‘individus. '

La conséquence inimédiate est que, étant nom-
breux, ils sont toujours potentiellement plus dan-
gereux que les maigres tribus drakes par
exemple.

Par ailleurs, le nombre réclame I’ orgamsahon
et, les Urbis n'étant que des Urbis, pas encore

les Uthis ‘sont bien éntendu - présents sous-une-; que dans les domaines de l'agriculture ou de

. bordante des auteurs de romans venn'dys a

veprésentants typiques de ce type-de :cl\/;.lllsatlon.'__ '

des Wishs, ils ont les quahtes et surtout les dé-
fauts de I'homme... Ce qui réclame des forces
speahques dédiées a lutter contre les fléaux que -
" Fhomme dechame sur lui-méme: le meutire, Te
vol, V' agresswn ete.. Inev1tab[ement fes villes
sont donc patromilees par des forces de police, ou
~ du moins destinées a maitriser ce type de situa-
tion, quel que soit le nom que les autochtones
donnent a ce corps d'armée. '
Enfin, I'existence méme de vastes ensembles de
population réclame des moyens techrigues im-
portants. La technologie ne se développant pas

I'élevage, les civilisations Urbies ont souvent des
moyens d'attaque et de défense modernes, voire
plus que modernes, dignes de I'imagination dé-

quatre sables...

PEU BELLIQUEUX

Rares et souvent exploité par des guildiens
ambitieux, les Urbis Peu Belliqueux sont en gé-
néral des individus extraordinairement paisibles,
qui comprennent mal l'intérét d’agresser leurs
voisins. Non contents de n'étre pas des foudres
de guerre, ils sont de plus relativement primitifs,
en tout cas en.ce qui concerne les armes. lls ne
sont cependant pas complétement dépourvus:
qu’il s'agisse de forces de police ou de contingents
de mécontents rendus agressifs par la solitude, ils
disposent d'une petite force, armée de bric et de
broc, manquant d’entrainement, chargée de livrer
combat en cas de besoin. . i

‘En fait, bien encadrées et supeneurement mo-
tivées, ces « petites » forces armées seraient tout" .
3 fait convenables. Mais, en dépit de. leur

nombre, les hommes qui la composent sont trop -
mal enirainés, ne veulent pas se battre et fuiént. -
toutes les situations risquant de deboucher sur un’
vrai combat. Bref, non seul‘ément ils ne sont pas ey
réellement adaptés a une-situation. “de guerre;
mais en plus ils ne veulent pas avoira y. faire face. "

Les hommes de la Fédération urbande sont des °




de. ' _‘ue Ies Urbamens avalent ja--
mals’connu de pire; © est-a dire: quelque cas
d’ ebnete v1olente et.une pehte bande de c1tadms

FIGURE 1 : POLICIER URB! TYPIQUE — PROBABLEMENT UN URBANIENNE, TIRE D'UN CAR-
NET DE ROUTE ANONYME

Commie c'est souvent le cas chez les Urbis, cette vepresentante des forces de Uovdre est vétue d'un
uniforme teriie, dans des tons verts et bruns, Elle nw'est guére musclée pour un individi exer-
cant son metier: il vif, de pertite taille, elle arpente les rues de sa cite, confiante dans la force
que lui procure le nombre, uniquement armeée d'une petite épée aux reflets blancs et d'un sif
flet pour appeler des renfores. Contrairement a ce que pourrait laisser croire son apparence tran-
quille, elle a cependant recur un entrainement superficiel dans les Arts profanes Techneur
(cf. La Nouvelle Voie).

Compagnon Polispo,
Peu Expérimentée

Caracteristiques  physiques;
Agile, Assez  Forte, Trés
Observatrice et Assez Résistante.
Caracréristiques mentales :
Tres Charmeuse, Assez Rusée,
Savante et Assez Talentueuse.

Attributs
Art Guerrier: 4.
Art Etrange: 4.

Loom ; aucun.

Competences

Armes tranchantes : Initice.
Bagarre: Initiée.
Intimidation ; Initiee,

Loi; hiitide.

Premicrs soins: nitiée.
Sens de la rue; nitiee,
Vigilance : Initiée.

Shei: aucun.

Armies : arts martiaux et epée,
Armuge : aucune,

Tours, sorts et sortiléges : aucun.
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" ASSEZ BEELEQUEUX

orme ité. ils.n’ont pas d’ennemis sus-
‘ -teptlb[es de les inquiéter assez pour gire consi-
. dérés comme aine réelle menace, mals ‘ont connu .
' quelques eptsodes historigues sufﬁsamment vio-

train, par hécessité moins que. par passfonij '
Ce peut &fre une force de police suffisamment en-
tramee ef étoffée pour servir d'armée ou un systérrie

o N AR R i

FIGURE 3 & 4; UN GALILEEN

Le voici dans son échoppe, penche sur son ou-
vrage. On ne le croirait pas capable de tenir une
arme, Le dos voiite, les menibres minces, il
mangue de muscle et de pugnacite.

La Figure 4, vous le constaterez, le montre au
cours de Uentratnemenr annuel, 'l ne brille
pas par son efficacité, il demontre cependant
quil ne faut pas se fier aux apparences. Un viai
guerrier pourrait ent venir a bout aisement en
combat singulier... Mais il n'est pas seul et en
une heure, mille galiléens peuvent se presser sur
les remparts,

Compagnon artisan et Apprenti Archer,
Assez Expérimenté

Caractéristigues physiques; Agile, Assez Fort,
Observateur et Pen Résistant,
Caracteristiques mentales: Charmeur, Riuisé,
Savant er Trés Talentueux.

FIGURE 51 EPEE GALILEENNE

INIT ATT DEF Blessure
+4  +4 +3  Moyennre

Armes
Epée galiléene

V01c1 'un .petite‘cwﬂisatlon urble typlque.j
une centam de milliers d individus vivant «dans

,i:aurer un verltabl’ coTp .d_armee_ '

TR A TR v R T R IR N e R e ST “su’”ﬁ BT e P‘Mﬂ;ﬁlﬂﬁm :

Cette lame semble faite de verre, alors qu'elle est aussi solide que du métal. Son tranchant allie les
quah tés de ces deux substances : coupant conpme du verre, mais susceptible d'étre aiguisé. Parce qu'elle
a été fondue et non forgée, cette lame a des lignes putes et soigneusement étudices afin qu'elle soit
a la fois bien équilibree et légere, et qu'on Lait bien en main.
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e ':de conscription a des fins d’ autodefense‘ mais quot -
R il en soit cela mobilise des effectifs importants, -
-méme s'ils ne sont pas tou;ours correctement €qui-. .

pés. Lecas le plus typique est fourni par les ‘gali-’
1éens. Leurs forces armées sont ihexistantes et le
calme: regne dans les minarets de verre de cette cité

- urbie, Pourtait, chaque habitant posséde une ou

deux armes et est prét a en faire usage pour dé-
fendre son bien le plus précieux: la paix et la
beauté du plateau de Basternath. Chague habitant
des Fuites est tenu de suivre un entrainement an-

‘nuel dans les disciplines martiales et recoit dés sa
“majorité une arme de ce méfal translucide sem-

biable au verte, qui se joue des armures en raison -
de son tranchant terrible. -

Attributs
AVt Guerrier: 3. Art Errange : 4,

Loom: ; aucun,

Compétences

Armes de trait: Novice.
Armes tranchantes : Novice.
Artisanar (verrerie) : Tnitie,
Artisanat (oravail du bois) : Inirie.
Athlétisme ; Novice.
Bagarre: Novice.
Marchandage: Initié.
Négoce : Initie,

Sagesse populaire ; Initie,
Sens de la rue: Inirié.
Vigilance: nitié,

Shei: aucun.

Arntes ; épée galiléenne et arc.
Armure ; cuiv souple.

Tours, sorts et sortileges : aucun.
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prépard lfs a. outrance, ce sont des mll- :
&hers de soldats qu1 peuvent se reun _

b i_es Urbis que T on rencontre !e plus: couram-""‘
__ment sont _de ce type. ils disposent d une pms-

un parangon d efﬁcaczte, est. sufﬁsamment Te-
doutable pour faire réfléchir leurs ennemis. En
cas d’ attaque 115 peuvent apldement moblhser
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FlGURE 6 7 UN SOLDAT-FEU GAKAC Pyrotechnigue : Expert.
Sens de la rue: nicié,
Vigilance : Expert.

LA REStS

Sa tenue est une petite merveille de tecluigue : Ié-
geve, complerenient ignifugee, elle est de plus par-
ticulierement isolante. Avec un habit de ce genre,
il serait presque possible de nager dans la lave
d'un volcan sans vessentiv plus que quelgues bouf-
fées de chalenr, Leur équipement standard com-
prend une sorte de heaume étanche, une hache, un
projecteur de bave et un enflammeur rapide,

Shet: aucun,

Armies : enflammeur rapide, hache et projecteur
de bave.

Armure ; combinaison de soldar-feu.

Tours, sorts et sortiléeges: Je mairrise les
flanmes, Je repousse le feu.

Maitre soldat-feu, Compagnon Polispo et
Apprenti Lutteur, Trés Expérimenté NOUVEAU SORTS

Les Gakacs, comme les Natifs, sont parvenus a

Caracteristiques plysiques ; Agile, Assez Fore, Mnenaitrise du Loom suffisante pour leur per-
Trés Observateur et Super Résistant, mettre de créer des sorts. En voici deux exemples

Caractéristiques mentales: Assez Charmeur, UPIJUes.
Rusé, Super Savant et Talentucux.

Je martrise les flaminies

Attributs Difficulré ; Facile. .
Art Guerrier: 5, Type de sort: Instantane, :
Art Enange: 5. Portée : cing métres.

Cible: un feu.
Loowms Effet: le feu ciblé voir son intensite baisser ou

Jaune : 30 points. AUGINENTET dun point.

Je repousse e feu

Competences

Armes a feu: Expert. Difficulté : Tres Difficile.

Armes contondantes : Initie, Tvpe de sore: Instantane.

Armes tranchantes : Expert. Portée: AE x 2 métres.

Art Sorcier: Expert. Cible : un feu.

Athletisme : Expert. Effet: le feu cible est repoussé de AE x 2 mnetres

Bagarre: Expert, — y compris les braises, qui tombent en cendres

Equilibre: Novice, ou sont projetées en arriére sous forme d'escar-.

Intimidation : Initie. billes. 1l recommencera sa progression normale- :
oi : Initié, ment, des que le sort cessera de faire effet, en

Loom : Expert. ' fouction des marériaux encore susceprables de..|:

Prentiers soins: Expert. s'enflanimer,
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; Les exempies ne manquent pas de ce type___ *"‘cervel[e pour redouter de bruier wf A c la it faut _
de civilisations urbtes, les Gakacs. qm vi-  encore ajouter les pa’troudles nombreuses et fre-- o

aralgnees:g'eantes, queique part au cceur du dé - cendie. Ces patromlles ont aussi la charge de*
sert:des Mirages, pour ne citer qu’ ‘eux.. Leur ob-. ‘ ‘maitriser-les-troubles. toujours® dangereux qui
_session pour le feu, qu’ils craignent: presque au- peuvent déclencher, les incendies, ce qui donne
tant qu'ils T'utilisent, ¢ ‘est-a-dire-a‘un degre‘ " presqué Ui soldat, milicien ou autre gardien de
dlfflcﬂement concevable les a pousses A creer ~ I'ordre pour huit gakacs. Autant dire que les
’ daf éviter est une gageure: il y en a a tous les car- =
- refours des routes de toiles, d'autres en patrouille
‘tous les deux cents metres, d’autres encore en
-garmsons a chaque niveau...
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FIGURE 7, 8 & 91 COMBINAISON DE SOLDAT—;'—EU, PROJECTEUR DE BAVE ET ENFLAMMEUR RAPI_DE

La combinaison est faite d'une sorte de tissu ocre terne, tres solide, pratiquement impossible a dé-
chirer, de sorte quelle procure, en plus de ses qualités de protection contre le feu, une certaine pro-
tection contre les coups.

Le projecteur de bave est une invention g/pfqztc’rrzenr gakaque: il s ag:r d'un petit animal pesant
a peine plus de deux kilos qui ressemblerait a un crapaud doté d'ust énorme goitre sur le pouriour
de la téte, 1l peut cracher d'impressionnantes quantités de bave gui, en plus d'érre complétement |
incapable de briiler, posséde un extraordinaive pouvoir adhesif.

Uenflanmmenr rapide est une sorte de pro;ecteur de liguide enflanimeé ressembiant a wi crache-feu
long velie par un tuyau & un lourd sac i dos. Le liquide en question, une fois qu'il est eniré en contact.
avec une surface quelcongue, s'enflamme et reste fixé dessus jusqu’a ce que'il ait entierement britlé.
Nimporre quel individu ayant un soupgon d'intelligence est tout simplement pam[yse de terreur
a la vue des dommages queffectue cette arne.

Armure INIT ATT DEF Protecrion Enct Fort
Combinaison de soldai-feu - - +2 - 2 2

Aucun dommage basé sur le feu ne peut atteindre le porteur de cette combinaison. Celle-ci dispose
de fileres qui permettent de respirer méme dans les fournaises les plus terribles. ]

Arimnes INIT ATT DEF Blessure Enct Fort Cad P.moy P eff
Projecteur de bave - +5 - (*} 3 2 7 5 10
Enflammeur rapide - +5 - (%) 9 3 / 15 100

(*} : toute cible touchée par un projecteur de bave est immobilisée. Il est Imposs:ble de se hberer
de ce linceul de colle, méme pour les plus Forts, _
(**) : toute cible touchée par un tir d enﬂummeur rapide est la proie d’'un feu de potertiel 5 qui |
ne s'éteindra que si la cible est immergée dans un milien dépourvu d'oxygene — plonger dans l'eau
wéteint pas les ﬂammes Chaque tir expedie assez de produit pour briiler pendant 5 PA, sans perdre
de son intensité, aprés quoi la zone touchée s'éteint soudainement. Attaquer en toute connaissance |
de cause le porteur d'une telle arme véclame d'échouer a un test de Rusé Facile — il faut vraiment |-
érre inconscient... — ou la dépense d'un pomr de Destin — il faut vraiment éxre s hervs
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Meme sans ie vou[o;r les Urbls sont souvent_‘
Tres Beﬂlqueux. !l ne s’'agit pas, pour. eux, de dé- -
velopper une cmhsatlon basée sur la.guerre; - -

c’est méme en contradiction avee leur’ mode de
vie, car les combats sont cer’ramemen’t la
meilleure maniére de détruire une cité. Mais le
- simple. pmds du nombre cembme avec une tech-

nologie avancée, si ce n’est supérieure, leur offre
des poss'bihtes 1mportantes d'un point de vue
¢ A partir du moment ot des Urbis' en-

"_ﬁ.-;tretlennen’f une armée, celle-ci prend des pro=
. .portions: gehemdales, alors'qu “iIsn 'y consacrent

pourtant pas tant de moyens.

L'armée urbie typique se compose de cent &
mille hommes employés régulierement & seule fin’
de se battre pour leur patrie. lls sont supérieure-
menf entrainés et connaissent parfaitement le
terrain. Leurs armes varient largement, mais le

B e PSR TR

FIGURE 6 : UN SOLDAT PSAGHE

Véru d'une sorte d'uniforme brun, il excelle a se
dissimuler dans la plaine et le marais, ses ni-
lieux de predilecrion. Ses étranges chausses de
culir, a mi-chemin entre une veritable chaussure
et une botre sont vemarquablement bien pen-
sees, bien quielles inanguent de solidité. Son ar-
mement standard comprend un crache-feu long.
wn crache-feu court depourvu de garde, une
dague qu’il peut enfiler au bour de son crache-
Sewlong pour le transformer en lance, un casque
de metal et un plastron de fibres renforcees.

Maitre soldat, Compagnon Stratege et
Apprenti Polgspo, Tres Expérimenté

Caracteristiques physiques : Agile, Fort, Tres
Observatenr er Résistant.

Caractéristiques mentales ; Assez Charmeur,
Ruse, Super Savant er Peu falentueux.

Attriburs
Art Guerrier: 5.
Art Ftrange: 3.
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”f.fmlmmum est du niveau d un themdal "
_bien équipé, et peut surclasser les fus1llers

venn'dys. o : _
‘En cas de besoin, Ies Urbls ont souvent un
systeme destme a lever des armee" -éupplémen-

laires. Que ce soit par le biais dela conscription .

ou de sys’remes plus compliqués, cela permet ge—

neralement de decupler les effectlfs en quelques )

alors’ 4! envoye es professwnnels en avant
netfoyer les points de résistance. Les troupes

“supplémentaires se contentent d’occuper le ter-

rain et de faire face aux offensives trop vastes
pour étre brisées par un coup de main auda-
cieux. Quol qu'il en soit, les Urbis, méme 4 ce

stadeﬂde déyelﬁggpement militaire, cherchent

toujours uné'issue rapide, aussi peu coliteuse
que possiblé en hommes et en matériel.

Looms
Jawune: |,
Noir: 1

Comperenices

Armes a feu: Expert,
Armtes contondantes : Novice.
Ariites d'hast: Expert.
Armes tranchantes: Experr.
Athlétisme ; Expert.
Bagarre: Expert.
C()TTIH?(ITI({E’”T{’HI.’ EXPg?T.
Diplomarie : Initié.
Intimidation : Expert.
Mécanique : Expert.
Stratégie : Expert.
Vigilance : Expert.

Shet: aucun.

Armies : Crache-feu court, crache-feu long et
crache-feu-lance.

Armure: plastron de fibre étrange — équiva-
lenr i du cuir clouté avec un encontbrement nid,
Tours, sorts er sortiléges : aicun.
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FIGURE 7 & 81 CRACHE-FEU COURT, LONG ET CRACHE-FEU-LANCE

L crache-feu court des Psaghés est uniquement destiné a tiver des projectiles. Son utilité en com- .
bat au corps i corps est plus que doutense. Les deux crache-feu, longs et courts, tivent de wminus- |
cules projectiles. propulsés par une explosion dont la provenance est inconnue. Les deux modeles !
contiennent dix projectiles enveloppés dans wne pochette de métal rrés facﬁe a changer, de sorte que

les temps de redzargemenr sont incroyablement courts. -
En mode « lance », le crache-feu long peut encore tirer, quoiqu’il ne soit plus aussi faale a ma- .
nier, Il est indubitablement moins efficace qu'une vraie lance, mais constitue une honnéte arme

| coup, on évenire un homme ! -

DEF Blessure

Arintes INIT ATT

G rdchéfeu couwrt - +4 - Moyentie

Crache-fen J'on‘gr - +5 - Grave
Lcmce feu fourr +3 +3 +1 Moyenne

‘Les Psaghés sont de parfaits exemples de ce
type de civilisations urbies. Leur population se
divise en trois catégories: les soldats sont des
militaires aguerris, supérieurement équipés, en-
trainés et motivés: ls se chargent de toutes les
taches d’éclairage et de la défense de tous les
_points sensibles. Les réservistes sont des ofﬁmers
St ""charges d’encadrer une éventuelle armée. lls

suivent tous les ans des stages de remise a ni-

vedu afin d’ étre capable dassurer [e comman-
- dement d'une armée. Exifin, le reste de la po-

pulation effectue un simple stage d'une année
" dans des unités régulitres afin de connaitre le
"minimu_'hivnécessaire en cas de combat: Ce sys-
‘teme, 4s~impl_e, efficace, n’est-il pas-génial? Il
‘.‘as_s'ufé une puissance militaire restreinte pour les

" rapide en cas de besoin.

' SUPER mLLmUEUX

des guildiens. Lorsqu’ils parwennent 4 ce résultat,

! de corps, dont les donnnages, dans les mains d’un individu expeﬂmeure, sont remarquables dun

BT e R RO P i R o e el e fm—o m;&gm,mm d’ﬂ&ﬂm; wm;;vim-ruﬂ

situations ordinaires et un'déploiement de force -
__par nos généraux... Il ne r@éfe pl

provienrent tous, fort hetiréusemient, d'au- dela-: o
: de Ea barriere des Enfants Cyclone,

Les Urbls Super Belliqueux sont le cauchemar

[
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cest en général par 'accumulation de moyens
techniques ou Etranges qui leur offrent uneé supé-
riorité totale sur leurs ennemis et qui, combinée
avec les effectifs toujours importants de leurs forces
armées, leur permettent de surclasser sans peine
les meilleures armées des Natifs.

Arriver dans une givilisation de ce type est
un horrible retournement de situation pour un . .
guildien. Soudainement, le sous-développé, c'est
lui. L'incompréhension craintive devant d'im-
pénétrables techniques militaires basées sur un
armement qu’il ne connait pas est désormais
son lot: les Urbis, lorsqu'ils dépassent certains -
stades technigues, sont tout szmplement hors de .
portée de I entendement mlhtalre guﬂdzeﬁ Leurs=

du nombre pour espérer. trmmpher. . :
“Les quélques exemp[es qui nous sont: parvenus‘




rable. Malheureusement contratrement & ce

que 1'on pourrait attendre, ce. phylum possede‘

-des tmphcatlons militaires, ["armée de ces Urbis
- est équipge en consequem:e, Tourdement et effi-

fcacement On ne, salt que peu de <chose a propos .

“Cours d"un accrochage-avec les autochtones. Les
Maitres-Mots ont fait usage de leur phylum

pour faire parvenir un compte rendu de l'af-
frontement aux autorités de la guilde — ce qui’

démontre la toute puissance de leur service de
renseignement, car les destinataires étaient a
plus de trois mois de marche. Leur déploiement
était fait en dépit du bon sens, leurs troupes
s'étaient mises dans une position intenable qui
aurait di aboutir & un écrasement inévitable.
Peu armés, mal équipés, ils ont soudainement
déchainé un ouragan loomique qui n’'a laissé
que des cadavres sur le sol, exploitant les pro-
priétés acoustiques de leur environnement de
maniére inattendue, ..

MONSTRUEUSEMENT
BELLIQUEUX

Le croirez-vous? J'en doute, car moi-méme je
Ne suis pas convaincu.de ce que.j'avance, mais
- dans un souci d'exhaustivité, je tiens a vous si-
gnaler cette: possibilité,

[ existe des civilisations urbies monstrueuse-
ment Belhqueuses qui se maintiennent dans
cet état indéfiniment. :

Les Urbis’sont dés peuples plutdt paaﬂques
qui évitent de sortir hors de leurs villes et pré-
ferent la défense a l'attaque. Mais il arrive un
stade ou leurs défenses sont capables de raser un

: complet ur nous sott parvenu Leur cw1hsatlon‘
' se base sur It explo:tatton trés intensive d'un trés

: - sur d'énormes bandes-de rochers ffottant dans
_ pu1ssant Phy!um v10!et Alhee ad enormes ré-

raient de machines volantes plus

_Ej_jme 1es les aignent IIs auraient des armes cas

" Tes nomment eux-mémes sans que l'on puisse

"sahon urbie dlsposam‘. de forteresses disposées

Tes airs comme le bois sur I'eau. s dispose-

apides que
tout ce qu'il est possible d'imaginer. s auraient
des armes'si terrifiantes qu’en un éclair, elles peu-
vent anéantir’ une ville, ne lalssant pas deux
pierres ppsees Liune sur l'autre, si tembles qu eux-

"dommages colossaux, si im-
portants que leu uttltsateur doit se temr a une
journée de cheva! {ors de leur utilisation — ils

comprendre la signification de ce terme « dom-
mages collatéraux. »

Imagination débordante, effet de la fidvre, ca-
nulars dignes d’ un roman venn'dys & quatre
sables ou strlcte réalité 1 Difficile de le savoir,
Mais vous’ aurez ete avertis,
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LA FAISON DES VENN'DYS

« Depuis leur derniere guerre contre les
Asliragors et leurs allies, des Venn'dys réne-
gats, qui leur coiita de longues années de pé-
nurie, les Vemn'dys ont compris la nécessité de
controler les abords de leurs fles. La légende qui
pretend qu'ils disposent, dans des endyoits soi-
greusement dissimules, des milliers de coques
Pretes a étre arinées er a se transformer en
navire de guerve 1'est pas exagéree. D'une
source que je ne puis reveler, je tiens les in-
Jormarions suivantes qui démontrent indu-
bitablement que, tant du point de vue de leur
technologie militairve que du point de vue des |
effectifs armés qu’ils prevendent entretenir,
les Venn 'dys disposent de ressources tres supé-
rieures a ce qu'ils affichent, des ressources qui
les propulsent sur les premiers rangs des putis-
sances militaires Monstrueusement
Belliqueuses, Ainsi... »

Uorateur iw'a pu terminer son cours; pris d'un
malaise, il est décédé d'un acces de fievre dans _
les heures qui ont suivi, sans reprendre
CONSCIETICE.

ecrin sans le vouloir. Quelque part loin vers le:
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'proches. Je'ne souhaite pas les ]ustlfier. Ceux
qui ne.sont pas satisfaits peuvent arréter [a feur
lecture, »
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LES'WISHS

Q I n'y a pas, parm‘i--‘tou"s'f" Iés autochtones du
Continent, de peuple plus mystérieux et exo-
tiques que les Wishs. Comme tout stratége le
sait sans doute, « mystére » et « exotisme » sont
les ennemis de-fout plan de bataille. Aussi, il est
difficile de faire la moindre généralisation
concernant les Wishs. lls sont toujours impré-
visibles et peuvent tout aussi &tre des pacifistes
convaincus refusant l'idée méme de la violence
alors qu'ils disposent du plus mortel des arts
'"_martiauk“— mais uniquement afin de-dévelop-
*per-leur connaissance d'eux-mémes — ou au

“ _contran*e ¢tre des fous de guerre préts a se dé-

- chainer a la moindre insulte. Voici un petit flo-

rilége de Wishs classés en fonction de leur dan-
gerosité. - . Contrairement au  précédent
conférencier, je ne fournirais pas de lignes di-
rectrices générales ce serait présomptueux de ma
part dans la mesure ot ma spécialité concerne 1es
Transients.

- i’;@is ,.BE&LIQUEUX-

former.de. grandes assemblées silencieuses et ré-

‘de vue philosophique, moral, mental et matériel,
_ils’sont incapables de violence physique. Cela ne

- rale, les arts de la tromperie et de la diplomatie. -

“teindre. Si on l'avait laissé faire apres les pillages

cifique, destiné au combat sous-rharin, mais qui

Les Pahleems seront mon exemple. I[s refusent', §
le combat sous toutes ses formes. -lls peuvent

probatnces, ils- peuvent envoyer des prostituées
sacrées capables d'asservir un homme d'une ca-
resse. Mais ils n"ont ni armes ni armées. lls se
refusent & tout acte plus violent qu'une gréve ou -
un refus de vendre certaines denrées. D'un point

les. empéche pas de pratiquer la violence mo-

Mais une armée trouverait le pays sans défense;
sinon.que la société phaleenie peut se replier sur
elle-méme a un. point ol rien ne peut plus l'at-

de la Scabarre, elle aurait disparu au cceur de son -
écrin, transformant les abords de sa retraite en un

désert infranchissable pour se protéger des Natifs.

Les guildes sont tout juste parvenues a empécher

cela, mais n'ont désormais plus droit de cité

dans le pays rouge et vert. Non pas que qui-

conque les empécherait d'entrer... Simplement,

on ne leur vendrait rien, on ne leur adresserait

méme pas la parole. Pour les Phaleenis, les

Natifs n’existent plus.

