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2. Occupation

3. Personnage féminin

4. Dons

5. Caractéristiques

6. Apprentissage

7. Compétences

8. Sortileges

9. Equipement
10.Histoire et psychologie

CHAPITRE 4 - LES CLASSES
A. Personnages masculins

1. Paysans

2. Ouvriers

3. Artisans et Artistes

4. Indépendants

5.Fonctionnaires

6. Militaires

7. Prétres

8. Nobles

. Personnages féminins
1. Sages femmes
2. Courtisanes
3. Musiciennes, 4. Danseuses, 5. Chanteuses
6. Adoratrices d’Amon

CHAPITRE 6 - LES COMPETENCES
A. Acquisition d’une compétence
B. Utilisation d’une compétence
C. Expérience
D. Perfectionnement
E. Option : conditions d'apprentissage
et de perfectionnement
F. Description des compétences
1. Combat
2. Magie
3. Artistique
4.Communication
5. Perception
6. Mécanique
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De sa terrasse, Néfer Amon regardait le coucher de
soleil embraser Ia ville de Thebes. La nuit apporterait,
peut-€ure, un peu de fraicheur, et la ville revivrait. La
sécheresse, qui sévissait depuis deux mois, avait trans-
formé Ia capitale en fournaise. Pendant le jour, chacun
restait enfermé chez soi.

Néfer Amon, soucieux, pensa : "et si cette nuit
était la derniére ; Ré ne réapparaiira peut-étre pas
demain, tué par son ennemi mortel, Apopi". Machinale-
ment, il murmura la prigre qui était récitée, chaque
soir, dans tous les temples d’Egypte :

"Pars ! Recule ! Va-t'en, 6 démon Apopi ;
Regarde ! Je suis Ré | Je séme la terreur !
Recule donce, démon,
Tu voudrais traverser les régions orientales du ciel
Semant la destruction au milieu des tonnerres.
Mais voici que Ré ouvre, soudain, les Portes de I horizon,
Au moment méme ou Apopi parait.”
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Une peur épouvantable noua sa gorge : ceite fois,
Apopi allait gagner le combat ! Trop de visions funestes
s’étaient présentées i ses yeux pendant la cérémonie, et
jamais il n’avait dii prononcer pareil oracle. O Ré, pour-
quoi avait-il fallu que Pharaon le consulte, lui, le grand
devin d’ Amon, plutét qu’un autre ? Maintenant le sommeil
I’avait quitté et la paix de son coeur semblait perdu a

| jamais...
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Si vous €tes un habitué des
jeux de role, ce chapitre vous
paraitra certainement familier.
Néanmoins, vous y trouverez les
traits d’originalité de la collec-
tion “Premieres Légendes”.

Par contre, si vous découv-
rez 'univers du jeu de réle grice a
“Légendes de la Vallée des
Rois”, préparez-vous A vivre une
expérience sans égale dans votre
passé ludique. I ne s’agit ni
d’un jeu de cartes, ni d'un jeu de
“plateau”, ni d’un jeu aux régles rigides comme les
échecs, le Scrabble ou le Monopoly. La richesse du jeu
de rdle en rend difficile la définition, et les points de
comparaison sont rares dans le domaine du jeu. Mieux
vaut regarder en direction du théitre, de la littérature et
du cinéma. Sans avoir la prétention artistique de ces
nobles domaines, le jeu de réle peut revendiquer sa place
en tant que loisir. Ici, vous dépassez votre statut de
simple speclateur, pour participer 4 1’action et influen-
cer le cours d’aventures dignes des plus grandes épopées.
Mais avant d'aller plus loin, revenons un peu sur le
passé.

Le concept de jeu de rdle est apparu aux Etats-
Unis dans les années 70. A D'origine, il ne s’agissait
que d’une variation sur le thtme du “wargame” (jeu de
guerre) fantastique. En évoluant peu & peu, le jeu de role
est sorti du domaine confidentiel pour devenir un
véritable phénoméne social. Outre-Atlantique, plusieurs
millions de personnes se sont initiés a2 ce jeu d’un
genre nouveau. En France I’évolution a été beaucoup plus
lente. Le jeu de rdle y a €1 introduit principalement
par les étudiants, les seuls A bien vouloir faire 1'effort
d’assimiler des centaines et parfois méme des milliers de
pages de regles en Anglais. 11 faut attendre 1983 pour
voir apparaitre des jeux frangais. L'yn des tous
premiers est “Légendes”. Le systeme “Premidres I.égen-
des” a amplement bénéficié de I’expérience acquise
avec “Légendes”. Nous examinerons par la suite la
différence de philosophie entre les deux systémes,

INTRODUCTION

Une partic de jeu de role rassemble, autour d’une
table, des joueurs qui incament des personnages au cours
d’aventures dirigées par un “Maitre de jeu”. Le déroule-
ment du jeu repose en grande partie sur I'imagination des
participants. Il consiste en une suite de dialogues entre les
joueurs. En effet, et contrairement aux jeux d’aventures
sur ordinateur et aux livres “dont vous étes le héros”,
le jeu de role est avant tout un jeu de communication.

LE CADRE DES AVENTURES

Certains jeux vous entrainent dans des mondes im-
aginaires ou régnent “épée et sorcellerie”. D’autres
vous convient sur d'étranges et lointaines plandtes, La
collection “Premiéres Légendes” a un autre propos. Elle
vous invite & découvrir (ou redécouvrir) le passé de notre
monde. Ainsi, vous pouvez chanter avec les bardes les
exploits des héros de Gaule et d’Irlande, partir 2 la
conquéte du Graal avec les chevaliers de la Table Ronde,
remonter le Nil a4 I'époque des grands Pharaons,...
“Légendes Celliques”, “La Table Ronde”, “La Vallée des
Rois”, chaque jeu de la collection “Premitres Légen-
des” vous présente, en détail, des civilisations dis-
parues. Les joueurs pourront y puiser les renseigne-
ments qui les aideront i se glisser dans la peau de leurs
personnages, qu’ils aient choisi d’animer un druide, un
alchimiste ou un mage égyptien.

Le livret de civilisation, dans “Légendes de la
Vallée des Rois”, vous présente les anciens égyptiens
(vie quotidienne, société, technologie,...). 11 ne s’agit
pas d’effectuer une reconstitution historique rigoureuse,
mais plutdt de capturer I’atmosphére d’une civilisation.
Si vous ouvrez ce livret pour la premiére fois, délaissez-
le un moment, le temps de parcourir le livret de civilisa-
tion et de vous imprégner de “I'esprit égyptien”. Votre
personnage ne saurait tout ignorer du monde dans le-
quel il évoluera... Trés vite, vous intégrerez dans le jeu
vos connaissances personnelles et le fruit de vos recher-
ches.

LE PERSONNAGE

Dans de nombreux jeux, le joueur intervient par 1'in-
termédiaire d’un simple pion, avec pour unique choix,
la couleur du pion. Ici, il n’en est rien. Pour commen-
cer 2 jouer, il faut créer un personnage, i la maniére
d’un romancier ou d’un scénariste. Chaque personnage
est un individu A part entigre. Ses forces et ses faiblesses,
ses connaissances et ses lacunes, ses désirs, ses réves et
ses craintes, en font un étre unique. Entre son passé et
son avenir, malmené par le destin ou protégé par une
bonne éloile, se fiant au hasard ou A sa seule ambition, il
vit. Jouer un personnage est proche de I’expression




théitrale. Le moment venu, le joueur doit disparaitre au
profit de celui qu’il incame. I n’y a rien de plus
grisant que de se laisser guider par la logique du person-
nage, au point de finir par en éprouver les sensations...

Lors de la création du personnage (chap. 3), vous
vous trouverez trés rapidement dans I’ambiance, en
choisissant son métier et en déterminant qui étaient ses
parents. Vous constaterez aussi que le personnage est
décrit par un certain nombre de chiffres. Ceci ne doit pas
vous géner, bien au contraire. Non seulement ces données
facilitent le déroulement du jeu, mais elles vous fournis-
sent aussi de nombreux points de repere, vous permettant
de mieux connaitre votre personnage et par conséquent de
mieux jouer votre role. Lorsque tous les personnages sont
préts, I'aventure peut commencer.

LE MAITRE DE JEU

Il n’y a pas d’aventure sans maitre de jeu. Si les
joueurs sont les acteurs, le maitre de jeu est le
scénariste de 1’aventure. Il est méme bien plus que cela :
metteur en scéne et conteur, il plante le décor, crée 'am-
biance et ménage ses effets. Il anime aussi tous les per-
sonnages que les joueurs vont rencontrer au cours de
leurs aventures. Il est enfin 1'arbitre, le juge-supréme
qui garantit le bon déroulement du jeu.

Certes, étant donné le nombre d’éléments mis en jeu,
la tiche parait ardue, mais ne vous y trompez pas, diriger
une partie est plus facile qu'on ne le pense. Les scénarios
préts-a-jouer et les régles sont 1a pour vous aider. Avec
un peu de pratique, vous y parviendrez sans peine. Trés
vite, vous préparerez vos propres scénarios. Nous som-
mes certains que les efforts consentis au début, seront
rapidement récompensés par le plaisir que vous
prendrez A animer une partie aux multiples rebondisse-
ments.

LE BUT DU JEU

Dans tout jeu qui se respecte, on s’attend 2 trouver
un “but du jeu”. Ne le cherchez pas plus longtemps : il
n'y a ni gagnant, ni perdant car le seul but est de vivre
une aventure tous ensemble. Il n’en reste pas moins
plaisant de voir, au fil des mois, son personnage
évoluer psychologiquement et progresser dans ses
compétences. A aucun moment il n’y a de compétition
entre les joueurs et le maitre de jeu. Tous les participants
ceuvrent en vue de la meilleure qualité de jeu possible.

LE DEROULEMENT DU JEU

La durée de jeu d’une aventure est trés variable. Il
est souvent nécessaire de la découper en plusieurs ses-
sions, suivant la disponibilité des participants. Une “cam-

pagne”, suite de scénarios liés entre eux, peut se pour-
suivre pendant des semaines, voire des mois,

D'un point de vue pratique, et trés schématiquement,
le jeu se déroule comme Suit :

- Le maitre de jeu décrit aux personnages (joueurs)
la situation ; ce qu'ils voient, entendent, ressentent,...

- Les joueurs annoncent au maitre de jeu les ac-
tions qu’entreprennent les personnages (sous forme de
descriptive ou sous forme de dialogues ol les joueurs
parlent par la bouche des personnages)...

- Le maitre de jeu tire les conséquences des ac-
tions entreprises, en procédant avec logique et en se
référant aux régles si nécessaire...

- Le maitre de jeu décrit la nouvelle situation résul-
tani des actions, et le processus recommence.

LES REGLES

Elles permettent au maitre de jeu de déterminer
I’issue d’une action, lorsque la logique seule n’apporte
pas de réponse certaine.

Imaginons par exemple qu’un joueur annonce au
maitre de jeu que son personnage tente de surprendre
un adversaire. Le maitre de jeu répond que ce demier est
sur ses gardes. Le joueur maintient que son personnage
parviendra a ses fins. Une longue discussion risque de
s’engager, el la partie sera interrompue, au détriment de
tous. Sans régles, il n’est pas possible de trancher de
maniére objective. Les regles permettent donc d’ap-
porter une réponse déduite des caractéristiques des per-
sonnages et des conditions dans lesquelles se déroule
I’action.

Signalons tout de méme que la regle premiére du jeu
est le respect de la logique. Le maitre de jeu ne doit pas
faire appel aux régles de maniére systématique si la situa-
tion ne I'exige pas. Le chapitre consacré i la Charte An-
goumoise (chap. 5) offre la possibilité de résoudre tres
simplement de nombreuses phases de jeu.

S’il parait souhaitable que tous les joueurs lisent le
livret de civilisation, il n'en est pas de méme pour les
régles. Seul le maitre de jeu doit les connaitre suffisam-
ment bien pour ne pas étre obligé de les consulter trop
souvent pendant une partie. Inutile de s’inquiéter ou d’ap-
prendre les régles par coeur. Au bout de quelques séances,
le maitre de jeu acquiert tous les mécanismes essentiels 2
la direction d’une partie,




Lorsqu'un apprenti maitre de jeu
lit les régles, il doit se concentrer sur
I’essentiel.

La création du personnage
(chap. 3) est simple ; il ne faut pas
hésiter a créer tout de suite quelques

personnages.

Le chapitre sur les classes (chap. 4) doit &ire survolé
dans un premier temps, afin d’avoir une idée sur les pos-
sibilités offertes. Les différents types de personnage de-
vront étre examinés plus en détail lorsqu’ils inter-
viendront au cours d’une aventure.

La Charte Angoumoise (chap. 5) donne les régles
proprement dites. Elle facilite le travail du maitre de
jeu et garantit la fluidité de I'aventure,

Dans le chapitre suivant (chap. 6, Les compétences),
on découvre I'un des aspects principaux du systéme de
jeu. C'est en grande partie par l'intermédiaire de ses
compétences que le personnage intervient dans 1’aventure
et influe sur son déroulement. Le mécanisme de progres-
sion du personnage y est expliqué (expérience,...). Les
nombreuses compétences sont décrites ; I'utilisation des
plus courantes deviendra trés vite familiere et il sera
toujours possible de se référer A ce chapitre pour les
autres.

La fatigue (chap. 7, La santé) oblige les personnages
a utiliser leurs pouvoirs avec modération. De plus, la no-
tion de risque associ€e a la crainte de perdre son person-
nage (blessures,...) augmente I'intensité du jeu. Un com-
bat est toujours un moment palpitant du jeu car il n'y a
pas de combat sans risques (chap. 8). Les victoires
n’en sont que plus appréciables.

La magie (chap. 9) fait partie intégrante de 1'univers
de la Vallée des Rois. Elle posséde ses propres régles.
Les Egyptiens ont beaucoup de respect pour les dieux. Le
chapitre sur la religion (chap. 10) explique comment
elle doit intervenir pendant le jeu.

Dans les légendes, I’homme partage la vedette avec
de nombreuses autres créatures : animaux et créatures
monstrueuses, (chap. 11, Les créatures). 11 ne devient
nécessaire de les étudier en détail que lorsqu’elles inter-
viennent dans une aventure.

Le chapitre suivant regroupe quelques références
utiles ponctuellement, ainsi que quelques conseils sur la
maniére de faire vivre une aventure (chap. 12). Vient en-
suite la liste des sortiléges, que vous découvrirez au fur et
4 mesure des scenarios.

Ignorez les options (texte en petits caracteres) lors
de la premidre lecture des régles. Une fois que les

regles vous seront familidres, vous pourrez
faire intervenir quelques options, mais uni-
quement dans les cas ou elles augmentent de
fagon sensible le plaisir de jouer, sans com-
promettre la fluidité de la partie. Il n'existe
pas de régles de base et de régles avancées,
uniquement des rdgles dont certaines ne
sont utilisées que ponciuellement. Un bon
maitre de jeu n’est pas celui qui utilise
toutes les options, mais celui qui sait ne
faire appel 3 une option (et méme A une
régle) que dans le cas qui le mérite.

Nous déconseillons aux joueurs la lecture intégrale
de certains chapitres (créatures, sortiléges,...). La connais-
sance de données que le personnage est censé ignorer
diminue I'effet de surprise ainsi que le plaisir de jouer.

LES DES

lIs interviennent lors de la création du personnage,
ainsi que dans toutes les situations ou une part d’in-
certitude subsiste. Les dés que nous connaissons tous
sont cubiques. Ces dés a 6 faces ne sont pas les seuls
utilisés dans les jeux de réle. 1l en existe de
nombreux : a 4, §, 10, 12, 20 et méme 30 faces. Celui
qui intervient le plus dans Légendes de La Vallée des
Rois est le d20 (dé A 20 faces).

En effet, les chances de réussir une action sont
souvent exprimées en “chances sur 20”. Par exemple,
un mage peut avoir 12 chances sur 20 de lancer avec
succes un sortilege. Pour juger de sa réussite il suffit que
le joueur lance un d20. Si le résultat du dé est inférieur
ou égal aux chances de succes, le personnage a réussi.
Par contre, si le résultat du d20 est supérieur aux chances
de succes, I'action se solde par un échec. Dans le cas
du mage, un résultat du d20 de | A 12 signifie le succes,
et de 13 a 20 I'échec.

|



La notation suivante est utilisée : 3dd-2 signifie
que le joueur doit lancer 3 dés 3 4 faces, en faire la
somme et retrancher 2 au total (ici le résultat varie
donc de 1 a 10). Vous rencontrerez aussi la notation
d100. On utilise 2 dés & 10 faces dont le premier cor-
respond aux dizaines et l'autre aux unités (6 sur le
premier d10 et 9 sur le second correspond 4 un résultat
de 69 pour le d100).

Un jeu des dés les plus utiles est compris dans la
boite (d4, d10, d20 et un second dl0 de couleur
différente du premier, la paire formant un d100). 11 est
souhaitable que chaque joueur ait ses propres dés (ils sont
en vente séparément dans tous les magasins spécialisés).

LES FIGURINES

La plupart des joueurs utilisent des figurines de
25 mm pour représenter leurs personnages et les différen-

tes créatures intervenant au cours des
aventures. Elles permettent d’in-
dividualiser chaque personnage et de
mieux visualiser les situations, en par-
ticulier lors des combats.

Il existe, pour le moment, relative-
ment peu de figurines convenables
pour “La Vallée des Rois”. Espéroms
que cette situation changera prochaine-
ment.

LES ACCESSOIRES

Si, comme leur nom 1'indique, ils ne sont pas indis-
pensables, de nombreux accessoires peuvent agrémenter
le jeu et faciliter son déroulement. Nous citerons en par-
ticulier “I’écran de maitre de jeu”, un petit paravent od
sont résumées toules les régles, et derrigre lequel le
maitre de jeu dissimule ses notes et ses plans. 11 en existe
de nombreux autres : feuville de personnage, planches
reprenant les documents nécessaires 2 la création du per-
sonnage,... Ces accessoires sont vendus séparément du
jeu, choisissez ceux qui vous conviennent le mieux ou
imaginez les vdtres (nous sommes toujours réceptifs i
une bonne suggestion).

LES SCENARIOS

Vous trouverez, a la fin du livret de civilisation, une
petite aventure préte-a-jouer. Une fois la civilisation
égyptienne assimilée, vous pourrez créer vos propres
scénarios qui viendront S’ajouter A ceux que nous
préparons et que vous trouverez prochainement dans les
magasins spécialisés.

LEGENDES ET PREMIERES LEGENDES

“Légendes” est 1'un des premiers jeux de réle
francais apparus sur le marché.

Sa création devait répondre i plusieurs critéres et ob-
Jectifs. 11 érait important d’introduire dans le jeu de rdle
ce qui, de I'avis des joueurs chevronnés, lui faisait peut-
étre le plus défaut : logique et réalisme, aussi bien en
ce qui concerne les régles que le cadre des aventures. Le
résultat est un jeu complet, précis et de qualité, qui satis-
fait pleinement les joueurs les plus exigeants, comme
semble le prouver la continuité de son succés. Congu par
des joueurs expérimentés, son seul défaut était sans doute
d’éwre difficile d’accés au joueur débutant. Certains se
sont découragés, méme si ceux qui ont su passer le cap
ont €€ récompensés de leur persévérance. Sans doute
“Légendes” est-il arrivé trop 6t sur le marché, alors trop
neuf, du jeu de rdle en France.

La collection “Premiéres Légendes” a €€ congue
avec un autre objectif : proposer un jeu simple et abor-
dable par tous, de maniére a ce que le point fort de
“Légendes”, le plaisir de découvrir les civilisations an-
ciennes grice au jeu, puisse étre offert au plus grand
nombre. Chaque titre de la collection est un jeu com-
plet qui reprend le systtme de jeu “Premidres Légen-
des” et I'adapte 4 une civilisation, Tout est prévu pour
qu’un joueur puisse débuter avec n’importe lequel de ces
jeux et passer tiés facilement de I'un 2 I'autre. Le résul-
tat est un syst¢me de jeu qui, par rapport 2 “Légendes”,
gagne bien plus en facilité de mise en ceuvre qu'il ne
perd en précision. Désormais, tout scénario qui paraitra,
pourra étre joué indifféremment avec le systéme “Légen-
des” ou le systtme “Premigres Légendes”... A vous de
choisir, car aprés tout, I'important c’est ’Aventure !




Il n’y a pas d’aventure réussie sans un groupe de
personnages bien congus.

Deux possibilités sont offertes : animer un person-
nage prét-a-jouer, ou bien en créer un selon son propre
godt,

La majorité des aventures commercialisées com-
prend un jeu de personnages créés pour la circonstance. Si
vous débutez dans le jeu d’aventure, il est sans doute
préférable d’animer un tel personnage. De méme, si vous
étes pressé de commencer une aventure, choisissez un per-
sonnage tout prét : Personnage prét-a-jouer (chap. 13).

Aprés quelques aventures, vous éprouverez certaine-
ment le désir de concevoir votre propre personnage ; la
procédure est un petit peu plus longue (20 a 30
minutes) mais vous serez en mesure de créer un aven-
turier conforme 2 vos aspirations.

Vous avez décidé de créer votre personnage en vue
d’une prochaine aventure.

Votre role est alors semblable 3 celui des “Sept
Hators” qui cherchent a orienter la destinée de leur
protégé.

1. ORIGINE

Avant toute chose il vous faut décider du sexe de
votre personnage. Si vous optez pour un personnage
féminin, reportez-vous au paragraphe J.Personnage
féminin.

Vous avez décidé que votre personnage serait de
sexe masculin, vous devez d’abord déterminer le
métier de votre pére.

Il se peut que ce méter ait obligé votre famille a
s’installer dans une ville précise. Dans ce cas ¢’est Ia que
vous étes né. Dans le cas contraire, vous pouvez
décider du lieu de votre naissance, ou bien, pour les be-
soins de 1’aventure, suivre les conseils du Maitre de jeu.

Situez géographiquement votre lieu de naissance i
I’aide de la carte.

Le métier de votre pere définit I’éventail des occupa-
tions possibles pour votre personnage. En effet, la société
égyptienne était trés compartimentée et il ne serait pas
logique qu'un fils de paysan puisse choisir d’étre
magicien. Ne soyez pas effrayé pour autant car le
choix, bien que limité, est intéressant et les possibilités de
progression sociale sont a la portée... des héros !

o Exemple : Horemheb était un fils de paysan. 1l
s’engagea dans I’armée ou son courage fut remarqué,
D’échelon en échelon, il s’éleva dans la hiérarchie
militaire jusqu’au grade de grand général. Remarqué

3. LE PERSONNAGE

par le pharaon Akhenaton, il fut comblé d’honneurs. Le
-jeune Toutankhamon lui conserva sa prospérité. De
plus en plus puissant, par son influence sur 1I’armée,
et en faveur auprés du peuple égyptien, il monta sur le
trone. Dernier pharaon de la XVIII™™ dynastie, c’est
probablement un de ses parents qui fut le premier roi
de la XIX“™ dynastie qui nous donna Ramses IL Alors
si vous avez un pere paysan, rien ne vous empéchera
de courir ’aventure et peut-étre devenir Pharaon ! o

Pour savoir quel est le métier de votre pére, il
vous faut auparavant connaitre la classe sociale 2 laquelle
il appartient. Lancez un d100 et lisez le résultat sur la
“Table du milieu social d'origine”. Puis lancez un d100
pour le métier proprement dit et conformez-vous aux in-
dications de la colonne particularités.

o Exemple aprés avoir nommé volre personnage
Sinouhe, il vous faut déterminer son milieu social
d’origine. Vous lancez un d100, le résultat, 79, indique
que votre pére était membre du clergé. Pour savoir
quelle était son occupation dans le clergé relancez un
d100. Le résultat, 98, précise qu'il est (était) magicien.
Dans la colonne de droite, vous trouvez les différen-
tes écoles de magie ; le d6 une fois lancé donne 5,
Ecole de Memphis.

Votre pére est magicien de 1'école Mempbhite, attaché
au clergé de Ptah. Vous étes né 2 Memphis. Votre per-
sonnage s’appelle donc : “Sinouhe, fils de Senmout,
Maitre des Mystéres du temple de Piah, et de la
maitresse de maison Kipa”, o

Ce nom peut vous sembler long, il est cependant
nécessaire de le présenter ainsi. Si vos compagnons
d’aventure peuvent vous appeler simplement Sinouhe, il
vaut mieux, lorsque vous vous présentez 4 des person-
nages ne vous connaissant pas, énoncer votre nom com-
plet. L’Egypte ne connaissait pas les noms de famille. En
énongant votre nom complet vous donnez ainsi votre état
civil, mais aussi votre milieu social d’origine et votre
naissance exacte. Le fait d’8tre fils de la maitresse de
maison indique votre légitimité. Si vous donnez seule-
ment le nom de votre mére sans indiquer si elle est
maitresse de maison, ou seconde épouse, votre inter-
locuteur en déduira que vous étes le fils d’une quelcon-
que concubine.

Tous les noms égyptiens signifient quelque chose,
plus qu’un signe d’identification il est une dimension es-
sentielle de I'individu. L’égyptien croit au pouvoir
créateur du nom, celui qu'on donne & son enfant est un
remerciement au dieu, un souhait en faveur du nouveau-
né. La plus grande punition est d’étre privé de son
nom. Qu’on efface le nom d’un défunt et son ime sera
condamnée A errer et A mourir ; seconde mort plus ter-
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Milieu social d’origine

(d100) CLASSE (d100) METIER (d100) PARTICULARITES
01-10 01-30  Sur les terres royales
31-60 Sur le domaine d’un temple
Paysan 61-85  Surles terres d'un particulier
86-00 Sur des terres lui appartenant
01-10 Briquetier*
11-15 Boucher
16-25 Boulanger
26-30  Tanneur * Exploitation faisant 'objet
31-39 Cordonnier d’un monopole d’état
11-20 40-46 Constr. de bateaux
47-56  Brasseur 01-35  Employé au palais du Roi
Ouvrier 57-66 Tisserand 36-70 Employé dans un temple
67-71 Charrier 71-85 Employé par un noble
72-81 Vigneron* 86-00 Propriétaire d’une échoppe
82-85 Macgon
86-90 Forgeron
91-00  Pécheur*
01-10 Potier
11-20 Charpenticr
21-30 Orfevre
21-35 31-40 Sculpteur 01-50 Employé dans les ateliers du Roi
41-50 Ebéniste 51-99 Employé dans les ateliers d’un temple
Artisan 51-60 Peintre 00 Chef de corporation
Artiste 61-70 Architecte
71-80 Céramisle
81-90 Emailleur
91-00  Joallier
01-20 Marchand
36-50 21-40  Cabaretier
41-60 Danseur
Indépendant 61-80 Chanteur
81-00 Musicien
51-65 01-25 Admin. fiscale
26-50  Admin. judiciaire
Fonctionnaire 51-75 Admin. du palais
76-00  Admin. provinciale
01-50 Soldat Lancez un d4
66-75 51-75 Recrue d’élite pour déterminer le nom du régiment
76-85 Lieutenant
Militaire 86-90 Grand Général 1 - Amon 3 - Ptah
91-00 Scribe 2-Ré 4 - Seth
01-05 Embaumeur Magicien Haut Clergé
06-30 Purificateur lancez un d6 déterminez le grade
76-95 31-50 Administrateur
51-60 Scribe 1/2 - Simple initié 1 - 1°" Prophdte
Prétre 61-70  Médecin 3 - Ecole d’Héliopolis 2 - 2° Prophete
71-80  Horologue 4 - Ecole d’Hermopolis 3 - 3° Prophete
81-90  Devin 5 - Ecole de Memphis 4 - 4° Prophdte
91-99 Magicien 6 - Ecole de Thébes
00 Haut Clergé
01-05 Pére nourricier Précepteur du prince héritier
06-10  Vizir du nord Responsable de 1’administration du nord
96-99 11-15 Vizir du sud Responsable de 1’administration du sud
16-45 Porteur de sandales*
Noble 46-75 Porteur d'éventail* *Titres de cour
76-95 Préposé aux couronnes*
96-00 Compagnon unique Fils du pére nourricier du pharaon actuel
considéré par le Roi comme son frére
00 01-70 Meére, femme du harem
T1-95 Mere, seconde épouse
Pharaon 96-00  Mere, Grande épouse




rible que la premiére, puisque définitive. Sentence terrible
des tribunaux : “/l ne vivra pas... son noni ne sera plus
parmi les vivants”.

2. OCCUPATION

II vous faut maintenant consulter le chapitre 4. Les
Classes. Référez-vous 2 la classe de votre pere, et plus
particulicrement a son métier, afin de connaitre le statut
social attribué & votre famille et de choisir parmi les
diverses occupations qui vous sont proposées.

o Exemple : Sinouhe appartient 3 la classe sociale
Clergé, son pére est un Haut initié, Maitre des
Mysteres du temple de Ptah. 11 décide de suivre les
traces de son pére et de s’engager dans la carriere de
magicien. Grice a son pere, il se voit donc attribuer un
statut social de 7. Nous verrons par la suite que le
statut social intervient sur les possibilités d’apprentis-
sage (paragraphe 6. Apprentissage). o

3 . PERSONNAGE FEMININ

Si vous désirez incarner un personnage féminin,
reportez-vous au tableau réservé aux occupations fémini-
nes. Le role de la femme dans I’Egypte ancienne est
avant tout celui de maitresse de maison, son statul est
proche de la condition féminine dans la bourgeoisie au
siécle demier. La prédominance masculine dans la vie
professionnelle n’est pas synonyme de tyrannie. La
femme jouit d’une grande liberté et de droits égaux 2
ceux de I’'homme ; il est donc possible qu’elle participe A
une aventure. La société€ égyptienne n’est pas phallocrate.

De presque toutes les civilisations antiques c’est en
Egypte que la femme fut le plus considérée. L Egyp-
tienne posséde tout pouvoir sur sa maison. Si un person-
nage masculin peut étre créé sans s'éloigner de Ia
réalité de la civilisation égyptienne, nous avons du
prendre quelques libertés avec la vérité historique pour
les classes de personnages féminins. Nous recommandons

-au maitre de jeu de donner avant tout priorité aux

Jjoueuses pour incarner des personnages féminins. Si des
joueurs désirent incarmner des roles féminin, nous conseil-
lons au maitre de jeu d’en limiter le nombre. En effet,
jouer un personnage féminin offre des avantages certains.

Pour les personnages féminins, la détermination de
I"occupation se fait différemment de celle des personnages
masculins. Il faut commencer par lancer un d100 pour
connaitre I'occupation du personnage, puis se conformer
vous aux indications de la seconde colonne pour connaitre
la classe puis le métier de votre pére (voir ci-dessous).

4 . DONS
Au nombre de 8, ils traduisent I'inné, les prédisposi-
tions du personnage dans divers domaines.

Combat : Aptitude aux disciplines guerrieres et au
maniement des armes.

Magie : Don rendant possible et efficace I'utilisation
de sortileges.

Artistique (sens artistique) : Talent poétique et
musical.

Communication : Capacité oratoire.

Perception : Acuité des sens et facultés mentales in-
vestigatrices.

Mécanique : Mise en ceuvre de mécanismes com-
plexes et talent de bricoleur.

Nature : Aisance vis & vis des phénoménes naturels,
du régne animal et du régne végéial.

Foi : Fermeté de croyance, richesse de la vie
spirituelle, respect et admiration des dicux.

Pour chaque don lancez un d4 :

1 : vous n’étes pas doué score initial : 0
20u 3 : dans la moyenne score initial : 2
4 : vous étes doué score initial : 4

Occupation Classe du pére

01 - 05 Sage femme Lancer un d20 (et non un d100). Le résultat vous
donnera votre milieu social. Pour connailre votre niveau
social, suivez le méme procédé que pour la création
d’un personnage masculin

06 - 25 Courtisane Lancez un d100,
ignorez le résultat s’il est au dessus de 50

26 - 35 Musicienne Lancez un d100, ignorez le résultat

36 - 45 Danseuse s’il est en dessous de 50 ou s’il est de 00

46 - 55 Chanteuse

56 - 70 Adoratrice d’Amon (Initiée au Temple de Thébes)

71 - 85 Prétresse d’lsis (Ecole de Philae)

86 - 00 Prétresse d’Hathor (Ecole de Dendera)

o P




Vous pouvez maintenani modifier ces scores. Lancez
2d4 et répartissez sur les 8 dons le total obtenu, avec
pour seule contrainte de ne pas dépasser 8 dans un don.

o Exemple : langons & fois le d4 pour Sinouhe :

d4 score initial

Combat - 2

Magie 3 2

Artistique 2 2

Communicalion 3 2

Perception 3 2

Mécanique l 0

Nature 2 2

Foi 4 4
Hator, & vous d’influencer la destinée de votre

protégé ! Jet de 2d4 = 6 points a répartir. Sinoube a
choisi de suivre les traces de son pere. 11 lui faut donc
étre doué pour la magie.

Par conséquent :

Combat

Magie
Artistique
Communication
Perception
Mécanique
Nature

Foi

(2 + 6)

ENCOSRNNDN

5 . CARACTERISTIQUES

Le potentiel du personnage est défini par deux
caractéristiques : le Physique et le Psychique (ou mental).

Votre score initial en Physique est de 1
Votre score initial en Psychique est de 1

Vous allez modifier ces scores. Lancez 4d4 et répar-
tissez le total entre les 2 caractéristiques, avec 12 pour
limite & ne pas dépasser dans une caractéristique.

Un score de 5 ou 6 situe le personnage dans la
moyenne ; au dela de 10, le personnage a un potentiel ex-
ceptionnel.

o Exemple : le tirage des dés pour Sinouhe est de
4d4 = 12 Pour Sinouhe, qui a choisi la voie de
magicien, le Psychique prime sur le Physique. Par
conséquent :

Physique : 6 (1 + 5)
Psychique : 8 (1 +7) o
La caractéristique Physique s’exprime de trois
fagons : Force musculaire, Rapidité et Coordination.

Le score de chacune de ces composantes est égal
au Physique.

Force = Rapidité = Coordination = Physique

La caractéristique Psychique s’exprime aussi de trois
facons : Volonté (ou force de caractére), Décision (ou
vivacité d’espril) et Intelligence. Le score dc chacune
de ces composantes est égale au Psychique.

Volonté = Décision = Intelligence = Psychique

L’Apparence décrit 'aspect extérieur du person-
nage. Elle a pour composantes 1'Aura, la Beauté et
I’Honnéteté.

L’Aura mesure la présence et 'autorité du person-
nage, I'impact qu’il peut avoir sur son entourage indépen-
damment de sa Beauté.

L’'Honnéteté ne qualifie pas sa valeur morale, mais
’apparence qu’il en donne, la confiance qu’il inspire.

L'Apparence se détermine en lancant 3d4 et en
retranchant 2 au total.

Aura = Beauté = Honnéteté = Apparence = 3d4-2

Option : pour nuancer vofre personnage, vous pouvez p
jusqu'a 2 points d'une composante physique pour en augmen
autre. Une composante ne doit pas s'écarter de plus de 2 poin
sa caractéristique et doit rester comprise entre | et 14.

La méme opération est possible pour les composantes menlales
et pour les composantes de I’Apparence, Par contre, on ne peui pas.
reporier de point d'une composante d'une caractéristique sur une com-
posante d'une autre caractéristique.

o Exemple : pour Sinouhe le résultat de. 3d4 donne 10 dor
desouAppmnmesla(lﬂ 2). Un prétre, su
étre impressionnant. Augmentons son Aura (8 & 9) au dét
de sa beauté (8 a 7).

Par conséquent :
Apparence : 8, Beauté: 7, Aura : 9, Honnéteté : 8 o
Option : pour personnaliser votre pemnnage VOus

décider de lui infliger un interdit retlgierux. (
enfreint sous peine de conséquences graves pou

En contrepartie, il aura droit a dns Ecinls dapll 1
supplémentaires (paragraphe 5) et éventuellei
s'appliquent & des dons, des cmcaénmques ;

une obligation pour les prétres. Dans ce ¢
clergé auquel apparhent le pelwnmg: :

pammanl ay c!crgé de

Sinouhe n'acceptera jam mgu ‘un.
tolérera pas de malhonné ven:

don arlkﬂque et 41 en appmmsc d_

jeu pmir acaeptaiibn nl. évaluah._ i
Interdits et mntrcparues

Pour tous, bonus d'un point d'apprentissage, plus les Isonus-
(ou malus) ci-dessous.

- faire pll:l.!m 5
- mal un unma!

ou morale & quiconque : Aura +1,

g iuerquelqu un : Combat -1, Volonté +1, Aura +1
ais ' umafermm avoir faim : Aura +2

ugement: Perception +1, PI'nlnsophie +1
yﬁfcm Philosophie +1, Communication +2,
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- refuser d'entendre la défense de celui qui est accusé : Aura +1,
Hnnnémé +1

aller & lorgueil : Beauté 42

Ia demande d'une femme, quelle que soit sa condition
sociale : Beauté 43

- rencontrer un homme, paramlanl plus fort que soi, sans le provoquer
en combat amical 2 mains nucs : Combat +1, Mains nues +2

- passer un jour sans faire une offrande a un dieu (choisi par le
joueur) : Foi +2

- se livrer au plaisir plus de deux fois par mois ; Beauté +4, Aura +2

- boire de boisson alcoolisée (bisre, vin) : Communication +2,
Perception +2

- tuer un animal (choisi en accord avec le maitre de jeu parmi les
animaux sacrés) : Nature +2, Chasser -1

Ces principes sont tirés de la confession du mort devant le
tribunal d'Osiris. Les prétres n'ont pas a choisir d’interdit, eelu!-ci
lui étant imposé selon le clergé auquel ils appartiennent. Un person-
nage peut avoir une dévotion particuliére pour un dieu, et pourra dans
ce cas prendre Pinterdit du clergé de ce dicu. Il devra de plus respec-
ter Pinterdit suivant : “ne jamais laisser passer un jour sans faire
une offrande au dien”.

" Un personnage ne respectant pas I'interdit religieux qu'il a choisi
est pénalisé :

- il perd définitivement les bmus appomés par. l'lmcrdlt choisi.

perdent trois points supplémeutaims Le personnage récupre ces trois
poinis au rythme de un par mois. )

- il doil continuer a respecter P'interdit choisi sans bénéficier
maintenant du bonus que celui-ci lui donnait.

A chaque récidive (non respect de I'interdit choisi), le person-
nage perd définitivement un pomtdam les caractéristiques et dons qui
étaient favorisés par I'interdit.

Si une de ses caractéristiques tombe 3 0k personnage meurt de
honte.

o Exemple : Sinouhe a un Physique de 6. Sa taille est
comprise entre 1m65 et 1m85 et son poids 60 et 90 kg.
Choisissons par exemple Im70 et 72 kg o

Inscrivez aussi sur votre feuille de personnage le
nombre de points de fatigue dont vous disposerez au
cours des aventures. Il mesure la vitalité du personnage.

Fatigue = (2 x Physique) + Psychique

o Exemple : Sinouhe a 6 en Physique et 8 en Psychique
Fatigue=(6 x 2) + 8 =20 o

6 . APPRENTISSAGE

Les dons représentent les aptitudes du personnage, et
les caractéristiques son potentiel. Les compétences et
les sortiléges illustrent leur mise en application.

Lorsque vous partez a I'aventure pour la premiére
fois avec le personnage que vous avez crée, ce dernier
a déja vécu et il a appris de nombreuses choses. Au cours
de cette période appartenant a son passé, il a donc acquis
un certain savoir.

En pratique, vous avez droit a 10 points d’appren-
tissage permettant d’acquérir des compétences et des sor-
tiltges. Un bonus est accordé, égal au milieu social
d’origine.

g TR R e g U ey
Un tableau permet de déterminer la taille et le awnrd; s.:nle pc;su:\nlrge 8¢ &:ﬂrl:e“: Ia mgéz::“ul::l::ull::ilui q.:ess‘:::
poids de votre personnage, en fonction de son Physique. Il pire,
existe un tableau pour les hommes et un autre pour les o Exemple : Sinouhe est fils de magicicn, il décide de suivre la méme
femmes. carriére que son pere, dont Ie niveau social est de 6 (Bonus : +6),
Choisissez dans les intervalles trouves, la taille et | | Eufstilvatsan tour devenic magccn, Snouhe et un bous
le poids qui vous conviennent. prentissage (10 + 6 + 2) o
Tailles et poids Taille et Poids
[ HOMME | | ] FEMME |
Physique Taille (m) Poids (kg) Physique Taille (m) Poids (kg)
1 1,40 - 1,60 35- 65 1 1,30 - 1,50 25 - 55
2 1,45 - 1,65 40- 70 2 1,35 - 1,55 30 - 60
3 1,50 - 1,70 45 - 175 3 1,40 - 1,60 35- 65
4 1,55 - 1,75 50- 80 4 1,45 - 1,65 40 - 70
3 1,60 - 1,80 55- 85 5 1,50 - 1,70 45 - 75
6 1,65 - 1385 60 - 90 6 1,55 - 1,75 50 - 80
T 1,65 - 1,85 65- 95 7 1,55 - 1,65 55- 85
8 1,70 - 1,90 70 - 100 8 1,60 - 1,80 60 - 90
9 1,75 - 1,95 75 - 105 9 1,65 - 1,85 65 - 95
10 1,80 - 2,00 80 - 110 10 1,70 - 1,90 70 - 100
11 1,85 - 2,05 85-115 11 1,75 - 1,95 75 - 105
12 1,90 - 2,10 90 - 120 12 1,80 - 2,00 80 - 110
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Si vous décidez de ne pas suivre le métier de votre
pere, mais toutefois de rester dans le méme milieu
professionnel, vous ne bénéficiez que d’'un point d’ap-
prentissage supplémentaire.

o Exemple : imaginons que Sinouhe ait décidé de ne pas
suivre la méme carri¢re que son pere. Il veut étre
médecin, une profession du clergé, tout comme
magicien. Sinouhe recevrait un seul point d’apprentis-
sage supplémentaire o

Si vous quittez le milieu professionnel de votre
pére, vous n'avez droit & aucun point d’apprentissage
supplémentaire.

Les personnages féminins bénéficient automatique-
ment de deux points d’apprentissage supplémen-
taires. Elles ne peuvent suivre le métier de leur pére, et
c’est ce demier qui choisit celui qu’elles exerceront. Si
une joueuse n'est pas satisfaite de ce choix (déterminé au
hasard sur le tableau des occupations féminines), elle
peut en suivre un autre (nouveau tirage sur la table). Elle
entre en conflit avec son pere et perd 2 poinis de
niveau social (minimum 0) aiosi que les 2 points d’ap-
prentissage supplémentaires. Par contre, une fille obéis-
sante (elle suwit la voie indiquée par son pére), doit
dépenser ses deux points d’apprentissage supplémentaires
pour acquérir deux compétences parmi les compétences
obligatoires du métier de son pere.

o Exemple : Nefertari a é1é placée par son pére comme
chanteuse au temple d’Amon ou lui-méme exerce la
médecine. Nefertari a profité de ses moments de
liberté pour étudier les papyrus médicaux de son pere.
Ainsi, elle dépense ses deux points d’apprentissage
supplémentaires pour acquérir la compétence Premiers
soins et 1a compétence Médecine des plantes o

Notez enfin que 1'ige du personnage dépend de
son apprentissage. A un dge de base de 6 ans (ou 10 ans
pour un personnage ayant appris a lire et A écrire),
vous ajouterez les durées correspondant 3 I'acquisition
des compétences. Pour une compétence, la durée d’ap-
prentissage est donnée avec la liste des compétences.

Attention ! Si vous décidez d’entrer dans une autre
profession que celle de votre pere, vous n’aurez pas un
accés aussi facile au savoir. Pour chaque compétence
obligatoire de la classe choisie, cette difficulté se
traduit par I’allongement de la durée d’apprentissage d’un
nombre de mois égal & 8 - le score dans le don dont
dépend la compétence. Ceci ne s’applique qu’aux
compétences spécifiques (obligatoires et autorisées) de
la classe choisic et non aux compétences propres a
I'éducation du personnage (chap. 4, Les personnages ne
suivant pas le métier de leur pére).

7 . COMPETENCES

Vous pouvez donc choisir plusieurs compétences tel-
les que “Epée’, “Eloguence’, “Premiers soins”,
“Médecine des plantes”,...

Un point d’apprentissage permet d’acquérir une
compétence.

Avant de procéder au choix des compétences
souvenez-vous que c’est en grande partie 2 travers elles
que votre personnage inlerviendra dans les aventures.

Si vous désirez jouer un personnage i dominante
magique, pensez & conserver des points d’apprentissage
pour acquérir des sortiléges (paragraphe 8).

Dans chacune des compétences choisies, votre per-
sonnage se voit octroyer un score. I mesure son
niveau de maitrise (MS) dans ce domaine. Ce score cor-
respond aux chances sur 20 que le personnage a de
réussir une action dépendant de la compélence.

Chaque compétence repose essentiellement sur un
don et une caractéristique.

Ces renseignements sont indiqués dans la liste des
compétences, ainsi que sur la feuille de personnage. Pour
connailre volre score dans une compélence acquise, il
suffit en général d’additionner les valeurs du don et de la
caractéristique concernés (exception : compélences rare-
ment connues).

o Exemple : Sinouhe a besoin de la compétence Lire ef

écrire les hiéroglyphes sacrés. Elle dépend du don de
Magie et de I'Intelligence. Par conséquent le score de
Sinouhe dans la compétence est égal a 16 (8 + 8).
Ce score est appelé Niveau de maitrise (MS) o

de Ia méme fagon que pour I'acquisition de la compétence.
¢ initial est déja optimal et scule 'expérience acquise.
* permet d'augmenter la maitrise d'une compétence de

fagon significative.

Pour chaque occupation (Chap. 4, Les Classes), les
compétences sont classées en différentes catégories,
suivant Ia facilité a les acquérir dans le milieu dont on est
originaire.

