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INTRODULCTION

Ce Livret commence par wne explication des principes de bases du jew de vbles, au cas vous
wayez jamais joué i ce type de jew. Vous pourrez ensuite découvrir Les éeapes de La création
o'vn persomnage tahitien. Enfin vous trouverez Les régles qui vous permettront oe résouolre
toutes les actlons odes personmages durant Lle jew. Vous sevez alnsl pavés pour partly o
L'aventure.

(L est conseillé de Live en premier Liew Les clng prevalers chapitres du Llivret de civilisation qui
vous feront entrer dans Lunivers de Légendes Tahitiennes.
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LEGENDE DE HONO'URA

Hono wra est un géant tahitien dont la légende dépassa de loin les Limites de
son ile. La voict daillewrs telle guelle est racontée dans les Pawwmoti.

Ta'thia était vol du matatena’a (district) de Tautlra dans La presquile de Tahiti-itl. (L avait
win fréve appelé Ta'aron qul dirigeait Le district montagneux de Ta‘arvoa. Ce dernier avait un
fils nommé Aua-Toa gqui étalt wmarié avec Te-More-Arii-vahine, la fille du vol odu
matatena’a oe Pu-na-au-ia.

De cette unlon naquit wn premder fils appelé Hono'wrn. Celui-cl était caché dans une
enveloppe appelée “Pu-maruea’. Aua-Ton voyant cela dit: “Cest une masse informe, cela nw'a
rien d'huomain, i faut Lenterver”. Clest alors quintervint Lesprit nomumé Vero-Huti-i-te-
Ra'l (en tahitien: “orage créé dans Le clel”). (L exigen gque Venveloppe soit portée dans Lo
caverne Po-Fatu-Ra'a situé au flane du wont Tahwa-reva.

De Lenveloppe dans la caverne surgit alors Hono'wura qui avait Le pouvolr de grandir et de
vétréclr 0 volonté. Il se nowrrissait de plerre de la caverne et avalt pour seul compagnon
Vero-Hutl-i-te-Ra'l. N'ayant pas de vetements, il restait toujours dans La caverne. Pendant
ce temps, Ses parents eurent trols beaux garcons nowumés Tai-ea, Tai-ranu et Tuma.

L jour, alors que Howo'wra étatt déjin adulte, Tautu, un amd du vol Ta'thia se rendit o La
caverne afin de prier Le diew Ra‘a pour qu'il sanctifie une cérémondie religieuse. (L découvrit
Howo'wra qui wosatt bouger, honteux de sa nudité. Tautu Lintervogen et Hono'wra déclina
son Lolentite.

Tautw rentra en informer Le vol Ta'thia. La famdille fut stupéfaite. La mere de Howo'wia se
dépecha de battre un grand pagne de tapa. Nosant s’y rendre eux-meémes, les parents
envoyerent leurs trois fils accompagnés de guides du vol Ta'thin amener Le pagne et nviter
Hono'wrat 0 vewlr chez eux.

Les visiteurs salugrent Hono'ura et ils lul offrivent le pagwne et de La nourriture. IL accepta Lo
nourviture toute nowvelle pour Lul wmais vefusa e Les rejoindre. Conselllé par Lesprit, il Lewr
dit qu'il sortirait Le lendemain o L'aube. Les visiteurs quitterent Howo'ura et répandirent
partout la nowvelle.

Le lendemain, une foule était assemblée dans Lla plaine qui faisait face au wont Tahu'a-
reva. Hono'wra sovtit vétu de son pagwne et se mit i grandir, grandir jusqu'n ce que sa téte
dépasse les nunages couvrant la montagne. Les gens étalent émerveillés et des wessagers de
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Ta'thia Vinviterent & venir chez le vol. Howo'wra we répondit pas et chanta jusqu'au
crépuscule. A ce moment, il rédulsit sa taille et disparut.

Pendant que Ta'thia se préparait o vecevolr Hono'ura, des guerriers des Pauwmotu du district
de Hiva dans Llle de Paua-Tea attagquerent son royawme et turent Le jewne chef guerrier
Tul-Ha'a (ls emporterent som corps comme trophée. Leur attaque réalisée, ils se veplitrent o
Ta-Rume dans les Pawmotu, sauf lewr chef, A'u-Roa qui se rendit en compagnie de
quelaues guerriers o Haval't.

Quand il apprit ce forfait, Hono'wra fut furleux. IL déclda de sortir de sa retvaite et de
venger Lla communauté. Mals auparavant, il déstralt mesurer so force et volr de quol il étalt
capable. Il se vendit & Puna-au-ia, le district de sa wéve et il y vit deux vieilles femmes qui
arvachatent des tavo prés de Llewr fare qui surplombait La viviere.

(L lewr dit: “Vieilles Femmes, vonfleuses dans La viviere Punaru'u, votre wmaison est au
niveau de La berge de La viviere | Quittez ce liew que les grandes eaux de Punari'u pulssent
le submerger.”

Une des viellles répondit: “Nous avons eu lel le champlon Manu-te-A'0. Nous avons eu
Egalement Manu-te-Tape-Arl'l et Hi-ti-Mal-te-Ra’l qul nous ont menncées de destruction.
Nous ne Leur avons pas preté attemtion et notre deveeure nw'a pas €€ enlevé de cette pemte.”

Howo'wra fit une énorme boule avee des fougeres et la projeta violemment dans la riviere.
cecl ne fit quéclabousser Lo matson. Les viellles se moguerent de Howo'urn, ce qui le mit
dans une vage folle. IL sauta dans Leau. Ulnondation alnsl provoquée emporta Le terrain
sur lequel se trowvalt La case et qui devint une tle dérivante au wiliew de la Punar'u.
Alors que le courant emportait lewr fare, les vieilles, tervifiées, lancerent lewr taro sur La
montagne. Celui-cl se pétrifia et est towjours visible awjowrd'hul, commémorant cet
événement qui fit alors sensation.

Howo'wra se retlrn alovs dans sa caverne jusque La fin de la période de oewil. IL partit alors
pour les Paumotu avee ses fréres et quelques guerriers. (L lewr dit de mettre o Leaw Lo
plrogue Agre. Mals ceux-cl ne parvinrent pas o La déplacer. Hono'wra chanta puls thra seul Le
bateau dawns le Lagon. Hono'wra trouva ensulte un arbre atto grand et mince et il s’en fit
une énorme lance qu'il nomma Rua-i-Paoo (Tahitien: fissure qui consume).

lls s’embarouerent d'aborol pour Haval'l oi se trouvait le chef A'u-ron et quelques uns des
guerriers qui avalent effectué le vald sur Tautiva. Avee L'alde de gens de Haval’l, ils les
défirent, mais A'u-Roa parvint & s’enfulr vers Hiva dans Lile de Papa-tea aux Pavmotu.

Howo'ura et sa troupe Les poursuivirent et arviverent o Hiva. Le vol de Hiva, Tu-tapu, leur
demanda ce quils venatent faive. Hono'wra répondit qu'il éeait o la rvecherche de A'u-Ron
qui avait tué le brave Tui-ha'a. Le vol répondit que A'u-Roa w'ttait pas Lo et quiils ne
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pourraient L’ attavwire car ils sevatent tués par le monstre Tu-ma-taht qui vit dans Le Lagon
de Papa-tea.

Howo'wr demanda ot ébait le meonstre. Le vol répondit qu'il étatt em mer pour se nourvir de
PUIUPUIU (holothuries) et qu/il allatt bientdt remtrer. Howo'ura et ses guerriers se diviggrent
alors vers la passe et s’installerent sur le véclf pour attendre le wmonstre Tu-ma-tahi. Le
monstre arviva et voyant Hono'wra, il chercha o attroper sa téte. (L nwy ParVint pas et
essaya de couper Hono'winn en deux. Pour ce falre, L se mit de flance et Lorsqu'il ouvrit La
gueule, Howo'wra Lul planta sa lance, Le transpercant de part en part. Le monstre était mort

et Le Tahuw'a Pure du groupe chassa Lesprit de Tu-ma-tahi dans Le Po.

Récupbrant sa lance, il constata qu'elle était ternie par e sang du monstre. (L Lo rebaptisa
Rua-i-Havahava (Fissuve souillée). Le vol Tu-tapu et son peuple étatent furiewx de la mort
du monstre qui les protégenit. (ls attagquérent les tahitiens sur Lo plage. Ces derniers
privent le dessus et les Hiva se réfugierent dans un Pa (fortin) fait de sable et de rondin.
Les tahitiens assaillivent e pa avee suces, tulrent Le vol Tu-tapu et prirent sa lance comme
forfait. Mais aw Liew de ramener Le corps du vol & Tahitl comme le voulait la coutume, ils
eurent La bonté de le Laisser aux Hiva. ls détruisivent cependant le marae voyal des Hiva et
s'empartrent du to'o (statuette) de lewr diew protecteur, Tw, et de celle de son wmessager,
Ro'0. Ils emumendrent La femme du rol pour en falre wne épouse de Ta'thin afin o‘ételndvre Le
conflit entre Les oleux peuples.

Howo'urtl et ses gems privent La mer et avviverent dans LUile de Fakaau et s'installérent dans
une grotte now lotn de Lo plage dans le district de Fare-marama dont les gens étaient
favorables aux tahitiens. Hono'wra fit un trou dans wne gourde et ordonna & son fréve
Tuma d’aller chercher de Leauw avee. Celul-ct Y alla et essayant de rempliv la gourde,
s'apergut de Lo supercherie. Trols princesses du district de Tupuna, appelées Te-'ura-tau-ia-
PO, Tu-tapu-hoa-toa et Ra'l-e-ho’o-ata-nua, vinrent 21 passer. Elles {msmm L'adwilration
des fréves pour lewr beauté. Elles virent Tuma et Improvistrent une chanson mogueuse i
son égard du fait de la gourde percée. Celui-cl vevint furiewx au camp et se disputa avee son
fréve. Les princesses passevent pres de la caverne et Te-'ura-tau-ta-po, que Tuwma appréciait
particulibrement, dit en voyant Hono'wra: ‘e ne m’éprewdmijamms de ce vilaln monstre 1”.
A son grand malhewr, Hono'ura Lentendit.

Pew de temps apres, les fréres organistrent des réjouissances. Parmi Les festivités, il Y eut
ole mombreuses danses et Howo'wrn et ses fréves furent Les mellleurs danseurs. Les femmes
s'approcherent pour les féliciter, celles de haut vang en premier liew. Quand Te-"wra-tau-ia-
po tewdit La main a Howo'wra, celui-cl Lla reconmut et Lul frappa la wmain avee une telle force
quelle fut arrachée. La princesse meurtrie et humiliée ventra chez elle et mourut.

APprenant sa wort, Tuma partit o la vecherche de Lesprit de La jewne fille powr e ramener
dans sow corps. Hono'wra Lapprit et devanca Tuma. Apercevant Lesprit de La jeune femme,
il le transperca de sa lance et Lesprit pervdit toute sa force vitale. Ne voyant pas Lesprit
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arviver, Tuma alla volr s’ilb wavait pas rélntégré son corps et il rencontra Hono'wra. Malgré
les dénégations de celui-cl, il comprit ce qui s'était passé.

Howo'wrt épousa Ra'l-e-ho'o-ata-nua et les guerriers tahitiens reprivent Lo wer pour se
rendre 0 Ta-Kume. (Ls passerent o un endrolt oi deux courants maring se rencontralent.
La plrogue Aere fut tellement secouée que la femume du rol Tu-tapu en wowrut. (s
avviverent ensuite & Ta-Kume demeure du guerrier A'u-Roa et du diew wmarin Te-A'u-Roa.
ls Y trouverent Le corps de Tulha'a, ce qui augmenta leur fureur. (ls rencontrtrent la relne
Maru-L'a qui leur dit que A'u-Roa wétait pas La et que leur diew protecteur Te-A'u-Roa ne
veviendrait qu'avee La saison des vents frolds.

Hono'wra sortit alors de sa gourde magioque Te-Porl un brouillard frold appelé Hume-no-
Ta'aron (rosée de Ta'avon) et chargen sow esprit protectenr, Vero-hutl-i-te-ra't, de Le vépandre
sur la véglon.

Le diew Te-A'u-Roa, qui avait la forme d'un lmmense poisson, pensant La saison des vents
frolds venue, se divigen vers Ta-Kume. Voyant Hono'ura, il enfongn sa téte dans Le snble.
Les fréves de Hono'wrn voulurent Le mettre en pitce, mais Hono'writ Lewr dit que Le sigge de
Lesprit de Te-A'u-Roa se trouvait dans La téte. 1L fit une priere chantée, langa son casoue de
plime dawns Le sable dégageant la wmicholre supérieure de Te-A'w-Roa et Locelt de sa lance.

Uesprit de Te-A'u-Roa fut renvoyé dans Le Po et La chalr du polsson cuite et partagée entre
tous pour gtve mangée, evplehant ainsi Lesprit de se venger. Howo'wra prit alovs La reine et
nombreux de ses gens commme prise de guerve, veprit le corps de Tul-ha'a et parvtit s'lnstaller
sur Na-Puka, une tle déserte non Loin de Ta-Kume.

Hono'wra veva que les dieux des Paumotu, Lesprit de la femume oe Tu-tapu et Lesprit de Te-
A'U-Roa convogquaient Le chef A'u-Roa et e nombreux autres chefs de L'ouest des Pavumotu
pour venger les méfaits des tahitiens. Le lendemain, une grande flotte se présentait devant
Na-Pulka. Les tahitiens, prévenus par le réve de Hono'wra, étalent cachés. Seules étalent
vistbles la pirogue Aere et Lo lance de Hono'wra. Hono'wra Langa en L'alr des coquillages se
tenant & wn arbre nono. Les coquillages recomberent sur La face vouge, indiquant que Lles
tahitiens sevalent vaingqueurs.

Howo'ura alla aw devant de ses adversaires et Lewr proposa de venlr bolre du ‘ava qu'il avait
préparé o Vintériewr des terres et de volr La jolie feume Te-"wra-tau-La-po. Ceux-cl penserent
que Howo'wran we savalt pas ce quil falsait et oécidérent d'accepter Linvitation. (s
pouwrraient ainst massacrer Les tahitiens quand ceux-cl seratent Lvres.

Les guerviers débargquerent et demandgrent ce quétait cet énorme bout de bols sur La plage
(c’était la lance de Howo'wra). Hono'ura vépondit quiil s’agissait o'wne pagaie. 1L Lewr fit

ensulte emprunter un chemin trés éorolt qud Les obligen o se mettre en file indienne. Le
chemin traversait des fourrés puls des clairigres de sables, ce qui dispersa les Pavumotuc. Les
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tahitiens cachés dans les fourvés Les tugrent petit groupe par petit groupe. Hono'wura fermant
la marche s’empara de sa lance et tua Les dernlers de la file indienne.

C'est ainsl que fut vengé Le brave Tul-ha'a par Hono'ura.
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CHAPITRE 1 : QRUEST-CE RUWUN JEU DE
ROLES ?

Ecoute jeune tahitien, le grand sage Oto'e va te conter la fagon de jouer au
Leterore (jew ae voles), un jeu quil a appris sur une terve lointaine !

Ce chapltre a pour but de vous expliquer comment Lles jeux de voles fonctlonment. Vieux
routarols des jewx de rbles, ce chapitre ne vous apprendra rien & ce sujet mats pourra Vous
éclaiver sur Les originalités de Légendes Tahitiennes.

LE PRINCIPE

Le principe olu jew de vles est d'interpréter un personunage. Vous oéfinissez au début du jeu
la personnalité et les compétences de votre personnage. Ensulte, chaque jouewr cholsit
quelles actions effectue son personnage et joue sow rble. Comtrairement au thédtre
cependant, les joueurs ne jouent pas lewr personnage par des mouvements et ne réalisent
PAS eux-mbmes Les actlons de leur personnage. Tout se passe uniguement par La parole (et
quelques lancers de oés) autour d'une table. LUne autre différence avee le théftrve est que
Uintrigue west pas entierement prédéterminée, vous etes Libres des pavoles et des actes de
VOtre personnage.

L des Joueurs dolt tenlr Le vble oe menewr de jew, appelé i Légendes Tahitienmes maltre des
Légendes. Le maltre des Légendes ne joue pas un personnagie particulier. Plus qu/un arbitre,
(L interprete tous les persommages qul wne sont pas joués par les autrves joueurs et plus
généralement, il déerit tout ce qui se déroule en dehors dles personmnages des autres joueurs.
(L prépare avant le jeu un scénario qui pose Les bases de Uintrigue d'une partie. (L tient Le vole
o'un conteur ot certains des personnnges du conte (ceux des amtresjouews) Echoappent au
contrble du conteur et agissent par Leur propre Volonte.

LE BUT DU JEU

Le but du jew nest pas comme dans blen d'autres jeux de battre les autves joueurs. Le
prevuier but du jew de vbles est de vivre des moments passionnants en lnterprétant wn
personnage, en lul falsant véaliser des aventures périlleuses et le faisant évoluer dans wn
monde étrange et fantastioue. Généralement, Les personnages forment un groupe qul temte
e surmonter cote-i-cote les diffleultés et les dangers que le wmaltre des Légendes fait

survenlr durant Lo pmtle.
12
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Selon sa personnalité et ses lntéréts, chaque personnage pourra avolr des motivations
différentes. Le but ou jew powrva done tve différent powr chacun des joueurs. Un jewne
homme transis d’amour pour sa belle voudra peut-gtre véaliser des exploits pour La séduire
alors qu'un autre personnage du groupe se lancera dans L'aventure dans Lespolr d'une
forte récompense. Généralement, Le but commun est de réussir les thches prévues dans Le
scénario.

LE PEROULEMENT P'UNE PARTIE

La premiére phase dans un jew de rbles consiste en la création des personnages. Les
personnages seront déflnis par lewr persommalité, lewr histolve personnelle et leurs
compétences. Celles-cl sont chiffrées et sevviront durant le jew & savolr st le personnage
arvive 0 véaliser telle ow telle action ou s'il connait telle ou telle chose. Le chapitre 2 de ce
présent Livret est consncré i cette phase du jew.

Ensuite commence Le jew i propreveent parler. La plupart du temps, Le maitre des Légendles
fait wne petite introduction oi Les personnages se trouvent en face d'une situation quils
dolvent vésoudre ou de personnages non-joueurs aul lewr demandent de réaliser quelaue
chose pour eux. Les joweurs somt alors totalement Libres de falre aglr et parler leur
personnage i lewr gré. Les jets de dés et les rBgles sont présents pour savolr si un
personnage réussit ce quil entreprend.

La partie se termine quand les personnnages ont réusst i surmonter Les problémes gu'ils
avalent o vésoudre dans Le scénario (ou quand ils ont échoué). (L est possible que Le temps
vienne o wmanguer pour finlr Le scénario qui peut alors s’étendre sur plusiewrs séances de
Jew. Une séance de jew dure généralement de = i & heures. Lne partie sétendant sur oe
nombreuses séances ole jew s’appelle une campagne.

LES REGLES DU JEU

Le Livret de Regles que volel érablit Lensemble des végles qui devratent Btre utiles au jeu.

Le chapltre 2: La Création d'un Personnage permet de créer wun personnage et de chiffrer ses
aptituoles.

Le Chapitre 3: Les Compétences pervet de déerive comment on utilise les compétences des
personnages en jew. IL s'agit des méeanismes principawx du jeu.

Le Chapitre 4: Tapu, Mana et Caractéristiques vous permettra de résoudre toutes Les actions
qui wentrent pas dans Le cadre des compétences.
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Le cmpme 5 présente la Charte Aw@oummse wn mbeanisme wnbversel de jew servant en
particulier & définir La difficulté o'vune action et la qualité de réussite d'une action.

Le Chapltre 6: Santé permet de connaltre Les effets de Létat de santé d’un personnage et de
Lo médecine.

Le Chapitre #: Le Conbat permet de sbmuler Les combats qui ne managueront pas d'adventr
durant Léjél/t.

Le Chapitre £ La Magie vous permettva de conmaitre les méeanismes qul réglssent
L'utilisation de la wagie par Les personnnges.

Le Chapitre 9 déerit le systeme d'expérience qui permettrn aux personnages de s'améliorer
aw fil des parties.

Le Chapitre 10: Les Références donne des caractéristioues oe jew pour Les personnages non-
Joueurs typlaues et les esprits que rencontreront Les personnages.

Le Chapittre 11 donne des conseils au waltre des Légendes pour préparer ses scénaril.

LES ACCESSOIRES

Plusieurs accessolres sont inhérents aux jewx de rbles. Nous Lles odéerirons odes plus
indispensables ou plus superflus.

Du papier et des Crayons:

pour noter Les aptitudles des joueurs sur La feuille de personnage et prendre des notes en
cours oe partie.

Les Dés:

Les oés servent o tester Les différentes aptitudes des personnnges quand elles interviennent
durant Lejeu. Plusleurs types oe dés sont nécessaires: Les dés i 20 faces (notés DR0), Les
dés i 12 faces (D12), les dés i 10 faces (D10), les dés @ huit faces (BE), les dés i quatre
faces (D4) et les traditionnels dés a six faces (Pe). DLOO signifie quon lance deux dés i
dix faces dont L'un préalablement fixé désigne les dizaines alors que L'autre désigne Lles
unités. Un chiffre devant le sigle D4 (ou tout autre type de dés) indique qu'il faut lancer
plusieurs dés et faire la somme de Lleur vésultat. Alnst 5D4 tndigque qu'il faut lancer 5 dés
n 4 faces et caleuler la somume des nombres obtenus sur Les dés.

L'Ecvan du Mattre:
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Léeran du mmtre sert it cacher Les notes du mattre et son seénario. L permet de réaliser des
Jets de dé hors de la vue desjoueur& Géndralement o Uintériewr de Lécran se trouvent des
rappels des regles qui permettent au wmaltre de vésoudre vapldement Les actions.

Les Flogurines:

Les flgurines représentant Les personnages permettent de visualiser La position des joueurs
PAY vapport aux autres quand cela est nécessaive. Les combats par exemple peuvent gtre
Loccasion d'utiliser les figurines. Cependant, elles ne sont pas absolument nécessaires et
des plons peuvent aisément Les vemplacer.

LE CADRE DU JEU

Légendes Tahitiennes vous proposent d'interpréter des personmnages vivant dans le Tahitl
anclen. Ils évolueront done dans un wmonde de lagons bleus et de cocotiers ot Les chefs des
différentes vallées vivalisent entre eux et oi des esprits pewplent la surface de La terve. Vous
découvrivez pav le jew Les différentes facettes de cette clvilisation mécommue en interprétant
Le vOle ol’'un tahitien.

LES PERSONNAGES DES JOUEBURS

Votre personnage tahitien appartiendra i L'un des trols castes
de Tahitl: Manahune (plébéien), Ra‘atlia (petit noble) ow Arit
(chef). IL powrra Etre un navigatewr intréplide, le vécitewr de
généalogle d'un chef, un Vil sorcier, un guerrier redouté, un
sculpteur véputt, ou emcore biew d'autres choses. (L seva plus ou
molns doué pour une série d'activités et seva bientdt prét pour
parvtlr o laventure. Toutes les étapes de Lo création de
personnage se trouvent dans Le chapitre 2 du présent Livret.
La lecture du Livret de clvilisation vous permettra de biew Le situer dans Le contexte assez
exotique et étrange de La soclété tahitienne.

LES SCENARIOS

Les aventures de Légendes Tahitlienmnes auront de nombrewx sujets qui serviront de base
dintrigue aux scénarios odu maitre: Lo quéte oe mana, les lnteractions avee les chefs,
L'ascension sociale, les conflits entre voyaumes, les haines entre familles, Lo vecherche de
belles vahine, les expéditions vers d'autrves archipels, éviter le cowrvoux des dieux, ete... Le
Livret de campagne (Livret (1) fournit un exemple de scénario qui powrra etre utilisé par Le

maltre des Légendes.
£ WA §1ITy 03
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CHAPITRE 2 : LA CREATION D’ UN
PERSONNAGE

Rata-nui est né dans une famille ra‘ativa de Lintérieur des terves. Son pére,
Fe'e-tara, exploite un domaine ou poussent taro et arbres 4 pain en abondance.
Durant son adolescence, RAta-nul almait 4 parcourir La montagne jusqu au
Jour [l remcontra, Tete-pere, Z”es;m”t Au p[c aes vents. Il eut wne telle peur qu 7l
retowrne rarement Adans les gorges et les pics. IL a consacré le veste de som
adolescence a se vanter et a raconter les exploits des mana‘eniens illustres. I
fut cholsi par um jeune ari’t de sa vallée pour devenir som orateur - généalogue
(‘orero) et il en a acquis rapidemment les compétences. I accompagne
Aésormals som aril’ L dans tous ses déplacements 0#2’4[5!5 g’

Ce chapitre apporte tous les fléments qui vous permettront de créer un personnage tahitien.
Des sujets comme sa caste d'origine, ses downs, ses capacités physiques et ses connaissances
seront les bases de cette création. Sulvez-done Les étapes de la création afin de donner vie i
VOtre personnage.

LES FETAPES DE CREATION DPU PERSONNAGE
TAHITIEN

Votre personnage tahitien va se modeler petit o petit en poursubvant L'ordre sulvant:
1. Déterminer son origine sociale
2. Déterminer son rang dans Lla famdille
2. Détermlner ses manas
4. Déterminer ses carnctéristiques
5. Cholslir son adolescence
&. Cholsir une occupation
F. La phase de personnalisation
. caleuler La Fatigue, Le Pouvolr, Le Mana et Le bonus aux dégits

9. Choislr un nom et déterminer le background avee le wanitre des Légendes
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L'ORIGINE SOCIALE DU PERSONNAGE

Dans une soctété hitrarchisée comme Lla société tahitienne, L'origine soclale est primordiale :
elle déterminera La position et les velations de votre personnage avece les autres jouewrs et Les
personnages won-joueurs. Uorigine odéterminera également Lénergle intériewre du
PErSOMNAGE: SON AN et ses possLbilités de “ carvidres .

Pour déterminer Lorigine soclale du personnage, tirez sur Lo table des origines sociales. Elle
vous indiquera La caste et Loccupation du pere du personnage.

DETERMINER LE RANG DANS LA FAMILLE

La détermination du rang dans la famille se fait par un thage sur La table de situntion
famdiliale.

EF B RNy oD
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TABLE DES ORIGINES SOCIALES

o1 Tt
02 0 50 Manghune |01 0 25 Pécheur
3260 F5 Paysan
F6 0 L0 valet
€10 85 Opu-Nul
g6 0 90 Navigatewr
91 & 0O Guerrier
514 60 Tahw'a 01015 Tahu'a Parau Tomu Fenun
16020 Tahw'a va'au
010 20 Manahune |31 045 Tahw'a Marae
21095 Ra'atira 46 0 60 Tahuw'a Fare
96 0 00 Arlt 10 F5 Tahwa va'a
Fe 0 90 Tahw'a Taw Tai
91 0 9F Sculptenr
9€ 11 99 Orneur de Tapa
o0 Tatoueur
el es Orou meéme table que Tahu'n 01 0 F0 ndépendant
F1 000 Attaché i un Mavae
66 0 F0 Avtol 01 4 20 Fanau-Nau
21 0 F0 Popatea
F1 090 FEme rang
91 0 0O Leme rang
F1 090 Ro'atiin o1 030 Paysan
210 €0 Guerrier
€10 L6 valet
g6 0 90 'orero
91 & 96 Navigateur
97 0 9g Fo'otere
99 & 00 Rau-Ti
91 1199 Art'l o010 e0 Guerrier
&1 090 Tahw'a Pure
91 2 92 Tahw'na Rahi
93 0 95 Navigateur
96 0 00 Fo'oteve
(sle) Al o1 4 F0 Guerriler
Maro'ura
F1 0 00 Tohw'a Raht
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TABLE PE SITUATION FAMILIALE

1D100 Situation p/r | Classe
au chef ole Soclale Ra'ativa Arit Aril
fam. Manahumne Mavro'ura
01-02 Chef de RS:+1 RS:+2 RS:+3 RS:+4
Famille MANA:+1 MANA:+1
0=2-04 Fils Atné RS:+1 RS:+2 RS:+=
MANA:+1 MANA:+1
05-22 Autre Fils RS:+1 RS:+2
MANA:+1 MANA:+1
23-30 Freve RS:+1 RS:+2
MANA:+1 MANA:+1
31-40 cousin RS:+1 RS:+1
41-55 Neveu RS:+1 RS:+1
56-65 Petit-Fils RS:+1 RS:+1
MANA:+1 MANA:+1
66-120 * de parenté
plus éloigné

Les joueurs voulant Btre Tahu'a Pure ajoutent 20 i leur jet.

LES PERSONNAGES FEMININS

Les personnages féminins exercent rarement une occupation, le travail des femumes est
souvent déflnl et Les femummes qul sortent de ce vble sont rares. Les occupations oue peuvent
cholsir les femmes sont done: feume (Evidemment), paysan, ‘ariol, ‘orou indépendant et,
avee L'accorol ou wmattre, guervier, artisan ow navigatrice. Elles sont considérées comme non
et toutes Les fonctions veligieuses Lewr somt impossibles.
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DETERMINER SES MANAS

Les Manas (& we pas confondre avee le Mana) sont les dons lnnés dont sera doté votre
personnage dans chagque domaine: L'aptitude naturelle aw combat, Les dons pour La magie,
les facultés ode perception, la prédisposition a la fol, les relations avee la wature, la
mécaniaue, les dons artistioues et La facilité de communication.

A part La fol, ces manas ne varient jamals durant le jeu.
Pour chagque wmana, tirer 14

- st le dlé fait 1, Lle scove initial du mana est de o

- sl le dé fait 2 ou 3, Le scove indtial du mana est oe 2

- st le olé fait 4, le scove tnitial du mana est de 4

Vous disposez ensulite de 1D6 points i vépartiv comme bon vous semble dans Lles différents
Manas. La Liste des compétewces corvespondant i chaque Mana pourytt Vous atder dans vos
choix de répartition.

Le score maximum dans un mana est de 5 pour Les manahune, de & pour Les ra'atira et Les
arl'l. Les va’atlva ne peuvent avolr gqu'un seul mana a1 & alors que les arl't peuvent en avolr
deux.

Méthode alternative: le personnage choisit dewx manas forts (score: 4), 2 manas faibles
(score: O) et le reste des manas a wm scove de 2. (¢ Jbufu// répartit 4 points comme il
L'entend.

DETERMINER SES CARACTERISTIRUES

Ly a trols grandes caractéristiques:

- le physique: Les capacités du corps

- le psychique: Les capacités de Lesprit

- Lapparence: L'apparence physique du personnage

Pour déterminer Le score de physique, Le score de psychique et Le score d'apparence, lancez
2De+2 et répartissez Les polnts obtenus entre Les trols carvactéristioues. Le maximum est 5
doans une caractéristique.

XL
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MeEthode alternative: vépartiy 10 points dans = caractéristiques

Chaque caractéristique est divisée en 3 aspects qui déerivent plus précisément Le
personnage. Les aspects Libs au physigque sont: la force, Lo vapldité et la coordination. Les
aspects Lifs au psgcmque sont Lintelligence, Lo volownte et La décision (rapldité de décision).
Ceux Lits o L'apparence sont Lo beauté, Lhowntteté (Lapparence d'honnétett) et L'awra.

5\

La moyenne des trols aspects d'une caractéristique dolt etve égale o L caractéristique. La
différence entre wune caractéristioue et un des aspects qui lul sont Lids ne peut dépasser 1.

Les scores des aspects pourront étre augwentés ultérieurement avee les points ole
personnalisation. Les scores maximum des aspects aprés L'étape de personnalisation sont
les mémes que pour Lles manns: 5 pour Les manahune, & pour Les va'ativa et pour Les ari'i.
Les va'atlra ne pewvent avolr qu'un seul aspect a & alors que Les arl’l peuvent en avolr deux.

EX.: Rata-Nul a + en apparence. IL cholsit de privilégier L'awra a la beauté et a L'honnéteté. Il
peut au maximum mettre 5 en Aurdd et ne peut descendre en aessous ae 3 en beauté ou
Nnonnltete. (L cholsit d'avolr 5 en Aurd, + en BEAULE et 3 en Honnéteté. La moyenne ag ces
trois sous-caractévistiques est biem égale a L'Apparence.

CHOISIR SON ADOLESCENCE

La wmaniere dont on vit son adolescence peut faconmer toute une vie. Le joueur va done
cholsir ce qui a le plus caractérisé L'adolescence de son persomnage. I Lul est proposé 21
types d'adolescence parmi Lesquels il pounra en cholsir deux. (ls corvespondent a ce que Le
personnage a fait pendant cette période de sa vie.

Chacun de ces types d'adolescence a permis au personnage d'acquérir des abilités diverses.
En terme de jew, chacun des deux types cholsis apporte 5 compétences au niveau 2. St les
deux types choisis font obtenir des compétences identiques, Les avantages s'additionnent
pour généralement obtenir un niveau de 4.

U'histolve persomnelle du personnage a également wne incldence sur sa vie actuelle.
Anmitiés, inlmitiés, engagements divers pewvent avolr €eé contractés pendant La jeunesse
du personnnge et lewrs conséouences s'en ressemtent emcore dans le présent. L peu
d'imagination permettra de donner un pew de profondewr aw personnage et nowrriva
cevtabnes des futures aventures de votre personnage.

Les TyPES P'APOLESCENCE:

Courewr de vahing:
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Le personnage passait une grande partie de son temps a tenter de charmer des personnes
ou sexe opposé, wne habitude qui Lul est peut-etre restée.

Les compétences acquises par cette adolescence agitée somt: séduction, comique, corps o
corps, danse et maguiller.

Auw niveaw des relations du personnage, une anclenne conquéte écondulite ou un rival
malheureux powmit nourrlr une haine tenace a son encontre. (L peut etre désormats marié
ou avolr un ou plusteurs enfants.

Montagwnard:

Durant sa jewnesse, le personnage a contracté Le virus de la wmontagne et des Lieux élolgnés.
(L adorait parcourir les vallées de Lintérieur et escalader les pics voleanigues de Tahitl.
Chasser Les olseaux et Les cochons est une des activités favorites du personnages.

Les compétences acquises duront ces escapades sont les sulvantes: connnissance de La
montagne, escalade, surprendre, javelot, course.