TPEU BELLIQUEUX

En ce qui concerne les Wishs Peu Belliqueux,
je traiterais des Wanirissas et de leur remar-
guable Shalamari. Les Wanirissas sont des pé-
cheurs de corail qui vivent au bord d'une mer in-,
térieure quelque part au-dela de la barriére-'des_‘ :
Enfants-Cyclone. Leur culture ésfti:ba"f,éé .:s:u-%;le'
contréle du corps et'de 1"esprit. . o :

s ont, & cet effet, développé un art profane spe-"

s'est'révélé tout aussi efftcate, si‘ce'n’est plus, '
l"air libre. KIS

Potentiellement, ces Wtshs, qu1 sont tous en-”
frainés & tué & mains nues les Wilgarns — une-
sorte de pieuvre d’une rare férocité.— sont des




UNE PHALEENIE

Nous fournissons cette illustration de Phaleenie,
mais en fait elle n'a pas de sens: les Phaleenis
ot pas de SUeTvier ou quoi qué ce soif d’ap-
prochant. Cette femme, habillée de rouge et de
vert, coiffée d'un haut chignon. est leur seule
arnie. C'est une prostituce sacvée et elle peut,
d'un regard, asservir un homme... Ou une
Sfenme. '

Maitresse: Esplonne N\altresse lutteuse,
- Super Expemmentee

Cumcrérisﬁqﬂes physiques: Super Agile, Peu
‘Forte, Observatiice et Tres Résistante.
Cctmctiériktfqués-.mentales : Super G harmetise,
Assez Rusée, Assez Savante et Talenrueuse.

Attribuis
Art Guerrier: 3,
Art Etrange: 3,
- Arr Guildien: 5

Loom ; aucun.

AR TR e TR e T T T o e 3 e T s

- Compeéterices

Acrobaries : Experte.
Armes franchantes : Experte.
Athletisme : Experte.
Bagarre: Experte.
Contorsion: Experte.
Déguisement: Experte. .
Diplomatie : Experte, *
Discretion: Experte.
Eqmltbre Experte.
Etiquette: Experte.
Guildes : Experte.

. Premtiers soins : Experte,

Sagesse populaire : Experte.
Vigilaiice : Experte.

Machinations
Viens chez moi y'a du feu: Experte.
Confidence sur Voreiller? Experre.

Shei: aucun.

- Armes: aucmie

Armtitye ¥ au cune. )

. Tours, sorts et sorﬂieges aucyn,
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VIENS CHEZ MQI, Y'A DU FEU (NOUVELLE
N\ACH]NAT!ON)

Niveau : Difficile

Description ; céite Machination générique perniet

| de seduire remporaivement un homme ou une
femme. Elle ne véclame queun regard, une caresse,

| Dref un contact personnel quelcongue: une simple

 bouffée de parfum peur suffire, La seduction ne

dure que quelques heures aprés quoi ses effets
s'estompent naturellernent, convme un coup de
folie ou une artirance soudaine qui s’est conclue,

e plus souvent, aw lit. On surnomime aussi cette
Machination « Préhide aux cmyczdenres‘ », pour
des raisons évidentes.

‘Novice : le Maitre peur faive succomber ue per-
sonnie du sexe opposé sexuellement mature, Cette
personte éprouvera un intense intérét pour le
Maitre; nourri d'un fort attrait sexuel, qui se

traduira PIIFSO'H (GHTPGTTMIET’IEOFdU’IﬁIT‘E dﬂ?l&' e

. genre de situation — depuis une cour discréte
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- jusgira lenlévement pur et simple, en ﬁmctwn des
inclinaisons de la victime. :

- biitie: le Maitre peur faire surcomber une per- |

sonne sexuellement mature, peu imporre son sexe
et ses preférenies dans ce domaine. Cotpme préce-
demment, il s'agiva d'un intérér essentiellement
sexuel qui se traduira par un comportement nor-

mal de la victime, laguellé aura cependant des fa-
cilités a oublier ses serments de fidelite cternelle —
comime ceux impliques par le maviage gehemdal —

pour se conformer a cette impulsion.

Expert: lavictime sera préte 4 tout pour une nuir,
de plaisir entve les bras du Maitre, peu importe son

- sexe, ses orientations sexuelles ou ses obligations.

Effets pervers: le Maitre déclenche la _]LIIDLLSlP

de toutes les personnes de son entourage, utie vic-
time inattendue tombe éperdument amourentse de-
tui, le Mairre déclenche une émeute qui risque -
d'abouitir a un'long et douloureux viol collectif; les
stees libidineuses du Mattre Tepugvmmr tellement
d sa victinie quie celle-ci est prise. de nausée chaque :
fois qu'elle voit le Maitve... : :

nnafm = mww. Mﬁ :zy'”ﬂa m,xﬂlym @_ -




con31derent la v101ence comme 1ant1these

les voir arb r des cicatrices lmpresswnnantes
“iparce qu 'ils ont refusé de frapper-un Wl!garn qu1
ne menagaﬁt pas de les tuer.”
- Sides guﬂdlens tentaient de I¢s. attaquer ils se
lalsseraien frapper, ou se llmlteg@le : fa une tac~

que: defens1ve jusqu’a ce que e
[assés. Le concept-de v1olence ne feu i
pas, mais leur- repugnea un-potr tel que celsont
les plus mauvais guerners que:l’'on puisse conce
voir {1 est probable qu’en face d’un ennemi or

S P TR o P s T

MAITRE DUMDA-ASSIOK

Cette pécheuse wanirissa est Maitre Dumda-
Assiok. C'est l'une des meilleures pratiquantes de
son art, Elle ne se sert d'aucun outil, simplement
de ses mains, dures comme de la pierre. Elle n'est
vétue que d'un pagne alors que, hiver, la tem-
peratitre peut tomber a moins de dix degres..,
Mais elle a un tel controle sur son corps que cela
ne importune pas. Maitre Dumda-Assiok n'est
pas la plits dangereuse pratiguante du Shalaimari,
Elle a conquis son titre parce qu'elle w'a jamais
Ievé la main sur un étre vivant: ses technigues
d'évasion et d'esquive sont exceptionnelles,

Maitresse Lutteuse, Compagnoiie pé-
cheuse et Apprenne soigneuse, Tres
Expérimenteée

Caracteristiques physiques : Super Agile, Assez
Forte, Observarrice, Trés Résistante, '
Caractéristiques mentales: Peu Charmeuse,
Rusée, Savante, Talentueuse.

Attributs
Art Guerrier: 5. Art Etrange: 3
g IR N P i T N e L R s
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SHALAMARI
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fcoﬁ*:ba't{aﬁt's d’exception. Ce;ﬁé’ﬁdaht vils .
" beraient rapidement faute de pouvmr orgamser s

de ieu_r phtlosophle de vieetnes'y livrent que, ~ Une ‘résistanice violente,

lorsque leur 1ej'est en danger. Il n'est pas rare de |

" doivent continuer, a
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. Armes arts martiaux (Shalaman) et harpon. I

B o e "Mﬂ}‘ﬂﬁﬂmﬂm" ‘Wﬁm—xwm

Les caractéristiques sont donnees dans le chapitre consacré a la nouvelle voie.
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gamse et décidé a les eil‘mmer tous 1Is succom-.

‘Dans un corps d’armée, ils. font ies p[us mau-
vais’ soldats toujours en'train de demander si ce
qu'ils: font est absolument indispensable, s'ils
discuter les ordres et fina-
lement a désobéir.

Pourtant, d'un coup de poing, un Wanirissa -
peut fuer un Wilgarn de cent kilos. Pour s’en-
trainer, ils attaquent et mailrisent ce dangereux
prédateur sans faire une seule fois couler son
ang, immobilisant cette créature dépourvue d’os
aT'aide de prisés d/une extraordinaire complexité.

Loom : aucun.

Compétences

Acrobaties : Experte.

Armes d'hast: Experte.
Armes de jet: Initiée,
Artisanat (cordage): Initiée.
Athlétisine ; Experte.
Bagarre: Experte.
Botanigue : Novice.
Biologie : Novice,
Canotage: Initice,
Contorsion : Experte.
Equilibre : Experte.

Méteo : Initiee.
Navigation : Initiée.

Péche : Initiee.

Prentiers soins: Experte,
Sagesse populaire : Novice. |

Shel; aucun, -

ATiiere : aucuie,
Tours, sorts et sortiléges: aucun.




Nous sorfons _desormats des soc:ete phtloso-'"

phiquement bpposees la guerre pou_‘ enfrer =
dans‘¢elles qui n'ont pas les moyen “ou 1a'vo-
lonté de's adonner ala vmlence L exemple que
je tralterals nous vient.d'un écrin trés recemment
ouvert i la colonisation: ' g crm du Grand Fleuve
Volant Les Oompa Ooms sont des Wishs'en

Malheureusemen’t les Oompa ; oms sont
des ]omsseurs Impem’tents qui se contentent de

ser un peu et paresser. Ils considerent leur art :
martial comme un s;mple jeu et he se connals- '

pteine degenerescence cuiturelle qui pratiquent- .

Lgas Oompa Oomns pourratent éire des com-" )

attants remarquab[es carils dlsposent d’un art
Martlal qui, ‘au lieu de faire appel au Shei, uti-
lise de petites quantités de Loom. Accéléré par
le Shei, ce pourrait étre une arme mortelle. lis ont
de plus une infrastructure sociale typique d'un
peuple colonisateur, ol tout leur est fourni sans

GUERRIER OompPa Oom

Voici a quoi ressemble un adolescent Oompa
Oom, a l'apogée de son entrainement. Par la
suite, il deviendra une caricature de guerrier, un
peu bouffi, manquant d'exercice, ne gardant son
niveau de danger qu’en raison des tres intensifs
cours d’Art Martiaux qu'il a pris er de son ab-
sence totale de moralite, Pour hui, le monde, ou
du moins son monde, estun fruit a cueilliv qu’il
cueille chaque jour, sur les branches les plus
basses parce que les plus hautes sont trop fati-
gantes a atteindre, Ce qu'il veut, il le prend : il ne
congoit méme pas un monde oi, en dépit des pe-
tits efforts qu'il consent, il w'obtiendrair pas ce
qu’il veur,

Compagnon Mystique Oompa Oom,
Compagnon Chasseur, Expérimenté

Caractéristigques phys:quf’s : Ag:!e For_’t,
Observateur et Résistant,

Caractéristiques mentales: Assez C harmeur
Rusé, Savant et Talmuueux

- Artisanar (travail dit cuir): Initie.

 ¢onstituent [a tete de pont d'une armée plus im-
portante qui n'est jamais arrivée: pour preuve,
U'importance de la ville qu'ils ont construite et
dont ils n‘occupent méme pas le dixieme.
Désormais, ils se_contentent de laisser tran-
quillement _dégenerer la culture militaire dont

leurs lomtal‘ns aﬁcetres sont issus,

“

urm:ﬂ"ﬂ ﬂ‘ﬂ‘;m R sl TR A e B

Attributs

Art Guerrier: 4. Art Etrange: 4.

Looni
Jaune: 6 points. Noir; 40 pointsRouge: 6 points,

Compérences
Acrobaries ; Inirié, Armes de trait: Inirie,
Athlérisme : Inirie.
Chasse : Initié. Conrorsion ; tuitie,
Discrérion ; Irririé, Loom ; Inirie,
Matitrise de I'Oompsooloont: Initié.
Ovrientation : Initié, Shei; hitie,
Survie: Inirie. Vigilance : itie.

Bagarye: fuirié,

Shei: 4 points,

Armes: arc et art martial — ['Oompsooloom
est equivalent aux écoles de Jutsu-Geifu qui n’uti-
lisent pas d’arme, le coiit en Shet érant payeé en
Loont er le port d'arnure wétant pas interdir .|
pour pratiguer cet art martial (cf. La Route de
Syrius, pp. 60-61). :
Armure ; armure de céramique blanche, .

Tours, sorts et sortileges ; aucun,
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ARMURE DE CERAMIQUE BLANCHE

jArmur_a INI_T ATT  DEF

j'de cém}ﬁfque : 10 *3 Absorbe
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BELLIQUEUX

. ‘Les Groms seront mon exemple de civilisa-

tion wishe Belliqueuse. Longtemps considérés,
~&-fort; conithe des Transients, les Groms mesu-
“orent plus de deux meétres en moyenne-et ont tous
'upe__rhu.i;cuiaty]'e phénoménaie qui pourrait pa-
raitre surhumainé mais n'est pourtant que le
-fruit d’un entrainement quotidien.

se passe donc a tenter de retourner-a la pierre.
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Cette armure de plaques semble étre laquée. En fait, elle est faite d'une céramique plus dure que
Pacier et surtout indéformable, Anthropomorphique, au pomrd érre moulante, elle réclame d'etre
 ajustee avec soin sur son proprictaive, Mais le vésultat est i la hauteur des eﬁorm consentis... Le
heawme, parfaitement rransparent sur le devant, est fait dans la méme matiére et permet d’avoir
un chanp de vision normal, Et, bien enrendu, cetre armure ne rouille pas, ne pourrit pas...
au plus, il faut la nettoyer régulierement: Ewdemment elle west pas tres d:screte i '

Prorecﬁon
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ter des pierres d'une taille absurde. Une fois
"qu'elles sont installées dans 1'endroit qui leur

.. sacrés sur place. Les archives ont été: perdues et
nousn ‘avons connaissance de ce quz leur estar=
rivé que par un message p&fvenu dans une bou

© Les Groms, aussi-appelés réveurs de pierre; |
- pensent qu'ils sont issus, & une lointaine époque, )
- de la pierre qui compose la montagne sur la--
quelle ils vivent. Pour preuve, ils montrent les ar-- -
mures de pierre vivante qu'ils portent. Leur vie - est vrai qu'un guildien, seul dans I mﬁm de Ia o
- Terra incogmta... '

Jour

Enct Fort
3 3

Pour se faire, ils passent leur temps & transpon

parait le plus propice a la fusion, ils les contem- =
plent, les touchent, les analysent, bref tentent de
ne plus faire qu'un avec elles.

Ces croyances farfelues ont fait rire quelque
temps les maitres de feu de la Guilde de la
Montagne vivante. Ces gentils colosses, un peu
dérangés, tellement perdus dans la contemplation
de leurs cailloux... Il paraissait simple de les en-
lever les uns apreés les autres, de voler leurs fa-
buleuses armures de pierre vivante, bref de les dé-
pouiller de toutes leurs richesses, y compris la
possession de leur propre corps. .. . } P

Lorsque le premier Grom fut enlevé et sonar- -
mure volée, 'ensembie des réveurs de pierre se
leva tout d'un coup et se dirigea droit vers 'en-
droit ol étaient retenus le Grom et son armure,

Ils massacrérent toute:la Guilde de la Montagne ‘
vivante; restituérent son armure d leur. frere et re-.
tournérent & leurs anciennes occupat1ons. On
ne sait pas grand-chose de plus, les. maltres deTa
guilde ainsi que tous ses effectifs ayant été mas-

teille d’écume, visiblement écrit par. uri’ survwant‘ 5
miraculéux qui n‘a jamais été retrouvé. Mals il




UN GROM COMME UN AUTRE

Mest dlfﬁale de dijj"'erenaf’r les Groms les wits des autres. En premier liew, il n'y a que des honimes
— on peut se demander comment ils se reproduisent — et en second lieu, ils. sont fous egalemenr
gigantesqgues, extraordinairement muscles et recouverts d'une arniure de plerre vivapte,

Compagnon Grom et Cogmpa.gnon §uttgu1',- Expérimenté

Caractéristiques physiques : Peu Agile, Super Fort, Observateur et Super Résistant.
Camrréristique_s mentales ; Assez_C harmeur, Assez Rusé, Assez Savant et Talentueuix.

Attributs
Art Guerrier: 5. : Avt Errange: 3.

Loom : aucun, |

Canipe'te%rces
Acrobaties: Initié, Armes contondantes: hitié,
Artisanat (travail de la plerre) Imrfe. - Athlétisme : Initié.
. Bagarye: Expert. f Contorsion: Initié,
'Equﬂfbre: Expert. Escalade : Initié,
“Giorn . Inirie, Orientation ; nitié.
Premiers soins : Initie. Shei: mitié:

L. Shei: au&fun..

: Armes bagar m_
Armure ; arnure de pierre vzvante.
“"-Tours, SOrts etsornleges aucun..

Note : un Grom agressé esr"rejoint dans les 1D6 P.A, par dix autres Groms. En.une heure, s'il le faur, -
mitle Groms seront mobilisés poursa défense. $7il faut plus d e heure pour resoudte le probleme
o ‘_toute fa populatlon c'est-d-dire trois mille (Jroms se i’assemblera i :

T i R M"&M*m‘ww En LR x;"ﬁﬂnmanaimm
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ARMURE DE PIERRE VWAN_.TE. .

_Voici un (roqms d’'unearne de pierre vi vante. Elle est aussi sor pIe que Ie cuir pour qui la por're,
aussi dure que la pierre pour qui la fmppe. En fait, on pouriait croire gqu'elle wexiste pas, carélle |
. permet a tous les sens de foncrionner sans encombre, convne si elle ne con vigit pas la peau, ne bou- -
chait pas les oreilles, 1w'occultait pas les yeux, Son seul inconvénient est son poids ;olossa#_:_, '
Armure " . INIT ATT. DEF Protection  Enct Fort
- de pierrevivante —2  +0 _ +3 Absorbe 6 6







spirituels, dans !eurs monasteres de guerre -

_ ont Iexemple que je traiterai-a ce mveau de
'dangerosﬁe. v ¢ 17
vraiment que quand it a- maltnse deux-armes
dans la panoplie de ces WlShS qu1 en cenfenal‘r

1 lors de Ia dermere eshmanon

UN MAITRE ILLUMINE

Les illumines ne se vétent que de cuir — rare dans
ces montagnes —, en gendral tivé d'une béte fe-
roce qu'ils ont abartu au cours de leurs exploits.
Ils affectionnent les vérements amples, gui re-
streignent le moins possible les mouvements; i
cet éqard, leurs tuitiques sont des modéles du
genre. Minces, plutdt nerveux que musclés, ils ne
se deplacent jamais sans une ou deux armes,
dont un couteau-fouet ou un yatagan, suivant
leurs preferences. Hs maitrisent le Shei et ont
mente développé des techniques de combar —
accessibles, malheureusement, uniquentent aux
spirituels illumines — qui ne sont pas sans tap-
peler les Machinations..,.

Maitre Lutteur, Maitre Fantassin et
Maitre Stratege, Super Expérimenté

Caracteristiques physigues: Agile, Forrt,
Observareur et Résistant, '
Caracteristigies mentales: Charmeur, Rusé,
Tres Savant et Talentueux. '

Attributs
Art Guerrier: 5.
Art Ennnge: 5,

Loom : un point dans routes les couleurs de
Loom, dans un médailfon.

poing-lame.

ncer dans 'une des deux spécialités des |

‘spmtuels le redoutabfe couteau- fouet’ et le ter-

rible’ yatagan Lapprentlssage du mamement de

. ces deux armes nécessite une dizaine d’années
‘pour satisfaire les grands maftres: spirituels. Une

minorité d’élus se retire alors pour méditer sur le.
sens du combai et sur la réalité de la mori Les ’
autres commencent le trés long apprentissage de
’foutes Ees tmes’ du monastére. /—\utre _
des moyens de tuer sest: Con51-

‘ =1éieﬁablemel"“vt enrichi, de sorte que I'une des vofes

o

menant, au poste g rand maitre s'est fermée:

: connaltre le mamement detoutes les-armes de la
~collect1on du monastére. Plus vaste est cefte col-

lection, plus renommé est le monastére. ..

Comperences

Acrobaties ; Expert,

Armes articulées : Expert,
Armes combinées : Expert,
Armies contondantes : Expert,
Armes d’'hast: Expert,
Armies de jet: Experr.
Armes de trait: Expert.
Arntes tranchantes : Expert,
Athletisme : Expert.
Bagarre: Expert.
Commandement: Expert.
Contorsion: Expert.
Diplomatie: Fxpert.
Equilibre: Expert.
Intimidation : Expert,
Shei: Experr,

Stratégie : Expert,

Shei: ¢ poinis.

Armmes : couteau-fouct, yatagan, arc sur mesuire,
disque-tuenr, griffe de combat, faux de guerre et
Armure : cuir souple.

Tours, sorts et sortiléges : aucun.
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=QUELQUES_ ARMES EXOTIQUES DE LA PANOPLIE DES SPIRITUELS

Disque tueur

D'origine inconnue, le disque tueur est un cerceau de meral de pertite taille, entre dix et vmgr cen-
timétres de diametre, aux bords tis. azgmses Certains sont méme crantes, Il se lance en effectuaiit
UM Houvement rournoyant d:jj‘lm’e a mattriser, mais d’une remarquahle q{ﬁcaate en tenant le
‘cerceau par Uintérienr. "
‘Armes INIT ATT  DEF Blessure Enct Fort Cad P. moy P, eff

Disque tueur .- +0 - Moyenne 0 T 1 20 60

‘Fouet dard
‘ Le fouet dard est un sunple fouet muni d'un hamecon, Ancétre. a’u coutmu -fouet, il est moins dan-
gerewx, mais peut étre facilement empoisonné, sans risque. Les innombrables CoUpUTES qu ‘occasionne
a son utilisateur le coutean-fouer excluent cette possibilite,

Armes INIT ATT DEF Blessure Enct Fort Cad P moy P qff
Fouet dard +5 +2 0  Superficielle 0 .- - -

Note: comme le fouetet le couteau fouet, le fouet dard peut fmpper a &metres de dlsr;:nce ce qm
permet d’ effecteur une dttaque pendant la ph'lse de Tir 1.

:=Griffes de combat

Est-il besoin de décrire cette arme construite sur le modele d'rine. énornte griffe ammale 70n ¥ a
adjoint des renforts de bras cmnres en métal dur renforcé d'une garmrure de cuir, > pour permetrre
de parer a l'aide des avant-bras.

“Armes ¢+ INIT ATT DEF Blessure Enct: Fort Cad P. moy P, qff

Gr@‘fes de combat- R S 4 t4  ¥2 Moyf’nne 0 4. - - -

Faux de gueri'e & : o

La faux de guerre, du moins telle qu elle est pmtzquee chez les Spirituels, est une arme a pcm: en-
dicre, constituée d'un manche d'un metre soixarite de long, dotée d'une lmfge lame i simple tran-
chant. Elle peur piquer et trancher, combinant les avantages de la hallebatde et de la lance,
Souvent renforcée d'anneaux de métal destinés i rendre pIus solide le manche et surtout a lui don-
ner plus de poids, elle est remarquablement e_'fﬁcace pour u __ex arme d’hasr On ne peut malheu- '
reusement ipas la lancer, ' ' ;
" Armes INIT ATT DEF Blessure e Fe P
Faux de guérre +4 43 .0+ 2 Moyfﬂnf—’ P55 g - I S P

: Le pomq Iamf est.imme sunple patgnee de laquelle emerge une multlmde de [ames dlSPOSt’ES eit derm—
cercle; ce qur ﬂansforme le pomg de son unhsareur ért une wiasse: de lames aigmsees Les dgfﬁml—

suckes qu eIle mer:te, i
_Armes INIT ATT DEF Biessm’e "
-""'Pofﬂg;lame: F 4) + 4 -t _0 Mayel_me




X ..mln __tlon'l _demontrent en's exposant a des
o dangers de plus en plus mortels sans Ies cramdrex :
Une mmuscule mmonte d eIus surv1t a ces

‘aussi soi- -méme. Ils’ dewennent' 'des grands
mattres et enseignent ce qu'ils ontappris. On dit
;grands maitres sont si detaches des choses

“ment pu Ié constater, :

Un spmtuei peut tuer trcns guildiens sans ef-
fort partzcuher. Contre un guerrier Natif supé-
rieurerent équipé et entrame ce rapport tombe
a deux contre un.

La tactique employée par les spirituels est bien
rodée et repose sur le combattant individuel,
qui doit emporter un maximum d’ennemis avec
i, On a l'impression de voir quelques ilots de
métal déployés dans la mer des ennemis, bon-
dissant depuis des caches dans les concentra-
tions d’adversaires, inévitables sur les étroits
chemins de montagne des monasteéres, frappant
comme ['éclair, anéantissant un maximum de
troupes, puis repartant se dissimuler. Ce résultat

est obtenu au travers d'un ensemble d’ensei-

gnements implantés au cours de la formation des
apprentis sans que nul, & part les grands maitres,
ne sache qu'ils I'ont été. Ainsi, chaque spirituel,
en cas de combat, va naturellement rejoindre son
poste, tel que l'ont prévu les grands maflires.
L'effet est impressionnant et le résultat plus en-
cofé- £N ung vingtaine de minufes, tous les ef-
fectlfs du monastére sont en place, parés au com-
"bat, Tous les dix ans, un affrontement est
organisé entre chaque monastére pour revoir la
tacthue Sanglantes, impitoyables, ces batailles
ne sont pas simulées ou trés peu; elles permet—
tent d’éliminer les fazbles et les moins doués.
Voila ce qu’est une civilisation wishe Trés
Belliqueuse. Nessayez pas d'imaginer comment

on peut concevoir une civilisation plus dange- -

reuse. La réalité depasse la fiction.

vésa des degre\
"temble. lls supportent des niveaux de douleurs’

SEEEQ BELLEQI}EUX

ll faut chercher dans Ies plus Tecen’tes ar-

"chwes gmldlennes pour trouver ‘un exemple

allons mamtenant traiter des TUeurs de -sang-,
" froid.

iIs se denomment eux- memes Turz:[

; res particuliére =
es: émiotions. Ils sont arri-
erdétachement d’un niveau

qui tueraient net un maitre Jutsu-Yusa. Pour le
reste, il est difficile de voir ce qui pourrait les
toucher, car ils ne connaissent pas les notions
de Famllle d’amour ou de haine. Pour eux,
tout n’est qu ﬁcaute et toutes ces notions
sont remplacées*par I'idée de gaval cazu, un
terme mtradu;sﬂ)le impliguant des notions
comme la survie de 1'espéce et de ses réalisa-
tions spirituelles, la prolifération d'étres consi-
dérés comme supérieurs et le développement
des révélations de la chair et de l'dme.

A sa naissance, un Turzil cazu commence par
gtre soigneusement mutilé. Dans des emplace-
ments de plus en plus douloureux au fur et & me-
sure que passent les semaines, les mois puis les
années, on enfonce des épingles destinées a
faire ressentir a [’enfant puis a "adolescent une
douleur permanente et surtout croissante.
Lorsqu’i! arrive a I'dge adulte, ¢’est-a-dire vers
quinze ans, le jeune Turzil cazu vit une expé-
rience mystique d'une rare intensité: tous les -
instruments de torture qui te fourmentaient sont
simultanément retirés, de sorte que, soudalne—_-~
ment, la douleur cesse. Cette extase est parfois -
mortelle. Le jeune homme est alors initié aux .

~ arts du combat pendant une dizaine d’années.
Son endurance et sa capacité a supporter la dou- - '

leur lui permettent de tenir des journées de’
quinze & dix-huit heures d’entrainement. Les
survivants de cette impitoyable formation sont
ensuite mutilés d’'une maniére aussi doulou-
reuse que possible. Normalement, ils doivent: .

celle ﬁef:; '



- ‘permet de’ supporter la présence de métal dans la

fac:lhtes offertes par les gmldes, tent

souffrance' permanente.
-Dix ans plus tard;: les :
- devenir des Turzil cazu; ¢
pas. Pendant ces dix années de formation” su‘pk
plémentaires, ils n'ont pas baissé de rythme et
ont continué de fournir des journées de dix-huit
heures. Mais cette fois, la moitié¢ de leur activite
_est consacree aux taches d mteret commun, pen-
\ dant lesquelles ils se feront d’ utlles contacts.
I autre moitié de leur temps est destmee a ac-
quérir des connaissances en stratégie, en diplo-
matie, en poison, en meurtre discret, bref, dans
tout ce qui pourra leur servir dans leur vie sociale.
Celle-ci commence avec le meurtre de la per-
sonne qui leur est le plus proche. Des observa-
teurs choisis en fonction de leur finesse psycho-
logique désignent :la cible. lls se trompent
rarement et c'est généralement l'allié le plus
cher, I'étre-aimé qui tombe sous les coups de
" son ami'ou de son amant. Si le meurtre est ac-
compli'sans coup férir, sans un frémissement de
sensibilité, alors un nouveau Turzil cazu est in-
tronisé officiellement.  ~ _
Il doit avoir 4 ceeur de faire avancer les tech-
nigues de détachement et 1'étude du non-senti-

-

ux-memes accomphr ce second rlte de pas~= ”'men’[ aussi loin que posmb[e tout en. falsant en'. .

cependant afm d’ ev1ter les acczdents,‘

arme est greffee grace aun rltuel Etrange qm Ieur '

"_plate & v1f Denombreux guerriers, attirés par 1es .