A . LES COMPETENCES “OFFERTES”

Certaines compétences vous sont offertes i la création
du personnage. Ces compétences ne serviront peut-&tre
jamais 2 certains personnages mais elles font partie malgré
tout de leur acquis. Il ne faut pas tenir compte de leur ap-
prentissage dans I’age du personnage.

Lire et écrire les hiéroglyphes (personnages mas-
culins et féminins)

.




LISTE DES COMPETENCES

I- COMBAT
Physique

1 - Coutelas (6 mois)
2 - Epée (6 mois)

3 - Esquive (6 mois)
4 - Lance (6 mois)

5 - Mains nues (6 mois)
Force

6 - Epieu (3 mois)
7 - Grand bouclier (6 mois)
8 - Hache (6 mois)
9 - Masse (3 mois)

Coordination

10 - Arc (6 mois)

11 - Bois de jet (6 mois)
12 - Fronde (3 mois)

13 - Javelot (3 mois)

14 - Poignard (6 mois)

Psychique
15 - Art de la guerre (4 ans)

Il - MAGIE
Intelligence
16 - Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés (4 ans)

III - ARTISTIQUE
Coordination

17 - Dessin (2 ans)

18 - Orfevrerie (3 ans)

19 - Science des émaux (3 ans)
20 - Sculpture (3 ans)

Psychique

21 - Musique (2 ans)
22 - Poésie (1 an)

Apparence

23 - Chant (2 ans)
24 - Danse (1 an)

IV - COMMUNICATION
Psychique

25 - Comique (1 an)
26 - Convaincre (6 mois)
27 - Légendes (2 ans)

Intelligence

28 - Connaissance des lois (3 ans)
29 - Lire/écrire les hiéroglyphes (4 ans)

Apparence

30 - Séduction (1 an)
31 - Se renseigner (6 mois)

Aura

32 - Eloquence {1 an)
Honnéteté

33 - Marchandages (1 an)

V - PERCEPTION
Coordination

34 - Acrobaties (1 an)
35 - Agilité (6 mois)
36 - Manipuler (1 an)

Psychigue

37 - Evaluer... (1 an)
38 - Imiter (1 an)
Décision

39 - Sens (6 mois)
Intelligence

40 - Jeu (6mois)

41 - Mémoriser (1 an)

42 - Onentation (1 an)
43 - Philosophie (4 ans)

VI - MECANIQUE
Coordination
44 - Architecture (1 an)

45 - Conslruire des bateaux (5ans)
46 - Fabriquer des armes (4 ans)

Psychique
47 - Pieges de guerre (1 an)
Intelligence

48 - Piéger les animaux (1 an)
49 - Tisser (2 ans)

VII - NATURE
Physique

50 - Escalade (6 mwis)
51 - Nager (3 mois)

Coordination

52 - Equitation (3 mois)

53 - Faire du pain (2 ans)
54 - Maroquinerie (2 ans)

55 - Mecnuiseric (2 ans)

56 - Pécher (1 an)

57 - Poterie (2 ans)

58 - Tailler les pierres (1 an)
59 - Tanner (2 ans)

Psychique

60 - Chirurgie (3 ans)

61 - Médecine des plantes (3 ans)
62 - Navigation (] an)

Décision

63 - Attelages (6 mois)

64 - Premiers soins (3 mois)
Intelligence

65 - Astronomie (4 ans)

66 - Chasser (6 mois)

67 - Agnculture (2 ans)

68 - Connaissance des animaux (2 ans)

69 - Connaissance des créalures monstrucuses (3 ans)

70 - Connaissance des métaux (2 ans)
71 - Connaissance des plantes (2 ans)
72 - Faire de I'alcool (1 an)

73 - Poisons (2 ans)

74 - Science de la terre (3 ans)

75 - Surprendre (6 mois)

VIII - FOI

Intelligence

76 - Connaissances mythiques (3 ans)
77 - Traditions (3 ans)
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Vous appartenez peut-&tre a une des classes so-
ciales ou il est de coutume que les enfants apprennent
'art de I'écriture.

Lire et écrire les hiéroglyphes vous est accessible
si vous étes issus des classes suivantes :

- Artisans et artistes : si le pére est chef de cor-
poration. Si votre pére est archilecte, c’est automatique
car il est plus que logique qu’un architecte sache lire et
écrire el qu’il mette son fils a I'école.

- Indépendants : il y a 50 % de chances que votre
pere ait les moyens financiers de payer vos études (30 %
seulement pour un personnage féminin).

- Fonctionnaires : tout bon fonctionnaire satisfail de
sa situation a pour désir de voir son fils prendre sa
suite dans ses responsabilités ; aussi il le place, deés
qu'il en a I'ige, chez un scribe ou dans une maison de
vie afin qu'il apprenne i lire et €crire.

- Militaires (recrue d’élite, lieutenant, grand général,
scribe). Le scribe a pour seule ambition de transmetire
son art & son fils. Les recrues d’élite, lieutenants et
grands généraux, désirent voir leur enfant lire et écrire,
car il arrive parfois qu’elles-mémes, étant entrées dans
I’'armée comme simple soldat, n’aient pas bénéficié de cet
enseignement. Ainsi, leur progéniture ne connailra pas les
mémes diflicultés pour parvenir au rang qu’elles oc-
cupent : le statut social du pére privilégie le fils.

- Prétres : quel que soit son poste et la hiérarchie
qu’il occupe dans ’organisation sacerdotale; un prétre
place toujours son fils dans la maison de vie du temple
ou il exerce.

- Nobles : les fils des nobles ont non seulement le
privilege d’apprendre 2 lire et a écrire, ils ont aussi la
chance d’émdier cette science en compagnie des en-
fants du roi. Les liens ainsi crées entre le futur souverain
el les enfants des nobles lui assurent I'amitié de ceux qui
seront ses courtisans.,

Les personnages des classes ci-dessus font en sorte
que leurs filles puissent aussi apprendre a lire et & écrire.
Si votre pere fait partie d’'une de ces classes, vous avez
été placé dans une école on, de I’4ge de 6 ans a celui de
10 ans, vous avez appris 2 lire et A écrire.

Si votre naissance fail que vous ayez accés a un
métier de prétre, la compétence est Lire et écrire les
hiéroglyphes sacrés. Elle dépend du don de Magie et non
du don de Communication, Cette compétence sert non
seulement 2 lire et écrire les hiéroglyphes, mais elle per-
met aussi d’en comprendre le sens magique (sacré).

Option : le fait de savoir Lire et éerire les hiéroglyphes réduit
de moiti€ le temps d'apprentissage des compétences Traditions et
Connaissances mythiques, I'apprentissage de I'écriture se faisant
sur des textes sacrés el des contes populaires.

Esquive et Mains nues
(personnage masculin uniquement)

Tous les enfants du monde aiment jouer et souvent
cela se termine en bagarre. Les enfants égyptiens ne font
pas exception A cette régle, mais avec 'dge de 'adoles-
cence puis I'ige adulte, ce besoin de s’affronter devient
plus sportif.

Comme vous avez pu le lire dans le livret de civilisa-
tion, les Egyptiens accordent une grande importance &
I’hygiéne et prennent soin de leur corps. Ils s’adonnent
volontiers lorsqu’ils ont un moment de loisir au sport et
surtout i la lutte. Le systéme économique et la vie se
déroulant en fonction des crues du Nil, les Egyptiens ont
de nombreux mois de liberté, quelques uns de ces mois
sont consacrés a la corvée, les autres a la détente ou a
I"étude.

Muitrise d'une arme
(personnage masculin uniquement)

Revétant une forme différente de celle que nous
connaissons en France, le service militaire est effectué
par les Egyptiens jeunes, el moins jeunes...

Chaque année ils passent un temps au service de
Pharaon. Les conscriptions ainsi levées servent i par-
ticiper aux grands travaux d’intérét général, mais sont
aussi entrainées au maniement des armes. L’Egypte ne
posséde pas une armée permanente, il faut donc, en cas
de conflit, disposer rapidement de soldats. Le fait d’avoir
appris 2 manier une arme (avoir acquis la compétence),
n’implique en aucun cas la possession par le person-
nage d’une arme de ce type. Les armes sont prétées pour
I'entrainement et remises seulement quand un conflit
éclate et qu'une armée est levée,

Vous pouvez choisir cetle arme parmi les suivantes :
Epieu, épée, hache, masse, coutelas et poignard.

Nous faisons apparaitre ici le coutelas et le poignard
pour tenir compte du fait que certains conscrits ne se des-
tinaient pas vraiment a une carricre militaire. Un person-
nage se destinant 4 la prétrise sait pertinemment qu’il
n’aura siirement pas 2 affronter les champs de bataille.
De plus étant d’un rang social pouvant assouplir son

entrainement, il cherchera plus 2 développer son
habileté au poignard plutdt qu’a I'épée.
Option : vous pouvez, si vous le désirez, déterminer aléatoirement
I'arme étudiée pendant le service militaire.
Lancez undl0 :
1 Epée
Z - Lance
3 Arc
4 Javelot
5 Epieu
6 Masse
7 - Grand bouclier
8 Hache ..
9 Grand bouclier + | arme (relancez 1d8)
10 Deux armes (relancez 2 fois 1d8)
ou si vous jouez & I'époque de la XVIE™
~dynastie : compélence Attelages + | arme
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B . LES COMPETENCES OBLIGATOIRES

Ces compétences sont celles dont dépend volre oc-
cupation. Vous devez obligatoirement les acquérir, a
raison d’'un point d’apprentissage I'upme. Vous aurez,
dans ces compétences, un score comme défini en début
de paragraphe (somme du don et de la caractéristique
concemnés). La durée d'apprentissage est normale.

C . LES COMPETENCES AUTORISEES

Votre apprentissage terminé et en pleine possession
de votre occupation (compétences obligatoires), vous
avez le loisir d’étudier dans d’autres domaines. Bien
siir, ces domaines dépendent en grande partic de votre
milieu social. Vous pouvez acquérir ces compétences a
raison d'un point d’apprentissage 1'une. Vous ob-
tiendrez dans cette compétence un score correspondant au
total don + caractéristique concernés. La durée d’appren-
tissage est normale. Si vous n’avez pas fail 1'apprentis-
sage d’une de ces compélences vous avez lout de
méme un score €gal au don concemé.

D .LES COMPETENCES PEU FREQUENTES

Certaines activilés vous attireni, bien qu’elles
soient peu pratiquées dans votre milieu social. L’Egypte
ne connait pas la différence sociale, tous les individus
sont égaux en droit. Il n’est donc pas choquant qu'un
noble ait des liens d’amilié avec un paysan ou un ouvrier,
et 5'il a envie d’apprendre a labourer, c’est son droit.
Ceci justifie la possibilité que vous puissiez acquérir,
sous certaines conditions, des compétences étrangéres a
votre milieu social.

Chaque compétences peu fréquente vous colite un
point d’apprentissage ; mais, comme vous n’avez pas
été préparé A son étude, vous mettrez plus de temps a
I’apprendre, soit un nombre de mois supplémentaires
passés a étudier égal A 8 - votre don intervenant dans
la compétence.

Si vous ne faites pas I'apprentissage de compétences
de ce type, vous avez tout de méme un score €égal au don
concemné - 2 (score minimum : ().

E.COMPETENCES RAREMENT CONNUES

Ces compétences sont étrangéres a votre milieu so-
cial et n'y sont que rarement pratiquées. Vous pouvez
cependant les étudier A différents degrés.

Vous pouvez choisir :

- de dépenser un point d’apprentissage (durée nor-
male d’apprentissage) pour une de ces compétences, vous
la posséderez alors avec un score égal au don concerné,

- de dépenser 2 points d’apprentissage pour une de
ces compétences (durée d’apprentissage doublée), vous la
posséderez alors avec un score normal (caraciéristi-
que + don)

Si vous n'avez pas fait 1'apprentissage de compéten-
ces rarement connues, votre score est nul dans ces
compétences.

F.COMPETENCES “INTERDITES”

Ces compétences ne sont pas accessibles et ne le
seront jamais aux personnages de la classe sociale donl
vous étes issu. Elles sont trop étrangeres a votre éducation,

8 . SORTILEGES

Les sortileges sont des “compélences magiques™.
La magie égyptienne est divisée en deux grands
domaines.

La magie populaire

Issue des superstitions populaires, elle se transmet
oralement el est pratiquée par tous. Chaque classe de per-
sonnage a accés a un certain nombre de ces sorls el
peut donc les acquérir. De méme que le plus simple
paysan connaissait une incantation pour éloigner les
crocodiles pendant que son trovpeau traversait un
marécage, ou un rituel pour éloigner les animaux
nuisibles de sa demeure, votre personnage  peut
posséder un ou plusieurs sorts de magie populaire.

Ce type de magie est une forme corrompue de magie
sacrée. A différentes époques les secrets des temples
furent détournés et vinrent a la connaissance du peuple.
Seules les incantations furent ainsi portées i la connais-
sance du commun, mais les rituels sacrés permetiant de
rendre effective cette magie furent préservés, el ne sonl
actuellement connus que des prétres initi¢s. La fagon dont
les personnages peuvent utiliser la magie est décrite au
chapitre 9, paragraphe : La magie pratiquée par les non
initiés.

La magie sacrée

Seuls les préwes connaissent la fagon de rendre
facilement la magie effective. L’enseignement a licu dans
le secret des temples.

La magie sacrée se divise en plusieurs voies ;
nous retrouvons Ia le souci des égyptiens pour la hiérar-
chisation.

Tous les prétres, quels que soient leurs temples,
pratiquent la méme magie, exceptés six temples qui, pour
des raisons théologiques, ont développé une voie par-
ticuli¢re réservée aux hauts initiés ou Maitre des
Mystéres. Chaque temple posséde donc différentes
catégories de prétres magiciens.

- Les initiés qui pratiquent de facon effective ce que
nous avons appelé “la magie populaire”. La différence
entre eux et les non prétres (non initiés) est qu'’ils connais-
sent les rituels complets qui permettent de rendre ces sor-
tileges plus efficaces.
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- Les scribes qui pratiquent la magie dite des “Neter
medou” ce qui peut se traduire par “les mots des Diewx”.
Seuls les scribes des temples connaissent les rituels com-
plets pour déclencher ces sortileges. Les scribes de 1’ad-
ministration ou de I’armée pratiquent cette magie de la
méme fagon que les non prétres (non initiés).

- Les médecins qui pratiquent une magie curative,
soit essentiellement des sorts de guérison et de soins. Les
rituels et les incantations qu’ils utilisent ont été préservés
el ne sont pas venus pas 2 la connaissance du peuple.

- Les devins qui pratiquent cssentiellement la
magie divinatoire. Leurs connaissances n’ont pas été
divulguées.

- Les horologues qui pratiquent la magie astrologi-
que. IIs ont surtout pour fonction de déterminer les
jours fastes ou néfastes avant que soit entreprise une ac-
tion ou célébrée une féte. Ils collaborent avec les ar-
chitectes pour 'orientation 2 donner aux constructions
sacrées ou profanes.

- Les Maitres des Mystéres (ou hauts initiés)

Dans toute I'Egypte, six temples, pour des raisons
théologiques, ont développé une voie supplémentaire de
magie.

Ce sont les temples de :

ATOUM-RE a Héliopolis

(réservé uniquement aux hommes)
THOT a Hermopolis

(réservé uniquement aux hommes)
PTAH a Memphis

(réservé uniquement aux hommes)
AMON a Thebes

(mixte : hauts inités hommes et femmes)
HATOR i Dendera

(réservé uniquement aux femmes)
ISIS A Philae

(réservé uniquement aux femmes)

Ces voies supplémentaires sont appelées “Ecoles™.
Outre son école qui lui est propre, chaque temple possede
ses scribes, médecins, devins, horologues et initiés
comme n’importe quel autre temple.

Notez enfin que les temples possédant des €coles
de magie réservées aux femmes sont composés prin-
cipalement d’hommes. Les déesses régissani ces
temples ont jugé préférable que les hautes initiations
soient transmises exclusivement 2 des prétresses alors que
les autres sortes de magie sont laissées aux hommes.

Les sortiléges différent en complexilé et en puis-
sance : ils sont donc de difficulté variable. L'échelle
des difficultés varie de 1 pour les sorts élémentaires a 10
pour les sorts les plus puissants,

En rdgle générale, un sortilége nécessite la dépense
d’un nombre de points d’apprentissage égal 2 sa dif-
ficulté.

o Exemple : le paysan Amenhotep décide d’apprendre
le sort "Malédiction’. Ce sortilege de difficulté 6 lui
coiite six points d’apprentissage. o

Les six catégories de prétres initiés 2 la magic
(Initiés, Scribes, Médecins, Devins, Horologues,
Maitres des Mysteres) sont avantagées. L'acquisition
des sortileges leur coiite en général moins de points d’ap-
prentissage. Deux tableaux permettent de préciser cel
avantage. Le premier donne, en foncton des catégories
de prétres et des types de magie, la colonne a laquelle
il faut lire, dans le second tableau, le cofit d’un sor-
tildge en points d’apprentissage.

Avantages
T d i
de classe ype € magle
Catégorle MP | Net | Dev | Hor | Med | Ecole
Non Initié I Non Non Non Non Non,
Initié 1 Non | Non | Non 1T Non
Scribe 1 1] Non| Non| Non| Non
Médecin I Non Non Non 111 Non
Devin 11 Non I 1§} Non Non
Horologue 11 Non 11 1l Non | Non
Maitre 1 I I 1 I 11
ABREVIATIONS :
MP (Magie populaire), Net (Neter Medou),
Dev (Magie divinatoire), Hor (Magie astrologique),
Med (Magie curative), Maitre (Maitre des Mystéres).
Coit des sortileges
en points e X i |
d’apprentissage
| I 1 |
* Difficulté du sortilége
2 2 [} |
3 3 1 I
4 4 2 I
5 5 2 2
6 6 2 2
7 7 3 2
8 8 3 2
9 9 3 3
10 10 4 3
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‘Option : les personnages non initiés, peuvent parfois connaitre
d'avtres sortileges que ceux qu'autorise leur classe. Ils peuvent tenir ce
sortilege de magie populaire de leur grand-pére maternel qui n’appar-
tenait pas forcément a la méme classe sociale que leur pire (30%
des cas). Le cofit d’acquisition du sortilege est alors doublé,

Pour connaitre son niveau de maitrise dans chacun
des sortiléges, il faut en avoir arrété la liste définitivement.

Une fois votre choix terminé, nous verrons comment
déterminer ces scores. Sachez d’ores et déja, qu’en
choisissant les sorts d’un domaine de magie dépendant
d'un don ot vous avez un bon niveau, vous augmentez
vos chances d’avoir un bon score.

Le score du personnage dans un sortilege dépend
de trois éléments : Pouvoir, Connaissance de la magie
et difficulté du sort.

- le Pouvoir mesure le potentiel du personnage
dans une voie particuliére de la magie. Il existe donc
onze scores différents de Pouvoirs, un pour chacune
d’entre elles.

- la Connaissance de la magie exprime I'étendue
du savoir acquis par le personnage grice aux sortileges
qu’il mailrise.

- la difficulté du sortilege : les soris les plus dif-
ficiles sont, bien siir, les plus durs a apprendre.

11 existe un Pouveir par voic de magie. Il suffit de
déterminer les Pouvoirs correspondants A vos sortiléges.

Les Pouvoirs
Vole de magie Calcul du Pouvoeir
Populaire’ Psychique + Magie + Foi
Neter Medou Psychique + Magie + Communication
Divinatoire Psychique + Magie + Perception
Astrologique Psychique + Magie + Perception
Curatif Psychique + Magie + Nature
Héliopolis Psychigue + 172 (Magie + Foi) + Nature
Hermopolis Psychique + 12 (Magic + Foi) + Perception
Memphis Psychique + 172 (Magie + Foi) + Communication
Thébes Psychique + 12 (Magie + Foi) + Perception
Dendera Apparence + Magie + Artistique
Philae Psychique + Magie + 172 (Artistique + Perception)

» . s e . 8wp
Non initiés et initiés

La Connaissance de la magie est égale a Ia
somme des difficultés des sortiléges connus, en comptant
deux fois le sort de plus grande difficulté. Ce total est
divisé par cinq et arrondi au plus proche.

Pour connaitre le score dans chaque sort, on procéde
comme suit : on retranche trois fois la difficulté du sor-
tilége 2 la somme de la Connaissance de la magie et
du Pouvoir correspondant au domaine de magie du sort.

Remarque : bien que les sortiléges soient des
compétences magiques, on considére que vous en avez
fait 1’apprentissage en méme femps que vous appreniez
vos autres compétences. Par conséquent, I'dge de votre
personnage n’est pas augmenté par 1’apprentissage de
sortiléges avant le début du jeu.

9 . EQUIPEMENT

Il est important de déterminer 1'équipement de
votre personnage au début du jeu. En effet, la simple pos-
session d’une arme, d’un outil, d’une corde, peut changer
le cours d’une aventure.

L’équipement d’un nouveau personnage dépend en
grande partie de sa classe sociale.

Ses possessions devront étre fixées en accord avec le
maitre de jeu en se référant au manuel de civilisation et
au chapitre intitulé Les références.

10 . HISTOIRE ET PSYCHOLOGIE

Les éléments dont vous disposez vous donnent déja
une idée précise de ce qu’est votre personnage. Cons-
truisez sur cette base, développez. Imaginez une
biographie sommaire, son histoire jusqu'a la veille de sa
premigre véritable aventure.

A-t-il une famille (parents, fréres, sceurs, conjoint,
enfants...) ?

Précisez son caractere, sa psychologic.

Est-il réservé ou volubile 7 Sombre ou joyeux ? Op-
timiste ou pessimiste ? Franc ou tortucux ?

A vous de jouer !
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MAGIE POPULAIRE

Famille de la malédiction

1. Silence du désert (1)

2. Donner soif (1)

3. Langage confus (2)

4. Ivresse (2)

5. Sommeil magique (2)

6. Malédiction (6)

7. Amulette de malédiction (7)

Famille de la guerre

8. Cr de reconnaissance (1)
9. Déclaration de guerre (1)
10. Exhortation (2)

11. Fureur guerrigre (3)

12. Hurlement (5)

Famille des animaux

13. Chasser les oiseaux des champs (1)
14. Ecarter les crocodiles du Nil (1)
15. Ecarter les cobras (1)

16. Ecarter les vip2res (1)

17. Ecarter les scorpions (1)

Famille des végétaux

18. Parler avec les végétaux (1)
19, Nuage de pollen (1)

Famille de la terre

20. Faire parler les pierres (1)
21. Déplacer les pierres (3)
22. Ronde des pierres (4)

23. Se méler a la terre (7)

Famille de I'air

24. Tourbillon de sable (1)
25. Ecouter le message du silence (2)
26. Message du vent (2)

Famille du feu

27. Fumées (1)
28. Pétarades (1)
29. Eteindre le feu (2)

Famille de ’eau
30. Trouver de I’eau (3)

Famille des artisans

31. Foyer (1)

32. Grande cadence (3)

33. Outils exceptionnels (4)
34. Objets exceptionnels (5)
35. Objet minéral (6)

Liste des sortiléges

Famille des contes

36. Rire (1)

37. Pleurs (2)
38. Louanges (3)
39. Satire (4)
40. Légende (4)

Famille de la souplesse

41. Rapide comme le vent (1)
42. Bondir (2)

Famille de ’architecture

43. Fermeture (1)
44. Ouverture (2)

Famille de la protection

45. Résister au sommeil (1)

46. Combattre la peur (1)

47. Cercle de protection contre les animaux (2)
48. Reconnaitre une illusion d"animal (1)

49. Résister & un sortilége (2)

50. Résister 4 une magie (4)

51. Dissiper la magie (5)

52. Découvrir les charmes (6)

NETER MEDOU

(Magie des scribes des temples)

Famille des écritures

53. Message indéchiffrable (1)
54, Déchiffrer (1)

55. Ecnture cachée (1)

56. Révéler |'écnture (2)

57. Message retardé (3)

58. Effacer (4)

59. Ecrire un sortilége (4)

MAGIE DIVINATOIRE

Famille de la vision

60, Augure (1)

61. lllumination (1)

62. Clairvoyance (2)
63. Visions (3)

64. Divination (5)

65. Temps immobile (8)

Famille du réve

66. Réve (2)

G7. Projection dans les réves (2)
68. Interprétation des réves (3)
69. Mauvais réve (4)

70. Réve prémonitoire (5)

71. Réve symbolique (6)
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Liste des sortiléges

MAGIE ASTROLOGIQUE

Famille de la prophétie

72. Lire les étoiles (2)

73. Horoscope (3)

74. Prophétie (4)

75. Oracle (6)

76. Voyage vers le futur (10)

MAGIE CURATIVE

Famille des soins

77. Lucidité (1)

78. Donner des forces (1)

79. Sommeil réparateur (2)
80. Ranimer (2)

81. Observation des plaies (2)
82. Redonner des forces (3)
83. Rendre la mémoire (3)
84, Transfert (3)

85. Guérir la maladie (4)

86. Guérir la stérilité (4)

87. Sortir du coma (4)

88. Protéger des maladies (5)
89. Guérir les empoisonnements (5)
90. Rajeunir (6)

91. Guérnir les blessures (7)

ECOLE DE MEMPHIS

Famille de I’illusion

92. Pierre (1)

93. Plante (1)

94, Feux (2)

95. Animal (2)

96. Monstre (3)

97. Personne (3)

98. [llusions (6)

99. Territoire d'invisibilité (8)
100. Sortilege (8)

Famille de 'apparence

101. Ombre (1)

102. Apparence d’arbre (2)

103. Apparence d'animal (2)

104. Apparence de pierre (2)

105. Apparence de créature monstrueuse (3)
106. Apparence d'une personne (4)

107. Invisibilité (8)

Famille de I’altération

108. Egarement (2)

109. Pluie de pierres (4)

110. Pluie de feu (4)

111. Mot de commandement (5)
112. Magie rémanente (6)

Famille de la protection

113. Exorcisme (2)

114. Cercle de protection (2)

115, Cercle d’emprisonnement (3)
116. Découvrir les illusions (6)

ECOLE D’HELIOPOLIS

Famille de I’air

117. Souffle d’air (1)
118. Voyager dans les airs (3)

Famille de I’altération
119. Obscurité (5)

Famille de la terre

120. Créature de pierre (5)

121. Animer une statue (4)

122. Libérer I’énergie des pierres (5)
123. Tremblement de terre (5)

Famille de I’eau

124. Marcher sur 1'eau (3)

125. Source (5)

126. Contréler 1'eau (6)

127. Transformer ['eau en terre (6)
128. Transformer I'eau en pierre (7)
129. Transformer |’eau en végétal (7)
130. Transformer l'eau en animal (8)
131. Transformer I'eau en feu (8)

Famille du feu

132. Traverser les feux (3)
133. Eclair de feu (5)
134. Contréler les flammes (6)

Famille de la protection

135. Exorcisme (2)
136. Cercle de protection (2)
137. Cercle d'emprisonnement (3)

ECOLE D’HERMOPOLIS

Famille de I’esprit

138. Peur (1)

139. Suggérer (3)

140. Cauchemar (4)

141. Paralyser (4)

142. Prison immatérielle (6)
143. Lire les pensées (6)

144. Voyage astral (8)

145, Voyage dans le passé (9)
146. Voyage dans 1'avenir (10)
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Famille de la matiéere
147. Lévitation (2)
148. Télékinésie (5)
149. Libérer I’énergie des objets par la pensée (6)

Famille de la protection

150. Exorcisme (2)
151. Cercle de protection (2)
152. Cercle d'emprisonnement (3)

ECOLE DE THEBES

Famille de I’esprit

153. Hypnotiser (1)

154. Songe (2)

155. Suggérer (3)

156. Effacer les souvenirs (3)
157. Endormir (3)

Famille des animaux

158. Parler avec les animaux (1)

Famille de ’altération

159. Brouillard surnaturel (4)
160. Enchanter un objet (7)
161. Arréter le temps (8)

Famille de protection

162. Exorcisme (2)
163. Cercle de protection (2)
164. Cercle d'emprisonnement (3)

ECOLE DE DENDERA

Famille de I’émotion

165. Amitié (2)

166. Mettre I’amour dans le ceeur d'un homme (2)
167. Enlever I'amour d'un ceeur (3)

168. Rendre amoureux (3)

169. Donner 1'oubli (3)

170. Fuite du temps (3)

171. Langueur (3)

172. Embellir son apparence (4)

173. Désir (4)

174. Envoiiter (6)

Famille des animaux

175. Envoiiter les animaux (3)

Famille des soins

176. Affaiblir (3)
177. Revigorer (3)
178. Jeunesse d'Hator (6)

Liste des sortiléges

Famille de la terre
179. Libérer 1'énergie des pierres (5)

Famille de la protection

180. Exorcisme (2)
181. Cercle de protection (2)
182. Cercle d’emprisonnement (3)

ECOLE DE PHILAE

IFamille de la conjuration

183. Communiquer avec les morts (1)
184. Questionner les morts (2)

185. Faire parler les statues (2)

186. Conjurer les morts (3)

187. Conjurer un démon (3)

188. Conjurer un esprit (3)

189, Utiliser les morts (4)

190. Animer un cadavre (4)

191. Soumettre les morts (5)

192. Posséder les morts (8)

Famille des soins
193. Soigner la morsure des serpents (3)
194. Soigner la pigiire des scorpions (3)
Famille des animaux

195. Envoiiter les serpents (3)
196. Envoiiter les scorpions (3)

Famille de la mort

197. Lamentations (3)
198. Obscurcissement (5)
199. Refrain de mort (9)

Famille de I'apparence
200. Apparence d'animal (2)
201. Apparence d'une personne (4)

Famille de la protection

202. Exorcisme (2)
203. Cercle de protection (2)
204. Cercle d'emprisonnement (3)
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Les classes dans I’Egypte ancienne sont trés compar-
timentées ; il est difficile de changer de statut. Les char-
ges de la plus humble a la plus haute se transmetient
de fagon héréditaire. Les artisans égyptiens dtaient
réputés pour la qualité de leur production. Cette qualité
venail d’un travail incessant et d’une recherche constante
de la beauwé. Chacun avait, en dehors des procédés
traditionnels, des secrets de fabrication qui se transmet-
taient de pere en fils. Ceci est pour la réalité historique,
nous avons essayé de faire ressentir cette fagon de penser
dans les possibilités de professions pour les person-
nages, mais de fagon moins rigourcuse que dans la réalité
historique.

Dans un premier temps, nous allons envisager le cas
des personnages masculins. Pour les personnages fémi-
nins, se reporter en fin de chapitre.

A) PERSONNAGES MASCULINS

Les fils de certaines classes sociales ont la chance
d’8tre placés dans les maisons de vie des temples pour
apprendre a lire et a écrire,

lls entrent & 1’école a 1’age de 6 ans et en sortent a
I'ige de .10 ans pour étre mis en apprentissage. Dans
presque tous les cas, 'enfant est placé en apprentissage
dans le méme type d’activité que son pére. Nous
proposons, chaque fois que cela est envisageable, la pos-
sibilité d'exercer une autre profession.

Aprés avoir déterminé le métier de votre peére
(chap. 3), il vous suffit de vous reporter au paragraphe
correspondant 3 ce métier pour savoir les différentes oc-
cupations qui vous sont accessibles.

PERSONNAGE
NE SUIVANT PAS LE METIER DU PERE

Si vous choisissez un métier différent de celui de
votre pére, vous éles soumis A cerfaines contraintes et
certains malus.

Vous ne pourrez entrer dans une nouvelle profession
LI LYY , 4 = 1 1
qu'a I'ige de 14 ans. En attendant, vous étudierez I’art de
votre pére. 1l vous faut donc suivre un apprentissage
d’environ quatre années en choisissant des compétences
obligatoires ou autorisées du méter paternel.

Puis il vous sera possible de commencer votre ap-
prentissage dans le méter que vous aurez choisi.
Souvenez vous que I'égyptien est traditionaliste, votre
personnage aura plus de difficulté i s’imprégner de
I'esprit du nouveau métier, il mettra donc plus de

temps a apprendre les compétences de cette carriére.

4 . LES CLASSES

Pour chaque compétence obligatoire ou autorisée de la
classe choisie, cetle difficulté se traduit par I"allongement
de la durée d’apprentissage d’un nombre de mois égal
a8 - le score dans le don dont dépend la compétence. Si
vous ne faites pas D'apprentissage d’une compétence
autorisée de la nouvelle classe, votre score sera égal au
don dont dépend la compétence moins un malus de 2
(score minimum : ). Les compétences peu fréquentes et
rarcnient connues ne vous sont pas accessibles.

Quand aux sortiléges autorisés, ils seront ccux de
votre milieu d’origine. Si vous connaissez des sor-
tileges, c’est que votre pére vous les a appris, il n’a donc
pu vous enseigner que ceux de son métier.

En résumé :

De 10 & 14 ans

Acquisition des compétences du métier du pire, au
choix dans les compétences obligatoires et autorisées.

Total maximum de ces études : 4 ans.

Sortileges autorisés :
Uniquement ceux du métier du pére et non ceux de
la nouvelle profession,

A partir de 14 ans

Acquisition des compétences obligatoires ¢t de
compétences autorisées du nouveau métier avec un han-
dicap (8 - don du personnage) qui donne le nombre de
mois supplémentaires nécessaires a 1’apprentissage de la
compétence. Score d’'une compétence autorisée non ac-
quise : don - 2 (minimum : 0).

Compétences peu fréquentes el rarement connues
du nouveau métier non accessibles.

DESCRIPTION DES CLASSES :

Vous avez déterminé le métier de votre pére
(chap. 3). Vous trouverez dans ce chapitre la tiiche
qu’il accomplissait et ce qu’était son mode de vie, les
diverses occupations qui sont ouvertes i votre personnage
et leur description présentée de la mani¢re suivante :

- Généralités sur la corporation ou I’occupation.
- Statut social auquel vous avez droit.
- Autres métiers accessibles.

- Compétences obligatoires : ce sont les compéten-
ces que vous devez obligatoirement acquérir pour exercer
cette occupation.

- Compétences autorisées : ce sont les compétences
que vous pouvez acquérir en supplément des compéten-
ces obligatoires.
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- Compétences peu fréquentes : ce sont les
compélences que vous pouvez acquérir en supplément
des compétences obligatoires mais avec un malus de
temps d’apprentissage. En effet, ces compétences ne sont
pas courantes dans le milieu social d’oi vous étes
issus, donc il vous faudra plus de temps pour les ap-
prendre. Le malus est de 8 - votre score dans le don
entrant en jeu dans la compétence. Si vous ne faites
pas I'acquisition de la compétence, votre score y sera
égal au don - 2 (minimum : 0).

- Compétences rarement connues : leur acquisition
est difficile, car elles sont relativement étrangéres i votre
milieu social. Normalement votre score est nul. Si vous
dépensez un point d’apprentissage, votre score devient
€gal au don concemné. En utilisant un second point d’ap-
prentissage (et en e¢n doublant la durée), vous ob-
tiendrez un score normal (don + caractéristique),

- Compétences interdites : clles ne sont pas acces-
sibles aux personnages de votre milicu.

- Sortiléges autorisés : ce sont les sortiléges que
vous avez le droit d’acquérir.

01 - 10 : PAYSANS

Dans I"antiquité comme de nos jours, I'Egyple doit
sa richesse au labeur du fellah. Les conditions de vie
et les méthodes de travail ont peu changées depuis 1"anti-
quité. On retrouve méme actuellement le type physique
de l'ancien paysan : svelte el racé, au caractére in-
souciant et gai, aimant la terre ¢t heureux de vivre
malgré les difficultés de la vie. Qu’il travaille les
terre royales (01 d 30) ou celles d'un temple (3/ g 60),
le paysan posstéde sa maison, cerles modeste. Il ne
peut la vendre mais peut la transmettre a ses enfants qui
prendront sa place. Il trouve toujours un lopin de terre ou
il cultive divers légumes pour améliorer son quotidien,
ainsi que quelques oies qu’il éldve pour les manger les
Jjours de féte. A ses heures de loisir, il pose des piéges
pour altraper quelques oiseaux ou des nasses pour se
procurer du poisson. Ces quelques ressources ajoulées
aux salaires en nature (grain pour son pain, biére et en
des occasions exceptionnelles vin) lui assurent en période
de bien étre un certain confort. L'échange de ses
légumes ou d’une ou deux volailles lui permet d'avoir le
superflu. S’il n’est pas riche, le paysan mange a sa faim,
peut se fournir quelques objets agréables et il n'est pas
vraiment malheureux. Son aisance est malheurcusement
précaire : que la crue du Nil ne se fasse pas, qu’un
fonctionnaire profite de la faiblesse de I'administration
royale et voila les jours durs de famine et de manque.

Employé particulier (6/ a 85), sa condition
dépend en grande partie de la générosité et de
I'intégrité de son employeur. Le paysan égyptien est libre
et n'est pas assujetti au servage, un bon serviteur aura un
bon maitre, un mauvais servileur risquera de s’exposer
i la bastonnade et d’étre sans emploi.

Le paysan possédant le droit d'exploitation de ter-
res a titre personnel (86 d 00) est de loin le plus aisé et
le plus vulnérable. Chaque année les scribes viennent
vérifier les bormes de son champ et évaluer la récolle a
venir ; ils reviendront aprés la moisson prendre la part de
I’état laissant au paysan un peu plus qu'il ne lui est
nécessaire pour vivre lui et sa famille. Il peut égale-
ment €lever s'il le désire un peu de bétail et de
volaille. Ce paysan ne vit pas toujours sur les lieux de
son ftravail, il posséde souvent une petite maison en
ville qu'il quitte le matin de bonne heure emmenant avec
lui son repas de midi, et il ne rentre que le soir chez
lui. La famille peu méme parfois se permettre d’avoir une
servante qui aide la maitresse de maison a la cuisine ct
aux tiches ménagéres.

Statut social :

Paysan sur les terres royales : |

Paysan sur le domaine d'un temple : |

Paysan sur les terres d’un particulier : |

Paysan sur des terres lui appartenant : 2

Autres méticrs possibles :
Briquetier, boulanger, brasseur, vigneron

(voir ouvriers)

Compétences obligatoires

68-Connaissance des animaux ; 71-Connaissance des
plantes ; 67-Agriculture

Compéiences autorisées

11-Bois de jet ; 12-Fronde ; 14-Poignard ; 25-Co-
mique ; 30-Séduction ; 37-Evaluer ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ;  36-Manipuler ; 4I-
Mémoriser ; 42-Orientation ; 40-Jeu ; 39-Sens ; 48-
Piéger les animaux ; 51-Nager ; 64-Premiers soins ; 56-
Pécher ; 66-Chasser

Compétences peu [réquentes

23-Chant ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ; 33-Mar-
chandages ; 31-Se renscigner ; S50-Escalade ; 75-
Surprendre ; 76-Connaissances mythiques ; 77-Traditions

Cpﬂgél_qnces rarenient connues

2-Epée ; 4-Lance ; [-Coutelas 10-Arc ; 13-
Javelot ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-
Hache ; 15-Ant de la guerre ; 24-Danse ; 21-Musique
17-Dessin ; 20-Sculpture ; 28-Connaissance des lois ; 32-
Eloquence ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Construire des
bateaux ; 47-Pieges de guerre 49-Tisser ; 61-
Médecine des plantes ; 62-Navigation ; 53-Faire du pain ;
59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 58-Tailler les pierres ; 57-
Poterie ; 55-Menuiserie ; 74-Science de la terre ; 69-
Connaissance des créatures monstrueuses ; 70-Connais-
sance des métaux ; 72-Faire de I’alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites
16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 22-Poésie |
18-Orfévrerie ; 19-Science des émaux ; 29-Lire/écrire les
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hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortiléges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts sur les Animaux et les Végétaux

11-20 : OUVRIERS

Les plus grosses tiches a accomplir pour la gloire du
roi ou celle des dieux demandaicnt une main d’ceuvre
considérable. L’aménagement des canaux et des digues,
la construction des pyramides et des temples demandaient
un nombre impressionnant d’ouvriers, les prisonniers
étrangers et les prisonniers de droit commun en fournis-
sant une bonne partie, le reste étant fourni par la levée de
conscription. L’état prenait en charge I’entretien des hom-
mes faisant I’objet de la réquisition. L'Egypte a trés 6t
connue la spécialisation. Elle n’assurait pas aux travail-
leurs I'indépendance. Ils faisaient partie de la domesticité
des maisons nobles (7/-85) ou bien travaillaient pour
Ia maison de Pharaon (0 a 35) ou les temples (36 a
70). Comme le paysan, ils étaient émunérés en nature
ayant le gite et le couvert. Cependant les hommes ainsi
employés pouvaient passer une partie de leur temps a
travailler pour leur compte, d’autre méme parvenail a
acquérir leur indépendance (86-00). Seul les employés
de manufacture d’état ne pouvaient se prévaloir d’un iel
avantage.

Employés d'état : briquetier, vigneron, pécheur

Les employés d’'étal n’étaient pas a plaindre, ils
étaient bien traités et recevaient souvent des gratifica-
tions. 11 est A noter que la premire manifestation collec-
tive d’un méconteniement ouvrier date de 1'époque
pharaonique. En effet, si les salaires (ardaient trop 2
étre distribués ou n’étaient pas suffisants, les ouvriers
se mettaient en gréve. Reprenant le travail dés que leur
salaire leur était versé. Il va sans dire que pour €viter
de telles manifestations, les employés des manufactures
d’état étaient bien traités.

Statut social :

Employé d’une manufacture d’état : 2
Employé au palais du roi : 1
Employé dans un temple : |

Employé par un noble : 1

Propriétaire d’une échoppe : 2

Autres métiers autorisés :

N’importe lequel dans la catégorie des ouvriers. Cer-
taines origines permettent d’accéder a des métiers d'arfis-
tes ou d’artisans.

Briquetier (01 a 10) :

Autres métiers autorisés :
Potier, céramiste (voir artistes et artisans).