De cette adolescence wmontagnarde, le personnage peut avolr gardé, outre son amour du
domaine de To'a-hitl, des trophées de ses aventures: plumes, défenses de cochons, cieatrices,
anivmal apprivolsé, relations (bonnes ou mauvaises) avee des esprits de Lo montagne ...

Maritime:

Le personnage a duront son adolescence accompagng Les peeheurs et usé son maro sur Les
planches des voiliers. Ualr marin est son élément et Lappel du large fait tressatlliv son
coeur.

Cette jewunesse en mer Lul a permls d'acquérir Les compétences sulvantes: conmaissance de La
mer, bateau, nagger, ficeler, prierves de péeheur
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Les velatlons sur un bateaw sont généralement exacerbées et les amitiés et les halnes
résultant de voyages en wmer particulidrement vivaces. Le personnage peut également avoir
oardé oe ses aventures maritimes des objets tirés de ses prises: dard de vale, harpon en dent
de requin, hamegon de bonne qualité, volre meme wun petit voilier.

Ecolier studieux:

Le personnage a fréquenté assidloment le fave du tahw'a parau tomu fenau. S'il est art't, il
a wméme peut-ttre €t envoyé dans une feole prestigieuse. 1L appris avee application les
legons, Les géntalogies et les différents mythes.

(Lo abnst pu acouérir les compétences suivantes: géntalogle, traditions, connaissances
mythiques, histoire, géographie.

(L a pu conserver de cette époque des relatlons avee wn sage et a pu rencontrer odes jeunes
venant d'autres vallées ou d'autres Tles.

Sous L'influence d'un orou:

Pour des raisons  déterminer (famille, chantage, rencontre fortuite), wn orow a pris Le
personnage comme assistant. (L a véew cette période dans Lo terveur des esprits et des
sortiléges.

(L a pu ainst acquériv deux sorts de wmagle populaire de niveaw 1 o 3 et les compéences
subvantes: prigrve contre les esprits malins, sculpture, conjurer Les esprits.

(L a également gardé de cette époque un il et des contacts (bon ou mauvais) avee des
esprits. Ses vapports avee Lorou peuvent s'ttre wodifiés: vivalité, haine, amitié... Peut-gtre
celui-cl est-Il wort dans des clrconstances étranges | Les congénbres du personnage ont
Egalement certainement developpé une cevtaine méfiance i Légard de celui-ci.

pans les basques des anclens:

Le personnage abmait i fréquenter les anclens de sa famdille. (L appréciait les entendre
parler des temps anclens, des mythes et des affrontements entre les différentes vallées.

(L a pu retiver de ces fréquentations assidues L'apprentissage d'un sort de wmagie populaire
de niveau 1, 2, ou 2 et l'acquisition des compétences sulvantes: Légendes, généalogie,
traditions, prigres aux ancétres (arl'l) ou prieres populaires (autres castes).

Méme st beaucoup d'anclens mentors du personnage sont morts, certains vivent encore
dans La vallée et diew sait quels pom/oérs s ont acquls durant Leur Longue vie.

$WIEr By
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L'activité favorite du personnage dans son adolescence, clest Lo glande et la frime. Le
personnage a baguenaudé, allant d'une occupation futile i une autre. Le helva (le wols oles
fetes) est sa période préférée de Lannée. Beaucoup de tanitiens affectionnent ce type
d'adolescence.

(L a pu atnst acquérir des compétences telles que: surf, oiawse,ﬁu,x, agtlité, tloquence.

IL a pu conserver des contncts avee la bande de jeunes quil formait et peut avolr wne
réputation de bon & rien qui lul colle o La peaw.

Avrtiste:

Le persomnage a toujours apprécié ce qul est esthétique et beaw. Sa jewnesse a été une quite
de cette beauté et un apprentissage des oifférents arts. (L a fréquenté des artistes vecomnus
et des 'ariol.

Les compétences acquises durant cette recherche sont Les sulvantes: danse, chant, musique,
poésie et floquence.

Outre une certaine grice qui le caractérise, Le personnage a pu garder de cette époque de
bons contncts avee des 'ariol et des objets lids a Larvt: vivo (flite o wez), pahu (tambour),
costume de danse...

rReclus et PENSEUY:

Le personnage était durant sa jewnesse Le vilain petit canard. (L préférait la solitude aux
Jewx des jeunes de son fge. (L se comsidérait (et se comsidére peut-€tre toujours) comme
supérieur ouw différent odes autres. Il a developpé tout wn imwaginairve personnel qul Le fait
paraitre écvange aux autres.

Lo appns les compétences subvantes: mémoriser, sens, traditions, phitosopme et 1 sort de
magie populaire de niveau 1 o 3.
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Sa véputation a pu se matntenir de cette épogque et il a pu garder son coté téte en L'alr ou
renfrogng.

-

Viril et bagarreur:

Le personmnage a ew une adolescence agitée. (L a participé o de nombreuses bagarres et il a
beaucoup fréquenté les guerriers de la vallée. Les défis vivils faisalent partie de som
quotidien. IL a méue pu participer a de vrais batailles.

Les compétences acoulses par ce tempérament bagarveur sont les sulvantes: corps-a-corps,
Lancer de pierve (massue pour Les ari'l), escalade, nager. IL peut cholsiv wune des compétences
sulvantes: surf, esquive, agilité ou surprendre.

L a conserve de cette époque des relations vives avee d'autres bagarreurs et wne arme de
bonune oualité.

Joueur:

Le personmage aime le jew et a consacré une bonne partie de sa jeunesse i s'y adonner. Tout
est pour Lul matieve o jouer, i parier. La vie ne serait-elle qu'un grand jew ?

Les compétences acouises par cette adolescence ludique sont les subvantes: jeux, agilité,
surf, énigmes, marchander

Farceur:

Le persomnage était wun polsow. (L abmait wonter les farces les plus méchantes et les plus
absurdes. Cette attitude lul a valu de nombreuses tnimitiés mals également Ladmiration
de ceux qui nont pas été des victimes. Les farceurs, les coquins et les rusés sont tres bien
considérés par les tahitiens.

(L a pu acouériv les compétences sulvantes: jeux, comique, ficeler, agilité, pieges.
Flambeur:

Le pavaitre et L'insouciance ont marqué fortement La jeunesse odu personnage. Briller aupreés
de ses semblables a toujours constitué un but en sol pour Le personnage.

Cette attitude Lul a permis d'acouérir les compétences suivantes: corps-a-corps, tloquence,
maguiller, surf, are (arl'l) et danse (autres castes).

Dawns le parew de sa mbman:

$WIE By
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L'adlolescence du persomnagie a éeé tardive. IL est Longtemps resté dans les janmbes de sa mere
qui a ew du mal a le considérer comme un homume. La timidite du personnage en est peut-
Etre Lo valson.

Les compttences ainsh acquises sont Lles sulvantes: culsine, tapa, esquive, pritres
populaives, pritves contre Les esprits maling.

Courenr de récif:

Dans son adolescence, Le liew favorl du personnage était Le Lagow et son récif. IL en connalt
les recoins, les polssons, les melllewrs endroits pour surfer et les esprits qui peuwvent le
hanter.

Les compétences acquises par cette jeunesse sont Les subvantes: nager, surf, navigation,
commnissance du lagown, course.

(L lul veste certainement de cette adolescence wn beaw surf, des vivalités avee o'autres
surfeurs ou une amitié avee un esprit du lagown.

A L'étranger:

Le personnage a ¢té placé chez des cousins, dans une teole ou en signe d'amitié dans une
vallée Lolntaine ou une autre tle. IL a véeu sa jeunesse Loin de sa famdille diorigine et en n
vetivé des connnissances et des relations qui dépassent Le cadre de sa vallée.

(L a pu ainsl acquérir les compltences sulvantes: traditions, géographie, ttiquette,
géntalogie et héraldique

Paria, vejeté:

Le personnage était différent des autres jeunes de son dge (i vous de décioer de quelle
facon). Pour cette raison, il était vejeté par les autres qui lul joualent des tours ou Le
battalent. Habitué o tre wn solitatre, il o appris & savolr éviter Les agressions des autres.

Les compétemes ainsi apprises sont les sulvantes: premiers solns, se Libérer de ses liens,
sens, esquive, pritres contre Les esprits malins.

$WIEr By
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Le persommage o une adolescence wmarquée par une  (ow plusieurs)  histoire(s)
romantique(s). Cette attraction pour des personnes du sexe opposée peut avolr €eé couronnte
de succes , wmais elle peut €galement avolr €t un amour limpossible ou une quéte sans
aboutissement.

Les compétences acquises par ces préoccupations sont les sulvantes: poésie, musique,
séduction, chant, éloquence

Travatllewr:

Le personnnge a consacré wnae grande partie de sa jeunesse a apprendre son métier, o tel
polnt qu'il wa fait que cela. IL gagne un bonus de +1 0 toutes ses compétences
professionnelles.

vogjagew:

Durant son adolescence, Le personnage a suivi toutes les expéditions qul allatent vers des
matatena'n et des tles lotntaines. (L a pu volr beaucowp de pays et apprendre les rudiments
de la navigation. Les compltences apprises durant ces itinérances somt Lles sulvantes:
bateau, navigation, astronomie, géographie, Choix entre: Connaissance de la wontagne,
connatssance ou lagon, connaissance de Lo mer et connaissance de la vallée.

valet:

De nombreux adolescents, en particulier des va'atira, passent leur adolescence auw senvice
o'arl'i ou de va'atlia d'autres familles. Ils portent leurs couleurs dans les rassemblements et
rendent tout wn tas de petits services. Les compétences apprises sont les sulvantes:
héraldique, traditions, généalogle, maguiller, manipuler.

CHOISIR SON OCCUPATION

Les tahitiens sont en génfral assez polyvalents, wmais ils possedent une occupation
principale pour lagquelle ils sont reconmnus.

Les occupations qui vous sont accesstbles dépendent de votre classe sociale et de vos
différentes aptitudes. Pour chagque occupation, vous trouverez Les caractéristiques ou downs
minimuom qui sont requis pour pouvolr effectuer cette profession. Ils peuvent gtre lus dans
la description des différentes occupations.

Les Manahune ont acels aux occupations suivantes: Peeheur, Paysan, Guerrier, Opu-Nul,
Navigatewr, Artisan, Ariol, Orou, Valet et Feume (honosexuel).
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Les Raatwa onk acces aux oacupatwms sulvantes: paysan, Guervier, Raw-TL, ‘orevo,
Navigatewr, Orvou, Artisans, Arilol, Fa'atere, Valet, Femme (hovmosexuel)

Les A/l ont accts aux occupations sulvantes: Guerrier, Tahuw'o Pure, Apprentl Tahu'n
(Muhw), Arvtisan, Ariol, Fa'atere, Ovou (rarve) ou Femme (homosexuel).

Pour Les personnages féminins, un encart Llewr est spéelalement consacrée.

St Voccupation est différente de celle du pere, il faut modifier Le rang soctal du personnage:
-1 st le vang social ode Loccupation choisie est infériewr o celle du pére, +1 si clest Le
contraire.

LE CHOIX DE L'AGE

Les tahitiens we tennlent pas rigouwreusement le compte des anmées qui passemt. On
devenait adolescent o Lo puberté et adulte quand on étalt autonome. Le personnage peut
avolr trols fges différents: jewune adulte, adulte ou vieux.

L'fige détermine L'avancement des compétences professionmnelles. Le nivenu des compérences
professionnelles du personnage augmentent de:

- + 2 sl il est jeune adulte
-+ = stil est adulte
-+ 4 st il est vieux

Les personmages Vieux, ou fait de lewr décrépitude naturelle, ont -1 en phgsique.

POINTS BDE PERSONNALISATION

La phase flnale de la création de personnage consiste en Lallocation ode points ole
personnalisation. Elle représente ce que Le personnage a pu acquérir en-dehors des stades de
son existence décrite précédemument (son adolescence ou sa vie "pm{esslowweue“).

Le nombre de points dont dispose Le personnage dépendl de son fge. LU jewune adulte dispose
de 4 points, un adulte de 5 polnts et un ancien de & polnts.

Ces polnts permettent d'augmenter des caractéristioues, des dons, des compétences ou
d'acquérir des sortileges.

ASPECTS P'UNE CARACTERISTIRUE
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Pour augmenter L'aspect d'vune caractéristioue de 1 polnt, Le joueur doit dépenser 1 1/2 point
de personnalisation.

COMPETENCES

Pour augmenter une compbtence d'un niveaw, le jouewr odolt oépenser 1/2 point oe
personnalisation.

St le niveau de La aowqaétmce est de o, Ll dépmse 1 polnt de personnalisation et commence
La compéteme avee un niveau de +1.

SORTS

- pour acquériv un sort de nivenu 1 i = de difficulté d'apprentissage de 11 ow un sort de
niveaw 1 & 5 d'une difficulté dapprentissage 11l Le jouewr oot oépenser 1/2 point de
personnalisation.

- pour acouérir un sort de niveaw 1 o 3 dune diffieulté d'apprentissage |, d'wn sort de
nwiveauw 4 0 5 dwne difficulté dapprentissage 11 ou d'un sort de niveauw & o 9 dune
difficulte d'apprentissage [, Le personnage dépense 1 point de persommalisation

- pour acquérir un sort de niveau 4 o 5 o'vune diffleulté d'apprentissage I, un sort de niveau
& 0 9 de difficulté o'apprentissage Il ow un sort de niveaw 10 de difficulté d'apprentissage
11, Le joueur dépense 2 polnts d'apprentissage.

Les tableaux sulvants permettent de déterminer La difficulté d'apprentissage des sorts qui
oépend de L'occupation du personmnage et Les colits o'achat des différents sorts.

Type de Magie Peuple Ariol | Artisan | Orvow | Tahwa |Raativa| Avil

Magie Populatre r f r ( [ l (

Magyie des Esprits l ( l [ ( l :

magie aes - - - [ ( l (
ancétres (@)

Magie Dlvine - r - l ( - (

magie de oro () - [ - ( [ - :

Magyie de Pécheur [ (st r ( ( [ (
P) péch.) (Tautat)

Magyie de Médecin r ( ( [ (
") (Ra'au)

Magyie des [ (" ( (

29
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Fertilité vénéfique
(*)

[

[ [

T"‘\

(

maléfique (*)
Colt en points de compétences
Difficulté du sort f ( (
1-2 1 1/2 1/2
4-5 2 1 1/2
&9 - 2 1
10 - - 2
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LES COMPETENCES

(L existe quatre types oe compétences:
Z. LES COMPETENCES LIEES A LA FAMILLE

Elles ne colitent aucun polnt de compttences. Chaque origing soctale donne 4 compétences
liges 0 Lo famille. On Les trouve dans La rubrique "wiliew d'origine' de La description oes
occupations. Leuwr niveau de départ est de 2.

2. LES COMPETENCES ACRUISES PENDANT L'ADOLESCENCE

Comme nous L'avons vu précédemment, Le jouewr cholsit deux qualificatifs qui décrivent
Ladolescence de son personnage parmi Lo Liste des types d'adolescence. Chaque type
o'adolescence lul augmente cing compétences de deux niveaux.

3. LES COMPETENCES "PROFESSIONNELLES"

Coccupation qu'a cholsie le joweur pour son personnage détermine 10 compétences. Ces
compétences représentent ce que le personnage a appris dans L'apprentissage et Lla pratioue
e som mttier.

Le niveau des compétences professionnelles du personnage augmentent oe:
- + 2 sl il est jeune adulte

- + 3z st il est aodulte

-+ 4 st il est viewx

Une augmentation supplémentaire de +1 est attribuée i deux compétences au cholx parmi
les compétences professionnelles.

4. LES COMPETENCES DE PERSONNALISATION
Le personnage peut augmenter le niveaw d'une ou plusieurs compltences. Un point de

personnalisation permet d'augmenter le score d'une compétence de +1. St le scove de cette
compttence est de O, e personnage commence avee cette compétence o + 2.
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5. LES COMPETENCES INNEES

Ces compétences sont celles qui, méme st elles wont pas écé apprises formellement, sont
partiellement connues du fait de Lewr utilisation réguliere. Elles ne subissent pas de malus
Al o un niveaw de mattrise égal o o.

Vous en trouverez La Liste ci-oessous:

MANAHUNE

Agriculture, Nager, Connalssance de la vallée, Bateau
RA'ATIRA

Aogriculture, Bvaluer, Nager, Connaitssance de La vallée
AR

Généalogie, Héraldique, Eloquence, Bvaluer, Traditions, Histolre, Massue Lancée, Javelot,
Bateau

LA DIFFICULTE DES COMPETENCES
La diffleulté o'une compétence est le malus qui s'applique aw caleul de la compétence

quand le wiveau de wmaitrise dans la compétence est de zéro. (L est indiqué dans Lla
O{escvlptlow de Lo compétewce.

LE CHOIX DES SORTILEGES
La magle est tres présente i Tahitl et wimporte qui peut avolr acces aux différentes formes

de magie. Les points de personnalisation, certains types d'adolescence et certaines
occupations permettent d'apprendre des sortileges.

LE CALCUL DES CHANCFES DE REUSSIR LE SORT

Z. CALCUL DES POUVOIRS
Ly a 3 pouvolrs magiques différents:

- le powvolr d'incantation qui est égal a la somme du mana de Magie multiplié par 2, du
moana de Communication et du score de Psychique.
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- le pouww des esprits qui est égal o la somume du wmana de Magle, du wmana de
Communication, du mana de Fol auxouels s'ajoute Le score de psychigue.

- le powvolr divin qui est égal a Lo somme de Fol multiplié par 2, de Psychique et de
Communication

2.CALCUL DE LA CONNAISSANCE DE LA MAGIE

La connnissance de Lo wmagie est égale a la somwme divisée par 10 des difficultés des sorts
conmnus par le personnage, en comptant deux fols L difficulté du sort Le plus complexe.

3.CALCUL DES CHANCES DE REUSSITES DE CHARUE SORTILEGE

Pour un sort, Les chances de réussite sont égales o Lo somme du pouvolr correspondant au
sort et de la connnissance de Lo wagie du personnage. Own vetive i ce chiffre deux fols Lla
odlifficulte du sort.

EX: Rata-nui connalt le sort de Pewr (Aifficulté du sort:z). IL a 14 en powvoir d'incantation
et 2 n coNNALSSance Ae La mAagLe. Som Score Serdl apne ag: 14 +2-2x1 =14.

4. CALCcUL D NIVEAU DE MAITRISE DU SORT

Le niveaw de wmattrise (NM) du sort permet de comnaitre Lo pulssance du sort que va
pouvolr Lancer Le personnage. Le tableau suivant permet de connaltre o partir des chances
de véussite du sort le NM du personnage dans ce sort.

Score NM
1-2 1
4-6 2
79 2

10-12 4

13-15 5

16-1% Iz
19+ >

523 @3 MEVETr ey



SRAREOREE)
gﬁ?@%ﬁ%@% NS G ﬂ@%ﬁ%ﬁ

CALCUL DU MANA ET DE LA FATIGUE

Z. Le MANA

Le Mana veprésente la force surnaturelle du personnnge, son énergie intérieure, so
pulssance o'esprit; c'est La pareelle de divin que posséde chacun oe nous. B terme de jew, le
mana permet de véaliser des actions extraordinaires ou surnaturelles.

Le Mana est égal a la somme des € manas divisée par dix. On ajoute & ce score Les
modificatewrs dus au rang familial et o la classe soclale du personnage. Le Mana est La
force magique, divine, le souffle de vie qui habite Le personnage et qui permet de réaliser
des actes extraovdinaives.

Le Mana peut varier au cours dujw griice aux exploits (et aux éehecs) du personnnge et au
cavuntlbalisme.

2. LAa FaATiGuE

La Fatigue est un capital de points qui s‘amenuise lorsque Le personmnage est blessé. Ce
chiffre intervient ausst pour connnitre La vésistance o’une personne aux dégats causés par
une arme ou tout autre action. Pour caleuler le chiffre de fatigue, on ajoute Le olouble du
score de physigue au score de psychique.

3. LEBONUS AUX DEGATS

Le bonus aux dégits entre dans Le caleul des dégiits d'un coup porté contre wun adversatre. 1L
oépend de La force.

Force BONUS Aux Déglts
1 -1
2-4 o
5 +1
2 +2

4. L Pouvorr

Le powvolr est égal au score de Psychique. (L équivaut au nomlbre de sorts qu'un maohi est
capable de lancer sans se reposer.
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LE BACKGROUND

b

Le background est La partie Lla plus tmportante de La création de personnnge, elle peut etre
faite avant la phase “cechnique” afin d'orlenter Les choix du joueur ou apres. Le background
sera alors en partie dépendant des attributs du personnage.

Le background désigne L'histoire personnelle du personnnge et son environmnement direct
(famille, amis, problemes, ete...). Ce background seva réalisé en collaboration avee le maltre
des Légendes qui dira ce qui est possible et ce qui ne Lest pas. IL en profitera également pour
définir les relations des personnages avee les principaux personnages non-joueurs de sa
compagne. Les Tles sont de petits mondes et tout Le monde connatt presque tout Le monde!

Quelquun west rien sans un nom. Volel done une liste de prénoms dans lesquels vous
pourvez plocher. Les noms signifient toujours quelaue chose et Les tahitiens en changent
souvent durant lewr vie. Pour shmplifier, seuls les maitres des Légendes et les joueurs
perfectionnistes se préoccuperont de la signification de Llewr nom (volr Lexique).

Vous pouvez également créer vous-meme un nom i consonnance tahitienne. Pour cela,
quelgques rappels sur la langue tahitienne:

- la langue tahitienne est la plus pauvre en consonne de notre planete. Les consonnes
existantes sont: v, £, m, n, p, £, 1, ret © (marque L'avvét du son)

- on ne trowve jamals deux consonmnes qui se sulvent
- Les mots se terminent toujours par une voyelle
- les vageLLes sont: a, e (prononcez €), u (prononcez ow), L (se prononce L ou 5) et o.

Quelques noms maseuling: Vind, Mua-va'n, Ma'trurw, Aua-ten, Hewa, Tafa'l, Fa-auta,
Pu-mata-hevaheva, =Rehla, Peve-L-tal, Mahu-tu-rua, Manua, Rua-ta’'ata, Utu-roa, Tarula,
Te-hinuw, Panl, Tatl, O'o, Terll, Upaparu, Ra’'a-maurirl

uelgques noms feminins: Ru-marel-haw, Huawrd, Rohi-vahine, Toe-hau, Ma-tu-tere

Le background du personnage dott bien st plonger ses vaclnes dans les chobx de création:
sa classe soctale, sow aololescence, son occupation, les sorts appris... A vous de falre prewve
d'bmagination en utilisant ces eléments.
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LISTES DES COMPETENCES

7T

COMBAT

Phgsiqm
Corps-it Corps (-1)
Lance (-1)

Raploité
Esquive (-1)

Force
Massue (-2)
Coordination

Massue Lancée (-5)
Herminette (-1)
Javelot (-1)

Fronde (-3)

combat Naval (-2)
Serpe (-1)

Lawncer de Plerve (-1)
pard de Rate (-2)
Polgnaro (-1)

Psychique
Art de la querve (-5)

MAGIE

Intelligence
Présnges (-5)
Sens des Tatouages (-1)

Volonté
Pritres / Bsprits Malins (-3)

ARTISTIRQIULE

Coordination
Sculpture (-5)
Tatouage (-5)
Dessin (-3)

Psychique
Poésie (-5)
Musique (-3
Apparence
panse (-1)
Aura
Chant (-2)

COMMUNICATION

Psgcmqus
Comique (-1)
convainere (-1)
Légendes (-3)
ntelligence
Génénlogle (-5)
Rhétorique (-5)

Aura
Eloquence (-1)

APpparence
Stouctlon (1)

Honngteté
Marchandage (-3)

PERCEPTION

Coordination
Agilité (-1)
Manlpuler (-3)
Surf (-5)
Se Libérer de ses liens (-3)

Psychique
evaluer (-1)
Etiquette (-2)

Roplolité
Jeux (-2)
Surprendre (-2)

Déclsion
Sens (-1)

Intelligence

stronomie (-5)
Mémoriser (-2)
Ortentation (-2)
Philosophie (-5)
Héraldique (1)
Histolre (-5)
Enigmes (-5)
Traditions (-2)

Aura

Maguiller (-3)

MECANIRUE

ntelligence
Constr. de coses (-3)
Constr. de Bateaux (-5)
Constr. de Marae (-3)

Coovdination
Fabriquer Armes (-1)
Pitges (-5)
Ficeler (-=)

Volonté
Fabriquer Topo (-=2)

NATURE

P‘ngsiqu@
Escalade (-3)
Nager (-1)
Agriculture (-3)
Conn. de la wmontagne (-3)
Conn. de la mer (-2)
Course (-1)

Psychique
Navigation (-5)
enmbavmer (-5)
Médecine (-5)
Conn. de la vallée (-1)
Conn. du Lagon (-1)

Culsine (-3)

Déclsion

Premlers Sobns (-1)

ntelligence
Polsons (-5)
Géographie (-2)
Fol

ntelligence

Conn. MgtlALques (-5)
Conn. des Tabous (-1)
Théologle (-5)

Pritres Populaires (-3)
Prieves de Fertilité (-=2)
Pricves Sacrées (-5)
Pritres aux Ancétres (-2)
Prieves de Métier (-2)

Volonté
Conjurer Esprit (-2)
Conjurer Atua (-5)
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INCANTATIONS
BENEFIRUES

Pewr (1)4

Ecarter Les Anbmaux (1)
Résister au Somumell (1)
Prot. Nolx de Coco (1)*
Protéger les Récoltes (2)*
Virilite (2)*

Trowver de L'eau (2)

Falre Parler Plerres (2)"™
Faive Parler Bois (2) ™
Faive Parler Cornil (2)"™
Bénir un Hamecon (2)P
Renore Amoureux (2)*
Guérison des Flevres (4)™W
Exorcisme d'Esprit du Bols
(4)™

Furewr Guerriere (4)
Sugoérer (4)°

Apaiser (4)°

contrepoison | (4)™
Protéger Plrogue (5)P
Bénédiction Magique (5)
Guérir Lo Stérilité (5)
Objet Exceptionnel (5)'
Hyprotisme (&)°

Polsson Magique (€)P
Exorcisme d'Esprit de La
Plerre (&)™
contrepoison Il (&)
Dissipation de Maléfice (€)
Exorcisme d'Esprit du Corail
(2)™

Cowntre-Maléfice (9)

m

Exorcisme de 'ovomatun
(o)™

S

LISTE DES SORTILEGES

INCANTATIONS
MALEBFIRILES

Perte des Cheveux (2)
Perte de Dents (2)
Pourrly un Four (2)
Pourvir Notx de Coco (2)*
Provoguer Stérilité (4)*
Grossesse Nerveuse (4)*
Plute de catlloux (4)
Vision du Voleur (4)
Maladie (5)

Pourrily Les Récoltes (5)*
rRendre Suletdatre (&)
Tempéte (&)

Malédiction Magiaue (&)
Amulette de Malédiction (7)
Tgpmm (10)

MAGIE DIVINE

Tous les Dleux
Bénédiction (4)
Purification (4)
Départ des Morts (4)
Maladie (&)

Mort (10)

T

Furewr Guerrigre (2)
Coup Pulssant (2)

Teéte Frolde (4)
Intlmidation (4)
Fleeler \Aha-tu (4)
Folle querviere (&)

Ro'0

Polx (=)

Elogquence (5)
Connalssance (5)
Message (&)
Généalogle (€)

Tane

Apaiser Les Esprits du Bols
(2)

Beauté (2)

Se protéger des Lutins (3)
Escalade (2)

Chute d' Arbres (4)
Chute de Plerves (5)
Ta'aroa

Tous les sorts des dieux

précédents avee une difficulté

o +1

'Ovo

Les sorts oe T (DUff.+1)
Jusqu't Lo DU, 5

Les sorts de Ro'o (DUf.+1)
Jusqu'& DUff. &

eclalr (5)

Foudre (&)

Se transformer en cochon
sauvage ()

Mort (9)

Dleux Mineurs

Détection de ... (2)
Bénédiction de... (4)
Vvision Nocturne (Hine) (5)
Connaissance de Plantes
(diew guérisseur) (5)
Bonne Navigation (Dlew
Mavritime) (5)

Protection Contre ... (&)

B

MAGIE DES ESPRITS

se concllier:
esprits o bols (4)
esprit de plerve (&)
esprit du cornil ()
oromatua (10)

Faire Aglr:

esprits ou bois (2)
esprit de plerve (2)
@spvit du corall (4)
oromatua (5)

Ancttres

Comumuniquer avee Les morts
)

Béntdiction de L Ancétre (2)
Questionner Les Morts (4)
Mawna de L' Ancétre (7)
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LISTE DES OCCUPATIONS
Les occupations sont iel classées par ovolre alphabétique (frangais).
BALADIN ERRANT (‘ARIOL)

Les ‘ariol appartienmnent o wune confrérie de baladins qul se déplacent de vallées en vallées et
diles en Tles pour présenter des spectacles. (L s’y succedent chants, danses, mogquertes et
orgles. Pour entrer dans La secte, i faut etre doté de talents artistioques et faive montre d'un
éeat oe possession (nevaneva). La secte véhicule également Le culte de ‘oro, Le diew de la
guerve. Lewr Lberté sexuelle est totale mals ils wne pewvent garder Leurs enfants qui sont
tués o la naitssance.

- Compétevwes données: Corps 0 Corps, Esquive, Chant, Musique
- Compttences Obligatoires des ‘ariol:

La soctété 'aviol comprend plusieurs rangs. Le personnnge cholsit le rang qu'il désive
atteindre. (L existe cependant des limitations: un jeune adulte ne peut-etre que po'o
(apprentl), un adulte peut atteindre le rang de Tara-tatu (1er rang) et wn anclen pourra
automatiquement cholsiv o'étre de deuxigme rang ( ohe marn). Pour augmenter ode un rang
au-dessus du rang qul lul est normalement permls, le joueur doit dépenser 2 polnts de
personnalisation. Chaque rang donne drolt 0 des compétences dont le niveau sera de +2

quelque soit L'dge du personnage.

GRADE APpprentl 1° 2 =° 4°
NOM Poo Tara-Toatuw Ohe-Mava Atoro Hua
Chant Comique Musigue Agilité Géographie
Danse Prieves Maguiller Javelot Conn. oles
Musigue Fertilité Légendes Rhétorique  |lagons
Eloguence Conn. Myth. |Rhétorique | Maguiller Généalogle
Magulller Navigation | Combat Sens des Convaincere
Histolre Traditions naval tatounges Eloquence
Légendes Chant Enlgwmes Comigue miter
Conm. dela  [Danse Etiquette 1 sort de Comioue
mer Eloquence Agilité niv.1-5 de
Géographie | miter 2 sorts de fertilité ou de
(miter 1 sortole nwiv. 1 -2 '0Y0
fertilité oe (fertilité ou | Généalogie
wiv. 1-3 '0r0)

XL
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Les compet@wces des  annonceurs (papa -tea) somt les sulvantes: Marchandaoges,
Cownvainere, Traditions, Sens des tatouages, Comn. des vallées, Géographie, Etiquette,
Course, Eloquence, Maquiller

CHEF DE PECHE (TAHWUWA TAUTAL)

Les tahwa tautal dirvigent Lorganisation de La péehe. Ils en fixent le calendrier, faconnent
des hamegons et vouemt un culte aux esprits et aux diewx de Locéan afin de protéger Les
plehewrs et leur assurer oe bonnes prises.

- Compttences données: Corps o Corps, Esquive, Nager, Pritres de Peche

- Cowmpttences Obligatoires : Géographie, Pritres de Péches, Connaissances Mythigues,
Traditions, Conwn. duw lagown, Coan. de la wer, Cownaissance des Tabous, Naoger,
Navigation,

Cholx entre: Polsons, Théologle et Astromomdie
- Compétences lnterdites : Tatouer
CONSTRUCTEUR DE CASES (TAHUWA FARE)

Les tahw'a fave dirigent et organisent Lo fabrications des waisons et des grands batiments
tels Les fave ‘ariol et les hangars a bateaux.

- Compétences donnbes: Corps 0 Corps, Esouive, Nager, Pritres Populaires (Manahune),
Pritres aux Ancétres (Ra'ativa et Arl'l)

- Compétences Obligatolres @ Construction de cases, Cown. de la vallée, Traditions,
Connaissances des Tabous, Manipuler, Pritves des Tahuw'a Fare, Conn. de Lo montagne,
Herminette, Agriculture (Manahune, Ra'atlra), Massue Lancée (Arl'l)

1 Choix entre: Légendes, Généalogie, Sculpture, Géographie
- Compétences lnterolites: Conjurer Atua, Tatouer
CONSTRUCTEUR DE PIROGUE (TAHU'A VA'A)

Les tahw'a va'a sont les artisans les plus respectés car ils président o la fabrication des
bateaux de toute sorte. Ils savemt fabrigquer Les voiles, les coroes, nouer Les planches de La
cooue et rendre Les bateaux vaploes et stus. Ils sont également capables de chotsiv Les arbres
les plus adéquats pour La construction et parcourent pour cela Tahitl en tout sems. Certating
Lorgnent avee envie sur Les arbres de Lieux tapu...
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- Compétences données: Corps i Corps, Esquive, Navigation, Nager

- Compttences Obligatoires : Nager, Pritres des Tahwa va'a, Construction de Bateaux,
Conn. de Lo montagne, Navigation, Ficeler, Conn. de La vallée, Conn. de la wmeer, Traditions,
Connatssance des Tabous

- Coquétewces (nterdites : Aucune
CONSTRUCTEUR DE TEMPLES (TAHU'A MARAE)

Les tahuw'a warne divigent Lo construction des warae et sont downe experts dans
L'nssemblage de pierves.

- Compétences données : Corps i Corps, Esquive, Nager, Prigres Populaires (Manahune),
Prieves aux Ancetres (Ra'atlra et Arl'l)

- Compttences Obligatolres : Construction de Marae, Construction de Cases, Pridres de
Tahwa Mavae, Traditions, Connaissances Mythiques, Connatssance des Tabous, Présages,
Généalogle, Enigmes, Agriculture (Manahune, Ra'atlra), Massue Lancée (Ari'l)

FEMME (VAHINE)

Cette occupation regroupe Les travaux généralement dévolus aux femmes: thches ménageres
et agriculture. Certains homumes pensent tre nés du mauvais sexe, des howmosexuels, et ils
peuvent cholsir cette occupation.