"~ peut frapper n'importe quel autre_tant'que le-
“coup est douloureux. De temps en temps, ils
.§'entre-tuent sans raison apparente, simplement
fi‘pouﬁ'vériﬁer s'ils ont peur de la mort.

n en sont tou;ours

- est la bataille. lls ne ressentent rien, mais on’

sorte que.la société prospere __ce qui ;amphque
- d'avoir une pléthore d'enfants. C est la encore.un.;
sujet ' tude passionnant: ‘avoir. le moms de
plaisir p: smble a accomplir Te devoir de’ repro-
ductic n‘ -A ceftte fin, ‘de¢ hombreuses mutilations
sont pratiquées, mais Te nec plus ultra reste d'étre
parfattement fonctionnel et d'en ressentir le
moins possible. Ainsi, n'importe quel Turzil cazu ..

Laboutisserierit de [a philosophie turzil cazu

sans cesse besoin de plus d’ espace et surtout.
“d’esclaves qu'ils considérent comme des ani-" _
‘Taux — la preuve, ils crient quand on leur fait -
mal — mais auxquels ils sont persuadés de
faire un immense honneur car ces esclaves ont
une chance de voir leur descendance accéder
elle aussi au détachement... Leur écrin est de
plus en plus étroit et il ne reste plus grand-chose
des civilisations qui cbtoyaient la leur. Il n’est
pas impossible qu’ils passent outre les lois du
Continent, suivant I’exemple des guildes, Une
bande de tortionnaires incapables du moindre
senfiment se répandrait alors sur le
"Continent... Les guﬂdes travaillent conscien- .
cieusement a ewter cela mais c'est.une tiche......
difficile de 'autre c6té de la barriére des i
Enfants-Cyclone.

Préparez-vous a pire, cependant, car la suite de
cet exposé traite des: Wlshs Monstrueusement _
Belliqueux. ; :




FIGURE 6 : UN TURZIL CAZU ADULTE

Il porte, en permanence, 11 ne cotte de mailles, car son efficacité baisse lorsqu’il est blessé. Son visage,
couvert de fines cicatrices, pourrait servir i un chi rurgien tant celles-ci dessinent précisément le re-
seau nerveux quil excite de temps en temps d'une aiguille bien placée. A la place de sa main gauche,
il dispose d'un agencement de lmines craritées qui peuvent se detendre lorsqu'il effectue certains mou-
vermments du bras. Le métal se méle d'ailleurs de chair, Jusqu’a la base des lames, ﬁ.oya.nr le mécanisme,
ce qui lui permet de souffrir et de faire fonctionner lamoitelle prothése lovsqu'il en a besoin,

Maitre Fantassin, Maitre Espion et Maitre Stratege, Super Expérimenté

Caracteristiques physiques : Agile, Fort, Super Observateur et Super Résistant.
-Caracteristiques mentales : Pas Charmeur. S uper Ruse, Savant et Peu Talentueux,

“Attributs
Art Guerrier: 6.
Art Errange: 3,

Loom-
‘ Noir:40.

-+ Compéternces -
‘Armes combineées: Expert, -
Armes contondaittes ; Expert.
Armes de jet: Expert.
Armes de trait; Expert.

. Armies tranchantes ; Expert.

Athlétisme Expert =

- Bagarre: Expert; .
Commandement: Expert.

- ‘Déguisement: Experrt,
Diplomatie : Expert,
Discrétion : Expert.
Etiquette: Expert.

Guildes ; Expert.
Intimidation ; Expert.
-Sagesse populaire : Expert,
Anti-Shei: Expert,

Vigilance : Expert.

| Anti-She: 6 poinis.

Arinire ;. cotte de mailles, .
Tours, softs et sortileges : aucun.

Artites ; armeinmplantée — équivalente a une épée longue -

. versaires — un'point annule un point = o’ pour absor erladouleur — pour chaque pointarrilisé §
~dans ce dessein, le malus'dii & une blessure est réduir de deux points. ~.°" - . o

Note rles Turzil cazu peuvent ne déperiser leur Anti:Shei .que pour annuler la dépense de leurs ad-
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P o T R e

UINFINIE SOUFFRANCE {TOUR DE LOOM NOIR)

Portée : personnel.
Cible: -
- Durée: permanent.-

egagnés, - - o

: MGNSTRUEUSEMENT
' ,BELLKQUEUX '

On Ies a srmplement appelés < les Monstres »,
et cela leur va bien. Leur vrai nom est « Wavo to
haraho », ce qui pourrait &tre traduit par « ceux qui
“cherchent la destruction la plus grande ».

Les Monstres sont des adeptes d’'une philoso-
phie nihiliste qui prétend que, au-dessus d'eux
régne un étre supérieur et malfaisant qui orga-
niserait cet univers afin qu'il soit I'infernale val-
lée de iérmes emplie de souffrance et de tristesse,
'que nous sommes censés connaitre.

4 Pour les. Monstres, c’est un immense privi-
_ ~"Iege un ‘service rare que-de mourir, Et comme ils

“sont hautement altruistes, ils offrent leurs ser-

vices, ‘que’ 'on soit ou non consentamt a fous
ceux qu IlS croisent.

Cela fait _mamtenant" des siecles qu’ils ont
“quitté leur écrin- Hs ont affronté des créatures ter-
“fifiantes venues-les punir de cet acte-de révolie
Contre les lois du Contment et les ont défaites.

:‘ces Wishs sont les suivants:

Ce tour d’Art Démonique permet de maintenir en vie une partie du corps qui a été mutilée on qbv-
“miée, Grice a lui, les Turzil Cazu peuvent souffrir indéfiniment sans subir les effets de la gangréne.
Cest aussi par son entremise qu'ils font accepter par leur corps les machines qu'ils s'timplantent.

Eﬁ’er ‘1ite blessure ne s aggmve plus, mais ne guerlr pas non plus. Les malis qu el!e occasionne
sont wiaiitenus tant que la blessure wavita pas été soignée par un autre moyen, surnaturel, mais-
la blessure elle—mf'me est de(ochee dans les niveaux de bl&sme et les points de sanié pevdus sont

:"'ﬂivm u:ﬂ“’W e A T R R Nm'rs %zm x:?a"“‘ﬁ—w -:m:gi&’ﬁ' R e e I wm_am{%éuﬂ.

pertes avant_de_ parvenir a _maltrtsqle monstr_e :

fls ont-anéanti plus de cmquante civilisations ...

;contmentales, passant au fil de I'épée hommes, "

femmes et-enfants pour les faire enfin sortir de . © -+

- cet enfer quotidien: lls ont atteint la bamere et "
sont enfin confrontés a quelque chose qu'ils'ne.

~peuvent vaincre, mais ils cherchent un moyen.” - -

- Les éléments connus avec cemtudes concemant-;.. .

*

‘e ils connaissent notre exis’[encé' et '”ﬁén'se'ntj
que mnous sommes les plus a plaindre.

L ¢limination de la culture guildienne est leur ob-
jectif prioritaire... dés qu’ils seront parvenus a
franchir la barriéere des Enfants-Cyclones;

o ils contrdlent parfaitement leur natalité.
Jusqu’a présent, ils n'étaient qu'une c"en'taine,
mais ils semblent vouloir étoffer leurs effectifs jus-
qu’a mille cing cent; ' :

e aucun Monstre n'a jamais été défait en com-
bat singulier.

C’est la.tout ce que ['on sait sur eux. Mais, vu
leur périple, on peut considérer que les Monstres
sont des guerriers plus qu’exceptionnels. Il a fallu
douze compagnons du chapitré de la guerre ac--
compagnés de deux maitres, tous membres des -
‘Lames d'Or, pour en ‘tuer un. Le groupe a subi sept-




A Maison D.ES l(HEYZAs o

SONE, ».

a seule generallte qu 1J "vallle la peine de re-

tenir concernant ces créatures est la sui-

kvante plus un Transient s'éloigne de'la norme

‘humaine, plus il risque d’ ‘@tre dangereux ou au’
contraire, moins il I"est. Mais quoi qu'il en soit,”

si un, fransient ne posséde rien qui puisse le
rapprocher de I'humanité, il est soit bien plus
h.dangereux qu'un-humain, soit aussi inoffensif
‘ _qu ‘il est possible de1'imaginer.

Blen entendu, il'y a une multitude d’excep-
hons. Un Transient: humanonde -peut posséder
un force surbiumaine; par exemple. Mais il faut

er de generahser un peu pour tenter:
lus cialr dans ce fouﬂhs d’ especes in- .

cl hssable' ;

‘PAs BELLIQUEUXH

Les /—\rchoeno ne sont Pas Belhqueux. En .
lls ne: pourralent trouver”-.“

fait, [e voudralt«d

[Lopinion la plus courante est que les Kheyzas sont des combattants de premiére force, mais ils man-
' quentd’organfsatfon La fameuse phrase de Garstarl, premier commandeur des Templiers d Ashragor,
résutne fort bien la situation : « les Kke_yzm sont comme des rats dans un tombeau, Acculés, ils se
batrent conmne des dmgons abandonnés a leur sort, ils s'infiltrent partout comme les rats qu ils

Les Kheyzas n'ont pas une armée trés puissante, En fait, ils'n'en ont pas du tout. Ils n’'ont. pas les

moyensde entretenir. A la place, ils ont des combartants infiltres dans toutes les Maisoits.., Méme
chez les Ashragors, n'en déplaise a ces derniers, En cas de conflit, ils penvent en quelques heures
‘;drspmmrre et.se livier & la forme de bataille dans laguelle'ils excellent : le harcolement et la gué-
rilla. Sans avoir'des effectifs énormes, les Kheyzas sont ainsi arvivés a un stade de développement
Emzl:tmre que n'importe quel genéral devrait craindre. Un stade Mou,s frueuserent: Belligueix.

il i IM F RM* mm A TG ﬁsx"ﬂ' ;w&xﬂ%ﬁw‘mmmﬂ P o g AT i ﬁmﬂmjm‘m

d’ adversalres. Qs lrradlent en effet une aura de
' qui empeche prattquement
1.ce.qui nous concerne, ces
Transwnts n on" :’“ucun mteret en termes mili-
taires, ces’ especes de grosse araignées n’ont
aucune valeur. Exposez un valeureux combattant
Gehemdal en pleine fureur berserker au mlheu
de trois /\rchoenos et vous retrouverez; une-se-
maine plus tard, un crétin decerebre qu1 se met
a pleurer-dés qu’on élévela voix.
En fait, par bien des cotés, 1eur valeur mllltaire

~est negatlve.

PEU BELLIQUEUX =~

Les Gundars noirs sont tn eé(_(‘:éli_lér}t: exemple
de Transients Peu Belliqueux. Leur tactique de

~défense-est la suivante -ils se comportent comme -

des animaux familiers et regoivent en echan'ge i

‘vivres, couverts, soins; attentlon.‘.

En réalité, ils son#mtelhgents sans doute plu‘
que leurs maitres.
Un .Gundar noir, en deplt de son nom, est._

o gns sombre, parfois anthracite, mais pas noir, It
'--'iressemble a un lézard de muraille gui auralt _

.. grossi pour atteindre: la taille d'un c’men est:.

< a-dire tre:nte a quarante kilos. 11 est capable d_e

crache' a une dlzame de metres un-puissant -




--~_hsa1t leurs gnmon’es ouwalt leur corre' .
bref accedat’c a toutes les données quils p nsalent
-+ S0US Ia garde attentive de -deux’ (}undars hoirs
chms;s pour leur. feroczte Une bréve enquéte abou:
wltision que c'était les Cyundars noirs eux-
rsalent les documents en question.

A fa-suité de'cette affaire, ['élevage devint un
partenariat. ‘Mais les. guildes n'ont jamais eu
une confiance suffisante pour permetire aux
Qundars noirs de devenir repandus.

L Les Qundars oirs ont abusé tout 1e _monde pen-
"dant des SIecIes. En fatt personne n auralt riensu. -

FiGure 1: BouQuiN, GUNDAR NOIR

En apparence, il s'agit d'un énorme 1ézard i l'air éreint. Tout le nonde se doute qu'il peur sott-
dainement se mettre en mouvement, & une vitesse aveuglante. Cependant, ses cvocs relativement
courts, ef la langue qui darde qne[quqfoas entre ses dents aigués ne payent pas de mine. Peu de
gens savent qu'il peut cracher avec une précision redoutable un jer d'acide en plein visage. Contre
cet acide, fermer les yeux ne'sert a vien; il [ ronge aisément les paupieres. ln heaume campiet peur
epargner le pire, mais rien n'est moins siir,

Camctensﬂques physiques:; Monstrueusement Agile (7), Peu Fort, Super Observateur et Resastam:
Caractéristiques mentales ; Tres Charmeur, Super Rusé, Savant et Talenrueux.

Attributs
Art Guerrier: 6.

Arr Etrange: 4.

Loom : aicun.

Compétences
Acrobaties : hritié,
Bagarre : Initié.
Chasse: Expert.
Diplomarie : Initie.
Equilibre : Initie.

@Athlétisme ; Expett.
Botanique : fnitié.

Contorsion : EXpert. ' R
Dressage (humain seulemmt) Expert, :
Ethuette Initié. S e

Armies de jet: Expert.
Biologie : Initié.
Comédie: Expert.
Discretion : Expert.
Escalade: Novice.

Guildes : Initié,

Orientation : Initie.

Shei: aucun.

Armes
Crachat acide =

Armture ;-cuir souple.

Marchandage : Initié.

+ 3

Tours, sorts et sortileges Arucun.

Intintidation : Expert.
Natation : Expert.
Rivages : Novice.

Sagesse populaire: Expert, Survie: Novice,

Armes : crachat dacide et petite mm:su're,
INIT ATT DEF:Blessure

- Superficielle

Enct Foit Cad Pomoy Poeff

_ S [ L

Si le crachat effectue une blessure Famle — Cest-a-dire si le Gundar yiotr obtient ine Baraka —, la

. cible n'est-pas tuce, elle n'encaisse qii ‘une blessure superﬁczelie En revanche, elle est aveugle dé-
ﬁnmvmnent i moins de trouver un moyen de guf’nson surnaturel ‘ -

Littérature : Initié,
Négoce : Novice,
Routes: Novice.

Vigilance: E‘;(per%,

S22




- ASSEZ BELLIQUEUX

Les exempies ne manquent pas de Transients .

de- ce type. Nous traiterons des fameux
‘Caravaneux.. Jlmagme déja les rictus mo-
queurs et les rires désabusés. En dépit du scep-
ticisme .que déchainent ces créatures, les

Caravaneux'ne sont pas_une légende guil-

dienne, mais une; reallte attestee par des at- :':*"
chives conséquentes. _
Ce peuple de Transients est fout a fait huma— s

" noide, quoi gue certainement pas humain: peau

brun-rouge, yeux fendus a la maniére des reptiles .
mais dans le sens horizontal, absence d’oreilles,

‘bras et ]ambes trap long sont autant de 51gnes qu1" S

le dénoncent.




"et d’acheter des marchandises. Leur gram'}jtéléﬁt' .
est.de toujours venir dans desendroits ou leurs
\-‘.marchandlses ‘manquent au: point de leur per—
de. pratiquer. des. prix_d’une rare: 1nde~ .
nitre dix et cent fois te prix ordinaire.
Nombre d 4 guﬂdlens d‘autant plus depuis
'-4-"fque ‘ertains ont franchi la barriére, ont rapporté
avoir été sauvés par un de ces convois miracy-
leusement arrivé ]uste au moment ou ils allaient:
' perlr faute d’eau, de noumture, de medtcament

Les Caravaneux, comme 1eur nom l n-

‘| FIGURE 2 : CARAVANEUX

*

Au bour d'un métre quarante de jambes osseuses, 1n tronc rrop court supporte une téte ronde et
une paire de bras tout aussi excessivement longs. La plaque de metal gu’il porte sur le torse estin-
dubitablement une cuirasse. Son arme preférée est wite sorte de lance de métal léger qui peut tout
- | autant servir de javelot que de lance. Il whitilise pas de bouclier.

Caractéristiques physiques : Agile, Assez Fort, Observareur et Assez Resistant.
Caractéristiques mentales : Charmeur, Rusé, Assez Savant et Assez Talentueux.

Attributs
Art Guerrier: 3.
Art Etrange: 3.

Loom : aucun, a moins gu'un client n'en ait un besoin pressant.

Compétences
Armes d’hast: Initié,

~ Diplomatie : Expert,

" Discrétion : Initié.
Intimidation : Initie.
Loom : Initié,

Marchandage : Expert.
Natation; Novice,
Négoce ; Experr,

Sagesse Populaire: Expert.

Vigilance ; Expert.
Shet: aucun,

Armtes ; lance_
Ayrye : cutrasse — eqmvalenre a une cotte de mml!es‘

Tours, sorts et sortiléges : aucun,




s Caravaneux n’acceptent en paie-

-ment que I'Ecume et I’Antig.. De femps en - Les'remarquables Kanjes sont tn exemple
temps, s réclament une denrée en possession de  valable qui vient dé nous parver ir dépuis
leur interfocuteur mais c'est toujoursa Teur ini-. - 'autre c8té. - Ce peuple explo - phylum
tiative que ce fype d'échanges se fait. S'ilsaché-  noir rare. En fait, la classification des Kanjes.
tent quelque chose; lest ioﬁjo”u_fs "é"oit"‘d'aﬁs Ta- . dans lesf_l’ ransients est quelque, peu soumise
‘monnaie locale — si elle ne’contient ni Ecume = & caution, car certains d'entre ‘eux Sont ce -
_ni:Antig —, soit par le troc. Cet'étrange systéme n LT B R

" de «Vente forcée » leur a déja maintes fois donné- .~ Les Kanjesessenblent & des homimes dg pe-
I'occasion’d¢ démontret qu'ils pouvaient faire des * “fite aille; dofés de quatre jambes, autant.de'bras+: |
combattants passaﬁ?és:'pour déféﬁdrq'léhrs_biéns’:_ et-de quatre paires d'ailes membraneuses.

FIGURE 3 : un KANJE

Cette petite créature noucuse a la peau noire est aussi redourable qu'elle en a Lair. Le harnais qarni
de mousquetons qu'il porte est indispensable 4 une créature volante aussi agile que lui. Il y attache
tour ce a quoi il tient, mais dont il w'a pas besoin en main... Y compris les tétes de ses ennemis,
une fois convenablement « traitées » par le Phylum du Voleur d’dmes.

Le sac qu'il porte au coté contient une dizaine de « poux de léviathan ». wne créature loomigue
chargée de 9 i1 12 points de Loom noir qu'il utilise pour stocker la précieuse substance.

Caractéristiques physiques : Monstrueusement Agile (7), Trés Fort, Observateur et S uper Résistant,
Caractéristiques mentales : Assez Charmeur, Rusé, Savant et Talentueux.

Artributs
Art Guerrier: 5, Art Etrange: 5,

Loom
Neir: 30 points.

Compéresnces

Acrobaties : Expert. Armies d'hast: Inirié,
Art De’moniquff: Expert. Discrérion : Novice.
Equi!fbm: Expert. Intimidarion : Inirie,
Loom: Expert, Vigilance : Expert.

Shei: aucun.

Armies ; lance.
Armure ; aicune, ynais du fait qu'il vole, un Kanje est plus difficile a toucher. Il beneficie d'un bonus
de + 5 a la DEF de ce fait.

Tours, sorts et sortiléges: le phylum des Volenurs d'dmnes.
Note ;: les Caractéristiques du Kanje présenté ne prennent pas en compte les dmes qui 'accompa-

gnent et le rendent Monstrueusement Savant (73 et Monstrueusement Observareur {7) lors-
gu’elles ont l'occasion de le conseiller,




SORTS DIFFICILES

Momifier
Type: Instantané.
Séquence; Tir 1
" Portée : toucher.
Durée ; definitif.

enchantements suivants. Emp

Esprit bavard
=Tj(pé.:3 Rituel.
Séquence:-
- Portée: toucher,
-Durée; définirif.

rarit son état, etc. La téte peut

Fantome de Loont
Type: Rituel.
Séquence ; -

-Portée : toticher,
Duree : définitif.

monde physigque.

1 Types: Rituel.

- Séquence: -,

. Portée s toucher,. -
- Durée : définitif:

“métte eii scéne les circonstan

Le PHYLUM DU VOLEUR D’AMES
Ce phylhum est contenu dans les Kanjes de plus de cent ans d ‘existerice, A;i;parerﬁment immortels,
ils finissent par sifprégier du Phylum. 1l suffit alors de les tuer et de récupérer le Loom noir rd -
finé de leurs os. Un guildien qui uriliserait le phylum sur des durées comparables s'exposerait
draillewrs an méme destin : devenir une créature looniique noire. ' .

Effets: ce sortilége regroupe tour le Loon noir d'un corps dans sa téte afin de le préparer pour les

que de se transformer en créature loomique noire,

Effets : ce sortilége anime une téte traitée avec « momifier » comme si son propriétaire était vi-
vant — il obéira donc peur-évre difficilement & son nouveau propriétaire, peut devenir fou en consta-

Effets: ce sortilége transforme un esprit bavard en fantdme. Translucide, immatériel, il ne peut
s éloigner de sa « téte » momifice de plus de AE du fantéme x 100 metres. En dehors de cela, il a
exactement les ménes caractéristigues que de son vivant, meme s'il ne peut plits interagiravec le-

CHAINON ET SOUCHE TRES DIFFICILE!

Lamalédiction de la faussevie .. .0 o N

Effets : ce sortilége pratisforme un Fantome de Loop ert sine créature enchiainée i lavolonté de son -
" propriétaire; qui a tout contrble sur of guil.percoit, fessent, iniagine.. Désormais, le Maitre .
s e o - L. A N S TR . i
‘ Etrange peut.faire vivre niimporte quoi a-in fantont

i ;WLMMWﬂan

*

loyé sur un étre vivant, il le tué net. Ui point de destin ne permet

parler et voit ce qui lentoure. .-

5

T famz ag"ir asd guise Pbur;p}ey quil .
adéiiates: AT R




1¢ine [ -Leur mode d° attaque est

dgs pius etrang éffectuent un petit bond

dans les airs et-refombent autour de la cible de

B gumalres et’ rrhesﬁent pas ara oides peuples en- _'mAmere & l'entourer a I'aide des cing batons qui

“tiers pour les reconstltuer sOUS forme d'dmes...  les composent, La victime ressent alors une in-

Foroew ‘ tense chaleur, se met & fumer et tombe sur l¢ sol,

*: racornie comme si elle avait bralé de U'intérieur.

TRES BELLIQUEUX : On a releye_de_ux attaques de batons volants

) contre des civ isations — ["une urbie et 'autre

On ne les a pas nommés parce qu'il n’est pas  drake.’ Toutes dgux’ ont été anéanties et les
évident qu'ils le fassent eux-mémes. Les Transxents n’ orit Subi que des pertes minimes.

FIGURE 5 : BATON VOLANT

La tactique d. attaqiie des bitons volants consiste a parer ou évirer autant que possible les coups ;
il w'est pas tres difficile de briser les batons qui les composent. S'ils ne peuvent envelopper leur ad-

versaire assez longremps — deux PA. —, ils Lassomment et profitent de son immobilisation for-
cée pour le calciner.

Caractéristiques physiques ;: Super Agile, Pas Fort, Super Observateur er Résistant,
Caractéristigues mentales : Sans objet; considérer qu'elles sont toutes Super développées.

Attributs

Art Guerrier: 6. ' Art Etrange: 5.
Loom ; aucun.

Compeétences
vt Acrobaties ; Expert. Athlerisime : Expert,
-*{ Bagarre: Expert. Discrétion ; Expert.
Loow ; Initié, Stratégie: Expert,

Vigilance : Expert.

Shei: aucun.

Armes : grand bdton ferré et calciner.

Calciner : si un adversaire reste au centre du cercle constinué par les biarons volants, il encaisse une
Blessure Moyenne tout en sentant une horrible chaleur monter en lui. La seconde PA., la nouvelle
blessure infligee est une Blessure Fatale‘ ’

Armigre : aucuie, ‘

Tours, sorts et sortileges: aucun.

B e T mmnmw/a —J!:"f‘? MxMTumHQPWMM A G AR s TR v




"paraissent
yper Belligueux.

guatre pattes garnies de pinces

face de sa carapace est un treill

Artributs
Art Guerrier: 7.@

Loom Jawie: 130 potnts.

Compétences
Armes contondantes : Expert.
oy Athlérisme : Expert.
| Discrétion: Expert.
" Loom : Initié,
Seratégie: Expert.

Shet; aucumn.

Arnies INIT ATT
Epéc-mandibule +2  +2
Bouclier-élytre +3 +2

Tours, sorts et sortileges: au

les deux points de Loom

peuvent pas étre la cible de ce

p.poyfe:_&a,Vpr_é‘s'eﬁge_; d'un"peuple de
sients dit « régulatéurs » nommeés les « sca<  mais
 rabédlairs » quelque part; de Iautre coté de la bar-~ font, pou démeurer en équilibre, <ar ils ne'dispo-
iere des .Eﬁféﬁté@ydones. Quoi que les infor- * sent pa de pieds au sens propre du terme. Leurs
‘mations manquent i propos de ces éi fe
issent illustrer palifai’:tg:'"m,eﬁf 1

FIGURE 5 : GUERRIER SCARABECLAIR
Haut d'un metre cinquﬁn te et presque aussi large, ce

bules impressionnantes qui elles servent effectivement d'aries. La fine résille qui couvre la sur-

de protection au guerrier. I dis
Blessures du fait de ses rebords dentelés. Sorn bouclier-élytre, sait-on jamdais, s'il devait servir a af- L

* fronter un crache-feu, est renforcé d'une plaque de-métal sur sa surface interne,
Caractéristiques physiques:

Monstrueusement Résistant (8).
Caractéristiqgues mentales : Pas Charm

Armes: épe’e—mandibulc’, bouclier-élytre, morstre (grande), griffes (petites) et eclair,

Armure ; chitine renforcée (DEF + 3, Absorbe)

Note ; les élytres de scarabéclair ont les méimes propriétés que le Kryn..Far ailleurs, chaque-fois qu'un
scarabéclair ressent du plaisir ou de la souffrance, i

de réussite, rien ne se-passe. S'il échoue; il doit dépenser
ainsi dépensés, il émetun éclair— portée: 5 metres; Blessures Superficielies

— qui frappe une cible a portée, au hasard. Ef dehors des v

leur pour deux raisons. En premier
jaune— c'est la-que les sca rabéclairs

.+ Ce sont effectivement’ des sortes de gros scara- -
‘bées, dotés de quatre pattes et fion six, lls sont ca:
* pables de se dresser sur leurs pattes-antérieures
mai_s"ilsxddiventfrester en'mouyemeﬁt_ lorsqu'ilsle:

‘Bies, ils me - pattes aniérieures sont terminées par une pince
crantée qui leur permet d'utiliser divers objets,
pour |'essentiel formé des restes de leur carapace:

scarabée geant possede une épaisse.carapace,
qui peuvent dventuellement serviv d'arimes, une paire de mandi-

is métalligquie fournissant encore, s'il en étair besoin, un peu plus |
pose d'uné redoutable épée-mandibule qui occasionne d'horribles

Peu Agile, Monstruensentent Fort (8), FPeu Observateur et

eur, Peu Rusé, Super Savant et Peu Talentueux. ' r

Art Etrange: 2, L

Armes tranchantes: Expert.
Bagurre: Expert.. * : L
Intimidation : Expert. o
Natation : Novice.
Vigilance : Expert.

DEF Blessure - Enct Fort Cad P.moy P.eff
+2  (ritique 1 6 - - - "
+5  Légere . 5 & - L

CUL,

1 doit faire un test de Loom Tres Difficile. Fn cas
au molns deux points de Loom jaune; tous
ites.de reproduction, les scarabéclairs ne
phénomeéne. Enfin, le treillis qui les couvre possede une énorme. va--
liew, il est fait d’Ecume; en second lieu, il est chargé de Loom

le stockent.