Compétence obligatoire
67-Agriculture

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 12-Fronde ; 14-Poignard ; 25-Com-
ique ; 30-Séduction ; 38-Imiter ; 34-Acrobaties ; 35-
Agilité ; 36-Manipuler ; 41-Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-
Sens ; S51-Nager ; 64-Premiers soins ; 56-Pécher ; 66-
Chasser

Compétences peu fréquentes

23-Chant ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ; 33-Mar-
chandages ; 31-Se renseigner ; 42-Orientation ; 76-Con-
naissances mythiques ; 77-Traditions

Compélences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; I|-Coutelas ; 10-Arc ; 13-
Javelot ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-
Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-Musique ;
17-Dessin ; 20-Sculpture ; 28-Connaissance des lois ; 32-
Eloquence ; 37-Evaluer ; 46-Fabriquer des armes ; 45-
Construire des bateaux ; 47-Pieges de guerre ; 48-
Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ; 61-
Médecine des plantes ; 62-Navigation ; 53-Faire du pain ;
59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 58-Tailler les pierres ; 57-
Poterie ; 55-Menuiserie ; 74-Science de la terre ; 75-
Surprendre ; 68-Connaissance des animaux ; 69-Connais-
sance des créatures monstrueuses ; 71-Connaissance des
plantes ; 70-Connaissance des métaux ; 72-Faire de I’al-
cool ; 73-Poisons

Compéiences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 22-Poé€sie ;
18-Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 29-Lire/écrire les
hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortilé ges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de I’ Air

Boucher (11 a 15):

Compétences obligatoires

I-Coutelas ; 71-Connaissance des plantes ; 77-Tra-
ditions

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 12-Fronde ; 14-Poignard ; 25-Com-
ique ; 30-Séduction ; 37-Evaluer ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilit¢ ; 36-Manipuler ; 41-
Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-Sens ; 51-Nager ; 64-Premiers
soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

Compétences peu fréquentes

23-Chant ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ; 33-Mar-
chandages ; 31-Se renseigner ; 42-Orientation ; 76-Con-
naissances mythiques
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Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 10-Arc ; 13-Javelot ; 6-Epieu ;
9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-Hache ; 15-Art de la
guerre ; 24-Danse ; 21-Musique ; 17-Dessin ; 20-Sculp-
ture ; 29-Lire/écrire les hiéroglyphes ; 28-Connaissance
des lois ; 32-Eloquence ; 46-Fabriquer des armes ; 45-
Construire des bateaux ; 47-Piéges de guerre ; 48-
Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ; 61-
Médecine des plantes ; 62-Navigation ; 53-Faire du pain ;
59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 58-Tailler les pierres ; 57-
Poterie ; 55-Menuiserie ; 74-Science de la terre ; 75-
Surprendre ; 68-Connaissance des animaux ; 69-Connais-
sance des créatures monstrueuses ; 67-Agriculture ; 70-
Connaissance des métaux ; 72-Faire de I’alcool ; 73-
Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 22-Poésie ;
18-Orfevreric ; 19-Science des émaux ; 43-
Philosophie ; 44-Architecture ; 60-Chirurgie ; 63-At-
telages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortileges autorisés
6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de 1’Air

Boulanger (16 @ 25) :

Compéiences obligatoires
53-Faire du pain ; 71-Connaissance des plantes

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 12-Fronde ; 14-Poignard ; 25-Com-
ique ; 30-Séduction ; 38-Imiter ; 34-Acrobaties ; 35-
Agilité ; 36-Manipuler ; 41-Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-
Sens ; 51-Nager ; 64-Premiers soins ; 56-Pécher ; 66-
Chasser

Compétences peu fréquentes

23-Chant ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ; 33-Mar-
chandages ; 31-Se renseigner ; 42-Orientation ; 76-Con-
naissances mythiques ; 77-Traditions

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 13-
Javelot ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-
Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-Musique ;
17-Dessin ; 20-Sculpture ; 28-Connaissance des lois ; 32-
Eloquence ; 37-Evaluer ; 46-Fabriquer des armes ; 45-
Construire des bateaux ; 47-Pitges de guerre ; 48-
Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ; 61-
Médecine des plantes ; 62-Navigation ; 59-Tanner ; 54-
Maroquinerie ; 58-Tailler les pierres ; 57-Poterie ; 55-
Menuiserie ; 74-Science de la terre ; 75-Surprendre ; 68-
Connaissance des animaux ; 69-Connaissance des
créatures monstrueuses ; 67-Agriculture ; 70-Connais-
sance des métaux ; 72-Faire de 1’alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 22-Poésie .
18-Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 29-Lire/écrire les
hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortileges autorisés
6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de 1’Air

Tanneur (26 ¢ 30) :

59-Tanner ; 54-Maroquinerie

Compétences autorisées

I1-Bois de jet ; 12-Fronde ; 14-Poignard ; 25-Com-
ique ; 30-Séduction ; 37-Evaluer ; 38-lmiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ; 36-Manipuler ; 4I-
Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-Sens ; 51-Nager | 64-Premiers
soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser ; 68-Connaissance des
animaux

Compétences peu fréquentes

23-Chant ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ; 33-Mar-
chandages ; 31-Se renseigner ; 42-Orientation ; 76-Con-
naissances mythiques ; 77-Traditions

Compéiences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; [-Coutelas ; 10-Arc ; 13-
Javelot ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-
Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-Musique :
1 7-Dessin ; 20-Sculpture ; 28-Connaissance des lois ; 32-
Eloquence ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Construire des
bateaux ; 47-Pieges de guerre ; 48-Piéger les animaux ;
49-Tisser ; 50-Escalade ; 61-Médecine des plantes ; 62-
Navigation ; 53-Faire du pain ; 58-Tailler les pierres ;
57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 74-Science de la terre ; 75-
Surprendre  ;  69-Connaissance  des  créatures
monstrueuses 71-Connaissance des plantes ; 67-
Agriculture ; 70-Connaissance des métaux ; 72-Faire de
I"alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 22-Poésie |
18-Orfévrerie ; 19-Science des émaux ; 29-Lire/écrire les
hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortileges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de 1’ Air
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Cordonnier (3] @ 39) :

Compétence obligatoire
54-Maroquinerie

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 12-Fronde ; 14-Poignard ; 25-Co-
mique ; 30-Séduction ; 37-Evaluer ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ; 36-Manipuler ; 4l1-
Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-Sens ; 51-Nager ; 64-Premiers
soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser ; 68-Connaissance des
animaux

Compétences peu {réquentes

23-Chant ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ; 33-Mar-
chandages ; 31-Se renseigner ; 42-Orientation ; 76-Con-
naissances mythiques ; 77-Traditions

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 13-
Javelot ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-
Hache ; 15-Ant de la guerre ; 24-Danse ; 21-Musique ;
17-Dessin ; 20-Sculpture ; 28-Connaissance des lois ; 32-
Eloquence ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Construire des
bateaux ; 47-Pieges de guerre ; 48-Piéger les animaux ;
49-Tisser ; 50-Escalade ; 61-Médecine des plantes ; 62-
Navigation ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ; 58-Tailler les
picrres ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 74-Science de la
terre ; 75-Surprendre ; 69-Connaissance des créatures
monstrueuses ; 71-Connaissance des plantes ; 67-Agricul-
ture ; 70-Connaissance des métaux ; 72-Faire de I’al-
cool ; 73-Poisons

Compéicnces interdites

16-Lirefécrire les hiéroglyphes sacrés ; 22-Poésie ;
18-Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 29-Lire/écrire les
hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortileges gumrisés
6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de 1’Air

Constructeur de bateaux (40 a 46) :

Compétences obligatoires
45-Construire des bateaux ; 51-Nager ; 62-Navigation

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 12-Fronde ; 14-Poignard ; 25-Com-
ique ; 30-Séduction ; 37-Evaluer ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilit¢ ; 36-Manipuler ; 41-
Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-Sens ; 51-Nager ; 64-Premiers
soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser ; 68-Connaissance des
animaux

Compétences peu fréquentes

23-Chant ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ; 33-Mar-
chandages ; 31-Se renseigner ; 42-Orientation ; 76-Con-
naissances mythiques ; 77-Traditions

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; I-Coutelas ; 10-Arc ; 13-
Javelot ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-
Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-Musique ;
17-Dessin ; 20-Sculpture ; 28-Connaissance des lois ; 32-
Eloquence ; 46-Fabriquer des armes ; 47-Picges de
guerre ; 48-Piéger les aninvaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ;
61-Médecine des plantes ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ;
54-Maroquinerie ; 58-Tailler les pierres ; 57-Poterie ; 55-
Menuiserie ; 74-Science de la terre ; 75-Surprendre ; 69-
Connaissance des créatures monstrueuses ; 71-Connais-
sance des plantes ; 67-Agriculture ; 70-Connaissance
des métaux ; 72-Faire de I’alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 22-Poésie ;
18-Orievrerie ; 19-Science des émaux ; 29-Lire/écrire les
hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortileges autorisés
6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de 1’Air

Brasseur (47 a 56) :

Compétences obligatoires
71-Connaissance des plantes ; 72-Faire de 1’alcool

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 12-Fronde ; 14-Poignard ; 25-Com-
ique ; 30-Séduction ; 37-Evaluer ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ; 36-Manipuler ; 41-Mémoriser ;
40-Jeu ; 39-Sens ; 51-Nager ; 64-Premiers soins ; 56-
Pécher ; 66-Chasser

Compétences peu fréquentes

23-Chant ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ; 33-Mar-
chandages ; 31-Se renseigner ; 42-Orientation ; 76-Con-
naissances mythiques ; 77-Traditions

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; [-Coutelas ; 10-Arc ; 13-
Javelot ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-
Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-Musique ;
17-Dessin ; 20-Sculpture ; 28-Connaissance des lois ; 32-
Eloquence ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Construire des
bateaux ; 47-Pieges de guerre ; 48-Piéger les animaux ;
49-Tisser ; 50-Escalade ; 61-Médecine des plantes ; 62-
Navigation ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ; 54-Maro-
quinerie ; 58-Tailler les pierres ; 57-Poterie ; 55-
Menuiserie ; 74-Science de la terre ; 75-Surprendre ; 68-
Connaissance des animaux ; 69-Connaissance des
créatures monstrueuses ; 67-Agriculture ; 70-Connais-
sance des métaux ; 73-Poisons
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Compétences interdites

16-Lirefécrire les hiéroglyphes sacrés ; 22-Poésie ;
18-Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 29-Lire/écrire les
hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortiléges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction : sorts de
Protection, sorts de la Terre et de I’Air

Tisserand (57 d 66) ;

Compéience obligatoire
49-Tisser

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 12-Fronde ; 14-Poignard ; 25-Com-
ique ; 30-Séduction ; 37-Evaluer ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité 36-Manipuler ; 41-
Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-Sens ; 51-Nager ; 64-Premiers
soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

Compétences peu fréquentes

23-Chant ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ; 33-Mar-
chandages ; 31-Se renseigner ; 42-Orientation ; 76-Con-
naissances mythiques ; 77-Traditions

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 13-
Javelot ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-
Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-Musique ;
17-Dessin ; 20-Sculpture ; 28-Connaissance des lois ; 32-
Eloquence ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Construire des
bateaux ; 47-Piéges de guerre ; 48-Piéger les animaux ;
50-Escalade ; 61-Médecine des plantes ; 62-Naviga-
tion ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ;
58-Tailler les pierres ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 74-
Science de la terre ; 75-Surprendre ; 68-Connaissance
des animaux ; 69-Connaissance des créatures
monstrueuses ; 71-Connaissance des plantes ; 67-
Agriculture ; 70-Connaissance des métaux ; 72-Faire de
’alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 22-Poésie ;
18-Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 29-Lire/écrire les
hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortiléges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de 1’ Air

Carrier (67 a 71) :

Aulrp métier autorisé :

Sculpteur (voir artistes et artisans)

Compétences obligatoires
58-Tailler les pierres ; 74-Science de la terre

Compétences aulorisées

11-Bois de jet ; 12-Fronde ; 14-Poignard ; 25-Co-
mique ; 30-Séduction ; 37-Evaluer ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilit¢ ; 36-Manipuler ; 4I-
Mémoriser : 40-Jeu ; 39-Sens ; 51-Nager ; 64-Premiers
soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

Compétences peu [réquenies

23-Chant ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ; 33-Mar-
chandages ; 31-Se renseigner ; 42-Orientation ; 76-Con-
naissances mythiques ; 77-Traditions

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; l-Coutelas : 10-Arc ; 13-
Javelot ; 6-Epicu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-
Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-Musique ;
17-Dessin ; 20-Sculpture ; 28-Connaissance des lois ; 32-
Eloquence ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Construire des
bateaux ; 47-Pieges de guerre ; 48-Piéger les animaux ;
49-Tisser ; 50-Escalade ; 61-Médecine des plantes ; 62-
Navigation ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ; 54-Maro-
quinerie ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 75-Surprendre |
68-Connaissance des animaux ; 69-Connaissance des
créatures monstrueuses ; 71-Connaissance des plantes ;
67-Agriculture ; 70-Connaissance des métaux ; 72-Faire
de I’alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hi¢roglyphes sacrés ; 22-Poésie ;
18-Orfévrerie ; 19-Science des émaux ; 29-Lire/écrire les
hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortileges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de 1I’Air

Vigneron (72 a 81) :

Compétences obligatoires

71-Connaissance des plantes ; 67-Agriculture ; 72-
Faire de 1’alcool

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 12-Fronde ; 14-Poignard ; 25-Com-
ique ; 30-Séduction ; 37-Evaluer ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilit¢ ; 36-Manipuler ; 4l-
Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-Sens ; 51-Nager ; 64-Premiers
soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

Compétences peu fréquentes

23-Chant ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ; 33-Mar-
chandages ; 31-Se renseigner ; 42-Orientation ; 76-Con-
naissances mythiques ; 77-Traditions
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Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; l-Coutelas ; 10-Arc ; 13-
Javelot ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-
Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-Musique ;
17-Dessin ; 20-Sculpture ; 28-Connaissance des lois ; 32-
Eloquence ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Construire des
bateaux ; 47-Pieges de guerre ; 48-Piéger les animaux ;
49-Tisser ; 50-Escalade ; 61-Médecine des plantes ; 62-
Navigation ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ; 54-Maro-
quinerie ; 58-Tailler les pierres ; 57-Poterie ; 55-
Menuiserie ; 74-Science de la terre ; 75-Surprendre ; 68-
Connaissance des animaux ; 69-Connaissance des
créatures monstrueuses ; 70-Connaissance des métaux ;
73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 22-Poésie ;
18-Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 29-Lire/écrire les
hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortileges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de I’Air

Macon (82 d 85) :

Autre métier autorisé :
Peintre (voir artistes et artisans)

Compétences obligatoires
17-Dessin ; 44-Architecture ; 74-Science de la terre

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 12-Fronde ; 14-Poignard ; 25-Co-
mique ; 30-Séduction ; 37-Evaluer ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilit¢ ; 36-Manipuler ; 4l-
Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-Sens ; 51-Nager ; 64-Premiers
soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

Compétences peu [réquentes

23-Chant ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ; 33-Mar-
chandages ; 31-Se renseigner ; 42-Orientation ; 76-Con-
naissances mythiques ; 77-Traditions

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; I-Coutelas ; 10-Arc ; 13-
Javelot ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-
Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-Musique ;
20-Sculpture ; 28-Connaissance des lois ; 32-Eloquence ;
46-Fabriquer des armes ; 45-Construire des bateaux ; 47-
Pieges de guerre ; 48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ;
50-Escalade ; 61-Médecine des plantes ; 62-Naviga-

tion ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ;
58-Tailler les pierres ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 75-
Surprendre ; 68-Connaissance des animaux ; 69-Connais-
sance des créatures monstrueuses ; 71-Connaissance des
plantes ; 67-Agriculture ; 70-Connaissance des métaux ;
72-Faire de 1’alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 22-Poésie ;
18-Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 29-Lire/écrire les
hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 60-Chirurgie ; 63-At-
telages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortile ges autorisés
6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de 1’ Air

Forgeron (86 d 90) :

Compétences obligatoires

46-Fabriquer des armes ; 70-Connaissance des
métaux

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 12-Fronde ; 14-Poignard ; 25-Co-
mique ; 30-Séduction ; 37-Evaluer ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilit¢ ; 36-Manipuler ; 4I-
Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-Sens ; 51-Nager ; 64-Premiers
soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

Compétences peu fréquentes

23-Chant ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ; 33-Mar-
chandages ; 31-Se renseigner ; 42-Orientation ; 76-Con-
naissances mythiques ; 77-Traditions

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 13-
Javelot ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-
Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-Musique ;
17-Dessin ; 20-Sculpture ; 28-Connaissance des lois ; 32-
Eloquence ; 45-Construire des bateaux ; 47-Piéges de
guerre ; 48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ;
61-Médecine des plantes ; 62-Navigation ; 53-Faire du
pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 58-Tailler les pier-
res ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 74-Science de la terre ;
75-Surprendre ; 68-Connaissance des animaux ; 69-Con-
naissance des créatures monstrueuses ; 71-Connaissance
des plantes ; 67-Agriculture ; 72-Faire de I'alcool ; 73-
Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 22-Poésie ;
18-Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 29-Lire/écrire les
hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortiléges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de 1’ Air
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Pécheur (91 ¢ 00) :

Compétences obligatoires

51-Nager ; 56-Pécher ;
animaux

68-Connaissance des

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 12-Fronde ; 14-Poignard ; 25-Co-
mique ; 30-Séduction ; 37-Evaluer ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ; 36-Manipuler ; 41-
Mémoriser ; 40-Jen ; 39-Sens ; 64-Premiers soins ; 66-
Chasser

Compétences peu [réquentes

23-Chant ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ; 33-Mar-
chandages ; 31-Se renseigner ; 42-Orientation ; 76-Con-
naissances mythiques ; 77-Traditions

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 13-
Javelot ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-
Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-Musique ;
17-Dessin ; 20-Sculpture ; 28-Connaissance des lois ; 32-
Eloquence ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Construire des
bateaux ; 47-Pieges de guerre ; 48-Piéger les animaux ;
49-Tisser ; 50-Escalade ; 61-Médecine des plantes ; 62-
Navigation ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ; 54-Maro-
quinerie ; 58-Tailler les pierres ; 57-Poteric ; 55-
Menuiserie ; 74-Science de la terre ; 75-Surprendre ; 69-
Connaissance des créatures monstrueuses ; 71-Connais-
sance des plantes ; 67-Agriculture ; 70-Connaissance
des métaux ; 72-Faire de I’alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 22-Poésie ;
18-Orfévrerie ; 19-Science des émaux ; 29-Lire/écrire les
hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortileges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; soris de
Protection, sorts de la Terre et de 1'Air

21-35 : ARTISANS et ARTISTES

Tout comme les ouvriers, ils sont avant tout les
employés des temples ou des domaines royaux. Leur
salaire leur est versé en nature et ils bénéficient de
I'avantage de pouvoir augmenter leur revenu en travail-
lant, en dehors de leur activité officielle, pour des par-
ticuliers. Ils sont parfois regroupés en villages et or-
ganisés alors en communautés, ou possédent leur
maison en ville. Il peut sembler curieux de voir un char-
pentier considéré comme appartenant a la méme catégorie
qu’un peintre ou un joaillier. Pour I’"Egyptien, il n'y a
qu’un seul et méme mot pour désigner I’artisan et I’ar-
tiste, tout deux sont chargés de créer les belles choses qui
réjouissent le ceeur.

Si votre pére est chef de corporation (00), cela ne
vous donne pas le méme titre mais augmente le choix des
carriéres possibles pour votre personnage. Vous pouvez :

- prendre n’importe quel métier d'artiste ou d'ar-
tisan qui vous plait, y compris celui d’architecte (bonus
d’apprentissage : + 2)

- recrue d’élite (militaires, bonus d’apprentissage : + 1)

- scribe, médecin, ou horologue (prétres, bonus d’ap-
prentissage : + 1)

Apres avoir appris 2 lire et a écrire, vous entrerez
dans la voie choisie a I'dge de 10 ans.

Architecte : 4

Employé dans les ateliers du Roi : 3
Employé dans les ateliers d'un temple : 3
Chef de corporation : 5

Autres métiers :

N’importe quel autre métier de la catégorie d'artisan
et d'artiste, saul architecte qui n’est accessible que si
votre pere est lui-méme architecte ou chef de corporation.
Vous pouvez entrer dans I'armée en tant que soldat
(militaires).

Potier (01-10)

Compélences obligatoires

57-Poteric ; 67-Agriculture

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 23-Chant ; 22-Poésie ; 17-Dessin ;
26-Convaincre ; 33-Marchandages ; 30-Séduction ; 31-Se
renseigner ; 37-Evaluer ; 36-Manipuler ; 4I-
Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-Sens ; 58-Tailler les pierres ;
76-Connaissances mythiques ; 77-Traditions

Compétences peu fréquentes

25-Comique ; 27-Légendes ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ; 42-Orientation ; 51-Nager ; 64-
Premiers soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

Compélences rarement connucs

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 12-Fronde ;
13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand
bouclier ; 8-Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-
Musique ; 20-Sculpture ; 18-Orfeévrerie ; 19-Science
des émaux ; 28-Connaissance des lois ; 32-Eloquence ;
46-Fabriquer des armes ; 45-Construire des bateaux ; 47-
Picges de guerre ; 48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ;
50-Escalade ; 61-Médecine des plantes ; 62-Naviga-
tion ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ;
55-Menuiserie ; 74-Science de la terre ; 75-Surprendre ;
68-Connaissance des animaux ; 69-Connaigsance des
créatures monstrucuses ; 71-Connaissance des plantes ;
70-Connaissance des métaux ; 72-Faire de I'alcool ; 73-
Poisons
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Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 29-Lire/écrire
les hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortiléges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de I’Air

Charpentier (11-20)

Compétences obligatoires
17-Dessin ; 55-Menuiserie

Compétences autorisées

1 1-Bois de jet ; 23-Chant ; 22-Poésie ; 26-Convaincre ;
33-Marchandages ; 30-Séduction ; 31-Se renseigner ; 37-
Evaluer ; 36-Manipuler ; 41-Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-Sens ;
58-Tailler les pierres ; 76-Connaissances mythiques ; 77-
Traditions

Compétences peu fréquentes

25-Comique ; 27-Légendes ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ; 42-Orientation ; 51-Nager ; 64-
Premiers soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 12-Fronde ;
13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand
bouclicr ; 8-Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-
Musique ; 20-Sculpture ; 18-Orfévrerie ; 19-Science des
émaux ; 28-Connaissance des lois ; 32-Eloquence ; 44-Ar-
chitecture ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Construire des
bateaux ; 47-Pieges de guerre ; 48-Piéger les animaux ; 49-
Tisser ; 50-Escalade ; 61-Médecine des plantes ; 62-
Navigation ; 53-Fairc du pain ; 59-Tanner ; 54-Maro-
quinerie ; 57-Poterie ; 74-Science de la terre ; 75-
Surprendre ; 68-Connaissance des animaux ; 69-Connais-
sance des créatures monstrueuses ; 71-Connaissance des
plantes ; 67-Agriculture ; 70-Connaissance des métaux ;
72-Faire de 1'alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 29-Lire/écrire
les hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 60-Chirurgie ; 63-At-
telages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortileges autorisés
6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de I’ Air

Orfévre (21-31)

Compétences obligatoires
18-Orfevrerie ; 70-Connaissance des métaux

Compétences autorisées
11-Bois de jet ; 23-Chant ; 22-Poésie ; [7-Dessin ;
26-Convaincre ; 33-Marchandages ; 30-Séduction ; 37-

Evaluer ; 36-Manipuler ; 41-Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-
Sens ; 58-Tailler les pierres ; 76-Connaissances mythi-
ques ; 77-Traditions

Compétences peu fréquentes

25-Comique ; 27-Légendes 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ; 42-Orientation ; 51-Nager ; 64-
Premiers soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; I-Coutelas ; 10-Arc ; 12-
Fronde ; 13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse |
7-Grand bouclier ; 8-Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-
Danse ; 21-Musique ; 20-Sculpture ; 19-Science des
émaux ; 28-Connaissance des lois ; 32-Eloquence ; 31-Se
renseigner ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Construire des
bateaux ; 47-Pidges de guerre ; 48-Piéger les animaux ;
49-Tisser ; 50-Escalade ; 61-Médecine des plantes ; 62-
Navigation ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ; 54-Maro-
quinerie ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 74-Science de la
terre ; 75-Surprendre ; 68-Connaissance des animaux ;
69-Connaissance des créatures monstrueuses ; 71-Con-
naissance des plantes ; 67-Agriculture ; 72-Faire de I'al-
cool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 29-Lire/¢crire
les hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortileges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de [’Air

Sculpteur (3/-40)

Compétences obligatoires

20-Sculpture ; 58-Tailler les pierres ; 74-Science
de la terre ; 77-Traditions

Compétences autorisces

11-Bois de jet ; 23-Chant ; 22-Poésie ; 17-Dessin ; 26-
Convaincre ; 33-Marchandages ; 30-Séduction ; 31-Se ren-
seigner ; 37-Evaluer ; 36-Manipuler ; 41-Mémoriser ; 40-
Jeu ; 39-Sens ; 76-Connaissances mythiques

Compétences peu fréquentes

25-Comique ; 27-Légendes ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ; 42-Orientation ; 51-Nager ; 64-
Premiers soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; I-Coutelas ; 10-Arc ; 12-
Fronde ; 13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse |
7-Grand bouclier ; 8-Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-
Danse ; 21-Musique ; 18-Orfevrerie ; 19-Science des
émaux ; 28-Connaissance des lois ; 32-Eloquence ; 44-
Architecture ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Construire des
bateaux ; 47-Pieges de guerre ; 48-Piéger les animaux ;
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49-Tisser ; 50-Escalade ; 61-Médecine des plantes ; 62-
Navigation ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ; 54-Maro-
quinerie ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 75-Surprendre ;
68-Connaissance des animaux ; 69-Connaissance des
créatures monstrueuses ; 71-Connaissance des plantes ;
67-Agriculture ; 70-Connaissance des métaux ; 72-Faire
de I'alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 29-Lire/écrire
les hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 60-Chirurgie ; 63-At-
telages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortileges autorisés
6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de 1" Air

Ebéniste (41-51)

Compétences obligatoires
20-Sculpture ; 55-Menuiserie

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 23-Chant ; 22-Poésie ; 17-Dessin ;
26-Convaincre ; 33-Marchandages ; 30-Séduction ; 31-Se
renseigner ; 37-Evaluer ; 36-Manipuler ; 4l-
Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-Sens ; 58-Tailler les pierres ;
76-Connaissances mythiques ; 77-Traditions

Compélences peu fréquentes

25-Comique 27-Légendes ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ; 42-Orientation ; 51-Nager ; 64-
Premiers soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 12-Fronde ;
13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand
bouclier ; 8-Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-
Musique ; 18-Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 28-
Connaissance des lois ; 32-Eloquence ; 46-Fabriquer
des armes ; 45-Construire des bateaux ; 47-Pieges de
guerre ; 48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ;
61-Médecine des plantes ; 62-Navigation ; 53-Faire du
pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 57-Poterie ; 74-
Science de la terre ; 75-Surprendre ; 68-Connaissance
des animaux ; 69-Connaissance des créatures
monstrueuses 71-Connaissance des plantes ; 67-
Agriculture ; 70-Connaissance des mélaux ; 72-Faire de
I"alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 29-Lire/écrire
les hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortiléges autorisés
6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de I’ Air

Peintre (51-60)

Compétences obligatoires

17-Dessin ; 74-Science de la terre ; 68-Connaissance
des animaux ; 71-Connaissance des plantes

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 23-Chant ; 22-Poésie ; 26-Con-
vaincre ; 33-Marchandages ; 30-Séduction ; 31-Se ren-
seigner ; 37-Evaluer ; 36-Manipuler ; 41-Mdémoriser ;
40-Jeu ; 39-Sens ; 58-Tailler les pierres ; 76-Connaissan-
ces mythiques ; 77-Traditions

Compétences peu [réquentes

25-Comique ; 27-Légendes
Agilité ; 42-Orientation 51-Nager ;
soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

38-Imiter ; 35-
64-Premiers

Compétences rarement connucs

2-Epée ; 4-Lance ; |-Coutelas ; 10-Arc ; 12-Fronde ;
I3-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand
bouclier ; 8-Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-
Musique ; 20-Sculpture ; 18-Orfévreric ; 19-Science
des émaux ; 28-Connaissance des lois ; 32-Eloquence ;
34-Acrobaties ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Construire
des bateaux ; 47-Pieges de guerre ; 48-Piéger les
animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ; 61-Médecine des
plantes ; 62-Navigation ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ;
54-Maroquinerie ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie : 75-
Surprendre  ;  69-Connaissance  des  créatures
monstrueuses ; 67-Agriculture ; 70-Connaissance des
métaux ; 72-Faire de I'alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 29-Lire/écrire
les hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortiléges autorisés
6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de 1’Air

Architecte (61-70)

Compétences obligatoires

17-Dessin ; 20-Sculpture ; 44-Architecture ; 55-
Menuiserie

Compélences autorisées

1 1-Bois de jet ; 23-Chant ; 22-Poésie ; 26-Convaincre ;
33-Marchandages ; 30-Séduction ; 31-Se renseigner ; 37-
Evaluer ; 36-Manipuler ; 41-Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-Sens ;
58-Tailler les pierres ; 76-Connaissances mythiques ; 77-
Traditions
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Compétences peu [réquentes

25-Comique ; 27-Légendes ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ; 42-Orientation ; 51-Nager ; 64-
Premiers soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 12-
Fronde ; [3-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse ;
7-Grand bouclier ; 8-Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-
Danse ; 21-Musique ; 18-Orfevrerie ; 19-Science des
émaux ; 28-Connaissance des lois ; 32-Eloquence ; 43-
Philosophie ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Construire
des bateaux ; 47-Pidges de guerre ; 48-Piéger les
animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ; 61-Médecine des
plantes ; 62-Navigation ; 63-Attelages ; 52-Equitation ;
53-Fairc du pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 57-
Poterie ; 74-Science de la terre ; 75-Surprendre ; 68-Con-
paissance des animaux ; 69-Connaissance des créatures
monstrueuses ; 7 |-Connaissance des plantes ; 67-Agricul-
ture ; 70-Connaissance des mélaux ; 72-Faire de I'al-
cool ; 73-Poisons ; 65-Astronomie

Compétences interdites
16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 60-Chirurgie

Sortileges autorisés
6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de I'Air

Céramiste (71-80)

Compétences obligatoires
19-Science des émaux ; 67-Agriculture

Compélences autorisées

1 1-Bois de jet ; 23-Chant ; 22-Poésie ; 17-Dessin ; 26~
Convaincre ; 33-Marchandages ; 30-Séduction ; 31-Se ren-
seigner ; 37-Evaluer ; 36-Manipuler ; 41-Mémoriser ; 40-
Jeu : 39-Sens ; 58-Tailler les pierres ; 76-Connaissances
mythiques ; 77-Traditions

Compétences peu [réquentes

25-Comique ; 27-Légendes ; 38-lmiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ; 42-Orientation ; 51-Nager ; 64-
Premiers soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 12-
Fronde ; 13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse ;
7-Grand bouclier ; 8-Hache ; 15-Ant de la guerre ; 24-
Danse ; 21-Musique ; 20-Sculpture ; 18-Orfévrerie ; 28-
Connaissance des lois ; 32-Eloquence ; 46-Fabriquer
des armes ; 45-Construire des bateaux ; 47-Picges de

guerre ; 48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ;
61-Médecine des plantes ; 62-Navigation ; 53-Faire du
pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 57-Poterie ; 55-
Menuiserie ; 74-Science de la terre ; 75-Surprendre ; 68-
Connaissance des animaux ; 69-Connaissance des
créatures monstrueuses ; 71-Connaissance des plantes ;
70-Connaissance des métaux ; 72-Faire de 1’alcool ; 73-
Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 29-Lire/écrire
les hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Atielages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortil¢ges autorisés
6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de I’Air

Emailleur (81-90)

Compétences obligatoires

19-Science des émaux ; 74-Science de la terre ; 71-
Connaissance des plantes

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 23-Chant ; 22-Poésie ; 17-Dessin ;
26-Convaincre ; 33-Marchandages ; 30-Séduction ; 31-Se
renseigner ; 37-Evaluer ; 36-Manipuler ; 4l1-
Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-Sens ; 58-Tailler les pierres ;
76-Connaissances mythiques ; 77-Traditions

Compétences peu fréquentes

25-Comique ; 27-Légendes ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ; 42-Orientation ; 51-Nager ; 64-
Premiers soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 12-
Fronde ; 13-Javelot ; 14-Poigpard ; 6-Epieu ; 9-Masse ;
7-Grand bouclier ; 8-Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-
Danse ; 21-Musique ; 20-Sculpture ; 18-Orfévrerie ; 28-
Connaissance des lois ; 32-Eloquence ; 46-Fabriquer
des armes ; 45-Construire des bateaux ; 47-Pieges de
guerre ; 48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ;
61-Médecine des plantes ; 62-Navigation ; 53-Faire du
pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 57-Poterie ; 55-
Menuiserie ; 75-Surprendre ; 68-Connaissance des
animaux : 69-Connaissance des créatures
monstrueuses ; 67-Agriculture ; 70-Connaissance des
métaux ; 72-Faire de ’alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 29-Lire/écrire
les hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortileges autorisés
6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorls de
Protection, sorts de la Terre et de 1’Air
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Joaillier (91-00)

Compétences obligatoires
17-Dessin ; 70-Connaissance des métaux

Compétences autorisées

11-Bois de jet ; 23-Chant ; 22-Poésie ; 18-Orfevrerie ;
26-Convaincre ; 33-Marchandages ; 30-Séduction ; 31-Se
renseigner ; 37-Evaluer ; 36-Manipuler ; 41-Mémoriser ;
40-Jeu ; 39-Sens ; 58-Tailler les pierres ; 76-Connaissances
mythiques ; 77-Traditions

Compétences peu fréquentes

25-Comique ; 27-Légendes ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ; 42-Orientation ; 51-Nager ; 64-
Premiers soins ; 56-Pécher ; 66-Chasser

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 12-Fronde ;
13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand
bouclier ; 8-Hache ; 15-Art de la guerre ; 24-Danse ; 21-
Musique ; 20-Sculpture ; 19-Science des émaux ; 28-
Connaissance des lois ; 32-Eloquence ; 46-Fabriquer
des armes ; 45-Construire des bateaux ; 47-Piéges de
guerre ; 48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ;
61-Médecine des plantes ; 62-Navigation ; 53-Faire du
pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 57-Poterie ; 55-
Menuiserie ; 74-Science de la terre ; 75-Surprendre ; 68-
Connaissance des animaux ; 69-Connaissance des
créatures monstrueuses ; 71-Connaissance des plantes ;
67-Agriculture ; 72-Faire de 1’alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 29-Lire/écrire
les hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architecture ; 60-
Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-Astronomie

Sortileges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la Terre et de 1’Air

36-50 : INDEPENDANTS

Nous avons regroupés sous cette affectation différents
métiers qui n’étaient pas liés directement aux besoins de
P’état. Si vous étes issus d’un pere exergant ce métier, vous
avez 50 % de chances d’avoir appris  lire et 2 écrire. Si
vous désirez poursuivre la carrigre de votre pére, vous le
pourrez sans difficulté majeure, cependant, il vous faudra
tenir compte pour le métier de marchand et de cabaretier
que bien que vous possédiez les compétences nécessaires &
I’exercice du métier, vous étes en début de carriére donc
I’aide et I’apprenti de votre pare.

Pour ce qui est du marchand, il est peu de choses
a dire si ce n'est que son commerce est basé uniquement
sur le troc. L’Egypte ne connaissait pas 'usage la mon-
naie, seul était pratiqué le troc. Les musiciens, les dan-
seurs et les chanteurs se louaient pour une soirée et

étaient appelés également dans les temples pour certaines
cérémonies. Ils étaient rarement employés 2 titre fixe, ex-
cepté pour les danseuses, musiciennes et chanteuses qui
étaient souvent issues des familles nobles.

Statut social : 4

Autres métiers autorisés ;

Paysan , n’importe quel métier d'ouvrier, d'ar-
tisans et artistes, soldat (militaire).

Si vous savez lire et écrire, vous pouvez étre ar-
chitecte, recrue d’élite (militaire), scribe (fonctionnaire,
militaire ou prétre), ou médecin (prétre).

Marchand (071-20)

Compélences obligatoires
33-Marchandages ; 37-Evaluer ; 42-Orientation

Compétences autorisées

23-Chant ; 22-Poésie ; 25-Comique ; 26-Convaincre ;
32-Eloquence ; 30-Séduction ; 31-Se renseigner ; 38-Im-
iter ; 34-Acrobaties ; 35-Agilité ; 41-Mémoriser ; 40-Jeu ;
39-Sens ; 51-Nager ; 68-Connaissance des animaux ; 71-
Connaissance des plantes

Compétences peu fréquentes

24-Danse ; 21-Musique ; 27-Légendes ; 36-
Manipuler ; 50-Escalade ; 76-Connaissances mythiques ;
77-Traditions

Compétences rarement connucs

2-Bpée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 11-Bois de
jet ; 12-Fronde ; 13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-
Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-Hache ; 15-Art de la guerre ;
17-Dessin ; 20-Sculpture ; 18-Orfevrerie ; 19-Science des
émaux ; 28-Connaissance des lois ; 43-Philosophie ; 46-
Fabriquer des armes ; 45-Construire des bateaux ; 47-
Piéges de guerre ; 48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 61-
Médecine des plantes ; 62-Navigation ; 64-Premicrs
soins ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 58-
Tailler les pierres ; 56-Pécher ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ;
66-Chasser ; 74-Science de la terre ; 75-Surprendre ; 69-
Connaissance des créatures monstrueuses ; 67-Agriculture ;
70-Connaissance des métaux ; 72-Faire de ['alcool ; 73-
Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 44-Architec-
ture ; 60-Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-
Astronomie

Sortiléges autorisés

1-Lier les langues ; 2-Donner soif ; 3-Langage confus ;
6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection
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Cabaretier (21-40)

Compétences obligatoires

26-Convaincre ; 32-Eloquence ; 31-Se renseigner ;
72-Faire de I"alcool

Compétences autorisées

23-Chant ; 24-Danse ; 21-Musique ; 22-Poésie ; 25-
Comique ; 33-Marchandages ; 30-Séduction ; 37-Evaluer ;
38-Imiter ; 34-Acrobaties ; 35-Agilité ; 36-Manipuler ; 41-
Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-Sens ; 51-Nager

Compétences peu fréquentes

27-Légendes ; 42-Orientation ; 50-Escalade ; 68-
Connaissance des animaux ; 71-Connaissance des plan-
tes ; 76-Connaissances mythiques ; 77-Traditions

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 11-Bois
de jet ; 12-Fronde ; I13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-
Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-Hache ; [5-Art
de la guerre ; 17-Dessin ; 20-Sculpture ; 18-
Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 28-Connaissance des
lois ; 43-Philosophie ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Con-
struire des bateaux ; 47-Pidges de guerre ; 48-Piéger les
animaux ; 49-Tisser ; 61-Médecine des plantes ; 62-
Navigation ; 64-Premiers soins ; 53-Faire du pain ; 59-
Tanner ; 54-Maroquinerie ; 58-Tailler les pierres ; 56-
Pécher ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 66-Chasser ; 74-
Science de la terre ; 75-Surprendre ; 69-Connaissance des
créatures monstrueuses ; 67-Agriculture ; 70-Connais-
sance des métaux ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 44-Architec-
ture ; 60-Chirurgie ; 63-Attelages ;
52-Equitation ; 65-Astronomie

e

Sortiléges autorisés

2-Donner soif ; 3-Langage confus ; 4-Ivresse ; 6-
Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; 27-trouver
de I’eau, sorts de Protection

Danseur (41-60)

Autres métiers autorisés :

En plus des autres métiers proposés pour les profes-
sions indépendantes, vous pouvez choisir d’étre chan-
teur ou musicien.

Compétences obligatoires
24-Danse ; 34-Acrobaties ; 35-Agilité ; 77-Traditions

Compétences autorisées

23-Chant ; 21-Musique ; 22-Poésie ; 25-Comique ; 26-
Convaincre ; 32-Eloquence ; 33-Marchandages ; 30-Séduc-
tion ; 31-Se renseigner ; 38-Imiter ; 41-Mémoriser ; 40-
Jeu ; 39-Sens ; 51-Nager ; 76-Connaissances mythiques

Compétences peu fréquentes

27-Légendes ; 36-Manipuler ; 42-Orientation ; 50-
Escalade ; 68-Connaissance des animaux ; 71-Connais-
sance des plantes

Compétences rarement connues
2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 11-Bois
de jet ; I2-Fronde ; 13-Javelot ; l4-Poignard ; 6-
Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-Hache ; 15-Art
de la guerre ; 17-Dessin ; 20-Sculpture : 18-
Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 28-Connaissance des
lois ; 37-Evaluer ; 43-Philosophie ; 46-Fabriquer des
armes ; 45-Construire des bateaux ; 47-Piéges de guerre ;
48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 61-Médecine des
plantes ; 62-Navigation ; 64-Premiers
soins ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ;
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54-Maroquinerie ; 58-Tailler les pierres ; 56-Pécher ; 57-
Poterie ; 55-Menuiserie ; 66-Chasser ; 74-Science de la
terre ; 75-Surprendre ; 69-Connaissance des créatures
monstrueuses ; 67-Agriculture ; 70-Connaissance des
métaux ; 72-Faire de I’alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 44-Architec-
ture ; 60-Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-
Astronomie

Sortiléges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts
concernant les Contes, soris de Protection

Chanteur (61-80)

Autres métiers autorisés :

En plus des autres métiers proposés pour les profes-
sions indépendantes, vous pouvez choisir d’étre

musicien ou danseur,

Compétences obligatoires
23-Chant ; 21-Musique ; 25-Comique ; 38-Imiter

Compétences autorisées

22-Poésie ; 26-Convaincre ; 32-Eloquence ; 33-Mar-
chandages ; 30-Séduction ; 31-Se renseigner ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ; 41-Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-
Sens ; 51-Nager ; 76-Connaissances mythiques ; 77-
Traditions

Compétences peu fréquentes

24-Danse ; 27-Légendes ; 36-Manipuler ; 42-Orien-
tation ; 50-Escalade ; 68-Connaissance des animaux ; 71-
Connaissance des plantes

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 11-Bois
de jet ; 12-Fronde ; I3-Javelot ; 14-Poignard ; 6-
Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-Hache ; 15-Art
de la guerre ; 17-Dessin ; 20-Sculpture ; 18-
Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 28-Connaissance des




lois ; 37-Evaluer ; 43-Philosophie ; 46-Fabriquer des
armes ; 45-Construire des bateaux ; 47-Pie¢ges de guerre ;
48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 61-Médecine des
plantes ; 62-Navigation ; 64-Premiers soins ; 53-Faire du
pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 58-Tailler les pier-
res ; 56-Pécher ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 66-
Chasser ; 74-Science de la terre ; 75-Surprendre ; 69-
Connaissance des créatures monstrueuses ; 67-Agricul-
ture ; 70-Connaissance des métaux ; 72-Faire de I'al-
cool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 44-Architec-
ture ; 60-Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-
Astronomie

Sortiléges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; Soris
concernant les Contes, soris de Protection

Musicien (81-00)

Autres métiers autorisés :

En plus des autres métiers proposés pour les profes-
sions indépendantes, vous pouvez choisir d’étre chan-
teur ou danseur.

Compétences obligatoires
23-Chant ; 21-Musique

Compétences autorisées

24-Danse ; 22-Poésie ; 25-Comique ; 26-Convaincre ;
32-Eloquence ; 33-Marchandages ; 30-Séduction ; 31-Se
renseigner ; 38-Imiter ; 38-Imiter ; 35-Agilit¢ ; 41-
Mémoriser ; 40-Jeu ; 39-Sens ; 51-Nager ; 76-Connaissan-
ces mythiques ; 77-Traditions

Compétences peu fréquentes

27-Légendes ; 36-Manipuler ; 42-Orientation ; 50-
Escalade ; 68-Connaissance des animaux ; 71-Connais-
sance des plantes

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 11-Bois
de jet ; 12-Fronde ; I3-Javelot ; 14-Poignard ; 6-
Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-Hache ; 15-Art
de la guerre ; 17-Dessin ; 20-Sculpture ; 18-
Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 28-Connaissance des
lois ; 37-Evaluer ; 34-Acrobaties ; 43-Philosophie ; 46-
Fabriquer des armes ; 45-Construire des bateaux ; 47-
Pidges de guerre ; 48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ;
61-Médecine des plantes ; 62-Navigation ; 64-Premiers
soins ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ; 54-Maro-
quinerie ; 58-Tailler les pierres ; 56-Pécher ; 57-Poterie ;
55-Menuiserie ; 66-Chasser ; 74-Science de la terre ; 75-
Surprendre  ;  69-Connaissance  des  créatures
monstrueuses ; 67-Agriculture ; 70-Connaissance des
métaux ; 72-Faire de I’alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 44-Architec-
ture ; 60-Chirurgie ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 65-
Astronomie

Sortileges autorisés
6-Malédiction ; 7-Amulette de Maléd :tion ; Sorts
concernant les Contes, sorts de Protection

51-65 : FONCTIONNAIRES

Dans un pays aussi étatisé que 1I’Egypte, le fonction-
nariat est trés développé. Si vous étes originaire de ce
milieu, vous aurez un large choix pour votre métier.

En premier, notez qu’a I'ige de 6 ans, vous étes
placé dans une maison de vie pour apprendre 2 lire et a
écrire. Puis A dix ans, vous commencez votre apprentis-
sage dans la voie que vous avez choisi

Vous possédez donc déja la compétence Lire et
écrire. Par conséquent, vous pouvez apprendre n’im-
porte quel métier d'artiste ou d'artisan, entrer dans
I'armée en tant que recrue d’élite (militaire) ou dans le
clergé comme scribe, médecin ou horologue (prétre).
Pour ces métiers, voir le chapitre qui leur sont consacrés.

Nous vous donnons ici quelques litres portés par
les fonctionnaires :

Administration fiscale (0/-25) :

Chef du double grenier

Chef du bureau de ce que donne les hommes
Scribe du trésor

Administration judiciaire (26-50) :
Préposé aux querelles
Grand de la maison des trente

Administration du palais (5/-75) :
Chef de tous les travaux du roi

Chef de la maison des armées

Chef des chambres de la parure du roi
Chancelier du roi

Administration provinciale (76-00) :

Préposé au creusement des canaux

Gouverneur de province

Chef du bureau de recensement

Chef du bureau de recensement des bestiaux
Grand Ouartou des citoyens (maire d’un village)

L’agriculture a son ministre et ses aides.
Chef des deux moitiés des terres

(dans le sens des terres cultivables)
Chef des champs

Scribe des champs
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Toute administration sans secrétaire n’est rien,
I’Egypte a les siens : les scribes. Omniprésents qu’il
s’agisse d’affaire de justice, de fiscalité, de 1’organisation
du palais, de religion, le scribe est fier de sa condition.
Le terme égyptien pour nommer les scribes se traduit
littéralement par “chef des secrets”, méme pour la plus
humble des fonctions. Ainsi trouvons nous un chef des
secrets de la toilette du roi, scribe préposé a tenir 2
jour le compte des vétements du roi et responsable des
magasins ol I’on garde en réserve les foumnitures néces-
saires a la toilette du roi.

Voici quelques exemples de titre de scribe :

Chef des secrets des missions secrétes : scribe
écrivant les ordres pour les fonctionnaires investis
d’une mission pour le roi.

Chef des secrets de tous les ordres du roi : écrivait
toute les décisions prises par le roi et ses ministres
pour I’administration du pays.

Chef des secrets des six grandes maisons : prenait
note des décisions de justice.

Chef des secrets du palais : semblable 2 un chambellan.

Chef des secrets des paroles divines : scribe person-
nel de pharaon.

Pour de plus amples informations, reportez-vous au
livret de civilisation. Vous vous rendrez rapidement com-
pte que les fonctionnaires ne peuvent intervenir en tant
que personnages. Il vous faudra donc choisir une occupa-
tion différente de celle de votre pére. Vous pouvez le
faire sans contrainte et sans malus. Considérez pour la
crédibilité de votre personnage que vous avez choisi un
autre métier car votre frére est 1a pour reprendre la charge
de votre pére, ou bien menez votre personnage en aven-
ture pendant quelques années puis au déces de votre pére
prenez sa charge. Votre personnage ne partira plus en
aventure mais son fils le pourra... Signalons au maitre de
jeu que les changements de souverains entrainaient par-
fois des changements de fonctionnaires tout comme les
changements de dynastie qui eux entrainaient 2 90 % des
bouleversements dans le personnel administratif.

Vous pouvez cependant choisir la fonction de
scribe dans I’administration qui emploie votre pére.