- Compétences données aux personnages féminins : deux des compétences olu miliew sociale
du pere, cuisine, topa

- Compttences obligatoives : Culsine, Fabriquer le tapa, Agriculture, Dessin, Conn. du
Lagon, Pritres Populaires ou aux awncétres, wne compétewce de communication, wune
compétence artistique (hors tatouage), Traditions, wne compétence de conbat ou de nature

pour Les arl'l (en sus):
Héraldigue ou Connalssance des Tabous
FERMIER

Les fermiers cultivent La terve et s’occupent de ramasser noix de coco et uru. Ils fournissent
o la communaute une grande part de ses ressources allmentaires. La propriété de la terve est
fawdiliale. Les fermiers va‘atlra peuvent posséder des étemdues de terve bmportantes (4
L'échelle de Tahitl).
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- qusetmcﬁs données:
Corps &t Corps, Esquive, Agriculture, Pritres Populaires (Manahuune)

Corps &t Corps, Esquive, Agriculture, Pritres de Fertilité (Ra'atira)

- Compétences Obligatolres = Agriculture, Conn. de la vallée, Pritres de Fertilité, Nager,
Lancer de Plerre (Manahune), Javelot (Ra'atlra), une Compétence de Communication,

2 Cholx entre: Escalade, Cuisine, Fromde et Conn. de la montagne

1 Cholx entre: Traditions, Conn. des Tabous et Prigres aux Ancétres

1 Cholx entre: Bvaluer, AgLlité, Sens et Jeux

- Compétences Interdites :

Manahune: Sens des Tatouages, Tatouer, Pritres Sacrées, Conjurer Atun

RA'Atlra: Sens des Tatouages, Conjurer Atua, Prieres Sacrées

GUERRIER (Tva)

Les guerriers constituent Les troupes d’élites em temps de guerre. En temps de paix, ils sont
utilisés comme garde personnel, patrouille des frontiéres, portewr ou s vaquent i d’autres
occupations. Les fau sont des guerriers remommés qui portent o la bataille le faw, wa
Enorme casque.

- Compttences données : Corps 0 Corps, Esquive,

Lancer de Plerves et Pritres Populaires (Manahune),

$WEETr e

Javelot, Fronde (Ra'ativa)
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Généalogle, Heraldioue (Arl'l)

- Compttences Obligatoires des guerriers

B

Manahune

Massue

Massue Lancée
Javelot

Fronole ow Lance
Agriculture

Nager

Prieres de Guerre

1 cholx entre: Ficeler,
Navigation, Eloguence
1 Cholx entre: Prieres de
Fevtilité, Traditlons et
Conmnalssances des Tabous

Ra'ativa

Massue

Massue Lancée
| javelot

Fronde ou Lance
Agriculture

Nager

Pritves de Guerve

1 cholx entre: Fieeler,
Héraldique, Généalogie,
Navigation, Eloquence

1 cholx entre: Pritres de
Fertilité, Conm. Mgtmques,
Traditlons et Connalssances
des Tabous

Ari'l

Massue

Massue Lancée
Javelot

Frownde ou Lance
Agriculture

Nager

Prieres de Gquerre

1 cholx entre: Eloquence,
Rhétorique, Art de la Guerre,
combat Naval, Surf,
Histolre, Géographie

1 cholx entre: Prigres ole
Fertilité, Conn. Mgtmques,
Traditions, Théologie, Pritres
contre Les Espréts Malins,
Présages, Sens des
Tatouages et Conmnissances

des Tabous

+ 1 choix entre: Combat Naval, Serpe, Dard de Rale, Danse, Eloguence, Sens,
Maguliller/intimider, Fabriquer Armes, Conn. de la vallée, Conn. de Lo Montagne, Conn.
de la Mer

- Compttences Interdites :

Manahune: Sens des Tatouages, Tatouer, Conjurer Atua, Pridres Sacrées
Ra'atira: Tatouer, Pritres Sacrées, Conjurer Atua

Arl'l: Aucune

HERAULT, GENEBEALOGUE ('ORERDO ou HAERE TE PO)

Les ‘orero sont des orateurs spéclalisés dans Les généalogies. (s sont généralement attachés
oown arl’l et sont chargés de déclamer son Ldentité et de prouver généalogiquement sa
supériorité. On les appelle parfols Haere te po (comme cevtains apprentis prétres) car ils
marchent la nuit pour apprendre Les généalogies des ari'i.
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- Compétences donmndes : Corps o Corps, Esquive, Traditlons, Généaloole
P rp p q 9

- Compétences  Obligatoires = Généalogie, Traditions, Eloquence, Rhétorigue,
COMNALSSANCES Mgtmqu@s, Hévaldioue, Prigves aux Ancétres, Mémoriser, Cownvalncre,
Etiquette

- Compétences interdites : Tatouer, Pritres Sacrées, COWJ'W@V Atun
MEDECIN (Tahw'a Rra'au)

Les tahwa va'au sont oes médecins. Ils savent solgner Les blessures et mombre d’entre eux
apprennent 0 véaliser des exorcismes, car Lo maladie est généralement causée par des esprits
malveillants. Les tahw'a ra’'aw disposent de marae dédiés aux différents dieux guérisseurs
ob certaings d'entre eux officlent comme de quasi-prétres.

- Compétevwes donmnées : Corps 0 Corps, Esquive, Plantes, Premiers Solns

- Cowpétences obligatoires : Premiers Soins, Conn. de la vallée, Pridres contre les esprits
maling, Médectne, Convatnere, Sens, Tradltlons, CONNALSSANCES Mgthiqu@s

1 cholx entre Poisons, Embawumer et Théologie

1 sort “falre parler les esprits de 7 (plevre, cornil ou bols)
- Compttences nterdites : Aucune

NAVIGATEUR

Les navigateurs sont les hommes de bord des grands bateaux d'expédition ou dirigent des
embarcations cotitres. Uappel du lavge Les tenantille et ils alment Lle grand océan.

- Compttences données : Corps 0 Corps, Esquive, Nager, Prires de Péche

- Compétences Obligatolres @ Comn. de Lo Mer, Navigation, Ficeler, Sens, Nager,
Géographie, Pridres de Peche, Conn. du Lagow, Javelot

1 Cholx entre: Astronomle, Massue, Chant
ORATEUR (RAU-TI)

Les vau-tl sont des ovatewrs professionmnels qui servent des ari’t ou des vaatira lmportants.
lls sont chargés de faive passer des wmessage dans Lla population et de convaincre certaines
personnes. A Lo guerve, s somt chargés dlexciter les guerriers. Leur habillement de
cérémonie est un pagne de feuille de ti et une arme insidieuse, Le darvol de rale.
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- mvmsetmces données : Corps @ Corps, Esqm\/e, Chant, Plantes

- Compttences Obligatoires @ Chant, Courir, Dard de Rale, Eloquence, Rhétorique, Poésie,
Génbalogle, Maquiller, Héraldique, Prigres de Guerre

- Compétences (nterolites : covpjwer Atua, Tatouer, Pritres Sacrées
ORNEUR DE TAPA

Les orneurs de tapas sont chargés d'habiller Les to'o, Les statues recevant les dieux. Ils sont
les raves homwmes i travailler Le tapa. Ils exercent lewr talent i proxivmite des grands wmarae
dans oes fare destinés i cet usaogge.

- Compétences données : Corps 0 Corps, Esouive, Dessin, Conn. de la vallée

- Compttences Obligatoives : Fabriquer Tapa, Dessin, Conn. de Lo vallée, Traditions,
Géntalogie, Heraldigque, Agriculture, Conn. de la Montagne

Sens des Tatounges ou Connaissances Mythiques

Prigres Populaires (Manahune), Pridres de Fertilité (Ra'atira)
- Compttences nterdites :

Manahune: Tatouer, Conjurer Atua, Pridres Sacrées
Ra'atira: Conjurer Atua, Pritres Sacrées

PECHEUR

Les pecheurs comstituent un groupe soctal qul dispose de ses propres marae et de son propre
chef, le tahwa tautal. (ls amenent i La collectivité wne part lmportante de sa nourriture et
ils sont respectés pour cela.

- Compétences donntes : Corps 0 Corps, Esquive, Nager, Prires de Péehe

- Compétences obligatolres : Conmn. du Lagon, Conn. de Lla Mer, Navigation, Nager, Prires
de Peche, Javelot, Fabriquer des Bateaux, Ficeler, Pridres contre les esprits malins

Cholx d'1 compétence de Communication

- Compétences interdites : Art de la guerre, Sens des Tatounges, Tatouer, Pritres Sacrées,
Conjurer Atun
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PILOTE (Fa'atere)

Les pilotes dirigent les bateaux de haute mer Lors d'expéditions maritimes. Leur science est
primordiale o Lorientation des bateavx.

- Compttences données : Corps 0 Corps, Esquive, Nager, Géographie

- Compétences  Obligatolres : Traditlons, Connaissances Mgtmques, Géogrophie,
Navigation, Conn. de la Mer, Conn. de Lo Montagne, Nager, Connnissances des Tabous,
Fleeler, Pritve de Navigation, Astronomie

1 Cholx entre: Prigres de Peehe, Présages et Construction de Bateaux
- Compétences Interdites

AuUCUNE

PRETRE

Les prétres divigent Le culte, édictent les tabous et exercent leurs talents de divination. Ce
sont eux qui établissent et font respecter les tabous qui constituent Les seuls Lols bnviolables
des maohis. (s sont également soumis & de nombreux tabous duw fait de lewr va'n
bportant. Devenlr prétre demande un long apprentissage.

Les assistamts des prétres ne somt pas appelés  devenlr prétre et sont sowmis i wmoins de
tabous.

Apprentl, Assistant (MUHW)
- Compttences données : Corps 0 Corps, Esquive, Comnalssance des Tabous, Traditions

- Compétences Obligatolres : Traditions, Connaissance des Tabous, Connaissances
Mythiques, Mémoriser, Prieres Populnires, Pritves Fertilité, Pridres contre les Bsprits
Malins, Prigres aux Ancttres, Sews des Tatouages, Conn. de Lo montagne

+ celon gpécmtigatiom du Mavae
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T2 cowq:etemes de Conmbat

Ta'avoa: Conn. du lagon , Prigres de Péches

Towe: Astronomelie, Prieves des Constructeurs de Plrogue
Ro'0: Rhétorique, Poésie

Oro: Eloquence, 1 compétence de combat

Prétre (TAHWA PURE)

Ne peuvent devenlr prétre que des adultes ow des anclens. St MWJ@MVL& adulte se lance dans
Lo prétrise, L ne peut pour Linstant quetre Muhu. Les prétres disposent des compétences de
prétres o +1 (adultes) ou i +2 (anclens) ainst que celle de muhu o +2.

- Compétences Obligatoives : Conjurer Atua, Présages, Pritres Sacrées, Astronomle,
Méwmoriser, Géntaloglie, Pritres des Constructeurs de Marae, Philosophie, Héraldique,
Embawmer, Géographie, Histolre

SAGE (TAHWA PARAU TOMU FENUA)

Les tahw'a parau tomu fenun sont les gardiens des traditions et des connnissances des
maohis. Nombre d'entre eux enseignent dans des écoles que sulvent les jewnes arl’t et
quelques ra‘atira. Les arl'l maro’wra les consultent parfols avant de prendre des décisions
Lmportantes.

- Compétences données : Corps i Corps, Esquive, Plantes, Anlmaux
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- Compétences Obligatoives : Hévaldique, Rhétorique, Histolre ou Généalogie, Enigmes,
Philosophie, Conm. de Lo vallée, Conn. de la montagwne, Astronomie, Géographie

1 choix entre: Conn. de Lo mer, Navigation, Premiers Soins, Pritres de Fertilité, Présages,
Sens des Tatounges, Méwmoriser, Histolre, Généalogie

- Compétences interdites : Pritves Sacrées
SCULPTEUR

Les sculptenrs sont des artisans charvgés de produlre des objets courants et de Lewr donner
un aspect esthétique. Ces objets peuvent étre des ‘wmete, des armes, des to'o, des ti, des
appui~wuque... (Ls travaillent prmclpmemewt Lle bols, mats aussl Los et La plewe.

- Compttences donnes - Corps 0 Corps, Esquive, Hermlnette, Manipuler

- Compttences Obligatolres : Sculpture, Traditions, Connaissances Mgtmques, Prieves des
Sculpteurs, Herminette, Serpe, Connaissance de la vallée, Conn. de Lo Montagne, Une
Compétence de Communication

Cholx entre: Dessin, Ficeler, Théologie, Conmnissance des Tabous, Sens des Tatouages,
Fabriouer Tapa, Fabrigquer Armes et Pritres oe Fertilité

- Compttences nterdites

Manahune: Conjurer Atua, Prieres Sacrées, Tatouer
Ra'atira: Conjurer Atua, Pritves Sacrées, Tatouer
AL Conjurer Atua, Prigres Sacrées
SERVITEUR DU MARAE (OPU-NUL)

Les opu-nul sont des senviteurs attachés o wun marae. (ls sont chargés de le nettoyer, de
s’occuper des animaux et des plantes sacrés qui Yy vivent, de porter les offrandes et de biens
d'autres services emcore. Ils somt soumis o des tabous quand ils sont en service: ils ne
peuvent partager leur repas avee d'autres gens, ils ne peuvent avolr de relations sexuelles
avee guelquun de noa... Cep@wdamt, ces tabous O{Lspamissewt hors de L'encelnte du waarae
apres wne petite cérémonie de purification. Les opu-nul sont des manahune chotsis par les
prétres pour Lo nolrceur de Lewr peaw. s deviennent alors protégés par Lo déesse Hine et ne
peuvent étre sacrifiés.

- Compétences données : Corps it Corps, Esquive, Pritrves de Fertilité, Prieres Populaires
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COWLpetmaes Obligatolres : Conmn. de La vallée, Pridres Populaires, Pritres contre Les Esprits
Malins, Présages, Traditions, Connaissances Mythiques, Fabriquer Tapa, Connaissance
des Tabous

2 cholx entre: Légendes, Prigves de Fertilité, Musigue, Lancer de Plerve, Généalogie

- MAGIE : Les Opu-Nul ont acces i La magie populaire i wne difficulté o'apprentissage de
[, 0 la magyie de fertilité o (1, et & la magyie divine oe Hine o (11

SORCIER, CHAMANE (OROWU ou FELA TAHU TAHW)

Les orou sont ewm contact avee Les esprits (varua et ‘oromatua). (s savent Les invoquer dans
oles ti'l et les forcer & aglr . Cevtalng orou sont trés craints car ils peuvent failre posséder une
personne par un esprit ; d'autres sowt appréciés car ils savent exorciser ces esprits. De
nombreux orou sont attachés o un marae, ils s’occupent de renolre un culte i tous Les esprits
et Les dieux mineurs dont Les tahu'a pure ne peuvent s'occuper. Les autre sont indépendants
des warne et la plupart dentre eux sont wéfastes. Ils sont avides oe vétements,
o'excrements, de cheveux ou d'ongles de leurs futures victimes, car ces tupu permettent aux
esprits contrdlés par L'ovou de s'lntrodulre dons ces personmnes.

- Compttences données: Corps i Corps, Esquive, Sculpture, Pritres contre Les Esprits Maling

- Compétences Obligatoires : Polsonms, Comn. de la Montagwne, Premiers Solns, Traditions,
Connaissances Mythiques, Sculpture, Prigres contre les Esprits Malins, Conjurer Esprits

1 Cholx entre Fabriquer Case et Fabriquer Tapa

1 Cholx entr: Médecine, Conn. de la vallée, Conn. du Lagown, Présages et Connnissance des
Tabous

TATOUEUR (TA TATAL)

Les tatoueurs sont des artisans dont les compétences somt trés respectés. Les tatoueurs
ayant un bon sens artistique dans La composition de leurs tatounges sont trés recherchés.
Certains arl’t pourvont acheter leurs sevvices o grand coup de rouleaux de tapa et de
cochons. Les tatouages ont également un sens mystique car ils contiennent une part du
mana de La personmne.

- Compttences données: Corps o Corps, Esquive, Sens des Tatouages, Traditlons
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- Coquetemces Obligatolires : Dessin, Tatouer, Sens des Tatouages, Premiers Solns, Conn.
de la montagne, Pridres des Tatoueurs, Génénlogie, Traditions, Connaissances Mythigues

Agriculture (Manahune), Agriculture ou Théologie (Ra'ativa), Théologie (Avii)
- Compttences nterdites

Manahune: Pritres Sacrées

Ra'atlra: Prieves Sacrées

VALET (Teuteu)

Les valets sont des personnes de conflance qui servent wn art’t.

- Compétences données: Corps i Corps, Esquive, Traditions, Héraldigque

- Compttences Obligatolres : Traditions, Pritres de Fertilité, Culsine (manahune) ou
Rhétorique (ra'atira), Sens, Swrprewndre, Hérvaldioue, Connaissance des Tabous, 1
compétence de Communication, Pritves contre Les Esprits Mallns, Magudller

- Compétences Interdites : Pridres Sacrées
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CHAPITRE 3: LES COMPETENCES

Rata-nui a solf | Levant la téte, il aperpoit dans le cocotier le plus proche des
nolx qui doivent étve gorgées deau. Il prend wn morceau de tapa, récite wune
petite pricre aux esprits ae la cocoteraie et commence 4 escalader Larbre. Etant
doué en escalade, [l devrait sen tiver facilement, dautant plus que son
enfance 4 la ferme lul a permis de connaitve de nombreuses techniques ae
Yamassage ae fruit. Le tevmps de dive “ parara 7, Rata-nul se trouve en haut de
Larbre et fait tomber les noix. La solf sera bientdt wun mawvais souvenir !

Les compttences corvespondent aux connaissances des personnnges dans Les technioues et
les savolrs. Plusieurs facteurs permettent de savolr ce gqu/un personnage peut faire et de
connaitre ses chances de réussite dans une compétence.

LA DIFFICULTE

La difficulté des compétences déterminent la diffleulté poUr quelquun Wayant pas eu
d'entralnement spécifique de réaliser une action relative i cette compétence.

LE NIVEAU DE MAITRISE

Le niveau de waltrise (NM) de La compétence est Le dégres d'habileté o'un personnage dans
une compttence. Le tableau subvant indigque o quol corvespondent les niveaux de mattrise.

Niveau de Mattrise |Statut

0 débutant

1-2 Lnitlé

2-5 expérimente

e-F professionnel

g+ spécelaliste (tahua)

Le niveauw de mattrise participe aw caleul des chawnces de réussite od'une compétence et
indique également quelles actions les personnnges somt en mesure d'effectuer. Pour chague
compttence, vous trouverez La description de ces actions dans La liste de compétences
cloturant ce chapitre.
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LE MANA ET LA CARACTERISTIRUE LIES A WUNE
COMPETENCE

A chaque compétence corvespond un mana et wne caractéristioque qui servent aw caleul de
Lo compétence. Pour certaines actions, le wmaitre des Lgendes peut déclder o titve
exceptionmel de changer La caractéristique Life o Lo compétence.

LE CALCUL DU SCORE TOTAL

Le score total qui définit les chances de réussite sur un D20 se caleule trés sbmplement.
St le personnage est déoutant dans La compétence,

Score Total = Mana Lié + Caractéristioue Lige + Difficulté

St le personnage nest pas déoutant dans Lo compétence,

Score Total = Niveaw de Maltrise + Mana Lié + Caractéristigque Lide

L'ACRUISITION ET LE PERFECTIONNEMENT

Uncouisition des compttences lovs de la création du persomnage est expliquée dans Le
chapitre 2. Cependant, il est possible Lovs de la vie du personnnge d'acquérir de nouvelles
compétences et de perfectionmer celles qu/il connalt déji.

Les points d'expérience gagnés o Llissue d'une partie permettent Lachat de wouvelles
compétences ow Lamélioration o'anciennes. Cependant, b ne s'agit pas o'acquérir de
Lexpérience ex nihilo, Le personnage doit justifier ses gains soit par de Lexpérience acquise
en Jew, solt par des démarches qui se concrétisent “entre Les parties”. Cet apprentissage peut
se faive avee un maitre ou par entratnement personnel (le personnage Yy consacre alors son
temeps Libre).

Le tableau sulvant rappelle bridvement Les polnts d'expérience nécessaires o L'acquisition de
niveau oe maltrise.

Sttuation Coltt en Pts ol’Exp.
acquisition du NM|3

1

poUr un NM>1 NM actuel

pour UNWNM> & 10
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UTILISATION D'UNE COMPETENCE

Lorsou'un personnage temte une action qul est du ressort d'une compétence, il teste cette
compétence sur wn DRO. Pour réussir L'action, le joueur doit effectuer un jet inférieur ou
égal aw score total dans la compétence. Le waltre des légendes peut Lmposer un
modificatewr dépendant de La difficulté de la situation (volr charte angowmoise) ou de ce
qui est prévu pour une action spécifique (volr deseription de la compéence).

La wmarge ode réussite et Lo wmarge d'échee corvespondent i la différence entre Le jet et Les
chances de véussite de laction. Elles indiquent Lo qualité de la réussite ou L'ampleur de

Léchec. La charte angoumoise permet d'interpréter o partir de Lo mavge de réussite ou La
marge d’échec Lo qualité du vésultat.

Exemple: Rata-nui, L orero de L'ari’t Ta‘arel, aéeide de montrer a4 Peat, Lorero de Natew-Rop
La supériovité de som maltve sur celul de Peal. Rata-nul a un scove de 14 dans la compétence
Généalogie. Le maltre des légendes décide que la situation nest ni favorable, wni
aétavorable et noctroie ni bonus ni malus a4 Rata-nui. Le dé est J}fté RAata-nul pbtient ‘57
CeSt un Succés. La marge e réussite est done de & wun résultat jugé “parfait” par la charte
ANGOLIMDISE. PEAL n'A qu'd ravaler sa salive.

LES COMPETENCES DE SOUTIEN

Parfols, une actlon est si complexe quelle peut vequérir Lutilisation de plusieurs
compétences. (L est également possible que pour véaliser une action végle par wne
compétence, des commnissamnces vemant d'autres compétemnces se revelent utiles. Dans
Lexemple précédent, Tavara powrrait powr illustrer sa démonstration faive appel i une
Légende tmpligquant un ancétre de Ta'arel et un autre de Nateu-Ro’o. La comptence
Légendes viendrait ainsl en soutien ode son jet ode génénlogie. Pour wne action, un
personmage peut falre appel jusqu'a deux compétences de soutien.

L existe dewx possibilités de soutien: le soutlen wineur et le soutien majewr. SL Tararn
cholsit le soutien wmineur, b ne fera quune breve allusion o la Légende. St il choisit Le
soutlen wmajeur, i axern wune partie de sa démonstration sur la Légende qui déeriva avee
force détails.

Dans les deux cas, wa personnnge jette wn odé sous sa compétence de soutlen. En cas ole
réussite, il obtient un bonus & son action principal.

En cas de soutlen wmineur, le bonus est égal o wn quart de la marge de véussite (arvondi
au-dessus). Un échee winfluencera en rien Vaction principale. Un échec total apportera un

malus de 2 o L'actlon pl/ww’q:m.
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En cas de SOVLtLCVL majewr, Le bonus est e@aL 0 Lo weoltié de Lo wearge de véussite (arvondl au
dessus). U échee signifiera un malus de -1 & Laction principale, un échee total un malus
de -4 (ou Véchec automatioue de L'action, i La discrétion ou mattre des Legendes).

Exenple: Rata-nul choisit le soutien majewr. Il a 15 en Légendes. Le maitre des légendes
considére quil existe bien une légende impliquant des ancétres des dewx ari’l en question,
mais quelle est pew connue et pew démonstrative. Il juge la situation pour que Rata-nui
puisse utiliser cette légende dans sa démonstration généalogique comme “trés difficile’. Il
inflige done wun malus de -7 aw jet de légendes de Tarara. Ses chances sont dpne réduites a
§. Le ¢ est jeté le résultat est “37. La marge Ae réussite est de 5, le bonus au jet de
généalogie Ade Rata-nui est donc de +3. La légende telle quielle est racontée par Rata-mui
montre que le comportement de L'ancétre de Natew-Ro'v était pew glorieux et pew malin par
rapport 4 celul de L'ancétre de Ta'arel. Sion considére que pour L'action principale, Rata-nui
réalise le méme jet que précédemment, la marge de réussite du jet de généalogie est de
&+3=11.

REUSSITES ET ECHECS TOTAUX

Nous avons oéjin évoqué ces wotlons précédenmment. tne réussite totale indique que Lla
performance du personnage dépasse toute espérance; d'un échee total vésulte une effroyable
catastrophe. Le tablenw subvant permet de définir sur quel jet de dé, une action devient une
réussite ou un échec total.

Chawnce  de|Réussite Echec Total
Sueees  de| Totale

VAction

1-5 double 1 1£,19,20
610 1 19,20
11-15 1-2 20

16+ 1-2-3 double 20

Double 1 et double 20 indique quun deuxigme jet est fait. SLun 1 ou wn 20 tombe oe
nouveau, L'actlon est une réussite ou un échec total.

SL la wnéeessité se falt sentir de caleuler la warge de véussite ow d’échec, on lance wune
deuxieme fois Le jet.

En cas d'échec total au premier jet, sile dewxidme jet est encore un échee, on ajoute sa marge
d’échec i la marge d’échec olu premier jet. SLe'est une réussite, on nwen tient pas compte.

En cas ode réussite totale, st le deuxiéme jet est encore wne réussite, on ajoute la marge de
réussite du second jet & celle du premder. Sile second jet est un échee, on wew tient pas
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(L arrive que les actions de deux personnages se confrontent. On dit alors que Les jet de
compétences s'opposent. Cette opposition peut se faire sur wne méme compétences (exemple:
duel oratolre) ow swr dewx compétences difféventes (exemple: jet oe sens contre jet de
surprendre).

Les deux opposants jettent alors Les dés:

- sl les deux opposants réussissent leurs jet, celul qui a la plus grande marge de réussite
prend Le dessus.

- sbun réussit et Uautre mangue, celul qul réussit pwivwi le dessus

- st les deux échouent, celul qui Lo marge o’échee La plus fatble prend Le dessus. Cependlant,
Le maltre des Légendes powrva estimer qu'il nw'y a alors pas de vaingueurs. Clest i volr selon
la situation.

Par exemple, dans un duel de chant, st Les deux opposants manguent Leur jet tous Les deux,
le maltre des Légendes peut considérer qu'ils se sont tous les dewx couverts de ridicule.

Exemple: Peai ne se laisse pas impressionner par la généalogie de Ta'arel merveilleusement
rvécitée par Rata-nui, il décide de répliquer. Peai est umn bon ‘orero, il a 13 en Généalogies. Le
mattre des légendes inflige a Peal wun malus de -& car lascendance de Taarel est
effectivenent supéricure 4 celle de Nateu-rRov. En soutien majewr, Peai utilise une
comparaison entre le diew protectewr de Natew-Ro'p et celul de Ta'arel. Som score A
Connaissances Mythiques est de 13, le maltre des légendes ne donne pas de modificateur.
Le jet de A€ est un 3. La marge de réussite de la comparaison est de 10. La comparaison
montre bien la supériorité du diew de Natew-Rop dans Lordre de création et le jet de
généalogie gagmne un bonus de +5. Les chances ae succés ae Peai sont donce maintenant ae
12. Il jette les Aés: ‘27 une réussite totale. Il réalise un dewxiéme jet: 10. La marge de
réussite est donce de 10+2=12. La prestation de Peal est époustouflante et la majorité de
Lauditoire pense que Natew-Rop est supérieure 4 Ta areL.

LES TACHES

Les thches sont des actions qui se déroulent sur une période de temps ftendue, elles
bmpliquent en général La réalisation d'une actlon dont le temps est un facteur essentiel.
Quelques Exemples: battre des pieces de tapa, réaliser une wmaison, un warne, faire wne
covde, ...

Une thche se caractérise par sa diffleulté et sa longueur. A La fin de chaque tour de thche
dont La durée est déterminde par La Longuewr de L'action, un jet sous La compétence adéquate
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est réalisé. L@ personnage s'il réussit son action gagne un nombre de point de tiche égal o
la moitié de la marge de véussite. Quand il atteint e nombre de polnts de thche défint par
Lo difficulté de L'action, il a acheveé sa tiche.

Difficulté Facile Moy. difficile Tres difficile

Nbre de Polnts de | 205 &010 11020 + de 20
Thche requis

Lowng. de la Thche Courte Moy. Longue Tris Longue
purée du Tour de |10 min 1 heure 1 jour 1 semn.
Thche

DESCRIPTION PES COMPETENCES

Dans o description de chacune odes compérence figurern lewr champ d'action, lewr
difficulté, le mana et La caractéristioue Liés.

- Agllité (Coordination, Perception, Difflculté:-1) : toute wmanoceuvre requérant agilité et
Eoquililore comme Les acrobaties, Les sauts, se déplacer en silence, chuter

- Agriculture (Nature, Physigque, Diffleulté: -3) : Cette compétence permet & un personnnge
de cultiver, de savolr o quelle période planter, dans quel tervain telle plante pousse Le mieux
et de récolter les légumes et les frudts. Le lancer de woix de coco fait partie de cette
compétence.

- Are (Combat, Force, Difflculté: - 3) : Cette compétence couvre L'utilisation de L'are dans
des concours (plus souvent de distance que de précisions) qui se déroulent sur des
plateformes de tir. Parfols Yy ont également liew des défis rituels. U'are est sacré et ne sert
jamms n la guerve. S' en servir sans faire les pritves adéquates (Pritres de Guerre)
occasionne Le viol d'un tabou wminewr. U'ave tahitien est droit et ne se courbe qu'a La force du
bras.

- Art de la querre (Combat, Psychique, Difficulté: -€) : Cette compétence permet de diviger
les troupes sur le chawmp de bataille, de discuter des différentes tactiques de bataille et de
reconnaitre celles de L'adversaire

- Astronowmdie (Perception, ntelligence, Difficulté: - 5 ) : Cette compétence permet de
connaitre Le ciel et ses divinités et surtout de se rvepérer en mer. En combinaison avee La
compétence Navigation, elle permet de parvenir o Lile vecherchée.
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- Chant (Aura, Artistique, Diffleulté: -5 ) : Cette compétence évalue La beauté du chant du
PErSONNAGE et ses capacites o reconnitre et créer des chants.

- Combat Naval (Combat, Coordination, Difficulté: - 3) : La guerve se déroule ausslt bien
SUr mer que sur terve et cette compétewce permet de se battre sur un bateaw et de diriger un
bateaw de guerve (professionnels).

- Comlque (Comumunication, Psgcmque, Diffleulté: - 1) : Les 'ariol sont spéclalistes des
bouffonneries et Les tahitiens en général sont frinnds de blagues et sourtout de moqueries.
Rendre ridicule est wune arme plus pergante que Le dard de raie.

- covgjurer Atua  (Fol, Volonté, Diffleulté: -5) : Cette compétence est wne des plus
dangereuses i mattriser, il s'agit d'ordonner & un diew (atua) d'investir un to'o (figurine
sacvée souvent emplumée). Un échee signifie que le diew wa pas entendu la requéte et que
Lofficiant s'est trompé, Ll prend dewx polnts de mahuruiuric. L éehee total signifie que le
diew vient blen, mals gqu'une erveur a été commise qui le courvouce grandement. La wort

est aw tournant pour le conjurewr, b faudra qu'il parvienne i apaiser le diew par de
nombreux sacrifices. IL prendra au moins cling points de mahuruhuru.

- Conjurer un Bsprit (Fol, Volonté, Difficulté: -5) : Cette compérence permet
d'invogquer un esprit (oromatua, varua ow ancetre) dons un t'l. Un échee
est un topu moyen. Un échee total fait venir wun autre esprit ou le meme
esprit, mals dans les deux cas il est trés, trés courroucé contre le lanceur,
c'est un tapu majeur et Lesprit peut décider de posséder Le lanceur. IL est plus
atst d'invogquer un esprit fils que d'invogquer pour La premitre fols un esprit.

- Comnatssance o'un miliew (wmiliewx: mer, lagon, montagne, vallée) (Nature, ijsique
POUK Wontagne et mer, Psgcmque pour lagow et vallée, Diffleulté: -2 pour montagne, mer, -
1 pour Lagow, vallée) : Ces compétences mesurent la connaissance d'vun miliew particulier.
cela comprend la connnissance ode la flove, de la faune, les esprits, les créatures
fantastiques et Les dangers de ces milieux. Ces compétences peuvent servir oe soutien i des
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actions reaLLsees dans ces milieux: wavigation, pécher, chasser, escalade, wager,
agriculture...

- Connatssance des Tabous (Fol, ntelligence, Diffleulté: -1) : (L existe oe nombrewx tabous:
des lieux, des actes, des personnes, des allments, des périodes, ete... Cette compétewce permet
de Les conmnitre et de savolr ce qul est tabou et ce quil ne L'est PaS.

- Conmalssances Mgthiques (Fol, Intelligence, Difflculté: -5) : Cette compttence permet de
connaitre Les grands mythes, les noms des esprits et des dieux.

- Cownstruction de Bateaux (Mécanique, Intelligence, Difficulté:-5) : cette compérence
permet de diviger la fabrication des grands va'a ow ode fabriquer sol-méme de petites
emtbarcations.

- Construction de Cases (Mécanique, Intelligence, Diffleulté: 1) = Les Fave, les malsons
tahitlennes, n'ont qu'une seule pidce. Elles sont en bols et le toit est en feudlle ole cocotier et
de pandanus (fara). Avee un bon Tahuw'a Fare, ces constructions peuvent tenir 7 & 10 ans.

- Cowstruction de Marae (Mécanique, ntelligence, Difficulté: -3) :© Les wmarae sont les
temples des tahitiens. Leur construction demande des travaux d'équarissement et
d'ajustage des plerres. Les maohis ne connaissant pas les liants, il faut que les plerres
s'ajustewt.

- Convalnere (Communieation, Psgcmqm, Difficulté: -1) : Les maohis adorent Lesjowces
oroles et cette compltence sevt, em dehors de Lo qualité de la langue (compétence
Rhétorique), a évaluer le pouvolr de conmviction du personnage. U'utilisation de cette
compétence ne doit pas se résumer aw lancer d'un simple jet! Le "vole-playing' ou
personnagie dloit Btre Le principal. Le jouewr west pas convaineant ou utilise des arguments
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stupldes: pas Lo peine de faire de jet, sa tentative est un échec. L bon "role-playing' en
contre-partie peut amener des bonus bmportants.