W P




sentent au contraire un grand plaislr. Lorsqu onles -

frappe, ils peuvent amsr foudroyer un adversalre &

pro-

ductlon les males sont d’ allleurs souvenf foudfoyes -

par [es femelles... Leur soclete est basee sur le

‘kilométres avant de livrer un nouveau combat.
Leur espece se divise én deux catégories, les ou-

vriers qui portent les fruits de leurs pillages et sont -
& peine plus intelligents qu'une béte de somme; et

les guerriers, qui, bien qu‘ayant un style d'intelli-
gence incompatibie avec I'humanité sinon en ce qui
concerne la guerre, sont indubitablement des étres
pensants, capables d’organiser des batailles, de
penser en fermes de tactique et de stratégie.

oo i I

Les DANIINS

les Rivages a les laisser en paix.

CVoIL emeﬁre des ecEaIrs iorsqu ils soufFrent ou re:s—~= g

rsazre. l[s peuvent parfons fa[re des mlihers de-

Les danjins, du haur de leur misérables quinze cents guerriers seraient une menace risible pour tour
general qui ignorerait la prissance du Loom blew. Quinze cents hommes forment une armée Super
Belliqueuse. Mais lorsqu’ils peuvent prévoir les manaeuvres de leurs adversaires, ils deviennent le
cauchemar Monstrueusement Belliqueux des straveges. Cest d'ailleurs Unne des raisons qui force

e oSty L R a o e U e e DR s AP AR o Vo W T e o < W s B i e B ]

MONSTRUEUSEMENT
BELLEQUEUX

“ Est- il- besoin de prendre un. exemple !
N 1mporte qui peut en trouveér dans ces récits
d’aventure 4 la mode qui parTent de Terra.
lncogmta et de machines absurdes ou, pour les .
moins chanceux -en fatsant quefques metres

qul mettent en hec 1"ensemble des guﬁdes
depms des années. - Aucun peuple n'avait ja-
fais accompli cet exploit. Mais ils tombe-
ront, cela ne fait pas de doute. Les guildes,
lorsqu’elies regroupent leurs moyens, pa§sent
les limites de ce qui se peut concevoir. Si elles
tentaient d’ envahlr les Rivages, une hypo-
these- qu1 a ete:!\ esée par les‘généraux de toutes
les Malsons, véus pouvez en &tre shr, leur
victoire serait une -question de semaines & par-
tir du moment ou une téte de pont est ferme-
ment établie.
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es Rivages ne connaissent que six civilisa-

_lopper en quelques millénaires des centaines de
facons dlfferentes de donner la mort. Il semble ce-
pendant que les Felsins aient été les seuls a at-
tribuer un réel sens a cette recherche de la mé-
‘thode de combattre. Pour les autres Maisons,
méme chez les féroces Gehemdals, le combat n’a
jamais été qu‘une nécessité, un besoin pour sur-
vivre ; jamais il n'est devenu un art du quotidien.

e

¢ Shei a longtemps été 'apanage des Felsins.
. Il est resté pendant des millénaires ["arme se-

creie de cette Maison. Avec la découverte du
Continent et la création des Académies, son en-

seignement s'est peu a peu démocratisé, au point
d'étre devenu a '
dispensée a de nombreux aventuriers. Ceci dif,
bien que son nom ne soit plus un.mystere, Tares
sont ceux qui en comprennent le fonctionnement.

mfﬂmmvfmwm R o R T e R R PR

_tions, six Maisons, mais cela suffit a déve- .

'fagon plus profonde l ut:hsatlon du Shel "ev ent
sauvagerie que les codes socmux ont reieguees au
a ce jour une pratique commune,

. pure. En d'autres termes; le Shel est Tart de pfu-
'ser ses propres pulswns ammaies pour les muer en- S

Les plus traditionalistés-des maitres: Felsms V01ent : E
d‘un mauvais ceil cet usage d'un savoir ‘et d'une-
force mal maitrisée. Pour eux, le Shei n’est pas.
simplement un outil pour frapper plus fort, ¢ est
une arme a double franchant, le fruit d'une etude
longue et patiente.

Plus vif et plus violent

Le Shei est, dans l'esprit du commun des mor-
tels, une discipline martiale permettant le dépas-
sement. Mélant l'intuition et la maitrise de soi, il
permet d’accomplir bien des prouesses en combat.
Pourtant il ne s'agit pas uniquement d‘un contrdle
el d'une optimisation de la force de frappe, mais... -
bien d'un retour aux sources de la Nature. le -
Shei est la manifestation de l'instinct animal en-
fouit au plus profond de chacun. It est la somme
des pulsions animales et des réflexes bestiaux que’
contient I'inconscient de chaque étre Vlvant SE en
apparence dils aglt bien de controler une gnergle___ »
de“ :

eres el '[a

fond des vieux t1r01rs de I'ame humame. Une-

permet de la raffiner, de la transformer en energle




i va.don¢ de soi gu’un rauvais usage du
':-Shel puisse ngendrer des contrecoups pheno-

o menaux."" Laisser remonter & la surface une'telle .
accumulatlon de pulstons et les dechamer dans
des actes violents revient a permettre ala béte

de prendre le dessus. Il ne faut pas s'imaginer
que séuls les Felsing s ‘exposent a- de terribles
-risques en faisant remonter leurs pulsions et
leur: mstmct car's’ils sonf 1 orlgme des ani-

f'.maux tra*nsformes Le commun des Natifs peut -

Quemer passionné- et maitre de sof,

T'utilisateur du Shei dmt donc toujours’ velller

a ne pas laisser la béte prendre I (__iessu__s.;

Divresse du combat

Quels sont les risques ! Se deshumamser tout o
simplement.. Bien entendu les Felsms sont les
plus expog "s‘ L '

*ammale,




en_ soi; mais la:passion du combat et le dé= "le feu de I'ame. Chaque fois qu'un combattant . -
es actes de violence sont géné-  alloue davantage de points de’ Shei a son’
ivresse bien néfaste caril monte . Initiative- ou son AttaqUe_.'qir-’-%l":'sa:"~]fiéféh_53;" il
¥ U guerrier qui ne peut s’apercevoir ~ laisse ;jgi__'beu_‘plu_s de place dans son dme aux pul-~
qur'il perd le tontrole de lui-méme, qu'il devient  sions et ala violence de cette énergie intérieure.
“alors une tornade meurtriére, un animal social, Ml nly pas. de régles exactes ni de point pré-
eUT 5ans : . ¢is & partir duquel 1a'personne perd ses inhibi-
. tions. Le MC aurd soin de noter discrétement a
la- fin de chaque séance de jeu le nom des :
* Aventuriers qui ont largement privilégié les ac- I
‘tions offensives faisant appel au Shei. Lorsque le ‘
_ ttagque ‘MC  aura comptabilisé pour un méme
de Défensé.‘:'i_eri"scii%l‘é\?fé_"i‘:l - des-déux premiéres~ " Aventurier un comportement similaire pendant
" possibilités: Un combattant qui privilégie régu- ¢ing séances dé jeli non consécutives, il larice Tes
litrement.sa Défense et qui ne déchaine pas-de dés pour ce personnage comme s'il testait la,
force et de vitesse pour frapper le premier avec - Caractéristique mentalé la plus élevée de celui- .
force ne s'expose pas aux retours de flamme du - “cia une Difficulté de six fois son niveau de Shei -
_ Shei. Celui qui augmente réguli¢rement son - (6, 12 ou 18). Le résultat de ce test est interprété
Initiative et son Attaque joue en revanche avec  dansl’encart ci-contre, T

“un tueur sans inhibition,

¢s de regles: l'usage du Sh
» “hots Jutsu-Geifu, puisqu
gfent déja un contréle de’la b
" d’augmenter les fotaux d'{n
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CONTRE-COUPS DU SHEI

Résultat Effet

Baraka [ Aventurier ne subit aucun contre coup. De surcroit le compte des parties
accumulées suivant ce comportement est repris a zéro par le MC. _

Reussite 1l ne se passe rien et le MC peut faire un nouyeau jet de dés an début de chaque |

séance.de jeu si le comportement combarif de | ‘Aventurier ne change pas. Damns
le cas contraire, lencart ci-contre est consulté, ~ AR
Echec Les aptitudes sociales de IAventurier changeront peu a peu. Le MC aura soin
d' angmenter-d'un niveau la Difficulte de tous ses tests sociaux. Les actes.de |
séduction, les discours, la diplomatic et niéme les créations arristiques tui de
viennent souddin moins accessibles. De plus, le MC insistera lors dés conbats -
sur les pulsions sanguinaires et violentes qui s'emparent de lui (lenviede .|
s'acharner sur un adversaire déja tombé, le désir d'cffectuer des techniques plis | *
expéditives, etc.) Si [Aventurier prend conscience de Lorigine de son probléme
et qu’il fait 'effort de changer soit comportement guerrier, les effets de son échec
s'estomipent a la séance de jeu suivante. . IR e
Schkowmoune  Les aptitudes sociales de UAventurier changent dut tout au tout, Sesvelarions |
anoureuses deviennent violentes.et il perd fac____ilemenr_patien:&e. Le MC ';:_Luf'a“-so‘in
d’augmenter de deux paliers la Difficulté de tous ses tests soéiaux. Uenvie de se
battre e prend de plus en plus souvent et il céde trés facilement a ld facilite-de |
la violence. Si I'Aventurier prend conscience de Uorigirie de son probléme er quil B
fair Veffort de changer son comportement guerrier, les effets de son-echec’ B
s'estompent a la séance de jeu suivante. R B e




'nalssance des guddes el des

cadéemies, la maitrise du Shet est devenu blen:jj
pius frequent il he L'&tait autrefois. 1l n'est’ ‘pas”

rare-de croiser un chevalier gehemdal ou un as-
sassin ulméquie usant de ce savoir pour.étre plus

efficace en combat. La plus grande surprise au -
croisement de la culture guildienne et des pra-

tiques spirituelles du Shei fut la création de
Machinations. Du fruit de I'étude acharnée de
cerfains  maitres naquirent  quelques
Machinations de SheT — que ['on ne peut donc
apprendre qu'a l"’Académie. Les Felsins ne
voient pas d'un bon oeil cette contamination du
Shei. Ils considérent pour la plupart ces
Machinations comme des hérésies,
Leur fonctionnement est identique a celui des
Moachinations décrites dans Guildes: El Dorado
“en p. 148 a un détail prés: elles nécessitent au
moment de leur déclenchement qu’un point de
Shefi soit dépensé. Ce point n'est plus, utilisable
tant que la Machination est en application,
méme si plusieurs PA se sont écoulées.
En terme de régles : ces Machinations n’ont
pas-de contrecoups spécifiques. Chaque Echec est
_noté dans la_comptabilisation des séances vouées
~*aun comporternent trop violent (voir plus haut)
méme si Fattitude de I’Aventurier est défen:
sive, Ces'Machinations sont des armes terribles,
des armes a doublé tranchant. ..

Londe foudroyanﬁe

vaeau Extreme
Description: permet de retourner contre lui-
méme le Shei utilisé par un adversaire.

blé, Ladversalre doit done soustralre a ses totaux"' ;
ce qu il avalt initialement ajouté:

dg ses totaux "detix fois’ ce qu 1I avait ajouté ini-

_ ﬁalement.

Sommes-nous seul ?

Niveau : Difficile
Descrlptlons_ permet de detecter la présence.
oul’ usage d‘ij Sh

Novice: IeiT'r_i_a;i_’tr'*e’ peut savoir, en affrontant
une personne si celle-ci utilise ou non le Shei. Il
[ui est aussi possible de savoir de quelle facon
celui-ci est utilisé — Initiative, Attaque ou
Défense — et en quelle quantité.

Initié : le maitre peut savoir, rien qu’en regar-
dant une personne se battre si elle utilise ou
non le Shef. Il lui est aussi possible de savoir de
quelle fagon celui-ci est utilisé — Initiative,
Attague ou Défense — et en quelle quantité,

Expert: le maitre peut savoir, rien qu’en re-
gardant une personne, si celle-ci connait l'usage
du Shei et quel est son niveau dans cette pratique.

La virevolte du faucon furienx

Niveau: Trés Difficile
Description : le maitre porte une attague sau-

tée, quelle qu’elle soit, a son adversaire. Sil ya »,

contact physique, que ce soit parce que ["attaque:
a porté ou que 'adversaire a paré le coup, le
maitre peut contmuer de se battre sans toucher
le sol, En réalité; le ‘Shei donne au maiire une
telle maitrise de son ‘corps, qu'il peut, tout en




'-Art Mysthue, arts profanes et

- ]utsu'Gelfu‘-

: d 1mpressronner et d msplrer la peur chez ’(oute
personne ignorant son existence.

Novice: qu'il y ait contact physique ou non,

_la Machination prend fin des que la PA est ter- .

minée.

Initié: qu’il y ait'ﬂ‘_contact ou non, la
Machination prend fin aprés deux PA révolues.

Expert: le maitre peut utiliser cette
Machination contre plusieurs adversaires a la
fois. La possibilité de rebond d'un adversaire a
I‘autre ne peut excéder trois métres. La
Machination peut durer tant qu’il y a des ad-
versaires a combattre.

ala \}Ie quohdlenne de la Maison des

' 'Felsms. Si I'excellence est I'apanage des maitres

du Shef et de leurs monastéres, il n'est un Felsin
qui ne connaisse les 'Qwan’fats, ces enchaine-

‘ments techniques exécutés & heure réguliére
gchaque jour. Ancrés. dans leur vie, comme le sont

es.actes de manger, boire ou marcher, les arts
martiaux sont plus qu'un simple folklore ou un
moyen de se battre. lls revetent trois aspects le”
premier est 1'Art Mysthue lié au Loom mVISlble

. “et traité plus loin dans ce chapitre; le deuxieme: est;
‘T'aspect traditionnel et profane. Le troisiéme nt est_ o
apparu que récemment et reléve davantage d'une -

étude introspective que d'un apprentissage tech-

nique; il s'agit des Jutsu-Geifu. Pour éviter toute

confusion, nous désignerons toujours les arts mar-' :
tiaux selon ces trois classifications:

e Art Mystique pour I'Art Etrange des Fe‘lsins,-

e Arts profanes pour les arts martiaux, felsins ou
non, qui n‘ont aucun lien avec un’ élément
surnaturel autre que le Shei;

e Jutsu-Geifu pour les arts felsins faisant appel &

Iorigine animal de ces Natifs.

- ST e M T il e T rxﬁ*ﬁ'&dﬂ"ﬁ‘rﬁcﬂ"‘ﬂami%ﬂﬁ;,maﬂ’dfﬁrm?mﬁmfm -
ARTS PROFANES ET ESCRIME

il convient des a présent de faire I différence entre les arts marriaux profanes et les mulnmdes de i
formes d'escrime que U'on peut rencontrer en voyageant sur Cose. -
Toute école developpant un style propre, ponctué d'enchainemerts typiques et de bom:'s morte!les .
pourrait étre confondue avec les arts profanes. La frontiére est ténue entre elles et ces derniers, et

ne reposent que sur wne interprétation : Uéthique. Les écoles d'escrime ne proposent en geneml qunne :
rigueur stylistique, physique et pm:fors morale. s

Les arts profanes téumnissent ces paramerres auxquels s'ajoute un quan'leme Ia d:saplme smrlmelle )

Tant qu'un style ne propose pas cette derniére — il peut s’agiv d'une mythologie proprf’ d'une quéte
niystique de Uexcellence, d'une mrrospecnon permanente des mouvenents de I'dme, etc, Elle n'est

pas conisiderée comnte un art profane a part entiere. : ;

De surcroit on peur noter une autve difference majeure entre les ecales d'escrimes tmdmonnelles
et les ecoles d'arts martiqux profanes: ces derniéres ne se bornent pas aux fimites d'un type |
d'arme, mais offrent genéralement un panel tres Vane ainsi iquune denu—douzame de fbrmes de..

IHTIé’ ﬂ HLAINS nues.
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aglle,,comme unlsmge et fé-:
roce comime un ttgre. Les’f
arts martiaux sont & I' origine .
des (hsmplmes toumees Vers‘ i

I_sms nomment cette forme
essentieﬂement censtltuee de
Qwan fats le‘*(}wan sin.:

L'origine du Gwan’sin se
perd dans le chaos des ori-
gines. La légende prétend
que les créateurs des styles
de combats originaux se se-
raient inspirés des animaux
sauvages. Les maitres des
anciens temps avaient, dit-
on, coutume de se retirer des
mois durant dans les mon-
tagnes et les foréts pour ob-
server les bétes.

D'une région a une autre,
et parfois méme d'un village
au village voisin, on peut
trouver deux styles différents
de Gwan'sin. Bien entendu,
ces styles ont un foirdement
_commun et ne_ se”différen-

___éiérit les uns des autres que par quelques détails

* comme la position d'un pied dans telle ou telle
posture; I'engagement ou non de la hanche dans
les frappes circulaires, voire encore les préceptes
d'acceptatio-n de- la wviolence ou 'interprétation
~du salut- effectue avani chaque affronfement.
" Tout cela pour rappeler qu'il ne s'agit que de que-
relles d'écoles. Lorsqu'un pratiquant du nord de
I'tle aux Braves dit que ceux du sud préférent la
posture a.pied fléchi & la posture a pied a plat uni-

quement parce qu'ils sont trop lents pour ﬁ]ﬁliﬁ
ser la seconde, il ne le fait en réalité que parce

que son maitre et le maitre de son maitre l'ont ;-

pensé avant lui.

Le Gwan'sin est 'art aux mille postures. On
dit que pour chaque combattant, pour chaque si-
tuation, chaque lieu de combat et chague at-
taque portée, il existe une, et une seule, posture.
Naturellement, on ne frappe pas d'un coup de
pied frontal comme on frapperait d'un coup de




LE KWENGONG FAT GWAN'SIN

rent chacun wi defi. Cest en passant outre le py

[ Sl B .vm»awm-—wﬂ”" mmrsMr:f i

poing rétourné;"Dans'un_méme ordre d'idée, on

* he pare pas un coup de pied circulaire bas comme

on parerait un coup de tranchant de la main.

Ainsi; il existe des posmons avec les pieds pa-

ralle_le_s, avec les pieds tournés vers l'intérieur,

d'autr'es vers I'extérieur, avec une jambe tendue

. sur le ¢dté, sur la pointe des pieds ou sur les
" - tranchants... De méme, il existe une attaque

255 pour chaque garde employée par |' adversatre et

' _une parade #:chaque attaque. : :

" De tous Tes styles qui existent de part et d'autre
de Cosme 1e Gwan'sin, s'il n'est pas nécessai-
rement le plus efficace, reste de loin le.plus riche.

" \oir deux pratiquants s"affronter est toujours un

_ventable’"spectacle on peut les regarder des

Miheures s¢ battre et toujours étre surpris de dé-

~'couvrir: de nouvelles postures, des nouvelles at-

\téques et-des parades adaptées.

< Les autfés Mais&ins

Bien que les Felsins soient les seuls

quelques ébauches de styles nouveaux. S 11 ne

Tous les Felsins connaissent Fanecdote amusante d'un éléve insatiable, Tawmir Wangin, qui devenu
maitre dans le Wat'min Gwan’sin, la forme la plus claanu,e des-écoles du nord, en avair rejoint
une autre du sud pour en devenir maitre. Fort de cette expérience,
montagnes et médita pendant six anmnées suy son propre style de combat. Ainsi naquir le .
Kwengong fat Gwan'sin, De retour dans sa province, Tanriv Wangin convoqua ses, deutx dnciens
mairres.et lewr expliqua, de fagon bien insolente, qu'elles étaient les lactines de lerirs styles, Puis il

Ieur promit de leur prouver 1 efficacite de son propre style. Ofﬁlsques les deux maitres lui lance-
otocole et les rites d'honneur qu releva le gant.

| "Se jetant sur ses deux anciens inateres en méme temps, il engagea un cpmbat féroce. La légénde veut
que les vents de la ¥égion résonnent encore de leurs cris, que le combat ait duré trois heures er que. '

Tamir Wangin ait prouvé a son terine la supériorité de son école.

<. Azgourd thai, le Kwengong fat est considéré iconoclaste; violent ét déponille. Qum qu 11 en soit, aucus
‘pratiguant de-la Maison des Felsins n'ignore I'histoire de sa créa tion, et tous 4 réfléchissent i déux |
fozs awmrd aﬁ:mnrer! un des héritiers de Tamir. Wangm, :

Tm::.‘:rm Wm Arf’-’ﬂ--m " ummmw

_convient de les présenter comme ¢e qu ‘ils sont:

‘Chausse. les matelots et autres pécheurs se ré-

- tard cela a bien changé.. Certames Acad mies-de
1Tle des Esprits se sont mteressees a (et

S -'tams maitres felsins ef in égre ale
avoir.” - d"escrime. Qui plus est, on.dit’ qu des: ecoles pr
développé pendant des siecles les arts martiaux..

profanes, on rencontre & travers.les, Rlvages ~la forme primitive de la Chausse contmue détre

prathuee comme un ]eu_de voyous‘ pa' les ma-' _

Tamir Wangin s'exila dans les .

§ aglt pas & proprement parler d’arts profanes, il

des dérivés de Gwan'sin a vertu essentiellement
ludique ou pugilistique.

Dans les années 190 AA est apparu dans les
poris et les bateaux venn’'dys un jeu appelé la

unissaient dans les cales des navires pour s'af- .
fronter a coup de poings et de pieds. Ces com--
bats avaient lieu dans un espace clos délimité par
des cordes tendues horizontalement: entre des
poutres en bois. Les Chausseurs s ‘affrontaient: -
pendant vingt reprises de deux minutes jusqu‘a -
ce que Fun-des- deux soit assomme. lssue des aﬂs L
profanes, la Chausse n’était a.l’ ongme qu _un jel '
ot parier de I'argent,; mais trente années plis

Vont étudié en détail; codlfte avec 1 alde de cer-

vées trés réputées en auralent fait de méme. Si



part entlere ﬁaf les Felsms. Trés. chlftee la

Chausse n’aytorise que Jes: frappes de sections

longues et interdit tout combat au ~corps mrps
La mysthue qui s’y est ad]omte ‘st celle d'un
°parfait Tespect de |'adversaire et de la considé-

“ration: dq tout combat <0; me_d une affaire-de -

*'.genti[shommes. -

mais developpe d'art marﬁa[ E part entlere on.

“note cep,en‘dant,l existerice d'un jeu de village
nomnié la Poigneuse qui refléte bien ces trois

petits faibles. Inventé il y a des centaines d'an- .

nées, ce jeu puiserait aussi ses origines dans les
techniques développées sur 1'lle aux Braves.
Bien qu’il soit loin d’étre un art profane — ce

d’en parler ici en tant que dérivé lointain du
CGwan'sin, Certains villages gehemdals aiment
3 se mesurer a leurs voisins 4 "occasion de
jeux annuels. Entre les lancers de troncs et les
concours de bicheronnerie, quelques-uns ont
coutume de s’affronter a la Poigneuse. Ce jeu
oppose deux adversaires qui n’ont pas le droit
de se frapper. Le but de chacun est d’attraper
l'autre et de le projeter le plus loin possible
afin qu’il ne puisse plus le toucher, Lorsque
'un des protagonistes projette son adversaire au
sol et qu'il n'y a plus le moindre contact phy-
sique, il marque deux points. Lorsqu’il le pro-
jette mais que l'dautre pérvie‘nt a garder un
. coptact — tenn’ son bras, sa chaussure,-ete:- -—

“il'ne marque qu’un point. Le vainqueur est
celm qu1 atfeint dix pomts le premier. Les tech-
mques utlllsees dans ce jeu sont des projec-

tions derlvees du Gwan'sin, aucune frappe -

n'est autorisée., Certames variantes acceptent
iquele combat puisée-continuer au sol par I uti-
lisation de clefs plus douloureuses les unes que
les autres. Malgre l"aspect violent de ce jeu, les
rencontres se- deroulent tou;ours dans la r:golade
et I’ zvrognene, :

-martial gt

ARTS I’RGEANES gt

A‘U CHT@NES

“ Les arts profanes ne sont pas l_ajpa“n”clge'des

“Felsins. Les Dynasttes fantdmes, situées sur les

écrinis cohers en sont un bon exemple. Lart.
i's'y pratique est frés proche dé ceux
des Rlvages'et possede une panophe techmque

_ 1mpresswnnante Pourtant toutes: Ies»peupladg{s

; autochtones eiat:tﬁaussﬁ valable dans leur utili-
“Safion des arts martiaux. Voici donc quelques

généralités présentant les types propres a chaque
classification. Bien entendu, il ne s'agit pas
d’'une science exacte et des exceptions peuvent
étre rencontrée

Les Dral

Les arts profanes draks sont la plupart du
temps liés & des pratiques rituelles. Ces civili-
sations n’ont pas atteint un niveau culturel suf-
fisant a prétexter la pratique d'un art martial a
d’autres fins que la guerre et I'entretien d'une
spiritualité profonde. Ainsi, rencontre-t-on le
plus souvent des arts religieux_ou se mélent
danses, chants rituels et cérémonies chama-
nistes. Ces arts profanes ne sont que trés rare-
ment pratiqués a mains nues. Les civilisations
drakes, trés proches de la nature, aiment y voir
des totems. C’est pourquoi quand un Drak se
bat a l'aide d’une lance en silex ou d'un fouet
de lianes, le corps peint pour la guerre et ['es-
prit embrumé par des herbes hallucinogénes, il -

le fait avec l'intime conviction d’étre le vecteur *

des forces en lesquelles il croit. [l peut trés bien
s’agir d’esprits de ld famille, de démons chtho-
niens ou encore d'esprits de lumiéres vivants
dans les arcs-en-ciel. De ce fait, les arts mar- _
tiaux draks sont généralement accompagnés
de rituels de séductions mystiques qui peuvent
se manifester sous la forme de chants, de sa-
crifices, de scarifications.
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WARAMAJALAI, LE SERPENT TUEUR

Discipline: le Waramajalai est un art smartial sauvage. Pratiqué dans les jungles les plus obscures
A Continent, ¢'est un are du menrtre barbare. Li¢ a.des croyances démoniaques, il s'accompagie
de rituels sacrificiels qui ont pour but de calmer les créatures des enfers. Les tribus qui pratiquent
cet art pensent que tour combat est mnené pour préserver un équilibre narirel qui veut que les dé-
Tons soient régnliéreq:eﬁt nourris en dnies humaines, Les nourrir pe'r'met.-:de s'assurer leur quié- |
'gude.ﬂ‘fﬁsi--rf'pus,--= les-créanires infernales ne cherchent pas i envahir les territoires des hommes.
| Arr de Tassassinat et .du coritbat violent, l¢ Waramajalai se pratique avec un. simple fouet de
- lianes long de dewx métres, Outre les techniques de combar & mains nues, la grande specialité de ')
“cet artest'sa propension aux techniques de ligotages et d ‘stranglentents. Les pratiquants passemnt
de longues heures a répéter au rythnie des tanianis les dizaines de fagcons e ligoter un adversaire
‘qui leur ont ¢té enseignées. Leitr vite combatif est base sur.des attaques aii ‘fouet qui s'expriment
par des frappes incisives. Lorsqu'un combatant pa rvient a s’approcher S'iyﬁ:isah_rment pour eppouler |
“leur fotret autour d'un poigttét, d'une jambe ot d’un cou, Padversaire a de fb-rtes raisons de s'in-
quicter. A conipter de ce moment, il suffir dune PA au Drak pour ligoter sa victime. Certaines tech-
niques permertent de ligoter une personne de fagon & ce que le moindre geste esquissé fasse irré- |
_médiablement se resserrer les liens jusqu'a lastrangulation.. o
“Niveau d'agressivité: Tiés Belliqueux LR e e _
Jechniquies acceptées ; frappes a sections courtes, pas de-coups spectacula ires et aériens, wnique-
_meiit des frappes incisives et précises. : s T e R SRR |
Compétence: Bagarre | . . e o S
Particularité: bien que necessitant V'utilisarion d une-corde o d'un fouet, les ligotages et stran-
gulations fonctionnent selon les yégles dé saisies incapacitantes ; une fois la réchnique effectuce,
toute tentativede mouvementde la part de Iayiét;im’égnf%aiﬁé}lés’ effets d'une saisie handicapante.
Pour se sortir de cette impasse; il faut obteriir ute Barraka en Bagarre sur une action Trés Difficile..
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KHELuM KIPPU, 1A DANSE DES ARBRES-DIEUX
Descriptioft : art musical i la fois ludigue et ritualiste, le Khelim Kippu vappelle par son aspect acro-
 “batique le Tchambal (cf. Le Réve de Silec Octalt, p. 37). Au rythnie dinstriments exotiques, les pra-
tiguants de cet art martial se réunissent la nuit aurour d'un grand feu pour confronter les meilleurs -
guerriers des villages voisins. Euphoriques, les lutteurs s'affrontent avec deux bitons de quatre-vingt
«centimeétres de long, Enchainant acrobaties, frappes longues aériennes et pluies de. coups de bitons,
cet artmartialest d'une trés grande beaute. Lermusique i pour bur d'entretenirla transe provoquée |
“par des drogues euphorisantes issues d'arbres sacrés: des palmiers appelés Khelimjo, Cerarbre n'est
pas loomique, mais il génére une résine hautement psychotyope qui-persuade ses consonnateurs den-
IEY €11 OSTHIOSE avec les esprirs de Vair. La pratique de cet art s'adjoint & une quéte spirituelle de groupe,
qui veut quie chaque Farmain dit autiefois €t un arbre d'une mythique forét originelle. . I
Niveau d’agressivité: Peu Belliqueux S el
Techniques acceptees: frappes longiies €11 LoUS FERFes avec nie prédisposition pour les frappes circulaires,
Compéteice : Bagarre, Armes:combinées et Acrobatic. . & o
Parﬁcﬂfmjté : tout pratiquant de cet art martial possede un score en Arjnes Combinées et en E
Acrobatie équivalent a celii de Bagarre. La pratigque de cevart martial sans avoir pris au préalable |-
" ' oins.en Bagarre. ' :

S

unedose suffisante de drogue de Khelimjo se fait avec uit D6 de-m




f Les.Arkhes

*est militaire: ‘chagiie style est développé afin
“d‘atteindre 1'éxcellence dans 'art de la guerre.
Les corps d'darmés possedent souvent leur propre

style, certaines écoles urbames jouent un role
de milice; tandls que les momes les plus recu-'

lés n'hésitent pas;a qu1tter leurs sanctualres

. montagnards pour venir se méler aux conflits
La prathue des arts martiaux chez les /\rkhes :

qui menacent leurs écrins. Ces faits sont le re-
flet des désirs de protections propres aux civi-

lisations naissantes que sont les peuplades ar-

khées. Ces arts profanes sont ceux qui
présentent generalement les plus grandes va-
rletes d’ armes blanches.