Statut social : 5

Scribe

Compétences obligatoires
22-Poésie ; 17-Dessin ; 41-Mémoriser ; 43-
Philosophie ; 76-Connaissances mythiques ; 77-Traditions

Compétences autorisées

23-Chant ; 21-Musique ; 26-Convaincre ; 27-Légen-
des ; 32-Eloquence ; 30-Séduction ; 31-Se renseigner ;
68-Connaissance des animaux ; 69-Connaissance des
créatures monstrueuses ; 71-Connaissance des plantes ;
70-Connaissance des métaux

Compétences peu fréquentes
24-Danse ; 33-Marchandages ; 37-Evaluer ; 35-
Agilité ; 51-Nager ; 64-Premiers soins

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 11-Bois de
jet ; 12-Fronde ; 13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-
Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-Hache ; 15-Axt de la guerre ;
20-Sculpture ; 18-Orfévrerie ; 19-Science des émaux ; 28-
Connaissance des lois ; 25-Comique ; 38-Imiter ; 34-
Acrobaties ; 36-Manipuler ; 42-Orientation ; 40-Jeu ; 39-
Sens ; 44-Architecture ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Con-
struire des bateaux ; 47-Pidges de guerre ; 48-Piéger les
animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ; 61-Médecine des plan-
tes ; 62-Navigation ; 53-Faire du pain ; 59-Tanner ; 54-
Maroquinerie ; 58-Tailler les pierres ; 56-Pécher ; 57-
Poterie ; 55-Menuiserie ; 66-Chasser ; 74-Science de la
terre ; 75-Surprendre ; 67-Agriculture ; 72-Faire de I'al-
cool ; 73-Poisons ; 65-Astronomie

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 60-Chirurgie ;
63-Attelages ; 52-Equitation

Sortileges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorls de
Scribe : Neter Medou, sorts de Protection

66-75 : MILITAIRES

Comme nous 1’avons vu précédemment, ’Egypte n’a
pas d’armée permanente trés importante. Il y a cependant
une armée de métier composée de soldats remplissant sur-
tout la fonction de policier et de recrues d’élite qui cons-
tituent la garde personnelle du roi, ou assurent le réle d’am-
bassadeur. Lieutenant, Grand général sont des titres que
peuvent porter vos peres, ils vous donnent un statut social et
vous permettent un plus grand choix d’occupations. Dans ce
cas, vous devez apprendre des compétences obligatoires ou
autorisées de simple soldat de 1’ige de 10 ans a I’age de
14 ans. Vous pouvez ensuite évoluer vers un des métiers
proposés sans contrainte ni malus.

Si votre ptre est simple soldat, vous pourrez selon
vos mérites passer au grade de chef d’une section de
I’armée, puis lieutenant, et peut étre méme Grand
général. Cela est laissé 4 ’appréciation du maitre de jeu.

Pere scribe :

Les scribes de 1I’armée se chargent de I’administra-
tion de I’armée, comptabilité des armes et fournitures
diverses, répartition des salaires,.. Leurs fils ont
différents choix.

Statut social :

Soldat : 3
Recrue d’élite : 4
Lieutenant : 5
Grand général : 6
Scribe : 5
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Soldat (01-50)

Autres métiers autorisés :
Paysan, ouvrier, artisan ouarfiste (excepté architecte),

Compétences obligatoires
2-Epée ; 4-Lance ; 7-Grand bouclier ; 8-Hache ; 35-
Agilité ; 39-Sens ; 50-Escalade ; 75-Surprendre

Compétences autorisées

1-Coutelas ; 10-Arc ; 11-Bois de jet ; 12-Fronde ;
13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 26-Con-
vaincre ; 32-Eloquence ; 33-Marchandages ; 30-Séduc-
tion ; 31-Se renseigner ; 37-Evaluer ; 42-Orientation ;
63-Attelages ; 64-Premiers soins ; 52-Equitation ; 66-
Chasser ; 68-Connaissance des animaux ; 71-Connais-
sance des plantes

Compétences peu fréquentes

15-Art de la guerre ; 23-Chant ; 25-Comique ; 27-
Légendes ; 38-Imiter ; 34-Acrobaties ; 76-Connaissan-
ces mythiques ; 77-Traditions

Compétences rarement connues

24-Danse ; 21-Musique ; 22-Poésie ; 17-Dessin ; 20-
Sculpture ; 18-Orfévrerie ; 19-Science des émaux ; 28-
Connaissance des lois ; 36-Manipuler ; 41-Mémoriser ;

43-Philosophie ; 40-Jeu ; 46-Fabriquer des armes ; 45- °

Construire des bateaux ; 47-Pieges de guerre ; 48-
Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 51-Nager ; 61-Médecine
des plantes ; 62-Navigation ; 53-Faire du pain ; 59-Tan-
ner ; 54-Maroquinerie ; 58-Tailler les pierres ; 56-
Pécher ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 74-Science de la
terre ; 69-Connaissance des créatures monstrueuses ; 67-
Agriculture ; 70-Connaissance des métaux ; 72-Faire de
1’alcool ; 73-Poisons

Compétences interdites

16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés ; 29-Lire/écrire
les hiéroglyphes ; 44-Architecture ; 60-Chirurgie ; 65-
Astronomie

Sortiléges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Guerrier, soris de Protection

Recrue d’élite (51-75)

Autres métiers autorisés :

Paysan, ouvrier, artisan ou artiste, scribe d’une ad-
ministration (fonctionnaire), scribe de 1’armée (militaire),
médecin ou horologue (prétre).

Compétences obligatoires

2-Epée ; 4-Lance ; 7-Grand bouclier ; 8-Hache ; 15-
Art de la guerre ; 35-Agilité ; 39-Sens ; 50-Escalade ;
75-Surprendre

Compétences autorisées

1-Coutelas ; 10-Arc ; 11-Bois de jet ; 12-Fronde ;
13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 23-
Chant ; 26-Convaincre ;- 27-Légendes ; 32-Eloquence ;
33-Marchandages ; 30-Séduction ; 31-Se renseigner ; 37-
Evaluer ; 42-Orientation ; 63-Attelages ; 64-Premiers
soins ; 52-Equitation ; 66-Chasser ; 68-Connaissance
des animaux ; 71-Connaissance des plantes ; 76-Connais-
sances mythiques ; 77-Traditions

Compétences peu fréquentes

25-Comique ; 38-Imiter ; 34-Acrobaties ; 43-
Philosophie ; 40-Jeu ; 69-Connaissance des créatures
monstrueuses ; 65-Astronomie

Compétences rarement connues

24-Danse ; 21-Musique ; 22-Poésie ; 17-Dessin ; 20-
Sculpture ; 18-Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 28-
Connaissance des lois ; 36-Manipuler ; 41-Mémoriser ;
44-Architecture ; 46-Fabriquer des armes ; 45-Cons-
truire des bateaux ; 47-Piéges de guerre ; 48-Piéger les
animaux ; 49-Tisser ; 51-Nager ; 61-Médecine des plan-
tes ; 60-Chirurgie ; 62-Navigation ; 53-Faire du pain ;
59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 58-Tailler les pierres ; 56-
Pécher ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 74-Science de la
terre ; 67-Agriculture ; 70-Connaissance des métaux ; 72-
Faire de 1’alcool ; 73-Poisons

Compétence interdite
16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés

Sortiléges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Guerrier, sorts de Protection

Lieutenant (76-85)

Autres métiers autorisés :

Artisan ou artiste, scribe d’une administration
(fonctionnaire), recrue d’élite ou scribe de I’armée
(militaire), scribe d’un temple au choix, médecin ou
horologue (prétre).

Grand général (86-90) :

Autres métiers autorisés :

Artisan ou artiste, scribe d’une administration
(fonctionnaire), recrue d’élite ou scribe de 1'armée
(militaire), scribe d’un temple au choix, médecin,
horologue devin ou magicien simple initié (prétre).

Scribe (91-00) :

Si vous choisissez d’étre scribe comme votre pére,
reportez-vous 2 la description des scribes de I’administra-
tion (fonctionnaires).
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Autres métiers autorisés ;

Paysan, ouvrier, artiste ou arfisan, scribe d’une ad-
ministration (fonctionnaire), recrue d’élite ou scribe de
I'armée (militaire), scribe d’un temple au choix, médecin
ou horologue (prétre).

76-95 : PRETRES

Faire partie du clergé implique certaines obligations :

Avoir des vétements de lin pur uniquement, ne
jamais porter de vétements de laine.

Avoir le crine soigneusement rasé et le corps
entiérement épilé. D’autre part, les initiés aux mysteres
doivent &tre circoncis. Enfin ne pas porter de vétements
ou d’ormements (ceinture, sandales) en cuir.

Statut social :

Embaumeur : 2

Purificateur ; 3

Administrateur : 5

Scribe : 5

Médecin : 5

Horologue : 4

Devin : 4

Magiciens simples initiés :6
Magiciens hauts initiés (Ecole) : 7
Haut clergé : 8

Embaumeurs (0/-05) :

Bien que nécessaires pour conserver le corps et as-
surer la survie de 1’ime, les embaumeurs forment une
caste A part, méprisée par la plupart du peuple et des
grands. IIs vivent en corporation dans ce que 1’on appelle
“la maison des morts”. Nous ne retenons ici que les
prétres participant au rituel devant assurer la survie éter-
nelle de I’ame par la conservation du corps. Si votre pere
est 'un de ceux-ci, vous étes placé a I’dge de 6 ans dans
une école pour apprendre 2 lire et 2 écrire les
hiéroglyphes sacrés, puis 2 1'Age de 10 ans dans un
temple comme purificateur. Tout embaumeur pouvant
sortir son fils de sa condition le fait sans hésiter. Vous
pouvez ensuite choisir d’ére médecin, horologue ou
devin sans contrainte ni malus.

Vous pouvez également prendre n’importe quel
emploi d'ouvrier, d'artiste ou d'artisan ou de militaire.
Dans ce cas s’appliquent les contraintes et les malus
dus au choix d’un métier différent de celui de son pére.

Purificateurs (06-30) :

En égyptien, on les appelaient Quabou, littérale-
ment “les purs”. Comme ’ensemble des prétres, ils por-
tent également le nom d'esclave divin. Ils remplissent les
charges les plus humbles du temple. Méme si votre nais-
sance vous destine a un rang plus élevé, il vous faudra
toujours passer par ce stade. Chacun porte un nom spécial
en fonction de la tiche qu’il accomplit :

Préposé aux perruques du dien
Préposé au linge du dieu
Préposé aux sandales du dieu
Préposé aux tables d’offrandes
Préposé aux fleurs du dieu,...

Si votre pere est purificateur, vous étes placés a 1’age
de 6 ans dans la maison de vie ou vous apprenez 2 lire et
a écrire les hiéroglyphes.

Compétences obligatoires
76-Connaissances mythiques ; 77-Traditions

Compétences autorisées

23-Chant ; 21-Musique ; 22-Poésie ; 17-Dessin ; 28-
Connaissance des lois ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ;
32-Eloquence ; 30-Séduction ; 31-Se renseigner ; 41-
Mémoriser ; 43-Philosophie ; 40-Jeu ; 44-Architecture ;
61-Médecine des plantes ; 60-Chirurgie ; 64-Premiers
soins ; 74-Science de la terre ; 68-Connaissance des
animaux 2 69-Connaissance des créatures
monstrueuses ; 71-Connaissance des plantes ; 67-
Agriculture ; 70-Connaissance des métaux ; 73-
Poisons ; 65-Astronomie

Compétences peu fréquentes

12-Fronde ; 24-Danse ; 33-Marchandages ; 37-
Evaluer ; 35-Agilité ; 42-Orientation ; 39-Sens ; 51-Nager

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 11-Bois de
jet; 13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand
bouclier ; 8-Hache ; 15-Art de la guerre ; 20-Sculpture ; 18-
Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 25-Comique ; 38-Im-
iter ; 34-Acrobaties ; 36-Manipuler ; 46-Fabriquer des
armes ; 45-Construire des bateaux ; 47-Pidges de guerre ;
48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ; 62-
Navigation ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 53-Faire du
pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 58-Tailler les pierres ;
56-Pécher ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 66-Chasser ; 75-
Surprendre ; 72-Faire de I’alcool

Compétence interdite
16-Lire/écrire les hiéroglyphes sacrés

Sortiléges autorisés

Tous les sortiléges de magie populaire, mais dans les
mémes conditions que les non-initiés.

Administrateur (3/-50) :

Le temple fonctionne comme la maison du roi. Le
dieu posséde ses terres cultivables, son bétail, sa domes-
ticit€. Pour gérer les biens du temple et répartir les
salaires, il faut que soit mis en place un systtme ad-
ministratif. Ce systéme est le méme que celui qui sert 2
diriger le pays. Les administrateurs ne peuvent inter-
venir en tant que personnages. Il vous faudra donc choisir
une occupation différente de celle de votre pere. Vous
devez apprendre des compétences obligatoires ou
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autorisées de purificateur de I’ige de 10 ans 2 I’dge de 14
ans. Vous pouvez ensuite évoluer vers un des métiers
proposés sans contrainte ni malus.

Voici quelques exemples de titres portés par des ad-
ministrateurs :

Préposé aux récoltes du dieun
Préposé au bétail du dieu
Préposé 2 la nourriture du dieu

Toute cette administration est bien entendu

soutenue par une foule de scribes.

Métiers autorisés :

Scribe dans 1’administration (fonctionnaire), recrue
d’élite ou scribe dans 1’armée (militaire), scribe au
temple du pere, médecin, horologue ou devin (prétre).

Seribe (51-60) :

IIs sont aussi nombreux dans les temples que dans
I’administration d’état.

Les scribes de la maison de vie enseignent I'art de
lire et d’écrire aux enfants, la médecine aux plus dgés
et bien siir la sagesse et les principes moraux.

Les scribes des temples doivent avoir les mémes
compétences que les scribes de I’administration
(fonctionnaires), 1a seule différence avec ces demiers est
qu'ils sont considérés comme prétres, et doivent se
plier aux exigences de la prétrise. Leurs enfants
peuvent devenir médecin, horologue, devin, ou
magicien simple initi€ (prétres).

Ils peuvent en outre choisir I'un des métiers d'artiste
ou d'artisan ou encore devenir recrue d’élite (militaire).
Dans ce cas, ils doivent apprendre des compétences
obligatoires ou autorisées de purificateur de I’age de 10
ans 2 I'"dge de 14 ans. Vous pouvez ensuite évoluer
vers I'un de ces métiers proposés en tenant compte des
contraintes et des malus correspondant au choix d'un
métier différent de celui du pere. Si vous désirez étre
scribe comme votre pére, notez que la compétence
“Lire et écrire les hiéroglyphes sacrés” dépend de la
magie.

Sortiléges autorisés
Voir le tableau du coiit d’acquisition des sortileges
(chap. 3)

Médecin (61-70) :

Les médecins égyptiens ont dans le monde antique
une grande réputation de savoir faire et de connais-
sance. Les riches des pays étrangers n’hésitent pas 2
dépenses des fortunes pour s’assurer leurs services, Ils
mélent 2 une science, parfois étonnante pour 1’époque, la
magie. Toute maladie est considérée par les Egyptiens
comme la possession du corps par un esprit malin. Si les

remédes peuvent guérir le corps, seule la magie peut
repousser le mauvais esprit qui s’est installé dans le
corps. Nous donnons dans la section magie curative les
rituels qui sont employés 2 cet effet.

Autres métiers autorisés :

Scribe dans un temple, horologue, devin ou magicien
simple initié (prétres). Vous pouvez aussi devenir
scribe dans 1’administration (fonctionnaire) ou dans
I’armée (militaire). Dans ce cas, vous devez apprendre
des compétences obligatoires ou autorisées de purificateur
de I’age de 10 ans a I’Age de 14 ans. Vous pouvez ensuite
évoluer vers 1'un de ces métiers proposés en tenant com-
pte des contraintes et des malus correspondant au choix
d’un métier différent de celui du pere.

Compétences obligatoires

61-Médecine des plantes ; 60-Chirurgie ; 64-Premiers
soins ; 71-Connaissance des plantes ; 76-Connaissances
mythiques ; 77-Traditions

Compétences autorisées

23-Chant ; 21-Musique ; 22-Poésie ; 17-Dessin ; 28-
Connaissance des lois ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ;
32-Eloquence ; 30-Séduction ; 31-Se renseigner ; 41-
Mémoriser ; 43-Philosophie ; 40-Jeu ; 44-Architecture ;
74-Science de la terre ; 68-Connaissance des animaux ;
69-Connaissance des créatures monstrueuses ; 67-
Agriculture ; 70-Connaissance des métaux ; 73-
Poisons ; 65-Astronomie

Compétences peu fréquentes
12-Fronde ; 24-Danse ; 33-Marchandages ; 37-
Evaluer ; 35-Agilité ; 42-Orientation ; 39-Sens ; 51-Nager

Compétences rarement CONNUES

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 11-Bois de
jet; 13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand
bouclier ; 8-Hache ; 15-Axt de la guerre ; 20-Sculpture ; 18-
Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 25-Comique ; 38-Imi-
ter ; 34-Acrobaties ; 36-Manipuler ; 46-Fabriquer des
armes ; 45-Construite des bateaux ; 47-Pieges de guerre ;
48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ; 62-
Navigation ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 53-Faire du
pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 58-Tailler les pierres ;
56-Pécher ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 66-Chasser ; 75-
Surprendre ; 72-Faire de 1’alcool

Sortiléges autorisés

Voir le tableau du coiit d’acquisition des sortiléges
(chap. 3)

Horologue (71-80) :

IIs fixent les dates fastes ou néfastes, pour la réalisa-
tion d’un acte ou la célébration d’une féte ou d’une
cérémonie, selon la position des astres. Ils font aussi of-
fice d’astrologues et assistent les architectes pour I’orien-
tation des monuments.
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Autres métiers autorisés :

Scribe dans un temple, médecin, devin ou
magicien simple initié (prétres). Vous pouvez aussi
devenir scribe dans 1’administration (fonctionnaire) ou
dans I'armée (militaire). Dans ce cas, vous devez ap-
prendre des compétences obligatoires ou autorisées de
purificateur de 1’age de 10 ans 2 1'Age de 14 ans. Vous
pouvez ensuite évoluer vers 1'un de ces métiers proposés
en tenant compte des contraintes et des malus correspon-
dant au choix d’un métier différent de celui du pére.

Compétences obligatoires

65-Astronomie ; 76-Connaissances mythiques ; 77-
Traditions

Compétences autorisées

23-Chant ; 21-Musique ; 22-Poésie ; 17-Dessin ; 28-
Connaissance des lois ; 26-Convaincre ; 27-Légendes ;
32-Eloquence ; 30-Séduction ; 31-Se renseigner ; 41-
Mémoriser ; 43-Philosophie ; 40-Jeu ; 44-Architecture ;
61-Médecine des plantes ; 60-Chirurgie ; 64-Premiers
soins ; 74-Science de la terre ; 68-Connaissance des
animaux 3 69-Connaissance des créatures
monstrueuses ; 71-Connaissance des plantes ; 67-
Agriculture ; 70-Connaissance des métaux ; 73-Poisons

Compétences peu fréquentes
12-Fronde ; 24-Danse ; 33-Marchandages ; 37-
Evaluer ; 35-Agilité ; 42-Orientation ; 39-Sens ; 51-Nager

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 11-Bois de
jet; 13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand
bouclier ; 8-Hache ; 15-Art de la guerre ; 20-Sculpture ; 18-
Orfévrerie ; 19-Science des émaux ; 25-Comique ; 38-Imi-
ter ; 34-Acrobaties ; 36-Manipuler ; 46-Fabriquer des
armes ; 45-Construire des bateaux ; 47-Piéges de guerre ;
48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ; 62-
Navigation ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 53-Faire du
pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 58-Tailler les pierres ;
56-Pécher ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 66-Chasser ; 75-
Surprendre ; 72-Faire de ’alcool

Sortileges autorisés

Voir le tableau du coiit d’acquisition des sortiléges
(chap. 3)

Devin (81-90) :

s interprétent les manifestations du dieu, 2 fravers
les réves, les mouvements de 1’animal sacré, ou 2 travers
des pratiques magiques.

Autres métiers autorisés :

Scribe dans un temple, médecin, horologue ou
magicien simple initi€ (prétres). Vous pouvez aussi
devenir scribe dans I’administration (fonctionnaire) ou
dans ’armée (militaire). Dans ce cas, vous devez ap-
prendre des compétences obligatoires ou autorisées de

purificateur de 1’dge de 10 ans a ’4ge de 14 ans. Vous
pouvez ensuite évoluer vers l'un de ces métiers
proposé€s en tenant compte des contraintes et des malus
correspondant au choix d’un méter différent de celui
du pere.

Compétences obligatoires

27-Légendes ; 65-Astronomie ; 76-Connaissances
mythiques ; 77-Traditions

Compétences autorisées

23-Chant ; 21-Musique ; 22-Poésie ; 17-Dessin ; 28-
Connaissance des lois ; 26-Convaincre ; 32-Eloquence ;
30-Séduction ; 31-Se renseigner ; 41-Mémoriser ; 43-
Philosophie ; 40-Jeu ; 44-Architecture ; 61-Médecine des
plantes ; 60-Chirurgie ; 64-Premiers soins ; 74-Science
de la terre ; 68-Connaissance des animaux ; 69-Connais-
sance des créatures monstrueuses ; 71-Connaissance des
plantes ; 67-Agriculture ; 70-Connaissance des métaux ;
73-Poisons

Compétences peu fréquentes

12-Fronde ; 24-Danse ; 33-Marchandages ; 37-
Evaluer ; 35-Agilité ; 42-Orientation ; 39-Sens ; 51-Nager

Compétences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 11-Bois de
jet; 13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand
bouclier ; 8-Hache ; 15-Art de la guerre ; 20-Sculpture ; 18-
Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 25-Comique ; 38-Imi-
ter ; 34-Acrobaties ; 36-Manipuler ; 46-Fabriquer des
armes ; 45-Construire des bateaux ; 47-Pigges de guerre ;
48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ; 62-
Navigation ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 53-Faire du
pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 58-Tailler les pierres ;
56-Pécher ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 66-Chasser ; 75-
Surprendre ; 72-Faire de 1’alcool

Sortildges autorisés

Voir le tableau du cofit d’acquisition des sortiléges
(chap. 3)

Magicien Initié et Haut Initié (9/-99) :

1Is interviennent en de nombreuses occasions. IIs sont
soit initiés, soit maitre des mysteres (hauts initiés). Si
votre pére est magicien, lancez un d6 pour déterminer
8’il est simple initi€ ou Maitre des Mystéres d’un temple.

1-2 : Simple initié, le temple est laissé a votre choix
(chap. 10, Religion)

: Maitre des mysteres du temple d’Héliopolis

: Maitre des mystéres du temple d’Hermopolis

: Maitre des mystéres du temple de Memphis

: Maitre des mysteres du temple de Thébes

(=0 -]
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Simple initié :

Autres métiers autorisés :

N'importe quel métier de prétre, excepté Mailre
des mystéres.

Compétences obligatoires

27-Légendes ; 41-Mémoriser ; 68-Connaissance des
animaux ; 69-Connaissance des créatures monstrueuses ;
71-Connaissance des plantes ; 76-Connaissances mythi-
ques ; 77-Traditions

Compétences autorisées

23-Chant ; 21-Musique ; 22-Poésie ; 17-Dessin ; 28-
Connaissance des lois ; 26-Convaincre ; 32-Eloquence ;
30-Séduction ; 31-Se renseigner ; 43-Philosophie ; 40-
Jeu ; 44-Architecture ; 61-Médecine des plantes ; 60-
Chirurgie ; 64-Premiers soins ; 74-Science de la terre ;
67-Agriculture ; 70-Connaissance des métaux ; 73-
Poisons ; 65-Astronomie

Compétences peu fréquentes
12-Fronde ; 24-Danse ; 33-Marchandages ; 37-
Evaluer ; 35-Agilité ; 42-Orientation ; 39-Sens ; 51-Nager

Compélences rarement connues

2-Epée ; 4-Lance ; 1-Coutelas ; 10-Arc ; 11-Bois de ,

jet; 13-Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand
bouclier ; 8-Hache ; 15-Art de la guerre ; 20-Sculpture ; 18-
Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 25-Comique ; 38-Imi-
ter ; 34-Acrobaties ; 36-Manipuler ; 46-Fabriquer des
armes ; 45-Construire des bateaux ; 47-Pigéges de guerre ;
48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 50-Escalade ; 62-
Navigation ; 63-Attelages ; 52-Equitation ; 53-Faire du
pain ; 59-Tanner ; 54-Maroquinerie ; 58-Tailler les pierres ;
56-Pécher ; 57-Poterie ; 55-Menuiserie ; 66-Chasser ; 75-
Surprendre ; 72-Faire de ’alcool

Sortileges autorisés
Voir le tableau du cofit d’acquisition des sortiléges
(chap. 3)

Maitre des Mystéres :

Autres métiers autorisés :
N’importe quel métier de prétre.

Sortiléges autorisés

Voir le tableau du coiit d’acquisition des sortileéges
(chap.3). lls pratiquent une magie spécifique variant
selon le temple ol ils sont initiés (chap. 9 : Magie)

Haut-Clergé (00) :

Le Haut Clergé est constitué par les prétres de haut
niveau qui dirigent le temple et influent parfois sur la vie
politique du royaume.

Lancez un d4 :

1 : Premier prophete (le plus élevé dans la hiérarchie)
2 : Deuxiéme prophéte

3 : Troisieéme prophéte

4 : Quatriéme prophéte

Autres métiers autorisés :

Si votre pere appartient 2 cette catégorie, vous devez
choisir parmi les métiers du clergé, y compris Maiire des
Mysteres.

Sortileéges autorisés

Ceux correspondant au type de prétre choisi : voir le
tableau du cofit d’acquisition des sortileges (chap. 3).

96-99 : NOBLES

Si vous étes d’origine noble, n’importe quel métier
vous est accessible. Vous apprenez 2 lire et 4 écrire de
I’dge de 6 ans a 10 ans (compétence 29, sauf pour les
prétres ou il s’agit de la compétence 16 : lire et écrire les
hiéroglyphes sacrés). Puis vous entrez dans le métier de
votre choix, sans contrainte ni malus.

Statut social : 7

00 : PHARAON

Statut social selon la mére

Si votre pere est pharaon lui-méme, tirez pour savoir
quel est le rang de votre mere (d100) :

Femme du harem : statut social 7. Pour votre oc-
cupation, méme chose que les enfants de noble.

Seconde épouse : statut social 8. Pour votre occupa-
tion, méme chose que les enfants de noble.

Grande épouse : vous étes fils d’un dieu, et vous-
méme &tes “I'horus dans I'ceuf’, c’est-a-dire le prochain
dieu qui régnera sur le pays. S’il y a des problémes dans
le royaume, vous avez suffisamment de serviteurs fideles
pour éclaircir la situation, pas question de partir 2 I’aven-
ture, il ne vous reste plus qu’a tirer une autre nais-
sance. Nous laissons le maitre de jeu libre d’accepter
un prince héritier comme aventurier, mais nous déclinons
toute responsabilité quant au peu d’intérét de jouer une
aventure dans ces conditions...

B) PERSONNAGES FEMININS

01-05 : SAGE FEMME

Bien qu’elle intervienne principalement lors des nais-
sances, elle fait office de soigneuse dans les quartiers peu
fortunés. Ses soins sont surtout des “remédes de bonne
femme” et des incantations inspirées de textes sacrés.
L’utilisation de ces incantations est analogue 2 celle de la
magie populaire par un non initié. C’est-a-dire que la
sage femme peut utiliser certains sorts de magie curative,
mais sans en connaitre les rituels de préparation des com-
posantes.
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Compétences obligatoires

60-Chirurgie (uniquement pour les accouchements),
61-Médecine des plantes, 64-Premiers soins, 71-Connais-
sance des plantes.

Compétences autorisées

23-Chant ; 25-Comique ; 26-Convaincre ; 30-Séduc-
tion ; 31-Se renseigner ; 32-Eloquence ; 33-Mar-
chandages ; 35-Agilité ; 37-Evaluer ; 41-Mémoriser ; 49-
Tisser ; 53-Faire du pain ; 68-Connaissance des
animaux ; 72-Faire de 1’alcool 75-Surprendre ;

Compétences peu fréquentes

21-Musique ; 22-Poésie ; 24-Danse ; 27-Légendes ;
34-Acrobaties ; 36-Manipuler ; 38-Imiter ; 39-Sens ; 40-
Jeu ; 42-Orientation ; 51-Nager ; 54-Maroquinerie ; 69-
Connaissance des créatures monstrueuses ; 76-Connais-
sances mythiques ; 77-Traditions

Compétences rarement connues

3-Esquive ; 5-Mains nues ; 2-Epée ; 4-Lance ; 1-
Coutelas ; 10-Arc ; 11-Bois de jet ; 12-Fronde ; 13-
Javelot ; 14-Poignard ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand
bouclier ; 8-Hache ; 15-Art de la guerre ; 17-Dessin ; 18-
Orfevrerie ; 19-Science des émaux ; 20-Sculpture ; 28-
Connaissance des lois ; 48-Piéger les animaux ; 50-Es-
calade ; 56-Pécher ; 57-Poterie ; 59-Tanner ; 66-
Chasser ; 67-Agriculture ; 70-Connaissance des métaux

Compétences interdites

16-Lire et écrire les hiéroglyphes sacrés ; 29-Lire
et écrire les hiéroglyphes ; 43-Philosophie ; 44-Architec-
ture ; 45-Construire des bateaux ; 47-Pieges de guerre ;
52-Equitation ; 55-Menuiserie ; 58-Tailler les pierres ;
62-Navigation ; 63-Attelages ; 65-Astronomie ; 73-
Poisons ; 74-Science de la terre

Sortiléges autorisés

6-Malédiction ; 7-Amulette de Malédiction ; sorts de
Protection, sorts de la magie curative (Lucidité, Ranimer,
Transfert, Guérir la maladie, Guérir la stérilité, Sortir
du coma, Guérir les blessures)

06-25 : COURTISANE

La courtisane intervient souvent dans les contes
populaires, Femme fatale, elle entraine a la ruine celui
qui se laisse prendre dans ses filets. D’aprés les légendes,
certains sont méme allés jusqu’a vendre le tombeau de
leurs parents pour assouvir I’amour du luxe de leur belle.

Si vous incamez une courtisane, les caractéristiques
principales sont la beauté, mais aussi I’intelligence car ce
personnage n’a rien A voir avec la prostituée des bas
quartiers. Elle est recherchée pour son raffinement ;
elle doit savoir chanter, danser, disputer une partic de
Senet et méme savoir manier le bois de jet pour accom-
pagner son protecteur 2 la chasse si tel est son désir.

Les courtisanes sont formées par les prétresses
d’Hator au temple de Dendera. Elles entrent en général
en apprentissage a I'dge de 6 ans. La premiére chose
qu’on leur apprend est Lire et écrire les hiéroglyphes
sacrés, pendant 4 ans, puis elles étudient le Chant et la
Musique (compétences offertes).

Compétences obligatoires
11-Bois de jet ; 17-Dessin ; 22-Poésie ; 24-Danse ;
27-1égendes ; 30-Séduction ; 40-Jeu

Compétences autorisées

25-Comique ; 26-Convaincre ; 28-Connaissance
des lois ; 31-Se renseigner ; 32-Eloquence ; 34-
Acrobaties ; 35-Agilité ; 36-Manipuler ; 37-Evaluer ; 38-
Imiter ; 39-Sens ; 41-Mémoriser ; 42-Orientation ; 43-
Philosophie ; 48-Piéger les animaux ; 49-Tisser ; 5I-
Nager ; 65-Astronomie; 66-Chasser ; 67-Agriculture ;
68-Connaissance des animaux ; 69-Connaissance des
créatures monstrueuses ; 70-Connaissance des métaux ;
71-Connaissance des plantes ; 72-Faire de 1’alcool ; 73-
Poisons ; 74-Science de la terre ; 75-Surprendre ; 76-
Connaissances mythiques ; 77-Traditions

Compétences peu fréquentes

33-Marchandages ; 52-Equitation ; 53-Faire du pain ;
56-Pécher ; 60-Chirurgie ; 62-Navigation ; 63-Attelages ;
64-Premiers soins

Compétences rarement connues

3-Esquive ; 5-Mains nues ; 2-Epée ; 4-Lance ; I-
Coutelas ; 10-Arc ; 12-Fronde ; 13-Javelot ; 14-Poig-
nard ; 6-Epieu ; 9-Masse ; 7-Grand bouclier ; 8-
Hache ; 15-Art de la guerre ; 18-Orfevrerie ; 19-
Science des émaux ; 20-Sculpture ; 55-Menuiserie ; 57-
Poterie ; 58-Tailler les pierres ; 59-Tanner

Compétences interdites

Aucune. Grice a ses fréquentations, une courtisane
est susceptible d’accéder a toute sorte de connaissances.

Sortiléges autorisés

Les courtisanes recoivent une éducation proche de
celle des magiciennes. Elles peuvent donc pratiquer la
magie de manitre effective, comme un initié (elles connais-
sent les rituels). Par contre, elles n’ont accds qu’a cer-
taines familles de sorts : 6-Malédiction ; 7-Amuletic de
Malédiction ; sorts de Protection, sorts liés aux Contes, sorts
d’Emotion de I’école de Dendera. C’est le seul cas ol un
personnage qui n’est pas Maitre des Mystéres connait
impunément des sorts d'une école de magie. Cependant, les
courtisanes sont soumises au secret, de la méme fagon que
les Maitres des Mysteres.

Jusqu’a leur mort, les courtisanes restent en contact
avec le temple d’Hator. Ses dirigeants n’hésitent pas 2
faire appel a elles pour résoudre certains problémes. Elles
sont idéalement placées pour jouer un role d’espionne ou
pour éloigner de sa charge un fonctionnaire que I'on
aimerait voir remplacer par un fils ou un ami...
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26-35 : MUSICIENNE

Compétences et sortiléges
voir a 36-50 : INDEPENDANTS, Musicien (81-00)

36-45 : DANSEUSE

Compétences et sortiléges
voir A 36-50 : INDEPENDANTS, Danseur (41-60)

46-55 : CHANTEUSE

Compétences et sortileges

voir A 36-50 : INDEPENDANTS, Chanteur (61-80)

56-70 : ADORATRICE D’HAMON

Compétences et sortiléges
voir 2 76-95 : PRETRES, Maitre des Mystéres (91-99)

71-85 : PRETRESSE D’ISIS

Compétences et sortiléges
voir 2 76-95 : PRETRES, Maitre des Mystéres (91-99)

86-00 : PRETRESSE D’HATOR

Compétences et sortiléges
voir & 76-95 : PRETRES, Maitre des Mystéres (91-99)




5. CHARTE ANGOUMOISE

1. ORIGINE

Si vous faites partie de ceux qui s’interrogent sur le
nom de cette table (“Charte Augoumoise), qu’il vous suf-
fise de savoir qu’elle aurait été utilisée par le Duc d’An-
gouléme. Elle lui permettait de simuler la chasse 2 courre,
plaisir auquel le Duc ne pouvait plus s’adonner apms
une malencontreuse chute de cheval.

2 . INTERET

La Charte Angoumoise permet de gérer nombre de
situation sans avoir recours 2 des ragles plus précises. Elle
permet en particulier le passage de 1’appréciation qualita-
tive (“Trés facile”) & des chances de succeés quantifiées
(“17 sur 20” ou “bonus de +6” selon le cas). Si vous
souhaitez vivre des aventures reposant plus sur le réle que
sur la simulation, il vous suffit de trouver un Maitre de jeu
avec un bon sens du jugement. Armé de la Charte An-
goumoise il pourra faire face a la majorité des situations
. qui se présenteront.

3 . UTILISATIONS

Estimation d’un bonus ou d’un malus

Chaque compétence est caractérisée par un niveau qui
quantifie les chances de succés (sur 20) lors de son utilisa-
tion dans des conditions de difficulté moyenne. Toutefois
un grand nombre de facteurs peuvent influer sur les chan-
ces de succes. Le Maitre de jeu peut décider de faire I'in-
ventaire de tous ces facteurs et des bonus/malus qu’ils ap-
portent. Ce calcul risque d’étre long et fastidieux, brisant
le rythme du jeu sans garantir une précision parfaite.
L’appréciation du Maitre du jeu et la Charte An-
goumoise permettent de pallier 2 cet inconvénient. Le
Maitre de jeu choisit colonne 2 le terme qui lui semble
qualifier le mieux la difficulté de la tiche & accomplir. Il
peut alors lire un bonus/malus global sur 1a méme ligne
de la colonne 4.

o Exemple : Neferher tente d’atteindre, d’un boulet de
fronde, un nomade situé A une portée moyenne, en par-
tie masqué par la végétation et se déplagant rapide-
ment. De plus, le vent souleve le sable du désen,
génant quelque peu la vision. Le Maitre de jeu juge
la tiche “Trés difficile” et octroie un malus (-6) aux
chances de succés de Neferher o

Détermination des chances de succés d’une tiche

Bien que le Maitre de jeu ait de nombreux rensei-gne-
ments sur les personnages (dons, caractéristiques,
compétences), il arrive qu’une tiche particuliere ne soit
pas directement liée A ces chiffres. Dans ce cas le Maitre
de jeu choisit colonne 2 le terme qui lui parait le mieux
qualifier 1a difficulté de 1a tiche a accomplir. 1l peut alors
lire sur la méme ligne de la colonne 1 les chances de
succés (sur 20) de cette tache.

o Exemple : Hamasis et Houni sont préts 2 tendre une
corde en travers du chemin d’un lion. Le Maitre de jeu
pese le pour et le contre. Le lion est affamé ; il court
vite pour tenter de rattraper Neferher qui sert d’appit.
Toutefois la corde n’est pas trés bien dissimulée. Le
Maitre de jeu juge cette tentative “Plutét difficile”. Elle
a donc 7 chances sur 20 de réussir o

Détermination de la tournure des événements

Si le Maitre de jeu hésite quant 2 I’évolution d’une
situation, il peut faire appel a la Charte Angoumoise. Il
lance un d20 et lit colonne 3 une appréciation correspon-
dant au résultat du jet.

o Exemple : nos personnages, perdus dans une région
qu’ils ne connaissent pas, viennent A croiser une
douzaine de nomades. Le Maitre de jeu n’avait pas
prévu a 'avance la réaction de ces guerriers. Il lance
un d20 et consulte la Charte Angoumoise.

Si le résultat est :

1 : “Cauchemardesqué’, le Maitre du jeu peut con-
sidérer que les guerriers ne supporient aucune intrusion
sur leur territoire. Ils attaquent sans prendre le temps
de discuter.

8 : “Plutét défavorable”, sans doute discuteront-ils
avant d’attaquer; si les personnages sont convaincants
le combat pourra étre évité.

13 : “Plutét favorable”, les nomades indiqueront aux
personnages comment retrouver leur chemin mais
leur demanderont de partir sans trop trainer.

20 : “Fantastiqué’, les personnages seront les invités
d’honneur du grand festin qui doit avoir lieu ce soir au
campement des nomades o
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CHARTE ANGOUMOISE

1 2
1 IMPOSSIBLE

2 PRESQUE IMPOSSIBLE

3 EXTREMEMENT DIFFICILE
4 TRES DIFFICILE

5 DIFFICILE

6 ASSEZ DIFFICILE

7 PLUTOT DIFFICILE

8 A PEINE DIFFICILE

9 UN PEU MOINS QUE MOYEN
10 MOYEN

1 MOYEN

12 UN PEU MIEUX QUE MOYEN
13 A PEINE FACILE

14 PLUTOT FACILE

15 ASSEZ FACILE

16 FACILE

17 TRES FACILE

18 EXTREMEMENT FACILE

19 PRESQUE IMMANQUABLE
20 IMMANQUABLE

3 4
CAUCHEMARDESQUE -9
CATASTROPHIQUE -8
EXTREMEMENT MAUVAIS —7
TRES MAUVAIS -6
MAUVAIS -5

ASSEZ MAUVAIS 4
DEFAVORABLE -3
PLUTOT DEFAVORABLE -2
A PEINE DEFAVORABLE =4
NEUTRE 0
NEUTRE 0

A PEINE FAVORABLE +1
PLUTOT FAVORABLE +2
FAVORABLE +3
ASSEZ BON +4

BON +5

TRES BON +6
EXCELLENT +7
PARFAIT +8
FANTASTIQUE +9

Résolution d’une situation globale

Certaines situations complexes sont relativement dif-
ficiles a simuler par le détail. Le Maitre de jeu peut alors
se teporter 2 ’appréciation qu’il fait de la situation,
colonne 3 de la Charte Angoumoise, et lire sur la
méme ligne de Ia colonne 1 les chances de succés.

o Exemple : le navire sur lequel se trouvent les person-
nages est pris dans une tempéte. Le Maitre de jeu juge
de la force des éléments déchainés, de la qualité de
1’équipage et de la robustesse du bateau. En fin de com-
pte il considere la situation “Plutét favorable”. Le
bateau a donc /3 chances sur 20 de se maintenir 2 flot. o

Interprétation d’un résultat

Lorsqu’un d20 a été lancé pour déterminer si une
tiche a été menée 2 bien le Maitre de jeu peut utiliser
la marge de réussite (Mr = chances de succés - jet)
pour interpréter le résultat. Il repere la marge colonne
4 (les chiffres négatifs correspondant a un échec) et se
reporte & la méme ligne de la colonne 3 ou il trouve
un terme qui peut servir de base a linterprétation du
résultat.

o Exemple : retrouvons Hamasis et Houni qui cherchaient
A faire trébucher un lion. Les chances de réussir
étaient de 7 sur 20. Le jet du d20 a donné un résultat de
3. La marge de réussite est +4 (Mr = 7-3). Le résultat
est donc “Assez bon”. Le lion s’est pris les pattes dans la
corde. Toutefois, il ne s’est pas vraiment fait mal. o

o Exemple : le chanteur Khaba utilise la compétence Elo-
quence’ pour rallier 'auditoire 2 sa cause. Ses chances
de succds sont de 12 sur 20. Envisageons plusieurs cas
pour le jet du 420 :

3 : Marge de réussite = 9 (12-3) = “Fantastique”!
L’auditoire est enthousiaste.

9 : Marge de réussite = 3 (12-9) : “Favorable” !
L’auditoire accepte sans trop discuter.

12 : Marge de réussite = 0 (12-12) = “Neutre” !
L’auditoire a tendance 2 accepter sans conviction.

L5 : Echec = -3 (12-15) : “Défavorable’ !
L’auditoire reste sur ses positions.

20 : Echec = -8 (12-20) : “Catastrophiqué’ !
Le pauvre Khaba s'est totalement fourvoyé,
I’auditoire est furieux, le chanteur sera-t-il mal-
mené ? o

Les cing points présentés dans ce chapitre
décrivent les utilisations les plus fréquentes de la
Charte Angoumoise. Gageons cependant que vous en im-
aginerez d’autres. Souvenez-vous que I’utilisation a bon
escient de la Charte Angoumoise apportera de la
fluidité au déroulement d’une partie. Mais, attention
toutefois, la Charte Angoumoise nécessite de la part du
Maitre de jeu un bon sens du jugement. Dans le cas con-
traire, il risque de perdre son prestige de juge supréme et
infaillible et aura du mal & conserver son autorité.
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Au cours d'une aventure les personnages seront
amenés a entreprendre de nombreuses actions. Certaines
sont élémentaires (courir, sauter, soulever un poids,...),
d’autres nécessitent des connaissances et/ou un apprentis-
sage : ce sont les compétences. Le score dans une
compétence traduit pour un personnage sa facilit¢ a
I'utiliser : ¢’est son niveau de maitrise (MS).

Le score initial dans une compétence dépend de
sa nature :

- offerte : don + caractéristique

- obligatoire : don + caractéristique

- autorisée : don

- peu fréquente : don - 2 (minimum : 0)
- rarement connue : 0

Ce score peut évoluer de trois fagons :

- acquisition de la compétence (pour les compélen-
ces autorisées, peu fréquentes et rarement connues uni-
quement ; lors de la création du personnage avant le
début du jeu ou entre deux aventures),

- gain d’expérience (en utilisant avec succes la
compétence pendant I’aventure),

- perfectionnement (entre deux aventures).

A) ACQUISITION D’UNE COMPETENCE

L’acquisition d’une compétence correspond a une
phase d’apprentissage a I'issue de laquelle le person-
nage n’a plus recours uniquement a ses dons : le person-
nage apprend comment utiliser au mieux ses qualités
naturelles (caractéristiques).

En pratique, 2 I’issue de la période d’apprentissage le
score du personnage augmente de la caractéristique qui
intervient le plus lors de I'utilisation de la compétence
(compétences autorisées et peu fréquentes). Pour les
compétences rarement connues, le score initialement
nul devient égal au don. Aprés une éventuelle seconde
période d’apprentissage, le score augmente de la
caractéristique.

L’apprentissage peut avoir lieu avant le début du jeu
(Chap. 3, Création du personnage), ou enire deux aven-
tures.

1.AVANT LE DEBUT DU JEU

Comme vous avez pu le noter lors de la création
du personnage (Chap.3), volre personnage peut
acquérir avant le début du jeu un ceriain nombre de
compétences. Certaines sont méme offertes.

6. LES COMPETENCES

Pour chaque compétence choisie,aprés avoir déter-
miné le score, il convient de noter le temps passé au
cours des phases d’apprentissage. Cetle durée est éven-
tuellement allongée d’un nombre de mois égal 2 8 - le
don qui intervient le plus dans la compétence (compéten-
ces peu fréquentes, ou compétences obligatoires et
autorisées i la suite d’un changement de classe par rap-
port au métier du pere).

Ceite durée s’ajoute 2 I’Age de base du personnage, 6
a 10 ans (aprés avoir appris 2 lire et a écrire, suivant la
classe sociale), pour donner 1’dge au début du jeu.

Optmn il est possible de renforcer une compétence plutot que
d’en acquéric une nouvelle mais il s'agit de perfectionnement et
non d’apprentissage (voir a perfectionnement).

Attention : les personnages qui souhaitent acquérir
des compétences magiques (sortileéges), doivent garder
quelques points pour celles-ci et par conséquent
acquérir un peu moins de compétences.

2 . APRES LE DEBUT DU JEU

Aprés le début du jeu, un aventurier peut faire 1’ap-
prentissage d’une compétence a laquelle il aurait eu droit
lors de la création du personnage. Le seul obstacle est
le temps nécessaire A cet apprentissage. Si les aventures
se succédent & un rythme échevelé, le personnage devra
faire face a un cruel dilemme- : acquérir une
compétence ou partir avec ses amis vers une nouvelle
aventure... D’autre part le personnage qui souhaite
acquérir une compétence doit, pendant le jeu, se placer
dans les conditions propices en effectuant les démarches
nécessaires. Une option décrit 'influence de ces condi-
tions sur la durée d’apprentissage (Conditions d’appren-
tissage et de perfectionnement).