- Corps-a-Corps (Combat, Physique, Difficulté: -1) : Cette compétence permet de faire toute
sovte d'attaques et de défenses avee Les différentes parties du corps. La lutte et La boxe sont
parfols pratiquées comme des sports. Vous trouverez plus de détails sur L'utilisation de ses
compétences dans Le chapitre sur e combat.

- Course (Nature, Physique, diffieulté: -1) : Cette compétence est trés utile lorsquun
groupe de guerviers désirant s'emparer de votre oeil vous poursuit.

- culsine (Nature, Volonté, Diffleulté: -3) : Cette compétence permet de wmaltriser les
difféventes formes de culsson (dont celle dans wn four entervé) et de préparation des
albments. La wmarge de réussite indique Lexcellence du plat. Cette compétence prend en
compte pour Les hommes La préparation du 'ava.

- Danse (Apparence, Artistique, Diffleulté: -3) : savolr danser et connaltre les danses. Cette
compétence est particulibrement utile pour séduire Les vahine.

B
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- Dard oe Rate (Combat, Coovdination, Difflculté: -2) : Cette compérence évalue Lo capacité
0 utiliser Vaevo-fal (le davd de vale) en combat. L' aevo-fal est L'avme des rau-ti.

- Dessin (Artistique, Coordination, Difficulté: -3) : Cette compéence permet de préparer Les
tatounges et les sculptures, dorner les tapa et de réaliser des peintures rupestres. Cette
compétence permet également de connaltre Les différentes telntures et de Les fabrigquer.

- Bloquence (Communication, Awra, Diffleulté: -3) : Cette compétence est trés proche de Lo
compétence convainere, mais elle se fonde plus sur le style que sur le fond. Les maohis
adovent les prouesses d'élogquence et wun bow orateur seva apprécié. Le pouvolr de L'éloquence
est malheuwreusement bien supériewr au pouvolr de Lo conviction.
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- Embaumer (Nature, Psgcl/\’tque, Diffleulté: -5) @ Cette compérence permet de savolr
embaumer une personne (séehage, nettoynge, huilage) et de conserver Les os des ancétres en
bow état. Ce sont des actes au tapu moyen, une purification est nécessaive ensuite pour ne
pas garder Les polnts de mahuruhuru.

- Bnigmes (Perception, Intelligence, Difficulté: -5) : Cette compétence permet de jouer aux
Enlgmes. Connalssances wmythiques et traditions pewvent vewir em soutlen o cette
compétence. Les métaphores et Les allégories sont nombreuses dans ce jew et ces compétences
de soutien permettent de les connaltre.

- Escalnde (Nature, Phgséqwﬁ, Diffleulté: -3) : Cette compétence permet d'escalader les
arbres (+2 st on est munl d'une éroffe prévue o cet effet), les montagnes et les falaises.
S'atder de covdes de puraw apportent un bonus (soutien de la compétence ficeler).

- Bsquive (Combat, Rapldite, Diffleulté: 1) : permet de felnter, desquiver ou d'éviter (voir
le chapitre sur Le combat)

- Btlquette (Perception, Psychigue, Diffieulté: -2) : Létiquette est la connnissance des
bonnes manigres. Elle permet de savolr comment se comporter avee les membres de castes
différentes, en particulier avec odes ari’l. Powr faive bowne bmpression, il s'agit dune
compétence indispensable. L échec critique peut emtratner leourroux de Lo personine
offensée par Livrespectuenx.

- Bvaluer (Perception, Psychique, Diffieulté: 1) : Cette compétence permet d'évaluer Lo
valeur relative des choses. Elle permet de réaliser des cadeaux a Lewjugte valeur ou ayant
wne signification particuliere (mépris, halne, ...). Cette compétence peut venlr en soutien de
Lo compétence "'wmarchandage'.

- Fabrication d'Armes (Mécanique, Coordination, Difficulté: 1) : Cette compétence permet
la fabrication de différentes armes et outils: herminettes, wassues, durcissement e
polntes de lance, are,... La fabrication d'armes est une tiche généralement de courte durée

et de difficulté stmple.
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= Fabrication de Tapa (Mécanique, Volont, Diffleulté: -2) : Cette compétence permet de
fabriquer ou tapa o partlr d'écorce d'aute, de fara ow o'aoa.

- Fleeler (Mécanique, Coordination, Difficulté: -3) : Permet de faire des noewds, d'attacher
et d'utiliser la corde dans toutes ses utilisations possibles. Les spéelalistes peuvent véaliser
les ficelages nécessaives o Lo wealédiction ‘aha-tu. Ce rite permet en Linnt La premiere vietine
o'wne batatlle de le maudive Lul et toute sa famdille.

- Fronde (Combat, Coordination, Diffleunlté: -3) : Utilisation du wa, la fronde tahitienne,
en conmbat.

- Géndalogie (Communication, Intelligence, Difficulté: -5) : Cette compétence permet de
véciter avee éclat et fracas une généalogie et de connaltre des généalogies.

- Géographie (Nature, (ntelligence, Difficulté: -3) : Cette compétence permet de connnaitre
la géographie de son tle, La position des différentes Tles et le sens des cowrnnts et des vents.
Elle est done tres utile pour se vendre d'un polnt o wn autre, pour naviguer et pour
reconmnaltre un Lliew quand on s'est perdu.

- Héraldique (Perception, ntelligence, Difficulté: -1) @ Les grands arl'l de Tahitl et des
autres tles ont des fanlons faits de bandes de tapa rouge et blanc dont Lordonnancement
éealt propre 0 chacuun d'entre eux. Ces fanlons se portalent surtout sur le mat ow La proue des
bateaux. L' 'orero pouvait également les accrocher o sown toa. Cette compétence permet de
reconnaltre les fanlons des différents ari'l.

- Hermlinette (Combat, Coordination, Diffleulté: -1) : Cette compétence permet de se servir
de L'outil des artisans, l'herminette, comme d'vne arme.
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- Histolre (Perceptww lv»tetugmce DLHLWL‘C@ -5) : Cette compéence permet de connaitre Les
evénenments vécents (de 1 0 100 ans en arviére): les guerres, Les alliances, les constructions
de marae, ete...

- Javelot (Combat, Coordination, Difficulté: 1) : Cette compétence permet de lancer tous Les
types de toa.

-_Jeux (Perception, Rapldité, Difficulté: -1) : Cette compétence permet de savolr jouer aux
différents jewx d'adultes et denfants: toupies, ficelles, macguette de bateaux, ete... Les jeux
physiques (boxe, Lutte), Lare, le surf et le jew des énigmes sont régis par d'autres
compétences.

- tance (Combat, Physique, Diffleulté: -1) : Cette compétence végit L'utilisation oes
oiffértentes formes de toa et ol'omore au corps & corps.

- Légendes (Communication, Psgcmqwz, Diffleulté: -3) @ Légendes évalue le talent pOUK
comter et recomposer des Légendes. Elle permeet egalement de connaltre Les Légendes.

- Manlpuler (Perception, Coovdination, Difficulté: -3) : Cette compérence évalue Lles
capacités de Lo weain o se wouvolr vapidement. Ce formidable talent est surtout utilisé par
les tahitiens pour subtiliser discretement Les objets quils convolitent.

- Maguiller (Perception, Aura, Difflculté: -3) : Cette compétence permet de se maquiller ou
de s'habiller de facon i imiter quelgu'un, a faive vive ou o lintlmider.

- Marchandages (Communication, Honngteté, Diffleulté: 1) : Cette compérence est wn art
oratolre qui permet dobtenir dans wne négoctation ce qu'on le désive en cédant Le moins
possible. Cette compltence peut venlr en sputien ou soutenlr od'autres actions de
communication. La compétence "évaluer” est également o'vun bon soutien.

- Massue (Combat, Force, Difflculté: -1) : Cette compétence végit L'utilisation de la wassue,
le tiera, au corps 0 corps.

- Massue Lancée (Combat, Coordination, Diffleulté: -1) : Cette compétence permet d'utiliser
la massue (avee ow sans ficelle de vattrapage) comme une arme de Lancer,

- Médecine (Nature, Psychique, Difficulté: -5) : La médecine tahitienne se falt surtout 2
base dexorcisme des esprits responsables des waladies. Cependant, les tahwa rva'au
utilisent également Les plantes et ont des connaissances en chirurgie. Vous trouverez dans
la chapitre consacré i la santé Les temps de guérison des différentes blessures et Les niveau
requis en Médecine selon Le type de blessures. Pour les malacies et les poisons, un et de
médecine est requis avee wn malus dépendant de la gravité et de la vareté de la wmaladie. Le
Niveau de Maltrise en médeciine ne peut etre supébrieur o celud de premiers solns.
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= Mémoriser (Perception, Intelligence, DL{-ﬁauL’ce. - 3) & Cette compétence permet La

wmémorisation dun liew, dun itinéraire, d'un long wessage, d'un conte ou o'une
géntalogle. La mémorisation de généalogie peut etre wune tiche.

- Musique (Artistique, “Psgcmque, Diffleulté: -2) @ utilisation du vivo, du pahu et du ohe
qui sont les instruments Les plus courants, un air de vivo peut vemir en soutiemn d'une
tentative de séduction ow pour certaing sorts d'lncantation, le pahu ou L'ohe peuvent venir
en soutlen dune intlmidation ou d'une danse.

- Nager (Nature, Physique, Diffleulté: 1) : La plupart des tahitiens nagent comme des
poissons dans leau. Ne requérez un jet de nager que pour des persoanages ayant un
Niveau de Maltrise de 0 dans cette compétence ou dans des situations particuliéres:
plongeon, longue distance, fort cowrant, grosse mer...

- Navigation (Nature, Psychique, Diffieulté: -5) @ Cette compétence permet de manoewvrer
un bateaw et de savolr orlenter sa course d'aprés les cournnts, le vent et d'autres signes.

- Orlentation (Perception, Intelligence, Difficulté: - 1) : Cette compétence permet de savolr
s'orienter et de vetrouver son chemin. Elle est particuligrement utile en montagne ou dans
un lacts de petites iles.

- Poésie (Artistique, Psychique, Difficulté: -3) : Cette compétence peut venlr en soutien
dans wne conversation ow pour temter de séduire uwejeuwe fille ow un auditoire. Elle permet
de véciter, de composer volre d'lmproviser des podmes.

- Polgnard (Combat, Coordination, Difficulté: -1) : Cette compétence permet o'utiliser Les
couteaux en plerve ou en dent de requin en combat.
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- Poisons (Nature, ntelligence, Difficulté: -5) : Cette compérence végit la connaissance des
polsons et Lewr fabrication.

- Premlers Solns (Nature, Déeision, Diffleulté: -1) : Cette compétence permet de vénliser Les
premiers soins lorsque quelquiun est blessé. Les effets de Lutilisation des premiers soins
sont plus détaillés dans Le chapitre sur la santé.

- Présnges (Magie, ntelligence, Difficulté: -5) @ Cette compétence permet ole prévolr st une
actlon va réussiv ouw non (st elle a la bénédiction des dieux ou pas). Ces présages se
déduisent des différents signes que Lon voit ou entend dans Lo nature: chant des olseaux
et des grillons, forme des nunges, ete...

- Pridres aux Ancttres (Fol, Intelligence, Diffleulté: 1) : Les pritres aux ancétres sont vécité
avant tout acte sur le mavae familial et permettent de solliciter Lo bénédiction ol'vun ancetre
pour toute action dans Lintérét familial. 1L est cependlant nécessalve de we pas etre flcher
avee ses ancétres.

- Pridres contre Les Esprits Malins (Magle, Volonté, Difficulté: -2) : Ces pritres permet de se
prévmauntr contre La mallgnite des esprits de toute sorte: varua, ancétres ou ‘oromatua.

Les Compétences de Pridres

Les pritres ou ‘upu sont de courtes incantations qui permettent d'assurer qu'une action ait
la bienveillance des diewx. IL existe des ‘upu pour tout acte de la vie. Dans le jew, nous avons
regroupé Lo comnaissance des ‘upu en plusieurs compétences. Blem que les tahitiens
pensalent quun ‘wpu était nécessalre avant toute réalisation, Le joueur waura pas i jeter
un jet de prieres avant chaque action. (L Le fait <'il Le désive. Lune prieve peut lul amener La
biewveillance des dieux sur son action. Mals attention, une erveur ouw un lapsus Linguae
dans la pritve et les rvésultats peuvent étre catastrophiques. Pour certaines actlons
particulitrement sacrées, les ‘upu sont obligatoires et le vésultat d'un éehec peut étre Lo
mort. Nous laisserons la détermination des effets o'un échee ow o'vun échee critiogue pour
chague type de pritre o la discrétion du Mattre des Légendes. En tout cas, ces fehecs
amenent des points de mahurudauru.

(L y a plusiewnrs types de pritres qui sont accessibles selow le Niveaw e Mattrise du récitant
olu ‘upu. Uefficacité des pritves va blen siir erolssante et les risques également.

tnitié:

- pritres générales classigues (0): Le vécitant connalt des ‘wpu tres généraux qul recouvrent
Lensemble du chawp ode la compérence. Les effets sont minbmes. Ueffet habituel est wn
bonus de +1. Les effets d'une erveur sont pratiquement nul.
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expérimenté:

- pridres par type d'action (0): le récitant connait des ‘upu pour chague type d'action que
recrouvre La compétence. LUn récltant expérimente en pridres e fertilité connattra des ‘wpu
pour Les frudts, d'autres pour le bon enfantement, od'autres pour les cultures, ete... Les effets
d'un échec ow ol’'une réussite sont ceux d'un soutien mineur.

rofesstommel:

- pridres spéeifiques (-3): Le récltant connait des ‘wpu pour chagque action précise. Les effets
sont ceux d'un soutien majeur.

- Pritres de Métier: de pecheurs, de guerve, de tahwa va'aw, de tahwa warae, de tahu'a fare,
de tahuw'a warae, de tahwa va'a, de sculptewrs et de tatoueurs (Fol, Intelligence, Difficulte: -
2) 1 Ces pritres permettent d'obtenir lassentiment des divinités protectrices d'une
profession pour accompliv wn acte velatif & cette profession. Uacte de créer est
particulierement sacré chez les maoris.

- Pridres de Fertilité (Fol, ntelligence, Difficulté: -2) : Les pritres de fertilité se récltent pour
protéger La crolssance des plantes et des tres ou pour Lla susciter. Par extension, ces ‘upu
s'appliauent au domaine sexuel.

- Pridres Populaires (Fol, ntelligence, Diffleulté: -3) @ Les prieres populaires concernent
tous les actes courants de La vie: bénlr un repas, un waringe, une escalade oifficile, etc...

- Pritres Sacrées (Foi, ntelligence, Difficulté: -2) @ Les prieres sacrées concernent tous les
actes s'effectuant sur le mavae. Elles sont obligatolres.

- Rhétorique (Communication, (ntelligence, Difficulté: - 5) : La rhétorique est la
connaissance de L'art oratolre et de ses formules. Clest également L'avt de blen parler. Cette
compétence vient génralement en soutien d’autres actions de communication. Cependant
des duels de rhétorique entre deux orateurs sont du domaine du possible.

- Sculpture (Artistique, Coordination, Diffleulté: -5) : Cette compétence corvespond a L'art
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de sculpter oies objets : tll surtout mais e@atemem’c armes, wobilier, ono,....

- Se Uibérer de ses Ulens (Perception, Coordination, Difficulté: -2) @ Cette compétence
permet de se Lbérer Lorsqu/on est attaché et de Libérer quelquun (+5). Cette compétence
pervnet également de défaive nimporte quel noeud. Le jet se fait souvent en opposition ou jet
de ficeler du ficelewr.

- Sens (Perception, Décision, Diffleulté: -1) : Cette compérence régit L'utilisation des clng
sens. Un modificateur peut Etve apporté au jet de dé selon L'attention du personnage:

- attentif, sur ses gardes: + =

- en évell (type garde): 0

- plongé dans une autre action, attentif dans une autre divection: -=
- dormant:-&

U professionnel des sens peut apercevolr un esprit proche griice i son sixigme sens. Le
malus est alors de -9.

- Sens des Tatouages (Magle, Intelligence, Difficulté: - 1) : Cette compétence permet de
comnaitre le sems des tatouages oue quelquun porte, en particulier Lo signification
magique quant au passeé, o La personnalité et au destin.

- Serpe (Combat, Coordination, Difficulté: -1) : Cette compérence régit L'utilisation des deux
formes de paeho (serpe et fourche en dents de requin) Lors ol'vun combat.

- Surf (Perception, Coordination, Diffleulté: -5) : Cette compétence est L'art prestigieux ou
Horuera'a. Dés que la wmer est bonne, oe nombreux jeunes gens se précipitent de L'autre coté
du lagon pour s'exercer au surf. Attemtion, i Tahitl les véeifs de corail vemdent cet art
particuligrement dangereux !

- Surprendre (Perception, Rapldité, Difflculté: -2) : Cette compétence permet de marcher
furtivement, de secacher, de tendre une embuscade ... de vénliser toute action destinée o
surprendre un adversaire.

- Théologie (Fol, Intelligence, Difficulté: -5 ) : Cette compétence se différencie des
connaissances mythiques par Le fait qu’elle corvespond o la capacité i discuter de la nature
des dieux, de lewr ordre vespective ou de L'essence du monde. SL vous utilisez dans votre
campagne Le diew ‘Lo, cette compétence permettra d'en connaltre Lexistence et d’en discuter
avee d'autres Tahw'a Pure de confiance.

$WIEr By

XL



SRAREOREE)
gﬁ?@%ﬁ%@% RS G ﬂ@%ﬁ%ﬁ

- Traditions (Perception, Intelligence, Difficulté: -5) : Cette compétence permet de connnitre
les nombreux rites, coutumes ou fétes dum endrolt. Un walus seva accorder selon
Vélolgnement et Létrangeté des coutwmes par voapport o son wataiena’n d'origine. La
connaissance des traditions de son propre mataienn’a (ow tle pour un habitant d'une petite
tle) se fait avee un bonus de +é&.
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CHAPITRE 4 : MANA, TAPU ET
CARACTERISTIRUES

Rata-nul s'est perdu dans la montagne. IL aperpoit devviére un dense bosquet
de Toa wune source. Il s‘approche et trempe sa main dans Leau. IL apercoit
vientot un pétroglyphe représentant un lézard. * La source de Mo'o-hui-toa | ”
sexclame-t=il. IL vient de reconnaltre la source sacrée dont [l est tapu de
toucher Leau. Rata-nui est maintenant soulllé. Il fuit en espérant ne pas
aggraver ce mahuriurd tout en pensant aux affreuses maladies que
pourrait engendrer som mEFALE.

Durant le jew, Les jets de compétences et les sorts ne couvrent pas toutes les actions que
pewvent accomplir un tahitien. Parfols, seules une ow plusieurs caractéristiques permettent
de déterminer la réussite d'une action (ex: retenir quelquun pour ne pas quil tombe du
haut ode la falaise : jet de Force). Le wmana, d'autre part, sevt & accompliv des actions
extraordinaires en dehors du systeme habituel de compétences. De méme, la fatigue ne
représente pas o elle seule Létat de santé du personmage. Les points de wahurudauru
représentent Lo pollution sacrée du personwnage @ trop de tabous brisés et les dieux
lnterviennent.

LES JETS DE CARACTERISTIRQUES

Certains jets ne dépendent pas d'une compétence. Ils concernent seulement une ou plusieurs
caractéristiques. Si, par exemple, Rata-Nul tente de soulever une grosse plerve, seule sa
force s'applique. IL véalisera wn jet de force. De méme, si il arvive dans un endroit sans
parler, la premitre lmpression des gens se fera sur som apparence ou som honnéteté. Le
probléme se pose de savolr avee quel dé Les tester, Les carvactéristigues éeant évaluées sur 7.
Le tablean sulvant permettra de vous Yy aider.

Diffleulte de L'action=» Alsée Moyenne Difficile
1 carac. 1D5 1De 1Dg
2 Cavac. 110 112 1P20
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Le mana quantifie L'énergle divine d'une personne, sa capacité i véaliser des choses sortant
de Lovdinalre et a lmprimer L'histolrve de sa wmarque. Sur La feuille de persomnage, i est noté
les unttés de mana, Les dixtenes de mana et st vous Le désirez Les centlemes.

1. LES JETS DE MANA

A certaines oceasions, le mattre des Légendes demandera un jet de mana pour résister o une
pollution venant du viol d'un tabou ow d'une personne trop ra'a (Volr plus loin ce qud
concerne Les tabous). Mais généralement, Lesjets de mana sont o L'inttiative dujomw. Les
POUVOLYS que Le mana permet sont Listés ci-dessous:

- Réussir une action Lm.crogab!,e:

Quoand une action est désignée comme bmpossible par le wmaitre des Légendes, un
personnage peut utiliser ce pouvolr pour La réussirv tout de méme. Cependant, le maitre des
Légendes peut mposer certaines restrictions.

Perte en cas déehec : 20% de son mana
Gain en cas de Réussite ae L'action : 10% de son mana
- Mettre tout sonm mana dans une action

En utilisant son mana de cette fagon, un personnage - s'il véussit son jet de mana- ajoute
tout son wmana en bonus i L'action qu'il désive influencer.

Perte en cas d'échec : 107 de son wana
Gain en cas de Réussite de laction : 1 dixieme de mana
- Influencer Le cours des événements

En utilisant son mana de cette fagon, Le personnage utilise son mana en soutien majeur ole
Laction principale qu'il effectue. S'il véussit, i obtlenolra Lo wmoitié de sa marge de véussite
en bonus pour L'action qu'il soutient.

Perte em cas d'échec : 1% de son mana
Gain en cas de REussite de laction : 1 centléme de mana

- Fureur guerrire

523 @3 MEVETr ey




SRR M AL
?ﬁéﬁ@%ﬂf@éﬁ ' &ﬂ@%ﬁ%ﬁ

Ce pouvolr de mana permet de se mettre en fureur guerrigre contre ses ennemis. Pendant un
nombre de minutes égales i son wmana, le personnnge ne ressemt pas Les effets oes coups, il
ne peut réaliser o'actions défensives (mals il peut rvéaliser toutes les attaques qu'il veut
sauf celles lmpligquant wne attente ou wne visée) et effectuent ses actions avee wn bonus de
2.

Perte en cas décnee - 10% de son mana
Gain en cas de Réussite de laction : 1 dixieme de mana
- Objet Exceptionnel

Ce pouvolr permet & un artisan de dovuner un powvolr spéclal it son objet. IL aura en général
un bonus égal aw mana de Lartisan.

Perte en cas d'échec: 20 % du wann de Uartisan
Gain en cas de Réussite Ae Laction: 10% du wmana de L'artisan
- Frapper les Esprits

Ce pouvo’w e mana permet de toucher avee wne arme normale ouw avee ses menbres un
6sprit.

Perte em cas déchec: 1 dixiene de mana

Gain en cas de REussite de lactiom: 1 dixiene de mana
2. EvolurioN pu MANA

Le Mawna évolue de trols manieres:

- canntbalisme :

En mangeant une victime ow en mettant a la bouche Loeil d'un ewnemi, on peut
S'approprier 1/10 du wana du vabneu. Cet acte est tapu et est normalement résené aux
arl’l. C'est un topu iportant.

- faire des actions prouvant qu’on est empli de mana :

A la fin d'une aventure, st les activités des personnages ont amélioré Leur prestige ou s'ils
ont accompll des actes extraordinaives sans L'atde du mana, cela prouve que Leur scove de
mana est sous-évalut. Ils se volent done attribués par Le mattre des Légendes des polnts de
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Par contre, st la bavalea west pas de Leur coté et quils échouent dans leurs projets, c’est que
lewr scove est surévalué |

- utiliser ses pouvolrs de mana :

Comme on L'a vu dans La description des pouvoirs de mana, leur utilisation fait varier Les
points de mana.

TAPU

Les tapu, ou tabous, sont des nterdits qui touchent des actions, des Lieux, des personnes,
ete... 1L est par exemple tapu pour wne femme de venlr sur un marae, Ll est tapu de manger
PoUr un ra’atlra ou un manahune de Lo tortue ou de L'anguille.

En général, le tapu tente o'empéeher les étves won (profanes) de réaliser des actes va'a
(sacrés) ou de s'approcher de Liewx et de personmes va'a. La pollution qui toucherait alors
L'8tre noa est dangereuse pour celui-cl.

En terme de jew, ce danger se concrétise par Laccumulation de polnts de Mahuruhuru
(pollution, soutllure). Ces polnts se “gagment” au contact de Liewx ou de personnes ra'a et en
brisant des tapu.

Les conséquences o’une pollution trop liuportante peuvent étre de plusieurs ordres:
- une wmaladie ou Lo mort provoquées par La pollution

- courvoux d'une divinité ou d'un esprit. Cet gtve va'a pourva provoouer Lo malchance du
personnage, Le posséder pour le rendre malade ouw méuee Le tuer.

-mesure prise pav les tahu'a pure ow Les arl’t pour expler La faute (sacrifice ow meurtre)

A la fin d'une aventure, le maltre des Légendes tire un D20 sous le nombre de polnts de
Mahurdiuru de chaque personnage. St le jet est réussi, des conséquences de cette pollution
vont se produlre. Au maltre des Légendes de choisiv ce qui se passe en fonction de
Uimportance et de Lo nature des tapu brisés. Les personnages apprendront it craindre e son
du tambour qul annonce une cérémonie sur le marae.

SiL les points de Mahwruihurw accumulés lors d'une aventure dépassent 10, des
constquences peuvent se produlre Lovs de L'aventure ménee.

(L existe plusieurs moyens de se purifier de ses polnts de Mahuhur. Une tentative peut gtre
effectude Lors d'une aventure et une autre entre deux aventures. Ces moyens sont:
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- de se pun{wr sol-méme avee de Leaw de wer sur la plage, on pevd alors 1 polnt de

mahuruhuri.

- de se purifier sol méme accompagné oe prieves populaires ou de prieres aux ancétres. En
cas d’échee de Lla pritre, aucun Mahuruhiuru nw'est perdu. Dans Le cas contralre, on regagne 1

polnt auxquels s'ajoutent Le quart de la marge de réussite du jet de priéres.

- [l existe une pritve sacrée de purification. En cas d'échec, c'est wn tapu limportant qui a été
brisé. si c'est wne réussite, le vécitant pevd la woltié de sa wmarge de véussite en polnt de

Mahuruhuru.

- ole sublyr un sort de purification

POINTS PE MAHURUHURWU

(entre parenthése le nombre de polnts octroyés si un jet de mana est réussi)

meportance odu

tapu brisé = Fatble Moyenne Forte Tres Forte

caste

4

Manahunt 2 (1) 4 (2) g 14
rRa’‘ativa (ou 1(0) 2(1) &(4) 10
Opu-Nui )

At 0] 2 (0) 4 (2) 10 (5)

ArL'L Maro 'ura o) 1 (0) 4 (0) 10 (0)

ou Tahw'a Pure
en ftat
WEVANnEVA

Exemcples ole
Tapu

toucher une
personne au fort
ra'a, parvticiper o
un rite, violer un
Liew aw fatble
ra’'a

MANGEr AVEC e
fevme, fatre un
échee critioue
lors d'une pritre,
rentrer dans un
llew auw va'a
I/VLO&EV\,

ma W@@V Uung
nourriture
interdite i sa
caste, violer un
topu édicté par Le
tahu'a vaht

verser Lle sang
SUY LA marae,
tuer un hommee
nevaneva

XL
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PURIFICATIONS
Type de purification REussite Echec
Eau de wmer 1 polnt -
Pricre  populalre  ou  aux 1 polnt + /4 marge de -
ancetres réussite
Pritve Sncrée marge de réussite tapu bnportant brisé
Sort de purification Fol (marae) ou 2 polnts (hors -
marae)
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CHAPITRE 5: LA CHARTE ANGOUMOISE

Rata-nul poursuit dans la montagne ce voleur et briseur de tabou de Rerefe
qui a été désigné pour le prochain sacrifice humain a ‘oro. Ceélui-ci vient de
franchiv un gouffre et fait tomber le trone de mape qui reliait les dewx bords
Adu goutfre. Rata-nul ne reculant devant rien pour sattiver la bonne grice
aes arl’l et aes vahing tente ag sauter au-dessus ae l'abime. La tentative est
“assez difficile 7 ... Le vésultat est 4 peine favorble, Rata-nui panvient 4
franchir Lobstacle de justesse en se rattrapant 4 la force des bras. Rerefe
risque de reprendre de L'avance.

La charte angoumoise est un outil de stmulation que wous utilisons dans Légendes o
plusiewrs flns. La premidre utilisation de la charte angowmolse est de végler des situntions
dans lagquelle wintervient aucune compétence wi aucune caractéristique. La deuxigme
utilisation de la charte angouwmolse est d'attibuer o wune action wun bonus ow un malus
dépendant de la difficulté de la thche. La dernitre utilisation de cette charte angoumoise
est ole tiver une appréciation d'apres Le vésultat d'un jet de det.

DETERMINATION DES CHANCES DE SUCCES D'UNE
ACTION

Parfols, wune action que veut réaliser un personnage ne ventre dans Lle cadve o’avcune
compétence, od'avcune caractéristigque ow d'aucun mana. Le wmaitre des Légendes s'lnspire
alors de la colonne 2 pour déterminer La difficulté de L'action. IL doit prendre en compte La
difficulte intrinseque de L'action et les précédents du personnnge. St celui-cl a les qualités
ou une expérience qul permettre d'influencer L'action, le wattre des Légendes devra réviser o
la clémence La diffleulté quil évalue pour Laction. En face de la difficulté qu'il a cholst, le
maitre des Légendes Liva dans La colonne 1, Les chances e véussite (sur 1020) oud Lul sont
nssociée.

Exewuple: Hiri-te-"aoa temte de taive croire quil dort afin de tenter une fudte surprise. Des
guerviers Meniti ont été spécialement chargés de veiller sur lui. Le maltre des légendes,
PYrENAnt en COMPEE GuUE Hiri-te-"A0a St un FArceur juge que feindre le sommeil sera pour Ll
“Dlutdt difficile’, ses chances de réussir i tromper les guerviers sont done de &.

La charte angouwmoise peut également déterminer Le vésultat d'action dépendant surtout de
la chance. (L tire ow fait tiver wn D20, repere le rvésultat dans Lla colonne 1 et voit
Lappréciation corvespondante dans La colonne 3.
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Certaine situation échappe au contrdle particulier des personmages joueurs. En particulier
quand Ly trop de figurants, le wmaltre des Lgendes pourrn en utilisant la charte
angoumotse déterminer Lévolution de la situation. (L regarde dans La colovne = Ladjectif
qui correspond @ La situation de L'un des comps et obtient dans La colonne 1 Les chance de
sucees corvespondantes de ce camp.

ESTIMATION D'UN BONUS OU BD'UN MALUS

Le maitre du jew pense que la facilité ow la diffieulté de Laction quentreprend wn
personnage wnécessite Lapplication dun bonus ou dun wmalus aw score total de Lo
compétence. (L apprécie dans Lo colonne 2 la difficulté de L'action et Lit en colonme 4 Le
modifeatewr quil mposera au personnage pour cette action.

Exemple: Arue a sorti sa planche de surf car de beawx rouleaux s éerasent sur le réeif. pans
Leaw, il apergoit bientdt une magnitique vague qui semble bien dure 4 négocier. Arue tente
de glisser dessus. Le maitre des légendes pense que cette vague ‘assez difficile” a
chevaucher et applique done wun malus de - 5 aw jet de surf de Arue.

INTERPRETATION D'UN RESULTAT

Pour interpréter le résultat d'une action, le wattre des Légendes peut utiliser la Charte
angoumolse. (L Lit dans Lla colonne 4 La marge de réussite ou Lo marge d’échee et en concliee
dans la colonne 3 L'appréciation corvespondante.

Exemple: Arue Fait son jet de surf. Il réussit, sa marge de réussite est de 4. (e mattre des
légendes regarde Lappréciation corvespondant a4 ++4, il interpréte la performance de Arue
comme “assez bonne’.
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LA CHARTE ANGOUMOISE

e

L
¢

1 2 2 4
1 IMPOSSIBLE CAUCHEMARDESRUE -9
2 PRESQUE IMPOSSIBLE CATASTROPHIRIUE -2
2 EXTREMEMENT DIFFICILE EXTREMEMENT MAUVALS o
4 TRES DIFFICILE TRES MAUVALS -
5 DIFFICILE MAUVAIS -5
2 ASSEZ DIFFICILE ASSEZ MAUVALS 4
Va PLUTOT DIFFICILE DEFAVORABLE =
g A PEINE DIFFICILE PLUTOT DEFAVORABLE 2

9 UN PEU MOINS RUE MOYEN A PEINE DEFAVORABLE 1
10 MOYEN NEUTRE o
11 MOYEN NEUTRE o

12 UN PEU MIEUX RUE MOYEN A PEINE FAVORARLE +1

13 A PEINE FACILE PLUTOT FAVORABLE +2

14 PLUTOT FACILE FAVORABLE +3

15 ASSEZ FACILE ASSEZ BON +4

16 FACILE BON +5

17 TRES FACILE TRES BON +e

12 EXTREMEMENT FACILE EXCELLENT +7

19 PRESRUE IMMANRUABLE PARFAIT +2

20 IMMANRUABLE FANTASTISQUE +9
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CHAPITRE &: LA SANTE

Rata-nui a &€ pris a partie par un lowrd guervier Adu district voisin - et
NEANIMOLNS enmnemli - Ae TLareL. IL S'est pris wumn bon coup de massue sur la téte.
IL est blessé mais parvient tout de méme a regagné Aifficilement son fare. Sa
constitution naturelle et les soins de son oncle, Hama-fei le tahu'a ra‘aw, Lui
permettent Ae récupérer prestement,

Vivre nwest pas towjours évidlent pour un tahitien, esprits et guerriers enmemis ont ole
grandes chances de le wmettre souvent i terve. L'état de santé définit dans quel état de
forme se trouve le personnage. Sl agit presque normalement quand il est légerement
blesst ou Légerement wmalade, cela devient plus dur quand son état s'aggrave. On ne
parlera que varement el des maladies et des poisons. Utchelle des ftats de santé est la
meme pour ces deux cas que pour des blessures.

MALUS A L'ACTIVITE

Le fait d'étre blessé ou malade handicape Le personnage dans ses activités. (L subit done un
malus qui dépend de son état de santé.