CHoK HAMA, LE VENT QUI'TUE

Description: tres proche du Gwan’sin, le Chok Hama est un art tres complexe. Exclusivenient pra-
tiqué par les fenvmes, il n'utilise que trés peu la force, La plupart des techniques sont incisives et
précises, cherchant, toujours a atteindre des points sensibles de I'anatontie : yeux, gorge, parties gé-
nitales! Le Chok Hama uzilise de nombreuses armes, qui vont de I'épée a la massue en passant par
les fléaux et les chatnes de guerre. ____La;_pe’éial_iré de ce style reste cependant f_és aiguilles de la Main

‘Noire. La Main Noire est l'entité divine qui serait un jour apparit a 1ne paysanne dont le mari

 avait été tué par des brigands. Cette divinité aurait enseigné le Chok Hama a i’ veuve pour en-
| Courager sa vengeance, en insistant particul-iér'ement sur P'usage d’une arme précise : une aiguille
4 merallique.de six.centimetres de long. Placées entre les doigts ow les orteils, ges aiguilles restent plan-
“rées sur les points vitaux des cibles.des pratiquantes quand cellesi les frappent, Un simple coup |
de poing, une gifle ou un coup de pied peuvent alors prendre une rowrnure:dramatique...
~ Niveau d’agressivite; Trés Belliqueux ' ' :
Technigques dcceptées ; toutes

Compétenice y Bagarve et compétences dArmes approprices

- Partieularité lorsquune attaque est portée par une, pratiquante, qu'il s'agisse d'une frappe ou
- non, dés qit ‘uye Blessure Superficielle est infligée, une ai quille a-pu érre plantée sur wii point vital
“de la cible. Suite & cela la cible perd une partie de ses facultés motrices — un malus de 2 points a .
toufte action _l?IUJS.i(;]iI.f’; Ce malus est cumiglable avec d'autres placements d'aiguilles. ' ' '
De plus, le plucmné’nt des ‘afgziillés H'est pds ‘douloureux _fibur la victiriie, guine comprend géném- :
lemerit pas pourquoi elle perd ainsi ses moyens Il faut téussir un te_gi" d’Observateur Tres Difficile
- pour s'apercevoir qitune aigu ille vient d'étre placée..ﬁi}j{uig; point vital. Rétiver 'aiguille prend alors
-une action et IIiO'}iS les malus disparaissent a.la PA s‘iiimni’é.* R - o
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| KARVAMALIA, 'LE CRI DU DESERT

Description:le Ku?v@malja est Part militaire par excellence. Enseigné.aux corps des avant-postes

' da}jts' les déserts de Cosme, ce style sans artifice a pour but de donner-la mort en guelques secondes.
Dépourvu de frappes, le'Karvamalja se constitue d'émranglements et de clefs, Le combattant s'ini-
pose & hui-méme un temps précis pouy tuer son adversaire. Ce temps est déterminé par des chas-
-sons guerrieres apprises a Ventrainerent. Il existe ui chant pour chaguie facon de tter et aucune
‘ne dure phis d :z_i-ne :111%'#;%::2’. Le but du Kari)ﬁmalﬁéte est de déterminer dés I'initiative le temps :q'ii,"i'lm= :

: ilu_ifa',_ifpbur'e"i*rangler ou briser son adversaire il peut alors choisir sa technique et sa chanson.
ZHnéfois le: combat commence, il ﬁ'edon,ne'énm" ses dents la marche funébre de son adversaire et
tente de pénéirer sa gdrde pour le tuer, Chaque fois que le pratiquant dépasse le temps qu'il s'étair
attribué pour tuer sa victime, il s'inflige une scarifica rion-punirive. ' "
Niveau d'agtessivite: Tres Belliqueux SRR

Térhﬁiyﬂe:s_ag”c‘ep_tégs ; uniquement les saisies handicapantes.

| Compétence : Bagarre S : .
Pdr:i?i‘zla’rﬁifé%diz fair de Vextréme spécialisarion de ce style, les saisies handicapa ntes pratiquées
ont i niveau de blessure supplémentaire — on passe donc i Blessure Grave..




MELEGORNSTAGLL, LES OURAGANS D’ACIER
Desa‘rpnou le Me[egomsmgl! est plus un arnsmmr qu un artcarsa subﬁhte resrde dans Ia forge

ration rheorrque gui (omprend un rravaif de combat avec des armes en bou et e c’tude a la fom
artisanale et anatoniique., Ces longs enrmmemen ts permettent de déterminer quelle forme et
quelle longueur d'arme sont les mieux adaptées au guerrier. Au terme de sa prepmatmn le quer-
rier entane, spus l'aeil avisé de ses mattres, la farge de ses armes. Celles-ci ressemblent a des épées
longues sans manches. Une cavité metallique — qui w'est pas sans rappeler la coque des rapiéres
— sé trouve a la base de chaque lame. Le guerrier y introduit sa main, qui s’y retrouve scellée par
1 cruel systeme de barbelés. Ce sont les dents écorchant les maiiis du pratiquant qui permettent
- dux armes dé tester en place. Comme greffées aux bras du guerrier, ces ariies'sont le.prolon gement
de son corps, Il les manie comme s'il s'agissair de ses propres, bras. Il y a biet entendu une énorme
contrepartie a cette pratique: le guerrier y perd définitivement ses mains | Ménacé par la gangrone,
il est chaque jour suivi de pres par des doctes qui calment sa doulenr er desmﬁ'crent ses plaies du
mietx qu'ils le peuvent, Cex quz succombent.a la gangrene et se fonr anputer. les bras aprés au
| moins six lunes deviennent des. sages, des mnattres nmnfhots qgue les j _;eunes guerriers viepent consul—“
| ter dupant leur apprentissage. . ‘
Niveair d’agressivité ; Tres Belliqueux
Techii, ifpues acceptees; toutes les percussions longues eﬂ%ctuees avec les bms. Aucune autre r.edzmq ve.
Competence : Arines combinées ., ey :
Particularite: si de loin on a U'impression de voir le guerrier se bart avec deux é; epee’c il est dmr
qu'en réalité la forme de combat est plus proche du oimbat a mains nues L assimilation des lames
au corps diy combarrant ltu permetd aitiliser les bonus propres aux arts martiaux, Ainst, lorsqu il
. utilise ses épées; le. pmnquant utilise-t-il les bonus smvants LrFeed e Moyerme. De'surcroit,
! cet-art nartial octroie a son pmnquanr les memes avmzmgfs quf’ Io:rs de 1 utihsaﬁon d’Armes
Comhmees. vl ) :

_ sciences, il semble que l'aspect inexact et erra-

. e tiquedes arts martiaux suscite chez eux uﬁ're'j‘et

Tout comme\_-les Lores Ies Urbts ne sont pas o _Lorsqu un art marttal est developpe, il est plus
friands d‘arts marhaux. St leur niveau intellec- - souvent le reflet d'un‘désir de démarcation que
tuel les predlspose a la phllosophle et aux ey une réelle recherche spmtuelle ou guemere.__




DJINGA-RHO, LES CHAINES TOURNANTES

Description ; le Djinga-Thd est Vart smartial urbain par excellence. Basé suy lutilisation d ‘une chatne |

‘métallique de deux métres de longs, aux extrémités de laquelle sont accrochées de fines lanes tran-

chantes commie des rasoirs, il permet de tuer aussi bien & découvert que dans des espaces confinés. |

Les frappes d mains nues utilisées sont rapides et expéditives, sans effets d'exhibirion. En re- *

vaniche, les techniques de combar arme soitt spectaculaires. Lorsque dewx pratiquants s‘affrontent,

les figures s'enchainent et les mouvémeits les plus andacienx donnent souvent la.victoire. Des cen- -

‘taines de forrﬁ;’s différentes de cet art existent, Cet art martial des ‘caniveaux ie s'enseigne dans

ducitne école, mais bien dans les vues, de mentor a pupille, Aux techniques de conibat s'adjoint une
-philosophie de la vie urbaine, de Phédonisme et de la bohéme. Les duels sont fréquents erlesang |

ainsi versé semble étre le carburant de‘la poésie et de Uesthétisme décadent qui faits'affronteér les |-

‘Djinga-tho. . _ R ' R g e

Niveau d'agressivité : Belliquenx C o e

Techniques acceptées: toutes les frappes i sections courtes plus les frappes longues des membres
supérieurs. | . ' ' . '

Compétence : Bagarre, : B e .

Particularité: cet art profane ne donne la victoire quid’celui qui connatr parfaitement la rue, les
. toits et leurs recoins. Le coup décisif est sotrvent donné par celtii qui a le ﬂ?iieg_ix....utﬂisé ﬁgbfi- Envi-
“ronnement urbain, Entermes de régles, le pratiquant possede wig niveau de Connissatice d¢ la rue |

égal & celui de Bagarre: I e T I A YR

i

I;'és W1shs St ) cette pratique n'est jamais militaire. Elle se veut -
L e “'liée a une recherche spirituelle, a l"amélioration -
- Les Wishs se sont toujours révélés les plus  d'un élément de la vie. L'art martial est commun, '
L prédisposés-pour les arts martiaux. Chez eux, “il a une place essentielle dans les sociétés wishes.

v . s
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SHALAMARI, UART DES PROFONDEURS = "+ : S

Description: initialément, le Shalamari était une technigue utilisée par des pécheurs de corail:
Mélange d'apnée. de méditation et de techniques de combat sous-marin — la Wilgarit, une pieuvre
Trés Belliqueuse étant ' de-lewrs principaux prédateurs —, cet art profané se développe essen-

tiellement en milieux subaquatiques. L'eiitrainement sous-inarin peiinet aux pratiquants de dé-

velopper un contrdle parfait de leurs gestes, de lewr force et de leur mengal.. ‘
Nivear dagressivité: Feir Belligiewx: ~ 71 7T ol i
I Techniquies acceptées : toutes; avec ue p Sférence pour les saisies et les frappes longues. Les coups :
| de pieds sont rarement utilisés. . I ceo Lo Vo -

i

Compétence : Bagarre, . v Lo C

e Particula;firé.‘ dfu.faié de leur entrainement 501:,s~%nari11, les ?r‘aﬁqlmrzfs ont ine plus gi’f!i}tdﬁﬂi— ]
‘sarice & effectuer leurs mouven entsi Uair libre, Ainsi, Att. et Déf sont augmerntés d un point lors
quils sonnt hors de T'eaus Cet art leur octroie de plus la possibilité de baisserd’un niveau la' diffi- |

il de tous laurs tests de noyade.




GWOG-HONSINGWAIT, LA VOIX Dg_f;’ummt VERITE

Description : art martial extiemement vielent, le Gwog-Honsingwa est la vévitable origine du
Kwengong fat Gwan'sin (voir plus haur). Tamir Wangin, alors qu'il prérendir avoir médité dans
les montagnes de son'tle, est en fair parti sur le Continent a la recherche de I'art ultinme. Il crut trou-
wver i art proche de ses convicrions sur un tlor de la Dorsale du Saurwn uupres d'une peuplade
wishe extrémement violente,

- e (awogvHonsmgwm unhse les memcs rechmques que le Gwan'sin, fhais n’ ne s alourdzt pas d ar- -}
tifices. Toutes les figues stylzst:ques et symbo[zques en sont absentes, .au profit de Vefficacite, Art
minimaliste, le Gwog-Honsingwai a tendance i laisser de coté la pluparr des techniques de com-
bat, pour se specmhser dans les frappes les plis efﬁfaa’s les sections courtes. De surcreit, le pra-
« tiguant esF entrainé a ne pas sentirld dowleur, il ne perd donc j Jamais de n’mps en esquwe ou e
parade, se contentant de ﬁappei er MEme tentps que son adversa:re. -
vacau d agresswrte Super Belhqueux.

et l%’s mrerfepaans
Compétence ; Bagarre,
- Pavticularite: les pratiquants de ce style ont tous un pomt de plus e Reswtanr lorsquils sont Inities -,
et deux loy; SiftL ils sont Experts. Ils perdem rous leurs: ban us de D¢ ﬁense ab proﬁr dun pmm‘ gagm’
" pour ! toute attaque ou’ ntercepnon. _ - .

EI

NOUVELLES REGLES

Voici quelques précisions qui permettront au les percussions sont toutes les te‘c’hni'que‘s .de
MC d'étoffer sa gestion des combats d'arts mar-- frappe rencontrees dans le combat a. mams nues.
_t-iau;< 4 mains nues."Le but de ces nouvelles
‘regles n'est pas d'entrer dans des détails tech-

- ..._niques qui alourdiraient les‘ combats, mais de percuts les doxgts dans les yeux. o
‘mieux gérer les spécificités des arts martiaux. . % - - - o
Nous vous présentons donc les grandes fa-
b mllles techhiques, qui englobent les centaines de
ements rendus possibles par les arts mar- effectuees avec. les partles extremes du corps,
; Cette presen“tahon se veut synthethue et autrement dit les poings, les dmgts Ies,pleds les
tranchants de main.-Lorsgi'un Aventurler pre~
- cise lors d‘un combat qu‘il.frappe av i
ces‘parties du corps, le MC doit applitue 'es_
... dommages donnésp.- 275 de Gwldes El Doradﬁ .
- Effets : frappe tradltlonnelle.

LT LI B
. T €

e Percusszons a sectlon courte: ce sont les
“autres formes de frappe a mains nues, celles. qui
_E;utlllsent des parties: plus dures et moins por-
'_Z‘tantes du.corps: les. artlculatlons et les os. Les
...coups ;de coudes de genoux ou de tibias sont par-




1cuherement efﬁcaces et surtout tres dlffi

_ c1[es a esquiv. U & parer car ils sont: ires Ta-
pldes. Bien’ _-ntendu, il "¢st toumurs possz’ole_; -

er-de fagon spectaculaire, en sautant sur -

. Samles

e Satsre mcapaatante (+0;+1;na;na )
nous regroupons sous cette appellation toutes
les techniques de combat rapprochées sans
frappes qui n’ont pour but gu'une immobilisation
temporaire. Il s‘agit de clefs de bras, de jambe,
de cou ou de toute autre articulation. Trés dou-
loureuses, ces clefs né créent pourtant aucun
~ dégat, clles servent uniquement a gagner du
* temps ou a prendre |'avantage.

Effet : attribue automatiquement 1" Avantage du
prochain tour & celui qui exécute la clef. En cas de
Baraka contre une personne armée, la saisie in-
capacitante permet le désarmement de la cible. Le
pratiquant dojt déterminer quelle partie du corps
de son adversaire est immobilisée par la saisie
'incapacitante. Le reste du corps reste donc relati-
vement mobile et peut I'on peut tenter, grace a un
test de Bagarre Trés Difficile, de frapper avec les
parties libres du corps pour se dégager de I'emprise.

e Saisie handicapante (- 0 ; + 0 ; n.a.;
~ Moyenne): ces formes-de clefs sont des variantes
" des saisies incapacitantes, mais avec cette fois une
intention de fracturer ou de luxer.
" Effet: engendre-des dégats (Blessure Moyenne)
et attribue I'’Avantage du prochain tour a son
_ exécutant. En cas de Baraka contre une personne

armée, la saisie incapacitante permet le désar-

mement de la cible. 4

Interceptmns

- ‘marge négative, le coup n'a pas touché, mais

: “_;‘quant a ouvert dans sa garde, les dégats encais-

‘que ci-dessus, mais avec des percussions a sec-

techmques permettant de frapper en meme temps
dversaire sans avoir ' mztmtwe. [l's"agit de
frappes en contre~attaque. '
Effets:en cas “de marge positive, le combattant
encaisse un niveau de blessure en moins et in-
flige une blessure appropriée au type de percus- -
- sion choisie (Légere ou Moyenne); en cas de

I’adversaire a profité de la faille que le prati-

- sés sont majorés d'un niveau.
o Interception courte: le principe est le méme

tions courtes. Les échanges de coups se faisant a
moindre distance, les temps de réaction sont plus o
courts et les risques s'en trouvent grandis.
Effets : en cas de marge positive, le combattant
encaisse un niveau de blessure en moins et in-
flige une blessure appropriée au type de percus-
sion choisie (Moyenne ou Grave); en cas de
marge négative, le coup n'a pas touché, mais
I'adversaire a profité de la faille, les dégits en-
caissés sont majorés d’un niveau et il garde I'ini-
tiative pour la PA suivante quoi qu'il advienne.

Parade -

e Parade longue: il s'agit de parade tradi-
tionnelle effectuée avec la main ou le pied.
Effet: parade_"traditionnelle.

® Parade courte: permet de parer toute attaque
4 main nues avec le coude, 1'avant- bras_,
ou le tibia. Cette forme de parade a.po
‘blesser I'attaquant. . '

_Effet: ATT et DEF opposent [eur Rés. le plu ‘
faible encaisse une Blessuréf Supeyﬁuel}e. : :




TABLEAU RECAPITULATIF
coup

Poings

‘ Pieds

Coudesy/avant bras:

Genoux/tibias:
Cle"' in"c'a';'mcfmn’re:

0

Supe;ﬁaeﬂe :

5%—-1

§ ncapable de” percevmr ‘et ‘d'utiliser les autres
couleurs de Loom, souvent limité aux seuls
. tours, le Mysthue est un Maitre Etrange sin-
guher. Détenteur des secrets d’un art martial
Teurtrier, dont les tours et sorts Mystiques sem-
Vblent n'étre quiune facette, c'est plus souvent-un
combattantaguem qu'un rat de btbllotheque.

LE LOOM INVISIBLE

Comme I’ etude durLoom invisible passe par la
'connalssance et e deveioppement du soi, la plu-.
part des Mysthues suivent 4 un code de ['hon-
neur strict, une discipline spirituelle" contrai-
gnante-ou: une. _phllosophtg c_omp!exe.- Sls

'_j._Pamde sections cottrtes ; ATT et DEF oppasent leirs. Res le plus fmble encazsse e biessme

e xm* -Wm—m"’ﬁ’/ e Ty m&svmrm;ﬁfm;mﬂ n"’ﬁ WA wm’?ﬂm_gmﬂ

Lé Mys’tiqué

BLESSURE
Su petﬁ’cielle
_Mayenne )

Moyerne

+ 3+ Maoyenne
+1

+0 . 1.4, /V!oyerme

respectent les combattants des autres cultures, les
Mystiques les con51derent avec paternalisme,
comme s'ils ne faisaient qu’effleurer ['art de'la
guerre, La forcé n’existant pas sans résistance; la
plupart des Mystiques recherchent en pgrma-
nence des défis, guerriers ou intellectuels a leur
mesure, vivant uniguement pour. Vaffrontement,
seul.moment ot le Maitre Etrange,: espnt affute
et dmie tranchante, existe réellement. - :

Avant la bataille de Snake, en 211 AA, au
cours de laquelle la nature duale, a la fois hu-
maine et animale, des: felsins fut révélée ay
grand jour, les choses ‘étaient simples. L
Mystiques se dlwsalent alors en deux grands
courants phllosophlques qu1 existent encore: de

- nos jours, les maitres d’armes, ou jutsu-sama, et

les errants aussi appelés hédonistes ou aklad.
Les sama représentent la quintessence du guer-
rier felsin, des machines de guerre meurtriéres a

1 honneur sans tache. Orgueilleux; la plupart
_-enselgnent leur technique et leur phllosophle

au sein de tradlttons rassemblant ]US([U d un




autrefms fre

Les akladv

pose:"des sama. Meme‘ i-leur va<

test souvent 1mpre551onnante e

Opposes dans I espnt ces deuxK courants eta;ent b
unis'par un fort respect mutuel. Puis la maladle
de Ta transformation frappa les Rivages, touchant

plus brutalement encore les Mystiques. Lors de .

la bataille de Snake, les Felsins recurent la révé-

lation de leur véritable nature, Portee " ar les
gulldlens, la vérité atteignit les R”’vages Confus,
dépassés, les Mystiques: se déchirérent en d'in-
terminables d[scusswns philosophiques. Aux que-
" relles de tradition se substituerent d'autres plus
profondes, de nature spirituelle. Il ne s'agissait
plus de savoir si le style du cobra était plus effi-
cace que celui du tigre, mais si la nature des
Felsins était animale ou humaine, ou méme « di-
vine », c'est-a-dire liée aux Puissances! Certains
prefererent ignorer la révélation en poursuivant
“ leur vie comme par le passé alors que d’autres
remerent I'Art Mystique, issu de leur partie
bestlale, et redevmrent de snmp[es guemers pro-

PenT LEXIQUE FELSIN — GUILDIEN

Lier.
tionnelle des combattants felsins.
maitre ou d'uie école feismc’

ditionnelle.

%7,&%: T A A

e e S ;W% e W’ﬂ"rg}’m mwgﬂn.—m .

Aklad: litt, « mangeuss », mattres Mystiques errants, fms gourmets €t dzplomates,i '

Hutsu-geifu: litt. « voie du combat », structure au sein de laquer est ensc’;gne un sqylc parttcu—
Jutsti-sama ou sama: litt. « maitre du combat >, maztre d’arme suwamt Ia phllosophw 7] adz—
Jutsu-yusa ou ynsa: Titr, « combartant pritic », eleve suivant ou ayanr suivi la fornmnon & uﬂ

Kebir: litt, « anciens », mait: es er mttles suivant les voies des sama et aklad dcms Leur forme tra-

‘o Parmi les sama, Yedl Ibn Rashan enseigne

une forme de- combat primitive et brutale. Ses

yusa, qu il sumomme Tui-méme ses fauves, sont .

- entrainés a se battre armes de leurs seuls crocs et

griffes. llsne coupent plus leurs cheveux et leurs
ongl"" ‘et ils.ont déveldppé un langage de bataille’
compose de: cris-et de. grognements. Seul l'af-
frontement semiblé lelir procuret une joie. quel

conque. Redoutables guérilleros, le plus;_eonn N
d’entre eux est le guildien.Qanshid qu' a peme,
-sorti de I’Académie prit la téte d'une armgée. d“'
Daneens apres avoir disposé de leur chef. Sl

e Silong Owai, ancien chevalier, enseigne a
ses rares disciples toutés les finesses d’un art
guerrier extrémement ritualisé. _Profondementf
humaniste, sa philosophie est basée sur le respect
de l'autre et la protection des faibles.” Avant
chaque affrontement, chaque décision, ses yusa
se doivent de peser longuement ies conségquences
possibles, aidés des rouleaux sacrés contenant -
les pensées du maitre. Bien que respectant chaque
‘etre, ce ne sont pas des pacifistes et ils sont ca-
pables de la plus terrible furie guerriére si-la
cause qu'ils servent leur semble juste. Meme st
leur ‘enseignement assez ng1de est ‘mis a fude

£

~
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SHARISKAN, LE'DIAB’MEGZO

- Agé d’une quarantaine d’années, cet imniense Myanue & la musculanire novcise et ala peau
sombre est une legende a Mornevents. Vétu comme un esclave, cet homme froid et d:smnt ne connair
ni joie ni peine et seul le combat a mains nues améne une faible lieur de vie dans ses yeyx
sombres. Champion de rchambalu depuis des lunes, il monte une expédition pour la végion du voI-
can, atguzﬁomw par les rumeurs sur la sauvagene des cannibales...

Camctenst:ques physx,ques SuperAgzie Fm t, Trés Observareur et Super Reﬂcmnr
Carartensﬂques mentales ; Pas charmeur, Trés Rusé, Tws Savant et Super Talenmeux

Atmbuts _ _ S
Art (mermer & Art Etrange: 5 Avt Guildien: 2

) f'{'fmii?é’i}é_i:ces : _ -
Acrobaties : Expert : Armes Lombmef’s EXP:E’P‘L’
Armes tranchantes: Expert : Art Mysrique : Expert
Athlétisme; Expert L Autochtone: Novice.
Bagarre, (Ar"rs mayr rzaux) Experr . Discrétion; Expert
Equilibre: Expert ; . Equiration ; Initié - -

- Escalade: Initié - tntinridarion : Expert

: l;kafnguéj( Gweol) : Initie ) - Langue (Drak) : livitié
Natation: Initié : . Shei: Expert
Vzg‘tlance Expert o SR

‘ Shei’: 6 pafnrs.