Si malgré tout cet apprentissage a lieu, le score est
augmenté selon les mémes principes que pour la création
du personnage.

Opllon il est possible de renforcer une compétence plutdt que.
d’en acquérir une nouvelle mais il s’agit de perfectionnement et non.
d’apprentissage (voir & perfectionnement).

Attention : si une phase d’apprentissage est interrom-
pue, le personnage en perd le bénéfice et il devra
reprendre 1’apprentissage au début. Toutefois, le Maitre
du jeu peut considérer que la phase d’apprentissage n’est
que suspendue si la période d’interruption est courte.

-49 -




B) UTILISATION D’UNE COMPETENCE

Lorsqu’un personnage fente une action qui est du
ressort d’une compétence, le Maitre de jeu peut se référer
au niveau de maitrise (score, MS) du personnage. Le
jet d’un d20 ne doit pas se substituer a la présence du
joueur : il doit marchander, argumenter...

Si le Maitre de jeu juge le résultat de I’action incer-
tain, le joueur va devoir lancer un d20.

Ses chances de base sont égales a son score (MS :
niveau de maitrise).

Suivant les conditions présidant a cette action, le
Maitre de jeu peut accorder un bonus ou un malus, en
s’aidant de 1a Charte Angoumoise (Chap. 5).

Lorsque les chances de succés sont supéneun:s 2 20 et que le
résultat du d20 est 20", il n’y a pas échec critique. I1 s'agit dans ce cas
d'un échec normal avec une marge d'échec nulle.

o Exemple : reprenons le cas de Khaba usant de son éloquence
(MS = 16) dans un environnement défavorable (malus : -4, chances
de succts : CDS = 16-4 = 12).

* ler cas & le d20 donne un résultat de “1”, réussite parfaite !
Deuxiéme jet, encore un 1" | Troisizme jet : 197, Bilan : Ia marge
réussite est Mr = 22 = (12-1) + (12-1) ! Réussite mdescnpublc !

* 2e.cas i le d.'ZU donne un résultat de “207, échec critique !
Deuxieme jet : “18", Bilan : la marge d'échec est Me = 14 = (20-
12) + (18- 12) ! Bc]w.c plus que cauchemardesque !

# 3¢ cas : Khaba fait un discours devant ses amis, un public ac-
quis (bonus : +5). Ses chances de succes sont de 21 (16+5). Le
résultat du jet est un “20”, Il n'y a pas échec critique mais échec
normal avec une marge d’échec nulle o

Les chances de succés finales sont donc :
CDS = MS + bonus/malus.

Le joueur lance le d20. Le résultat (jet) est com-
paré aux chances de succeés (CDS). Si le résultat est
inférieur ou égal (jet < CDS). La marge de réussite
(Mr = CDS - jet) peut servir 2 interpréter le résultat de
I’action a I’aide de la Charte Angoumoise (Chap. 5).

Si le résultat du jet est supérieur aux chances de
succes (jet > CDS) Paction est un échec.

La marge d’échec (Me = jet - CDS) peut servir 2
interpréter le résultat.

o Exemple : lors d’'un banquet le chanteur Khaba
décide d'user de son éloquence pour rallier
I’auditoire 2 sa cause. Son niveau de mailrise dans la
compétence “Eloquence” est de 16 (MS : 16).
Toutefois le public est constitué essenticllement de
nobles hostiles A son point de vue. Le Maitre de jeu
juge la situation “Défavorable”, ce qui correspond
d’aprés la Charte Angoumoise 2 un malus (-4). Les
chances de succeés de Khaba sont donc de 12 sur 20
(CDS = MS + bonus/malus : 16-4 = 12). Le d20 est
lancé : jet = 3. C’est un succes : marge de réussite = 9
(Mr = CDS-jet : 12-3 = 9). D’apres la Charte An-
goumoise c’est méme un succes “Fantastique” | Le
talent de Khaba a complétement retoumé
I’auditoire ! o

Option : réussite parfaite et échec critique. Cetle option
5 utilise’ lorsque le iésultat d'un jet est 41" (réussite parfaite) ou “207
(€chec critique).

En premiére approximation on peut considérer qu'un jet de “1”
signific toujoum la réussite et “20" I'échec.

11 est toutefois possible de préciser.

* En cas de jet d'un “1”, on relance le d20. Si le deuxi®me jet est
aussi un, succes, les marges de réussite  s'additionnent:
Mr = Mrl + Mr2. Si le deuxigme jet est égal a “1"; on recommen-
cent I'opération et ainsi de suite... Si le second jet est un échec, la
marge de réussite est inchangée, >

* En cas de jet d'un “20" on relance le d20. Si le deuxiéme. _|et1_-
est aussi un échec, les marges d'échec s’additionnent
Me = Mel + Me?2. Si le deuxieme jet est egai 4 920% on reoommume;:-
I’opération ct ainsi de suite... Si le second jet est une réussite, la marge
d’échec est inchangée. ; 4

Attention ! Le jeu ne doit pas se réduire & une
suite de jets de dés et le Maiire de jeu ne devrait
demander des jets de compétence que dans les cas qui le
méritent.

Option : lorsque le joueur ne peut pas savoir sur le moment si
1'action tentée est réussie (exemple : Orientation...), c’est le Maitre
de jeu qui lance le d20. Pour annoncer le résultat il est possible
d'utiliser le principe suivant :

- Marge de. réussite supéricure ou égale a5 (Me > 5)
Le personnage est convaincu qu'il a réussi, qu'il a raison, qu'il a
trouvé la bonne solution (et c'est tout a fait [égitime 1),

- Margede réussite inférieure & 5 (05 Mr(S).
Le personnage pensc avoir réussi, avoir raison, avoir trouvé la
bonne solution, Ir_ma il n’a pas de certitude (pourtant c'est vrai !).

= Margcd échec inférieure 35 (0 < Me < 5) :

Méme impression que pour une marge de réussite inféricure &
5 (mais cetle fois c’est faux !). Le Maitre de jeu donne unc indica-
tion erronée...

- Marge d’échec supérieure ou égale 8 5 (Me 2 5)
‘Méme conviction que polr une marge de réussite supéricurc a
5 (c’est ponrtant archifaux ! ). Le Maitre de jeu donne une indication
Atout 2 fait contraire & la vérité...

a Exemple Hmlm méne une petite troupe dans le désert. Le Maitre
‘de j  jeu juge qu’un jet de la compétcnoc “Orlentaﬂon” est néces-
saire, avec un malus car Houni n'est pas -passé par la depuis
-longbémpn (situation “Plutét difficile”, malus : -3). Le niveau de
maitrise de Houni est 12 (MS = 12). Ses chances de succés sont
donc égales a 9 (CDS =9 (12-3))

Le Maitre de jeu lance le 20 :

- résultat : de | & 4 (marge de réussite de 5 ou plus) =
Le Mailre de jeu précise a Houni qu’il reconnait parfaitement le
chemin et lui indique unc direction exacte.

- résultat : de 5 39 (marge de réussite inféricure 3 5) :

Le Maitre de jeu précisc a Houni qu'il pense avoir reconnu le

‘cihﬁznwm (sans certitude) mais il lui indique tout de méme unc bonne
on.

- résullat : de 10 & 13 (marge d'échec inférieure 4 5) :
gomme ci-dessus, le Maitre de jeu indique & Houni une mauvaise
ircetion.

- résultat : de 14 a 20 (marge d'échec supérieure 2 5) :

Le Maitre de jeu précme 4 Houni qu'il est certain d'avoir reconnu le
chemin & pnmctn: mais lui indique une direction d'autant plus ine-
xacte que la marge d'échec est grande. o
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Lorsque le Maitre de jeu cherche a savoir qui va
I’emporter entre plusieurs adversaires, lors de I'utilisation
d’une compétence (concours de poémes, marchandages,
débat philosophique,...), aprés avoir éventuellement ac-
cordé des bonus/malus A chacun, il compare les mar-
ges de réussite (ou d’échec) des différents personnages.
La meilleure marge de réussite (ou la moins mauvaise
marge d’échec) I’emporte.

Option : certaines actions font appel & plusieurs oomp&emw
simultanément (esslyer de donner un coup d'épée alors que I"on est
en équilibre sur une planche instable). Pour réussir I’action, tous les
jets doivent étre réussi ; si I'un d'entre eux échoue, I'action est en
échec.

Lorsqu’une action fait appel directement 2 une
caractéristique (ou 2 un don) et non 2 une compétence, le
Maitre de jeu peut demander qu’un “jet de caractéristi-
que” (ou de don) soit effectué. Pour réussir il faut obtenir
en langcant un d10, un résultat inférieur ou égal a la
caractéristique (ou au don) concemné.

~ Option : un jet égal a “10" est toujours mangué, méme si la
caractéristique dépassa 10.

I est conseillé aux joueurs (ou au Maitre de jeu)
de comptabiliser les succés acquis en utilisant des
compétences. En effet, les succes (obtenus dans les cir-
constances ou le déroulement de I’histoire en dépen-
dait) interviennent dans la  détermination de
I’expérience...

C) EXPERIENCE

Il ne faut pas confondre l’expérience faprement
gagnée ni avec I’apprentissage (ol le personnage va
seulement acquérir la compétence), ni avec I’entraine-
ment (qui permet au personnage de se maintenir 2 son
niveau sans réellement progresser), ni encore avec le per-
fectionnement (ot le personnage va progresser grice a un
travail intensif et le plus souvent encadré).

Au cours d’une aventure, un personnage a connu le
succeés plusieurs fois avec une compétence, dans des con-
ditions cruciales,

Si le niveau de maitrise dans la compétence est
inférieur a dix, ce nombre de succes représente les chan-
ces sur 10 que le personnage a d’augmenter de 1 son
niveau de mailtrise.

Si le niveau de maitrise dans la compétence est
supérieur ou égal i dix, ce nombre de succés représente
les chances sur 20 que le personnage a d’augmenter de 1
son niveau de mailtrise.

Plusieurs succes obtenus dans les mémes circonstan-
ces ne comptent que pour une réussite (Exemple :
plusieurs coups portés avec le méme type d’arme dans un
méme combat, plusieurs jets d’orientation réussis dans
une méme région au cours d’'une méme journée,...)

Option : une réussite parfaite (“1") compte pour 3 succes |

o Exemple : Khaba a utilisé 5 fois son Elogquence dans
des circonstances od le cours de I’histoire risquait
d’étre fortement influencé par un succés (ou un échec),
tout au moins pour Khaba lui-méme.

A la fin de I'aventure il a 5 chances sur 20 d’aug-
menter son niveau de maitrise (MS : 12) de 1

Résultat du jet : 3, nouveau MS : 13

Résultat du jet : 7, MS inchangé : 12

Imaginons que Khaba ait eu 24 succés (!). On consi-
deére alors que 24 = 20 + 4 (logique !). Par conséquent,
le MS de Khaba augmente automatiquement de 1 (MS :
13) et il a plus de 4 chances sur 20 de I’augmenter
de 1 point supplémentaire. o

O;m;m : s le jet pour h: galn d'expcncmr- a échoue. les sum&

: 'g‘.iun d expérience n'est donc que différé,

Option : si lc MS dépasse 20, on pelit décider que los réussites ne
représentent plus que les
30, .eilés,.d_evaumnt des

chances sur 40 etc

i le Maitre de jeu peut décider que le déroulement de
tifie Poctrol d’expérience dans certaines compétences.

pour trouver e bun chemm Le Ma?he de
: augme ter de 1 le niveau des personnages dans la
s “Orlentation” o

D) PERFECTIONNEMENT

1l peut avoir lieu avant le début du jeu (création du
personnage) ou entre deux aventures. A I'issue d’ung
phase de perfectionnement, le personnage améliore de 1
son niveau de maitrise. En pratique, seule |’expérience ac-
quise “sur le terrain” permet d’augmenter le score
d'une compétence connue de maniére significative.

1.AVANT LE DEBUT DU JEU

Le joueur choisit de renforcer une compétence déja
complétement acquise plutbt que d’en acquérir une
nouvelle. La durée de perfectionnement est aussi longue
que celle de I'apprentissage dans la compétence con-
sidérée. Le MS progresse de 1.

2 . APRES LE DEBUT DU JEU

Comme pour ’apprentissage entre deux aventures, le
personnage doit se placer dans les conditions propices au
perfectionnement et y consacrer le temps nécessaire. Le
MS progresse de 1. Les remarques effectuées pour 1'ap-
prentissage, a propos des conditions et des interrup-
tions, restent valables.
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E) OPTION : CONDITIONS D’APPRENTISSAGE
ET DE PERFECTIONNEMENT

Celles-ci sont résumées comme suit :

Conditions d’apprentissage et de perfectionnement

Apprentissage ou perfectionnement durée
seul (recherches,:..) x3
seul, A partir d'un papyrus X2
avec un détenteur de la compétence x 1
‘avec un maitre en la compétence x 1/2
avec un college de maitres: x 1/3

Ce tableau mérite quelques commentaires,

Seul: en s'entrainant de fagon intensive, en expérimentant par
soi-méme.

Seul, & partir d’un papyrus : il faut bicn entendu savoir lire les
hiéroglyphes ¢t méme savoir lire les hiéroglyphes sacrés pour ce qui
concerne la magie

‘Avec un détenteur de la compétence : celui-ci doit avoir acquis
la compétence, de plus il doit avoir un score supérieur a celui de son
éléve.

Maitre : avec un détenteur de la compétence avec un MS d'au
moins 18,

Collége de maitres : recevoir 'enseignement d'au moins 3
maitres simultanément.

Durée : la durée de base est celle qui est indiquée dans la
description de la compélence.

Notons enfin que lors de la création du personnage, les durées ne
sont pas diminuées (sauf cas exceptionnels précisés), car on suppose
qu’aucun apprentissage n'a été intensif. Par contre, dans le cours du
jeu, il est possible de se placer dans des conditions favorables
réduisant le temps d’apprentissage ou de perfectionnement. Sig-
nalons méme, qu'un éléve n'est censé consacrer que la moitié de son
temps 3 un apprentissage ou perfectionnement. A la limite il pourrait
presque suivie deux enscignements a la fois... avec beaucoup de
volonté !

F) DESCRIPTION DES COMPETENCES

Ce chapitre vient en complément de la liste des
compétences (Chap. 3).

Voici quelques idées sur le fonctionnement des
compétences. Il ne s’agit pas de régles mais unique-
ment de conseils. Le Maitre de jeu doit les interpréter en
fonction du coniexte.

Les compétences sont classées par don, puis par
caractéristiques et se suivent numériquement.

Modele :
Don
Numéro de la compétence - Nom (caractéristique) durée

* aspect de la compétence (bonus ou malus), commen-
taires divers (conditions d’emploi, fatigue)

Don : celui qui intervient le plus dans la compétence.
C’est aussi le score initial du personnage dans une
compétence, si celle-ci est autorisée par son milieu social.

(Physique,

Caractéristique : celle qui intervient le plus dans la
compétence. On 1’ajoute au score du personnage lorsqu’il
a terminé son apprentissage. Elle peut &tre globale
Psychique ou Apparence) ou spécifi-
que (Rapidité, Intelligence, Aura,...).

Durée : celle de I’apprentissage ou du perfectionnement.

Aspect de la compétence : la plupart des compétences
regroupent plusieurs aspects, chacun avec ses condi-
tions d’emploi. Les chances de succes different du niveau
de maitrise dans la compétence globale, du bonus ou
malus indiqué.

Fatigue : pour une utilisation moyenne de la compétence.

Pour les armes, quelques caractéristiques supplémentaires
sont données :

Attaque : bonus/malus 2 appliquer au niveau de maitrise
de ’arme pour déterminer son chiffre d’attaque.

Parade : bonus/malus A appliquer au niveau de maitrise
de I’arme pour déterminer son chiffre de parade.

F1 : force requise pour I'utilisation avec 1 main.

F2 : force requise pour 'utilisation avec 2 mains.

C : coordination requise.

t : temps nécessaire pour lancer un projectile.

bp : bout portant (limite supérieure) : +3 aux chances de
toucher.

p : portée (limite supérieure).

Option : si la Force (ou la Coordination) du personnage est insuf-
fisante pour manier I'arme, ses chances de succés sont diminuées de |
par point de différence entre sa caractéristique el le minimum requis,
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COMBAT

1 - Coutelas (Physique) 6 mois

Attaque/parade (+1/-3), Fl1 (2), F2 (1), C (2)
t (1 base), bp (3m), p (15m).

Sorte de couteau & deux tranchants qui peut éventuelle-
ment étre lancé.

2 - Epée (Physique) 6 mois

Attaque/parade (+2/-3), F1 (3), C (2)
Faite principalement de bronze.

3 - Esquive (Physique) 6 mois

Cette compétence permet au personnage de se
soustraire & une attaque. Elle prend deux formes : esquive
ou feinte de corps.

* Esquive (0) : le personnage plonge littéralement
hors de portée. En cas de succes il a réussi a se soustraire
a toute attaque entre son point de départ et celui de son
arrivée (3 3 meétres de Ia, environ). Au cours d’ume
base on a juste le temps d’esquiver et de se relever.

* Feinte de corps (-5) : le personnage tente d’éviter
une attaque précise par un retrait du buste, un pas de coté
ou tout autre léger mouvement, Une feinte de corps ne
permet ‘donc de se soustraire qu’a une seule attaque. Au
cours d’une base une seconde action peut prendre place
(Attaque, Parade ou seconde Feinte de corps).

4 - Lance (Physique) 6 mois

Attaque/parade (+2/-5), F1 (8), F2 (5), C (3)
t (2 bases), bp (3m), p (10m)

Arme de jet et de contact.

5 - Mains nues (Physique) 6 mois

Attaque/ parade (-2/-)

Cette compétence recouvre toutes les formes de combat
sans arme : coups de pied, de poing, de téte, lutte,...

6 - Epieu (Force) 3 mois

Attaque/parade (+3/-6), F1 (12), F2 (7), C (1)

Arme lourde de contact, elle est aussi utilisée pour Ia
chasse a I’hippopotame en complément des harpons.

7 - Grand bouclier (Force) 6 mois

Attaque/parade (-/0), F1 (6), C (1)
Protection supplémentaire contre les missiles : +2

En bois recouvert de cuir ou de bronze. De forme oblon-
gue ou rectangulaire,

8 - Hache (Force) 6 mois

Attaque/parade (+2/-5), Fl (7), F2 (4), C (2)
t (2 bases), bp (3m), p (9m)

9 - Masse (Force) 3 mois

Attaque/parade (+2/-4), F1 (8), F2 (6), C (2)

Cette arme, faite d’'un manche en bois et d’une pierre
taillée ou polie et semblant venir de la préhistoire, fut
utilisée A toutes les époques pharaoniques.

10 - Arc (Coordination) 6 mois

Attaque/parade (+2/-), F2 (2), C (3)
t (2 bases), bp (30m), p (180m)

11 - Bois de jet (Coordination) 6 mois

Attaque/parade (0/-), Fl (2), C (2)
t (1 base), bp (6m), p (30m)

Cette arme était une sorle de boomerang. Elle servait sur-
tout pour la chasse au gibier A plumes (oies
sauvages,etc...).

12 - Fronde (Coordination) 3 mois

Attaque/parade (+3/-), FL (1), C (3)
t (3 bases), bp (25m), p (150m)

Tres utilisée pour le combat a distance et la chasse au
petit gibier.

13 - Javelot (Coordination) 3 mois

Attaque/parade (+2/-), F1 (2), C (3)
t (2 bases), bp (8m), p (45m)

Arme de jet utilisée aussi bien par des fantassins que par
des guerriers transporiés par les chars.

14 - Poignard (Coordination) 6 mois

Attaque/parade (+1/-2), F1 (3), F2 (1), C (2)
t (1 base), bp (3m), p (10m)

15 - Art de la guerre (Psychique) 4 ans

* Commander une troupe (0) : cet aspect de la
compélence est utilisé quand un chef a des problémes
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de discipline lors de manceuvres. Le résultat d’une
bataille oi les forces sont équilibrées peut étre déterminé
grice 2 la comparaison des marges de réussite ou d’échec
des commandants des deux armées.

* Mettre en cuvre les machines de guerre (-3) :
cette compétence permet de diriger I'utilisation d’une
machine de guerre : baliste, catapulte, trébuchet, tour
de siége,.. Elle permet aussi de faire fonctionner n’im-
porte quel gros mécanisme, comme un moulin, un
treuil, et ainsi de suite.

* Architecture militaire (-5) : cela permet de
Jjuger de la valeur d’une fortification, et d’organiser au
mieux un plan de bataille s’appuyant sur un ensemble
d’ouvrages défensifs.

MAGIE

16 - Lire et écrire les hiéroglyphes sacrés
(Intelligence) 4 ans

Les Egyptiens appelaient les hiéroglyphes “Nerer
medou”, les mots des dieux. Un texte magique écrit en
hiéroglyphes semblera, 2 toute personne possédant la
compélence 29-Lire et écrire les hiéroglyphes, une
pri¢re ; seul un prétre en discernera le sens profond et
saura I'exploiter soit par I'intonation ou le rythme qu’il
donnera a la formule.

* Reconnaitre (+3) : étre capable de reconnaitre
des inscriptions hiéroglyphiques magiques pour ce
qu'elles sont.

* Interpréter (0) : étre capable de trouver I'intona-

tion et de scander les mots composant le texte pour
utiliser la force magique de la formule.

* Utiliser (-3) : savoir écrire et faire passer le mes-
sage voulu dans son inscription.
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ARTISTIQUE

17 - Dessin (Coordination) 2 ans

* Dessiner une scéne sur papyrus ou astraca (0).

* Faire un portrait (-3) : la marge de réussite ou
d’échec permet de savoir si le dessin est ressemblant
au modele.

* Faire une carte (-6) : permet de dessiner le
chemin parcouru et d’en évaluer la distance grice 2
I'échelle du plan ou de la carte dessinée.

18 - Orfévrerie (Coordination) 3 ans

L'orfevre profite de I’abondance d’or dont
bénéficie I'Egypte, I'argent étant plus rare. Ces métaux
sont principalement utilisés pour la parure, les décora-
tions d’objet mais aussi pour les statues des dieux.
L’égyptien appelle I'or “la chair des dieux". Les élégan-
tes et les nobles n’hésitent pas 2 utiliser la poudre d’or

pour leur maquillage.
La marge de réussite et la Charte Angoumoise per-

mettent de déterminer le niveau de qualité du travail
de I'artisan.

19 - Science des émaux (Coordination) 3 ans

Les émailleurs égyptiens possédent une maitrise in-
comparable des émaux. Ceux-ci servent pour les bijoux,
mais aussi en incrustation pour les meubles, les coffrets...
Les terres cuites émaillées égyptiennes sont des chef
d’eeuvre de finesse et nous éblouissent encore par
I’éclat de leur teinte.

A notre époque, aucun émailleur n’a réussi 2
retrouver la couleur “vert égyptien” qui caractérise
nombre de statuettes de I'Egypte pharaonique.
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" La marge de réussite et la Charte Angoumoise per-
mettent de déterminer le niveau de qualité du travail
de Partisan.

20 - Sculpture (Coordination) 3 ans

Cet art est tourné vers la religion mais aussi vers
la magie. L’image d’un objet ou d’une personne pouvant,
par certains rituels, devenir la personne ou [’objet
représentés.

Cette compétence s’applique a tous les types de
sculptures (de la pierre, du bois...)

La marge de réussite et la Charte Angoumoise per-
mettent de déterminer le niveau de qualité du travail
de I’artisan,

21 - Musique (Psychique) 2 ans

* Connaissance de la musique religieuse (+3).

* Jouer (0) : pour un air connu, Fatigue :
par heure.

1 point
* Musicologie (-3) : connaissance des musiques et
des instruments des autres peuples.
* Composer (-6) : lorsqu’un personnage souhaite

créer un nouveau morceau de musique (plusieurs
semaines de travail).

22 - Poésie (Psychique) 1 an

* Déclamer (0) : pour un podme connu.

* Connaissance de la poésie (-3) : reconnaitre le

sens d’un poéme d’un autre peuple.
* Composer un poéme (-6) : lorsqu’un person-

nage souhaite créer un nouveau poeme (plusieurs
semaines de travail),

23 - Chant (Apparence) 2 ans

* Connaitre les hymnes religieux (+3)
* Chanter (0) : pour un air connu.

* Composer un chant ou un hymne (-3) :
lorsqu’un personnage souhaite créer un nouveau chant
(plusieurs jours de travail).

* Connaissance des chants (-6) : étre capable de
reconnaitre un chant d’un autre peuple.

24 - Danse (Apparence) 1 an

* Connaissance des danses sacrées (+3).

* Danser (0) : pour une danse connue.

* Connaissance des danses (-3) : reconnaitre une
danse et sa signification.

* Chorégraphier (-6) : créer une nouvelle danse
(plusieurs semaines de travail).

COMMUNICATION

25 - Comique (Psychique ) 1 an

Les Egyptiens sont des gens gais, aimant rire. S’il
n’y a pas de bouffon, tel que nous I’entendons pour les
époques médiévales et plus proches, les chanteurs,
musiciens et danseurs n’hésitent pas, lorsqu’ils sont
engagés pour animer une banquet, a raconter des histoires
ou 2 se livrer & des pitreries,

* Raconter une histoire dréle (0) : la marge de
réussite du personnage donne le nombre de secondes pen-
dant lesquelles 1’auditoire non prévenu va rire sans se
soucier d’autre chose.

* Pitrerie (-3) : le personnage improvise une série
de grimaces et de pitreries. Les créatures qui y assistent
sans avoir été prévenues, vonl rire, sans se soucier
d’autre chose, pendant une période égale A la marge de
réussite en secondes.

* Inventer une histoire dréle (-6) : elle doit étre in-
spirée d’une scéne a laquelle le personnage a assisté.

26 - Convaincre (Psychique) 6 mois

Cette compélence repose sur des arguments réels, sur
des faits existants, méme si le personnage les présente
sous I’angle qui convient le mieux a son objectif.

* Argumenter (0) le discours se veut étayé,
démonstratif. En cas de débat on compare les marges des
différents orateurs.

* Vanter (-3) : le personnage met en valeur les
qualités réelles d’une personne ou d’un objet. En cas de
succes 'auditoire est admiratif (I’Aura de la personne
augmente de la marge de réussite). En cas d’échec 1'effet
est inverse.

* Se moquer (-6) : en cas de succes la personne
visée est discréditée (son Aura diminue de la marge de
réussite) et l'auditoire va rire sans se soucier d’autre
chose pendant un nombre de secondes égal a la marge de
réussite. En cas d’échec c’est le personnage qui est
discrédité et personne ne rit.

Fatigue : | point.
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27 - Légendes (Psychique) 2 ans

Cette compétence ne permet pas de créer de jeu
d’aventures (ou de films fantastiques). Il s’agit plutét,
pour la prose, d’un équivalent de 22-Poésie.

* Conter (0) : pour une histoire connue.

* Composer une histoire ou une légende (-3):
celle-ci doit de préférence étre inspirée par un fait dont
I"auteur a été le témoin (plusieurs jours de travail).

* Connaissance des légendes (-6) : permet a un
personnage de retrouver parmi ses connaissances une his-
toire ou une légende se rapportant 2 un fait, un in-
dividu, un objet, une créature,

28 - Connaissance des lois (Intelligence) 3 ans

* Connaitre les lois régissant le royaume (+3).

* Interpréter (0) les lois et connaitre les raisons
profondes qui les ont inspirées (religieuses ou politi-
ques), afin de défendre un accusé et tenter de lui éviter
le chdtiment.

* Plaider (-3) pour sauver une personne accusée a
tort ou a raison. Il est préférable pour cet aspect de la
compétence de posséder également les compétences 26-
Convaincre etfou 32-Eloquence.

29 . Lire et écrire les hiéroglyphes
(Intelligence) 4 ans

* Lire (+3)
* Ecrire (0)
* Lire les hiéroglyphes d’époque trés ancienne (-3)

* Ecrire les hiérog. d’époque trés ancienne (-6)

30 -Séduction (Apparence) 1 an

* Plaire (+6) : le but est seulement de créer un
lien privilégié avec la “victime”. Celle-ci voit le person-
nage sous un angle favorable mais elle conserve tout son
libre-arbitre.

* Séduire (0) : en cas de succes la victime est
séduite. Sans étre amoureuse elle se plait en compagnie
du personnage. Elle ne voudrait pas qu'il lui arrive
quoi que ce soit de ficheux. En cas d’échec le person-
nage apparait comme antipathique.

* Subjuguer (-6) : en cas de succes la victime est
en admiration béate vis A vis du personnage. Elle est
préte A lui obéir aveuglément, méme au péril de sa vie
(elle ne devient pas stupide pour autant). En cas d’échec,
la victime a I'impression d’avoir ét¢ menée en bateau par
le personnage; elle risque de lui en tenir fortement
ranceeur. Pour subjuguer il faut d’abord avoir plu puis

séduit avec succes. Les effets durent au plus un nombre
de jours égal a la marge de réussite. A la fin de cette
période un nouveau jet est nécessaire. La séduction est
interrompue si la victime slapercoit que le personnage
cherche a lui nuire.

31 - Se renseigner (Apparence) 6 mois

* Torturer (+3) : le Maitre de jeu peut accorder
un bonus/malus suivant la volonté de la victime. En cas
de succes elle parle, d’autant plus que la marge de réus-
site est grande. En cas d’échec grave, la victime
trépasse sans avoir livié le moindre secret.

* Se renseigner (0) : comment glaner des informa-
tions en utilisant les méthodes les plus subtiles. Les ren-
seignements seront nombreux et précis si la marge de
réussite est grande. Une petite marge laisse planer I’incer-
titude. Une forte marge d’échec et le personnage est per-
suadé que ses renseignements sont bons alors qu’ils sont
absolument faux. Il est préférable que le jet soit réalisé par
le Maitre de jeu pour que I'ambiguité soit conservée.

* Interroger (-3) : opération plus difficile car la vic-
time sait qu’elle est “cuisinée”. Si I'interlocuteur ment,
on pourra comparer sa marge de réussite a celle de I'in-
terrogateur.

Fatigue : 1 point.

32 - Eloquence (Aura) 1 an

Contrairement a la compétence 26-Convaincre, 1'élo-
quence privilégie la forme plutét que le fond : I'art de
convaincre 1’auditoire avec de belles phrases. En cas de
débat on compare les marges des différents orateurs.

* Conseiller (+3) : les conseils et les suggestions
seront d’autant mieux acceptés que la marge de réussite
sera grande.

* Enthousiasmer (0) : le but est de rallier 1’auditoire.

* Fanatiser (-3) : en réussissant, le personnage
fanatise son auditoire avant un combat ou toute autre
tiche demandant une volonté de fer et une bonne dose
d’énergie. En cas de succés, 1'auditoire bénéficie d'un
bonus de +1 pour toute tentative, et ce, pendant une durée
égale 2 la marge de réussite en minutes. 11 n’est, bien sir,
pas possible de motiver 4 nouveau son auditoire juste
apres un échec.

Fatigue : 1 point

33 - Marchandages (Honnéteté) 1 an

Cette compétence s’oppose a 26-Convaincre, car elle
ne repose pas nécessairement sur des faits exacts.

* Marchander (0) : lors d’une transaction, si un
seul personnage tente de marchander, la réaction de 1'in-
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terlocuteur dépend du résultat : accord (Marge de réus-
site) ou énervement (Marge d’échec). Si les protagonistes
utilisent tous les deux cette compétence, 1’affaire est con-
clue au bénéfice de Ia meilleure marge. Si les deux mar-
ges sont positives, les deux personnages ont I’impres-
sion d’avoir fait une bonne affaire.

* Mentir (-3) : le Maitre de jeu doit accorder un
malus si le mensonge est peu vraisemblable. En cas de
réussite 1’auditoire est convaincu. En cas d’échec le men-
teur est vite confondu.

* Flatter (-6) : le but est en général d’obienir
quelque chose de la personne que 1’on porte aux nues en
lui prétant des qualités qu’elle n’a pas. Les bénéfices
de cette attitude peuvent étre conséquents (réussite), mais
si la victime s’apercoit de l1a supercherie (échec), sa réac-
tion risque d’&tre tout aussi conséquente.

Fatigue : 1 point.

PERCEPTION

34 - Acrobaties (Coordination) 1 an

* Jongler (+3) : on considére que le personnage
jongle avec 3 objets. Ses chances diminuent de 3 par
objet supplémentaire.

* Savoir chuter (0) : le personnage est capable de
maitriser sa chute, de faire des roulé-boulés, d’effectuer
une roue ou une rondade, de récupérer son arme
tombée au sol en faisant une esquisse,... Lorsqu’il réussit
a maitriser sa chute, il soustrait sa Marge de réussite aux
dommages de la chute. Si le personnage tente une
acrobatic pour troubler un adversaire au cours d’une
esquive, il compte la Marge de réussite (ou d’échec) de
I’acrobatie en tant que bonus (ou malus) appliqué 2
I’esquive.

* Funambulisme (-3) : lorsque le personnage tente
une action telle que marcher sur un fil, se tenir debout sur
son cheval..,

Fatigue : 1 point.

35 - Agilité (Coordination) 6 mois

* Equilibre (+3) : lorsque le personnage risquent de
chuter (marcher sur une poutre, se déplacer en terrain
glissant,...). Un échec sérieux signifie une chute. Un petit
€échec cormrespond a un simple déséquilibre qui se trans-
formera en chute si un second jet échoue.

* Agilité (0) : lorsque le personnage doit faire appel a
ses sens et a sa Coordination dans des conditions critiques.

* Se déplacer en silence (-3) : la Marge de réus-
site (ou d’échec) intervient en tant que bonus (ou
malus) pour les sens d’un éventuel garde.

36 - Manipuler (Coordination) 1 an

* Dissimuler (+3) : le personnage tente de soustraire
un objet 4 la vue de son entourage.

En cas de réussite I’objet est dissimulé, Les créatures
présentes et sur leurs gardes (“en éveil”, voir 39-Sens)
testent leurs sens avec un malus égal a la Marge de réus-
site de la dissimulation.

En cas d’échec I'objet n’est pas dissimulé et la ten-
tative est découverte si les créatures présentes réussissent
un jet de Sens, avec la Marge d’échec de la dissimulation
pour bonus.

* Manipuler (0) : tricher, faire disparaitre de petits
objets de ses mains sont du ressort de la manipulation.
Fonctionne selon le méme principe que la dissimula-
tion. Fatigue : 1 point,

* Subtiliser (-3) : le personnage tente de prendre
quelque chose & quelqu’un sans que ce demier ne s’en
apergoive. Méme fonctionnement que dissimuler.

Fatigue : 1 point.

37 - Evaluer... (Psychique) 1 an

Cette compélence permet de juger de la valeur
d’un “article” courant (+6), rare (0). En cas de succes,
la précision de I'évaluation est d’autant plus grande que
la réussite est grande. Une petite marge laisse planer |'in-
certitude, Un échec marqué et le personnage se trompe
totalement et sans arriére pensée.

Le domaine d’expertise est a choisir parmi les
suivants :

Animaux, Armes, Bijoux et objets d’art, Matiéres
premiéres, Moyens de transport, Nourriture, Outils,
Peaux, Poteries, Vases et statuettes, Vétements, Vins et
alcools, suivant le métier du personnage.

38 - Imiter (Psychique) 1 an

* Se déguiser (+3) : la Marge de réussite (ou
d’échec) peut intervenir en tant que bonus (ou malus)
pour les sens des personnages qui ont une raison de se
douter de quelque chose.

* Imiter une voix (0) : le Maitre de jeu peut accor-
der un bonus (ou malus) si le personnage a fréquenté
souvent (rarement) la personne dont il imite la voix. La
remarque faite pour “se déguiser” reste valable.

* Incarmer (-3) : cette fois-ci le but est de se faire
passer pour quelqu’un. Méme principe que pour imiter
une Voix.

Fatigue : | point.
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39 - Sens (Décision) 6 mois

* Attentif (+6) : le personnage cherche, s’attend 2
quelque chose. Fatigue : | point par heure.

* En éveil (0) : le personnage est sur ses gardes.

* Surpris (-6) : la vigilance du personnage était en-
dormie (peut-&tre 1'était-il aussi 7).

* Sixiéme sens (-9 + difficulté du sortilége) : permet
de percevoir les phénomeénes magiques (Chap. 9).

Fatigue : 1 point.

Lorsque les sens d’un groupe de créatures placées
dans les mémes conditions doivent étre testés, le Maitre
de jeu ne lance qu’un d20 et compare le résultat avec
le niveau de maitrise de chaque créature.

40 - Jeu (Intelligence) 6 mois

* Reconnaitre un jeu (+3)

* Jouer 2 un jeu connu (0) (Senet, jeu du serpent...).
Fatigue : | point.

* Jouer & un jeu dont on vient d’apprendre les
régles (-3). Fatigue : 2 points.

41 - Mémoriser (Intelligence) 1 an

Le personnage utilise une méthode particulidre
pour se souvenir de faits, d’individus ou de textes. Toutes
suivent 4 peu prés les mémes principes : transformation
des éléments en podmes dont les rimes facilitent la
mémorisation. L'emploi d’associations d'idées, d'im-
ages et de symboles est trés fréquent.

* Un fait (+3) : a condition d’y avoir assisté.
* Un individu (0) : & condition d’avoir pu 1’observer.

* Un discours (-3) : a condition de 1’avoir entendu
au moins une fois.

Fatigue : 1 point.

42 - Orientation (Intelligence) 1 an

* Déterminer la distance parcourue (+3) : apres
avoir marché un certain temps. En cas d’échec I'erreur
d’appréciation varie avec la Marge d’échec.

* Se repérer (0) : en utilisant le soleil, les éioiles,...
Permet de se repérer dans le temps (écoulement du
temps) ou dans I'espace (localisation, orientation). La
précision dépend de la marge obtenue.

* Prédire le temps (-3) : permet de connaitre le
temps 2 venir pour les prochaines 24 heures. Un petit
échec signifie une erreur sur la durée, un échec plus
fort sur la nature du temps.

Fatigue : 1 point.

43 - Philosophie (Intelligence) 4 ans

* Psychologie (0) : connaissance de I'individu, de la
morale. Permet de “cemer” un personnage d’aprés son
comportement.

* Métaphysique (-3) : spéculations générales et
abstraites.

* Cosmogonie (-6) : systtme de la formation du
monde et de son évolution jusqu'a sa fin.

Fatigue : 2 points (le personnage conservera-t-il sa
santé d’esprit 7).

MECANIQUE

44 - Architecture (Coordination) 1 an

Cette compétence a différentes utilités.

Pitges

* Détecter un piége (+3) : a l'intérieur de bati-
ments, ainsi que les portes dérobées (temple, maison,
palais, tombeaux), en admettant que le personnage soit at-
tentif. Si sur ses gardes (0), ou surpris (-3).

* Construire un piége (0) : si la construction le
permet ; c’est a définir selon la logique. S’il faut
détruire un pan de mur trés ancien pour installer le pidge
et le reconstruire, il faudra tenir compte du fait que la
victime A qui I’on destine ce pidge aura un bonus pour
repérer le piége.

* Désamorcer un piége (-3) : ou faire jouer le
mécanisme d’une porte dérobée. En cas d’échec critique le
piege se déclenche sur le personnage ou le mécanisme
est brisé et plus personne ne pourra le débloquer.

Connaissance des bitiments

* Retrouver son chemin dans un bitiment de type
connu (0) (un temple pour un prétre,...).

* Retrouver son chemin dans un bitiment de type
inconnu (-6) (un palais pour un paysan ou un temple
de pays étranger pour un prétre, etc...).

45 - Construire des bateaux (Coordination) 5 ans

* Construire un radeau (esquif provisoire) (+3) :
pour traverser le Nil ou faire une traversée assez courte,

* Construire un esquif (0) : suffisamment résis-
tant pour faire un voyage assez long.
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* Construire un bateau (-3) : dessiner les plans et
réaliser un bateau de plus grande importance (bateau de
guerre ou de commerce).

46 - Fabriquer des armes (Coordination) 4 ans

Les armes de fer n’ont fait leur apparition en Egypte
que trés tardivement ; il n'y en avait pas a I’époque ot se
situe le jeu. Pour les armes on utilisait le bronze. Le bois
et la pierre taillée servaient pour les massues ; quant aux
fleches on utilisait principalement le cuivre.

Voici a titre indicatif, la difficulté (bonus ou
malus) et le temps moyen de fabrication.

Armmes :

Arc 0 3 jours
Bois de jet +1 1 jour
Coutelas +1 1 jour
Epée -3 4 jours
Epieu +1 1 jour
Fronde 0 1/2 jour
Masse +3 1/2 jour
Grand bouclier -1 4 jours
Hache -1 2 jours
Javelot -1 1/2 jour
Lance -2 1 jour
Poignard -2 3 jours

47 - Piéges de guerre (Psychique) 1 an

11 est nécessaire de posséder la compétence 15-Art de
la guerre.

* Détecter un piége (+3) : si le personnage est at-
tentif, il pourra détecter des pidges posés par des en-
nemis, tels des fosses tapissées d’épieux de bois et
recouvertes. Ou bien des filets, tendus dans le fleuve,
destinés 2 ralentir I’allure d’une flotte. Sur ses gardes (0),
surpris (-3).

* Mettre un piége en place (0) : cela permet de
trouver I’emplacement le plus propice pour poser des
pieges, afin de causer le plus de pertes possibles a I’en-
nemi.

Cette compétence est différente de surprendre. Les
pieges qu’elle permet d’éviter ou de mettre en place ne
sont pas des embuscades, mais des pieges de guerre, du
type fosses camouflées pour faire tomber les soldats en-
nemis, tendre une corde au milieu du chemin, provo-
quer une chute de pierres etc..

48 - Piéger les animaux (Intelligence) 1 an

11 est nécessaire de posséder 1a compétence Connais-
sance des animaux.

* Repérer les piéges (+3) : en admeitant que le per-
sonnage soit attentif, Sur ses gardes (0). Surpris (-3).
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* Poser un piege (0) : il se déclenchera au mo-
ment propice et aura été placé au bon endroit si le jet est
réussi. Poser un piége a crocodile en plein désert ne vous
permettra pas d’attraper ce charmant animal !

* Désamorcer un piége (-3) : en cas d’échec criti-
que le piége se déclenche sur le personnage.

* Extraire Panimal du piége (0) : le personnage
réussit sans probléme. En cas d’échec critique 1’animal
lui échappe ou le personnage tombe dans la fosse (si telle
est la nature du pigge) avec sa prise...

49 - Tisser (Intelligence) 2 ans

Le lin est le tissu le plus utilisé en Egypte pour
les vétements.

La marge de réussite et In Charte Angoumoise per-
mettent de déterminer le niveau de qualité du travail de
I’artisan.

NATURE

50 - Escalade (Physique) 6 mois

En cas d’échec, le personnage ne progresse pas. Un
échec au second jet et il lache prise, sauf s’il réussit un jet
de réflexes (faire sa Rapidité ou moins avec un d10).

Les Bgyptiens n’ayant pas développé de technique
particulit¢re d’escalade en cordée, les personnages ne sont
donc pas assurés.

Nature de la paroi : inclinée (0), verticale (-3),
surplombante (-6), cheminée (+5), diédre (+3).

* Avec une corde (+6).
* En libre (0).

Fatigue : 1 point pour 30 minutes.




51 - Nager (Physique) 3 mois

* Surnager (+3) : en cas d’échec le personnage perd
une base et 1 point de fatigue, en cas de nouvel échec le
personnage coule, en perdant 2 points de fatigue par base.

* Nager (0) : en cas d’échec, voir si le personnage
sumage, Fatigue : 1 point toutes les 10 minutes.

* Plonger (-3) : en cas de succés, le personnage ar-
rive A rester sous I’eau un nombre de secondes égal a 20
fois la Marge de réussite. Fatigue : 1 point de fatigue par
plongée.

* Combattre (-3) : en cas d’échec I’action tentée
sera automatiquement un échec. Seules les armes
d’estoc peuvent servir normalement (taille (-9), conton-
dant (-6)). Fatigue : 1 point toutes les 3 bases.

Le Maftre de jeu peut accorder un bonus/malus
suivant 1’état de I’eau et ’encombrement du personnage.

52 - Equitation (Coordination) 3 mois

Cette compétence ne peut vous servir que si votre
aventure se déroule 2 partir de XVIII®™ dynastie.

* Promenade (+3) : en cas d’échec le personnage
est refusé par la monture.

* Manceuvre (0) : tenter une manceuvre délicate
(franchissement d’obstacles,...). Fatigue : 1 point.

* Combat (-3) : un jet doit étre réussi avant cha-
que action tentée.

Option : & partir d'un MS de 18, le cavalier bénéficie d'un bonus
‘de | pour chaque action de combat tentée ; au dessus d'un MS de 20 :
bonus de 2.

53 - Faire du pain (Coordination) 2 ans

Les Egyptiens sont trés friands de pain. Savoir faire
du bon pain peut donner une possibilité intéressante de
troc. De plus le pain est une offrande appréciée des dieux.

Le degré de réussite et la Charte Angoumoise donne
la qualité du pain obtenu et donc les possibilités de troc
ou d’offrandes.

54 - Maroquinerie (Coordination) 2 ans

Cette compétence sert A réparer les armures de cuir,
faire des sandales, des coussins et tout objet de cuir. Le
degré de réussite et la Charte angoumoise permettent de
déterminer le niveau de qualité du travail de I’artisan.