Etat Légerement Blessé Gravement Mortellement
Blessé Blessé Blessé
Malus -1 -3 -5 -10

DEGRADATION ET AMELIORATION DE L'ETAT DE
SANTE

La dégradation de L'ttat de santé peut avolr plusieurs origines: wne blessure, un polson,
wne possession, une maladie ou une Lo dégradation d'une situation antérieure. Quand un
personnage est blessé, il véalise i La fin de La scéne de jew, un jet sous son score de physioue
pour savolr st sa blessure emaplre. Le dé de ce lancer est le d20o, les chances de Le réussir
dépendent de La gravité de la blessure et sont un multiple du physique.

etat LB Blessé B MB

Phgs. 4 X 2 X 2 X 1 X
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U jet réusst oie premiers solns ow de medeamﬁjuste apres que Lo blessure ait ¢t infligée
permet également de stabiliser Lo situation.

Par contre, st la situation w'est pas stabilisée, e personnnge passe o L'état de santé sulvant
pendant la jowrnée qui succéde i La blessure.

Ensuite, i la fin de La période de recouviement, il effectue un jet sous D20 dépendant de son
éeat de santé. Une réussite permet alors de passer a L'état de santé précédent. Un échee na
pas d'influence. L échec total aggrave La situation.

Pour wne possession, on utilise plutdt la volonté gue Le score de Physique dans Les jets
précéoents.

La table générale de recouvrement oe blessure indique de quelle fagon La médecine ow Les
premiers solins peuvent permettre de guérir Les blessures ou du woins de les stabiliser. Les
Premiers Solns ou le premier jet de médecine dolvent etre accomplis dans La scéne de jeu ol
o ew liew Lo blessure. Apres cela, Les soins donnés sont une tiche de wmédecine (Volr végle de
thches, Chapitre : Les Compétences).

Le passage ol'vun état i wn autre permet de récupérer dewx points de fatigue. IL est impossible
de dépasser son score permanent de fatigue.

U personnage qui nest plus blessé mals qui w'a pas encore vécupéré ses points de fatigue
Les vécupere aw rythme de 2 par jour.

LES HASARDS “NATURELS”

Certaines dégradations de Létat de santé proviennent d'autres hasards que les armes
(Chapitre #: Combat) ou les possessions (Chapitre 10, Référence: Les Esprits); les chutes,
les polsons ouw les maladies en sont des exemples. Le principe est e meme que pour Les
déglts par armes ow par possession. Les dégits de lattaque sont tirés sur la table des
hasards waturels. La virulence du polson, de la wmaladie ow la hauteur de chute
corvespondent auw factewr de déghts de Larme. On croise le vésultat de ces déghts avee le
chiffre de fatigue de La victime et on obtient alnst Létat de santé.

Apres La premitre attaque du polson ou de Lo waladie, Le recouvrement se fait comme pour
les blessures. Mais aw cas ol le malade vate son jet de Physique et west pas solgné par un
médecin, la waladie véalise une nowvelle attague avee wne virulence infériewre de 1.
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TABLE GENERALE RECOUVREMENT
BLESSURE
etat odu Légerement Blessé qravt Blessé Mortellt Mort
Patient = Blessé Blessé
Compétence
3 initié initié expériments spéelaliste
professionnel
Premlers  |évite la évite Lo évite Lo évite Lo pasSsAgE 0
Solns dégradation |dégradation |dégradation |dégradation | mortellement
(REussite blessé
Critique: 1 polnt de 1 point de 1 point de 1 point de
passage & |fatigue fatioue fatioue fatigue 1 polnt de
Vétat récupéré récupére récupére récupére fotlgue
précéoent) vécupéré
ler Jetde  |évite Lo évite Lo évite Lo évite Lo paSSAGE O
Médecine | dégradation |dégradation |dégradation |dégradation | mortellement
+ passage a |+ passagen |+ passage s | + passage o |blessé
L'état L'état L'état L'état
précédent précédent précédent précédent 2 polnts de
fatigue
2 points de 2 points de 2 polnts de 2 polnts de vécupéré
fatigue fatigue fatigue fatigue
récupérés récupérés récupérés vécupérés
Thcheoe | Towr:1/2 jowr | Towr: 1 jour | Towr: 1 seme. | Tour: 1 mols
Médecine | Polnts: 5 Polnt: 15 Polnt: € Polnt: 15
Recouvrem |1 jour 1 semaine 1 semaine 15 jours Eternité
Naturel — |Jet: 4x Phys. | Jet: 3% Phys. | Jet: 2*Phys. | Jet: ¥ phys.
DEGATS DES HASARDS NATURELS
Virulence Hautewr Déglits
Fatble 1-2m 1
Moyenne 4-10m 2
timportante 10-20 v =2
Tres mp. 20+ 4
78
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RESOLUTION DE L ATTARUE

Jet de D20 Ligne de La table
A’ Attague
0-3 aucun oégit
4-6 Léve Ligne
F-13 2emme ligne
14-18 ztme Lligne
19, 20 4eme Ligne
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CHAPITRE #: LE COMBAT

Rata-nul fait face 4 RLvi-popoL, un guervier nwayant pas apprecié la aerniére
raillerie de Rata-nul sur son compte. Avant que Rata-nul walt pu 0%/1///[// la
bouche, Riri-popot, Léve sa massue puis L'abat sur Rata-nul. Celui-ci a juste le
temps Aéviter le coup. Riri-popol plus rapide et plus fort enchaine une
dewuxiéme attaque en insultant les ancétres de Rata-nul. Rata-nul pense que
sa seule chance est Ae réussir umn coup bien place. Il panvient a arvéter la
VMASSUE JE Som AAVErSailve avec sa canneé e combat et décide de temter de
toucher la téte de Rivi-popol. O chance inouie, le tranchant ae la canne percute
le mastodonte qui nWetait pas sur ses gardes et le voila par terve, assomme.
“Tes descendants pourvont dive que lewr ancétre a mangé la fiente ae mes
poulets |7 sexclame Rata-mniL.

Les combats sont un des polnks d'orgue d'une partie de jew de rbles. De Leur lssue dépend
souvent toute la poursuite d'un scénario. Ils sont également des moments dangerewx et
intenses pour Les jouewrs. Pour arviver o ce but, ils dolvent étre éplaues, variés et magés. Le
risque pour Le maitre des Légendes est ode se retvancher derridre des mécanigues de jew et de
rendre les combnts stériles. Ils ne oolvent pas devenir des batailles de chiffres. St les végles
sont completes et détaillées, elles ne dolvent pas pour autant couper Le souffle épique de
Lengagement. Le maitre des Légendes devin lnsister plus sur la deseription des actions
effectubes par les personnages que La description des détails des mécanigues de jew. Les
regles sont nombreuses afin de pourvolr i toutes les situations et permettre o’éviter La
routlne. Cependant, le mattre des Légendes est Libre de gavder celles qui Lud platsent et de
rejeter celles qui o son goiit déséquilibrent le jew ou celles quiils jugent trop compliquées.

LE DPEROULEMENT DU COMBAT

A Légendes Tahitlennes, Le combat est divisé en périodes de trols secomdes appelées bases.
Chaque participant au combat peut réaliser un certain nombre d'actions durant une base:
des attagques, des défenses ou des mouvements. Les régles oe combat servent i déterminer
les effets de chacune de ces actions et & les ordonner dans le temps. Les combats se
déroulent pour chaque base en trols phases:

- détermination de Lovdre des actlons
- vésolutlon des actlons

- caleul des dommnges et des autres effets
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LES AGTIONS EN COMBAT

Les opposants d'un combat peuvent durant chagque base réaliser un certaln nombre
d'actions qui dépend oe la durée de leur(s) actlon(s). Les différentes actions sont
catégorisées en actions longues, actions normales et actions vapldes. Un combattant peut
downce véaliser:

- une actlon Longue
ou
- une actlon normale et une actlon courte
ou
- trols actlons courtes

Lne Limitation existe cependant aux combinaisons d'actions qu'il est atnsi possible de
faire. Seuls Les persomnages éeant au moins professionnel dans lewr arme peuvent réaliser
deux attaques dans une base. Seuls ceux éeant spéeialiste dans Lleur arme peuvent réaliser
trols attaques vapldes dans une base.

Pour Les défenses, I west possible de véaliser quune seule parade raplde et quune seule
felnte de corps par round i moins o’étre professionmnel ow spéelaliste dans les compétences
requises. IL est par contre possible de véaliser une parade et wne felnte de corps.

Le tableaw sulvant vous indiquera quelles actions sont longues, normales ou rapldes. (L
indique également Le bonus ou le malus de L'action par vapport aw score normal de Lo
compttence correspondante.

Actlons Longues Actlons Normales Actlons Rapldes
Attagques Spéelales Attagques Normales Attaques Rapldes (-5)
Sorts Parades Normales Rattraper Lo massue ole jet
Actlons nattendues Eviter (Esquive-5) Recharger son Arc
Tlrs et Lancers Normaux RAMASSEr UNE ArME Parade Raplde (-5)
Esquives Se relever Felnte de Corps (Esquive -7)
Charges Tirs et Lancers Rapide (-5) | Falre wn quart de Tour

Se retourner
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DET’ERM INATION DE L'ORDRE PES ACTIONS

Durant chaque base, Les attagques se font par orore de vapldité. Le personmnage avee Le plus
haut score de vapldité véalisern done son attagque en premier. Les opposants ayant la méme
rapldité frappe simultanément. Les attaques i distance (armes lancées, ares, sorts) sont
accomplies stmultanément et se vésolvent apres Les attagques aw corps o corps. (L est a noter
que la wmassue de jet quand elle est attachée a la main du lancewr par wne corde est
consioérée comme une arme oe corps it corps.

St un opposant est surpris, il ne peut agiv durant Lo premiére base du combat et devra
réussir un jet oe vaplolité (g) durant La dewxitme base. SL ce jet est manqué, il ne powrra
véaliser quwne action raplde.

Les actions longues cependlant arrivent toujours en dernier, méme st celul qud Les accomplit
est le plus voplde. S plusieurs opposants véalisent des actions longues, c'est celul qul Lo
plus haute rapldité qui commence.

Une attagque o la massue lancée ow avee un lance longue (+ de 2 metre) se font avee un
bonus de 2 a la vapldité.

Les déclarations d'intention se font du combattant le moins raploe aw plus rapide. Alnst,
les plus rapides connaissent Les actions des moins rapldes avant de se décider. Un opposant
plus rapide peut alors <'il Le désive vetarder son action et frapper apres des adversaires motns
raploes.

SiL un personnage réalise plusiewrs attagues, la premidre attagque se fait dans Lordre
normal des vapioités, mais les autves attagques se font en dernier.

option: sivous voulez viter la monotonie, il possible de faive tiver avant chaque base un jet
de rapldité+aéeision sur un DIO. LS Personmnages Accomplissant une attaque rapide
bénéficie dun bonus de +2. Les actions se font alors dans Lordre des marges Ae réussite.

RESOLUTION PES ACTIONS

1. LES ATTARUES
- Attaques rRapides

Les attagues vapides se font précipitemment et presquinstinctivement. Elles subissent un
malus de -5. (L est bmpossible de viser lovs d'une attague rapide.
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- Atta ques Normales

Les chances de toucher sont égales au score de la compétence avee d'éventuels bonus/ malus
de situation.

- Attaques Spéelales

Falre Tomber: Les dégits de cette action sont divisées par deux et ne peuvent que blessé
Léperement L'actversatre. Pour réussiv une telle action, il faut véussiv un jet de compétence i
-5, modifié de la diffévence de force des personnages.

Attaque Acrobatique: Lune attaque acrobatique est une attagque soutenue par wne acrobatie
(Agilité-z) que Le personnage devra décrive. SL L'ncrobatie est vatée, elle peut se soloée par
une chute. Elle peut également surprendre L'adversaive (jet de Rapidité + Décision sur
10d12).

Coup Dévastateur: L coup dévastateur est une attaque portée avee toute la force de
Lattaquant quil ne fait alors pas attention i sa défense. 1L porte le coup avee toute Lo
violence possible qu'il peut Y meettre. Le coup se fait & - 5, wmais les déghits de Lattaque se
lisent automatiquement sur la quatrieme Ligne du tableau des dégits (comme avee une
marge de réussite de 10+). Un personnage parvenant i felnter ou i éviter une telle attacue
se vetrouve sur le flance de son adversaire pour La base suivante. St l'attagquant a véalisé vune
charge avant de tenter ce coup, le défenseur L'ayant felnté ou bvité se vetrouve méme dervitre
pour La base suivante.

Attendre L'ouverture: Durant Lo base précédant ce coup, Le combattant ne doit avolr véaliser
que des actions défensives et personmne we devra L'avolr attelnt. (L attend en effet une
ouverture pour frapper au bon moment. L'attaque bénéficlern alors d'un bonus de +&. Cette
attaoue peut se combiner avee L'option viser.

Passage ew Force: Ewn véalisant cette attaque , Le combattant cherehe i se frayer un chemin
en percutant ses adversaires. Uaction se résolue normalement. Les déglits sont divisés par
deux, mats si le coup porte, le ow Les aolversaives dolvent réaliser wn jet de force sur 1012
pour ne pas céder le passage i Lattagquant. SL lattaquant avait chargé lovs de la base
précédente, ce jet de force se fait avee v malus de -2.

Désarmer: Cette attague se fait o -10. St elle touche, L'adversaire est désarmé.
- les optlons d'attaque:

Les options d'attagque pewvent se réaliser sur pratiquement tout type d'attaque. IL s'agit
ol’attituole oe combat qul modifie Lles chances de toucher et les vésultats des actions

viser: Lattaquant vise une zowe particuliere ou corps, il tcope d'uun malus de -€.
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aAsSSOMEY: Lattaqmmt doit viser La thte du défensewr et véussiv un jet de force sur 1dg. Les
déghts seront diminubs de moltié mais L'opposant tombera dans Les pommes.

attituoe offensive: L'attaquant se fixe un malus pour sa défense allant de - 1 i -4 qul se
transforme en bonus correspondlant pour son attague.

attitude défensive: Lattaquant priviligie sa défense et sinflige un malus de -1 o -4 en
attague, il subit e bonus inverse en défense.

a\juster: st un tirewr o Larve ou La fronde passe une base o ajus‘cev sow tir, L bénéficlera dun
bonus de +2 & Lo base sulvante.

charger: L'attagquant court pendant wne base vers son adversaire. (L ne pourva pas faire de
éfense Lovs de Lla base sulvante mais bénéficlera o'un bonus de +2 o Lattague.

2. LES DEFENSES

Own résoud Les défenses juste apres les attagques que ces défenses tentent d'éviter. St e coup
est mangué, il est bien sir inuctile ole faire un jet pour La défense.

- les feintes de corps

La feinte de corps est wn pas de coté ou wne esquisse de mouvement visant i éviter wne
attagque en trompant L'adversalre. Cette défense nécessite une raploité minimuwm de =. Les
chances de réussiv une felnte de corps sont égales aw score d’Esquive molns 7. St la felnte
ole corps véussit, Lattague ne fait que fendre L'atr.

- les parades rapides

Lne parade rapide est une parade réflexe que e combattant ne prémédite pas. Cest un acte
de survie pour tenter de frelner Lo massue qui se précipite sur le défensewr. Les chances de
réussite ol'vune parade vapide sont égales au score dans La compétence de L'arme (modifié par
le wealus de parade de L'arme) moins 5. Une réussite indique que Le coup est totalement ou
partiellement par.

Le coup est totalement paré quand la warge de réussite de Lla parade est supérieure ou égale
o la marge de véussite de Lattaque.Le coup porté est alors arveté par L'arme ou défenseur.

Le coup est partiellement paré si la wmarge de véussite de la parade est inférieure o la marge
dle véussite de L'attagque. Le coup est alors olévié et ne fait qu'érafler Le défenseur. Les oégits
se lisent automatiquement sur Lo premiére Ligne du tableaw des déghts et le bonus aux
domwmages de Lattaquant ne s'applique pas, Le coup ayant perdu de sa force.
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ex: Rata-nui subit une attaque du guervier mehiti Turutu. Celui-ci a réussi son attaque de
5. Les dégdts normaux devratent donce étre de 4 (Lu sur le tableaw des déglts) + 2 (bonus
aux dégats du mehiti) = . Rata-nul tente une parade rapide avee sa massue, compétence
ou il est spéeialiste (scove final:15, modificatewr de parade:-2, chance de parer: 13). Ses
chances de succés sont de . IL fait 4 avec son dé. Sa marge Ag réussite est de 4. Il a donc
partiellement paré son adversaire. Les dommages sont réduits 4 2.

- éviter

LUaction d'éviter demande plus d'attention quuwne felnte de corps. Le défenseur prend Le
temeps dobserver Les mouvements de son adversaire est d'agir en conséquence. Les chances
de véussite sont €gales au score d’esquive moins clng. Les résultats de cette actlon somt
Lolentiques o Lo felnte de corps.

- parade normale

Une parade normale est une parade mieux préparée quune parvade vapide. Ses chances de
sucees ne sont pas modifiées. Les résultats de la parade normales sont les mémes que ceux
de Lo pavade vaplde.

- L’esqu’wc

L'esquive est un bond pour éviter une attaque. Le défensewr se jette littéralement hors
dattelnte. Ln et réusst indique que le défenseur est parvenw i se soustraire i L'attagque. Le
défensewr qu/il att véusst ow non son esquive devin véussiv un jet o’agilité pour ne pas se
vetrowver 0 tevve. L'esquive est La seule défense face o un arc ow une arme Lancée (mise o
part La massue de jet).

3. Les AuTrRES ACTIONS
- SOortlyr oU YAMASSEr UNE ArMLE

Cette action est une action normale. Elle peut senchainer d'une felnte de corps ou d'une
attagque mp'wfe qul s’eﬁfecmem em dernler. La pamde mpéde n'est possibte que st
Lattaquant est le/ts lent.

- se déptacer

Des déplacements de 1 wttre par base quand Lle combattant est engagé et de & wmtres
quand il se déplace au miliew du combat sont possibles.
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- quitter Le combat

Apres une esquive, wa dviter ou wn passage en force réusst, le combattant peut temter ole
fulre e combat. St son adversaire Le poursult, wne course poursuite s'engnge. Tant que le
poursuvant reste i longuewr o’arme, i peut frapper Le fuyard.

- action lnattendue

Une action inattendue est une action apte o swrprendre totalement Vadversaire. €Elle
comprend une action défensive rvapide et un geste, une action pouvant surprenolre
Ladversaire: un pas de danse, un projectile inopiné ou toute autre action que Le maltre des
Légendles trouvern véellement tnattendue. Un jet de surprendlre réussl montrern que L'action
a déroutée L'adversaire. N'hésitez pas & accorder des modlificateurs au jet ou personnage
selow L'action entreprise.

Lopposant awra droit alors & effectuer wn jet de Raploité+Décision sur 1D12. En cas
d’échec, il seva surpris lovs de la base sulvante. Ewn terme dejeu, (L ne powrvar véaliser aucune
actlon. Le maitre oes Légenoles peut permettre i L'adlversaire de véaliser wne défense vaplde
il trouve cette végle trop avantageuse. Par contre st L'adversaive dérouté véussit ce jet, il ne
perdrva gqu'une actlon raplde durant La base sulvante.

Une action inattendue ne peut en général se faire quune fols par combat. Lne méme
manoenvre ne peut tromper quune seule fols un wméme adversaive, & molns quil soit
stuplde (1 ou 2 en intelligence).

LE CALCUL DES DOMMAGES

Le caleul des déghts dépend de la marge de réussite de Lattaque, du bonus de force e
Lattaquant et de Lo fatigue du défenseur. Les dégits d'une attague se soustrait au nombre
de points de fatigue actuel du personnage affecté. A partir de 0 point de fatigue, le
personnage blessé sombre dans Vinconsclence. IL est définitivement mort Llorsque son état
de santé indiogue qu'il est mort.

Ces déglits se déterminent en regardant La table des dégits. (ls dépendent de la marge de
réussite de L'attague et ou factewr de dégits de L'arme. Au nombre indigqué dans Le tableauw
s'ajoute le bonus aux dommages de L'attagquant et se soustralt Les protections que portent Le
défensewr sur la zone de son corps touchée par Lattague.

La localisation dwn coup qul nwa pas été visé se détermine par un jet sur la table de
localisation. Les seules protections disponibles chez les maoris sont faites de fibre de coco,
de tapa wmoulillée ou véche qui couvre Le torse ou qul se porte en pagne (maro) ou en pancho
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(parew). Reportez vous o Lo toble des armures pour plus d'information. Le toapa normal
west oléja pas dvune grande souplesse et offre wne protection de 1.

Le nombre de polnts de fatigue perou lmplique La dégradation de Létat de santé qud se lit
dans les tableaux de blessures et d'état de sante. ILs permettent de déterminer la gravité des
blessures, qui dépendent de La fatigue de départ du blessé.

ce caleul des dommages comnalt quelques exceptions: parvade partiellement véussie,
cevtaines attagques spéelales commme e coup dévastatewr, etc... Certaines attaoues ont
Egalement des effets autres que les dégats: désarmer, assomer, ete...

Les conséquences des blessures ne se Llimitent pas @ oles pertes oe points de fatigue. Le
tableaw des blessures et le tableaw des blessures localisées permet de déterminer les autres
conséquences de ces blessures. Ces effets sont de plusiewrs ovdres: perte de connaissance,
malus aux actlons, Licher o'arme, ete... Les différents états oe santé et Lleurs conséquences
en terme de jew sont décrits dans Le chapitre consacré i la santé.

Létat “sonné” signifie que le personnage est groggy. IL ne peut effectuer quune action
courte Lovs de la base sulvante.

LES MODIFICATEURS DPUS A LA SITUATION

La situation de combat peut influer sur le combat. Le tableaw des wodificatewrs dus o La
situntion en fait wune énumération gue vous pouvez agrémenter i votre gré.

TABLEAU DES MODIFICATEURS DUS A LA SITUATION

Mélée:

Adversalre de Flane +2
Adversalre de Dos +5
Adversalre Surpris +5
Adversaire au Sol +5
Adversatre en Contrebas +2
Attaquant au Sol -5
Distance:

Longue Portée -5

Clble o cowvert de -1 0 -10
Ctble se déplacant rapldemt -4

Cctble Minuscule (2 cm) 15
Clble Petite (25cm) -10

Ccible Natne (2 m) -5
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Clble Moyenne (2m)
Clble Géante (Bm) +5
Cctble Enorme +10

LES DEGATS

TABLEAU DES DEGATS

Marge de Chiffre de Déglhits
RAussite de Selon Le Facteur de  déglts de  Larme
Vattaque o 1 2 3 4
o1 1 1 2 3 4
2,4,6,8 1 2 4 2 g
3,579 2 = 6 9 12
10+ 3 4 g 12 14
Réussite +1 au +1 au +1 au 14 16
Critique factewr de | factewr oe | factewr oe
déohts de déohts de déohts de
L'arme L'arme L'arme

Déghats= Chiffre de Déghts de Lattaque + Le Bonus de Force de Lattagquant - Armure ou
Défenseur

TABLEAUX DES ETATS DE SANTE

Fatigue
Permanente du
Défenseur & 1-5 &-10 11-15 16+

Déghts
g r=
1 Léoer Blessé Sonné Sonné Sonné
2 Léoer Blescé Léojer Blescé Sonné Sonné
3 Blessé Léoer Blescé Léoer” Blessé Léger Blessé
4 Blessé Blessé Léoer” Blessé Léoer Blessé
5 Grav Blessé Blessé Blessé Léger Blessé
& arav Blessé crav Blessé Blessé Blessé
> qrav Blessé qrav Blessé cro Blessé Blessé
3 Mortel” Blessé crav Blessé o Blessé o Blessé
9 Mortel" Blessé | Mortel Blessé crov Blessé o Blessé

106t + Mort Mortel Blessé | Mortel Blessé | Mortel Blessé
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CUMUL DES | Uéger Blessé Blessé qrav elessé | Mortel” Blessé
BLESSURES
Léger Blessé Blessé Blessé+Sonné Grav" Mort
Blessé+Sonné
Blessé Blessé+Sonné crov Blessé Mortel” Blessé Mort
C(ravt BlessE crov’ Mortel” Blessé Mort Mort
Blessé+Sonné
Mortel” Blessé Mort Mort Mort Mort
ARMURES
Armaures Z,0onES Protection Malus & Lo Rapidité
Turbaw en tapa Léger 1 1 o)
Turban Lourd 1 2 1
Fau 1,3 ) -=
Tapa Moulillé PaArtout ou presque 2 -2
Tapa Epais partout ou presque 1 o)
Fibre de Coco partout ou presoue 2 1
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TABLEAU DES BLESSURES LOCALISEES

U0

Z.ones Léger Blessé Blessé Grav' Blessé Mortel” Mort
4 Blessé
Malus aux
actions = = = 10
quelque sott
la zone
1 Le culr chevelu nconsclence nconsclence Fracture ou Le criine explose
est ouvert, ¢a sawf st jet ole crine,
Crine plsselesang | Physique réussi nconscience
sur1dg€ Jet de
Reconvrement i
-5
2 Mawvais coup | Le coup “dans Lo nconsclence nconsclence, Le beaw visaoe
dans le nez qui | gueule” met o sawf st jet ole perte d'un ceil, du Ton est
visaae se wmet 0 satgner | terve e blessé Phys. réusst au nez éclaté, matntenant un
9 dg, Perte d'un | visage oéfiguré margoultllis
cetl Jet de nflme
Recouvrement i
-5
=2 Le coup sonme Lo nconsclence nconsclence Movt au bout de Lo téte est
victime et lui sauf st jet ole & boses arvachée sous La
Cou foit Lacher ses | Physique réusst d'intense agonie | violence du coup
armes au dg
4 Liche ce quil a | Lhche ce qu'il o Fracture Mentbre en Le mentbre est
AVANE-Bras dans sa main dans sa main boudillie, Littéralement
, droite, 1 molns droite bnutilisable par | avvaché, Lagonie
Drott d'un jet ole Force Lo sulte, dure 12 bases
reusst sur D Lnconsclence,
amputation
peut-tre utile
5 La victime n Sonmé, 1 edte | Plusiewrs cotes nconsclence | cage Thoracloue
Poltrine mal au téton cassée cassées, Sonné 2 (jet de Phys. perforée, courte
. drolt bases sur d12) ou agownie
Droite sonné = bases
& La victime Sonné, 1 cote Plusleurs cotes Inconscience Le coeur est
Poltrine mal au teton cassée casstes, Sonné 2 toucht, courte
cauche gauche bases agownie
Va Liche ce quil a | Lache ce qu'il o Fracture Mentbre en Le menbre est
AVANE-BrAS dans sa main dans sa main boudillie, Littéralement
gauche, o moins pauche bautilisable, | avvaché, L'ngownte
Gauche d'un jet ole Force nconscience, dure 12 bases
réusst sur pE amputation

peut-tre utile
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peut-tre utile

e Liche ce quil o | Lache ce qu Pa | un craguenment Membre en Le menmbre est
Bras Droit dans sa wmain dans sa wmain | sinistre, c'est la boudillie, Littéralement
drotte, & woing drotte Fracture! bnutilisable, arvvaché, L'agonie
d'un jet ole Foree Lnconsclence, dure 12 bases
réusst sur bE amputation
peut-tre utile
9,10 Les tripes sont La victbme La victbme nconsclence a La victime
Abdomen secoubes, sonnée | vomit et ne peut | s'affaisse, vomit | molns d'un jet conmait de
rien fatve pot 1 pdt 2 bases de Physique sur dloulourenx
base 1d12 spasme avant de
s'ttelndre
11 Lache ce quil a | Lhche ce quil o Fracture Mentbre en Le membre est
BraS Gauche dans sa wain dans sa wmain bouillie, Littéralement
gauche, o molns pauche bautilisable, | avvaché, L'agonie
d'un jet ole Foree lnconselence, dure 12 bases
réusst sur DL amputation

peut-gtre utile

12 Les dolgts sont | Liche ce quil a | Lacher + Somné | Fracture des Main
Main Droite écovehis dans sa wmain Dolgts quasiment
droite arvachée,
nconscience
13 Coup 0 la hanche | Coup aux parties | Incomscience a neonselence, Mort doans
BAS-Ventre génitales, wmolns d'un jet Stérile d'atroces
Sonnt de Physique sur souffrances
1dg, visque de
stérilité
14 Les dolgts sont | Liche ce quil a | Lacher + Sonwné | Fracture des Mabin
Main Gauche écorchés dans sa main Dolgts quasiment
gauche arvachée,
nconscience
15 Culsse D | Bel Hématowme cela satgne | Fracture Mentbre en Le menbre est
16 Culsse G en Perspeftiv'e, 1 -2 au jet bouillie, littéralement
au Jet bmpliguant La bnutilisable, | arraché, Lagonie
17JQMbe b impliquant La vapidité lnconsclence, dure 12 bases
18 jambe G Ropidité aputation

19
Pied Droit
20
Pled qauche

Les pleds sont
¢corchés

plusieurs orteils
éelatés,
difficulté o
mareher, -2 aux
Jeks impliquant

Lo vaploité

Chute, fractures
multiples

Chute, pled
inutilisable par
Lo sulte

Pled quasiment
arraché,
Inconsclence

4 WS Qs




TABLEAU PES ARMES
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Armes Cowmp, Fact, Parade | Rechargem Bout Portée Max
de t Portant
Déghts
Toa Lawnce, Javelot 2 -4 - e 15m
(Taille: 5m)
To'oto’o Lawnce, Javelot 1 0 - 2 m 20 m
(Tatlle: 2m)
‘omore Lawnce, Javelot 2 -3 - 5m 20m
(Tatlle:=,5)m
Hoto the Lawnce, Javelot 2 o - 3m 20m
(Tatlle: 2,5m)
Tiera Massue, Massue 2 -1 - 2m (Iwm | 12m (I wm
Lancée avec avee
ficelle) ficelle)
Petit Pacho Serpe 2 -4 - - -
Grand Serpe (Fourche) 2 -2 - - -
Paeho
Aero-Fal Dard de Rate 2 -10 - - -
Hache Herminette 2 -2 - zm 10m
Herminette Herminette 1 -2 - - -
Parau Polgnard 1 -6 - am 10m
ofat Lancer de Plerve 1 - 1 action 10m “4om
courte
Ma Fronde 2 - 1 actlon 25m 150m
VM.M@VLVL@
A Arc 1 - 1 action 20m 200m
longue
Polng,Pied | Corps o Corps 1 o* - - -
* mals blessure de déghits 0 en cas de véussite de Lla pavade face i une arme
92
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CHAPITRE 2: LA MAGIE

Le fort lore-pau warvéte pas Adimportuner Lune des conquétes les plus
récentes de Rata-nui. Celui-ci décide de mettre fim a ce agbut de Flirt. IL offre 4
Lore-pau un poisson wumn peu Fasande et s‘embusque prés du fare de son rival,
L nult venue. Ce dernier se précipite denors, pris d'une Lvésistible envie... Lne
f0Ls “ore-pau soulagé, RAta-nul préléve wmn peu de Ses excréments et incante
wn petit sort de “rendre mpuissant . Les tentatives de lore-pau somt
AEsormals vouses a Léchec.

A Tohitl, Vondbre des esprits et des diewx est omniprésente. Chagque signe de la nature peut
signifier leur présence et lewr huumewr. La magie est, dans ce wmonde peuplé d'esprits,
utilisée de manibre courante. La plupart des tahitiens en sont des utilisateurs. Certaines
formes de wmagle sont tellement courantes que, dans le jew, elles sont des compétences
plutdt que des sorts: Les pridres et les conjurations en sont des exemples. En dehors de ces
types de magie, U existe trois grandes catégories de magie: Lo magie incantatoire, Lo magtie
des esprits et la magie divine. La wmagie incantatoire se base sur Lo puissance de La parole
qui permet de déclencher des effets variés. La magle oles esprits met en velation des esprits -
généralement 0 des fins néfastes - avee e monde mortel. La wmagie divine est réservée aux
tahu'a, elle permet ol’'obtenir des faveurs et des pouvoirs des dieux, qui en sont dailleurs
nssez avares. Les sorts et Lo mandere de Les lancer varient beaucoup pour chacune de ces
magies. Nous les ttudierons done séparément. Nous nous arvéterons précedemment sur Lo
manitre d'apprendre Les différents sorts.

LACRUISITION DES SORTILEGES ET LEUR
APPROFONDISSEMENT

Z. ACRUISITION AVANT LE DEBUT DU_JEU

L'acouisition des sortiléges avant Le début ou jew est déerite dans Le chapitre 2: La Création
de Personnnges. Elle se base sur Les activités effectubes pendant Ladolescence et Les facilités
de telle ow telle occupation pour apprendre un sortilége et sur la dépense de polnts de
personnalisation. Le maitre des Légendes peut tnterdive Lacces i cevtaings sorts qui feratent
perdve de Lintéret au jew.

2. ACRUISITION PENDANT LE JEU

Le personnage dolt trouver un homme ou un esprit qui consent o Lul apprendre un sort que
ce dernier comnalt. Uapprentissage du sort prend une période durant le carvt de Lo
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difficulté du sort (em jours). Trowver ce genve de persomnes ou d’esprit west pas évident et
doit faive Uobjet de vole-playing. tn sorcler trouvera surement aupré de son maltre un
formateur de ce type. Cependant, celui-cl risque de devenir trés méfiont & mesure que Lorou
devient pulssant. Cette acquisition colite wn nowbre de polnts dexpérience équivalent a Lo
oliffleulté du sort multipliée par dewx.

3. DEVELOPPEMENT DES SORTS CONNUS

Les chances de réussite et le niveau de maitrise des sorts gqu’wun personnage connatt peut
augmenter durant le jew de deux manieres. Tout d'abord par L'acquisition de nowveaux
sorts qui amélioreront sa connaissance de la magie. Ensulte, par Uexpérience, L'étude et Lo
vépétition e parties de Vincantation. Le colit en polnt d’expérience est égal au niveaw de
mattrise actuel pour chagque polnt d'amélioration des chances de réussites.

LES INCANTATIONS: LA PUISSANCE DES MOTS

Pour les maohis, les mots ont wne pulssance qui Leur est propre. (L suffit de volr quel effet
un beau parleur peut avolr sur un auditolre. Les pridres sont également une expression de ce
pouvolr donné aux mots. Les mots comme Les choses peuvent étre chargés de va'n. Alnst Le
nom d’vun arl'l waavo’wrn est bannd de La Langue commune. SLun ol prend Le mom de Fare,
le mot fave (maison) sera remplacé par un autre mot dans La langue courante.