" Machinations - o
Londe foudroyante: nitié »-
ila w,revoh'e du fauco
Il nes peut en rester qi’ 1 i o -
Arsntes ;deux machettes et les rechmques de leco!e du G omlle et du tdmmbalu
Armure; aucuyiie : :
Taurs taus lf’s l’OlIJ’3 de loom mws:l:vie

B S ?Wm— ‘w’ﬂﬂ'-rw T wm T T

p uve: par la mezﬁahte guddlenne et la réalité sablement les Rivages et le Contment a ia re—
u Céntment, mce’ mtles sont des combattants - cherche-d’adversaires: a-leur-mesu
y connu d'entre eux est le redoute Sh :
“lécole du gorille. Recherche par - son ancnen
- employeur, la Quﬂ"de des L. 'mes d'Or pour. les ,
_1t1es¥ de‘dlverses écoles, prone la * meurtres d’au moins frois de leurs yusa, sa
) . longue fuite & travers le- Continent I'a mené
- jusqu'a Mornevents (cf. Le Réve de Silec Octalt)
couil frequente assidiiment [es arénes de tcham-
< balu. Son aspect filiforme lui a valu l¢ surmom
prouver §a: upemorlte par L7} dlvme for : et les o de Dlab ‘megzo,.le dtable ma:gre, et’ nombreux
yusa da ceéte ecole de“pensee parcourent mlas"~ : sont ses adm:rateurs*




® C‘nez les ak[ad la phllosophte do—"-

est Ia plus populalre. Putsque [es

cad ‘nomme a satisfaire Jeur corps amma[ De bons

v1vants, ces-aklad sont devenus de gomfres oir |

; portent etﬂ_ .
jbuts _ é{efequer ou s accouple

tigres et les obligent & vivre comme des bet s

‘Récemment pourchassés par la justice du sultan,
la plupart ont fui sur le Continent o ils tentent
de recréer leur paradis perdu.

o Al oppose de ces fanatiques.se trouvent les
jinbutsu-rei, surnormmés les Moralistes par les
guildiens irrespectueux. Se sentant investis d'une
mission, ils parcourent les routes du Continent,
tentant de révéler I'étincelle divine de chacun.
En effet, selon leur dogme, lorsque les Felsins
émergerent de la primitive chair animale, ils
devinrent de facto les:guides de 'homme vers la
transcendance. 11 suffirait aux adeptes de déta-
cher les hommes de leurs instincts animaux
pour amener toute I"humanité au niveau spiri-
“tuel d’El Dorado. Autant dire que leur philoso-
phie, basée sur I'¢lévation de I'esprit, le rejet de
tout matérialisme et la non-violence sont assez
mal accueillis par les guildiens avides ef san-
guinaires. Pourtant, les yusa de cefte philosophie
ne se découragent pas et en rejoignant les
- -guildes, essaient par-un lent- travail de sape de
“modifier leur vision de Cosme. Toutefois, les
‘yusa les moins avancés sur la voie de l'illumi-

“hation, exaspérés par la patience de leurs sama, -

fomentent l'assassinat des guildiens et des au-

tochtones les plus belliqueux. Aveuglés par leur .
colére, ils ne voient pas que tuer ces hommes ne.

changera pas le systéme qui les a creées.

o |ssus des aklad niraiw, des esf]ie.te_s errants
J oen perpétuelle quéte de la beauté, les zulwa’ir

T ont ete apergus aux quatre coms de

osm'_ i
pour. recueilhr la dermere [anne d un esdave Sa-

"gmld ens. Consrderant le combat comme un

art, ils sont fort prompts a faire couler le sang.
Chaque yusa a son style martial personnel et la
plupart apposent une marque a I’ affrontement:

composition d'un sonmet, disposition du corps ou

-objet particulier utilise pour le coup de gréce. Par

exemple, on considere le massacre de Velshi
au Dabrah Sayon et sés piles de corps savam:.
ment disposés comme le chef—d oeuvre
d’Hamilcar le Tragédien. -

Mon Art Etrange

L' Art Mystique est prafique depms des millé-
naires et modelé par-les seuls Felsins. C'est aussi

le seul Art Eirange restreint & Vindividu. Alors.....

que les Mystiques des autres Maisons doivent:
solliciter le Loom pour alimenter leurs soris, les
Felsins ne sont tributaires que d’euX—mémes. i
suffit d'un peu de concentration pour canaliser le
flot d’énergie, le Loom invisible qui donne sa’.

- forme humaine au Felsin, ce’ qui pgrmet a4 la‘na-

ture animale de reprendre bnevemen’gle co trol
Chaque tour demande donc au Felsin.

_donner une partle de son corps et de




separe ces tours en quatre v0tes \represe;ntant
chacune ury aspect ammai et par extensron un

ique genéralement a des fins b Illqueuses, La

‘(Armes naturelles, Ancrage), permettent de se
dépasser (Vaillance) ou de blesser autrui. Les
rares tours faisant appel a
I'tnstinct et les émotions primitives comme la
peur (Rugissement). Les animaux associés a cefte
voie sont, bien entendu, les prédateurs comme
les grands fauves ou les squales et les animaux
belliqueux comme l'éléphant ou le sanglier.

e La voie de la plume est celle de la légeéreté
et de la grace morteile. Elle agit principalement
sur les sens, l'agilité et I"équilibre. Les tours de
cetle voie agissant sur le corps permettent de re-
trouver des sens animaux {Acuité, Combat noc-
turne) ou donnent aux mouvements une in-
croyable fluidité (Rapidité). Des tours moins
connus infiuent sur la pureté intérieure, rendant
au Muystigue esprit clair et &me légére ou ren-
forcant ses intuitions {Orientation). On associe
a cetfe voie les oiseaux et les animaux réputés in-
saisissables comme le faon ou lg saumon.

-® La voie de 1’ecallle est une voie positive,
met\tant\ en avant la protection, la résistance et
l'adaptation., Beaucoup de tours ciblent le corps
de1'adepte; pour I’adapter & un milieu particulier
(Branchies), le renforcer (Peau de cuir) ou le dis-

. ~simuler aux yeux-des ennemis. Les quelques
tours non: physiques font appel a Vintuition du
Mystique'(Sens du danger) ou a sa volonté
(Ténacité). Les animaux symbohques de cette
voie sont les reptiles comme les lézards et les

: logue, la moins offensive de t afes. Elle fait

& Ea_maltnse corpore[le eta la force phy—.

: ‘midjorité des tours
upart des tours de cette Voie tiodifient le corps. |

["esprit influent sur.

serpents fnais aussi ies animaux les plus
endurants comme le bufﬂe. .

° f_a voie de Ia fourrure est

appel aux comportements les- plus proches dé.
I"humain, comme l'instinct grégaire, le iangage o
corporel ou la‘dominance, Rares-sant tés'tours =
aglssant de '~m§1mere physigue, le: eu exemple
antzFurtivité, méme si de’nombreux, 7
posent qu il n'agit pas sur le corps*
de 1f adepte mais ; sprit d'autrui, L'immense
ait'appel & un magnétisme
Tprimitif (Chansme Domination), & une com-
préhension instinctive des relations (Connaitre

le dominant) ou a la communication avec les
animaux (Maitrise animaliére). Les animaux
les plus souables comme le gorille et le loup ainsi
que les ammaux associés a la ruse comme le
fennec representent cette voie.

o

Avant la révéiation, les Mystiques les plus
purs négligeaient les voies qu'ils considéraient
comme inutiles.ou en désaccord avec leur phi-
losophie. Aujourd’hui seuls les Mystiques les
plus paresseux ou les plus fanatiques suivent
une seule voie, les autres adeptes cherchent gé-
néralement I'équilibre dans la maitrise de toutes
les voies. Néanmoins, la plupart tendent a fa-
voriser la plus proche de leur nature animale. Ils”
se définissent alors en ajoutant a leur nom le mot
homme suivi du nom de leur voie favorite. I y
a ainsi des hommes-griffe, des hommes-plume,
des hommes-écailie et de hommes-fourrure. Ce
statut est indépendant de tout autre ef un
homme-griffe peut trés-bien &tre issu-d’une fa- -
mille noble, yusa du lion et guildien de surcroit: |

Pour quelques tours de plus

Mimétisme

Portée: toucher.

Cible: le Mystique lui-méme.

Durée: 3 PA.

Effet: la peau du Mystique prend la couleur




LE PHYLUM INTERIEUR

iIne Felsin, Expert en Art Mystique peut découvrir de fui-méme des nowveaux tours liés & sa nature.”
Pour cela, le Maitre Etrange entreprend-wune quéte interieure pouvant durer plusieurs jours. En.ob-
servant utt jefine strict et en vidant son esprit, par des exercices martiayx ou par la meéditation,
le Felsin entre dans un érat de conscience superieur dans lequel il vessent chaque conposante de
son étre, méme la plus nfime. Chaque Mystique a sa propre perception de cet érar: tourbillon de
cowlenrs, eriéc;jrgble confus éi___’;images, pictograniines soningaires, sons dI‘SCO‘i_jd&Iﬂ‘fS ou gemmes €tin-
celantes. En coﬁ_ce:m‘anr sa. volonté sur un de ces objets, il remonte i son grigine animale et ent ap-
prend ainsi un peu plus sur lui-méme. S il véussit un test AArt Mystigue en sortant de:sa rranse,
le Mystfqm"a:im un nouvean tour dans son répertoire — au choix du-MC, La difficulté des tests
dArt Mystique de cétte recherche convinence a facile et augniente dun palier, par tour ainsi obtemu.

* $i'le Maitre Etvangecherche a obtenir un tour précis, comme un-tour-dontil copnait Vexistence; -
ow'sil désire obtenir un effer particulier mis an point avec le MG, les difficulres sont majorées de
denx paliers. - : 7 S .

En ‘.\fas de Schkoumoune, le Mystiqute ne pourra jamais apprendre ce tour payriculier, cette partie
de son'étre lui étant fermée. - - : B o -

“Exemnple de transe : Yassim I'homme-griffe est plongé depuiisle lever du soleil dans une transe’pro-

' fonde, isolé du monde par les parois d'une grotte profonde. Murmurant fa litanie que les cheva-

" fiers d'Arwad chantent pendant la bataitle, il sent peu & peu son &tre se dissoudre dans une chaude
lumiere. En son monde intérieur senroulent des brumes.au sein desquelles il apercoit parfois des™

~ formes bestiales indistinctes. Se projetanta la poursuite d'une de‘ces-formes, semblable a L;n_fﬁ-gre 8
couleur d’orage, son esprit est soudainement submeérgé de sensations et.d’images ér’:r_aﬁgémeijt&c’é—

“lorées, ) rest plus homime mais fauve: Il sentla chaleur de son souffle dans sa "gbrge;.te.xa‘ljgfatié.n

de la poursuite, 1l fait nuit; mais il voit daireméntsa proie, un de ces petits bipedes glabres. Lui ne
T'a pas vu. Le massacre est de courte.durée, Hassim bien qu'hdryifié comprend que le chasseur im- -

o . . - :

" pitoyable fait aussi partie de fui. Eniergeant a grand-peine de sa médiration;, tremblant comrie une
fertille, un’gpdc métallique dansla bouche, Hassim peut maintenant fairé appel & la béte et lancer |
te tour « Vision-nogturne ». A E T, .
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© . dominafite deé I'environnement, ce.qui lui permet  Ainsi, il faudra trois Blessures Superficielles avant
- de bénéficier d'unewréduction de deux niveaux de  de cocher une case du palier Blessure Légére. Sa
difficultés sur son prochain test de Discrétion. Il doit  Caractéristique Résistant ne change-pas. . 3
rest rfpa'tféiteme_ﬁt immobile pour obtenir-cet effet, -~ - R S
: ' S E Iustinct -

S L T TR o oo Portée: toucher” 7 ¢
‘Portée:'\toygherg . o L e : .Cible : le Mystique tui
: le Mystigue lui-méme. ... ’Durée: instantanée.
- Durée: AEPA. oL S '
- " Effet: le Mystique s’emplit d'une énergic ani-; - qu'il-entreprend le met'en danger, e
male qui lui perimet dlignoret cerfaines bles- - sique ou autre, Si I'action est potentiell
- sures, Les paliers de santé regqi\\/%l’!ﬁh%@uﬁ“uné - gereuise et E;ufjlz-s\éuheﬁt'e"h_j\’éﬁ 5.1
case de plus jusqu'a l’octuftence_""d.’Aj;'\.._fca's'e s}, ,:iiéyr_‘;i:,passef.un ﬁi‘inuteé: vaincre:




t ﬂgtermme ‘au Ian-= v
trex change sans re-*

%Portee éoucher. .
Clble le Mysttque h:n-meme

Durée: 4 PA. B
Effet: le Mystique entre dans une rage folle'et” .

se jette sur son adversaire pour |'étriper de-ses
mains nues. Ses scores sont modifiés: INIT, + 6,
ATT. + 6, DEF. - 6, on ajoute une Blessure
.. Légére aux dégéts habituels des armes naturelles.

Ténacité

Portée : toucher.

Cible: le Mystique lui-méme.

Durée : une tache,

Effet: le Mystique est animé d’une résolu-
tion sans faille qui lui permet de mener facile-
ment & bien une tache non-loomique Jongue ou
éprouvante, Cette tiche doit avoir une durée
minimale d'une heure et une difficulté finale
trés difficile au minimum. Dans ce cas, elle voit
sa_difficulté baisser d'un palier.”

Clble un .Btre v1vant non loomique.
‘Durée: 4 PA.- -

- “Effet: les Mysttqné‘s“‘de Sashef ont developpe ce
tour qui_ permet a I'initié.d'instiller un désir brutal
dans lespnt d'un ammaf ou d un homnte. Les .
quatre vanantes les plus connues de ce tour- sont -

Ed

Lubricité, Qourmandlse, Dommance, Protechpn, :

Portee 5 m.

* Cible: un groupe.

Durée: instantanée.

Effet: d'un simple regard, le Mystique sait
qui commande raeel[ement a ce moment, preas

ey - ok

dans un grouge @rme. <

Branchies

Portée : toucher.

Cible: le Mystigue lui-méme.

Purée : AE x 5 minutes.

Effet: le systéme respiratoire du Maitre
Etrange se modifie radicalement, lui permettant

de respirer normalement sous l'eau. En revanche,

il ne peut plus respirer sur terre,
Amphibie
Portée : toucher.

Cible: le Mystique lui-méme.
Durée: AE x 2 minutes:

Effet: la peau du Maitre Etrange se couvre de

cloques emprisonnant de petites bullesd’air, ce

qui permet au Mystique de refenir sa respirationt .

durant toute la durée du tour.

Armes naturelles

Portée: toucher. .
Cible:le Maitre E%range lui-méme.
Durée : /\E PA. =

ey




S’ rtffes — petites gnffes ‘mains ou:
“pieds %,,eéx'ﬁ s — petites cornes; téte ou avant-
' ) 15 — petite morsure; bouche ~ et
ou bras. Ces ex—'

LA TRANSFORMATION

Le Jutsu-Geifu

naires, les écoles dans leur forme actuelle n’exis-
tent_que depuis la révélation de Snake. Malgré
leur importance dans la culture felsihe, elles
n’étaient pour les jeunes guildiens que les re-
liques d'un passé révolu. Méme s'ils se sentaient
différents, les guildes offraient a tous protection
et aventure et semblaient donner un avant-gott
d’un futur débarrassé des maisons et de leurs ri-
valités. La bataille de Snake a balayé tout cela en
révélant aux Natifs les liens profonds entre
I’ Astramance et les derniers-nés, ['existence des
Danjins, et surtout, la nature des Felsins.
Nombreux furent les incrédules, mais parmi les
guildiens, témoins d'étranges phénomenes liés au
Loom invisible, I"acceptation fut massive. A nou-
veau coupés des Natifs, lés Felsins se tournerent
naturellement vers leurs fraditions. Les ordres
mystiques, aux arts martiaux inspirés des mou-
v vements animaux, apparurent- soudain-comme
“ les détenteurs de la seule vraie tradition felsine.
Certains aventuriers abandonnerent la leur guilde
"¢t retraversérent I'Océane pour reprendre un en-
tratnement martial interrompu par l'Académie.
|es ordres durent se structurer pour recevoir ces
nouveaux éleves: les Jutsu-Geifu étaient nés.

e Fcoles et guildes: méme si chaque école pos-

avec les guildes sont généralement tendues. Apres

L '.tout les ecoles ont recupere nombre d lements de -

'zz__""doute stirleur loyauté subsiste: Seule: exceptlon, Ia--i_
' Quddefdes Lames d'Or, sedu1te par leur grande va- -
. leur. ouvre. grand sa& porte aux yusa de toute école.

< cefte forme sont relativement récentes et méme
- si.certains maitres du faucon-sabre enseignent a

de Chelem, faisant partie de I'école du Buffle, peu
- de yusa tiehnent compte de ces préjugés. . Les__

vendetta oubliée depuis cing siécles, En revanche, -

Méme si elles sont issues de traditions millé- .
" certaines rivalités de style existent, mais ne vont .

séde sa propre vision de la conquéte, les relations -

valeur. Stils sont souvent remtegres par a suite, un s

"o Ecoles et éc'oles Tes yusa se respectent les uns
les-autres et deux yusa issus de la méme école se
font généralemént confiance. Les écoles sous.

leurs éléves la haine de 'ancien ordre des moines

yusa savent qu’ils sont peu nombreux et he veu?
lent pas perdre certains des leurs pour une sombre

jamais au-dela de la simple bravade. Unyusadu
rat fera par exemple fout pour mettre en colére un
yusa du chat, uniquement par jeu, mais n'atta-
quera jamais son honneur. '

s Fcoles et El Dorado: une chose dont sont
stives les jutsu-sama: El Dorado sera un des leurs.
Les Felsins ne sont pas inféodés au Loom et
leurs yusa soni parmi ceux qui appréhendent le
mieux leur double nature. N'étant pas totalement
humains, ils sont les seuls a comprendre le conti-
nent a un niveau profond, instinctif. ll.reste
maintenant a savoir de quelle école sera issu El
Dorado. Si la question venait a se poser, elle
pourrait bien générer des haines dont les jutsu-
yusa se croyaient incapables. = ‘

4

Nouvelles écoles

plus connues, ces yusa fd'
diens de valeur grace &-un esprlt fort :

Le format de description des ecoles esi" le’ meme &
que celui de Gmldes El Damdo L v




"Ecble du chat : '

Competence Ar’cs Martlaux
Ammal et style: cet animal: est chez les
“Felsins un symbole poszt!f representant ala
fois la vivacité et la noblesse. Ce choix rappellez :
aussi que lés mouvements sont nés-de ['union des" :
styles du tigre: et du fennec. Un ]uts_u yusa uti-__

se.jouer de son as \aarsa;re.- Mats Iorsque le chat
- le’décide, il porte: ‘aftaque finale,

" Techniques: -

e Un saut de chat: d'un bond souple, 1'éléve

se rapproche brusquement de son adversaire, le

prenant par surprise.

°le chat et la souris: 'adepte joue avec

~son adversatre d’une maniére désinvolte,

I obhgeant 3 se déplacer d'un coté ef de

I'autre, laissanbvolontairement passer des occa-
sions de tuer pour l'affoler un peu plus.

e Brise-nuque: le maitre, lassé du combat, se
jette sur son adversaire pour frapper un point
vital, généralement la gorge, la tempe ou la
nuque. S'il rate sa prise, le Mystique se retrouve
fort prés de son adversaire.,.

Fcole de Vaigle

Compétence: Armes d'hast (Lance)
Animal et style: ’'aigle est le symbole de
I’¢élévation spirituelle, des montagnes domi-
nant le pays et de la vivacité, Un julsu-yusa -
employant ce style est excessivement calme et
confiant. [l observe attentivement ia défense
de l'adversaire : positions, armure et parades:
L' Aventurier choisit un mouvement particulier
et lorsque le moment est propice, frappe son .
adversaire d'une courte série de coups destinés
a tuer.
Techniques: _
s Vol lointain: I'éléve reste a bonne distance
de son adversaire, se déplagant toujours avec un
temps d‘avance, comme s'il devinait les pen- .
sées de son adversaire, ‘
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[ECOLE DU CHAT
Technigues

Uin.saut de chat

P

< Brise-nugue.’ ..

Le chat et-la souris

Novice

Initié

Expe-:;f '

Novice

Initié

Experi’

Novice

Initié

¥ R

Maitrise  Init

+4

+ 4

IR

+‘0
+ (0

+0

Att Def
+2 =2
+ 2 + 0

+2 F0

£2 w2

O

: o g

- Blessire

. Leégere -

_;l‘-?gere

Tdgere

Légere
¥

Légere

Légére

i

G_-i:'ave

. waitiqiine :

“ Critique

gl i e R e et ¥

ECOLE DE UAIGLE

TJechniques .

: :Vol lointain

i

N

- “Battements d'ailes

Novice

frirtie

Expert

Novice
R

Initié

Expert

Novice

Initié

Maitrise  Init

+f
+2
s
+2

42

Arr - Def
:+0 + 3

0 <4

+

s .:.*_-0,»

" Blessure,”

' Légere:

 Légére:

Moyénne

Grave

4 Grave

A Faitqle:' -




ole de Ia tortue

P

Competence /-\rts martlaux ou Armes com-
bmees {(K&shir).

Animal et style: la tortue est réputée chez les
Felsins pour sa sagesse, son regard énigmatigue
et son invulnérabilité, Il faut néanmoins savoir
que certaines tortues des rivages de la Maison
des Felsins atteignent un métre de haut ef sont
férocement carnivores. Un jutsu-yusa employant

ECOLE DE LA TORTUE
Techniques Maitrise

Lente esquive Novice + 0
Initie
Expert

Invincible carapace

+3
Marche des morts + 3
+ 3
+3

Une arme de tortie (Inic + 3

T s
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iy

1 Ate+ 1 ; Def + 3 ; Blessure Superficielle) ; les Kdshir, Deux courts
tridents a dents épaisses, quelquefois reliés par une chaine, quelquefois doubles ou termi-
nés par une lame, faisant d’excellentes armes de parade.

sufﬁt generalem ui- falre perdre patience.

- 8" Invincible carapace En portant son at-

taque, U'adepte se saisira de I'arme de 'adversaire
pour fenter de la briser. Le test est fait normale-
ment mais en cas de réussite, les dégats sont in-
fligés a 'arme, | .

e Marche¢' d;{esfmorts sar de ses capautes le
maitre avarice d ‘un pas impassible sur son ad-
versaire, ne raign‘trssant méme pas pour parer ses
attaques, Seule la mort ou la fuite de I'adversaire
pourront |'arréter.

ALt Blessure

Def

+ 0 +4 Légire

+0 +6 Legere

+0 +8 Légere

+ 0 + g Grave

+0 + 0 Critigue

+ 0 Fatale
+ 6 Moyenne
+6 Grave

+6 Orave




2 les Felsmsha la fmesse et a Ia beauté. Un jutsu- versa're na
= )‘yusa ut1hsan# ce style semble danser gran:leuse-'

“ment fin au’combat.
Techmqu es:
s Danse de parade: en mimant un combat
imaginaire composé de mouvements complexes .
_exécutés a une vitesse folle, 1"éleve tente de
convaincre son adversaire de sa supenonte fout
en I'empéchant dapprocher.
¢ Danse de l'orage: tourbillonnant dans une
¢ danse échevelée autour de son adversaire, le
~ yusa va changer chaque pas, chaque balancement
en un coup cinglant. L'adepte se fiant unique-

is ce dermer de]oue aisément ses
feintes. Au moment le plus inattendu, la danse
s'arréte brutalement et toute la force du yusa,
concentrée en un coup de pied ou de poing s'abat
sur le crdne de son adversaire. '
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FCOLE DE LA GRUE

+0

Initie

Expert

Tecimiques Mairrise  Init Att Def Blessure

Danse de parade Novice + 0 + 1 +3 Legere

Initié + +2 +4 Légere

Expert +0 + 4 +4 Légere

Danse de l'ovage Novice +2 + 2 + Moyenne

Initié +3 +3 +0 Moyenne

Expert +4 4 +0 Maoyerine

Danse de Uéclair Novice +0 +2 +0 Grave

Eritique

Fatale




Competence ALtS martlaux

" Animal et style I'animal t:tulaire de Y ecoIe
est bien. st le quet"zai,;petit serpent ailé
viron vingt centimétres: Le. quetzal st extre-

mement vif ef tourne Ionguement autour de ses

pronas . généralement de: petzts ToTigeurs, pour
Ies desonenter Un ]utsu yusa Hitilisant ce style

OuvTa avec beaucoup de grice, courant au-
tqur” es0 adversaire Eelfalsant tournoyer, uti- -
{isanf tout lemenf tel: que rocher ou arbre pour'

: pahers ‘donne une Egi’aﬁgnure — avant que

n§ F.sattourse: et surprendre 1,adversa:|re*
Technlques; AL :
® Sifflement menagant I"éléeve pousse un
sifflement trés: aigu, ce qUi décontenance la plu-

part des adversaires et fait fuir cerfains animaux .

— test Difficile d’Instinct. En cas de réussite, le
yusa obtient I’ Avantage a la prochaine PA.
e Envol: 'adepte se jette sur son adversaire &
pleine vitesse mais modifiant sa trajectoire au der-
. .nier moment grace a un élément du décor (rocher,
mur) porte un coup de pied en arc de cercle a la téte.
e Baiser du serpent: cette technique est sou-
vent considérée comme déloyal par les yusa. e
Maitre se rapproche rapidement de son adver-
saire et lorsque ce dernier l'attaque, esquive
d'une acrobafie et retombe dans le dos de son en-
nemi. Le coup suivant, dirigé vers la nuque ou
la colonne vertébrale, estsouvent mortel.

Fcole du phénix

Compétence: Arts Martiaux.

Animal et style: le phénix représente le sa-
_crifice, notion majeure chez les Felsins, -ainsi
- que la [oyauté et la passion. On trouve aussi dans

le désert un rapace dénommé petit phénix, réputé
poUr‘ sa patience et son plumage coloré dans les
tons de rouge. Le phénix se sacrifiera en se fai-
sant blesser afin de trouver la feinte dans la-dé-
“fense de son adversaire, lui infligeant plus de
dommage qu'il n’en regoit.

Techniques: '

® Regard bralant: le yusa fixe son adversaire

droit dans les yeux, mettant toute sa hargne
dans ce regard., Impressionné, 'adversaire aura

_tendance ase focallser sur le yusa < les
.autres protagonistes ont + 9_/+3/+4 ALT -

e Main d’acier: I'Initié’ salstt pIemes

o mains 'arme de 'adversaire, s mﬁlgeant une

Blessure égale aux dégits de 1'arme = 0/— 1/~
2 niveaux de Blessure, selon son degré de mai-
trise. Par exemple, un yusa Novice utilisant
cette techmque sur un sabre re;mt une Blessure

_ Legere avant de pouvoxr porter sen

qu un sam §<pert empoigne avec tant de ( .€X'

I'adversaire n’ait pu se dégager, le yusa lui a
déja désarticulé le bras,
e [ a chair n"est rien: le maitre laisse volon-

tairement passer un des coups de son adver-
saire. Ignorant ta douleur, il porte un coup ter-

rible au méme
du défenseur,

_ oment a travers la garde baissée

Ecole du dauphin/mouctte/épanlard/narval/
goéland/baleine/albatros

Compétence: Armes tranchantes {Sabre).

Animaux et style: [es animaux tutélaires de
I'école sont au nombre de sept, chacun repré-
senfant une composante de celle-ci. Le dauphin
représente la fidélité, I'amitié et la protection, la
mouetie la ruse ef la liberté, "épaulard la férocité
et la bravoure, le narval la curiosité et la bonté,
le goéland l'exploration de l'infini et l'indépen-
dance, la baleine la sagesse el la tranquillité,
enfin ['albatros la richesse intérieure et la solitude.
Un aventurier utilisant cette technique basée sur
"équilibre fera tout pour déstabiliser son adver-
saire afin de le faire chuter. Une fois ceci fait, il
se trouvera alors & la merci du Felsin. Cette tech-
nique est particulierement efficace dans les en- .~
droits dangereux — en mer, en montagne... —
et fort prisée des corsaires felsins.