55 - Menuiserie (Coordination) 2 ans

Le travail du bois est confié aux ouvriers les plus
adroits. Le bois est un matériau rare et précieux en
Egypte. Le degré de réussite et la Charte Angoumoise
permettent de déterminer le niveau de qualité du travail
de ’artisan.

56 - Pécher (Coordination) 1 an

Le personnage raméne en une journée de quoi faire
un nombre de repas égal i sa marge de réussite (péche en
eau douce) ou deux fois plus (péche en mer).

Fatigue : 2 points (eau douce), 5 points (mer).

57 - Poterie (Coordination) 2 ans

Les Egyptiens réalisent des merveilles de finesse tel-
les les amulettes qui sont ensuite confiées aux céramistes
o aux émailleurs.

Le degré de réussite et la Charte Angoumoise per-
mettent de déterminer le miveau de qualité du travail
de I’artisan,

58 - Tailler les pierres (Coordination) 1 an

Les carriers égyptiens réalisent des miracles en ce
domaine, tels qu’obtenir un obélisque fait d’un seul bloc.
La pierre est utilisée seulement pour les temples et les
tombeaux.

Le degré de réussite et la Charte Angoumoise per-
mettent de déterminer le niveau de qualité du travail
de I’artisan,

59 - Tanner (Coordination) 2 ans

Tanner sert A réaliser surtout les armures de cuir,
destinées i ’armée royale, et des sandales.

Le degré de réussite et la Charte Angoumoise per-
mettent de déterminer le niveau de qualité du travail
de I’artisan.

60 - Chirurgie (Psychique) 3 ans

C’est I'un des trois types de médecine, avec la
médecine des plantes et la médecine magique. Elle se
divise en trois niveaux, suivant la difficulté des interven-
tions.

*1(0) : Accouchement, réduction des fractures
simples.

* I (-3) : Réduction des fractures multiples. Inter-
ventions sur les blessures sérieuses (recoudre une plaie,
succes : guérison en 4 jours, échec : guérison en 15 jours).

* [II (-6) : Interventions complexes (ablation d’or-
gane, greffe, trépanation,...). Interventions sur les bles-
sures graves (succeés : guérison en 8 jours, échec :
guérison en 30 jours). Intervention sur les blessures criti-
ques (doit &tre pratiquée dans les 48 heures; succes : le
personnage doit étre encore traité par la médecine des
plantes, échec : guérison en 50 jours). Intervention sur les
blessures morielles ayant été récupérées grice a des
premiers soins administrés dans la minute (doit étre prati-
quée dans I’heure ; succes : la blessure devient critique,
échec : mort).




Si le Maitre de jeu n’utilise pas de syst@me de bles-
sure, les termes de blessure sérieuse, grave, critique, mor-
telle ont une valeur qualitative.

Une intervention pratiquée avant la guérison
complete d’une blessure peut permettre d’effacer une
cicatrice.

En cas d’amputation, le membre perdu peut étre
greffé grice A une intervention réussie moins de MS
heures apres la blessure. On ne peut recommencer une in-
tervention échouée.

Fatigue : 1 point par intervention et par niveau de

médecine (par exemple : 2 points pour recoudre une
blessure).

61 - Médecine des plantes (Psychique) 3 ans

L’un des trois types de médecine avec la chirurgie et
la médecine magique. Elle se divise en trois niveaux
suivant la difficulté des préparations.

* 1 (0) : diagnostiquer une maladie, soigner des bles-
sures légeres (succés : guérison en 24 h, échec :
guérison en 5 jours).

*1I (-3) : Soigner les maladies, diagnostiquer les
empoisonnements s’ils sont d’origine végétale, soigner
les blessures sérieuses (succds : guérison en 48 h, échec :
guérison en 15 jours). Préparation d'infusion (1 heure)
qui, ingurgitée moins d’une heure aprds sa préparation,
permet une fois par jour A une personne, de récupérer un
nombre de points de fatigue égal a la marge de réussite
de la préparation. Si la préparation échoue, elle enleve
des points de fatigue 2 celui qui Ia boit (!).

* I (-6) : soigner les empoisonnements s’ils sont
d’origine végétale, sortir un personnage du coma (inter-
vention : 10 minutes, réveil au bout d’une heure), soigner
les blessures graves (succs : guérison en 4 jours, échec :
guérison en 30 jours), soigner les blessures critiques
apres intervention chirurgicale déja réussie (doit étre faite
dans les 48 heures ; succds : guérison en 15 jours et évite
les séquelles, échec : guérison en 50 jours et séquelles).
Préparation d’infusion (1 heure) qui, ingurgitée moins
d’une heure aprés sa préparation, permet, une fois par
jour et pour 24 heures, 2 un personnage d’augmenter son
maximum de points de fatigue d’un chiffre égal 2 la
marge de réussite de la préparation. Si la préparation
échoue, elle diminue le maximum de points de fatigue de
celui qui 1a boit (1).

Notons que les maladies et les empoisonnements
doivent avoir été diagnostiqués avant d’étre traités. Si
le Maitre de jeu n’utilise pas de systéme de blessures, les
termes : légere, sérieuse, grave et critique ont une
valeur qualitative. On peut recommencer une intervention
échouée.

Fatigue : 1 point par action et par niveau de
médecine (par exemple : 2 points pour diagnostiquer un
empoisonnement et 3 points pour le soigner).

62 - Navigation (Psychique) 1 an

* Avoir le pied marin (+3) : en cas d’échec le per-
sonnage est malade pendant les 6 heures qui suivent et
perd 4 points de fatigue. Aprés 3 jours en mer la situation
devrait s’améliorer.

* Combattre & bord (+3) : en cas d’échec 1'action
tentée sera automatiquement manquée.

Option : & partir d'un MS de 18, le marin bénéficie d’un bonus
de | pour chaque action de combat ; au-dessus d’un MS de 20 : bonus
de 2,

* Esquifs et navigation fluviale (0) : en cas d’échec
la manceuvre est manquée,

* Navigation maritime (-3) : en cas d’échec la

manceuvre est manquée.

Lorsqu’un bateau tente d’échapper A un autre, le
Maitre de jeu peut comparer les marges des deux
navigateurs.

Il peut aussi accorder des bonus/malus suivant la na-
ture du bateau et I'état de la mer.

63 - Attelages (Décision) 6 mois

Cette compétence ne peut vous servir que si votre
aventure se déroule 2 partir de XVIII*™ dynastie.

* Promenade (+3) : conduire un char de transport.

* Manceuvre (0) : tenter une manceuvre délicate,
conduire un char de course ou de guerre. Fatigue : 1
point.

* Combat (-3) : mener, en tant que cocher, un
char de combat transportant un guerrier. Fatigue : 3
points par heure.

64 - Premiers soins (Décisions) 3 mois

* Empécher Dinfection (+6) d’une blessure
sérieuse en blessure grave (doit étre fait dans I’heure) ;
d’une blessure grave en blessure critique (doit étre fait
dans les 20 minutes)

* Diagnostiquer un état (0)
mort, gravité d’une blessure,...

: évanoui, coma,

* Soigner (0) en cas de succés le patient
récupére un nombre de points de fatigue égal a la
marge de réussite divisée par 5 (arrondie au dessus). Il ne
peut récupérer plus qu’il n’a perdu avec sa blessure. Per-
met aussi d’immobiliser une entorse.

* Stopper une hémorragie (0) : en cas de bles-
sure critique, les premiers soins doivent étre apportés
dans les 5 minutes ot le personnage succombe.

* Sauver (-6) : permet de “ramener 2 la vie” un per-
sonnage qui devait succomber des suites d’une noyade,
d’un choc électrique, d’une asphyxie, d’une blessure mor-
telle, d’un coma,... Le miraculé se retrouve dans le coma.
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L’intervention doit étre pratiquée dans la minute. Les
premiers soins ne peuvent étre administrés qu’une fois
4 un méme blessé.

65 - Astronomie (Intelligence) 4 ans

* Se guider (0) : surtout de nuit bien siir !

* Science du temps (-3) : calculs de calendrier,
détermination des jours fastes et des jours néfastes.
Fatigue : 1 point.

* Prédire les événements célestes (-6) : déter-
miner I'heure d’une éclipse par exemple. Fatigue : |
point.

66 - Chasser (Intelligence) 6 mois

La chasse est un moyen de subsistance mais aussi un
sport pour les nobles.

* Chasser (0) : le personnage ramene en une
journée de quoi faire un nombre de repas égal a sa Marge
de réussite. Fatigue : 6 points.

* Pister (-3) : de nombreux facteurs interviennent
(nombre de créatures pistées, fraicheur de la piste, nature
du terrain, précipitations,...). Le Mailre de jeu accorde un

bonus/malus d’aprés la Charte Angoumoise. Un échec.

fait perdre 10 minutes. Un deuxiéme échec et la piste est
définitivement perdue. Fatigue : 1 point.

* Interpréter des traces (-6) renseigne sur
Porigine des traces, le nombre de créatures et leur
vitesse, la fraicheur de la piste,... La aussi, le Maitre de
jeu peut accorder un Bonus/malus. Fatigue : 1 point.

* Brouiller une piste (-6) : en cas de succés (en
tenant compte d’un bonus/malus éventuel) la piste est im-
possible 2 suivre. Fatigue : | point.

67 - Agriculture (Intelligence) 2 ans

* Reconnaitre (+3) : le style de terrain, argileux,
pierreux etc,...

* Evaluer (0) : la rentabilité¢ d’un terrain, voir si
I’exposition se préte 2 la culture d’une plante plus
qu’une autre,

68 - Connaissance des animaux
(Intelligence) 2 ans

¥ Reconnaitre (+0)

* Habitudes (0) : connaitre les habitudes, le mode
de vie d’un animal.

* Propriétés (-6) : connaissance des particularités,
des points faibles, des propriétés magiques d’un animal,
ou des propriétés toxiques d’un animal venimeux.

69 - Connaissance des créatures monstrueuses
(Intelligence) 3 ans

* Reconnaitre (+3)

* Habitudes (0) : connaiire les habitudes, le mode
de vie d’un monstre,

* Propriétés (-9) : connaissance des particularités,
des points faibles, des propriétés magiques d'un monstre.

70 - Connaissance des métaux (Intelligence) 2 ans

* Reconnaitre (+3)

* Travailler un métal pur (0) : savoir en faire un
objet on une arme.

* Extraire (-3) : extraire le métal d’une roche, (ex :
de 1’or d’un bloc de roche aurifere).

71 - Connaissance des plantes (Intelligence) 2 ans

* Reconnaitre (+3)

* Trouver (0) : en cas de succeés le personnage
réussit A trouver une quantité de plantes égale a sa marge
de réussite. Chaque quantité correspond a une dose :
repas, composante magique,... Le Maitre de jeu peut ac-
corder un bonus/malus suivant la région et le climat.
Fatigue : 3 points.

* Propriétés (-3) : connaissance des propriéiés des
plantes, en particulier magiques ou toxiques.

72 - Faire de I’alcool (Intelligence) 1 an

Inutile de dire qu’il s’agit d’une occupation trés
populaire. Chaque famille a son secret pour parfumer la
bidre. Le vin est la boisson la plus recherchée, la vigne
est trés répandue en Egypte et les vignerons fabriquent
d’excellents vins. Cette boisson est tellement appréciée
qu’il faut méme en importer de Phénicie, de Créte,...

73 - Poisons (Intelligence) 2 ans

* Connaissance des poisons (-3) : Cet aspect de
la compétence permet de diagnostiquer un empoisonne-
ment et de découvrir les principes actifs qui composent le
poison, ce qui est essentiel pour préparer un antidote.

* Fabriquer des poisons (0) : Ceci est un ari dif-
ficile et dangereux. Le danger provient d’une part de la
manipulation des produits toxiques, et d’autre part du fait
que la fabrication et surtout I'utilisation des poisons est
rigoureusement interdite. La marge de réussite de la
fabrication donne le malus sur la détection du poison par
la compétence 39-Sens. La toxicité du poison varie
selon sa nature et représente le nombre de points de
fatigue enlevés 2 la victime par heure. Elle est déterminée
par le Maitre de jeu selon le poison confectionné. Les
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points de fatigue sont soustraits au début de chaque heure
pour les poisons lents, ou de chaque minute pour les
poisons rapides. La toxicité représente le malus appli-
qué sur le jet de dé pour la fabrication du poison. Pour un
poison rapide, la pénalité est doublée.

* Trouver un antidote (-9) : la marge de réussite
de cet aspect de la compétence doit au moins étre égale A
la toxicité du poison. Il faut disposer de plantes et de
remedes.

74 - Science de la terre (Intelligence) 3 ans

* Reconnaitre (+3) : les roches, les minéraux, les
structures géologiques.

* Trouver (0) : en cas de succds le personnage
réussit a trouver une quantité de composantes minérales
égale 2 sa marge de réussite. Fatigue : 3 points.

* Propriétés (-3) : connaissance des propriétés, en
particulier magique ou toxique, des roches et minéraux.

75 - Surprendre (Intelligence) 6 mois

* Se cacher (+6) : en cas de réussile le person-
nage a réussi a se cacher, sauf si une créature située 2
proximité est sur ses gardes et réussit un jet de sens.
En cas d’échec les créatures proches ont d’office droit
a un jet.

* Détecter une embuscade (+3)
d’étre surpris.

peut éviter

* Embuscade (0) : en cas d’échec il n’y a pas de
surprise. En cas de succes les créatures sur leurs gardes
ont droit 2 un jet de détection d’embuscade. Si elles
€chouent, il y a surprise et les victimes sont complite-
ment passives pendant une base. Elles réagissent 2 la base
suivante si elles réussissent un jet de réflexes (faire sa
Rapidité ou moins avec un d10), sinon elles restent figées
une base supplémentaire. En cas d’embuscade collec-
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tive, seul celui qui planifie I'embuscade est testé pour
le succés de I’embuscade. Si toutes les victimes sont
placées dans les mémes conditions, le Maitre de jeu n’ef-
fectue qu’un jet de détection d’embuscade et compare
le résultat aux différents MS. Par contre, pour les jets
de réflexes chaque personnage doit effectuer son propre
jet. Fatigue : 1 point.

FOI

76 - Connaissances mythiques (Intelligence) 3 ans

* Reconnaitre (+3) : pour reconnaitre une créature
mythique ou I'une de ses manifestations.

* Théologie (0) : connaissance des dieux.

77 - Traditions (Intelligence) 3 ans

* Connaissance des coutumes locales (+6) : y com-
pris les interdits.

* Cérémonies (0) permet  de  mener les

cérémonies officielles et religieuses.

* Connaissance des traditions (-6) : permet de
connaitre les usages, lois, croyances des autres peuples
ainsi que d'interpréter leurs manifestations (monuments,
cérémonies,...),

Cette liste n’a pas la prétention d’étre exhaustive.
Complétez-la ou adaptez-la si vous le jugez nécessaire.
Toutes les compétences n’ont pas toujours une in-
fluence directe sur le déroulement d’une aventure mais
elles contribuent  détailler les personnages, a les person-
naliser et par Ia méme donnent sa saveur a une partie.
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Un personnage n’est pas toujours au sommet de sa
forme. Il lui arrive d’étre fatigué, malade ou méme
blessé. Pour traduire ces effets en termes de jeu, on
utilise la notion de fatigue.

A) FATIGUE

De nombreuses actions occasionnent de la fatigue
(lancer un sortildge, utiliser certaines compétences,...).
Si le personnage épuise ses ressources, il sombre dans
le coma,

1. LE CHIFFRE DE FATIGUE

1l est déterminé lors de la création du personnage
(Chap. 3). Le chiffre de fatigue est égal & 2 fois le Physi-
que plus 1 fois le Psychique. Ce nombre représente le
maximum de points de fatigue que posséde le person-
nage. Lorsque le personnage se fatigue, il diminue ce
capital. S’il atteint 0, le personnage sombre dans le coma,

2. LE COMA

Le personnage qui dépasse ses limites (perd tous ses
points de fatigue) sombre dans le coma. Il reste dans
cet état pendant une durée imprévisible (d12 heures).
Lorsque la moitié de cette durée s’est écoulée, le person-
nage doit réussir un jet de survie (faire son chiffre de
fatigue d’origine ou moins, sur un d20, 20 étant
toujours un échec). S’il échoue, il succombe pendant son
coma. S’il réussit, il termine sa période de coma puis
se réveille avec un seul point de fatigue. Pour ne pas
sombrer A nouveau, il a intérét 2 se reposer et récupérer
ainsi son capital de points de fatigue.

Un personnage sur le point de succomber pendant
son coma (jet de survie manqué), peut étre sauvé
(compétence 64-Premiers soins (-6)) par des soins ad-
ministrés dans la minute. En cas de réussite il reste
dans le coma jusqu’a la fin normale de celui-ci.

Un sortilege (Sortir du coma) permet de trans-
former le coma d’un personnage en inconscience pour
d20 minutes. Cette période d’inconscience est réduite
de moitié si quelqu’un aide le personnage 2 retrouver ses
esprits. Un sortildge (Ranimer) permet de sortir trés
rapidement un personnage de I’inconscience.

3. MORT PAR PERTE DE POINTS DE FATIGUE

Lorsqu’un personnage a perdu tous ses points de
fatigue, il sombre dans le coma. La perte de points de
fatigue peut entrainer un total négatif. Si le personnage
descend en dessous de 0, d’'un nombre de points
supérieur ou égal a son chiffre de fatigue, il meurt,

7. LA SANTE

o Exemple : Sinouhe (chiffre de fatigue : 16), est
extrémement fatigué lorsque commence un combat
(sa fatigue est a 1), 11 regoit un coup trés violent qui lui
fait perdre 18 points de fatigue. Sa fatigue passe de 1 2
-17. T meurt car son total négatif a dépassé son chiffre
de fatigue (17 16) o

4 . RECUPERER DE LA FATIGUE

Les points de fatigue se récuperent au rythme de 1
point par heure de repos et de 2 points par heure
de sommeil.

Un repas froid redonne 1 point et un repas
chaud 2 points.

Les premiers soins (compétence 64) peuvent aider
a récupérer quelques points perdus par blessure.

Des infusions (61-Médecine des plantes (-3)) permet-
tent de résorber la fatigue.

Le sortilége Sommeil réparateur accélere le retour
a la pleine forme.

Le sortilége Redonner des forces permet de récupérer
rapidement des points de fatigue.

5. OPTION : FATIGUE PERMANENTE

Lorsque 'on tient compte des blessures, celles-ci créent une
fatigue permanente qui réduit le maximum de points de fatigue du
personnage, jusqu’a ce que les blessures soient guérics.

) Les effets de plusicurs blessures sont cumulatifs. Si le potentiel
de fatigue d’un personnage est ainsi réduit & zéro, il reste dans le coma
jusqu'a ce qu’il récupére de ses blessures :

Blessure légére : 2 points,

Blessure sérieuse : 4 points,

Blessure grave : 6 points,

Blessure critique : 8 points,

Blessure mortelle : 10 points.

Les maladies peuvent aussi causer une fatigue permanente
(Chap. 7.C).

B) OPTION : LES BLESSURES

Si PPon désire augmenter le réalisme, en insistant sur la gravité
des coups portés, il est possible d’utiliser un systéme de blessures, Il
en existe deux : le premier correspond a des blessures générales et le
second, plus précis, A des blessures localisées.

1.BLESSURES GENERALES

Le tableau général des blessures (Chap. 8 : Combat) donne
les conséquences d’un coup porté en fonction des points de dommages
infligés.

Blessure superficielle (0)

Celte légre égratignure n'a aucune conséquence, si ce n'est la
perte de quelques points de fatigue et le fait d'ére suffisante pour
briser la concentration d’un magicien.




Blessure légire (I)

Description : blessure bénigne.

Guérison :

- naturelle : 5 jours

- médecine des plantes I (Compétence 61) : 24 heures.
- magique (Guérir les blessures) : immédiate.

Fatigue permanente : 2 points jusqu’a guérison.

Blessure sérieuse (II)

Description : blessure caractérisée par une plaie,

Aggravation: si la viclime ne regoit pas les premiers soins
(Compétence 64 & +6) dans I'heure, la blessure s'infecte et devient
“grave” (IID)).

Guérison : ;

-naturelle: 15 jours(elledevient"Iégere " (I)auboutde 1 0jours).

- médecine des plantes I (Compétence 61) : 48 heurcs.

-chirurgic(CompétcnccGﬁ) Iaplaiees{mcousuectguéritcn4jours.

- magique (Guérir les b €s) : ediat

Fal‘lgue permauente 4 points jusqu’a amélmml:on cn blessure
“légére” () (Fatigue permanente : 2 points jusqu’a amélioration).

Effet direct : sonné.

Blessure grave (III)

Description : elle  s'accompagne le  plus  souvent
traumatisme mais les organes internes ne sont pas atteints,

Aggravation : si la victime ne regoit pas les premiers soins
(Compétence 64 a +6) dans les 20 minutes, la blessure s'infecte et
devient “critique”.

Guérison :

- naturelle : 30 jours (elle devient “séricuse” (II) au bout de 15
Jjours, puis “Iégére” (I) au bout de 10 jours).

- médecine des plantes ITT (Compétence 61) : 4 jours.

- chirurgie IIT (Compétence 60) : guérison en 8 jours aprés I'in-
tervention.

- magique (Guérir les blessures) : immédiate.

Fatigue permanente : 6 points jusqu'a amélioration.

Effet direct :“inconscience.

d'un

Blessure critique (IV)

Description @ trés grave, le personnage sombre dans le coma.
Les organes internes sont atieints, les os brisés, les tendons arrachés,...

Aggravation : si 'hémorragie n'est pas stoppée dans les 5
minutes (64-Premiers soins), la victime succombe.

Guérison :

-naturelle: 50jours(elledevient“grave”(11I) auboutde 20jours).

- pour soigner une blessure critique il faut, dans les 48 heures, prati-
querune intervention (60-Chirurgie Il et traiter parlamédecine des plan-
tes [lI(Compétence 61). Danscecaselle guériten 15 jours.

- magique (Guérir les blessures) : immeédiate.

Fatigue permanente : 8 points jusqu'a amélioration.

Effet direct : coma.

Blessure mortelle (V)

Description : gravité exceptionnelle, membre tranché, poilrine
perforée,...

Aggravation : si la victime ne regoit pas les premiers soins
(Compétence 64 & -6) dans la minute, elle succombe.

Guérison :

- si les premiers soins ont €t adminisieés a temps, il faut encore
prallquer une intervention (60-Chirurgie III) dans I'heure. En cas de
succes la blessure n'est plus que critique (1). Elle peut alors étre
soignée comme indiqué précédemment.

- magique (Guérir les blessures) :

Effet direct : mort.

immédiate.

Conséquences

Les blessures s’accompagnent le plus souvent d’effets directs
{sonné, évanoui, coma, mort),
Le personnage risque d'étre

- sonné : il est "k.o debout”. Etant diminué, il effectue tous ses
jets A -5, pendant une durée équivalente 4 | base de 3 secondes par
point de dommage au dessus de 7, regus lors de cette blessure. Un sor-
tilege (Lucidité) permet de récupérer rapidement ses esprits.

-évanoui: il reste inconscicnt pendant une durée équivalente a 5
bases de 3 secondes par point de dommage au dessus de 10, regus lors de
celte blessure. Cette période est réduite de moiti¢ siquelqu’unaide le per-
sonnagearetrouversesesprits. Unsortilé ge (Ranimer) permetde sortir trés
rapidementunpersonnagede l'inconscience.

- dans le coma : il y reste pendant une durée imprévisible (d12
heures), avec un jet de survie qui doit étre réussi a mi-parcours pour
éviter de succomber (Chap. 7.A.2),

-mort : bienvenue dans I'Autre-Monde | le personnage peut
tout de méme élre sauve (voir a Blessure mortelle).

D'autre part le personnage risque :

- de crier : s'il veul retenir son cri de douleur, il doit réussir
un jet de volonté (option).

-unecicatrice: unc fois fablessure guérie, une cicatrice subsiste sauf
siuneinterventionest pratiquée (60-Chirurgie (-6)) avecsucces.

Option : une cicatrice visible a les effets suivant, d'aprés le jet
d'un d20 :

1-8 (Aura -1, Beauté -1, Honnéteté -1, Apparence -1),
9-15 (rien),
16-17 {Aura +2, Beauté -1),
18-19 (Aura +1, Honnéteté -1),

20 (Aura +2, Beaulé -1, Honnéteté -1).

Bien entendu, les compétences qui dépendent de ces caractéristi-
gues voient leurs scores modifiés,

- séquelles : une blessure critique qui n'a pas été soignée au bout
de 50 jours devient une bléssure légére permancnte.

2. BLESSURES LOCALISEES

Les blessures n'onl pas la méme gravité suivant la zone touchée,
A chaque partie du corps correspond un bonus (ou malus) qui s"ajoute
(ou se retranche) aux dommages, Par conséquent, la blessure se lit sur
le tableau général des blessures aprés que I'on ait ajouté le bonus
{ou le malus) correspondant a la zone touchée (Chap. 8.E). Celte
medification intervient donc pour la détermination des conséquences
de I'attaque et pour le décompte des points de fatigue.

Un tableau supplémentaire donne les effets spécifiques aux
zones louchées.

Ainsi un personnage touché au bras ou 3 la main risque de lacher
ce qu'il tient. Blessé i la jambe, au pied ou au bas-ventre, il peul tom-
ber au sol. Enfin, s'il regoil un coup violent a un membre, celui-ci
risque d'étre amputé.

Le Mailre de jeu peut décider de limiter Putilisation des membres
blessés(déplacements, combat, manipulation, portd ‘armure,...):

C) OPTION : LES MALADIES

Les rudes condilions de vie, qui régnaient & P'époque des Egyp-
tiens, avaient pour effet de sélectionner naturellement les plus résis-
tants, les plus adaptés a 'environnement. Les pcrsonnagcs, héros de
nombreuses avenlures, sont parmi les plus aptes a survivre. Toutefois,
ils ne sont pas invulnérables et leur caractere héroique, leur volonte
seront parfois mis & I'épreuve pour vaincre la maladie, qu'elle soit
d'origine naturelle ou maléfique.

Une maladie est caractérisée par sa virulence et sa gravité.

1. VIRULENCE

La virulence mesure les chances de contracier une maladie. Bicn
entendu ces chances varient avec l'environnement, 1'hygiéne,...

Rappelons que les Egypliens sont frés soigneux de leur
propreté et que par conséquent I'hygiéne est aussi bonne que pos-
sible pour 1'époque. Le Maitre de jeu doit garder aux maladies un
caractere exceptionnel et faire en général abstraction des rhumes et
autres petiles miséres.

Lorsque les condilions sont propices au développement d'une
maladie, les personnages doivent réussir un jet de résistance a Ia
maladie pour ne pas la contracter, Un jet de résistance a la maladie est
réussi, si le résultat d'un d20 est inférieur ou égal au niveau de fatigue
du personnage (a cet instant), avec pour malus, la virulence de la
maladie. En cas d'échec, la maladie se déclare aprés une période d'in-
cubation déterminée par le Maitre de jeu,
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2. GRAVITE
La gravité mesure a la fois le handicap infligé par la maladie
ainsi que le danger qui s’y rattache. '

Maladle bénigne (I)

Hatigue permanente : 2 poinis jusqu’a Ia guérison.
Eyolution en une semaine. :
Maladie sérieuse (11}

Fatigue permanente : 4 points jusqu’a amélioration,
Evolution en 3 jours,

Maladie grave (1LI)

Fatigue permanente : 6 poinls jusqu’a amélioration.
Evolution en 24 heures,
Pertes occasionnelles de connaissance.

Maladie critique (IV)

Fatigue permanente : 8 points jusqu'a amélioration.
Evolution en 8 heures.
Pertes fréquentes de connaissance,

Maladie mortelle (V)

10 points jusqu'a amélioration.

Fatigue permanente :
Evolution en | heure.
Elle s’accompagne le plus souvent d'un coma.

Les chiffres ci-dessus ne sont que des points de repére, on peut
trés bien imaginer une maladie séricuse n'évoluant pas ou peu au fil
des années...

3. EVOLUTION

Une fois installée, la maladie évolue. L'état de santé peut
s'améliorer, rester stable ou s'aggraver,

Un jet de santé permet de savoir comment évolue la maladie. On
compare le résultat d’un d20 au chiffre de fatigue diminué de la fatigue
permancnte.

Si le jetest réussi de 5 ou plus, il y a améelioration.
Si le jet est réussi de moins de 5, 'état est slationnaire,
Si le jet est échoué, il y a aggravation,

Il faut effectuer un jet a la fin de chaque période d’évolution (tel-
les qu'elles sont indiquées avec la gravité des maladies), jusqu’a la
guérison totale... ou la mort !

Amélioration

La maladie diminue d'un degré de gravité. Si la maladie était
bénigne, le personnage est guéri.

Etat stationnaire

Le personnagerestedans unétatstable jusqu’aujetdesanté suivant.

Aggravation

La maladie s'inlensific et augmente d’un degré de gravité, S'il
s'agissail d'une maladic mortelle, le personnage succombe.

4. SOINS
Siunpersonnageestsoigné,seschancesdeguérisonaugmentent.
Soins simples

Ces soins ne dépendent ni d'une compétence, ni d'un sortilége.
Tis sont essentiellement basés sur des moyens simples mis en cuvre
par le bon sens commun,

Dans ces conditions, le personnage bénéficie d'un bonuside 1 a
ses jels de santé,

Médeclne des plantes (Compétence 61)

Il est tout d'abord nécessaire de dlagnosliquer la maladie (61-
Médecine des plantes). En cas de succes, les soins adéquats sont ad-
ministrés (61-Médecine des plantes (-3)). Si les soins sont bénéfiques,

Iétat du personnage s’améliore presque instantanément d'un depré
de gravité. Si les soins échouent, le personnage bénéficiera tout de
méme d’un bonus de 1 a son prochain jet de santé.

Chirurgie (Compétence 60)

Certaines maladies_peuvent éire traitées par une intervention
chlrurgma.le (GO-Chlrurgle (-6)). La maladie doit avoir été diagnosti-
quée auparavant (61-Médecine des plantes). Si Pintervention est
réussie, I'élat du personnage s’améliore netlement et il passe pr_es'que
immédiatement & un stade de maladic bénigne (I).

Médecine magique

Le sqi-tiiég'e Guérir la maladie permet une guérison rapide de la
maladie, méme si la nature de cette derniére n’est pas connue (diagnos-
tic pas nécessaire).

Le sorlilege Pmteger des maladies a un role préventif essentiel-
lement.

D) OPTION : LE POISON

Comme dans nombre de civilisations antiques, le poison oc-
cupe une place relativement importante dans 1° Egyptc ancienne.

1l existe des “remeédes de bonne femme"” pour fabriquer des
poisons, mais les experts en la matiére (compétence 73) sont les
médecins et les prétres, qui trouvent dans les laboratoires des
temples les moyens de fabriquer des poisons raffinés,

Cerlaines successions furent assurées grace au poison.

Chaque type de poison présente un cas parficulier quant a ses
moyens dactions, ses effets 3 court et a long terme,... Par conséquent,
chaque poison rencontré agira suivant ses régles propres (animaux,

créatures monsirueuses,...).

E) OPTION : LES EFFETS DE L’AGE

Les héros vicillissent. Certains personnages sont méme relative-
ment Ageés lorsqu’ils débutent dans 'aventure. Doivent-ils ressentir les
effets de I"age 7 Si vous estimez que oui, voici quelques conseils.

A partir de 40 ans et tous les 5 ans, le personnage doit réussir
un jet de Physique (faire un chiffre inférieur ou égal a son Physique
sur un di10). S’il échoue, celle caractéristique diminue de 1, ainsi que
le chiffre de Fatigue ct tous les scores oii le Physique, la Force, la
Coordination ou [a Rapidité interviennent.

A partir de 50 ans el tous les 5 ans, le personnage doit réussir
un jet de Psychique. 8'il échoue, ce demier diminue de 1, ainsi que le
chiffre de Fatigue, les Pouveirs magiques el tous les scores ol le
Psychique, la Volonté, la Décision ou I'Intelligence interviennent.

Si une caractéristique arrive a 0, le personnage meurt de vieil-
lesse aprés une vie, espérons-le, bien remplie.
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A) GENERALITES

Un combat bien orchestré peut &tre a 'origine de
situations épiques dont les joueurs parleront longlemps
aprés son épilogue.

Par contre, il s’agit d’une des phases les plus exigean-
tes pour le Maitre de jeu. Les régles qui suivent ont pour but
de rendre le combat varié, sans comprometire la fluidité
du jeu. C’est pourquoi, le Maitre de jeu dispose d’un réser-
voir de régles et d’options dans lequel il ira puiser, en fonc-
tion du groupe auquel il s’adresse, les éléments nécessaire &
son rdle de conteur et de juge-arbitre,

B) DEROULEMENT DU COMBAT

1.SURPRISE

Les circonstances dans lesquelles débutent un combat
peuvent influer sur son déroulement. Un des adversaires
peut étre surpris (exemple : embuscade). 1l laisse alors
Iinitiative & son agresseur qui peut tirer avantage de cette
situation,

2.DEROULEMENT

Dans la réalité, lorsqu’un combat est engagé, il se
déroule trés rapidement. S’il oppose plusieurs adversaires,
maintes actions ont lieu simultanément. Un écrivain ou un
-cinéaste choisirait pour nous celles on intervient le héros.
Or le jeu repose sur le principe que tous les personnages
sont des héros et qu’aucun ne doit étre délaissé. Par
conséquent, toutes les actions entreprises par les joueurs
doivent &tre prises en compte par le Maitre de jeu.

Gérer simplement un combat, meitant aux prises
plusieurs adversaires, nécessite quelques conventions.

Unité de temps : la base

Le combat est fractionné en unités égales & 3 secon-
des (1 base = 3 secondes). Les joueurs et le Maitre de
Jjeu réglent tout ce qui se passe pendant une base avant de
passer a la suivante.

Ordre

Toutes les actions qui interviennent pendant une base
sont simultanées. Méme si en pratique le Maitre de jeu
les fait jouer successivement, tous leurs résultats seront
appliqués.

Actions

Chacun des adversaires dispose d’un grand choix
d’actions, pour le combat au corps 2 corps (offensives,
défensives) ou 2 distance (missiles, magie).

3. LE COMBAT

Résolution d’une attaque

Lorsqu’une attaque (action offensive) est tentée, il
faut déterminer si le coup est paré, esquivé, et finalement,
s’il blesse I'adversaire ou non.

Conséquences d’un coup porté

Les dommages causés par une attaque font perdre
des points de fatigue 2 la victime. Optionnellement, il
est possible de rendre compte précisément de la nature
d’une blessure.

3. A PROPOS DES OPTIONS

De nombreuses options sont offertes. Elles permet-
tent d’augmenter le réalisme du combat. Il est conseillé
de ne les utiliser qu’une fois que les régles élémen-
taires ont bien été assimilées.

La plupart des options sont indépendantes. Il est
donc possible de n’en retenir que certaines.

Il n’est pas nécessaire d’avoir systématiquement
recours a une option. Il est recommandé de n'y faire
appel que dans les cas ol son utilisation peut avoir une
influence majeure sur le déroulement de I'aventure,

C) SURPRISE

1.AVANTAGE

.

Si un personnage arrive a surprendre son adver-
saire, il dispose d’une totale liberté d’action pendant
une base. C’est sculement a la fin de cetic période de
3 secondes que la victime peut essayer de réagir.

2. REFLEXES

L’adversaire surpris est sans réaction pendant unc
base. Pour ne pas rester figé pendant une seconde base, il
doit faire preuve de réflexes.

Un jet de Rapidité doit étre réussi : il faut obtenir
avec un d10 un résultat inférieur ou égal & sa Rapidité.

Un tel jet de Rapidité est souvent appelé “jef de
réflexes”.

Notons au passage, que tout événement impromptu
peut nécessiter un jet de réflexes (Rapidité), afin de
savoir si le personnage réagit inmédiatement ou aprés un
délai d’une base.

Si Ia situation ne fait pas appel aux qualités physi-
ques (réflexes purs), mais plutét a la faculté de com-
prendre trés vite un phénoméne, un jet de Décision
remplacera le jet de réflexes.
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3. EMBUSCADE

Une bonne maniére de surprendre un adversaire est de
lui tendre une embuscade (compétence 75-Surprendre).

Si le jet est réussi seules les créatures sur leurs gar-
des ont droit 2 un jet de détection d’embuscade.

Si elles échouent, ¢lles sont surprises comme celles
qui n’étaient pas attentives et, par conséquent, complete-
ment passives pendant une base.

Si le jet d’embuscade est échoué, le pidge est
découvert, il n’y a pas de surprise. Seul peut-étre un
jet de réflexes sera nécessaire pour ceux qui n’étaient pas
attentifs |

D) ORDRE

Toutes les actions d’une base ont lieu simultanément.
Tous les résultats sont appliqués, méme si cela signifie
que deux adversaires s’éliminent mutuellement.

Option : on peut décider de procéder comme suit :

- Chaque intervenant, du plus lent au plus rapide, annonce ce
qu'il va faire pendant la base qui vient.

- La résolution des. attaques commence par le personnage le plus
vif (& égahté de rapidité, c’est I'arme la plus longue qui frappe en

premm) Si un pemonnage a droit a 2 attaques, clles sont résolues
‘en méme temps,

- Ensuite vient' la résolution des atlaques & distance (missiles,
lmwls) Tous les traits ont lieu simultanément. (deux archers
pel.wcnt se blesoer snnul!anémenl,}

- Enfin, on procide au déclenchement éventuel des somlégcu qui
doivent prendre effet & cette base... si le lanceur de sort n’a pas été in-
terrompu |

E) ACTIONS

En régle générale, un personnage peut effectuer 2 ac-
tions élémentaires par base (une par outil de combat :
arme, bouclier).

Les possibilités offertes dépendent
matériel que le personnage a entre les mains.

Rappelons aussi que les chiffres d’attaque et de
parade avec une arme, sont déduits du niveau de maitrise,
apres application de deux bonus/malus (un pour I'attaque,
I’autre pour la parade (chap. 6.F).

donc du

1.UNE ARME
Une attague (atq) et une feinte de corps (MS-5)

Le personnage peut tenter | attaque. Ses chances
de base sont égales a son chiffre d’attaque (atq) avec
I’arme utilisée.

Dans la méme base (avant ou apres son attaque), il
peut aussi tenter une feinte de corps pour éviter une atta-
que (et une seule). Ses chances de réussir sont égales
au niveau de maitrise moins 5 (MS-5) dans Ia
compétence 3-Esquive, Si la feinte de corps est réussie,
I’attaque ne fait que fendre I’air.

Une parade (prd) et une feinte de corps (MS-5)

Les chances de parer sont égales au chiffre de parade
(prd) de I’arme utilisée. En cas de succs, une attaque (et
une seule) est parée.

La feinte de corps fonctionne comme précédemment.

2. UNE ARME ET UN BOUCLIER

Une attaque (atq) et une parade (prd)

Les chances de 1’attaque sont égales au chiffre d’at-
taque (atq) de 1’arme utilisée.

Les chances de parer sont égales au chiffre de parade
du bouclier. Un bouclier (comme une arme), ne permet
de parer qu’une seule attaque par base.

Une parade (prd) et une parade (prd)

Le personnage peut parer une attaque avec son arme
(chiffre de parade de P’arme : prd) et une autre avec
son bouclier (chiffre de parade du bouclier : prd).

Une parade (prd) et une feinte de corps (MS-5)

Il est possible d’effectuer une parade avec son
bouclier (chiffre de parade du bouclier : prd) et une feinte
de corps (MS-5) afin de se soustraire i deux attaques
différentes.

3 .SANS ARME (OU SANS LES UTILISER)

Deux feintes de corps (MS-5) et (MS-5)

Le personnage peut tenter A deux reprises une
Jfeinte de corps (chances : MS-5), chacune ayant pour ob-
jectif de le soustraire A une attaque.

Une esquive (MS)

Le personnage plonge littéralement hors de portée du
danger. En cas de succes (chances : niveau de maitrise
(MS) dans la compétence 3-Esquive), il a réussi a se
soustraire a toute attaque entre son point de départ et
celui de son arrivée (2 environ 3 métres de 13). Au cours
d’une base, un personnage a juste le temps d’esquiver
et de se relever.

4 . OPTION : DEUX ARMES

Une attague (prd) et une attaque (prd)

Le personnage procéde 3 une attaque avec les deux armes en
méme temps. Les chances de base de chacune des deux attaques
sont égales au chiffre de parade de chaque arme (et non aux chiffres
,.d‘atuqlues}. pour traduire la dlfﬁcullé 3 utiliser deux armes simul-

Une attague (prd) et une parade (pnd}

 Le personnage peut atiaquer avec une arme et parer avec l'autre.
Pour les mémes raisons que précédemment, les chances de succés sont
-égales aux chiffres de parade (prd).




5. UNE ARME DE JET

Tirer (atq)

Souvent, lancer une arme de jet ou décocher un mis-
sile demande plusieurs bases, comme il est indiqué pour
chacune de ces armes (chap. 6.F). Les chances de base
correspondent au chiffre d’attaque de 1’arme considérée.

Notons que face aux missiles (boulet de fronde,
fleche), le personnage ne peut ni parer ni esquiver. Par
contre, il peut &étre mobile et méme zigzaguer
(chap. G.1 : Conditions de combat). Face aux lancers
(javelot, hache, lance,...), si le personnage a pu percevoir
I'attaque, il peut tenter une feinte de corps ou une esquive
pour éviter I’arme de jet.

6 . AUTRES ACTIONS

Sortir ou ramasser une arme

Cette action nécessite 1 base mais elle peut étre
tentée en méme temps qu’une esquive ou qu’une feinte de
corps (compétence 3),

Se déplacer

Un meétre par base si I’on est engagé au corps 2
corps, 6 metres par base si I’on se déplace au milieu d’'un
combat,

Rompre le combat

11 faut 1’annoncer au début de la base et remoncer
ainsi 2 faire autre chose qu’une esquive ou que des fein-
tes de corps. Le personnage a rompu le combat, s’il a
réussi a s'éloigner de son adversaire d’au moins un métre
sans avoir €té touché. I est libre alors d’en profiter
pour tenter de fuir.

Autres

Un personnage peut aussi tenter d’utiliser une
compétence, préparer un sortilége,...

F) RESOLUTION DU COUP PORTE

1. CHANCES DE TOUCHER

En général, les chances de toucher 1’adversaire
sont égales au chiffre d’attaque de ’arme utilisée, éven-
tuellement modifié par un bonus/malus suivant 1'action
choisie (paragraphe E) et les conditions dans lesquelles
se déroulent I'attaque (paragraphe G.1).

o Exemple : Attaque avec une arme : chiffre d’attaque
(atq), Tir ajusté : chiffre d’attaque plus 2 (atq+2),... o

Exception : deux attaques avec deux armes : chiffres
de parade (prd et prd).

Le Maitre de jeu peut accorder un bonus/malus si
I"attaque se déroule dans des conditions particuliéres.

o Exemple : 'attaquant est au sol lorsqu’il porte son at-
taque, malus : -5 (alg-5). o
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Notons aussi que certaines attaques nécessitent de
réussir préalablement un jet de compétence. Si ce jet
est manqué, I’attaque est un échec.

o Exemple : attaque portée par un personnage combattant
a cheval. Il doit réussir un jet de compétence 52-Equi-
tation, avec un malus de 3 (Combat (-3), aspect de la
compétence Equitation) avant de pouvoir porter son at-
taque. S'il réussit ’attaque peut €tre tentée normale-
ment. S’il manque son jet, 'attaque a échoué. o

touche avee tout son 'pq'mnltel de dnmmagcs (MrA) ’

Option : Réussite parfaite et échec ctlﬁl]_

Celte option, dt‘j ) évoquée au apllte B (Utllisation d'une
‘compétence), peut s’appliquer aux di s réalisés en combal.
Blle contribue en particulier a obtenir des mary rémes.

Rappclom qu 1! est possible de considérer en i
st toujours un succes et un 20" toujours ?uu_

2. JET D’ATTAQUE MANQUE o Exemple : Houni, armé d’une épée (atg/prd : 19/15)

L’attaque n’a aucune chance de toucher sa cible
(normal, non 7).

3.JET D’ATTAQUE REUSSI

L’attaque a de bonnes chances d’atieindre son but,
elle a une marge de réussite (MrA : marge de réussite de
I’attaque) qui représente son potentiel de dommages.
Maintenant tout dépend de la réaction de ’adversaire.

Esquive ou Feinte de corps
(compétence 3-Esquive)

Si ’adversaire réussit son jet d'Esquive (MS) ou de
Feinte de corps (MS-5), I’attaque est évitée. Par contre, en
cas d’échec, ’attaque porte avec toul son potentiel de
dommage (MrA). Rappelons qu’une esquive permet
d’éviter toutes les attaques dirigées contre soi pendant une
base. La feinte de corps ne permet d’éviter qu’une attaque.

Parade

Réussir une parade ne signifie pas nécessairement
que I'on a blogué I’attaque, mais souvent que cefte
manceuvre s’est avérée dissuasive, ou encore quelle a
géné ’attaquant.

Si I’adversaire réussit son jet de parade avec son arme
ou son bouclier (chances de parer : chiffre de parade
(prd)), tout dépend de la marge de réussite (MrP) :

- La parade est meilleure que I’attaque (marge de
réussite de la parade supérieure ou égale a celle de I’atta-
que ; MrP > MrA) : Pattaque est parée.

- La parade est moins efficace que [I'attaque
(marge de réussite de la parade inférieure 2 celle de I’at-
taque ; MrP < MrA) : le défenseur a géné I’attaquant
mais ce dernier le touche quand méme. Dans ce cas, le
potentiel de dommages est diminué de la marge de
réussite de la parade (MrA-MirP).