Les neantations sont done des sorts dont la “formule” incantée suffit o déclencher Leffet.
(L est particulibrement lmportant de ne pas se tromper dans La diction de Uincantation qui
peut parfols étre assez longue.

Z. RECITATION DE LIINCANTATION

lneanter un sort se fait en récitant le texte de maniere convaincante. Cela implique wn
cevtain gestuel et Lutilisation de composantes matérielles que le lanceur porte sur lul ou
qu'il place & portée de sort. Omettre certains de ces éléments ow Les améliorer modifie les
chances de véussite de Uincantation. Le tableau sulvant indique Lles bonus/malus oul sont
cumulatifs pour Les différents éléments de lincantation.

$WIE By

XL



WREIER Sy
b el

Bonus / Malus =

Eléments -3 o) +2

4

(ncantatlion Murmurée Novmale Clamée
ncantation 1 base = Difficulté 1 heure
Gestuel Aucun Normal Enflammé
Composantes o) 1 2

2. LES EFFETS DE LIINCANTATION

St le personnage réussit son incantation (jet de dé infériewr i ses chances de réussites), Les
effets de Vincantation apparaissent généralement i La fin du dernier mot de lincantation.
Le lanceur peut éventuellement suspendre Les effets de lincantations pendant 1 heure. Seul
un contre-magie ou une dissipation de la wagle permeettra alors d'empéeher Le sort
o'accomplir ses effets.

La vécitation d'une incantation amene une cevtaine fatigue mentale qui a pour corollaire
Lo perte d'un polnt temporatre de pouvolr (score de base éoquivalent au psgchéqu@). A O polnt
de pouvolr, il est lmpossible de Lancer un sort. Les polnts de pouvoirs se récuprent au
rythme de 1 par hewre de sommeil.

Une réussite totale dans Le Lancer indique aque Le Lancewr ne perd pas de polnt de pouvolr.

U échee peut amener des conséquences bmprévues. Aucun effet west perceptible, o part le
ridicule du Lanceur. L@Jouew cholsit alors entre La prise d'un poiw’c de Mahuruhuru ou Lo
perte Ad'un PDLVL’C de PDI/L\/O/LV.

LU échee total amene un retournement des effets du sort (st cela est possible) et La prise de
deux polnts de Mahuruhuru.

3. LES TYPES DE SORT

Les différents sorts wont pas les mémes durées, ni les mémes portées, ni les mémes aives
d'effer. (ls sont divisés en 7 catégories, catégorie qui est donnée dans la description de
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chaque sort. Le tableaw des types de sort décrit Les durées, portées et aives ol'effet des
différents sorts.

La durte est Le temps que durent les effets d'un sort. La portée est Lo distance maximum
qul dott séparer Le Lanceur des clbles. Unire d'effet corvespond généralement au wonmbre de
ctbles. @uand cela est indiqué dans Lo deseription du sort, il s’agit d'une alre d'effet
glographique.

4. MAITRISE DE LIINCANTATION

La maltrise de Lincantation peut pervettre de véaliser des effets de voix qui changeront Le
powvolr de Lincantantion. Le tableaw des types de sorts donnent Les portées, durées et aires
deffet de base de chaque type d'incantation. St le joueur désive augmenter la pulssance de
son sovt, i a sa disposition un nondbre de points de sort égal o son niveau de wattrise. (1L
peut alors doubler, tripler voive quadiupler L'un de ces élémentsts : durde, portée, aive ol’effet,
en dépensant un nombre de polnt égal i la multiplication qu'il désire fatre. Certains sorts
prévolent également des effets qui varient selow le “nondlore d’effets”. Ces nombres d'effets
s'obtienment en dépensant des polnts de sort en effet plutdt que dawns la portée, Lla durte ou
L'atre o’effet.

Exemple: Puhi-Ta’l 4 un niveau de maitvise de 5 en pewr, un sort de type D. IL désive faire
fidlre ses adversaires (nombre d'effets nécessaive: 3). Il dépense donce trois points de sorts en
effet. Il lul reste dewx points de sorts qu’il place en durée, Leffet du sort durera donc 2
WMENUEES, AEuX FOIS La durde normale du sort (1 min).

5. DESCRIPTION DES SORTS

Les bneantations sont divisées en tncantations bénéfiques et maléfiques d'une part - vous
vervez que les notlons de bien et oe mal ne sont pas toujours les mémes chez les tahitiens
que chez nous - et en différentes catégories qul tndiquent la factlité d'accés que certaines
classes ont sur ces sorts.

AMULETTE DE MALEDICTION Effet: L'esprit présent dons le ti'l est
gavant de Lo malédiction qui dure tant

Incantation Maléfique, Magie Populaire que L'esprit west pas expulsé du ti'l. Pour
les types de malédictions, voir Le sortilege

Difficulté: 7 "Malédliction'.

Cowmposantes Matérielles: wun t'L activé et Ap4lSER

o Lesprit Lig, un tupu de la victime

) ) ncantation Bénéfique, Magie 'ariol
Type A (la portée west que la distance

entre Le Lanceur et Le tU'L) Difflculté: 4
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00mpogawtes Matérielles: flewr de tmre,
j&uwe plantain (meia)

Twse D

Bffet: La victhme ne tenterm  plus
d'actlons agressives contre Le lancewr et
ses amds. (L discutera plus cabmement ou
se vetirerm  o'un combat.  Avee  deux
nombres d'effets, la victime sera préte o
négocler et avee trols, elle commencern o
trowver Le Lanceur sympathicue.

BeNEDICTION MAGIRUE

ncantation Bénéflaue, Magie Populalre
Difficulté: 5

Composantes Matérielles: huile de mownol,
plume rouge

T@pe A

Effet: Offre un soutien majew (comme
pour les compétemces) o toute action, le
nombre d'effets s'ajoute au bonus de
soutlen.

BeNIR UN HAMECON

neantation Bénéfique, Pécheurs
Difflenlté: =

Cowmposantes Matérielles: une dent de
requin, un polsson magiaue

Tg]se B

Bffet:  L'hamegon  vegolt  le 'soutlen
(comme  pour ume compttence)  du
sortilege pendant toute wine péehe. Ce sort
est molns risqué qu'un 'upu. St ce sort

XL
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est effectué o la création de Lhamegow,
Leffet peut tre permanent. Le soutien
sera alors minewr et i faut weettre 2
polnts en effet.

CONTRE-MALEFICE

Incantation Bénéfique, Magie Populalre
Difficulté: 9

Composantes Matérielles: un t'l inactive,
wne feudlle o'aito

Tgpe A

Efftt: Ce sort permet oe retowrner Lles
effets d'une tncantation maléfique contre
son lanceur. Ce sort doit étre effectuer
dans Lheure sulvant lincantation du
sorcler. Chague nowbre deffets mis odans
le sort permet d'étendre cette période de
une heure.

CONTRE-POISON !

ncantation Bénéfique, Médecine
D/Lﬁc/bcl/d,té: 4

Composantes Matérielles: Perle, Plume
Jaune

Tgpe A

Effet: Newtvalise les effets dwn poison
Jusqu'a wne ntensité de trols. Chague
nombre d'effets permet d'augmenter de
un L'intensité des polsons contres.

CONTRE-POISON !

neantation Bénéfiaue, Médecine
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D/L{*ﬁcutté: &

Composantes Matérielles: Perle, Plume
Jaune

Tgpe A

Bffet: Newtvalise les effets dwn poison
quelguen sott Lintensité. Ce sortilége
agit d'effet en prévention pour 1 jour st on
Y met deux nombres.

DISSIPATION DU MALEFICE

ncantation Bénéflaue, Magie Populalre
Difficulté: ¢

Composantes Matérielles: wune feullle de ti,
un tL'L bnactivé

T@pe A

Bffet: dissipe les effets d'une incantation
maléfique

EcArRTER (LES ANIMAUX

Diffleulté:

Composantes Matérielles: wne pousse de
bananter, des vactnes de ‘ava

Tgpe A

Effet: oblige un esprit de La plerve dont Le
nome est conmnut 0 quitter une personne ou
un animal, Lesprit de la plerre em se
retlrant occasionne quelques dégats (volr
chapitre sur les esprits). IL west posstble
d'exorciser un esprit que st Lo pulssance
oe celui-cl est égale ow nfériewre o la
wmualtrise de ce sortilége.

ExorCISME D'EsPrRIT DU BOIS

D/Lf;ﬂcuL’Cé: 1

Cowposantes Matérielles: trols poils de
cochon sauvage, une noix de tutul

T@Pé F

Bffet: fait fulre les anbmaux oes
alentours  du  lanceur, Lles  anbmaux
posséolés par un esprit pewvent faive un jet
ole mana pour ne pas s'enfulre

ExorclIsSME D'ESPRIT DE LA
PIERRE

neantation Bénéfique, Médecine

XL

ncantation Bénéfique, Médecine
Diffleulté: 4

Composantes Matérielles: des racines de
‘ava, une pousse de bananier

Tgpe A

Effet: oblige un esprit du bols downt Le
nom est o i quitter une personmng ou
un anbmal, Lesprit du bols en se retlrant
occasionne quelgues dégats (volr chapitre
sur Les esprits). IL west possible d'exorciser
un esprit que st la puissance de celui-ci
est égnle ouw Inférieure o la waltrise de ce
sortilege.

Ce sortilege permet également de renvoyer
dans Le po, Lesprit d'un antmal ou d'un
mownstre des bols venwant de mourtr.
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Falre PARLER LE BoOIS

neantation Bénéfique, Médecine
Diffleulté: €

Cowmposantes Matérielles: un worceau de
covatl, umne pousse de banawnler

T@pe A

Effet: oblige wn esprit du corail dont Le
nom est connu i quitter wng personne ou
un  animal, Lesprit du corail en se
vetlrant occasionne gquelques dégits (vVolr
chapitre sur les esprits). IL west possible
d'exorciser un esprit que st la puissance
de celui-cl est égale ow infériewre a la
maltrise oe ce sortilege. Ce sortilége
permet également de venvoyer dans Le po,
Vesprit d'un wonstre marin venant de
mourLr.

EXORCISME D' "OROMATIUA

ncantation Bénéfique, Médecine
Difficulté: 2

Composantes Matérielles: un cogquillage
(murex de préférence), wun morceau de
mlro ou de tl

T@P& D

Effet: Oblige un esprit du bols o parler et
o odire son wom. Ce sort doit étre
pratiquement towjours lancé avant oe
réaliser un exorcisme d'un esprit du bols.
Un Niveaw de Maitrise du sortilége au
moins €gal o = permet de converser avee
Lesprit.

FAIRE PARLER LE CORAIL

neantation Bénéfique, Médecine
Difflenlté: 10

Composantes Matérielles: un os d'un
ancetre, des raclnes de ‘ava

T@pe A

Effet: oblige un 'oromatun dont le nom
est connu i quitter une personne. IL nest
possible d'exorciser un esprit que si la
pulssance e celui-cl  est  égale  ou
infériewre i la wanltrise de ce sortilege.

XL

Incantation Bénéfique, Médecine
Diffleulté: 2

Composantes Matérielles: un coquillage
(murex de préférence), wn worceaw e
coratl

Tgpé D

Effet: Oblige un esprit du corail o parler
et 0 dire son nom. Ce sort dolt étre
pratiquement towjours lancé avant oe
véaliser un exorclsme dun  esprit du
corail. Ln Niveau de Maltrise ou sortilége
auw wmolns €gal a 3 permet de conmverser
avee L'esprit.
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FAIRE PA»RLER LES PIERRES

neantation Bénéfique, Médecine
Difficulté: 2

Cowmposantes Matérielles: un coquillage
(murex de préférence), une plerre

T@pe D

Effet: Oblige wn esprit de La plevve o parler
et o dire son wnom. Ce sort dolt étre
pratiquement towjours lancé avant de
véaliser wn exorclsme d'un esprit de Lo
plerre. Ln Niveau de Mattrise du sortilege
auw molns égal 0 = permet de converser
avee L'esprit.

FUREUR GUERRIERE

ncantation Bénéflaue, Magie Populalre
Difflenlté: 4

Composantes Matérielles: un  worceau
d'aito, une plume rouge

TYpe D

Bffet: La victime se trowve dans un
oranod  état dexcitation guerriére. Elle
véalise trols attaques vapldes par base
avee un bonus de + 2 et ne falt aucune
défense. SL le combat se termine avant
Lexplration de la durte du sort, elle
pouwralt se retourner contre ses alliés (b
moins oe réussiv un jet de volonté sur
1D10).

GROSSESSE NERVEUSE

XL
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ncantation  Maléfique, Magie ode La
Stérilité

Diffleulté: 4

Composantes Matérielles: un tupu de Lo
victlme, une ficelle sans noewol

Tgpfi G

Effet: provoque une grossesse vapide et ne
débouchant que sur une fausse couche.
Avee dewx polnts dleffet, ce waléfice
prend Lapparence d'une vral grossesse
(dure neuf mols).

GUERISON DE LA STERILITE

Incantation Bénéfigue, Médecine
Diffleulté: 5

Composantes  Matérielles:  ficelle sans
noeud, bout inférieur o'vune uhi (Lgname)

T@pﬁA

Effet: perwet de guériv Lo stérilité, avee
trols nombres d'effets, le sort peut guériv
une stérilité magioue

GUERISON DES FIEVRES

Incantation Bénéfique, Médecine
Diffleulté: 4

Composantes Matérielles: feuille de ti,
j@wme plantain (mein)

Tgpe/%

Effet: permet de guériv les fievres dune
personne; les fidvres dues aw viol de tapu
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ou o la possessww d'un espnt sowt
Eliminges wals par lewr cause et Lo mort
peut survenlr tout de méme.

HYPNOTISME

Incantation Bénéfique, Magie 'ariol
Diffleulté:

Composantes Matérielles: une écaille de
Lézavd, un vivo

Tg}l& D

Bffet: Le lancewr dolt soit vegarder sa
victime doans Lles yeux, solt véaliser une
actlon artistique enwvoltante (danser ou
Jouer du Vivo) en ineantant les paroles.
La victbme dit alors La vérité quand on Lo
questionne et peut agir selow la volonté
du lanceur. Cependant, le lanceur doit
faive crolre 0 sa victhme que c'est dans
son  Lntéret  (bon role-playing: effet
ASSUVE).

MaAalLAaple

necantation Maléfique, Magie Populaire
Difflenlté: 5

Cowmposantes Matérielles: un tupu de la
victlmee, un 'L nactivé

Tgp& G

Effet: La victime se trouve prise de graves
flevres qui réduisent sa fatigue oe moltié.
Le sort prend quelques heures pour
prenolre effet.

MALEDICTION MAGIRUE

XL
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ncantation Maléfique, Magie Popumwe
Difficulté: ¢

Composantes Matérielles: un tupu de Lo
victlme, um os d'un de ses ancetres

Type &

Effet: La victime subit une malédiction
qul lul attive la wmalchance. Vvolcl Le type
de  walédiction quil est  possible
d'effectuer selon le nombres d'effet:

1 nombre deffet: Chagque fols quun
personnage fait un cevtain type dactlon
bénigne fixé, il a de grandes chances de
la vater (le NM du sort sur 1D8).
Exemple: faive L'amour, Lancer wn javelot,
parer avee sow 'oweore, peeher wn certain
type de poisson.

2 nombres o'effet: comme précédemment
mais le champs d'action de Lo walchance
du personnage  est plus  grand:  Les
femumes, La sculpture, La guerre, ete...

2 nombres d'effet: le perconnage a Le don
de s'attiver Live des dieux et des esprits, il
gagne le double de points de tapu et em
gagne i chagque viol de tapu ou de contact
avee le va'n. St IL fait commerce avee Les
esprits, i awrn wne grande chance que
ceux-cl s'irvite & toute comjuration ou
demande (une chance égale au NM du
lanceur sur 1DL).

4 nombres d'effet: Comume pour 1 nombre
d'effet, mais Léchee est systématioue

5 wombres deffet: Comme powr 2
nowbres  deffet,  wmais  Léchec  est
systématique
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e+ nombre deffets: Comwme powr 1
nombre o'effet, mais ce west pas certaing
types daction qui sont touchés mals
toutes  les  actions  gqueffectuent  Le
personnage.

OBJETS EXCEPTIONNELS

ncantation Bénéfique, Magle o' Artisan
Difflenlté: 5

Composantes Matérielles: une herminette
rituwelle, um 'umete de 'ava

ngpeA

Bffet: ce sort permet Lovs de La fabrication
dwn objet de Le vendre exceptionnel, soit
Par sa beautt ow par sown efficacité.

Nbre o'&ffets
1-2: bonus de +1
3-4: soutlen MmLneur

5+: soutien majeur

PERTE PDES CHEVEUX

Incantation Maléfigue, Magie Populaire
Diffleulté: 2

Composantes Matérielles: wun tupu, un tii
inactive

Tg]lé G

Effet: Lo victime pert ses chevewx. (L perdt
atnst une grande partie de sa capacité de
stduction et devient ridicule. Avee deux

XL

polnts deffets, ce sort prend wne durée
permanente.
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PERTE DE DE/\/TS

ncantation Maléfique, Magie Populaire
Difflenlté: 2

Composantes Matérielles: un tupu, wn it
nactive

TYpe &

Effet: la victime pert wun nombre de dents
éonl & Lo weavoe de véussite ou sortilege. (L
perd alnsl wne grande partie de sa
capacité de séoduction, devient ridicule et
peut crolve 0 une attaque divine. Avee
dewx polnts d'effets, ce sort prend une
durte  permanente. (L est  édgalement
possible de dépenser des polnts d'effet pour
faire perolre plus de dents: wn point d'effet
fait perdre trols dents supplémentaires.

PEUR

neantation Bénéfique, Magie Populaire
Difflenlté: 1

Composantes Matérielles: un ti'l bnactive,
une branche d'aito (bols de fer)

T@P& D

Effet: Aprés avolr Lneanter ce sort, Le ou
les victhmes se wettent a craindre Le
lancewr. Leffet cependant varie selon Le
nombre de polnts odépensés dans Leffet.
Dans tous les cas, st la volonté de La ctble
est supériewre o Lawn du lanceur, elle a
drolt  pour wne pas répowndre 0 cette
suggestion & wn jet sur 1D on il faut
faire moins que la différence entre ces
dewx chiffres. Le nombre d'effets dépensés

XL
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dans ce sort viemwnent sajowcer o Lawa
du lanceur.

nombre d'effets

1-2: cralnke, les victlmaes sublssent un
malus (la moltié de la marge de réussite
du sort + le nontbre o'effets) et hésitent a
attaquer Le Lanceur

3-4: les victhmes vestent prostifes, elles
sont surprises (seule une actlon défensive
raplde) pendant la durée du sor‘cjusqwﬁ
ce qu'elles réussissent un jet de volonté
sur wn DO (un jet i chagque base st elles
sont attaguées).

5+: les vietlmes sont prises de panique,
seul un jet de volonté+décision sur 1D20
avee wne marge de réussite supérieure aux
nowmbres deffer + la warge de véussite
permettya i La victlme oe ne pas s'enfulre

PLUIE DE CAILLOUX

Incantation Maléfiaue, Magie Populaire
Diffleulté: 4

Composantes Matérielles: un tl'l inactive,
un catllow

Tﬁpe [

Bffet: Ce sort fait tomber wne pluie de
caillowux sur la zbne deffet. Le nowtbre
deffets fait varier les effets de ce sort.
Sans polmts d'(iﬁ[@t, le sort wne donne
qu'une grosse frousse i ses Vietbmes et
fait pew de déghts watériels. A partir ole
wa polnt  dleffet, les odéghits sur les
personmnes sont €gaux a Lo woitié de la
marge de véussite plus le nombre d'effets.
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Les déghts matériels sont a la discrétion
duw mattre des Légendes.

PourrIrR LES Noix be Coco

POURRIR UN FOUR

eantation  Maléfique, Magie de Lo
Stévilité

D/L{*ﬁcutté: 3

Composantes Matérielles: une noix de coco
bouchow pourrie, un polson mineur

Tgpe B

Effet: fait pourvir les woix de coco dans
une plantation et rend stérile les arbres
pendant un an. St le sort "protéger Les
nwolx de coco” a € effectué sur la
plantation, le maléfice ne fait qu'annuler
Lo protection magique.

POURRIR LES RECOLTES

eantation  Maléfique, Magle de Lo
Stérilité

Difflenlté: 5

Composantes Matérielles: une noix de coco
bouchon pourri, un polson mineur

ngpe B

Effet: fait powrrir les vécoltes dans une
plantation et vend stérile la  terree
pendant un an. St Le sort "protéger les
vécoltes' a été effectué sur La plantation, le
maléfice ne fait qu'annuler la protection
magloue.

ACE &

Incantation Maléfiaue, Magie Populaire
Diffleulté: 3

Composantes Matérielles: un dard de rate,
une dose d'un poLSDVL bénin

Tgpe A

Bffet: mRend non-comestible toutes les
denrées cultes odans un four enterré. Le
lancewr doit  placer les  éventuelles
composantes matérielles dans L'endroit on
généralement une famille creuse son four
et réciter Lincantation. La ménagére se
cowvrira alors e vidicule et se ferm peut-
ore  battre powr  som mangue  de
commnaissance  cullnatre.  Le  wombre
deffets vend la wowrriture vénéneuse.
Ullntensité du polson quelle veprésente
corvespond i ce nombre d'effets.

ProOTEGER LES NoiX pE Coco

Incantation Bénéfioue, Fertilité
Diffleulté: 1

Composante Matérielle: uwj&uw@ pLa nkain
(meelar), wne nolx de coco bouchon

T@pﬁ: B

Effet: Protege une plantation de cocotiers
des aléa watuwrels et en assurent la
fertilité

PROTEGER LES PIROGUES

neantation BEWEflgue, Magle de Tahu'n
va'a et de Pécheurs
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Composantes Matérielles: une dent de
requin, une tresse en feudlles de farn

Difflenlté: 5

Tgpe B

Effet: protége wne plrogue oes aléas
naturels et des problemes "technioues'
pour la odurée dune péehe ou dune
traversée

PROTEGER LES RECOLTES

neantation bénéfique, maoie de Fertilité
Diffleulté: 2

Composantes — Matérielles:
plantain (wmeia), queue de taro

Uumn J@t/tl/\/@

TWD@: B

Effet: Protége wn  champ ou  une
plantation des aléas naturels

PROVORUER (A STERILITE

Zgﬂ%@l& IRENETAE

ncantation Bénéfique, Fertilité
Diffleulté: 3

Composantes Matérielles: une fleur de
Tiave, o Mownol

Tgpe A

Bffet: vend amowreux wne personne,
ajouter des points d'effets enflamume cet
amour, i cing polnts deffet, la personne
devient  folle  furleuse. Seule  une
dissipation de Lo wmagie ou un autre
rendre amoureux peut rompre Le sortilege

RENDRE SUICIDAIRE

ncantation Maléfique, Magie de Stérilité
Difflenlté: 4

Composantes Matérielles: un tupu de la
victlme, un ficelle avee un noeud

Tg]lé G

Effet: provogque La stévilité d'une personne.
Avee deux polnts d'effets, ce sort permet
de rendre wun homme impuissant. Ce sort
devient permanent st le  lanceur Y
consacre quatre polnts polnts d'effets.

RENDRE AMOUREUX

Incantation Maléfique, Magie Populaire
Diffleulté: ¢

Composantes Matérielles: un tupu, trols
poils de cochons sauvages

T&jpﬁ (S

Bffet: Ce sort a pour effet de vendre le
comportement de la vietlme sulcidaire. Il
est prét o prendre des risoues incensés.
En attaque par exemple, le sulcidaire
gagne +3 sur ces attaques, mais b wne
défend pas. En mettent quatre polnts en
effet, la victbme fait véellement wne
tentative de suictde.

RESISTER AU SOMMEIL

XL

Incantation Bénéflque, Magie Populatre
Difficulté: 1

Composantes Matérielles: une ficelle, un
PeLLt coquillage
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Effet:  permet  de  vésister @
lendormissement; avee  deux  polnts
o'effet, ce sortilége pervnet de résister it wn
sommell magique

Tg]se F

SUGGERER

Zgﬂ%@l& IRENEZ

nombre d'effets de un, la tempéte peut
retourner des plrogues. A partir de quatre,
Lo tewmpéte peut arvacher des arbres. Les

ets sont 0 la diserétion du mattre des
Légendes.

TROUVER DE L'EAU

ncantation Bénéfique, Magie 'ariol
Difflenlté: 4

Composantes Matérielles: congue, feuille
detl

Tg})& D

Effet: Le lancewr falt une suggestion
sbmple dont La victime pense gtre L'auteur,
L vépond  généralement  n cette
suggestion. St la volonté de La cible est
supérieure i Lawra du lanceur, elle a droit
Pour ne pas répondre 0 cette suggestion o
wn jet sur 16 o Ll faut fatre molns que
la différence entre ces deux chiffres. Le
nombre deffets dépensés dans ce sort
viennent s'ajouter o L'aura du lanceur.

TEMPETE

Incantation Bénéfique, Magie Populaire
Difficulté: 2

Composantes Matérielles: ficelle avec une
plerre au bout, une gourde (Le frudt)

T@pe ¥

Bffet: wne fols Lincantation véalisée, la
plerre indigque La direction du point d'eau
Le plus proche

TYPHON

neantation Maléfique, Magie Populaire
Diffleulté: &

Cowmposantes Matérielles: une dent de
requin, un tl'l activé avee wn esprit du
vewt

Tg]se F

Bffet: Ce sort déclenche dans L'alr deffet
une templte. Ulintensité de la temptte
dépend du wnombre odeffets. Avee wn

XL

Incantation Maléfique, Magie Populaire
Diffleulté: 10

Composantes Matérielles: un tl'l activé
part un esprit du vent, du sang de Llutin

T&jpﬁ G

Bffet: crée dans L'alr o'effet un typhon
qul emporte tout sur sowm passage: fare,
va'a, arbre, ete... Les persommnes prises
dans L'atr dreffet dolvent fulre ou visquer
de trouver Lo wort (jet selon La situation
et 0 la discrétion du mattre des Légendes).

VIRILITE

ncantation Bénéfique, Fertilité
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Difficulté: 2

Composantes Matérielles: une ficelle sans
noeuds, un tl't inactivé

T@pe F

Bffet: permet 0 un homume de we pas
failliv, il gagne +1 0 toutes ses actions
physiques; sur une femme ce sortilége o
des effets étranges (@ la diserétion du
maltre des Légendes).

VISION b VOLEUR

XL

Incantation Maléfique, Magie Populaire
Diffleulté: 4

Composantes Matérielles: wune nobx de coco
coupée em deux rvemplie d'eau, un to'o
tnactive du diew Hivo

Tgpﬁ C

Bffet: Dans Lleaw de la woix de coco
apparalt Le visage de L'auteur d'vun vol cité
dans Llincantation. La  précision  du
visage dépend de Lo marge de réussite.
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TA»BLEAM DES TYyPES PE SORT DINCANTATION

i

ol

U

TYpe A B c D 53 F g
Durée Permane |1 saitson |1 base 1 mlnute |15 min |1 hewre 1 jour
nt
Portée 1 metre 10 mgtres |2 metres |10 metres [100 m 100 wm 1 kwm
Adlre 1 clble 10 clbles |1 ctble 1 clble 1 clble 1 clble 1 clble
A'effet (ou (ou (ou (ou (ou (ou (ou
rayon de rayon de rayon de rayon de rayon de rayon de rayon de
2m) 100M.) 2m) 5m) 10M) 20MM) 1 o)

LE POUVOIR PES ATUA: LA MAGIE DIVINE

La wmagie divine corvespond i des faveurs que les dieux font i leurs adorateurs, pour Lo

plupart du temps les tahuw'a pure. (L existe une multitude d’Atua et
certains o’entre ewx parvainent des professions ou des famdilles et les
membres de ces communautés pewvent parfols les buvogquer pour
véaliser de Lo magle divine. Comme Les avl't, et o un point plus élevé
encore, les dieux sont tres sourcillewx sur La facon dont on Leur parle ;
les mots ont Lot encore une trés grande importance. Les lapsus peuvent
amener des effets néfastes.

Z. LES DIEUX TUTELAIRES

Blen que les prétres solent rarement dédiés o wn seul diew, il wa en
général La faveur que d'un seul grand diew. Le marae ol il officle a un
ou plusieurs dieux de tutelle. Le Tahwa cholsit done un de ces dieux
dlont Il pourra bénéficler des faveurs et done apprendre Les sorts qui Lud
sont lifs (et unigquement ceux-cl). Ro'o étant le messager de Tu, les
tohwa cholssissant d’apprendre les sorts de Tu peuvent également

apprendlre les sorts de Ro'o jusqu'a la difficulté 5. Tous les tahw'a pure
pewvent bénéficler des sorts oles petits diewx. Certaines professions peuvent bénéficier oes
sorts de petits dieux. Alnst les tahu'a tautal pourvont apprendre les sorts des dieux de
L'octan et de Hivo.

2. LES CIRCONSTANCES DE LA DEMANDE

Ces sorts étant des faveurs odes dieux, La demande qul Lewr est fatte peut tre formulé dans
diverses circonstances. De ces clrconstances dépendent Leffet du sort.

(L existe trols grands wodes de lancer des sovts de magie divine:

EF B3 RN ST oD
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- sur le warae, en présence du diew dans un to'o: Les effets peuvent alors étve dévastateurs
et Les conséquence d'un échee trés grave.

- sur le warae, sans bnvocation des dieux: Les effets ou sort sont alors molns important

mals reste tres conséquents

- en-dehors du marae: Les effets de Lla favewr sont alors plus Limite

Le tableaw des clrconstances des demandes permet de comnattre La portée, la durée et L'alre
d’effet des sorts de wmagie divine.

TABLEAU PES CIRCONSTANCES DES SORTS PEMAGIE DIVINE

Portée Durée des Alre d'Effet  |Puréedela | Effet dun
Effets demande Echec
Marae, Atua 10 ke Permanent 10 Cibles Vviol d'un
conjuré DU UNE SALSON o 15 minutes tapu trés
(1oan, 1 1 wmatatenn’a bmportant.
+= au lancer péehe, 1 St possible,
expéolition...) effet inverse
Marae, Atua 1 ke Permanent 4 ctholes ou Viol d'un
NON-CONjUré ou 100m aut. du | 2 minutes tapu
1 jour tahu'o lmportant +
0 au lancer Perte d'1
polnt de
Pouvolr
Hors du 100m Permanent | 1 clble ou 20 1 bose 1 point de
Marae ou 1 heure me autour mahuruiric
ou perte d'un
-5 au lancer polnt de
PoOUVOLY

3. LA FORMULATION DE LA DEMANDE

La demande se fait sur la forme d’une pridre ou st celui-cl est présent dans un to'o, d'une
discussion avee Le diew. Les paroles que dolvent prononcées Le prétre sont codifiées et i la
molndre erveur, Le diew pourvait s'liviter. La durée de Lo demande et Les conséquences d'une
ervewr dans La formulation de La pritve sont indiguées dans Le tableau des sorts oe magie

divine.

La demande, st elle est effectuée sur le mavae, doit étre précédée d'un sacrifice. Le type de
sacrifice attendu pour chagque sort est lndiqué dans La deseription du sort. Quand elle est

XL
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effectuée en- delflors du wmarae, il suffit de dovner Lo premitre part de sow vepas au meu
tutellatre Lovs du vepas qui précede ou oud suit Le Lancement du sort.

4. LES EFFETS DU SORT

Les effets du sort dépendent également des clrconstances de La demande. Les effets sont
indiqués dans La description du sort. Le moment ol prend effet Le sort se fait aw moment
o L'a demandé Le tahu'a. S'IL wa précisé ce moment, Les effets ou sort se fomt sentiv au bon
voulolr du dieu.

5. LA MAITRISE DE LIINCANTATION

Les durées, portées et alres d'effet des sorts de magle divine peuvent etre améliorées griice o
des points de sorts qui découlent odu niveaw de maltrise odu sortilége. Cela fonctionne de La
meme manitre que les incantations. Cependant, e nowtbre de points de sort dépensés dans
Wi sort e peut gtre supériewr i La fol du Tahwa.

6. DESCRIPTION DES SORTS DE MAGIE DIVINE

Les sorts sont dans Lordre alphabétique. Pour chacun d’entre eux est lndigqué le diew qui
permet de Les lancer et Les effets pour chacun des wmodes de lancement.

APAISER LES ESPRITS DU Bols Effets:

Ce sort permet d'améliorer Lapparence
d'une clble pendant Lo durée du sort.

Tawne, To'a Hitl

Diffleulté: 2 Toutes actlons bmpliquant Lapparence ou

ses aspects gagnent un bonus de +3. Ce
sSacrifiee: un réglme de plantain sort ne s'effectue qu'en dehors ou marae.
Bffets: BENEDICTION

Ce sort pervet o’eapleher des esprit du

; . ; ’ Commun 0 tous Les grands Atua
bols de réallser des actlons hostiles aux

humains. Unlre d'effet de ce sort est Diffiulté: 4
géographique.
Sacrifice: nouwrriture
Beaure
Eﬁfets:
Tane
Ce sort permet oe favoriser la réussite
Difflculté: 2 d'une actlon.
Sacrifice: - Mﬂrﬂf—/-cwy'urﬂtlon:
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Une action Veussut automatiquement, si
elle est jugée au wmiewx assez difficile par
le waltre des Légendes (se véférer o Lo
charte angowmolse) ou st l'atua Yy a
intéret. st elle est plus difficile, Laction
recolt un bonus égale a la fol du tahwa
PLAYC.

Marae:

Une actlon vegolt le soutien wmajeure du
sort. SL Unctlon est facile, on peut Yy
ajouter La fol du tahwa pure.

FHors Marae:

L'actlon bénie regolt Le soutien mineuwr du
sort. St laction est facile, il peut sagir
du soutlen majeur.

BENEDICTION DE ...

Zgﬂ%@l& IRENEZ:

regolt un bonus égale o la fol du tm/wt a
pure.

Marae:

Une action recolt le soutien majeure du
sort. SL lnctlon est facile, on peut Yy
ajouter La fol du tahw'a pure.