Techniques:

e Pied sir: l'éléve eniraine imperceptiblement
son adversaire vers un lieu oU le terrain n’est pas
stable ou accidenté. Si l'altaque porte, aucun dégat
n'est infligé, mais 'adversaire chute, S'il parvient
a se refever, une nouvelle initiative est jouée,




Technigues

Baiser du serpent
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LES SEPT FONDATEURS

A Vorigine de ces écoles se trouvent sept Maftres Etranges légeidaires, les sept moines errants de
Fenwong. Lors de I'dge d'or des pirates felsins, la marine du sultan dépassée ne pouvait rien
contre la soif de sang de certains capiraines. Le village cotier de Jeralwa servait de base arriére au
Jameux capitaine Kadarian Isphani, dont la gloutonnerie lui valut Ie surnom de la Méchoire. Le |
willage ne contenair que quelqites pauvres dmes tremblantes a Pidée dé la visite pmchame dii éa- |
pitaing, Désespérd, un groupe de pécheurs partit pour Obo et sur la. proiesse d une récompense sontp-
tueitse, parvint a recriiter sept chevaliers mercenaires. Lors de son retour au port, la Michoire trouva
.. - les pécheurs retranchés dans leur village. Blessé dans son orgueil, il ldcha son equipage sur le vil-
lage. Lovsque la nuit tomba sur le chamyp de bataille, seuls trois maitres avaient survécn, mais
Isphani ctait mort, son équipage en fitite et trois de ses navires reposaient par trente brasses de _fond
) Tmnsfornws par cetre bataille, les maitres survivaites abandonneérent lewrs anciennes facons de mei-
cenaires.et créérent une fraternite de sept Mystiques, les moines de Fenwong, les défenseurs l¢-
gendaires du peuplf’ felsin. Cette fraternité i l'or igine de Vécole, existe encore de nos jours et iden-
tité de ses mentbres, conniis sewlement sous le nom d'un' des animaux: symbahqzm de I'école, est
st des secrets les mieux gardés de la Maison, En effet, aidés d'un petit résedu d’ agents competents
FECYULES parm: les yusa, ces maitres anonymnes défendent a travers le mondeé et par tous les ritgyens
les intéréts des Felsins. Ces dernidres années, on leiir. doit notamment la révélation du scaridale des:.
prosntuees phaleeni, assa:.smatdu maitre voleur ulmeque: Xotal erla desfructz011 mmplf’re d'une
guilde venri'dysse qm s appremrt a vendre des cmches ﬁ’ux aux Dmyms. IR
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i la dermere Iigne est tracee, I adversa
»ment déja succombe ala perte. de sang.' Cette-
ftechmque comme « Reddition.f» de “école du
- lion, mﬂlge des blessures Iegeres dont le nombre__ '

1 ES PETITS A-COTES

Faire partie d'une école, adhérer a sa philosophie et a son style de vie ne Sont pas df’S actes sanis -|
conséquences. Un jutsu-yusa qui utilise souvent les mouvements de son école ou ses possibilités de
rransformation comprend que laisser libre cours a sa furie west pas sans danger, Un jutsu-yusa
est sounis aux mémes régles que les pratiquants du Shei en ce qui concerne la déshumanisation,
la discipline personnelle inculquée par ses maitres contrebalancant a peine | influence grandissante
de son instinct. Toutefois, si le yusa rate son test, la narure de sa déshumanisation dépendra sur-
rout de la symbolique de son animal. Par exemple, un yusa de I'ours deviendra extrémenent cole-
rique, prenant ombrage du moindre vegard de rravers, un yusa du cobra sera froid et distant, consi-
déranr les autres conme des proies, et wn yusa du paon developpera une vanite et un irrépressible’
besoin d’écraser les autres, En cas de situation les mertant en conflit avec leur nature, le MC peturt~
augmenter les difficultés des tests se rapportant i la vie en société d'un palier supplémentaire —
un yusa du paon bafoué en public, un yusa du ratvopposé dans un combat a mains nues au chan-,

pion love local, erc.

En revanche, les animaux de la famille originelle du yusa — feélins, canidés, reptiles, etc, — sen—
tent confusément qu’il est 'un des leurs et lui font rapidement conﬁance, Hsnel atmqueront gé- -
néralement pas, sauf s’ils sont entrages on affames. Jous les jets en rapport avec ces animaux sont.
diminués d'une difficulté — dressage. intintidatiori, Si I'éleve est en période de régression due au
Shet, il irradie une telle force, une telle rage que la plupart des animaux Inoffensifs fuient a sa‘viie,
Les aninuux Dangereux adoptent une attitude prudente, ne perdant jamais leFelsin. des yeux; alots
que les espéces Hostiles s'empressent de relever son défi silencieux. Les inenibres de sa propre famille
le considevent comme le-dominant ou 'alpha de la meute, les males tontrent tous les signes de soii-
mission alors que les femel[es s'empressent de lm fmre des yeux doux. Tous les tests les concernant
sont diminués de deux paliers de da_ﬁ:rculres :
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Un nature amma.le

: Depms' les evenements de LAube a’es Pmphetes
: ‘Bleus — supplement publié pour Gualdes la
Quéte des Origines —, les Felsins savent que la
part animale qui est'en eux peut prendre pos-
session de feur étre et Ies transformer en créatures

hybndes Toutefms, lorsqu un yusd v1ent miai-
trlser complétement sa-force intérieurg, il ob:
. tient la‘possibilité de retourneg A sa fom_;e ani-
~male premigre, pure, et non a un amalgame des
‘espéces composant ses ancétres: €

ment la mattrise du Shei, la connaissance de soi
qui permet au yusa de laisser une partie précise

Yusa en transe




boles. de longévité, -surtout les. va ans el:co-
f;f bras. Le< prophetes preferalent les ammauxa
 d’une dimension plus spirituelle, symboies dey .
© “clairvo ance et.de: sagesse, comme certams oi-
Sedux, grue’ou faucon, ou les animaux a sang
froid, tortue, orvets et boas. Le peupie élevait
bien str toutes sortes d’animaux pour la viande

" ou les travaux des champs, porcs, moutons, -
- chévres et buffles, et laissait la garde de leurs
*“maisons & diverses races de chien ou a des
ours bruns domestiques. Les plus démunis, se
ontentaient des rats, fennecs, scorpions et

de methodes de dlvma’ﬂon- £ tfihventées'":'m' is-
de toutes, I'astrologie était la reine. Les astr0~ :
logues créérent une mythologie complexe, asso- ~ puissants exhibaient les espéces les plus exo:
ciant noms symboliques, la plupart animaux et tiques dans leurs zoos, du requin mégalodon au

e e

temps, les symboles furent plus associés aux ani- ~ rues dans la mer des Lames. Et si l'ultime coup
maux eux-mémes qu'aux constellations qu'ils de Puissance Bleue a touché toutes les espéces,”
representalent, les transformarit en tallsmans sans discernement, dans un ultime'réﬂe\‘xe de
porte-bonheur vivants. Tous furent touchés par  survie, elle a choisi les especes et les spéci-
ces croyances, du Haut Prophéte aux derniers mens les plus combatifs ou robustes, ce qui
mendiants d'Ashaaq. - fait qu'aujourd’hui un Felsin peut descendre

Les nobles appréciaient particuliérement les  d’une famille d’ours polaires hdtes du zoo-du
félins, symboles de majesté, du chat domes- grand prophéte.
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ET MON FELSIN ?

tin guildien type, uin Aventurier, est issu de deux a huit especes, dont la nature et le nombre exact
sont déterminés par le MC, grice aux actes de I'Aventurier ou a son historigue, Une nature pro-
fonde agressive, sanguinaire, dominatrice est favorisée par la présence de fauves, rapaces; . félins-
ou de primates, un Felsin tranquille ex pacifique sera probablement issu d'herbivores (cheval, E;ufﬂe),
de reptiles ou de rongeurs.: Les canidés, ours, pores et oiseaux donnent des tempéraments phis.contras- '
tés, tout commie les melanges herbivore-carmivore, Le MC devia déterminer; parini ces ascendants
Panimal dowminant, celui dont le Felsin assumera spontanément la forme s7il découvre la trans-
| formation, o ' '

Attention ; cela w'est qu'un moyen srmpie de determiner | mnmal dominant; un Feism pouvm:r;
trés bien renier sa nature profonde... A noter que Vanimal de I'école d'un yusa 1 fait toujours pai- |
tie des formes, l'apprentissage d'un art martial étant naturellement favorisé par la similarité entre |
les techniques enseignées et celle de chasse ou de defense de 1 ‘animal tutélaire; Les quelques antimanx |
peu agressifs ou malins choisis par le Joueur blen ayant disparu lors des premiéres années dexis-
- tence de la Maison, il est peu probable qus ‘un Felsm descende umquement de poules ou de lapms
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'"‘thue au tigre royal mais aussi Ies reptﬂes sym-' e

“fouines, censés ‘attirer la chance alors queTes =

influences diverses aux constellations. Au fil du .-gorille des jungles du Sud, maintenant dispa-" '_ :




i canaitserl energie ‘desa forme ammale vers-=

”cet acte. Ensyite, il libére sa mém re corpo-
relle, Ta guidant vers” Ia forme qu .l
adopter, choisissant parmi. celles qu1 domment

son ascendance. La transformahon ést instan- . -
tanée, ne laassant du’ Felsm qu “un superbe ani-

: eatnce organe ou membre manquant U les
auires. -especes présentes dans son ascendance.
Selon leur philosophie, 1és Mystiques appellent

ce changement la régression, s'ils pensent
perdre une partie de leur identité ou la trans-

cendance, s'ils croient retrouver la pureté ori-
ginelle.

En termes de régles: lors de la transforma-
tion, le Felsin effectue un test de Shei Trés
Difficile. Selon la qualité, les résuliats de la
transformation sont différents. Tout yusa se trans-
formant en son animal dominant peut choisir
d’éviter le test. On prend alors les effets d'une
Réussite.

e Schkoumoune: la conscience du Felsin
s'est dissoute dans son étre, laissant le contrdle
a son instinct. Plusieurs choses peuvent arriver.
Le Felsin peut garder sa forme humaine tout en
adoptant le mode de pensée d'un animal, mor-
dant sauvagement ses ennemis ou prenant toute

la_mnourriture. & portée. Il garde -alors-ses
Caracterlstiques physiques propres, mais ses
Caractensthues mentales sont remplacées par
un score d'instinct égal 4 leur moyenne. 1l peut
aussi se transformer en un animal déterminé au
hasard et oubliant complétement sa tache, par-
“tir 4 la recherché®de compagnons ou d'un
membre du sexe opposé. Physiquement, ¢’est un
animal normal, mais son niveau d'Instinct est
déterminé par’ la plus basse de ses
Caractéristiques mentales. Une autre possibilité

£st la _transformahon en.un amalgame e
...1mmonde de toutes Tes ¢speces. animales des-
. quelles le yusa est issi. Cette monstruosité est
. souvent prise d'une rage insane dictee par: des

instincts contradlctowes. Ses Caractensthues k
sont déterminées aléatoirement par le MC avec, -
un dé¢, sachant qu’en cas d'obtention d'un« 6 »,

omi. relance etion a]oute le resultat obtenu a
e L creature peut alnsr‘ btemr :

@ Echec: le Felsin se transforme selon son
souhait mais un mangue de concentration au
dernier instant permet a une autre mémoire cor-
porelle d’affecter ['apparence ou le comporte-
ment de I’ an‘imeﬁ final. Par exemple un Felsin
tenant pour parts ‘¢gales du tigre et du loup peut
se transformer en'tigre au pelage gris ou perdre
quelques minutes & chercher sa meute, alors
qu'un yusa transformé en faucon-sabre avec une
touche de cobra posséde des écailles sur les ailes
ou, désorienté, rampe avani de prendre son
envol. 5i le défaut est physique, un test de vigi-
lance réussi permet de se rendre compte que
"animal n’est pas normal — la difficulté est a dé-
terminer par le MC. Pour nos exemples, le tigre
gris est facile a démasquer alors que le faucon-
sabre demande de réussir un test Trés Difficile.
Si le défaut est comportemental, le MC peut dé-
cider que I'exécution de la tache est retardée de
quelques minutes, A part ces quelques défauts,
I'animal a les mémes Caracterlsthues que dans
le cas d’un test réusst. ~

¢ Réussite: le Felsin se transforme en 1'ani-
mal choisi, avec les particularités physiques .~
les plus importantes de sa forme humaine. Ses
Caractéristiques physiques sont celles d'un

spécimen  normal de l'espéce. Sa
Caractéristique Instinct est égale a la moyenne
de ses Caractéristiques mentales. Ses
Compétences de combat sont égales a son ni-
veau en Arls martiaux,




"+ e.Baraka:. le Felsin a touché Ja nature *sit ‘malgré tout, il conserve sa forme animale
prafonde; sublime de I'animal qui I'habite.La  pour la journée. ' IR o
forme aniralé obterie ¢st parfaite; un véritable. - T SR
archétype; Un yusa transformé ainsi en lion est Quoi qu'il-en soit, si le Felsin réussit.un test
énorme; fort comme trois hommes, doté de griffes  Difficile d'Instinct, il pourra se rappeler sa fache
" -acérées et pousse des rugissements effroyables, et tenter de la menier & bien, Lors de son retour
« = alors"qu'en. rat, il est plus vif que I'éclair, discret - & sa forme humain, il devra réussir un test de
“ef terriblement malin. Les Caractéristiques phy-  Shei Trés Difficile. En cas d'Echec, un sentiment
jques duyusa sont celles d'un.animal normal  étrange 1'étreindra, comme si son corps refusait
_“augmentées d'un palier. Son fnsti rrespond . de [ui obéir et ce, pendant nombre de poinis de
" 3%a plus forte Caractéristique mental g She jour(s). S'il obtient une Schkoumoune sur
Compétence de ‘combat Test au“meéme niveau -soi test, sa partie animale se rappellera a'son bon
que Bagarre (Arts Martiaux): Le Felsin a réussi -:souvenir & un moment inopportun — transfor-
" une telle fusion qu'il doit rafer un test de Shei Trés  mation a la ¢our d'un théocrate arkhe, appdrition
Difficile-lorsque la tache est accomplie. S'il réus-  de plumes sur le torse, faim de viande crue etc.’
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DECOUVRIR 1A TRANSFORMATION

thi jouewr qui débute a Guildes: El Dorado avec un Felsin ne connairt la transformarion que s’il a
choisi le Coup de bol approprié. Néanmioins un jutsu-yusd ou un Mystigue penvent la découvrir
deux-mémes en cowrs de jeu. Le personnage doit étre Expert en Shei et connattre toutes les tech-
stigues de son école — pour un yusa — ou avoir personmellement découvert au moins trois tours |
d'Art Mystique — pour le Mystique. La procédure est la méme que pour la deconverte d'un tour .
' nais conune le Felsin cherche & revenir i son érat prinmordial, la difficulté est Extréme. Un envi-
ronnement favorable fait baisser cetre difficulié d'un palier. Par exemple, si le Felsin passe de longs
mois & approcher des animaux sauvages et a déterminer avec quelle espéce il a le plus d'affinités,
s'il est aidé dans sa quéte par un compatriote qui connait la transformation, ou s’il se trouve dans -
wn des sanctuaires de Puissance Bleue. En cas de Réussire, le Felsin se transforme en Lanimal do- .
minant son ascendance, Enfin libérée, la béte qui exulte suit son instinct (longuement) réprimé: ]
wn tigre commet un carnage, tuant plus de proies qu'il ne peur en manget; un Sfaucon parcourt
des centaines de kilomeétres ; etc. Chagque nuit, quand la conscience de la béte est en som meil, le Felsin
peuit tenter de reprendre sa_forme humaine. Il fait alors un test de Shei contre une difficulte Tres
Difficile diminuée d'un palier par jour passé sous forie animale. En cas de Réussite, il retrouve
sa forne humaine et peut dorénavant rerrouver cette forme a volonté. . ;
Lhn Felsin désirant acquérir d’autres formes devra suivie la méme procédure, la difficulté débutant |
.- & Facile et augmentant d’un palier par animal supplémentaire obtenu. Une Schkoumouneé sur le -
| test indique que le Felsin est arvivé an bout des possibilires de son ascendance. ) S
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> her confrére, il est impératif que
-~ vOUs ayez bien conscience de la
situation. D’ici quelques années, nos pas-
sages a travers la barriére des Enfanls-
Cyclones seront plus srs, j'en suis
convaincu. Deés lors, il nous faudra
d’énorme quantité de guildiens pour gérer
nos routes a travers la Terra Incognita. Nous
ne pourrons pas supporter les efforts de nos
aventuriers si nous ne‘disposons pas de res-
sources nécessaires. Si d’aventure, je venais
a me tromper et que la barriere tienne en-
core longtemps, il nous faudrait tout de
méme poursuivre notre effort de recrute-
ment dans les hautes spheres guildiennes.
_Les héros de I’Aventure commence. a se
~. faire rare et il est impératif qu’il soit recruté
'ij)._ii'r,nqtre guilde.

Qmidlennes guildiens, je vous lalsse
vous avez du travall‘.. ‘

;,"‘53'

Mattéo Di Alondorsza,_

‘ Grand Mattre. du Chapitre de la Guerre

" de la Guilde dAlmam._

pratiques les autochtones,
rimentés. Cette Caractéristique permet de

T T

EXI’ERIMENTE

/ expérien'ce feSt lé"cﬁté‘rg principa[ des re-

— cruteurs guildiens, Ces derniers savent
que les cours de I’ Académie sont relative-
ment bien faits. Surtouf dans les matiéres de
compatibilité et gestion. Mais pour les pro-
jets actuels des guildes, ce n’est pas fou-
jours ¢e qui est mis en avant. Ce compor-
tement est induit par les risques encourus par
les guildiens de l'autre coté de la barriére.
Livrés a eux-mémes, il est impératif quele . :
groupe se soude rapidement, que les aven-

turiers soient compétents gteﬁapables d'in- -

tégrer et de recruter de nouveaux éléments.
On considére du point de vue des régles

_de Guildes: El Dorado que les guildiens ainsi

que leurs compagnons, et pour des raisons
sont Expé-

connaitre les capacités du personnage.




EXPERIMENTE
Expeérimenté Effets technigues

Fuas

- Pes:

supplementa ire,

N Suﬁe_r'f o

supplemen taires..

R u—ﬂ"m‘&n}_’ﬂnv%‘x? e T

CARACTERISTIQUES

Les Caractéristiques. s’échelonnent en
trente paliers. Chaque palier permet d'ache-
ter un adverbe. Par exemple, « Trés » colite
cing paliers. Avec trente paliers ont obtient
les 12--‘p9,s_5ibilités de résultats ci-contre.’

"Note: ‘p'our acheter le palier « Super », il
faut beneﬁcner d une augmentatlon par ex-
perlence.

| CGMI’ETENCES

"POﬁ'r--les__nonjgu‘ildiens, les Compétences

Un métier au niveau Novice,
Ui métier au niveau Initié:
Un mietier au wivean Novice, un métier an niveau_-lnftie’. ‘

Deux miétiers au niveau Initié et un paher de Camcrmstzque

*

L me’rier au niveau Expert, un métier au niveau-nitié er
deux pa{iers de C m‘acrérisf:iques's_upplémmta-ires, :

Deux 71!6’1’16‘1’5 a ni Vé’(lll EXPE’?’I Ef U 015 pahﬂs df’ Camrrerzsthues

Les guildiens sont par défaut Assez
Expérimentés en sortant de I"Académie.
En plus des métiers, les guildiens regoivent
les Compétences d’ Académie. L'expérience

du guildien joue aussi un rdle dans la mai-

trise de ces Compétences. l.es compagnons
regoivent aussi certaines de ces Compétences
au r.eg_arfi du travail effectué perpétuelle- -
ment au coté des guildiens.

~au niveau-Expert sont.remplacées par un.. ..

nouveay Métier au niveau Novice pour les - -

personnages Trés Expérimentés et au ni- S

sveau Initié pour les personnages Super

Experlmentes.




CARACTERISTIQUES

NOMBRE DE CARACTERISTIQUES A
Possibilité Peut Assez K . 3
de répartition
7 o ] o

G L R e LIRS R e AP

S;Mr;ufchHON DU SYSTEME

.

Si vous trouvez que les nﬂgies vous encombrent, mais que vous. souhaitez [msser Jaire Ie ha-
" sard. 1l vous reste unprobléme, comment utiliser Guildes: Fl Dorado de facon plus intuitive;
[1n personnage de Guildes: El'Dorado a toujours U metier, Des lors, lil suﬁ‘lr de décider le
niveau de son métier ; Noyice, Initié, ou Expert, J
On décide donc de jeter la mmcrerrsuque Experimente du personnage et d'a gauier Novwe,

In ‘r;e ou Experr de(s)

N
Exemple Esteban combat detix ga1 des du paEals de Mornevent. Le MC conﬂdere qile ces guer-:
¥lers sont Expeﬂmentes et que se sont des Inities du métier de i'-antassm Pour utiliser ces per-




COMPETENCES

Expérimentés

Fo e L

. NIVEAU DES COMPETENCES D'ACADEMIE

Guildiens -

50% Novice, 50 % Initié

" 100 % Initié

50 % Initic; 50 % Expert

Compagnons

=5'0‘ % Novice. '

" 75 9% Novice

100 % Novice




transmeis ces queques doss:ers

“Jé pense que ce sont des candidats sérieux

“pour-vos prﬂ]ets. Sl ¢'élait le cas, n’oubliez
pas-ma petite commission, les temps sont si
durs a La Barriere...

mets ma confraternelle amitié.
Votre dévoué
.éthal Gramalson. »

GUERRE

« Voici Zreb Ictabzeb, mais tout le monde
'appelle Grandes Mains. C’est un cham-
pion de lutte kheysanne, il n'a pas son pa-
reil pour casser des bras. Arf, arf...

Bref, ce n’est pas le plus important. C’est
aussi un bon fantassin. Il n'a pas vraiment
eu l'occasion de briller puisque son travail
consistait & escorter des caravanes dans les
‘dynasties fantdmes. Aujourd’hui, on sy
‘ ennuie & moufir. Enfin a part quelques
‘-plliards, il n‘a rien affronté de bien mé-
4chant mais je crois qu’il a un certain po-
; tentlel ‘Mets le dans ton dossier Léthal, je
¥ suns sar que le’ vieux paiera pour celu1 1a»

€ Sa’ulitb? C;e?\rés%o, tu le connais. Cela doit
bien te dire quelque chose! Ce type est une 1é-
gende;-ouais, je sais, il paye pas de mine, Il est'
pas bien grand et il-fait un peu ahuri, mais je

En espérant que votre.’
réussite me sera profitable, Je vous frans- -

quoi, personne ne I'a attrapé dans -ses ﬁlets, il

: paralt que sa femme ne voulalt pas’ qu 1L reparte;_:-_ﬁ O ,

I Observe la jeune femme qui vient de ren--
trer, c'est Orena Di Mandrill. Elle sest en-
gagée dans les guildes pour quitter son pays -
une histoire d'invention qui a mal tourné.

Elle vient juste dfen sortir. Qui, elle a foncéa - -

La Barriére, Flle. est persuadee que ses inven-
tions ou du méins ses idées d’ inventions per-
mettront aux gu:ldlens de passer cette foutue
barriere. Oui, je sais tes oreilles sont délicates
et tu n'aimes pas les jurons, mais j'en ai ras
le bol du sable dans les yeux et le rhume per-
pétuel a cause des vents, Bref, la demoiselle
est si brillante qu'elle paurrait bien nous
pondre une invention pour passer cette fou...
la Barriére. Et vu comment elle est fébrile, elle
l"essayera elle-méme j'en suis persuadé. »

¥

LOOM

« Elle s'appelle Gwendaelle Raligholm,
oui méssieur une noble gehemdale. Mais
tous ses amis la surnomment Hilda depuis

V' Académie. Elle ne ressemble pas tropa l'ar- . -

chétype de sa Maison. C’est normal,“c'est-
une Métalliste, ses.capacités podr\ le Loom ne
plaisaient pas trop a sa mére qui voulait la
marier a un noble impérial. Bref, on s'en
fout... Pour cent guilders, je te la présente,
elle est trés méfiante. Oui, je sais que tu peux
en trouver plein de Métalliste a La Barriére.
Mais celle la, c’est une douée, en plusde les
fabnquer ses objets, elle sait les utlilser... »‘




ZRrEB ICTABZEB DIT GRANDES MAINS, GUILDIEN EXPERIMENTE

Caractéristiques physiquies : Trés Agile, Super Fort, Assez Observateur et Trés Résistant.
Caractéristiques mentales : Pas Charmetr, Trés Rusé, Pas Savant et Trés Talentueux.

Attributs

Ul Art Guerrier: 5.

Art Etrange: 2. : ' B P
Art Guildien : 5.

Loom ; aucui,
Compétences

* Acrobaties : Initié.

“Armes combiinées : Iiitié, -
Armes conrondantés: hitie,
Armes de jet; Initie.

Armes tranchantes: hitie.

- Athlétisme ; itie.
Autochrones " Initié.
Bagarte: Initie,
Contorsions : Initié,
Equilibre: Initié,
Guildes : Novice.

" Langue (drak) : Initie,
QOrientation: Novice..
Naration : Nevice.
Preniiers soins ; Initie,
Shet: Initié,

Survie ; Jritié,
Vigilance : Novice,

_Shei‘: 4 points.

-Armes ; masse d'armes, épée, vondache et coutean.de lancer.

“Arpuire : cuir Souple.

Tours, sorts et sortileges : aucuir.







1 Sauumo G,_EIiVAS_ld_, GUILDIEN SUPER EXPERIMENTE

Caractévistiques phyﬁiq;ues: Peur Agile, Fbrr, Super Qbsermteur et Super Rc%is;_an_r.
Cqmctéristiques menm_les : A;sez Cha*rmgm; Assez Rusé, Peu S(_;mnt et Super Talentueux,
Attrib'u.:ts |

Art QLlei'rie-r:: 6, 7
 ArtEtrange: 2, L :
< Ayt Guildien: 3. : : L ,

Loom ; aucun,
- Compétences

Armes de trait: Expert.
Armes tranchantes ; EXpert,
Art peinture  Expert,

- ArtisanatPeaux : Expert;
Athlétisnie : Expert.
Autochrones : Expert.
Cartographic: Expert.
Chasse : Expert,
Discrétion: Expert.
Guildes ; hiitie.

Langue (lore) wHitie,
Natation’: Initié,

~ Orientation : THitié.

- Premiers soins ; Mitié,

‘Rivages: Expert,
.Routes: Expert.

‘Survie: Expert.
| Vigilance: Expert.

Machinations

Clest par-la ] : Expert . - :
Atablel: Expert S U A
- Shei: aucun;
- Armies ; arc de.chasse et épée. :

.

Arniure ; cuir souple,

. Tours, sorts ¢t sortiléges : aucun.

N




OReNA D1 N\A_NDRILL, GU]'L[iIENNE ASSEZ EXPERIMENTEE - -

' Cmacrenanues ?hysxquc’s : Agile, Fort, Obs;;'v.atc.’.w;er Rt.’.slstanf
Caracteristiques mentales Char meur, Peu Rusé, Savant et Talentuez‘Lx,
Artribuzs
Arr Gue%rier:; 4.

Art Etrange: 3.
“Art Guildien: 4.

Loomi: aucun,

" Compétences

Ai‘rhitecmre' nirié.

Armes a feu : Novice.

Avt: Novice, hnirié, Expert.
Artisanat Travail du Bois : nitié,
Artisanat Forge: Initié, _ ‘ L
Athlétismne : Novice. - . 1 L S .
Aurochtones ! Novice, : S
" Botanigue ! ‘Novice, L , Co S
Caleul ; Initic: ‘ ‘ L :

!ngemerre Initié,
Langue (urbis); Novice, Initié, Expert.
 Mécanique: tnitie,

Natation : Novice.

;Ommmnon Novice. -

Prentiers soins: Novice.
Pyrotechnique : Initi.

Rivages: Novice.
Routes : Novice.
Survie: Novice.
Vigilance : Novice.

“Shei; aucun.. .
‘Arines: crache-feu court,
Aﬂnli?‘é.: p‘iitcmzé'. e

5

' Tﬂm’sfsorts et sortiléges: aucun.. .
"’B—L—w}mnmmg;xw 1,@, m'_xm

Guildes; Novice, .~~~ LA S




GWENIjAELLE_ RALLGHOLM, GUILD__!ENNE. TRES EXPERIMENTEE
C dr;actérfstiques_ _ﬁhysiq-:;es: Agile, ?Forte, Observarri;ce et Résistante.
Camctéristiques menm‘le.g : Charmeuse, Ruse’e, Savante E'li Talenqr‘ei&e:

Attributs

Art Guerrieri 4. o | - - Art Etrange: 4,
At Guildien: 4. e T

.
Loom .
|- Vert: 5 points. ' Rouge : 45 points.
Jaune: 3 poiits, ' Noir: 1 point. -
Violetr: 2 points. . o L
""" Competences
Armes d’hast: Initié: o ' Arntes tranchantes : Initie.
Arr Mérallique : Expert, Artisanat Forge: Expert, o~
Artisanar Armurerie: Expert. _  Athlétisme? Initié, Cot
| Antochtones ; Initie, . :  Bagarre: mitié. L .
Cavalerie: Initié. s = ' Equitarion: Initié, -
Guildes: Initid.: - =~ - Co Ingénierie ; Expert _
Langue Love: Jnitie, - P “ - Loom: Expert. S
Natation : Initié.’ ' _ " "Orientation : Initi¢.
- Prentiers soins : nitié. . " Pyrotechniqué : Expert. -
Rautes : hritie. : Lo Shei; niti¢. - : ‘fs
Survie : Initié. - , - Vigilance : Initié. :
| Machinations ; e R

| Jai déja vie cela quelque part!; nitié.