- La parade est manquée : I’attaque porte avec tout
son potentiel de dommages (MrA).
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et d’un grand bouclier (atq/prd :-/17), engage le com-
bat face 4 deux adversaires : Hames, qui utilise la lance
(atgfprd : 12/5) et Keper, armé d’un poignard (atq/prd :
14/11) et d’un grand bouclier (atq/prd : -/9).

* Premiére phase du combat (1 base = 3 secondes)

Houni étant le plus rapide, il tente de désarmer Hames.
D’aprés 1'option : Désarmer. Ses chances sont donc
atq-10 soit 9. Jet du d20 : 3, la tenlative est réussie
de 6 (MrA = 6). Hames tente de parer I’attaque. Ses
chances de parer avec la lance sont égales a son chiffre
de parade avec la lance : 5. Jet du d20 : 9, échec !
La lance vole des mains d’Hames et retombe a 3
metres de 1a. Mais Keper n’est pas impressionné ; il at-
fague. Jet du d20 : 9, la tentative est réussie de 5
(MrA = 5). D’apres la Charte Angoumoise, c’est une
“bonne attaque”, “difficile d parer”. Houni interpose
son bouclier. Jet du d20 : 10 (MrP = 7). “Excellente
parade” qui bloque I’attaque de Keper (MrP < MrA).

Au cours de celte base, Houni a donc porté une attaque
et réussi une parade. Si un autre adversaire élail
présent, il n’aurait rien pu faire pour éviter son attaque.

* Deuxiéme phase du combat (deuxiéme base)

Pendant qu’Hames récupére sa lance, le combat se
poursuit entre Houni et Keper. Houni, pressé de se
débarrasser de ses deux adversaires, place une
violente atraque. Jet du d20 : 1 ! Réussite parfaite !
Utilisons I’option correspondante. Nouveau jet d'un
d20 : 16. La marge de réussite de I"attaque est donc 21
(MrA = 18 + 3) ! Keper tente d’esquiver. 1l est en
droit de le faire, n’ayant pas encore accompli d’ac-
tion au cours de cette base. Ses chances de réussir
seraient ¢gales a 6 (MS = 6), si I'attaque n’était pas
parfaite (“1” sur le d20). Pour étre efficace, I'esquive
de Keper doit, 2 son tour, étre parfaite. Dans ce cas
il parviendra & plonger hors de portée et ne souffrira
aucun dommage. Par contre, avec tout autre résultat
qu'un “1” sur le d20, I’attaque le prendra au dépour-
vu et il en subira tous les effets. Jet du d20 : 5. C’est
insuffisant! L’attaque de Houni, d’une violence
inouie, a totalement surpris Keper. o

Voyons maintenant le calcul des dommages.




—
———_.____‘________——___

—_—
_‘_—_____—_‘“—--..______
—

i

)
/]

)
l

7777

fty

W
"

7,
/

7
Ul

////

4

.
=
I



4. DOMMAGES

Lorsqu’une attaque n’a été ni évitée ni parfaite-
ment parée, elle touche I’adversaire avec un potentiel
de dommages correspondant 2 sa marge de réussite
(MrA), éventuellement diminuée par la marge de réussite
d’une parade incomplete (MrA-MrP). Les dommages
causés par ’attaque sont égaux a ce potentiel. Ils cor-
respondent 2 un choc violent et diminuent ainsi le nombre
de points de Fatigue de la victime (Fatigue apres le
coup = Fatigue avant le coup - dommages). Si le total de
points de Fatigue diminue jusqu’a 0, la victime sombre
dans le coma pour dI2 heures et risque de succomber
(chap.7.A.2 : Coma).

La durée du coma est aléatoire dans le but de conser-
ver une certaine incertitude et de laisser planer I’angoisse.

o Exemple : Houni a réussi son attaque de 21 (MrA =
21). Keper perd 21 points de Fatigue. N'ayant, avant ce
coup, que 19 points de Fatigue, il sombre dans le coma
pour d12 = 6 beures.

Mais Hames ayant déja récupéré sa lance, il se
représente face 2 Houni, la haine au fond des
yeux,... o

Option : si la Fatigue devient inférieure ou égale & 0 aprés une un
coup regu, le personnage peut faire un jet de Volonté (d10) pour
rester conscient et continuer a agir. Lors de chaque nouvelle perte de
points de fatigue, il devra effectuer un autre jet de Volonté. Les points
de Fatigue négatifs continuent cependant & s'accumuler.

Dés que I'excilation due au combat disparait, le personnage
sombre immédiatement dans le coma aprés étre allé au dela de ses for-
ces. 1l peut méme succomber (chap. 7.A.3),

5. ARMURE

L’armure est peu connue dans I’Egypte ancienne.
Elles ne sont portées que lors des guerres ou des expédi-
tions punitives. Elle n’interviendront donc qu’exception-
nellement. La protection qu’apporte une armure est
déduite du potentiel des dommages.

Par conséquent, les dommages infligés sont €gaux au
potentiel de dommages moins la protection de ’armure
(dommages = (MrA-MrP) - protection).

L’on connait deux types d’armure :

- un genre de pagne en cuir, large ceinture
protégeant le ventre et le bas ventre (Protection : I).

- un gilet de cuir sans manche, souvent travaillé
(Protection : 1).

Ces styles d’armure sont portés principalement par
les soldats lors des batailles.

Si l’infanterie se contentait de simple piéces de
cuir, le roi et certains nobles fortunés possédaient des
gilets sans manche pour se protéger.

Ils étaient faits d’une résille d’or trés serrée, dans la-
quelle étaient incluses des plaques de métal travaillées
et émaillées (Protection : 3).

‘Option : le bouclicr s’ ajoute & I'armure face aux missiles (Grand
bouclier : +2). La protection est ainsi augmentée,

6 . OPTION : POINT D’IMPACT
D’UNE ATTAQUE REUSSIE

Il est possible de déterminer la zone louchéi-.' lors d'une atla-
que. 11 suffit de lancer un d20 et de lire le résultat sur la silhouette.

Si le résultat obtenu semble illogique pour T'arme utilisée et la
situation de combat, n'hésitez pas a relancer le d20 de localisation.

‘Si le personnage a utilisé I'option qui consiste a viser une zone
précise (alg-10, E.6), il touche la zone en cas de succes et manque to-
talement la victime en cas d'échec. y

La détermination du point d'impact d'une attaque réussic peut
servir 2 localiser les blessures (F.7)

7 . OPTION : BLESSURES

La notion de perte de point de fatigue est simple a utiliser mais
ne simule pas parfaitement la gravité de certains coups poriés. Si vous
souhailez atteindre un niveau de réalisme supplémentaire, il est pos-
sible d'utiliser I'un des deux systemes de blessures. Le premicr cor-
respond a des blessures pénérales et le second a des blessures
localisées dans une zone précise.

Blessures générales

11 suffit de lire le résultat dans le tableau suivant qui donne les cf-
fets en fonction des dommages:

Blessures : voir au chapitre 7.B

Effets secondaires : voir au chapitre 7.B

Faligue permanente ¢ tant qu'elle n'est pas guérie, une blessure
diminue le capital de points de fatigue d'un personnage d'un chiffre.
dépendant de sa gravité : [égére (-2), séricuse (-4), grave (-6), criti-
que (-8). Les effets de plusieurs blessures sont cumulatifs. Si le poten-
tiel de fatigue d'un personnage est réduit a zéro, il reste dans le
coma jusqu’a ce qu'il récupére de ses blessures.

o Exemple : Houni inflige 21 points de dommage & Keper. D'apres le
tableau, il s'agit d'une blessure mortelle. Si Keper n'est pas sauvé
(64-Premiers soins (-6)) dans la minute qui suit, il ira rejoindre.
ses ancétres dans I’ Ammenti. Bt méme si les premiers soins lui sont
adminisirés avec succes, et a temps, il doit subir une intervention
dans I'heure (60-Chirurgie 111 (-6)). En cas de nouveau succes, il s¢
retrouve dans un élat critique qui risque de ne guérir qu'en 50 jours.
En attendant son maximum de points de fatigue est réduit de 8... o

Blessures localisées

Les blessures n’ont pas la méme gravité suivant la zone touchée,

On se reporte au tableau général des blessures pour la détermina-
tion des conséquences de [*attaque mais en modifiant le chiffre de
dommages comme suil :

Téte et cou (1 a 3) +6
Bras et jambes (4, 7, 8, 11, 15  18) 2
Mains et pieds (12, 14, 19, 20) 4
Torse et bas-ventre (5, 6, 13) +3
Abdomen (9, 10) +2

Notons aussi, pour :

Les bras et les mains (4, 7, 8, 11, 12, 14) : lc personnage
risque de Tacher ce qu’il tient.

Les jambes, les pieds, le bas-ventre (13, 15 4 20) : le personnage
risque de tomber au sol,

Le Maitre de jeu peut limiter I'utilisation de membres blessés
{déplacements, combat, manipulation,.).

o HExemple : Neferher a été blessé par un lion. Dommages : 14.
Localisons la blessure. Jet d'un d20 : 8 : main droite, Pour déter-
miner les conséquences de I'attague, on lit le tableau général des
blessures pour un montant de dommages de 10 (14-4 (main)).
Neferher a perdu 10 points de fatigue. De plus, il 5’agit d'une bles-
sure séricuse ; il est sonné pour 3 bases (10-7), et ne peut
s'empécher de crier de douleur en lachant son arme... o
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G) FACTEURS

INFLUENCANT LE COMBAT

De nombreux éléments extérieurs peuvent intervenir
dans un combat. Si la Charte Angoumoise est un moyen

rapide de qualifier globalement, puis de quantifier I’impact
de ces facteurs, voici tout de méme quelques guides.

1.CONDITIONS DE COMBAT

Adversaire immobile +9
Adversaire au sol +6
Adversaire a genoux +4

Adversaire aveugle ou ne pouvant absolument pas
voir venir 1’attaque : +5 et ni parade, ni feinte de corps

Attaquant au sol : -5

Cible se déplagant en ligne droite : -4

Cible se déplagant en zigzag : -0

Cible a couvert : -1 par zone couveric (ou bien, on
lance un d20 de localisation en vérifiant si la zone
désignée est a couvert).

Cette liste n’est pas exhaustive,

2. TAILLE DE LA CIBLE

Minuscule -19 (ex : 3cm x 2cm)
Petite -10 (ex : 25 cm x 20cm)
Naine -6 (ex : 0,5m x Im)
Humaine 0 (ex : Im x 2m)
Géante +6 (ex : 2m x 5m)
Enorme +10 (ex : 5m x 10m)

Pour les créatures, consulter le chapitre 11.

S0




Les blessures

Cri

Cicatrice

Séquelles

Fatigue permanente

—id

Dommages infligés 0-3 4-5 6-7 -9 [10-11[I12-13|14-15[16-17|18-19] 20 +

Hiissige superf. légere sérieuse grave critique mort.
©) (D (I1) (11 (Iv) V)

Effet direct sonné Gvanoui coni maort

Les blessures localisées

Dommages* infligés

0-3

-5

6-7

Zones 3 (N, 4,7, 15, 16

Licher Zones4, 7,8, 11, 12, 14
Chuter Zones 13, 151 20

Zones 8, 11,12, 14, 172 20
Amputation

- 74 -




Les armes

Temps Limite supérieure
Arme Caraciéristique Attaque | F1 pour Bout Portée
Parade lancer portant
Arc Coordination +2/- - 2 bases 30m 180 m
Bois de jet Coordination 0/- 2 | base 6m 30m
Coutelas Physique +1/-3 2 1 base 3m I5m
Epée Physique +2/-3 3 - - -
Epieu Force +3/-6 12 - - -
Fronde Coordination +3/- 1 3 bases 25 m 150 m
Masse Force +2/-4 8 - - -
Grand bouclier Force -{0 6 - - -
Hache Force +2/-5 7 2 bases 3m 9m
Javelot Coordination +2/- 2 2 bases 8 m 45 m
Lance Physique +2/-5 8 2 bases 3m 10m
Mains nues Physique -2/ 1 - - -
Poignard Coordination +1/-2 3 1 base 3m 10 m
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Dans les légendes égyptiennes, la magie existe bel et
bien avec des regles qui lui sont propres. Le domaine est
vaste et les possibilités offerles innombrables. Les sor-
tileges présentés dans cet ouvrage sont pratiquement tous
issus de textes légendaires et de textes sacrés des anciens
Egyptiens (papyrus magiques, Livre des morts).

Les personnages trouveront certainement de nouvel-
les idées sur lutilisation des sortiléges. Si celles-ci,
bien que sortant du cadre des explications données, res-
tent fidtles A 'esprit et a la puissance du sortilége, les ef-
fets seront déduits logiquement, en s’aidant principale-
ment de la Charte Angoumoise.

La magie, dans I'Egyple ancienne, est avant tout une
magie protectrice, et repose principalement sur le
verbe. C’est ainsi que s'établit le lien entre magie et
réalité. C’est en employant le mot juste que l'on
ameéne les forces cosmiques 2 agir selon son désir. C’est
parce qu'un magicien aura employé les mots sacrés,
qui assujettissent sa force, que le dieu “Gebh”, dieu de la
terre, libérera un peu de son énergie pour rendre 1’incan-
tation lancée effective.

Connaitre un sortilége, c’est donc savoir comment
réveiller, libérer des forces cosmiques latentes.

Pour lancer un sortilége, il faut procéder a un rituel
complexe, mais, la forme étant aussi importante que le
contenu, savoir quoi faire est insuffisant. La fagon d’ac-
complir un cérémonial est fondamentale, et apprendre une
formule par ceeur ne sert a rien si I’on ne sait pas la dire
en usant du pouvoir de la voix, en jouant avec ses
fréquences et ses subtilités.

De plus, méme bien prononcée, une incantation n’est
réellement efficace que lorsqu’elle est soutenue par le
gestuel approprié. Il est donc nécessaire d’assumer
aussi les postures et d’effectuer les gestes particuliers
au sortilege.

La magie étant d’origine essentiellement mystique et
cosmique, il faut avoir focalisé ces forces dans un
objet. Il devient une composante matérielle, lien entre
le réel et le magique.

En résumé, on peut considérer que pour lancer un
sortilege, le magicien doit :

- se concentrer

- préparer le sortilege (incantations, composante et
gestuel).

Le rituel a pour but de libérer les forces cosmiques
latentes :

- les incantations appellent ces forces,

- la composante matérielle focalise leur énergie,

- le gestuel ordonne et canalise les forces mises en jeu.

9. LA MAGIE

La complexité des phénomeénes magiques explique
pourquoi il est difficile de les maitriser.

Si les Egyptiens, quel que soit leur condition sociale,
connaissent des incantations magiques, seuls les prétres
initi€s peuvent accéder a la connaissance des rituels com-
plets qui permettent de donner une réelle efficacité aux
sortileges,

A) LES DIFFERENTES MAGIES

“Magie” est un terme générique qui qualifie plus le
phénomérie que la méthode.

Dans les légendes égyptiennes, il existe plusieurs
voies de magie, chacun en rapport avec une initiation par-
ticuliere.

On distinguera :

- la magie populaire : cette magie est pratiquée par-
fois par des non initiés. Les .incantations qui gérent
celte magie sont venues 2 la connaissance des non initiés,
a la suite de divers événements (révolutions culturelles,
troubles politiques).

Cependant les rituels n’ont pas €€ entiérement
dévoilés au peuple, qui a plus de difficulté A rendre I’in-
cantation réellement effective (voir : Non initié prati-
quant la magie).

- la magie sacrée : cette magie n’est accessible
qu’aux prétres initiés, seuls détenteurs des rituels com-
plets.

Nous avons donc :

- la magie populaire

(qui peut &ure pratiquée par les non initi€s)

- la magie Neter Medou (scribes des temples

- 1a magie curative (médecins)

- la magie divinatoire (devins)

- la magie astrologique (horologues)

- la magie des hauts initiés (Maitre des Mystéres)

Seuls quelques temples ont une école de hauts initiés
qui enseignent chacune un type de magie. Ce sont les
temples de :

- HELIOPOLIS
- HERMOPOLIS
- MEMPHIS

- THEBES

- DENDERA

- PHILAE

Pour chaque voie, il existe une ou plusieurs famil-
les de sortileges. Une famille est un ensembles de sor-
tiltges faisant appel a des forces ou des mécanismes
similaires.

 TB




Quelques exemples de familles : animaux, art

poétique, protection, (ransformations,...

Selon le type d'initiation regue, certains prétres
peuvent accéder A la connaissance d'un domaine de
magie auquel il n’a pas é1é initié et qui lui est
autorisé (voir le tableau du coiit d acquisition des sor-
tiléges, chap. 3.8). Le seul handicap est que ce sort lui
coiitera plus de points d’apprentissage.

B) L'ACQUISITION DES SORTILEGES

L’apprentissage de la magic étant long et difficile,
tous n'y auront pas acces. Pour acquérir la vraie connais-
sance, il faut non seulement &tre préitre mais en plus
étre jugé digne de la recevoir.

Le savoir ne s'achete pas et il n'est dispensé qu’a
bon escient. En particulier, un magicien conservera
toujours A I’esprit la maxime suivante : “Ne forge pas
l'arme qui pourrait te nuire”.

Les sortileges ne sont, en fin de compte, que des
compétences magiques. Par conséquent, comme pour
les compétences, il convient de distinguer le cas o I’ap-
prentissage des sortileges a lieu avant le début du jeu
(création du personnage), de celui ou il a lieu apres le
début du jeu (entre deux aventures).

1. AVANT LE DEBUT DU JEU

Comme indiqué au chapitre 3.8 (Création du person-
nage, les sortiléges), il est possible d’utiliser des points
d’apprentissage pour acquérir un ou plusieurs sortiléges.

Les sortileges sont classés par niveau de difficulté,
du plus simple (difficulté = 1) au plus complexe (dif-
ficulté = 10). Ainsi, I’acquisition d’un sortilége nécessite
un nombre de points d’apprentissage égal a la dif-
ficulté du sort.

Les prétres magiciens, de par leur initiation, sont
avantagés, comme l'indiquent les tableaux du chapitre
3.8. Pour eux, les sortiléges peuvent étre acquis avec
moins de points d’apprentissage.

Le calcul du niveau de maitrise (MS) de chaque sor-
tilege fait appel & deux notions supplémentaires :

- les pouvoirs magiques,

- la connaissance de la magie.

La connaissance de la magie progressant avec cha-
que acquisition de sortilege, leurs scores avant le début
du jeu ne sont calculés qu’une fois leur choix arrété.

2. LES POUVOIRS MAGIQUES

Il existe autant de pouvoirs qu’il y a de domaines de
magie. En pratique, on ne détermine que les pouvoirs
comrespondant aux domaines de magie des sortiléges
choisis (chap. 3.8, Tableau des pouvoirs)

A chaque fois que I'on souhaite calculer le score
d’un sortilége, on fait intervenir le pouvoir magique cor-
respondant.

3. CONNAISSANCE DE LA MAGIE

La connaissance de la magie est égale A la somme
des difficuliés des sortiléges acquis, en comptant deux
fois le sort de plus grande difficulté, le tout divisé par
5 et arrondi au plus proche.

Puisque la connaissance de la magie évolue avec
I'acquisition de chaque sortilége, on ne la calcule
qu’une fois le choix des sortiléges terminé.

Si de nouveaux sortiléges sont appris en cours de
jeu, la connaissance de la magie progresse en
conséquence (nouveau calcul 2 faire),

4. NIVEAU DE MAITRISE

Pour déterminer le score (niveau de muaitrise, MS)
d’un sortilége, il suffit d’additionner la connaissance de
la magie au pouvoir approprié et de retrancher 3 fois la
difficulté du sortilege.

Un niveau de maitrise trés faible (peut-&tre méme
négatif) signifie que vous avez fait I’apprentissage d'un
sortilege trop difficile pour vos capacités. Toutelois, il
faut savoir que sous certaines conditions, un sortilege
peut étre lancé avec dilférents bonus venant ponctuelle-
ment augmenter ce niveau de maitrise. D’autre part, si le
personnage cst en mesure, au cours du jeu, d’acquérir de
nouveaux sortiléges, ceux-ci vont améliorer sa connais-
sance de la magie et ainsi tous les scores des sortileges
qu’il connait. Enfin, il est possible de progresser grice
a 'expérience de la méme fagon que pour les compéten-
ces (chap. 6).

5. APRES LE DEBUT DU JEU

Rien ne s’oppose a ce qu’un personnage fasse 1’ap-
prentissage d’un sortilége entre deux aventures. Bien en-
tendu, il doit étre jugé digne de recevoir une telle connais-
sance.

Les prétres doivent un mois complet au service du
dieu puis ils ont trois mois pendant lesquels ils rejoignent
leur famille. Les personnages désirant apprendre de
nouveaux sortiléges devront commencer leur apprents-
sage pendant qu’ils sont en service au temple. En effet,
pendant le mois ou ils ne quittent pas le temple, aprés
avoir effectué leur service, ils peuvent approfondir les
textes sacrés.

Pour apprendre un sortilége de leur voie de magie,
quel que soit son niveau de difficulté, il leur faut com-
mencer 1'étude du sort pendant leurs mois de service,
puis poursuivre I'étude en se rendant tous les jours au
temple pendant deux heures, et ce, pendant leurs trois
mois de liberté. L’apprentissage du sort se terminera
début du mois de service suivant. Ce qui fait 4 mois pour
apprendre un sort de sa voie.
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Pour un sort d’une autre voie, il faudra le double
de temps soit 8 mois.

Chaque magicien peut donc dans une année ap-
prendre de un 2 trois sortiléges de sa voie ou un sortilege
d’une autre voie.

A la fin d’une période d’apprentissage il faut
contrdler que la symbolique du rituel et de I’incantation
ont bien été comprises. Un jet d"assimilation du sortilége
(faire son score d’Intelligence ou moins avec un dl0)
déterminera si le personnage a bien intégré cetie nouvelle
connaissance. En cas d’échec, il lui faudra reprendre
I’étude du sortilege au début.

Interrompre son apprentissage peut avoir des effets
trés négatifs. Dans ce cas, le jet d’assimilation du sor-
tilege est tenté avec un malus égal au nombre total de
jours d’interruption.

Chaque type de magie sacrée possdde des sor-
tileges qul sont essentiellement accessibles aux person-
nages qui suivent cette voie. Ils sont communs 2 tous les
temples. Un devin du temple d’Horus emploie les mémes
sorts qu’un devin du temple de Sobek. Ils pourraient, s’ils
le désiraicnt, s’apprendre mutuellement des sortileges,
bien que cela ne soit que rarement pratiqué. Pour les
Maitres des Mysteres le cas est différent.

Un Maitre des Mysteres de 'école de Memphis peut
enseigner un sortilége qu’il connait 2 un autre Maitre des
Mystéres de son temple. Malheur a lui s’il transmet cette
connaissance A un Maitre des Mysteres d’un autre temple,
ou (faute encore plus terrible) A qui que ce soit d’autre.
Les différents sorts enseignés dans les écoles de magie
sont transmis dans le plus grand secret et me doivent
jamais étre divulgués A des personnes €étrangeres a cette
école. Si les autres membres du temple découvraient
une telle trahison, le magicien fautif serait chassé du
temple et méme puni de la peine de mort (ainsi que I'in-
trus) si cette attitude était jugée trés grave.

Option : un Maitre des Mystéres chassé d'un temple p
divulgué des secrets se voit infligé une malédiction dont les e
les suivants :

- perte de tous les sortiléges de P'école.

- perte de 4 points dans les 3 dons concernés par le pouvoir
magique associé au temple (ou 3 points dans les 4 dons concemés),

- perte de 4 points de Psychique (Volonté, Décisim, Intel-
ligence).

Ces diminutions sont répercutées sur les scores des cnrnpéhnus.
Dons et caractéristiques retrouvent leur score initial au rythme de un

point par an.

C) UTILISATION D’UN SORTILEGE

Les effets d’un sortildge sont expliqués dans sa
description.Lorsqu’un personnage décide de lancer un
sort dans des conditions normales, ses chances de
succes sont égales A son niveau de maitrise du sort.

De nombreux facteurs peuvent influencer ces chances
de succes. Certains sont indiqués ci-dessous. Les autres
doivent étre interprétés griice a la Charte Angoumoise.

1. PREPARATION DU SORTILEGE
Chagque sortilege a trois types de préparation :

- courte (o le rituel est abrégé),
- normale,
- longue (ol le rituel est prolongé et répété).

Suivant les circonstances, le personnage choisira la
préparation la plus adaptée.

Le type de préparation influe sur les chances de
succes du sortildge : courte (-3), mormale (0), lon-
gue (+3). En général les durées sont exprimées en base
de 3 secondes (courte), en minutes (normale) ou en
heures (longue).

Signalons enfin qu’un personnage doit rester con-
centré pendant toute la préparation du sortilége. Il peut se
déplacer au plus d’un metre par seconde, ne peut tenter ni
esquive, ni feinte de corps. S’il est blessé sa concentra-
tion est brisée.

2.0PTION : TON DE L’ INCANTATION
_l__Namalgmem, l’_mccanﬁ on est dite, psalmodlee ou chantée.

aum tons :

ment I'mcgnlauna),

peusée (,-5}, murnnmee (-ZL parl& (0). clamu (+1).

3.0PTION : GESTUEL y
Cmnme nous la\rons vu, un rituel veaiment efﬁeaoe doit in-
: crsonnage n'est pas libre de ses.
i ' > faire rema.rq,ucr. il peut se dis-
ysnsemfe gestuel, '

Dans ce cas, les chances de succes sont diminuées

gestuel (0), pas de gestuel (-5).

4. GPTION : COMPOSANTE MATERIELLE

érielle focalise les forces mises en jey. Sauf
dans I'opération, que le sortilége fonctionne.
nage peut décider ou étre obligé de se. dispenser de

Dans ce cas, les chances de sliccss sont dimmuﬁes
‘composante (ll), pas de composante (-5).
.__.-;Lomque les incantations furent révélées au commun des mortels,

it & focaliser la puissance génératrice du sort
Les non inmés ne cunna;ssnnl pas les comps
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D) EFFETS D’UN SORTILEGE

Les chances de succds d’un sortildge sont donc
égales au niveau de maitrise plus les bonus ou les
malus associés aux conditions de préparation :

CDS = MS + bonus/malus.

A l'instant ol le personnage termine son rituel, le
joueur lance un d20 pour déterminer si le sortilége est
réussi. Le résultat doit éire inférieur ou égal aux chan-
ces de succes.

Le sortilége produit divers effets, la plupart étant ex-
pliqués dans sa description.

1.FATIGUE

Au cours de la préparation d’un sortilége, le person-
nage fait appel a de puissantes forces. Pour les
manipuler, il doit puiser dans son énergie. Par conséquent,
il se fatigue.

Si le sortilege est lancé avec succes, la fatigue est
égale & 21 points moins les chances de succés. Ainsi,
des chances de succes de 21 ou plus permettent de ne pas
se fatiguer.

Si le sortilege se solde par un échec, la fatigue est
égale a la marge d’échec, soit le résultat du d20 moins les
chances de succes.

Option : lors de la préparation d'un sortilége, la fatigue, résultant
de I'absence de maitrise des forces mises en jeu (échec au dé de
Jjeu), peut s'accompagner de conséquences néfastes pour Iinfortuné
-magicien, Il suffit de lire le tableau des blessures (chap. X
pour un montant de dommages équivalant a la perte de pe
fatigue subie par le maitre du sortilege. Ainsi, en éc it de 8, K
magicicn est “sonné”... Un échee de 20 et il succombe | Ces blessures
~comrespondent A une perte d’énergle psychique, Suivant les sorts,
elles peuvent s'accompagner d'effets physiques visibles (cicatrices, ..).

Si la préparation du sortilége est interrompue, le per-
sonnage perd un point de fatigue.

~ Option : si Pinterruption n'est pas le fait du personnage (bles-
sures,...), ce demier risque de ne pas pouvoir arréter correctement et
sans danger la préparation du sortilege. Il faut lancer un d20 et le com-
parer. au niveau de maitrise du personnage (et non aux chances de.
succes). Si le jet est un suceés, le personnage a réussi a maitriser 1'in-
terruption au prix d’un point de fatigue. Si le jet est manqué, Ta fatigue
est égale a la marge d'échec. Enfin, si le personnage est rendu incons-
cient lors de l'interruption, il n'y a pas de jet de d€ i faire : Ia
fatigue encourue est égale a 21 points moins le niveau de maitrise
du sortilege. L'option concemant les blessures psychiques peut s'ap-

pliquer (voir plus haut),

2. DUREE, PORTEE ET ETENDUE

Ces trois parametres dépendent du niveau de maitrise
du sortilege, comme indiqué dans sa description.

La durée correspond 2 I'intervalle de temps entre
le début des effets et leur fin.

La portée est la distance entre le personnage et
I’endroit ol se produisent les effets.

L’étendue désigne le domaine dans lequel se
produisent les effets. 11 peut s’agir d’une zone mesurée
par un rayon, d’un poids,...

Le maitre du sortilege peut décider, quand il prépare
son sort, de réduire sa durée, sa portée ou son étendue.

3. EFFETS

Ceux-ci sont décrits avec le sortilége. Ils sont en
général proportionnels au niveau de maitrise.

Option : réussite parfaite et échec critique,

Si le résultat du d20 est “1” (réussite parfaite), ou “20” (échec
crilique), le sortilége produit des effets spécifiques indiqués dans sa
description.

De toute fagon :

- 1" signifie que le sortilége est lancé sans fatigue,

- 20 signifie que le sortilege est inutilisable pendant 24 heures.

E) CONTROLE D’UN SORTILEGE

En général, le personnage qui lance un sortilége avec
succeés en conserve le contrdle.

Toutefois il peut :

- abandonner le contrble volontairement (transférer
un sortilége),

- voir le contrble récupéré par un autre magicien
(détourner un sortilége).

1. TRANSFERER UN SORTILEGE

Le bénéfice d’un sortilége peut étre strictement per-
sonnel ou transférable A une autre créature.

Dans le premier cas (personnel), le personnage qui
lance le sortilége est le seul A pouvoir I'utiliser.

Par contre, si le sortilége est transférable, le maitre
du sortilége peut investir une autre créature de son
pouvoir. Le maitre du sortildge lance le sort avec un
malus (-3).

S’il réussit, la créature choisie, située A moins de
5 métres par niveau de maitrise, va pouvoir utiliser
le sortilege comme si elle-méme |"avait lancé.

En général, la créature investie du pouvoir n’en est
pas consciente.

_ Option : la créature choisie s'apercoit du transfert, si elle
réussit;un_jet-'de.'6*-'“‘.3@3'(39—13_&];_;‘"(%_9})_ avec pour bonus la difficulté
du sortilege.

Option : si la créature sait ou s'apergoit qu'clle est visée par un
transfert, elle peut décider de s'y opposer (Résister A un sortilége).
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Bien que ce soit la créature qui bénéficie du pouvoir,
seul le maitre du sortilege peut décider de I’annuler avant
sa fin normale. Cette interruption lui colite un point de
fatigue (annuler un sortilége).

F) SSOPPOSER AUX SORTILEGES

Il existe plusieurs fagons de géner le déroulement
d'un sortilege.

Il est possible :

- d’empécher qu’il soit lancé (priver du pouvoir),
- de s’en protéger ou d'y résister,

- de le détourner (détourner un sortilége),

- de l'annuler.

2. PROTEGER DE LA MAGIE

Certains sortiléges protégent contre d’autres sorts.
1l convient de se reporter A leur description.

3 .RESISTER A LA MAGIE

Il est possible de s’opposer 2 un sortilege lancé
contre Soi.

Cette résistance 2 la magie est optionnelle pour les
humains et légerement différente de celle des autres
créatures,

Les créatures

Certaines créatures (monstres) sont difficiles 2
soumettre a la magie. Cette difficulté se traduit par une
résistance qui intervient en tant que malus aux chances
de succés du sortilgge.

Le maitre du sortilége lance son sort avec ses chan-
ces normales. Si le jet est un succés, pour que la magie
prenne effet sur une créature, la marge de réussite du
jet doit vaincre (dépasser) la résistance de la créature.

Notons qu’ainsi le sort peut agir sur une créature et ne
pas prendre effet sur une autre plus résistante A la magie.

Que le sortilege prenne effet ou pas, le magicien se
fatigue normalement.

Lorsqu'un sortilége n’est pas capable de vaincre la
résistance d’une créature, il ne prend pas effet sur elle.

4 . ANNULER UN SORTILEGE

Cette annulation peut étre le fait du créateur du sor-
tilége lui-méme, ou encore, elle peut étre tentée par une
autre créature, connaissant précisément ce sort. Un sor-
tilege peut étre annulé 2 une distance de 5 metres par
niveau de maitrise.
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Annuler son propre sortilége

Cette opération nécessite une concentration pen-
dant I base et cofitc | point de fatigue. Elle réussit
automatiquement.

Annuler un sortilége connu

Il est possible d'annuler un sortilége lancé par un
autre mais connu de soi. Les chances d’y réussir sont les
mémes que celles de lancer le sortilége mais avec un
malus (-10). Concentration : 1 base.

G) DESCRIPTION DES SORTILEGES

Ce chapitre vient en complément de la liste des sor-
tileges (chap. 3.8). 1l explique comment lire la descrip-
tion des sortileges.

Les sortileges sont classés par type de magie, par
famille de sortilege et par niveau de difficulté.

Les sortileges sont présentés comme suit :

No - Nom

Extrait de I'incantation
Description résumée
Préparation courte (-3), normale, longue (-3)
Composante matérielle

Uliilisation personnelle ou transférée (-3)

Réussite parfaite

Echec critique

Durée

Portée

Etendue

Description du fonctionnement

Matéricl nécessaire i la création de la composante
Rituel de fabrication de Ia composante

Réussite parfaite du rituel

Echec critique du rituel

Difficulté

Les catégories en italiques n’apparaissent pas
toujours.

Difficulté : elle mesure la difficulté d’apprentis-
sage du sortilege. Elle détermine le cofit en point d’ap-
prentissage.

Préparation se reporter 2 la description, des trois
types (chap. 9.B.1.).

Composante matérielle (chap. 9.H).

Utilisation par le maitre du sortilége, avec ses chan-
ces normales ou transfert du contrle A une autre créature
(chap. 9.D.1) avec un malus (-3).

Réussite parfaite :

«In

lorsque le personnage réussit
un avec le d20. Si cette catégorie n’apparait pas dans
la description du sortilege, I’avantage est uniquement
d’avoir lancé le sort sans perdre de point de fatigue
(chap. 9.C 3).

Echec critique : lorsque le personnage réussit
un “20” avec le d20. Si cette catégorie n’apparait pas
dans la description du sortilége, le seul inconvénient est
d’étre privé pendant 24 heures du pouvoir de lancer ce
sort (chap. 9.C .3).

Durée : 1a période de temps pendant laquelle le sor-
tilege doit agir.

Portée : la distance entre le personnage et I’endroit
(le centre de la zone) ou se produisent les effets.

Etendue : le domaine (aire, volume, masse,...)
dans lequel se produisent les effets.

Rituel de fabrication d’une composante (chap. 9.1).

Réussite parfaite du rituel : lorsque le personnage
réussit un “1” avec le d20. Le rituel ne coiite aucun point
de fatigue et la composante ainsi créée aura des pouvoirs
particuliers.

Echec critique du rituel : lorsque le personnage
réussit un “20” avec le d20. Les effets sont néfastes et
dépendent des forces mises en ceuvre lors du rituel.

H) LES COMPOSANTES MATERIELLES

Un sortilége met en jeu les forces libérées par le
pouvoir de I'incantation. La composante matérielle
focalise cette énergie, permettant ainsi au maitre du sor-
tilege de I'utiliser.

Une composante matérielle est un élément qui établit
un lien entre le naturel et le magique, entre le magicien
et les forces mystiques et occultes, qui doivent entrer
en jeu pour le fonctionnement des sortiléges.

Les composantes ne peuvent pas se trouver toutes
prétes, c’est le magicien qui doit les fabriquer, ou du
moins se servir d’objets déja fabriqués sur lesquels il ac-
complira un rituel décrit avec chaque sortilége.

Sauf exception, une composante matérielle n’est
utilisable qu’une fois. Que le sortilége soit lancé avec
succes ou non, la composante perd son potentiel magique
et dans certains cas est détruite.

Il est possible de se passer de composante
(chap. 9.B.4) au prix d’un handicap (malus aux chances
de succés (-5)). Les non initi€s possédant des sortiléges
(magie populaire), n’en connaissent pas les rituels et sont
donc systématiquement soumis au malus (-5).

Etant donnée leur influence, il est primordial de tenir
compte avec soin de la quantité de composantes a la dis-
position d’un magicien, La possession ou non de com-
posantes est source de situations qui enrichissent le jeu.
La quéte des ingrédients et objets nécessaires a la fabrica-
tion d’une composante est donc importante pour fous
les détenteurs de sortiléges. Voyons comment il est pos-
sible de les obtenir avant, pendant et aprés I’aventure.
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1. AVANT LE DEBUT DU JEU

Lors de sa création, un personnage dispose des
ingrédients et objets nécessaires 2 la fabrication de d4-1
composantes par sortilege connu. Comme pour tout autre
équipement, le Maitre de jeu peut augmenter ou réduire
cette quantité suivant les besoins de son scénario.

2. PENDANT UNE AVENTURE

La plupart des ingrédients peuvent étre trouvés.

Le hasard peut les avoir mis sur la route des person-
nages. Nous nous intéresserons plutdt au cas ol le maitre
d’un sortilege est dans D’obligation de chercher les
ingrédients.

Dans la grande majorité des cas, la recherche des
ingrédients dépend d’une compétence.

o Exemple : composante animale : 68-Connaissance
des animaux, végétale : 71-Connaissance des plantes,
minérale : 74-Science de la terre,... o

Ce lien entre les composantes et les compétences ex-
plique la présence de certaines compétences dans I’initia-
tion aux classes de magiciens.

Les chances de trouver les ingrédients sont égales au
niveau de maitrise de la compétence correspondante avec
pour malus, la difficulté du sortilége. Bien entendu, ces
chances peuvent étre modifiées par I'environnement, les
conditions de la recherche,...

La marge de réussite du jet de recherche donne le
nombre potentiel de composantes trouvées.

La recherche des ingrédients ne dépendant que du
niveau dans la compétence appropriée, elle peut étre ef-
fectuée par n’importe qui.

Certains ingrédients simples peuvent s’obtenir au
marché ou dans certains temples.

3. APRES L’AVENTURE

Si la période de temps entre deux aventures n’est pas
jouée, il est toujours possible de procéder comme suit.
Pour chaque sortilege, le joueur lance un d4 et
retranche 2. Ainsi, pour un jet de d4 égal a :

1: -1, il a utilisé une composante,

2 : 0, le nombre de composantes est inchangé,
3 : +1, il a fabriqué une composante

4 : +2, il a fabriqué deux composantes.

Bien entendu, l’environnement et les conditions
peuvent influer sur ce résultat.

I) LES RITUELS DE FABRICATION
DES COMPOSANTES

Pour lancer leurs sortiléges dans de bonnes condi-
tions, les prétres pratiquant la magie doivent avoir

préparé les composantes en accomplissant des rituels bien
précis, décrits avec chaque sortilége. Les non-initiés ne
connaissant pas ces rituels, ils sont toujours soumis au
malus de -5 pour ne pas avoir de composante.

1. CONDITIONS POUR EFFECTUER UN RITUEL

Le magicien doit étre “rituellement pur”, Cela si-
gnifie qu’il se sera préparé 24 heures avant de commen-
cer tout rituel.

Durant ces 24 heures de préparation, il ne mangera
ni viande, ni poisson et n’aura pas eu de relations intimes
avec des femmes.

I aura fait ses ablutions et veillera & ce que son
corps soit pur de toute souillure, son crine sera rasé et
son corps entierement épilé.

Les objets devant servir aux rituels doivent étre
purifiés rituellement, c’est A dire passés au dessus des
fumées d’encens et rigoureusement propres.

2 .FATIGUE DES RITUELS

Lors de son rituel, le magicien va devoir lancer le
sortilege afin d’en charger la composante. Les points de
fatigue que cela lui coditera sont égaux i la moitié de
ceux nécessaires pour lancer un sortilége (chap. 9.D.1),
en arrondissant au chiffre inférieur.

3 . TEMPS DES RITUELS

Certains rituels prennent plusieurs jours, sauf cas ex-
ceptionnels précisés, le magicien doit lancer le sortilege
avec préparation longue (en bénéficiant du bonus associ€).

J) MAGIE ET 6° SENS

La compétence 39 - Sens concerne I’acuité des 5 sens
(ouie, odorat, vue, goft, toucher), mais aussi celle d’un
mystérieux 6° sens.

Le 6° sens est aux phénomenes magiques ce que
les 5 autres sens sont aux phénoménes naturels.

Ainsi, le 6° sens permet de déceler qu’il y a "de la
magie dans 1’air" !

Les chances de sentir qu’un effet est magique et non
naturel sont égales au niveau de maitrise dans la
compétence 39 - Sens, avec un malus (-9) et un bonus de
1 par niveau de difficulté du sortilége responsable.

Lorsque 1’origine de la magie n’est pas un sortilege,
le Mailtre de jeu lui attribue une puissance (correspondant
A ladifficulté d’un sort), pour déterminer le bonus affecté
au 6° sens.

Le 6° sens a tout de méme un pouvoir limité. 1l est
beaucoup moins influent que les 5 autres sens. Si ces der-
niers sont bernés (illusion,...), le 6° sens n’est pas assez
fort pour modifier la conviction du personnage.
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10.

Il est trés délicat de parler de religion en termes de
Jeu. Pourtant I’aspect spirituel est trés présent dans la vie
quotidienne des Egyptiens.

Le chapitre qui suit doit donc étre pris pour ce
qu’il est, c’est-a-dire une tentative de restituer au cours
des aventures I’essence du spirituel égyptien.

Cet aspect du jeu ne saurait étre négligé si les
joueurs souhaitent, au travers de leurs personnages,
mieux comprendre comment vivaient les Egyptiens et les
motivations qui les animaient.

1.LA FOI

I peut paraitre curieux d’avoir classé la foi parmi les
dons. Pourtant, il est nécessaire que cette importante no-
tion puisse intervenir. La foi occupe une place A part
car c’est le seul “don” 2 pouvoir varier au cours du
temps, méme si ces variations sont rares. La foi mesure
la fermeté des croyances et la richesse de la vie
spirituelle. Des événements exceptionnels peuvent
modifier cette foi : I’intervention directe d’un Dieu...

C’est au Maitre de jeu de juger si I'impact d'un
événement est suffisant pour provoquer une modification,
a la hausse ou a la baisse, du don de foi. Cette varia-
tion doit étre envisagée personnage par personnage, en
tenant compte du caractére de chacun.

Une modification de la foi entraine celle des
compétences qui en dépendent.

2. LES DIEUX

Is sont présents A I'intérieur de leur temple, c’est
leur demeure sur terre. s n’ont pas besoin des priéres du
peuple mais de leur respect et de leur attachement 2
tout ce qui fait le madr. Les prétres seuls adressent direc-
tement aux dieux les hymnes et les pri¢res qui, accom-
pagnés des soins quotidiens de la statue ol est présent
le dieu (bain, vétements, nourriture), leur permettent de
se consacrer entierement i leur tiche qui-est de maintenir
I’équilibre du monde (le madi).

3. COMMUNIQUER AVEC LES DIEUX

Les dieux n’interviennent que trés rarement dans la
vie des hommes. Le peuple porte ses offrandes en dehors
de I’enceinte sacrée et adresse une priere au dieu pour
obtenir wune faveur ou simplement par ferveur
religieuse. Celui qui émet un souhait particulier en faisant
une offrande peut parfois étre exaucé. Nous conseillons
vivement au Maitre de jeu de gérer ces miracles avec
la plus grande prudence. Il ne faut pas perdre de vue que
le fidele qui demande une faveur A un dieu est dans la
position d’un “domestique” demandant une faveur 2 son
seigneur. Le Maitre de jeu devra prendre en compte,
avant d’accéder a une telle demande, plusieurs points :

LA RELIGION

- la demande est-elle raisonnable ?

- quelles sont les qualités morales du demandeur ?
- est-il assidu dans sa demande et dans ses prigres ?
- quelle est sa ferveur religieuse 7

Par contre il ne devra en aucun cas tenir compte de
I'importance de I’offrande, un dieu n’est pas corruptible !

Un pauvre offrira ce qu'il peut, méme $’il ne peut
offrir qu’un pain, son appel sera peut-&tre entendu. S’il
porte des biens mal acquis, ses chances sont nulles. 11 en
est de méme s’il fait des offrandes au-dessus de ses
moyens car cela implique qu’il y aura un manque dans
son foyer, or ne pas tenir compte du bien éure de ses
proches est une faute...

Quant au riche, gare a lui s’il est mesquin ou si,
pour offrir plus, il prive ses domestiques du bien-étre
qu’il leur doit.

S’adresser aux dieux est une chose extrémement
délicate et réclame autant de tact que de piété. Un
adage égyptien disait : “N'invoque pas les dieux incon-
sidérément car tu pourrais bien attirer leur attention
sur toi”. Les dieux lisent dans les cceurs et les pensées les
plus profondes des hommes ; il vaut parfois mieux éviter
que leur regard se porte sur vous car s’ils voient des
choses qui ne leur plaisent pas, ils pourraient fort bien se
retourner contre celui qui a demandé leur aide.

11 est important de gérer le panthéon des dieux égyp-
tiens avec prudence. Sauf si un personnage demande avec
insistance leur aide, les dieux n’interviennent jamais dans
les affaires des hommes. Les hommes sont presque
toujours maitres de leur destinée, et toujours responsables
de leurs actes. Ils en répondent devant les dieux dans
I’autre-monde.