Hors Marae;:

L'action bénie vecolt le soutien minewre
duw sort. Si Vaction est facile, il peut
s'aglr du soutien majew«

BONNE NAVIGATION

Dleux mineurs
Difflenlté: 4
Sacrifice: nourriture

Effets:

Ce sort permet de favoriser la réussite
d'une action entrant dans le champ de
compétence du diew. Exemple: une péehe
pour un diew  de la  péehe,  un
accouchement pour Hine, un vol pour
Hiro, ete...

Mm/ae+0ng/lsz[on:

Une action réussit automatiquement, st
elle est juoée au wmiewx assez difficile par
le wmatitre des Légendes (se véféver 0 la
charte angounmoise) ou st latua y a
intéret. St elle est plus difficile, L'action

XL

Dilew Maritime
Difficulté: 5
Sacrifice: des polssons argentés

Effets:

Ce sort permet de protéger des pirogues
clbles des alea naturels et bénit (soutien
mineur) les jets de navigation du pilote.

CHUTE D’ ARBRES

Tane
Diffleulté: 4
Sacnﬁce: -

EﬁCCtS:

Ce sort s'effectue en dehors du wmarae. 1L
permet de fatre tomber wn avbre clble.

CHUTE DE PIERRES
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Tawe, To'a HLtL
Difficulté: 5
Sacrifice: -

E{-fets :

Ce sort s’effectue hors oun wmarae. Il
permet de faive décrocher des plerves du
flanc ode Lo wontagne et oe les faive
dévaler. SL le sort est desting o frapper, Le
facteur de oéghts ode Lattagque est égal au
niveau de maitrise du lanceuwr divisé par
dewx (arrondl au-dessus). La warge oe
réussite est celle du sort. Les clbles
peuvent esquive, stoelle ne sont pas
surprises.

CONNAISSANCE

Zgﬂ%@l& IRENEZAG:

Marae:
Linformation peut étre complexe.
Hors Marae;:

Ulnformation se véduit o queloues mots.

CONNAISSANCE DE PLANTES

ro'0, Tw, 'oro

Difficulté: 5 (& pour Les adorateurs de ‘oro
et de Tw)

Sacrifice: des plumes rouges et blanches

Effets:

Ce sort  permet  de  commaltre  une
information sur wun sujet “académique”:
histolre, ofographie, connaissance des
plantes et des anbmaux, ete... Ce ne peut
etre ni une question de génénlogie, ni une
question d'événements actuels. Exemple
de question: Quel est La couleur des vupe
(plgeons) de ‘wporu ?

Mame+0ng/lsz[on:

Ulnformation peut avolr o longueur
d'une généalogie.

XL

Dlew Guérisseur
Difficulté: 5
Sacrifice: nourriture

Effets:

Ce sort permet  de  comnnltre  les
utilisations wédicinales  possibles  de
plantes clbles. St ce sort s'effectue sur le
marae, les plantes cibles se trouvent surle
marae.

CoupP PUISSANT

Tw, ‘oro

Diffleulté: 2 (3 pour les adorateurs de
‘0r)

Sacrifice: -

Effets:

La clble rvéussit automatiquement un
coup pulssant durant la durée du sort. Ce
sort ne s'effectue que sur le chawp de
batatlle.

DeEPART DES MORTS

Tous les atua majeurs
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Difflenlté: 4
Sacrifice: -
Effets:

Ce sort wne seffectue gquen dehors du
marae. (L oblige Vesprit o'vun homme (ou
d'un anbmal) venant oe wourir o gagwner
le Po (ou le Rohutu-noanon).

DETECTION DE ...

Dleux mineurs
Difficulté: 2
Sacrifice: Nourriture

Effets:

Ce sort permet de détecter une chose
entrant dans Le champs de compétence du
diew. Exemple: Feme pour Hine, Endroit
Polssonmeux pour un diew de la péehe, une
temptte pour Hivo, ete...

EcLAlR

matatena’a. Tous ceux qui ratent wn jet
de volonté sur 1o1o s’enfult dans leur

fave.
Marae:

Le sort ne peut se réaliser que st le temps
est orogeux. SL le temps w'est pas
orageux, Ll est nécessaire oe Le Lancer deux
fols. Les éclairs semblent poursuivre Lles
cibles qui dolvent réussiv wn jet de volonté
sur 1010 ou s’enfulre vers Llewr fave.

Hors-Marae:

Comme pour sur le marae, wmais il est
impossible de Le Lancer deux fois. Le jet de
volonté se fatt sur un DE.

ELorUENCE

’

oY0

Difflenlté: 5
Sacrifice: trols chiens
E{-fets:

Ce sort permet de créer des éclairs,
permettant dleffrayer ceux qui ont Le
coeur fragile.

Mame+0ng/lsz[on:

Le sort crée um temps orfigeux puls un
effroyable orage. Unive oleffets est Le

XL

rRo'0, Tw, 'oro

Diffieulté: 5 (6 pour les adoratewrs de ‘oro
et de Tw)

Sacré{icd: -

eﬁ{ets :

Ce sort ne s'effectue que sur La personne
olu prétre. 1L devient alors tres élogquent et
gagne un bonus égal n sa fol dans toute
ses compétences de communication.

EscALADE

Tawe, To'a Hitl
DL{{LCMLté: 2
Sacnﬁce: -

EﬁCCtS:

$WIE By
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Ce sort permet o la clble de véussir
automatigquement une escalade. Ce sort
ne se lance ou'en dehors du wearae.

FICELAGE ‘4ttA-T I

Zgﬂ%@l& IRENE:

ferumes et enfants aw passage. U mre
d'effet est en nomdbre de clbles.

FOUDRE

Tw, ‘oro

Difflenlté: 4 (5 pour les adoratewrs de
‘0rp)

Sacrifice: -
Effets:

Ce sort ne s'effectue que sur le chawmp de
batatlle. 1L permet de waudive la famille
du ”pvemier po’ussow” (Le Premie\f hovnee
tombé au combat). La vietlme dott avolr
écé ficelée de maniere corvecte (compétence
ficeler) et we pas avolr été touché par wne
femume depuls sa chute. St le sort réussit,
le corps se wuet a plewrer et tous les
membres de Lo fawille oe la victime
devienment stériles, ételgnant ainst sa
lignée.

FOLIE GUERRIERE

’

oro
Difficulté: ¢
Sacrifice: un homime

Effets:

Lors d'umn temps oragewx, les victimes
sont touchées par la foudre. L'attague est
une arme au facteur de dégits égal au
nonlore d'effets (maximum 4). La marge
de véussite est celle du sort.

FUREUR GUERRIERE

Tw, ‘ovo
Diffleulté: & (F pour les adorateurs o'oro)

Sacrifice: un howmme par clble

Eff&ts:

Les cibles entrent en fureur guerrigre. Elle
gagwne +2 0 toutes leurs attagques. Elles
effectuent trols attaques rapldes par base.
Elles ne se calbment qu'an La fin de La durée
du sort (la bataille pour Marae+Atua
Cowjuré) et poursulvent leurs actversatres
Jusque dans lewr pa, whésitant pas i tuer

XL

Tw, ‘oro

Diffleulté: = (4 pour les adorateurs de
‘0r0)

Sacrifice: -

Effets:

Les  clbles  entrent  dans  wun  état
dexcitation guerritre qui  les  vend
furieux.

Ce sort ne s'effectue que sur le champ de
bataille (hors wmarae),

Les  clbles sont dans en  état  de
surexcitation qui lewr permet d’effectuer
trols attaques vapides par bases o +2.
Elles weffectuent aucune oéfense. Elles
combattent  jusquda  la wmort  ou
powrchassent  lewrs  ennemis  jusqu'l
Vextinction du sort.
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Ro'0
Diffleulté: €
Sacrifice: trols plumes rouges

E{-fets :

Rueloue solent les cliconstances de La
demande, ce sort ne peut avolr qu'umg
ctlle. (L permet de connaitre Lo généalogie
d'une personne se trouvant dans Lo portée
du sort. Apres la durée du sort, le tahu'a
oublie une grande partie de la généalogle,
o moins quwil passe du temps a la
MLEVADYLSEY .

Marae+ cwyum tHon:

Le tahwa apprend Lles zownes d’'ombres et
les points de fatblesse de la généalogie de
la Personne.

Marae:

Le tahuw'a apprend la généalogie complete
de sa cible.

Hors Mardae:

Le tahw'a apprend Lo généalogie partielle
de Lo cible.

INTIMIDATION

Zgﬂ%@l& IRENETA:

Les cibles tmttmident dans les premu@r@s
bases de combat leurs adversaire (Volre
ntimidation dans Les regles de combat)

Marae+Conjuration:

La zone d'effet est géographique. Toute
Varmée d'un matatena’n est concernée.

Marge:
La zowne d'effet est géographique.
Hors Marae:

La zowne d'effet est une cible.

MALADIE

Tw, ‘oro
Difflculté: 4 (5 pour Les adoratewrs doro)

Sacrifice: un homme

Effets :

XL

Commun i tous les grands Atun
Difficulté: ¢

Sacrifice: un cochon

Effets:

La clble tombe malade.
Marae+Conjuration:

La wmaladie est de virulence égale a la fol
du tahuw'a pure.

Marae:

La waladie est de virulence égale au
niveau de mattrise du sortilege du tahu'a
pure.  Cette  virulence  we  peut  etre
supérieure i La fol ou tahwa pure.

Hors Marae:
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La cible est victime dune stmple {Lewe
qui Lncapacite Le personnage pendant Lo
durée ou sort.

MESSAGE

R0'0
Diffleulté:
Sacrifice: des plumes jaunes

Effets:

Ce sort permet de parler par télépathie a
oles clboles situées i portée.

MorT

Commun i tous les grands Atun
Diffleulté: 10 (9 pour les adorateurs d’oro)

sacrifice: un homume (ow wn plantain
PoUr Ro’o)

Effets :

Ce sortilege tue la cible. L'atun ne tuern
PAS U dle ses protégés.

Marae+ Gwy’um tHon:

La cible peut effectuer un jet oe wmana
POUr NE PAS mourly. Cejet a pour malus Le
scove de la clble en Mahuruhuru.

Marae:

La clble peut effectuer un jet oe wmana
POUY NE PAS MOUYLY.

Hors Marae:

XL

Zgﬂ%@l& IRENETA

La clble ne peut wmourir que si elle a
offensé d'une fagon ou d'une autre le dieu
tutélalve du tahw'a. Elle véalise alors un
Jet de mana pour échapper 2 son sort.

PAIx

rRo'0, TW, ‘oro

Diffleulté: = (4 pour Les adorateurs de ‘oro
et de Tw)

Sacrifice: une pousse de plantain ou un
morceau de tortue

Effets:

Ce sortiltge scelle la paix entre deux
parties.

Marae+ Go@umt[on:

Ce sortilége perwmet dassurer la paix
pendant 1 an. Les deux parties dolvent
etre daccorol. Briser Laccord vevient pour
Lari’l véonant & s'attirer la colére oe Ro'o
et o violer un tapu trés lmportant.

Marae:

Ce sort permet d'emapleher deux parties
(Visant un maximum de 10 clbles sauf st
lnvestissement de points de sort) de se
battre. Ils sont contraints par une force
divine o ne pas se battre. Uhostilité peut
cependant rester vive.

Hors Marae:

Ewmpéehe La clble d'effectuer une action
agressive contre le tah'n et ses amis.
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PROTECTION CONTRE...

Dleux Mineurs
Difflenlté:e
Sacrifice: un cochon
E{-fets:

Ce sort pervnet de protéger les cibles contre
des alea ou des frres entrant dans e
champ de compétence du diew.

PURIFICATION

Ty

B INR g

Se ProTEGER DES LUTINS

Commun i tous les grands Atua
Difflenlté: 4
sacrifice: nourriture

Effets:

Ce sortilége permet de  purifier une
personne de son Mahuruhuru. Ce sortilége
ne fonctlonne quune fols sur une méme
ctble avant une nouvelle pollution.

Marae+ coyylz ratipn:

Ce sort wne seffectue pas en présence du
diew

Marae:

La cible perd wn nombre ode points ole
Mahuhurw égal o sa fol. Cependlant, ce
nowlbre de polnts ne peut dépasser les
points pris lovs de la devniére pollution.

Hors Marae:

Lo cible réeupere dewx  points  de
Mahuruhmri.

XL

Tawe, To'a Hitl
D/L]Lﬁ,cl/dté: 2
Sacrifice: un cochon

Eﬁe’cs :

Ce sort emptche les luting d'lmportuner
les huwmains  dans o wontagne.
Cependant, ce sort wne fonctionne pas
dans les zones tapu aux humains. Ce sort
a wne atrve o’effet géographioue.

SE TRANSFORMER EN COCHON

'oro
Diffleulté: €
Sacrifice: un homme

eﬁ{ets :

Ce sort ne s’effectue gque sur e warne en
présence de ‘oro. (L permet au tahu'a de se
transformer en cochon sauvage pour wne
durte d'une heure par niveau de mattrise.
L garde ses carnctéristiques psychiques
mats prend Les caractéristiques wmentales
d'un cochon possédé par ‘oro.

7Te7€E FROIDE

TUW
D’L{*ﬁcl/dté: 4
Sacrifice: nouwrriture

Eﬁfets :
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Ce sort permet aux cibles de garder Leur
luctdité pendant la durée du sort (la
bataille pour Mame%—()oijatiow). cecl
offre un bonus de +2 au combat a ceux
qui en bénéficie et un bonus de +4 o la
compétence “art de la guerre”.

VISION NOCTURNE

Hine

Diffleulté: 5

Sacrifice: wn poulet blane
Eﬁ&’cs:

Ce sort permet aux cibles de volr Lo nuit.
La durte sur le marae (avee ou soans
conjuration) est Lo nuit entidre. Ce sort ne
fonctionne pas quand Hine est absente
(Les nuit de nowvelle Lune).
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LA PUISSANCE NEFASTE DES ESPRITS: LA MAGIE
DES ESPRITS

La wmagie des esprits prend sa source dans les comtacts avee les mombreux esprits qui
peuplent la Terve et L'Océan. Le but de Lo magie des esprits est de wettre en contact ces
esprits avee le wmonde des vivants afin de polluer ceux-cl. Le sorcler est souvent un
personnage tres craint doans les villages tahitiens.

Les esprits, souvent trop vifs pour étre vus, se regroupent en deux grandes catégories:

- Les varua: Les varua sont les esprits Les plus communs. Pour Les besoins du jew, ils sont
groupés en trols familles, les esprits o bols (et de tous les végétaux et des anbmaux de La
forét), les esprits de la plerve (et de tous les minéraux et des Lieux géographiques) et enfin
les esprits du corail (et de la mer en général).

- Les ‘oromatun: Les ‘oromatua sont oes fantomees de défunts qul ervent i des fins néfastes
sur La terve. Sont également classés dans cette famille, Les alen (appelé également fantdme
consumant) qul vivent en mer (et seralent selon certains tahu'a Les esprits des disparus en
mer) et les ancétres, aux viues molns destructrices que les ‘oromatua.

La magie des esprits, c'est aussi le contact avee les ancétres qul peuvent apporter alde et
assistance. Ce type de magie a un déroulement wn pew différent de ceux des autres sorts e
magie de Lesprit. Les ancétres wont pas besoln d’étre concilié (ils ne sont pas hostiles). La
convocation de Lancetre dans le ti'l west pas obligatolre. Le sort se lance alors o -5. Le
lanceur doit apporter wn culte & sow ancltre (pritres sur le marae familial et onctions
régulieres des os de Lancétre) ou celui-cl vefusera e L'atoler.

1. SE CONCILIER DES ESPRITS

Pour lancer un sort de magie des esprits, il est nécessaire de se concilier un ou plusieurs
esprits. A cet effet, il faut sculpter un ti'l servant de veceptacle o Lesprit. Le sorcler doit
ensulite vepérer wn esprit et connattre son nom. (L est possible de se concilier un esprit sans
connattre son nom, mais le sort se fait alors avee un malus de -5. Le sorcier doit ensulite
entrer en communication avee Lesprit par Lintermédiaive d'un coquillage et Le conjurer
(compétence coije\/ un esprit), puls se le concilier (Lancement du sort “se concilier ...”).

Le sort ne peut réussir que st le niveau de maitrise du sort est supbriewr ou égal o la
puissance de Lesprit.

St le sort est manqué, Vesprit selon son caractére pourva se retourner contre le sorcier, Le
“polluer” ou sivmplement ne pas Lul répondre.

S EIRIMCLr Iy




WREIER Sy
e el

St le sort est véussi, Lesprit deviendin {etw olu sovcler, c'est b odive quil lul seva affilié. Le
sovcler wawa qu’o faive appel @ Lul et le faive aglr. Cependant, Le sorcler devin entretenir
cette amitié en bichonnant les til (parfols en lewr construisant un fare), en lewr offrant La
prevuiére part de ses vepas et en les conjurant régulitrement.

2. FAIRE AGIR UN ESPRIT

Pour falre agir un esprit, il faut Lle comjwer dans Lle tl, lul présenter un tupu (partie du
corps, vetements ou future nourviture) de la victime et Lud dive ce qu'il doit faive (Lancer du
sort “faire agiv..."). L échee signifie que Lesprit o wmal compris la demande du sorcier ou
que celui-cl a commis une brvévérence. IL vefuse alors de
s'exéeuter, fait autre chose que ce gqu/on Lul a demandé, pollue
Le sorcler ou méme s'attague a Lud.

La magie des esprits nest done pas de tout repos. Le sorcier
est en danger constant et il est maintenu dans une peur
continuellee de ses esprits affiliés. Mais elle est terviblement
efficace. voicl les différentes actions que peut accompliv un
esprit.

- la possession: Lesprit pénetre a Uintérieur de la vietime, La
rend ainst malaole et peut finly par tuer wne personne (volre
dans le chapitre: références, les pouvolrs des esprits). Le scove
oe possession de L'esprit s'utilise pour toutes Les attaques.

- L pollution: Lesprit traverse sa victime et La pollue, elle gagne des points de mahurudhuiru

- lattaque phgs’bque: un esprit quil a le pouvolr d'attaguer phgsiqmmem gst tres
dangereux, car trés difficile o valnere.

- attagquer un autre esprit: cette action permet de comtrer wun autre esprit. Cette action ne
demande pas de tupu, mais nécessite le now de Lesprit attaquant, dans le cas contraive wun
malus de -5 est appliqué.

- protéger un liew: U'esprit se préteva de bonne griice o cette action, st les chances que Le Liew
solt violé sont importantes.

3. DESCRIPTION DES SORTS DE MAGIE DES ESPRITS

Les sorts “se concilier...” et “faive agir...” ont €€ déerit plus haut. Les effets des possessions
par tel ow tel type dlesprits sont expliqués dans la description de ces esprits. Nous
wttablivons downce icl que Lo Liste des sorts de Magie des Ancétres.
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BENEDICTION DE L ANCETRE

Magie des Ancétres
Difflenlté: 2

Type €

Effets:

Ce sort permet agit comme wn soutien
majeur & une action bénéficlant a la
famille.

COMMUNIRIUER AVEC LES
MorTsS

RUESTIONNER LES MORTS

Magyle des Ancétres
Diffleulté: 4

TYype B

Eﬁ(’,’c:

Ce sort permet de discuter pendant =
minutes par niveaw de wmaltrise ou sort
avee wn défunt de sa famille. Le oéfunt
est obligé de dive La vérité

MANA DE LT ANCETRE

Magtie des Ancétres
Difflenlté: 1
Type B

eﬁet:

Ce sort permet de dlseuter pendant avee
un défunt de sa famille.

XL

Magyle des Ancétres
Diffleulté: 7

Type C

Effet:

Ce sort permet de s’approprier pendant la
durée du sort le mana d’'un ancétre ou un
de ses wana (combat par exemple). Ce
mana se substitue o celul du lanceur.
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CHAPITRE 9: EXPERIENCE

RAtA-nuL S¢ //ﬁppéllé avec émol ses débuts A’ prero. Il ne savait alors
qudnonner La gmmlogw de som ari’i et pouvait méme étre défait par un
manahune cul-oe- Jﬂtté MaALs ses avenmtures dans tout Tanitt Lont endurct et
tout le monde sait qu’l est mym/zm//hm un redoutable oratewr et un
combattant emérite.

Les personnages que Vous avez créés vont au fil des aventures gagner une expérience qui
lewr permettra de wiewx accompliv les actions qu/ils ont déja faites. (ls vont également
vivre entre deux aventures et apprendre de nouvelles choses. Le systeme d’expérience a pour
but de sbmuler cette évolution du personnage.

Les joueurs gagneront i La fin de chaque aventure wn cevtain nombre de points, les polnts
d'expérience. Ces points pourront etre dépensés pour acheter des niveaux de wmattrise dans
des compétences ou ambliorer sa connnissance des sortileges. Attention! Les allocations de
points dexpérience devront se justifier par les actions effectuées en jew ou les démarches
réalisées emtre deux aventures. Por exemple, un personnage gqul ne salt pas construire une
case ne pourr pas décider de wettre ses polnts d'expérience en construction de case st il wa
pas assisté un tahu'n fave pendant Le jeu ou s'il ne demande pas o un tahuw'a fave de Lul
apprendre son art (jet de convainere...).

GAGNER PES POINTS D'EXPERIENCE

Le wmaitre des Légendes attribue o La fin dune session de jew ou d'une aventure un nombre
de points d'expérience i chague personnage oqui dépend de plusieurs facteurs comme La
diffleulté de Laventure et Le degré oe réussite des personnages. Ce nombre peut aller de trols
pour un petit scénario o dix pour la conclusion d'une campagne. St le mattre des Légendes
veut une amblance “Tahitl Mthqm” (Volr Livret de campagne), il peut attribuer beaucoup
plus de points d'expérience.

Le maltre des Légendes peut ensulite donner des points d'expérience supplémentaires (de 1 o
2) 0 w»jouew st son bnterpretation du vole Lul a particulitrement plu ou st son vole o été
déterminant dans La réussite de L'aventure.
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DEPENSER LES POINTS D'EXPERIENCE

volcl Les colits dles différentes augmentation des scores des compétences et des sorts.

Z. COMPETENCES

Situation Coltt e Pts od'Exp.
acquisition du NM 3

1

pour un NM>1 NM actuel
pour ULNM> & 10

2. SORTS

- apprentissage d'un nouveau sort

durée: (difficulté du sort) 2

colit: difficulte du sort x 2

- amélioration d’un sort comnie

durée: wune hewre par jour entre deux aventures

coltt: 1 point de score = Niveau de Mattrise Actuelle du Sort
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CHAPITRE 10: LES REFERENCES

RAtA-nui ne compte plus les personnes et les créatures quil a défaites par le
combat ou La parole: guerviers (pew), vrevo, artisans, requins, esprits du bois,
anguille géante... Que d'années passées pour un tel tableaw de chasse !

Ce chapitre est destiné i donner des statistiques de jew aux habitants waturels et
supernaturels du monde maoht. Ils vous permettront de peupler votre campagne et de créer
de nombreuses intéractions avec les personnages des joueurs. Nous nous bntéresserons aux
créatures, aux esprits et aux atua (les diewx).

ANIMAUX

Les anlmaux sont peu nombreux o Tahitl et ils présentent rarement un grand danger pour
Lhomume. Cependant, les anbmaux peuvent etre posséoés par un esprit malin ow par un
atua. Dans ce cas, ils peuvent se révéler agressif et dangereux pour Lhomume. Des esprits
s'incarnent parfols sous une forme animale. Pour chague anbmal sera déevit Les pouvolrs
d'un esprit Y étant ncarné. Les créatures monstrueuses de lewr coté ont souvent des esprits
qul & ln wmort du monstre peuvent devenlr des ‘oromatun trés puissants si on ne les force
pas i vejolnolre Le po.

La plupart des anbmaux réalisent des attagues normales et ne peuvent accompliv d'actions
défensives. Ils peuvent faire wne esquive (score: = x Rapidité) si ils fulent. Le scove de
fatigue ndiqué entre parenthese est celud de Vanimal quand il est possédé et s'il ncarne
un esprit.

Chien Bsprit tnearné: vave (parfois To'a Hitl Lui-
meéme posstde un chien)

Rapiolité: 4 Sewntir ’ovomattjta:AiS

Attaques: Morsure (13, dégits:2) Morsure (15, déghts: 3)

Fatigue: 1= (1¢6)

Compétences:

Sentlr les ‘oromatua: 10

Sens: 14

Possession: Les chilens ne pewvent étre
posséoés que par des esprits favorables i
Lhomume. L'atua To'a HitL est Le protecteunr
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Lézarol

Rapldité: de = 0 &, sowvent 5
Attagques: Coup de Bec (10, dégats:1)
Compétences:

Sens: &

Fatigue: € (14)

Possession: Les olseaux peuvent étre
possédés par des varua du bols (especes
tervestres) et des varua du corail (espéce
marine) et par tous les atun

Esprit nearné:

Coup de Bec (10+Pulssance, Déglts: 2)

Requin

Rapldité: 5

Attaques: Morsure (12, dégits: 2), Coup
de Queune (12, déghts: 1)

Compétences:

Sentir le sang: 16

Sentir les surfeurs et les naufragés: 10

Fatigue: 12 (20)

Possession: Les requins peuvent étre
Possédés par des varua du corail, des
ancétres, des diewx de la weer, par Tane et
par Ta'avoq.

Esprit ncarné:

Attagques it +4

Falre Chaviver: 5+Pulssance (Atua:14)
Peur: 10, effet: paralysie

Rapldité: 5

Attagques: Morsure (10, dégits: 0), Les
Lézavds peuvent effectuer des actions
défensives

Compétences:

Sens: 12

Surprendre: 14

Esquive: 1€

Fatigue: 4 (20)

Possession: Les Lézavds peuvent gtre
possédés par Les ‘oromatua, les ancétres,
les varua de La plerre. Leur morsure
inflige une pollution moyenne.

Esprit incarné:

Morsure (15, dégits: 1 + pollution
Lmportante)

ngwo‘dsme: 5 + Pulssance, 15 pour un
atun

Peur: 10, effet: fuite

%Al
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Pore Sauvage

Rapldité: 4

Attagues: Défenses (12, déghts:2),
Plétiner (15, déglits:2)

Fatigue: 16 (22)

Compétences:

Sens: 13

Possession: Les cochons sauvages peuvent
Etre possédés par des varua des bols
pulssants, par ‘oro lul-menme ou L'vun des
diewx affillés a ‘oro

Esprit incarng:

Attagues o +4

Dé@ﬁts: 2

Possibilité de véaliser deux attagques
rapldes

La peau a une protection de 1

Peur: €, effet: fulte ou stupeur

rRat

Rapldité: 4

Attaques: Morsure (14, Dégits: 0)
Compétences:

Sens: 12

Fatigue: 7 (10)

Possession: Les rats peuvent étve posséoés
par des ancétres ou des ‘oromatun

Esprit incarné:

Peur: 15, effet: fulte

Polssons

Les cochoms ol um esprit est lncarné
s'appelle  un  cochon  Mo'lrl.  Certains
auratent le pouvolr de se transformer en
homme. Ils sont em général énormes et
féroces. Ils ont parfols Le dow de pavoles.
Selon les tahitlens, (L existe wn Liew de
rassemblement pour les pores oléfunts
comme pour les hommes. (s donmnent
dratlleurs des noms o Lewrs cochons.

%Al

Rapldité: de2 0 &

Attagues: Morsure (de & 012, dégits: 0 b
2)

Compétences:

Sens: &

Fatigue: de 2 012 (14)

Possession: Lo mer et Les Lagons regorgent
de polssons de toute sorte, ils peuvent etre
possédés par wimporte gquel type d'esprits
et d'atua o L'exception des varua du bois
Esprit incarné:

+1 au dégits

+ puissance aux chances de toucher

Peur: €, effet: fulte
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Tridacne Géante (Pahug-mnul)

m@m@

AR

Lézard géant (Mo’o-nul)

Psgahique: 1

Rapldité: o

Compétences:

Asplrer une prote: 20

Broyer La Prole: 18, dégits: 2
Pewr: €, effet: paralysie
Surprendre (de nuit): 12
Protection: &

Mana: 5

Fatigue: 20

Pulssance de L'esprit apres La wort: &

Psgchique: 4

Rapldité: 5
Compétences:

Morsure: 14, déglts: 2
Sens: 14

meotisme: 132

Effacer les Sowvenlrs: 16
Protection: 2

Mawna: 4

Fatigue: 12

Pulssance de Lesprit apres la wort: =

Les Pahua-nul sont dimumenses
coquillages qui attendent sur des récifs
en haute mer. (ls asplrent Leur prote, des
bateaux en particulier, avant de Les
broyjer. Ces monstres sont trés rares.

(L existe de grand wmo'o dawns certaines
vallées ntérieures de Tahitl. (L veste Le
plus souvent dans des endroits tabous ou
inaccesstbles o L'homame. Les mo’o-nul
peuvent se reproduire avee L'homnme.

EEEIRIMELr Iy




DR RIS ey

H e RN Zé”ﬂf%?& WPt

Lutins

Psgahiqae: 5

Rapldité: 7

Compétences:

Elogquence: 13

Sovts de To'a Hitl & 10

Danser: 15

Surprendre: 17

Savolr Tout: 10

Se venove nvistble: 7

Se transformer en canard sauvage: 14
Protection: O

Mana: =2

Fatigue: 1=

Pulssance de Lesprit aprés la wmort: -

AR

Anguille Géante

Les Luting vivent dans Le prevaier clel et
en haute wmontagne dawns Le dowaine de
To'a Hitl. Les luting sont capables de
voler.

(s peuvent également chevaucher Les are-
en-clel pour se rendre dans les basses-
terves. Ils walment pas qu'on viole Leur
tervitolre et jouent de nombrewx tours o
ceux qui s’y aventurent. Ils sont o La fols
matériels et o la fols esprits. Ils sont
sensibles aux exorcismes d'esprit du bols
MAaLS pAS AuX pritres contre Les esprits
malins. Cette senstbilité ne se révéle qu'en
dehors des domaines de To'a HitL.

%Al

Psychique: de 10 5

Raptdité: 5 (= hors de Leaw)
Compétences:

Morsure: 12, déglts: 2

Avaler: 10, dégits: 1, thche apres premitre
morsure, jet de force sur 1020 pour s’en
dégnger

Coup de Queue: 17, déghits: 1

Ecraser: 14, déghts: 2

Sens: 10

Eloquence: €

Pewr: 10, effet: paralyste

Protection: 1

Mana: 4

Fatigue: 1€

Pulssance de Lesprit aprés la wort: =

Les anguilles géantes se trouvent dans
certains lacs et trous o’eau. Leur
intelligences varient grandenent.
Certaines entretiennent des vapports avee
les humning et parfols régnent sur eux.
Les Légendes parlent du tervible vol
anguille Tuna et du désespolr de sa
fermmee.
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Hommes Sauvages

Psychique: 2

Rapldité: ¢

Compétences:

Movsure: 10, déghits: 1

Owngles: 13, dégits: 1

Sens: 15

Protection: o

Mana: 1

Fatigue: 16

Pulssance de L'esprit apres La mort: -

AR

Olseaux Démons
(Manu-varua-ino)

Les Hommes Sauvages vivent dans les
montagnes Les plus reculées de Tahitl. Ils
ne parlent pas et fulent au premier
contact avee Les homumes. 1ls semblent
avolr une peur insensée des tahitiens. On
ne sait pas s'ils forment une soctéte, s'ils
ont des villages ou s'ils sont nomades.
Ewn tout cas, s vivent nues et ne se
Lavent pas.

Plusleurs rumeurs courent i leurs sujets:
- lls sevalent des véfugiés de guerre qul
sont devenus fous o cause de La peur

causée par Lewr fulte

- lls sevalent Les habitants originels de
Tahitl

- ils seratent Les batards d'vn esprit
bnearné et d’humaing

%Al

Psychique: 4

Rapldité: &

Compétences:

Coup de Bec: 12, déglits: 2
Surprendre: €

Sens: 18

Peur: 7, effet: coupe La parole
Protection: 1

Mana: 4

Fatigue: 16

Pulssance de Lesprit aprés la wort: 5

Les Manu-Varua-'tno sont senstbles aux
exorcismes d'esprit du bols et aux prigres
contre Les esprits malins. On trowve Les
Manu-Varua-"tno dans certaiines tles
basses ou en mer. Ils sont dotés oe parole.
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LES ESPRITS

Les esprits sont des étres plus ou wmolns mmatériels, vivant dans les cleux, Le po et sur
terve. Ils sont va'a. Leurs pouvolrs somt variés et il en existe plusieurs catégories. Avee Le
systeme de Légendes tahitiennes que vous trouwverez Lel, vous disposerez d'outils pour créer
VDS PrOPres eSprits.

1. L &S DIFFERENTS TYPES D'ESPRIT
L existe quatre catégories d'esprits. Les voicl des molns meurtriers au plus destructeurs:

- les esprits du bols: les esprits ou bols sont des varun des Eléments végétaux et des
animaux des bols.

Les esprits ou bols quand ils possédent wne personne Lo renddent wmalade et finalement
peuvent La tuer. Les premiers sgmptémes sont des ballonements, de vives doulewrs aux
intestins puls des fievres. Le possédé a La bouche qui écume de salive. La possession est une
maladie de virulence moyenng (2). Lesjets sur Lévolution de Lo maladie sont o faire toutes
les 4 hewres. En se retlrant, Lesprit occasionne wne doulewr dans Les intesting du posséolé
qui équivaut i wne attague de virulence 1.

- Les esprits de Lo plerve: Les esprits de la plerve sont des varun des éléments minéraux et de
Llewx 0 Lintériewr des terves.

Leur possession se tradult par des lowrdeurs dans les lntesting qui s'lntensifient. La
possession est une maladie de virulence moyenne. L'esprit en se retirant nwoccasionne pas
d'attaque. Cependant, ces esprits sont plus forts que Les esprits du bols (voir action de
contre). Les jets o’évolution de la maladie se font tous Les 2 heures.

- Les esprits du cormil: Les esprits du corail sont des varun du corail, des anlmaux marins,
dles vécifs et de Lla mer.

Les esprits ou cornil lactrent les lntestins. Cette lacération est particuligrement violemte
quand ils se vetivent. La maladie est de virulence forte et les dégits de vetrait de virulence
tres forte. Les jets d'évolution de Lo waladie se font tous les heures.

Les esprits du covail sont plus forts en contre que les esprits de La plerve.