Ea

Shei: 4 points,

|- Atines: épéeen Rallgar et lance de cavalerie,- s

o P

. Armare: cotte de maille.ent Yielix,
Tours, sorts et sortileges ; Plg/lumvdiq;_l"E;}g‘ejéigﬁu} Puar la chevauchéé de la gloire, Par lé ve-.

gard d’or, Par'la flamme fidé[e} Par; la mgin du bourreau, Par les feux répandus, Paila laine
visiomnaire et Par les fusions solaires. o o : .

PRTAG




AUT@CHT@NES

S gu11d1ens sont obhges de recruter de
grbs des forces guﬂdlennes est souvent

Jocales ou’ blen des curieux qui se sont les
'Iats\\ser c¢onvaincre par les étrangers d’aller
voir ce qu’il y a de l'autre coté de la colline.
Notez que certains auxiliaires guildiens
sont des Natifs qui n"ont pas eu la chance
d'aller & I’ Académie. 1l est intéressant de re-
cruter parmi les locaux car ils ont une
connaissance naturelle des environs, us et
coutumes et sont détenteurs de secrets du
continent. D’autres sont trompés par des
guildiens malhonnétes qui exploitent leurs
capacifés a des prix défiants toute concur-
rence.

GUERRE

Koi

«Je m’'appelle Koi et je suis un Sackar, Des
guildiens m'ont sauvé d'un sacrifice rituel
_auquel j’étais voué. lls' m’ont ermmmené avec
. eux loin de cefte folie et m’ont donné un tra-

~vail. J'ai passé ma vie enfermé dans une
- cage-el je ne sais rien faire de mes doigls.
“"P('iurtaht,‘ un _de mes sauveurs m’apprend

patiemment le métier des armes... Je nai

jamais affronté d’ennemis car il me tient'a
I"écart des affrontements, pas Assez
Expérimenté, répeéte-il toujours. Alors jat-
tends patiemment mon heure, quand il ju-
gera que je:suis prét... »

main ¢’ oeuvre parmi les autochtones. '

issti des. classes les plus basses des socretes

donné lopportumte de ma vie. Cel[e du

genre que 1'on ne refuse pas. Des hommes et D

la promesse d’ aventures ponctue

’ni"a dbnne tna charice, Je l'ai recu de la part

F i

d etrangers etjes

“fier aujourd hui de dire

que je voudrais-éfre guildien. »

ROUTE

Mi-sathiami '

« Je venaisjuste d'etre chassé de ma triby
lorsque les guildiens m’ont trouvé. Certains
d’entre eux voulaient me tuer parce que 'un
de leur camarade avait été mangé par une
tribu voisine. Je leur alors expliqué que je
n'etais d’aucune fribu. I[s ont commencé a
m'interroger sur des pierres sacrées. J'ai tout
dit, tout ce que je savais, ils m’ont demandé
si je connaissais la région. J'ai menti en di-
sant oui par cceur, Il faut croire que j‘ai beau-
coup de <« chance » comme disent les guﬂ-
diens car je suis encore en vie. »

SAVOIR

Herctor Plus

« Je vivais alors dans ['écrin du grand fleuve ©

* volant. En bon bureaucrate Psaghé, je m’at-

telais fort bien & ma tache de gestion de I'hé-
pital 21. Je révais alors de devenir directeur
régional des services hospitaliers, j'étais en
bonne position sans accident de parcours
mon avancement aurait eu lieu en 252 AA.

Mais un jour, ces guildiens sont arrivés. L'un




' 203 AA Je leur a1 dema ""eie sije pouvals_‘_em
trer dans leur gmlde Hetyront réfléchi. et

considéré que mon expérience leur serail

-ytile. La vie fut plus difficile que je ne'le
croyais, loin des conforts de notre civilisation,
mais je ne regrette rien. »

1LOOM

Min-Tao

¢ Oui, je suis un Wish, enfin j'en étais
un. Comme je vois les choses mon petit,

V}e su1s gu11dten depms pius longtemps‘-; |
“que tm. J ai vu.plus d’écrin que tune -

“ocela

peux:en réver, Evidemment, je. dois tout._..
n guildien, Au début; je n'étais
pas- tr@p emballe parl idée de quitter mon

" bled otr. ]e vivais comme un prince adoré

pour mes capacités loomiques et loin de
toute considération matérielle, détaché
de ce monde que tous les guildiens s'en-
téte a piller. Puis ce guildien m’a enseigné

“un sort pour soigner des membres de mon

illage. J'en ai retenu deux choses: tout

d’abord, une fa;on epouvantable de par- .

ler en argot et l'idée que le Loom niavait
pas de limite & I"imagination des hu- .

" mains. D’un seul coup, je me suis posé

d’autres questions. Pourquoi.devons-nous
rester dans notre territoire! Que cache

Phovéa ! Etc. Bon, je te I'accorde, on s’est

un peu perdu en route mais toutes ces-
aventures, tout ce Loom, ces sorts et sor--
tileges... ¢a valait bien le coup de quitter

ma vie de plénitude et d'affronter les ri-

gueurs du Continent. »




Koy, FANTASS!N ARKHE PAs EXPERIMENTE,

Camctm'zanuec physiques : Agile, Peu Fort, Tres Observateur et Tres Res:smnr
Caractéristiques meumles Charmeur, Rusé, Savant et Peu Talentueux,

Attributs ’ : e
Art Guerrier: 4. Arr Etvange: 4. Art Guildien : 2

Loom ; aucun.

Comipétences
Armes contondantes : Novice. . Armes tranchantes: Novice.  Athlétisme : Novice.
Bagarre: Novice, Langue arlkhée : Expert. Shei: Novice,

" Shei: 2 points.
Armes; epee et petit bouclier.
Armure : cuir souple,
Tours, sorts et sortiléges : aucun.

e e R T A R o P O T T B i R TR P O e A A S

MI-SATHIAML, EXPLORATEUR DRAK PEU EXPERIMENTE

Caractéristiques physiques : Trés Agile, Trés Fort, Trés Observateur et Trés Résistant.
Caractéristiques mmentales ; Pas Charmeur, Trés Rusé, Assez Savant et Pas Talentitéux.

Attributs

A¥t Guerrier: 5.
Art Etrange: 2.
Art Guildien ;. 4.

Loowm : aucun,

Compétences. :

Arines tranchantes : Novice, Athlétisme : Novice.
“Autochtones : Novice, Langue Guildien ; Novice
Langue drake : Experr, Orientation : Initié.
Routes : itic. ' Survie: Initié,
Vigilance : nitié.

Shei: aueun..

Arives : machette.,
Armure : aucune,

Tours, sorts.et so-rtiléges raucun,

e e e Mﬁm o ﬁE&’f‘V AEF s P xm—,—_zmmmm daﬁmvm iﬂ




MANDOS FIFnQNE, STRATEGE LORE TRES EXPERIMENTE,

Caractéristiques physiques : Agile; Trés Fort, Observateur et Tres Résistant.
Camctemstzques mentales: Tres i harmeur Rusé, Assez Savanr et Peu Talerituenx.

Attrrbuts

Art Guerrier: 5.
| Art Errange: 3.
| Art.Guildien: 4.

Loom ; aucun.

Compe’tences

<Armes 4 feu: Novice.

. Armes contondantes ; Expert

Armes d’hasr: Inirie,

Atmes ranchantes ; Initié.

Athlétisme : Expert.. .

Auntochtones : Novice,

Bagarre: Expert.

Cavalerie; Initie.

Commandemenr Expert

Eqmtatzon lmne

Etiguerte : Nowce

Grdldes’: Novice, -

Intimidation: Expert,

Langue Lore Expert.

Langue Drake: Novice,

Langue: Guildien : Now(e

Natation : Novice,

Orientarion : Novice.

Premiers soins ; Initié.

| Routes: Novice. .

" Sagesse Populaire: Novice.” | .~
Shei: Expert. 2

- Stratégie : Expert.

“Survie: Novzce

Vtg‘!lance Nowce. ;

Shet 6 pom ts

Armure Cotte de mailfes -
Tours, Sorts et somleges aumn." '




HERCTOR PLUS, SCRIBE URBIS EXPERIMENTE

Caractéristiques physiques : Agile, Peu Fort, Trés Observateur et Résistant.
Caractéristiques mentales : Pen. Charmeiyr, Rusé, Super Savantet Talentueux.
Attributs

A7t Guerrier: 4.

i Art Errange: 3,

Art Guildien: 5,
Loowmi; aucun.
Contpétences.

Armes tranchantes : Novice,
Art (Littérarure) : Initie,
Athletisme : Novice, ™
Autochtones : Novice,
Biologie: Initié,
Botaniqiie ; Initié:
Calcul: Initié,
Guildes : Novive.. .
Intendance » nitie. .
Langue (Guildiet); Tniti,
Langue (. Lirbis): Expert.
“Lois: Initié.
Médecine: Inirie,
“Natation :-Novice,
‘Orientation : Novice,
Poisons: Initie. -
Premiers soins: Initié,
Sagesse Populaire :- Initié,
Survie: Novice.
| Vigilanee : Novice. |

. Shet: aircun.. | ..
Ai'mes ‘ep.e’e et.couteat, .

Armure aucune




MIN-TAO, SORCIER WISH SUPER EXPERIMENTE

Caractéristigues physiques : Trés Agile, Assez Fort, Super Observateur et Tres Résistant.
Caractéristiques mentales : Pas Charmeur, Super Ruse, Super Savant et Pas Talentueux.

Attributs
Art Guerrier: 3.

1. ArtEtrange: 6.
Art Guildien : 3.

Loont
Vert: 45 points. Rouge : 4 points.
Jaune : 43 points, ‘ Noir: 3 points.
Viglet: 45 points. :
. Compétences '
Ariies t?’anchanres: Novice.  Art Confes: Expm’t
Art Littérature : Expert. _ _ Art Onirique/Semantique ;. Experr
Avt Sorcier: Initié, : Artisanar Bijouterie: Expert.
"Athlétisme : Novice. Autochtones : Novice.
Déguisement: Initié, _ Diplomarie : Expert.
Discrétion : Expert. : , Etiquette: Expert,
Faisgﬁcanon Initié, . Guildes: Novice.
Histoire et légendes: Expert. : 7 Langue (Wish): Expert.
Langue (Guildien) : Expert. - Lois: Expert,
Loomi: Expert. ' ' . Natation : Novice.
‘Orientation : Novice. Poisons : Expert.
Premiers soiits : Novice, . . Routes : Novice.

su%vie: Novice. o : . 'Vigila‘ncq._;fxpé_’r; y
Shei: aucun, |
A_j‘mes : epée et dﬁgue.
Armure : cmr souple
Tour.;, sarts ef Sorﬂleges Dé ) orbe de quahraﬁs, Du pole de 1a cémserllance Je res;plre sous.
Vedit, Je.te rends un peu de vie, Avorre- ~flove, Etingelles, Décoction salvatrice; Je modéle la cha-

leur, Souléve-ceeur, Le Phylum saris Nom;, le-Phyliim des Seves mtinéralés (cf. Le Réve de Siiect‘
: _Octa ) Ie Pig/lum dommant (cf La Route de Syrlus) .




- _ Page 215

'__de Cosme ou_que vos
uriers, pris d'un mteret soudam pour
~1v1hsatton donnée, s arrete quelques
‘emps pour apprendre un métier inconnu.

Voiei 1a liste 'de ces derniers parus dans les

publications de la gamme Guildés: El

Dorado.

GUILDES: EL DORADOC

Forgeur Rais

Page 210

Apprenti: Artisanat pierre, Art Métal-
ligue, Loom et Art danse.

Compagnon: Orientation, Arfisanat
forge et Armes™,

Survivant Hengal’ta Han

Page 211
Apprenti: Armes™, Survie, Loom et
\/tgllance

Compagnbﬁ Art Sorc1er Athletlsme et
Chasse o

B E'le'v'euf:' Ancestral

PageZI4 RS

Apprenti: Biologie, Dressage, Chasse et
Vigilance.

Compagnon: Botamque Premiers soins
et /-\rtlsanat cuir.

Mécanique et

Representant Dnvm

Apprentl ‘At Etrange‘*’ Loom Come-
die et Ethuette. RN
Compagnon Commandemient, Int1m1~
datlon ef’ Diplomatie F

t .Sémantique, Loom,
sanat metallurgte.
Ingénierie, Art conte et

‘ Appl’entl :

Compagnon:
Diplomatie.

Mllntanre Lormy

Page 220
Apprentl '-Armeﬁ‘*l Meécanique, Athlé-
tisme et Premiers soins.
Compagnon : Commandement, Sagesse
Populaire et Equitation.

E'cologiste Eleanée -

Page 223

Apprenti: Biologie, Botanique, Discrétion
et Chasse,

Compagnon : Dressage, /\rt!sanat b01s et
Artisanat pierre.

*

Troglodyte Sachan

Page 253 ; -
Apprenti : Armes™, /\rhsanat sculpture,
Avrtisanat pierre et Loom.
Compagnon: Onentatlon Athlehsme
et Botanique.

Guerrier arboricole Det’chan

Page 254
Apprenti: Escalade Equ1hbre Armes™ et

.Chasse,




Com' agnon Surv1e Armes de tratt ou I’echeur mo;
de;ete Dlscretlon. TR e Page 76"

Pé'g:he,:_Canotage, _/\_r'mes dfe jet:

. Mihcur-..?drlik_ ' o coe T e Equﬂlb e
¥ L e Compagnon Navlgahon Artisanat ;
cordage et Meteo. '

.-\_'Page 255** :
: Apprenti : Artlsanat p;erre,
\ntig. Artisanat Bois'et' O;
_ _:Compagnon Vlgllance
Metalhque.. L

Chef syiﬁfméi:'heknish

Page 103 o _
“ Apprenti: Intimidation, orientation,

G éii—éral Parllk 'ﬁ"Hlstoue et légende et Armes™.
e Compagnon: Intendance, Marchandage -
Page 256 - et Vlgllance.
Apprenti: Bagarre, Athlétisme,
* “ La . » a
Intimidation et Armes™, Pilote d’empoussieratenr libre
Compagrion: Stratégie, Commandement : o
et Diplomatie. S N Page 35
. ool : Apprenti: Piloter empou551erateur Equi-
Barbare Parlik libre, Vigilance et Météo. _
Compagnon : Mécanique, lngemerle ef
Page 256 Orientation,

Apprenti: Armes™, Armes™, Inti-
midation et Survie.

. . Mauvaise graine
Compagnon : Athlétisme, Vigilance et

Equitation, Page 36
Apprenti: ) Art  sémantique, Loom,
LA ROUTE DE SYRIUS Discrétion et Botanigue.
; - Compagnon Armes™, Sens de la Rue et
Chaman joko’ko’bah Poison.

Page 45 : , Mandos
Apprenti: Art Métallique, Loom, i _
Botanique et Survie. Page40 ..
~.Compagnon: Artisanat: tressage, Apprenn. Bagarre Athlehsme Armes
Vigilance et Athlétisme. de Trait et Armes™. .
Compagnon: Premters soms Vlgtlance
et Armes‘*? :

Chasseur khmus

Page 75 Génieur
Apprenti: Chasse, Vigilance, Survie et
Armes™, Page 40

Compagnon : Discrétion, Ortentatton et - Apprenti: Mecamque, /\rtlsanat b015, .'
Avrtisanat peaux. Avrtisanat forge et Calcul.




: __~'-=et Architecture, o

Polispo

Pageso
Apprenti: Armes contondan’[es
mldatlon Vigilance’ et Bagarre.

Compagnon Lcns, Premlers soins etv

‘;Hbrs"-lzaiirille; |

Page37

Apprenti- Surv1e Meteo Vigilance et

Orientation.

Compagnon: Diplomatie, Athlétisme et

Armes®™,

Fermiers stronaths

Page 36
Apprenti: Botanique, Dressage, Orien-
tation et Météo.
Compagnon:
Artisanat: forge.

Ingénierie, Biologie et

Ouvrier stronaths

Page 40
Apprenti: Artisanat: forge, Artisanat:
verre, Orientation et Mécanique.
Compagnon: Ingénierie, Loom et Art
Métalligue. |

Chasseur au long cours stronaths

Page 39
Apprenti: Vigilance, Athletlsme Chasse
et Orientation. **
Compagnon : Artisanat
Discrétion et Premiers soins.

péa ux,

:-.,Co__ -pagnon lngemene Pyrotechmque

Inti-

o et Intimidation:

- Canotage et Armes™.

”Mecamclen psaghe

Page 51 : e ' o :
Apprent; Arhsanat metallurgie : Calc‘ul

Meécanique et Vigilance.

Compagnon: Ingénierie, Natatlon et
Discrétion.. : L

- Compagnon : Diplomatie, !ngemerie et
Art Démonique.

Soldat psaghé

Page 52
Apprenti: /-\rmes tranchantes, Armes 3
feu, Mecamque et Athlétisme.
Compagnon : Commandement, Armes
d’hast et Stratégie.

Batelier psaghé

Page 63
Apprenti:
et Vigilance.
Compagnon : Navigation, Marchandage
ef Langue™.”

Canotage, Equilibre, Météo

Noble kiah

Page 73
Apprenti: Etiqueﬁe klah, Ethuetteu
clande, Escalade et Armes™,
Compagnon: Architecture, Commande-
ment et Armes™,

Noble Moj

Page 78
Apprenti: Ettquette moj, Etiquette clande,




Mi‘neur_;-'gle' poissons Moj' *

o Page 80

/\r’nsanat glace

i’ilbte de dirige‘ablé
Page 90

Apprenti: Piloter dirigeable, Equnhbre
Météo et Mécanigue. __
‘Compagnon: [ngénierie, Escalade et
Navigation. A

LE REVE DE SILECT OCTAL

Mange-carcasse

Page 24 :
Apprenti: Chasse, Armes™, Discrétion et
Vigilance.
Compagnon:
Acrobaties.

Intimidation, Natation et

{ Compagnon ; Na:\/ig‘aﬁon, C"mmande' | Mlhcmn des debrls

Armes‘*’; Jeu, " Survie et

Compagnon Sens de la rue, Lois et
Sagesse populaire..

Combattant des niches

‘Page 37

Apprentt, Bagarre""J Survie, Vtgllance
et Equilibre. . ;
Compagnon: Acrobatles Jeu et Sens de

_?la Rue, -

% les combattants des niches urilisent le . .
Tchambalu avec la compérence Bagarre. '

Esclave des plantations ou du chan-
tier.

Apprenti: Arlisanalt™, Bagarre""i DIS-
crétion et jeu,

Compagnon : Sagesse populaire, Scribe et
Vigilance.

& les esclaves utilisent le Tchambalu avec
la compérence Bagarre,




TIENT, 1L PLEUT DES FLECHES

Niveau : Extréme.
Description : cette Machination permet au
Maitre d’encocher plusieurs fleches et de les

tirer simultanément, arrosant les environs de

traits, Le Maitre peut attaquer plusieurs cibles
ou une seule, mais il n’effectuera qu'un seul jet
de dés, qui servira pour chacune des fleches,
.. bien qu’elles soient fraitées séparément pour
ce qui est de savoir si elles fouchent et combien
de dommages elles occasionnent.

Novice: — 2 ATT, expédie trois fleches sur
deux cibles différentes au plus.

initié: — 4 ATT, expédie six fleches sur trois
cibles différentes au plus.

Expert: — 6 ATT, expédie neuf fléeches sur
quatre cibles différentes au plus.

Effets Pervers: le Maitre tend son arc a 'ex-
cés et le brise, le Maitre tire sur ses camarades
pris dans la mélée, le Maitre est si absorbé par
I"exercice qu’il vide son carquois sur toutes les
cibles en vue, amis comme ennemis, jusqu’a ce

~qu'il arrive a_bout de projectile.

- Note: il existe une variante identique concer-
nant les armes de jet, nommeée « Tu connais le
c_oup de T'entomologiste ! »

RATATATA

N:veau lmpossrble.
Description - cette Machmatlon permet au
Maitre. de recharger avec une extraordinaire

T e BT e e et R

ey ;é}éﬁté une arme de-trait‘ou de tir. Si la-cadence

‘tombe en dessous de 1, il est possible de tirer a
chaque P.A., sans attendre et sans malus.
Novice: temps de rechargement divisé par deux.
Initi¢: temps de rechargement divisé par
quatre. e
Expert teiﬁps_de rechargement divisé par SiX.
Effets Pervers: ¢ Maitre bourre son arme
avec pluswurs mumtlons ce qui risque d’avoir
des conséquences déplaisantes lorsqu'il tirera, le
Matire enire dans une transe pendant laquelle
il tire et recharge si vite qu’il doit cibler ses ad-
versaires au hasard, pérmi ses ennemis comme
ses alliés, le Mailtre est bloqué dans la phase de
rechargement et ne peut plus faire que cela pen-
dant le reste de combat — mais il peut rechar-
ger les armes de ses alliés, les faisant bénéficier
des effets de cette Machination...

LATORTUE

Niveau: Extréme,

“Description : cette Machination permet au -
Maitre de tirer le meilleur de son armure tout -
en ignorant certains inconvénient de celle- -l
Originaire de la Maison Gehemdale, cette
Machination n'a guére connu de succés au-
prés des guildiens, car elle ne fait rien pour
rendre les armures métalliques plus confor-

. tables: elles sont toujours aussi lourdes, aussi

chaudes 1'été et froides I'hiver, aussi sensibles
a la rouille et aussi dangereuse lorsque I'on em-
prunte des routes navales ou fluviales.




Expert ie Maltre beneﬁae des ¢ u
veau novice, mais de plus son armure lui offre
un bon_us de +'2 en defense et acqmert la cag ;
paute ‘d’absorber =y tompris st cela doit per- e I
“armure de réduire les dommages de . '
_ deux n eaux —, foujours jusqu’a ce que l'ar-

- Initié: le Maitre bénéficie des ¢ffets-du niveau  mure soit refirée,
":novnce mais de plus son anmure IUL ofﬁe un bonus Effets Pervers: le- ‘Maitre oublie qu'il porte
‘d’absor-  une armure et va se baigner, le Maftre découvre -
au moment de la retirer que son armure est blo-
© quée et qu'il lui faudra 'aide d'un forgeron
pourla retirer, le Maitre est si habitué au poids
~'de'son armure qu'il est temporairement — a la
- discrétion di MC = -incapable de se déplacer
sans, le Maitre ne supporte plus son armure et
la jette dans un endroit ou personne ne la re-..
trouvera jamais — au fond d’une rivi¢re, dans
“un puits, au milieu d'un fleuve, au plus profond .
d’une mine qui va s’effondrer, dans un volcan,..” ™~

SOUPE A LA TORTUE

Niveau : Impossible.

Description: cette Machination fut. deve-
loppée en réponse aux lourdes armures que les
gehemdals affectionnent tant, par des felsins
qui en avaient assez de sonner des géants de
métal apparemment insensibles aux coups. .

Novice: + 6 ATT contre un adversaire por- .. .
tant une armure.

Initié: l'attaque portée contre une cible en
armure obtient automatiquement une Baraka.

Expert: I'attaque portée contre une cible en ar-
mure obtient automatiquement une Baraka et
celle-ci ne peut réduire les dommages,mmem,ewsl o
elle absorbe, .
Effets Pervers le Maltre fracasse son arme"

poing nu) sur l armure de l’ adversatre, ‘ o
Maltre perce |’ armure:_ sans autre effet que b

porte un coup magtstral qm ‘tésonhe €
Tieusement sur 'armure adverse! sa c:tb[e
‘et iu1—meme sont assomme Tet' pour 10 o

Démonstration de force felsine: la danse des lames
peut étre trés mpressionnante !




vaeau imp 51ble.

a mesure d'u ‘une fu[gurante acceleratlon dé'ses
.coups et de ses deplacements{' 5*11 rejoint un de
. ses. compagnons de}a engages en combat, il

elotgnes de plus.de deux metres du Maitre —
mais 1l~peut les frapper én chaine, se déplacant
de deux métres, arrivant & poriée d'une nou-
velle cible, etc.

Novice: si le Maitre tue son adversaire en
obtenant une baraka, il peut attaquer de nou-
veau une et une seule autre cible, dans la
méme P.A.

[nitié: tant que le Maitre tue son adver-
saire en obtenant une baraka, il peut attaquer
de nouveau une autre cible, dans la méme
P.A., jusqu'a ce qu'il cesse d’obtenir une
baraka.

Expert: tant que le Maitre tue son adver-
saire, il peut attaquer de nouveau une autre
cible, dans la méme P.A.

Effets Pervers: le Maitre perd le rythme
de l'enchainement et se retrouve entouré d’en-

- nenti sans le secours de cette Machination, le
Maitre tue ses adversaires puis commence a
massacrer tout le monde, le Maitre attaque les
. cibles. les plus proches ef non -pas celles-qu'il

: chomt_, y compris si cela signifie qu’il frappe un
de sés compagnons, le Maitre frappe si vite qu'il
ne laisse plus le temps aux cadavres de tomber
au sol, de sorfe qu il entre dans une danse ma-
cabre ou seuls des corps de plus en plus muttles
sont invités... il

Descr;ptlon cetfe Machmatton_permet a

“ ;.versan‘e et Ie‘-' at de 6 dans le calcul de SOnATT, \

:?tette Machmatton né permet pas’ der,,'

Uiz Enfi . 'est pas motivé par des obligations incontour-
: epiacer et donc d'attaquer’des adversaires

mw&ﬁgg DES LAME&

vaeau Tres leﬁcﬂe.
Descrlphon toutes lés Machmatlons de
‘guerre ne servent pas qu'a tuer... Celle ~ci,
mise au point par un Maitre en Art Martiaux.
Felsin, est speuﬂquement destinée & eVIter de
livrer un combat gagné d'avance. -
Novu‘:e st le Maitre fait face a Un ‘mque ads

2

eluizci ne .eut I'attaquer, seulement se deféndre -t
POW toute la dUfée-du- ‘combat. Si l'affrontement

‘nables, 'adversaire prendra la fuite ou abandon-
nera le combat — mais pas si sa vie est en jeu ou
si son honneur exige qu'il livre bataille, efc.

Initié: si le Mailre bat ses adversaires de 6
dans le calcul de.son ATT — peu importe leur
nombre, mafs"*ceia devient de plus en plus diffi-
cile carles boln#us et malus sont pris en compte —
. ceux-ci ne peuvent 1 attaquer, seulement se dé-
fendre pour toute la durée du combat. Si
Vaffronterent n'est pas motivé par des obligations
incontournables, les adversaires prendront la fuite
ou abandonneront le combat — mais pas si leur
vie est en jeu ou si leur honneur exige qu’il livre
bataille, etc.

Expert: si le Maitre bdt ses adversaires dans
le caleul de son ATT, ceux-ci ne peuvent I'at-
taquer et prendront la fuite ou abandonneront
le combat, quelles que soient les circonstances.

Effets Pervers: le Maitre se contente d’exposer
ses tactiques de combat sans effet, désormais il
devra annoncer au Maitre ce qu’il compte faire
pendant la prochaine P.A., le Maitre perd son
temps et son calme, il perd automatiquement
Uinitiative pour tout le reste du combat — peu'im--

se ridiculise et parvient méme & se blesser lui- .
meéme — il encaisse les dommages normaux de
son arme —, les adversaires du Maitre sont mis .
hors de combat par une crise de rire si intense
qu’elle les laisse pantelant au sol...
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