- Les ‘oromatua: dans cette catégorie viennent Les ‘ovomatua o propreveent parler gqul sont
oles esprits de défunts wétant pas allé dans Le po et Les ailen, Les fantbmes maritimes.
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Les ‘oromatua toentifiés (ancétres) ne se conjurent pas dans des ti't mais dans le crfine ou
les os de Lo personne quils étalent. Les alen ne peuvent se coijev qu'en wmer ou sur Le réelf.

Les ‘oromatun amene chez Les posséoés wne maladie foudvoyante (de virulence trés forte).
Leur retralt woccasionne qu'une attagque de virulence 1.

Les ‘oromatun sont plus forts dans wne action de contre gque Les varua.

2. LE TABLEAU DES ESPRITS

Esprits, par

ordre crolssant varua du bois varua oe la varua du Corail ‘Dromaatua

ole puiss. en plerve

contre

Virulence de la Moyenne Moyenne Forte (déghts: =) Tves Forte

Possession (dégiits:2) (déglits:2) (déglits: 4)

Effet du Retralt | Attague de - Attague de Attague de
dégiits 1 déghits = déghts 1

Ra'n Moyen Moyjen Moyen mportant

Pulissance de = Pulssance = Pulssance +2 | = Pulssance + | = Pulssance +

Contre 4 &

2. s CARACTERISTIRUES DES ESPRITS

Les esprits ont une carvactéristioue principale, Lo puissance, qui s'éehelonne de 1 a 7. Cette
pulssance permeet d’échelonner les esprits emtre eux (quolque Les esprits de différents types
ne se trouvent pas sur Lo méme échelle) et de oéterminer Lewr pouvolr.

Le mana o'un esprit est égal a trols fols sa pulssance. Ce mana sert de score de base pour
effectuer toutes Les actions qui sortent du champ de ses pouvolrs.

Pour créer sol-méme les powvolrs d'un esprit, on dispose d'un capital de points servant a
acheter oles pouvolrs. Ce capital oe point est égal & 10 fols La puissance de Lesprit.

Volel wne Lliste des pouvolrs des esprits et leur colit en polnt de création. Certaines
restrictions pewvent apparattre dans La description des différents pouvolrs:

- possession, coitt: 10 points

Ce pouvolr permet de Posséder s humain o Lincttation d’un sorcler et 0 travers un tupu.
L'esprit obtient un score de 10 en possession. IL peut augmenter ce score par L'achat de

polnts de posssession.
131
\ = /
( _; { =
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- point de possessww, coitt: 5pomts

Ce pouvolr permet d'augmenter Le scove de possession de Lesprit de 1. Il est possible
d'augmenter le score de possession d'autant que désive.

- motoe, colit: 10 po’w»ts

Ce pouvolr permet de rendre Lesprit motoe (tahitien: qui se faufile comme wn ver). Clest i
dire quiil est tres difficile de Vapercevolr car il se dirige vers ses victimes sous tevve. St
Lesprit west pas wmotoe, UL est haere ta‘ata (qul warche comme un homme) et il est alors
possible pour la victime de L'apercevolr et de se sawver.

- attagque phgjs’uque, coltt: 20 points

Ce powvolr permet i Lesprit d'effectuer des attagques sur Le plan physique. IL griffe, Lacere ou
cogne selon sa nature. 1L est tres difficile pour son opposant de Le toucher. L'esprit acquitre
un score de base de 10 en attagque physique.

- point d'attagque physique, coltt: 10 points
Ce pouvolr pervmet d'ajouter 1 polnt au scove d'attaque physique de Lesprit.
- cowntrble, colit: 20 points

Un esprit disposant du pouvolr de controle prendl controle de sa victbme quand celle-cl est
Possédé (w»jet au wmoins de possession dolt avolr €té réussi). SU LUesprit est divigé par un
soreler, La vietlne obélt em tout po'mt aux ngowctﬁows du sorcler.

- possession sans tupu, coltt: 40 polnts

L'esprit disposant de ce pouvolr peut posséder wne personne sans qu'on lul alt présenté un
tupu. L Lud faut cependant le nom de La personne.

- voix audible, colit: 10 points

\

LCesprit a une voix completement audible a Loreille humaine. Nul west besoin de
coquillages et d'interprétation pour s'entretenir avee Lul. Cela pemet o L'orow de charger
Lesprit de transmettre un message o quelqu'un, Lesprit s’y pliern de bonne grice st il
s'agit de mennce oe mort.

L EI RNy
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- possession d’'animal, colit: 10 polnts

L'esprit peut posséder et contrbler wn animal. 1L garde les carctéristiques physiques de
Lanimal. Cependant, les attaques physiques de L'animal causent du mahuruhuru.

Les esprlts ne peuvent pas s’lnecarner dans W’meovte quel animal. Les esprits d'anlmaux
s'ncarnent exclusivement dans L'espéce dont ils sont L’esprﬁt.

Les varua des bols peuvent s'incarner dans des Lézards, des olseaux des bols (pervogquets,
plgeons, canards tervestres, ete...) ou des cochons sauvages.

Les varua des plerres peuvent s'inearner dans des Lezards et des anguilles.

Les varua du cornil et les aiea peuvent s'incarner dans des poissons marins (requin Y
compris) ou des olseaux marins.

Les ‘oromatun s'incarnent dans des rats, des requins ou des Lézards.
- lncarnation, 30 points

Lesprit peut prendlre La forme dwun andmal. Les restrictions quant & Lacces o la forme
animale sont les memes que pour Le pouvolr possession d'un anbmal. Uesprit prend alors
les caractéristiques de Lanbmal-esprit (volr plus loln). Uesprit west Libéré de sa forme
animale que Lovsoue Lantmal est tué.

- changement de forme, 20 polnts

Ce pouvolr west accestble qu'nn des esprits pouvant s'tncarner. Ce pouvolr Leur permet de
changer de forme i volonteé.

- possession nevaneva, 10 polnts

Ce type de possession fonctionne automatiquement (& moins que la victime Y résiste et
réussisse un jet de wana). Lesprit s'empare du corps d'une persomne qul est prise de
spasmes et peut ainst parler par sa bouche. Les déglts pour La victime ne sont dis qu'ou
mahuruhric.

- contre puissawt, 10 po’mts

Ce pouvolr permeet 0 un esprit d'attagquer un autre esprit comme st il était d'une puissance
oe 1 supérieure i la sienne.

&4 MESLr oy
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- plstaoge, 20 points

Ce pouvolr permet & un esprit vemant de battre un autre esprit en défendant son orow fetil
de pister Lo trace de Lesprit et alnsl de vepérer Lautewr du pifao (du sort). Si Vesprit a
Egalement Le pouvolr de possession, L peut s'attaguer au sorcier sans tupu.

- enchantement d'objet, 40 polnts

L'esprit s'tnstalle dans un objet. Lobjet a wa va'a infériewr dune catégorie o celul oe
L'esprit. Lobjet doit étre o'une facture excellente pour que Lesprit s’y investisse. L'objet
sublimera alors sa fonetion. Une arme par exemple disposera d’un facteur de dégats trols.
Une herminette de sculptewr ne fera jamais o’échec critique, ete...

- sorts de magie lncantatoire, 10 polnts x la difficulté du sort

Les esprits peuvent disposer de sorts. Les sorts des varua dolvent etre Lids o Lewr nature. De
manigre générale, les sovts dolvent gtre maléfiques. Les chances e réussite du sort sont
égale auw mana oe Lesprit molns La difficulté du sort.

- sorts de magie divine, 20 points x La difficulté du sort

Les esprits Lis o des atunm peuvent disposer de sorts de magie divine. Les chances de
réussite du sort sont égale au mana de Lesprit moins La diffleulté du sort.

42, LA POSSESSION

LU esprit tentant de posséder quelquun rentre o Vintériewr de La victime et s’efforce ode Lo
rendre walade. Lattagque se fait avee Le score de Possession ole Lesprit auguel on spustrait
le mana de la victime. Uesprit s'il a raté son jet peut refalre wn jet aprés chagque période
d'évolution. Cependant si il est exorcisé avant d'avolr réussl un jet de possession, Ll
woceastonne aucun dégat de rvetrait.

St la personne attaguée par Lesprit sait qu'elle est vietime d'un pifao, Lesprit dispose d'un
bonus de +4 0 ses tentatives de possession. En effet, la pewr favorise Vimwmdiscion oe
Lesprit.

Cependant, une personne sachant qu'elle est victbme d'un pifao pourva tenter oe fuire
devant Lesprit (jusque vers wn marae o’un atua protecteur ou & un endrolt inaccessible i
Lesprit) ow se faive protéger par un autre esprit.

Le premler jet véussi de possession amene une attague. On regarole Le tableaw d'attague, La
marge de réussite est celle ou jet de possession et Le factewr de dégits, Lla virulence de La
wmaladie. Le possédé dans la période suivante arrive graduellement o Létat de walaolie
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corvesponda nt oL attagque suble. IL véalise ensuite aprés chague période d'évolution, wn jet de
recouvrement (qui est un multiple du ngquu@: volr table de vecouvrement wnaturel,
chapitre: Santé) avee pour malus Lo puissance de L'esprit. Une réussite indigque que La
situation est statlonnaire. LUn échee signifie que Létat s'agorave auutomatiquement. Un
échece critique indique que Létat s'aggrave de deux états. LUne réussite critique lndique que
L'état s’améliore.

Lo possession ne cesse que si Lesprit est exorcisé ow st le soveler ordonne o Lesprit de se
vetiver (ce qui mécontentera fortement Lesprit). Uesprit fait alors wune nowvelle attagque oue
aux déghts qu'il occasionne en se retlrant de La personne. Cette attagque se fait sur le mana
de Lesprit (1d20).

5. VoIir UN EsPrRIT

Pour Volr ou emtenolre un esprit, il faut soit e surprendre alors qu/il est bmmobile ou réussir
w»jet de sens 0 -2. SL L'observateur ne cherche pas a apercevolr un esprit, ce malus passe o -
12. La présence de Lesprit se manifeste POV SON APPArENCE phgslque (esprits haere ta'atn),
par des bruissements dans les feulllages ou des bruits dans le sol (esprits woete). Les
esprits se déplagant de facon moete sont pratigquement bmperceptibles pouwr L'homme (malus:
-15).

(L est également possible de ressemtir la présence d'un esprit. Le mana de La personne alerte
alors Le personnage.

&, TOUCHER UN ESPRIT

Pour pouvolr toucher un esprit, il faut réussiv un jet de mana aw préalable ow disposer d'un
objet enchanté ou magioue.

F. COMBAT ENTRE ESPRITS

Lorsqu'un pifao est contré, iL Yy a combat entre deux esprits. Pour quil y ait contre, il faut
que le pifao watt pas encore fait effet. IL faut done que la victime sache quelle va Etve L'objet
dwn pifao ou quelle voit Lesprit. Dans ce dermier cas, elle peut réussir o semer
temporatrement Lesprit ow o se vendre dans wn Liew ow Lesprit wosera Vatteindre (marae odu
diew tutellaive de Lo victlme).

En cas de contre, UL Y a combat entre les esprits. La regle est sbmple, Lesprit qul a la plus
grande pulssance de contre (volr tableaw des esprits) Lemportent et envole L'autre dans Le po
(de manierve temporaire st La différence de pulssance ne dépasse pas 4). St plusienrs esprits
combattent, Lesprit le plus pulssant de chaque camp s'affronte et détermine le camp

&4 WSy
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St Vesprit de la victime Lemporte, elle peut o son tour repérer Le soveler et st il a le pouvolr
“plster” posséder Le sorcler.

re

St L’espr’uc de Lensorcelleur Lemporte, Ll a Libre cha MPp pour posséoler ou polluer Lo victlme du

pifao.
&L LA PERSONNALITE DES ESPRITS

Les esprits sont des etres acaribitres qui demandent La plus grande déférence. Ils sont dans
95% des cas wmauvals et wont pas de plus grand plaisiv que de perpétrer des actes
malveillants o Légard des humains.

Certains sont tres bétes, d'outres trés rusés. Leur objectlfpvﬂmovdlm peut gtve en-dehors du
mal de protéger Lespece ou Lo famdille dont ils sont le protectewr. (s se repaissent des
sacvifices qui lewr sont faits et avolr wn sorcler fetil est pour eux wne bonne affaire.
Cependant tous ne vivent pas Laffiliation de la méme facon. Certains exéerent Lovow fetil,
d'autres adorent gtve appelés.

Dans Lo nature, un esprit est en général LiE & un territolre qui peut gtrve des plus réduits. (s
ne peuvent perpétrer des actions mauvaises que st leur tervitoive est violé par le bris o'
tabou, st ils sont appelés (par un orow, par exemple) ou st ils sont affiliés o un orou. Les
esprits incarnés répandent Le weal ot bow Lewr semble.

Au mattre des Légendes de donner une personnalité aux esprits est de ne pas en faive ole
stmple démon @ la Stormbringer.

j. LES EsSPRITS INCARNES

Les esprits incarnés disposent de pouvolrs spéelaux qui sont indiqués dans la description
des animaux. Sentez-vous Libre de les modifier selon la wature de L'esprit ou pour des
animaux particuliers. Les olseaux et poissons sont vue dans lewr ensemble, certains de
ceux-cl peuvent avolr des pouvolrs spéelaux.

LES ATUA

Les atua peuvent se manifester sur tevre par oe nombreux pouvolrs. Ils peuvent faire mourir
des gens, Les remdre malade et créer des concours de clirconstances. (Ls peuvent de Lewr propre
chef accompliv les effets d'wun des sorts qu'ils donment o leur tahu'a pure. Cependant, les
atua sont parcimoniewx de leur pouvolr et exige le plus grand respect et de nombrenx
sacrifices.
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Ils visitent parfols eux-mémes e monde des humains en possédant ou en s'lnearnant dans
lewrs animaux de prédilection. (ls disposent également de nombreux messagers dans Lo
gent animal. Uil posséde ow bncarne wn anbmal, L bénéficie des caractéristiques de
L'animal possédé. (ls peuvent tres bien Etre tuls et sont ainsi renmvoyls dans lewrs cleux.

Dans leur monde ow dans le Po (domaine de Ta'aron), Les dieux apparaissent dans leur
forme naturelle (faite de plume) ow sous forme humaine. Seule la ruse peut permettre de
vabnere wa atua, nous ne vous donnerons done pas Leur caractéristiques de jew. Le rang et
la puissance des dieux Lun par vapport 0 L'autre se détermine avant tout par lewr
géntalogie, mais togalement dans wne molndre mesure par e culte qui leur est rendu, Les
marae gqui sont élevés en Leur honneur et les sacrifices qui leur sont faits.

Un dieu dont La statue a ¢t€ déplumde, par exemple, perd momentanément son pouvolr dans
la zowe ou a ew Liew cette vidiculisation du diew. Cet événement peut avolr Liew quand Les
art’l d'un endrolt sont flchés contre wn diew (ils veulent alors changer de diew protecteur)
et quand Le territolre d'un emnemd est pris (les vainqueurs ridiculisent alors les diewx des
VOLLCUS).
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CHAPITRE 11 : LA MAITRISE DE
LEGENDES TAHITIENNES

RAtA-nul s¢ remémore toutes ses aventures. L lul apparait que cet
enchainement Ad'événement ne Aolt pas étve di aw hasard. un atua doit
présider & sa destinée.

Le but de ce chapitre est oe vous fournir une liste de consells et o'orientations qui vous
permettront d'avolr des veperes et des Ldées pour vos parties de Légendes Tahitiennes. La
Alffieulté dun jeu de roles historique est souvent de plusiewrs orolres:

- trowver Le juste ton entre historigque et fantastique

- falre vessentlr Lambiance particulitre de la soclété waohie aux J'ouews sans les

“colmncer”
- trowver des Ldées de scénarto

Nous vous proposons de résoudre au molns partiellement ces problemes dans ce Livret.

LE TON DE LA CAMPAGNE

Légendes Tahitlennes est wun jew se déroulant dans un contexte historique dune
civilisation ancienne dont beaucoup de traces ont disparu. La “Vérité historique” est done
parfols difficile i déterminer: tant mieux, nous ne sommes wi historiens, ni archéologues et
le contexte de Légendes Tahitiennes est La pour apporter wn parfum particulier et
extraordinaire et non i venolre le jew aussi emnuyjeux que des conférences sur Le petit pois
bervichon. Lunivers ne doit pas freiner Vimagination du Maltre des Légendes et des
Joueurs, mats en Btre un ferment.

Cependant, la difficulté pour e wattre des Légendes est de faire vivre un wmonde cohérent.
Le plus granol plaisir des joueurs est de “s’y crotre”. (L faut done que le monde dans lequel
ils évoluent ait cevtaines regles fixes et qu'il tienmne debout. Pour obtenir cette cohérence, il
est nécessairve que le maltre donne un ton similaire i ses différents scénarios. St ils vont
chercher Lame d'un wort dans Le po Llors d'un scénario et que dans Le sulvant, ils sont pris
dans une intrigue politique ou Les pouvolrs swrnaturels ne s’appliquent pas du tout, ils
risquent o’étre déroutés. Lne unité d'ambiance permet de wettre en place wne vraie
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campagne durant laquelle Lles  jowewrs vont pouvolr se  famdiliariser avee leur
evwironmement.

L existe trols unités d'amblance possibles qui donneront Le ton de votre campagne et
assureront une cevtaine cohbremce o L'vanivers ol évoluent Les personnages.

- LIAMBIANCE ROMAN HISTORIRUE

St le wattre des Légendes décide d’adopter une ambiance roman historique, i portera toute
son attemtion sur les détails historiques, La politique et Le vble social des personnages. Le
fantastique et Les diewx awront un vile “secondalre”. Le maltre des Légendes peut wméme
décider que les dieux et Les esprits wexistent pas. Le pouvolr des tahw'a et des arl’l sern
avant tout d'ovolve social et militaive. La véussite des enchantements des sorelers seva oue o
des empolsonnements ou i des effets psychologiagues.

La plupart des scénaril tourneront autour de la guerre, La politique, Les denrées précieuses
(plumes, objets magiques), Les exactions de personnes mal-intentionnées, Les conflits de
personnes et les romances. Ulmplication des personnages ira crescendo et Le cadve de départ
seva pour La plupart des aventures lewr matatenn’n d'origine.

Ce type d'ambiance requerra du wmaitre des Légendes une bonne connaissance du monde
maohi et une deseription assez précise des différents acteurs, des différents décideurs et
des Jeux politiques dans Le matatena’a ow Lile des personnages.

- LTAMBIANCE “MAOCH FANTASTIRUE”

Dans wne telle ambionce, les dieux et les esprits existent évidemument et les sorclers et les
tahu'a utilisent couramment leurs pouvolrs. Les arll descendent biew des dieux et le va'n
est réellement dangereux pour le noa. Les croyances et les Légendes pourront mbme
comstituer une source pour Les scénaril. Cependant, il ne s'agit pas de se balader dans Le Po
ou dans le dixieme ciel i chaoue scénario.

Le monde devient en fait tel quiil éeailt v par Les maohis, rempli d'esprits et dirigé par La
volonté des dieux. Les personnages ont bntérét a respecter les tabous, won parce que les
tahu'a visquent de les réclamer pour Les sacrifier (ambiance voman historique) wmais parce
que les diewx vont faire tomber sur eux des malheurs et des wmaladies.

Le monde profane et politique n'ew est cependant pas absent. Les pouvolrs surnaturels sont
des outils aux mains des humains pour accomplir lewr volonté. La plupart des aventures
des personmnges auront des aboutissements essentiellement dans le monde des mortels.
Politique et conflits de personnes resteront les maltre-mots, mais Les pouvoirs surnaturels
s'en méleront. Les personnages pourvont disposer de sorts et se servir de lewr mana.
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Les anachronismes et les o pew prés we somt pas a bannir du moment gu'ils servent
Vintrigue et ajoutent o Lexotisme. Des navigations dans des archipels lolntains sont
véalistes de tevaps 0 autres. Le cadve de départ des personnnges pourra étre un mataiena’n
ou une tle connue, mals il pourvait également étre limaginaire.

Cette ambiance wmaohi fantastique serviva de cadve o la plupart de wos scénarios, bien
quils solent adaptables & vure ambiance roman historique avee un minimum o’effort.

- L/AMBIANCE “MYTHIRUE”

Dans ce type d'ambiance, Le destin des personnages des joueurs est de grande eavergure.
Les dieux Yy sont omniprésents et il correspond au temps des grands exploits et des grandes
navigations. Les personnages pourront par exemple retrowver des objets mythigues (la
macholre magique de Maul), etre Les fondateurs oe nowvelles colonles, sauver Le monde ow
défier certains diewx dans Le po. Certains d'entre eux pourvaient etre des demi-dieux, en tout
cas Lo plupart d'entre eux seront des arl’l, ou des etres surnaturels (lutins). Ils seront dotés
de grands pouvolrs ou de tres bonnes caractéristiques.

(L est micux pour le wmaltre de ne pas wmélanger les gewres et de se tenir a un type
d'ambiance au fil d'une campagne. A La rigueur, une ambiance maohi-fantastique peut
devenir mythique o mesure que les personnnges prennent de Uimportance et du mana. Les
Joueurs auront plus e plaisiv i évoluer dans un univers ne fluctuant pas au gré des oésirs
du waltre.

(L est également bmportant de garder une cevtaine part de mysteve et de faive intervenir Les
dieux de fagon graduelle au cours d'une campagne. St les personnages rencontrent Le
cochon Mo'lrt ow une tncarnation de ‘oro vévélant des mystéres oés la premigre aventure,
rien ne pourva ensudite plus les étonner.

L’AMBIANCE PROPRE AUX TLES

Ln des objectifs d'un jew historique est ode faive sentlr Lambiance particulitre de La
clvilisation et de L'épogque dans Laquelle évoluent Les personnages. Or, Le monde maoht est
wn monde trés particulier, trés “exotique”. Mats il west pas towjours évident pour Le maltre
des Légendes ode falre vessentiv cette altérité. Cette section vous propose quelques conseils
afin d'y réussir et d'obtenir une partie digne de Légende.

UNE PETITE SOCIETE

Les Tles ou les wmatatenn’a constituent des petites soclétés. Tahitl devait compter environ

N

100 000 habitants o Larrivée des ewroplens. Les matalenn’n ont done environ 4000
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habitants. Tout le wmonde ne comnait pas tout le monde, mais les grandes figures sont
commues de tous, non seulement oe nom, mats aussi de visage.

En tant que waltre des Légendes, [l est done wnécessaire de biew décrire et connaltre
Venvironnement dans lequel vout évoluer i Leurs débuts les personnages. (L s'aglra de Leur
village, de leur Tle ow de lewr wmatatenn’a. Nous vous fournissons dans ce livret la
deseription d'un matalena’n de Tahitl que vous pourrez utiliser i cet effet. Le fait de vivre
dans wne petite soclété devrait vendre aux personnages leur univers immédiat tres familier
au bout de quelaues parties. Les mémes tétes dolvent vevenlr au fil des scénarios.

Quand cet univers de départ vous semblera trop exigu ou lorsque la situation des
personnages deviendra explosive, e rveste du wmonde waohi volre wmaori s'ouvre aux va'n
(plrogues) des persomnages, ce sera alovs le temps du voyage, indispensable o wne
compagne de Légendes Tahitiennes.

INSISTER SUR LES POINTS EXOTIRUES

Certains Eléments de Lo société wmaohie peuvent gtre vessentis comme dévoutants durant Le
J'eu, whésitez pas alors i en faive usage. Magyie des esprits, sexe, peur du sorcier, absence ole
wmétal, de monnale, utilisation des végétaux ou cannibalisme font partie de ces polnts
exotiques. N'abusez tout de wéme pas, il faut qu'ils apparaissent comme venant
naturellement dans les explications et
les descriptions que vous ferez.

Un autre élément d'amblance est Lla
langue. Les langues polynésiennes et
en particulier le tahitien ont pew de
consonnes, elles contribuent o créer la
couleur locale. utilisez le plus possible
les  termes  waohis  dans  vos
descriptions.  Cependant, allez - Yy
ograduellement, L wne <s'agit de sortir
durant La premiére partie: “Corow sort de son fare, se dirige vers son wmarae familial avec
win L et bncante un pifao contre wn ra'ativa du mataienn'n de Tiavel appelé Ritl-Tul.”l Vos
Joueurs devront étre flevs au bout de quelques parties de wmattriser quelques mots clés. Au
départ, donnez les sigwnifications des mots maohis que vous utilisez et encouragez les
Jowewrs i live Le chapitre = du Livret de civilisation ou La description de Lewr tle.

LA HIERARCHIE DANS LE GROUPE

St le groupe de personnage est divers, il existera une forte hiérarchie au wiveaw de ses
membres. Un manahune aura peur de toucher wn arl’t et Lul vouern une grande déférence.
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De son coté, Larlt devra souvent pr@mfra les initiatives et écoper en cas de probleme. La
hiéravchie dans Le groupe devin done gtre une source de divertissement et de role-playing.
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LES SOURCES DE CONFLITS

La plupart des scénarios ou au wmolns des campagmnes reposent sur Lexistence de conflits ou
de qubtes. Cette section vous apporte quelgues sources de conflit majeures dans le monde
des mers du sud. Elles vous permettront de construlre des seénarios et de les appliquer o
votre mownde.

- CONFLITS ENTRE DEUX ENTITES POLITIRUES

Le royawme des joueurs pourra étre en conflit plus au moins Vif avec Lun de ses voisins.
Les ralsons peuvent etre des revendications tervitoriales, des rvevendications de supériorité
d’avl’t, vecherche de victinmes humatnes constante, vendettas, ete...

Ralds guerriers, vecherche de Uhumiliation, sauvetage de prisonnier, prise d'un pa peuvent
Etve des exemples de scénarios qui peuvent s'axer autour de ce theme. Dans le royawme de
Maha'ena, Lennemt est le royaume volsin de Tilarel.

- CONFULIT ENTRE AR!'I D'UNE MEME ENTITE POLITIRUE

Les conflits entre arl’t d'un méme royaume pewvent ardver i La formation de clans opposés
qul amenent parfols o la guerre civile. Les sources de ces conflits peuvent étre wune course
au titve lorsque Lle vol est vieux ou mourant, Lo conguite d'un poste lmportant (chef de
guerve ou de district), les pacifistes comtre Les va ten guerve, ete...

Ce conflit devra alors lmpliquer les personnages. Ils pourvont faive des actions contre
Lautre camp, déjouer ses machinations ou représenter le camp ode Lordre qui remettrait Les
dewx ari’t aw pas. Les moyens d'action contre les personnages sont multiples: meurtre,
désignation pour un sacrifice humain, élolgnement, ensorcellement ...

- CONFULIT ENTRE FAMILLES RAATIRA OU MANAHUNE

Des Vieilles querelles qui durent depuis des générations peuvent Etre présentes entre
famdlles de nobles ou du peuple. Les arl’t Wy volent souvent que des inlmitiés et ne s’y
intéressent pas. Seulement ces haines peuvent amener a de graves conséquences et Les
personnages vont s’y trouver mélés.

- CONFLIT ENTRE UN DIEU ET LES PERSONNAGES

Par Leurs actions, Les personnages peuvent s'attiver Vindmitié d'un diew qui déchainern des
colnclolences contre les personnages ou pourvt méme se manifester Lul-méme: Le requin ole
Tawne, Le cochon sauvage de ‘oro ou La baleine de Ta'aroa par exemple. (L vaut tout de méme
mieux qu'il s'agisse de L'ire d'un diew mineur.
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Les personnages deviont done trouver des appuls divins ou tenter d'apaiser ce diew. La
thche ne sero pas alsée |

- CONFLIT DIEU TRADITIONNEL CONTRE NOUVEAU DIEU

La seule “guerre de religion” velatée dans les Légendes polynésiennes est celle qui opposa Les
partisans de Tane i ceux de Tangaroa dans Lile de Mangaia (archipel austral). Mats plus
tavol, Vintroduction du christianisme we se fera pas sans effusion de sang et des cas de
massacres entre catholiques et protestants eurent Liew.

Own peut cependant maginer que Lapparition et Vinstawration de nouvenux dieux ne se fit
pas sans mal. Certaines théories affirment que cest Lapparition de ‘oro qui coupn Les Liens
entre Les différents archipels. (L est done possible que certaines parties dun royaume ou
cevtaines entités politiques remdiclent o accepter La préséance de ‘oro ou précédemment celle
de Ta'aroq.

Les partisans de la tradition powrront done falre face & ceux du nouwveau diew. Les
antagonismes peuvent ttre passifs, ils pewvent donner Liew o de nombreuses tntrigues ou
WLEVAE D LAE GJUErYE DUVEVTE.

- CONFLIT ARIt TYRANNIRUE CONTRE LE PEUPLE

Les arl’l ne sont pas tenus o avolr un comportement moral. Certains peuvent gtre des brutes
sans nowm, Lavidité (en mana ow en richesse) de certalns autres peut saigwner Le peuple. Les
révoltes de manahune sont trés raves, mais elles existent. La personne de L'arl’t régnant est
tellement sacrée qu'il faut vimbment quiil att abusé. Aux Samoa par exemple, wn chef fut
entervé vivant o cause de sa wméchancett envers Le peuple et sa tyrannie. La montée du
mécontentement peut etre particulitrement vive dans wne période de sécheresse et de disette.

La montée de La vévolte pourvalt étve la trame d'une campagne qul pourrait se terminer par
Lo weort ou Lexil d'une des parties et Les personnnges se vetrowvant i La téte de La vébellion.

- CONFLIT SORCIER CONTRE PERSONNAGE (S)
Un soreler pour wne valson connue ou tnconnue des personnnges peut avolr décider leur

mort. Empolsonnement et pifao sevont ses principales armes. Les personnages devintent
devenlr paranotagques et avolr beaucoup de mal o déterminer Lovigine de lewr malédiction.
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- CONFLIT ENTRE PRETENDANTS A UNE BELLE

Pour congquérir Le coeur d'une belle, rien wne fevait veculer un amoureux. Les intrigues oe
deux prétendants powrrait bmpliquer des forces colossales, surtout Lorsqu'il s'agit de deux
art'l. Un des prétendants pourratent gtre également un des personnages et atnst Limpliquer
divectement. Sown adversaive pourvait tenter de Uéloigner, de Lle discréditer volre de
Léliminer.

Une variante de ce conflit entre prétendants est Lamour impossible entre un manahune et
une art’t (ou Linverse). Destin tragique i coup sty !

- RUETE D'UNE NOUVELLE TERRE

A la sudte d'un des condlits précéolents ou par cause oe surpopulation volre par simple esprit
d'aventure, wne wmigration dons laquelle participeraient les personnages pourrait ftre
tentée.

Le voyage et la colonisation d'une nouvelle terre (peut-tre habitée) constituerait les clés
d'aventures sur ce theme.

~ RUETE PE MANA

L'avidité de weana des personnages poussée par telle ou telle motivation (8tre divinisé, se
venger d'un arl’t, ete...) powrnait les pousser i de nombreux massacres et i des outtes
LNSENSELS. ..

- QUETE D'OBJET FAMILLAUX

Certains objets familiaux du chef des personnages pewvent avolr € égarés lovs des
géntrations précédentes et Les personmnages seratent chargés de Les vetrouver. IL peut s'agiv
d'ossements d'ancétres, d'hamegons ou d'armes magiaques. (s ont pu etre perodus em mer,
Volés ou emuportés par un membre de La famille disparu depuls.

- RQUETE D'UNE FEMME

Les wmarlages peuvent gtve hautement politiques et trouver une femme de son rang west
pas toujours évident. Lune fols La persomune de son cholx trouvée, encore faut-il Lo sédudre et
la convainere de se marier. La quite de femmes tres belles dans des archipels élolgnés est le
sujet de nombreuses Légendes maohies. La famille voudra souvent s‘assurer que Le mart est
un bon mart et qu’il a wn grand mana.
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IMPRECIS!ONS L'HISTOIRE ET THEORIES
FARFELUES

Blen oes théories farfelues ow invérifinbles et invérifides, biew des Légendes i la véracité
douteuse ont €té racontées o propos de Uhistolre des maohis. Vous pouvez en lntégrer
certaines d'entre elles dans votre campagne afin d'ajouter une part de mystere ou par goltt
pour ces théories. Vous pouvez également les utiliser comme le fondement o'vune de vos
compagnes. Plochez comme bon Vous semblert ou wen prenez aucune, elles sont Lo pour
augmenter le coté fantastique ou mythique.

- 10

‘lo seralt un dieuw unlgue connu des seuls tahuw'a dont Les autres dieux seralent les aspects.
(L seralt un diew dont Le mom se dit & volx basse parmi Les prétres et dont La vévélation serait
le degré ultime ode Vinitiation des tahu'a. Il sevait en fait une des nombreuses tentatives de
donner une apparence de monothélsme o L'ancienne religion aprés Lla christionisation.

- PRESENCE D'UN PEUPLE PRECEDENT

Les tles de Lo Polynésie aurait connu une population antérieure aux maohis. D'une peau
nolre et oe petite taille, des Légendes en fernit état o Tahitl o ils continuernient a vivre
dans la montagne, a Fatu Hiva (tribu des Tiu) ou dans Lavchipel du diew Au ot Le diew de
Lo sovcellerie sevait o Limage de cet anclen peuple.

- DOUBLE VAGUE MIGRATOIRE

La présence des ari’l et des tahuw'a ne serait due qu’a wne seconde vague migratoire venue -
pourquol pas d’Amérique- sur Le fond Polynésien précédent.

Cette théorie se base sur Lévolution probable de Lo soclété vers une stratification en méme
temps que L'apparition de dieux supérieurs dont les prétres aurnient supplanté les chamanes
traditionnels (les orow) vénérant les esprits. Elle se base également sur les différences
phggiqmes entre arl’l et manahune. Les arl’l sonk plus {ovts, plus grands, plus clatrs et
certains auralent ew des cheveux roux ou blonds (les descendants des colons vikings ou
phéniciens de L'Amérique pour les plus farfelus). Dautres éléments semblent éeayer cette
thése Lmprobable, Lo kumara importée o’Amérique, odes ressemblances troublantes
o’habillement (Le pancho) ow de certaines statues avee les indiens d’Amérique du Sud.
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- LE CONTINENT Mu

Les iles seraient Les sommets d'un continent disparu doté d'une grande civilisation. Les
autoroutes de Uile de Plgues (222) ou les statues glgantesques en serait les témolns. Le
mythe du déluge présent dans les mythes maohis en sont fgalement une prenve certaine

(.
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