4. LA DESTINEE DE L’AME

Nous avons parlé de la destinée de ’homme apres sa
mort dans le livret de civilisation, aussi nous n’en rappel-
lerons ici que les traits les plus importants,

Les éléments de I’étre humain

L’homime est considéré par I'Egyptien comme
étant composé d’un élément physique, le corps, et de
deux é€léments spirituels, le Bd et le Kd; ces trois
éléments étant indissociables et nécessaires i la vie sur
terre comme 2 la vie dans ['au-dela,

Le Bd est représenté comme un oiseau 2 (éte
humaine et se rapproche de par sa conception de I’idée
que nous avons de I’ame.

Le Kd est un double de I’homme, il 1’accom-
pagoe depuis sa naissance et c’est lui qui en “entrant”
dans la momie du défunt lui permettra de se nourrir, de
se distraire...
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Ces deux éléments spirituels ne peuvent sur-
vivre que si le corps est intact, d’ou la momification
qui conserve le corps du défunt lui assurant 1'éternité.

Priver quelqu’un de sa sépulture est un crime odieux
car on le condamne 2 une seconde mort, celle-12 définitive,

Abandonner le cadavre d’un homme sans avoir veillé
2 ce qu'il soit correctement momifié et mis au tom-
beau, revient 2 le tuer une seconde fois.

Le jugement d’Osiris

Un personnage peut se voir refuser 'entrée dans
I’Autre-Monde (I'Ammenti). Du point de vue du jeu,
Osiris retiendra les criteres suivants : I’honnéteté ap-
parente du personnage (Honnéteté), son importance so-
ciale (statut social atteint), qui doit se traduire par I’exis-
tence d’une sépulture appropriée. Par conséquent, le
maitre de jeu fait la somme de I’Honnéteté du person-
nage et de son statut social : ce sont ses chances (d10)
de passer avec succes le jugement d’Osiris. En cas
d’échec, le personnage est livié aux hybrides
(chap. 11) pour étre dévorés.

5.RELIGION ET MAGIE

Comme vous avez pu le constater a la création du
personnage, seuls les prétres pratiquent la magie de fagon
vraiment effective. La magie et la religion sont étroite-
ment liées, I faut différencier la magie de ce que I'on
pourrait appeler la sorcellerie. Il convient d'employer le
mot magie (ce mot n’a rien de péjoratif en égyptien) pour
des activités qui consistent 2 entretenir et protéger la vie,
Si les prétres possédent certains sortiléges qui peuvent
tuer, c’est uniquement pour se protéger et protéger
I’Egypte et ses habitants.

La sorcellerie et la superstition sont 1’apanage de
ceux qui veulent détourner des pratiques sacrées pour leur
profit. Tant que ces usages ont un but protecteur, il n’y a
rien 2 redire ; lorsque cela tourne 2 la sorcellerie et
tend & nuire A autrui cet acte est condamnable et peut
mener devant les tribunaux. Pour ces fautes les juges sont
rarement indulgents.

6. LE PERSONNAGE, LA RELIGION
ET LA MAGIE

Votre personnage a toute liberté de pensée en matiére
de religion. 11 pourra, a votre gré, adorer tous les dieux
d’Egypte (polythéiste), adorer un seul dieu qu’il con-
sidérera comme le dieu unique (monothéiste), les autres
dieux n’étant pour lui que d’autres formes de ce dieu.

Si vous désirez développer I’aspect religieux de votre
personnage, lisez soigneusement le chapitre Religion dans
le livret de civilisation. Dites-vous bien que quelle que
soit orientation religieuse que vous donnerez a votre
personnage, nul n’aura A vous railler. Cependant
n’oubliez pas que Ia tolérance des autres vis-a-vis de vos
idées devra étre réciproque. La seule chose en religion

sur laquelle vous ne pouvez vous permettre d’écart est le
respect des lois divines et du culte.

Le peuple était croyant mais vénérait a coté des
dieux de la religion officielle de nombreux dieux
mineurs et génies.

Bien que n’étant pas prétre votre personnage peut
connaitre des sortileges, c’est le résultat de la superstition
populaire et des périodes troublées ou certains secrets des
temples se sont répandus parmi le peuple. Les Egyp-
tiens sont trés superstitieux et portent de nombreuses
amulettes pour les protéger ou leur porter chance.

Pour conclure, quelle que soit I'attitude religieuse
que vous aurez choisi pour votre personnage et ses réac-
tions vis-a-vis de la magie (crainte, intérél, fascination,
superstition...), n’oubliez pas qu’il y a pour lui une chose
primordiale : le madt.

L’équilibre cosmique est le garant de la survie du
monde, que celui-ci soit en déséquilibre et c’est la vic-
toire du chaos initial, donc la fin de toute vie. Il est du
devoir de tout homme conscient de préserver cet
équilibre, méme si les dieux sont 1 pour ¢a. Les hommes
peuvent les aider dans leur lourde téiche. Alors si vous
savez que des actes injustes ou criminels ont été commis,
il est un peu de votre devoir de les démasquer et de li-
vrer les coupables a la justice de Pharaon.
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Bien que la plupart des protagonistes des aventures
soient humains, les personnages seront souvent amenés
a rencontrer diverses créatures : animaux, ou monstres.

Le Maitre de jeu doit se souvenir que ces créatures
ont une existence propre. Elles ne sont que rarement
stupides et n’ont pas pour seul but d’attaquer les aven-
turiers. Les créatures ne doivent pas servir uniquement de
faire valoir pour les personnages. Un bon scénario doit
ménager I'éventualité de relations aussi diverses que pos-
sible : animosité, traitrise, agressivité mais aussi amitié,
entraide et, pourquoi pas, neutralité ou dédain.

Compte tenu des renseignements sur les créatures
dont il dispose, le Maitre de jeu doit, avant de les faire
intervenir, pouvoir répondre aux questions sur leurs
motivations, leurs aspirations, leurs craintes,...

Une créature doit étre animée i sa juste mesure, ni
sous- estimée, ni surestimée, et sa vie ne se limite pas i
la rencontre avec les personnages. La plupart du temps,
si elle n’est pas réellement menacée, elle ne gaspillera
pas toute son ¢énergie car elle aussi peut étre amenée a
faire de mauvaises rencontres.

A) DESCRIPTION DES CREATURES

1. TYPE DE CREATURE

Outre les humains, il est possible de distinguer
deux types de créatures :

- les animaux (créatures vivant ou ayant vécu sur
terre : gypaéte, lion, chacal,...),

- les créatures monstrueuses (créatures fantastiques
issues des légendes : sphinx, serpents gigantesques,
étres hybrides,...).

La connaissance des créatures découle de deux-
compétences :

68 - Connaissance des animaux,
69 - Connaissance des créatures monstrueuses,

La distinction entre les deux types de créatures ap-
parait plus nettement 2 un lecteur modeme qu’a un per-
sonnage de I'époque. Seuls les prétres étaient réelle-
ment capables de reconnaitre une origine différente aux
animaux (naturelle) et aux créatures monstrueuses (magi-
que, “surnaturelle”).

2.DONS ET CARACTERISTIQUES

Pour pouvoir mieux interpréter les créatures, divers
renseignements sont donnés.

La liste est limitée 2 I'essentiel. Elle varie donc
d’une créature a I’autre. Dons et caractéristiques ont juste

11. LES CREATURES

pour but de donner une notion des qualités des
créatures relativement aux personnages.

L’Aura joue un rble particulier dans le cas des
créatures. Entre humains, ce chiffre mesure la présence du
personnage, l'impact qu’il peut avoir sur son entourage.
L’Aura des humains influence peu ou pas du tout les
créatures (quel effet peut avoir I’Aura sur une vipére ?).
Par contre I'Aura de certaines créatures peut agir forte-
ment sur les personnages. Deux cas se présentent :

- Aura positive : les aventuriers risquent d'étre im-
pressionnés ; ils ont tendance 2 montrer du respect envers
cette créature...

- Aura négative : la créature est effrayante, son
aspect, son attitude, sa réputation éveillent une peur dil-
ficilement contrlable. Dans ce cas, |’Aura donne les
chances (sur 10 puisque I'Aura est une caractéristique)
que les personnages soient saisis de terreur. Cette peur
peut étre surmontée par un jet de Volonté réussi.

3.FATIGUE

La fatigue fonctionne de Ia méme fagon que pour les
humains mais la récupération ne se fait pas au méme
rythme.

Plutét que de donmer une vitesse de récupération
pour chaque créature, on utilisera le principe suivant :

- une créature peut récupérer tous ses points de
fatigue en 10 heures de sommeil ou 20 heures de repos.

4. TAILLE ET POIDS

Ces chiffres sont donnés a titre purement indicatif
car d’importantes variations peuvent étre notées
(comme dans I’espéce humaine !).

5.COMBAT

Les créatures disposent d’un ou plusieurs modes
d’attaque dont I'efficacité garantit leur survie.

Surprendre

L’attaque par surprise est I'un des plus grands
avantages des créatures. La capacité A surprendre (voir
75-Surprendre) est optimale dans 1’environnement
habituel de la créature. Dans un autre milieu, les chances
peuvent &tre réduites par le Maitre de jeu.

Cette compétence permet aussi 2 la créature de se
cacher dans son milieu naturel (75-Surprendre (-6)).
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Attaquer
Les créatures ont différents modes d’attaque :

- armes naturelles
beg;,.

- charge : la créature lancée pendant au moins une
base, percute sa victime au cours de la base suivante ;

- bond : la créature saute sur sa victime et cherche i
la renverser, la gorge étant plus particuli®rement visée ;

- piqué : un peu similaire au bond mais la créature
se laisse tomber sur sa victime depuis une position
surélevée ;

- constriction : la créature immobilise sa victime et
lui cause automatiquement les mémes dommages dans les
bases qui suivent.

. griffes, dents, pinces, cormes,

Un personnage est renversé par um coup, une
charge, un bond, une attaque en piqué si les dommages
s’élevent a au moins 10 points.

Chaque mode d’attaque a ses chances de réussite in-
diquées entre parenthéses.

Nombre d’attaques par base

On peut considérer que les humains ont droit, en
combat, a deux actions élémentaires par base de 3 secon-
des : 1 offensive et 1 défensive (chap. 8.E).

Suivant leur vivacité et les armes a leur disposi-
tion, les créatures peuvent avoir un nombre d’actions
par base différent de celui des humains. Ces actions
sont des actions d’attaque. L’aspect défensif est déja in-
clus dans le bonus/malus aux chances de blesser une
créature (voir plus loin).

Le Maitre de jeu doit vérifier si la créature est en
mesure de tenter toutes ses attaques. En général, elle ne
peut pas tenter plus d’une attaque lorsqu’elle utilise la
charge, le piqué, le bond ou la constriction.

Toutes les attaques sont portées simultanément
(chap. 8.D, Ordre).

Option : si le Maitre de jeu souhaite que la résolution des atta-
ques soit échelonnée dans le temps, une pmwlon supp!én‘nr.nia.lre lui
est fournie. Si le nombre d’attaques par base est suivi de I'abréviation :

-ay : la créature porle ses atlaques avant ses adversaires humains,
-ap : la créature porte ses attaques aprés ses adversaires humains.
S'il n'y a pas d’abréviation aprés le nombre d'attaques par base,

la créature effectue ses attaques en méme temps que scs adversaires’
humains.

Dommages

Les dommages sont un multiple de la marge de réus-
site du jet d’attaque de la créature.

IIs varient de la moitié (< Mr) 2 4 fois la marge de
réussite (4 Mr).

A titre de comparaison, les humains créent des dom-
mages égaux A la marge de réussite de leur attaque (Mr).
Lamarge de réussite de I’attaque d’une créature, multipliée

par le facteur approprié, constitue les dommages poten-
tiels de I’attaque. Ce sont les dégits (points de fatigue) qui
seraient infligés 2 un adversaire sans réaction particuliére,

Heureusement, I'attaque d’une créature peut &tre
évitée ou parée.

Pour éviter un coup porté par une créature, il faut
réussir une esquive ou une feinte de corps
(chap. 8.E.3). Esquive et feinte de corps obéissent 2 la loi
du “tout ou rien”, Si I’action est réussie le personnage ne
subit aucun dégft. S’il échoue dans sa tentative, il
regoit l'intégralité des dommages. Cette attitude est
souvent intéressante face aux créatures les plus
redoutables,

Il est parfois possible de parer I'attaque d’une
créature. Réussir une parade ne signifie pas obligatoire-
ment que 'on a bloqué I'attaque de 1’adversaire, mais
plutdt que cette manoeuvre s’est avérée dissuasive, ou en-
core qu'elle a géné I'attaquant (chap. 8.E.1, Parade).
L’aspect génant ou dissuasif de la parade devrait pouvoir
agir dans la majorité des cas. Certes, un personnage ne
peut guére espérer stopper un coup de griffe de dragon
avec son poignard. Pourtant, le fait de manier son arme
(parade) peut géner le monstre qui, de peur de se blesser,
porie une attaque plus prudente et moins efficace. Le
Maitre de jeu est convié a vérifier si une parade face a
I"attaque d’une créature est légitime ou pas.

Option : si le Maitre de j jeu eslime qu'um-créawre n'est pas in-
fluencée (génée, dissuadée) par unc parade, il peu der ;.

- d'appliquer I'intégralité des domages causés. pa.r Ia créature,
= de considérer que la créatu 5 :
saire, s'est blessée
sont alors calculés a |

Rappelons qu'une partie des dommages peut étre ab-
sorbée par I’armure (chap. 8.F.5).

Blesser une créature

Les chances de porter une attaque avec succés et
les dommages associés ne sont valables que face 2 un ad-
versaire humain.

Lorsque I’on a pour opposant une créature, les dom-
mages obtenus sont modifiés par un bonus/malus qui
dépend :

- de la taille de la créature,
- de sa faculté a éviter les coups (feinte de corps),
- de son armure naturelle (cuir, fourrure,...).

Ce bonus/malus est qualifié globalement de
“protection”,

Les dommages potentiels créés par 1’attaquant sont
donc diminués de cette protection avant d’étre infligés
a la créature. Si la protection est négative, le chiffre
représente un bonus aux dommages.

Plusieurs protections sont parfois données, suivant la
partie du comps concemée, Rappelons que la protection
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tient compte de tous les facteurs (taille et nature de la Bien entendu, le Maitre de jeu devra tenir compte de
zone, feinte de corps et armure naturelle). Donc, dans ce la nature et éventuellement des limitations d’une créature
cas, on ne tiendra pas compte des bonus/malus pour viser | lorsqu’elle utilise une compétence.

une cible inerte (chap. 8.G.2, option taille de la cible). On précisera, par ¢xemple, que la compétence 39-

Sens comprend, pour les créatures, la capacité a détec-
Option : si le Maitre de jeu souhaite utiliser un systéme de bles- ie malus vant liqué suivant
sures, il trouvera les nombres de points de- dommages 3 partir desquels :er les: p dgesléun ~ étre appliqué suivan
une créature est, sur le coup : a naiurt[,i u gl ge). " ]
a liste des compétences n’es imitative.
- sonnée (tous les jets & -5 pendant 3 bases de 3 secondes), i Pl i’ ¢
- évanoule (pendant | minute),
- dans le coma (pendant d12 heures),
- morte. 7 . MAGIE

Certaines créatures ont des pouvoirs magiques.
Méme si de nombreux sortiléges sont cités pour un

La feinte de corps est incluse dans la protection | type de créature, cela ne signifie pas que tous ses
globale d’une créature ol elle participe 2 limiter les | Teprésentants disposent de I'ensemble de la liste.
dégits regus. ~ Soumettre une créature & un sortilege peut étre plus

Certaines créatures disposent aussi d’une esquive. d.lfﬁCl.Je que pour un bumam. Cette notion est traduite par
C'est la seule action qui peut étre tentée pendant une | Ia résistance aux sortileges des créatures (chap. 9.E.3).
base, par une créature qui dispose de moins de 3 attaques
par base. Si une créature dispose de 3 attaques ou plus
par base, elle peut remplacer 2 atlaques consécutives
par une esquive.

L’esquive (chap. 8.E.3), si elle est réussie, permet
d’éviter toutes les attaques tentées au point de départ de
ce “plongeon hors de portée”.

Si_ une créature dispose de la compétence Esquive, 9 . REMARQUE
une feinte de corps peut étre jouée (MS-5).

Esquive

8. PARTICULARITES

Les particularités d’une créature sont décrites le cas
€chéant. Il peut s’agir, par exemple, de pouvoirs spéciaux.

Vous serez peut-étre étonné de ne pas trouver la
6 . COMPETENCES momie dans la liste des créatures. Le corps momifié ne
doit pas étre endommagé (ou pire détruit) car il est néces-
Une créature dispose d’autres qualités que celles | saire A la survie de IAme. les morts égyptiens

décrites au cours du combat. Celles qui peuvent inter- lorsqu’ils ont des raisons de venir nuire aux vivants ac-
venir dans une aventure sont présentées sous la forme de complissent leur vengeance en empruntant la forme
compétences. d’un esprit.
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B) LES ANIMAUX

ABEILLE

Psychique : 3  Auwra : -3
Vitesse : 12 métres par base

Surprendre (15)

Pigiire (12)

Attaques par base : 3-av (pour I’essaim)
Dommages : poison '

Protection : 15
Dispersion de 1’essaim (10)

Orientation (10), Sens (10)

Les Egyptiens connaissent et apprécient le miel. I
entre dans la composition de nombreux remédes. Le
Pharaon porte le titre de “celui qui est de I'abeille et
du roseau”.

Une colonie, ou essaim, est formée de 50 000 a
60 000 abeilles. Mais seulement une partie de 1’essaim
attaque !’ennemi,

Les dommages sont donnés pour I’essaim. Leur
poison cause 1 point de fatigue pour la premiére pigire et
les dommages sont doublés a chaque piqiire suivante : 2 -
4-8-16.

Aprés chaque coup porté 2a IDessaim avec
succeés (Protection 15) et chaque esquive réussie, les
dommages de I’essaim repartent de 1. Dix points de dom-
mages dispersent définitivement 1’essaim.

ANE

Physique : 13 Psychique : 2  Aura:(
Fatigue : 28

Taille : 1,5 m haut ; 2,5 m long Poids : 400 kg
Vitesse : 45 metres par base au galop

Surprendre (4)

Dents (4), Sabots (4)
Attaques par base : 1-av
Dommages : Mr

Protection : -2
Blessures : sonné (11), évanoui (17)
coma (22), mort (28)

Orientation (10), Sens (8), Agilité (14)
Résistance aux sortileges : 1

1l boit peu, ce qui lui permet de prospérer dans les
régions les plus arides, il peut supporter des charges at-
teignant 100 kg. C’est I’animal de bét le plus utilisé, sur-
tout en Egypte ob le chameau fut inconnu jusqu’au
XII°™ sicle et le cheval, amené par les Hyksos en
1400 av. J.-C., fut réservé aux écuries de Pharaon et
des nobles.

AUTRUCHE

Physique : 16 Psychique: 3  Aura: 0
Fatigue : 35
Taille : 2,5 m haut

Vitesse : 42 metres par base

Poids : 120 kg

Surprendre (6)

Bec (14)

Attaques par base : l-av
Dommages : Mr

Protection : 0
Blessures : sonné (14), évanoui (21)
coma (28), mort (36)

Orientation (10), Sens (10)

Résistance aux sortiléges : |

Cet oiseau, qui est en fait le plus grand de tous, ne
vole pas. Celte inaptitude est compensée par la faculté de
courir trés vite. Ses plumes sont trés recherchées et con-
sidérées comme un luxe, Ce goiit prononcé pour la plume
de I'autruche et une croyance faisant d’elle un animal
maléfique font que trés t6t cet animal devint rare en
Egypte. Cet aspect maléfique de I"autruche est sans doute
a rapprocher du fait qu’elle vient du désert qui est le
domaine de Seth. Pharaon en tant que fils d’Horus se doit
de détruire les ennemis de son pére.

CHACAL

Physique : 4 Aura : 0
Fatigue : 9
Taille : 0,4 m haut ; 0,5 m long Poids : 12 kg

Vitesse : 40 metres par base

Psychique : 1

Surprendre (11)

Dents (10), Bond (14)
Attaques par base : 1-av
Dommages : Mr

Esquive (12)

Protection :

Blessures : sonné (4), évanoui (6)
coma (7), mort (9)

Orientation (12), Sens (16), Chasse (16), Nager (10)

Résistance aux sortileges : 3

Le chacal appartient a lIa classe des canidés, il alfcc-
tionne les régions séches et semi-désertiques. Il a des
meeurs nocturnes et préfére vivre en solitaire., Animal
de la nuit vivant a la limite du désert, 1a ou se cons-
truisent les nécropoles, le chacal fut rapidement as-
similé au dieu des morts, “celui qui marche dans les
ténébres de la Douat” : Anubis. Il consomme
beaucoup d’insectes et de reptiles, mais surtout des
charognes et des déchets alimentaires. Les restes des
repas funéraires et les offrandes aux morts avaient de
quoi l'inciter & fréquenter les nécropoles.
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CHAT SAUVAGE

Physique : 4 Aura : 3
Fatigue : 12
Taille : 0,5 m haut ; 0,6 m long Poids : 7 kg

Vitesse : 45 meétres par base (course)

Psychique : 4

Surprendre (17)

Griffes (15), Dents (10)
Attaques par base : 2-av
Dommages : 1/2 Mr

Esquive (15)

Protection : 8

Blessures : sonné (5), évanoui (7)
coma (10), mort (12)

Orientation (15), Sens (15), Agilité (18), Nager (6)

Résistance aux sortiléges : 3

Symbolisant la déesse Bastet, le chat sauvage fut
trés 16t domestiqué par les Egyptiens. Indispensables a la
maison pour chasser les rongeurs de la cuisine et des
réserves, il est aussi un bon compagnon pour la chasse au
canard et au petit gibier.

CROCODILE DU NIL

Aura : -1

Physique : 16 Psychique : 5
Fatigue : 37
Taille : 5 m de long Poids : 200 kg

Vitesse : 30 métres par base (eau), 15 métres par base
(terre)

Surprendre (15)

Dents (15), Queue (12)
Attaques par base : |
Dommages : 2 Mr

Esquive (8)

Protection : 3

Blessures : sonné (15), évanoui (22)
coma (30), mort (37)

Orientation (13), Sens (13), Nager (18)

Résistance aux sortiléges : 3

Le crocodile du Nil dévore toutes sortes
d’animaux ; son menu est fort varié et il ne mange que
dans l'eau. II symbolise le dieu Sobek. Dans le
temple dédié a ce dieu, une piscine est réservée aux
crocodiles sacrés. L’historien grec Hérodote nous dit
qu’il suffit qu’un fidéle porte des offrandes pour
qu’aussitot les prétres responsables des animaux sacrés
attrapent un crocodile, lui ouvrent la gueule et le gavent
avec la nourriture. Les offrandes, précise Hérodote, sont
souvent constituées de giteaux de mil, de pain et de
lait. En outre, il ajoute que les crocodiles ont les pat-
tes cerclées de bracelets d’or et sont omés de divers

bijoux, dont des boucles d’oreille ; on reste songeur
devant une telle assertion car les crocodiles n’ayant
pas d’oreille il est permis de s'interroger...

Périr dévoré par un crocodile est une bénédiction,
le défunt ne peut étre momifié mais il est sir de
bénéficier de la vie étemelle, car il a été absorbé par
I’émanation d'un dieu et fait lui-méme partie de ce dieu.

FAUCON

Physique : 2 Aura : 1

Fatigue : 7

Taille : 0,5 m Poids : 1 kg

Vitesse : 75 métres par base (vol normal), 210 métres

par base (vol en piqué)

Psychique : 3

Surprendre (17)

Bec (15), Griffes (12), Piqué (17)
Attaques par base : 2-av
Dommages : 1/2 Mr

Protection : 8
Blessures : sonné (3), évanoui (4)
coma (6), mort (7)

Orientation (13), Sens (18)

Résistance aux sortileges : 3

Particularité : pour neutraliser sa proie, le faucon lui atta-
que les yeux. Il y parvient s'il réussit une attaque en
“Piqué” avec une marge de réussite de 5, puis s'il réussit
’attaque suivante avec le bec ou les griffes.

Le faucon est I’animal solaire par excellence. 1l est le
protecteur de Pharaon sous sa forme d’Horus. Le prince
hériticr est appelé “I'Horus dans ['euf’ ou “le faucon
dans ' euf”.

GUEPARD

Physique : 5 Aura : -2

Fatigue : 13

Taille : 0,6 m haut ; 1,2 m long Poids : 50 kg
Vitesse : 90 métres par base (sur 300 m), 60 métres

par base (longue course)

Psychique : 3

Surprendre (14)

Dents (11), Griffes (14), Bond (16)
Attaques par base : l-av
Dommages : Mr

Esquive (13)

Protection : 0

Blessures : sonné (6), évanoui (9)
coma (12), mort (15)

Orientation (12), Sens (15), Chasse (16), Nager (8)

Résistance aux sortiléges : |
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Réputé pour sa rapidité a la course (de 90 A
98 km/h) le guépard sans étre domestiqué complete-
ment s’apprivoise assez facilement. Il fait partie des
tributs que déposent aux pieds de Pharaon les peuples
soumis 2 la domination égyptienne. Animal surtout de
compagnie, le guépard est un luxe assez rare en Egypte.

GYPAETE

Physique : 3
Fatigue : 8
Taille : 3 m d’envergure

Vitesse : 45 métres par base (vol)

Psychique : 2  Aura: 1

Poids : 9 kg

Surprendre (14)

Bec (10), Griffes (8), Piqué (15)
Attaques par base : 1-av
Dommages : 1/2 Mr

Esquive (8)

Protection : 3

Blessures : sonné (3), évanoui (5)
coma (6), mort (8)

Orientation (15), Sens (18), Chasse (13)

Résistance aux sortileges : 3

Ce grand rapace donna probablement naissance i
la légende du phénix. Il est I'un des rares oiseaux a
oser s'attaquer aux serpents.

HIPPOPOTAME

Physique : 35 Psychique:5 Aura: -1

Fatigue : 75

Taille : 1,5 m haut ; 4 m long  Poids : 2,6 tonnes
Vitesse : 21 metres par base (eau) ; 5 métres par base

(terre)

Surprendre (10)

Dents (12), Charge percutante (15)
Attaques par base : 1-ap
Dommages : 2 Mr

Protection : -4
Blessures : sonné (30), évanoui (45)
coma (60), mort (75)

Orientation (10), Sens (lQ), Nager (17)

Résistance aux sortileéges : 2

Ce mammifere de grande taille impressionne sur-
tout par la masse de son corps ob&se. Grotesque et lent
lorsqu’il se déplace sur la terre ferme, handicapé par
son corps massif et gras, I’hippopotame devient rapide et
agile dans 1’eau ol sa nage est aisée aussi bien en surface
qu’en plongée. La chasse a I’hippopotame est un exercice
réservé a Pharaon et 2 ses nobles.

HYENE

Physique : 6 Aura : 1
Fatigue : 14
Taille : 0,9 m haut ; 1,4 m long Poids : 80 kg

Vitesse : 36 métres par base

Psychique : 2

Surprendre (8)

Dents (10), Bond (12)
Attaques par base : 1-av
Dommages ;: Mr

Esquive (9)

Protection : 2

Blessures : sonné (5), évanoui (8)
coma (11), mort (14)

Orientation (13), Sens (15), Chasse (12), Nager (8)

Résislance aux sortileges : |

Contrairement 2 une croyance trés répandue la
hyéne n’est pas un charognard. Elle se nourrit prin-
cipalement de proies qu’elle tue elle-méme. Elle
possede une force peu commune dans la mdichoire,
elle peut briser un fémur de cheval d’un seul coup de
dents. Elle s’apprivoise fort bien et les Egyptiens
tentérent de la dresser a la garde des troupeaux. La
hyéne a un mode de vie nocturne.

LION

Physique : 16 Psychique : 4  Aura: -3
Fatigue : 36

Taille : 1 m haut ; 2,5 m long  Poids : 180 kg

Vitesse : 54 métres par base (course)

Surprendre (15)

Dents (15), Griffes (15), Bond (15)
Attaques par base : 2-av
Dommages : 2 Mr

Esquive (10)
Protection : -1

Blessures : sonné (14), évanoui (21)
coma (28), mort (36)

Orientation (13), Sens (15), Chasse (17), Nager (8)

Résistance aux sortiléges : 2

Particularité : lorsqu’un lion parvient A renverser sa vic-
time sur un “Bond”, il bénéficie d’un bonus de +3 pour
sa prochaine attaque avec les dents ou les griffes.

La chasse au lion est 1’'un des sports favoris de

-
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LYNX
Physique : 4  Psychique:2  Aura: 0
Fatigue : 10

Taille : 0,5 m haut ; 0,8 m long Poids : 20 kg
Vitesse : 70 métres par base (course)

Surprendre (16)

Dents (11), Griffes (14), Bond (16)
Altaques par base : 1-av
Dommages : Mr

Esquive (12)

Protection : 5

Blessures : sonné (4), évanoui (6)
coma (8), mort (10)

Orientation (12), Sens.(17), Chasse (12), Agilité (15)

Résistance aux sortiléges : 2

- Le lynx détecte la présence humaine bien avant
que ’homme ne soit parvenu a le découvrir. Cet animal
principalement forestier trouve refuge dans les “foréts” de

papyrus.

ORYX

Physique : 14 Psychique : I  Aura : 0
Fatigue : 29

Taille : 1,2 m haut ; 2 m long  Poids : 200 kg

Vitesse : 60 métres par base

Surprendre (8)

Sabot (8), Comes (11), Charge (14)
Attaques par base : 1-ap
Dommages : Mr

Esquive (6)

Protection : 2

Blessures : sonné (12), évanoui (18)
coma (24), mort (29)

Orientation (10), Sens (16)

Les oryx sont des mammiféres aptes i survivre en
milieux arides et désertiques. Ils peuvent vivre en plein
désert ou ils ne boivent pratiquement jamais. Leur chair
était appréciée des amateurs de gibier.

SCARABEE SACRE

Aura ;2
Taille : 4 cm
Vitesse : 0,5 metres par base

Résistance aux sortileges : 3

Cet animal poussant sa boulette de bouse dans la-
quelle il a déposé ses ceufs, fait penser les Egyptiens 2 Ré
poussant le soleil dans le ciel. Il est considéré comme

sacré ; son nom en égyptien est : Khéper. Le méme nom
signife aussi devenir, se transformer, transformation.

SCORPION

Physique :2 Aura : -1
Fatigue : 6
Taille : 12 cm  Poids : 40 g

Vitesse : 1,5 metres par base

Psychique : 2

Surprendre (19)

Piqiire (13), Pinces (6)
Attaques par base : 1-av
Dommages : 1/2 Mr

Protection : 16
Blessures : sonné (2), évanoui (4)
coma (5), mort (6)

Sens (8)

Résistance aux sortileges : |

Particularité : poison trés violent. Perte de 5 points de
fatigue toutes les bases jusqu’a un total de 20 points de
fatigue. Un personnage qui perd tout ses points de fatigue
sans étre en train de recevoir des soins, meurt.

Le scompion vit dans les lieux arides secs et
chauds, ne craignant pas de vivre en plein cceur du désert.

SERPENTS

L’Egypte est peuplée de nombreux serpents, Selon
certaines croyances religieuses, au début il n’y avait
qu’un tertre issu du chaos primitif peuplé de serpents...

Avec les changements de climat du début de I’his-
toire de I’Egypte certains serpents disparurent, tel le
python, mais leur souvenir fut conservé dans les contes et
légendes.

Serpent liane

Physique : 3Psychique : 3Aura : -2
Fatigue : 9

Taille : 1,20 mPoids : 4 kg
Vitesse : 9 metres par base

Surprendre (18)
Morsure (13)

Attaques par base : 1-av
Dommages : 1/2 Mr

Protection : 8

Blessures : sonné (4), évanoui (5)
coma (7), mort (9)

Orientation (10), Sens (14)

Résistance aux sortileges : 1
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Ce serpent ne vit pas dans le désert mais sur les
bords du Nil. Son venin fait perdre 2 points de fatigue
par minute pendant 15 minutes.

11 est pratiquement invisible quand il est dans un arbre.
Mais quand il est excité il gonfle son “cou” et des dessins
colorés apparaissent. Ce changement brutal effraie 1’ obser-
vateur, méme s’il est habitué a ce comportement.

Ce serpent ne se trouve que rarement dans la
vallée du Nil

Python

Physique : 9  Psychique : 2  Auwra : -3
Fatigue : 20

Taille : 7 m Poids : 60 kg

Vitesse : 9 métres par base

Surprendre (13)

Morsure (14), Constriction (16)

Attaques par base : 1-av

Dommages : Mr, Constriction .: 6 points par base

Protection : 1
Blessures : sonné (8), évanoui (12)
coma (16), mort (20)

Orientation (10), Sens (10)

Résistance aux sortileges : 3

Ce géant du monde des serpents vivait en Egypte a
I’époque oi les bouleversements géologiques n’avaient
pas encore fait du pays une bande de terre fertile entourée
de désert. Les premiers habitants furent slirement
profondément marqués par cet animal puisqu’il apparait
dans la religion jusqu'a la fin de I'Egypte. Il est a
’origine du mythe du serpent Apopis qui, chaque nuit
tente de dévorer le soleil.

Vipére heurtante

Physique : 3  Psychique : 3  Awra: -1
Fatigue : 9
Taille : 1,20 m Poids : 4 kg

Vitesse : 9 metres par base

Surprendre (16)
Morsure (16)

Attaques par base : l-av
Dommages : Mr

Protection : 8
Blessures : sonné (3), évanoui (5)
coma (7), mort (9)

Orientation (12), Sens (17)

Résistance aux sortiléges : 2

Particularité : son venin fait perdre 1 point de fatigue
toutes les 10 minutes pendant 3 heures. Puis suivent de

graves hémorragies intemes. A ce stade un médecin ne
peut plus rien tenter et la mort survient dans les
24 heures qui suivent la morsure,

Cette vipére est considérée comme un des serpents
les plus dangereux du continent africain. Une vipére heur-
tante adulte, en pleine possession de ses moyens, dispose
de suffisamment de venin pour tuer quatre ou cing per-
sonnes.

Vipéres
Physique : 2 Aura : -1
Fatigue : 6

Taille : 0,6 m Poids : 400 g

Vitesse : 18 meétres par base (et 9 métres par base)

Psychique : 2

Surprendre (16)
Morsure (14)

Attaques par base : l-av
Dommages : 1/2 Mr

Protection : 12
Blessures : sonné (2), évanoui (3)
coma (4), mort (6)

Orientation (12), Sens (17)

Résistance aux sortiléges : 2

Vipére des Pyramides : sa morsure est (res
dangereuse en raison de la virulence du venin, cn par-
ticulier lorsqu’il fait trés chaud. Perte de 2 points de
fatigue par minute jusqu’a un total de 32 poinis de
fatigue.

Lorsqu’elle est excitée, la vipére des pyramides
forme un huit avec son corps et se frotte les flancs,
produisant un bruit strident du fait de la texture de son
revétement écailleux.

Vipére des sables : la vipére des sables posséde
un venin qui engourdi. Perte de 6 points de fatigue par
heure pendant 4 heures.

Vipére Cornue : elle s’enfouit dans le sable, ne lais-
sant émerger que sa téte. C’est dans cette position qu’elle
attend sa proie.

Elle peut s’enfoncer trés rapidement dans le sable
et disparait en 10 2 20 secondes. Son venin est le
méme que celui de la vipére des sables.
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Cobra égyptien, serpent cracheur

Physique : 3 Aura : -2
Fatigue : 9
Taille : 1,50 m Poids : 5 kg

Vilesse : 9 métres par base

Psychique : 3

Surprendre (17)

Morsure (15), Projection du venin (19)
Attaques par base : l-av

Dommages : Mr

Protection : §
Blessures : sonné (4), évanoui (5)
coma (7), mort (9)

Orientation (10), Sens (17)

Résistance aux sortileges : 2

C’est un serpent trés dangereux, qui a-écourlé proba-
blement plus de vies humaines qu’aucune autre espéce.

Son mode d’attaque consiste A cracher son venin 2 la
face de ses victimes pour les aveugler. Ainsi projeter
(jusqu'a trois métres), le venin provoque déja une forte
conjonctivite. La morsure qui suit ordinairement est, elle,
souvent mortelle : perte 'de 1 point de fatigue par base
pendant 2 minutes.

SERPENTAIRE
Physique : 6  Psychique : 3  Aura: 0
Fatigue : 15

Taille : 1,2 m haut ; 2 m envergurePoids : 15 kg
Vitesse : 16 metres par base (vol)

Surprendre (8)

Bec (18), Patte (15)
Antaques par base : l-av
Dommages : Mr

Protection : 3
Blessures : sonné (6), évanoui (9)
coma (12), mort (15)

Orientation (13), Sens (15)

Résistance aux sortileges : |

Cet oiseau fait ses délices des serpents, venimeux ou
non. Ses longues pattes couvertes d’écailles dures et
épaisses le protégent des morsures de ses victimes.

TAUREAU

Physique : 16 Psychique : 3  Aura:0
Fatigue : 35

Taille : 1,70 m Poids : 900 kg

Surprendre (6)

Comes (10), Charge (15)
Allaques par base : 1-ap
Dommages : 2 Mr

Protection : -4
Blessures : sonné (14), évanoui (21)
coma (28), mort (35)

Orientation (6), Sens (8)

Résistance aux sortiléges : |

I symbolisait, en Egypte comme pour nombre de
peuples de I’antiquité, la fécondité et la puissance.

VAUTOUR

Physique : 5 Psychique : 2 Awra : |
Fatigue : 12

Taille : 2,3 m d’envergure Poids : 8 kg

Vitesse : 36 métres par base (vol)

Surprendre (6)

Bec (7), Griffes (7), Piqué (10)
Attaques par base : l-av
Dommages : Mr

Protection : 0
Blessures : sonné (4), évanoui (7)
coma (9), mort (12)

Orientation (15), Sens (13)
Résistance aux sortiléges : 1

Qiseaun protecteur de Pharaon, le vautour n’en n’est
pas moins un charognard. Aprés la bataille, c’est A lui
souvent qu’on laisse le soin de faire disparuitre les
corps des ennemis tués.
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C) LES CREATURES MONSTRUEUSES

ESPRIT ou REVENANT

Psychique : celui de 1’esprit quand il était vivant.
Taille : variable
Vitesse : 10 métres par base (vol au ras du sol)

Surprendre (15)

Résistance aux sortilegess : 8

Particularité : la vision d’un esprit provoque un violent
choc psychologique. 11 faut réussir un jet de fatigue (faire
sa fatigue ou moins avec un d20) pour ne pas succomber
a un arrét cardiaque.

L’esprit, ou revenant, est I'ime d’un mort qui revient
sur terre sous forme immatérielle, souvent en prenant une
apparence (errifiante (corps sans téte, créature hybride,
homme ou femme entourés de tlammes,...).

Il vient généralement afin de préserver sa survie dans
I"au-dela, menacée par : la destruction de son ancien
corps, le manque d’offrandes déposées sur sa tombe, etc.

Il est impossible de le blesser, car toutes les armes
passent a travers lui. En contrepartie, il ne peut toucher
personne. On le verra traverser les murs, et si de son
vivant il connaissait la magie, il I'utilisera parfois con-
tre les personnages (sans composante matérielle, et
donc avec un malus de -5).

Il est possible néanmoins de le combatire car les
sorts touchant Iesprit I’affectent normalement.

Pour éviter I’affrontement, deux solutions : calmer sa
colere en trouvant les raisons pour lesquelles il se
manifeste, et I’aider 2 éliminer toute menae ; découvrir sa
tombe, puis menacer de détruire son corps !

HYBRIDES

Physique : 8 (d4+6) Psychique : 8 (d4+6)
Aura : -3 (-d4)

Fatigue : 24 (ou 2 x Physique + Psychique)
Taille : 1,6 mPoids : 60 kg

Vitesse : 30 metres par base (sprint)

Surprendre (12)

Téte de Chat : Dent (10) Dommages : Mr

Téte de Crocodile : Dent (15) Dommages : 2 Mr

Téte de Faucon : Bec (15) Dommages : Mr

Téte de Guépard : Dent (11) Dommages : Mr

Téte de Gypatte : Bec (10) Dommages : Mr

Téte de Hyéne : Dent (10) Dommages : Mr

Téte de Lion : Dent (15) Dommages ; Mr

Téte de Lynx : Dent (11) Dommages : Mr

Téte de Serpent : Morsure (13 2 16 suivant le type de
serpent) Dommages : 1/2 Mr et poison suivant le type de

serpent
Téte de Vautour : Bec (7) Dommages : Mr

De plus, ils utilisent les armes humaines (MS : 16)
Attaques par base : 2

Esquive (10)

Protection : 0

Blessures : sonné (9), évanoui (14)
coma (19), mort (24)

Sens (15), Agilité (15)

Résistance aux sortiléges : 3

Les hybrides sont des créatures issues des frerres
inférieures de la Douat (au-deld). Ils sont dans la
mythologie égyptienne I’équivalent des “démons tour
menteurs” de 'enfer chrétien.

Lorsqu’une personne est jugée indigne de pénétrer ¢t
de vivre dans le royaume d’Osiris, elle est envoyée
dans les régions de I'au-dela ou vivent ces créatures.

Elles sont profondément malveillantes, et leur plus
grand plaisir est de tourmenter leur victime avant de la
dévorer.

Les hybrides ne se manifestent que rarement Sur
terre. Leurs lieux de prédilection sont les nécropoles
abandonnées, les endroits maudits (les lieux dont le
regard des dieux s’est détouné).

Enfin, ils apparaissent sur terre lorsqu’ils sont
appelés par un rituel de conjuration (Ecole de Philae :
Conjurer un démon). Soit ils agissent pour le compte
de la magicienne qui les a appelés, ou si la magicienne a
échoué dans son rituel, ils profitent du fait qu’'un passage
est ouvert entre leur univers et le ndtre pour assouvir leur
besoin de destruction.

INCUBE

Physique : 11 (d6+8) Psychique : 15 (d6+12)
Aura : 43

Fatigue : 35 (ou 2 x Physique + Psychique)
Taille : 1,80 m Poids : 70 kg

Vitesse : 36 metres par base (sprint)

Surprendre (12)

Griffes (15)

Attaques par base : I-av
Dommages : Mr

Esquive (12)
Protection : 3
Blessures : sonné (14), mort (37)

Sens (10), Séduction (15), Poisons (15), Agilité (14)

Résistance aux sortiléges : 8

Particularité : utilisation de la magie (sortileges i la
discrétion du Maitre de jeu, parmi les sortileges acces-
sibles aux hommes).

Ce sont les morts jugés indignes de vivre dans les
vergers d’Osiris, qui ont réussi, par leur connaissance
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de la magie, 2 “survivre” dans les sombres régions de
la Douat.

D’une grande beauté, ils incament la séduction et
tentent de détruire les mortels, tant physiquement que
moralement en les charmant.

L’incube se manifeste sous I'allure d’un homme.
Malgré son charme, il ne peut cacher complétement son
c6té malveillant,

PHENIX

Physique : 5
Fatigue : 28
Taille : 1 m haut, 4 m d’envergure Poids : 3 kg
Vitesse : 45 metres par base (vol)

Psychique : 18 Aura: 8

Surprendre (8)

Bec (18), Serres (10)
Attaques par base : 2-av
Dommages : Mr

Esquive (8)

Protection : 5

Blessures : sonné (11), évanoui (17)
coma (22), mort (28)

Sens (15), Légendes (20), Tradition (20),
Convaincre (15), Eloquence (12)

Résistance aux sortiléges :10

Particularité : usage de la magie (uniquement les sorts de
Protection, de guérison, ou d’esprit bénéfique).

Le phénix est un oiseau mythique qui, lorsqu’il sent la
mort approcher, éléve un biicher sur lequel il s’immole.
Lorsque le feu s’éteint, il reste dans les cendres un ceuf
d’ou surgira le phénix trois jours plus tard.

Cet oiseau est une créature extrémement bienveil-
lante. Dotée de la parole, elle aidera quiconque saura, par
sa pureté de cceur, mériter sa confiance, en répondant par
des allégories aux questions qui lui seront posées.

On ne le rencontre que trés rarement et uniquement
dans les lieux calmes et vierges des erreurs humaines.

SERPENTS MONSTRUEUX

De nombreux serpents existent en Egypte. Il est donc
normal que les lieux inhospitaliers tels le désert, les
falaises rocheuses ol s’ouvrent des cavernes, ou bien en-
core les foréts des pays africains (Nubie), soient réputés
peuplés de serpents monstrueux, issus des légendes et des
peurs ancestrales.

Serpent ailé

Physique : 10 Psychique : 5  Aura : -2
Fatigue : 25
Taille : 9 m Poids : 30 kg

Vitesse : 9 m par base (sol), 40 m par base (air)

Surprendre (8)

Morsure (18)

Altaques par base : 2-av
Dommages : 2 Mr

Esquive (13)
Protection : 2, sauf les ailes : -1
Blessures : aile déchirée (8)
sonné (10), évanoui (15)
coma (20), mort (25)

Sens (15), Orientation (16)

Résistance aux sortileges (3)

Ennemi juré des faucons, on peut le supposer dévoué
4 Seth, qui de tous temps s’opposa a Horus (dont I’animal
sacré est le faucon). Aprés sa défaite, Seth se réfugia
dans le désert et plaga les serpents ailés a ses fron-
tieres, afin qu'Horus ne puisse envoyer ses animaux
favoris I’espionner.

Les serpents ailés vivent au sommet des falaises cs-
carpées qui séparent la vallée du Nil des déserts environ-
nants. En présence d’aventuricrs parmi lesquels se trouve
un prétre d’Horus, ou bien d’Atoum-Ré, ils attaqueront
toujours celui-ci en premier.

Serpent de fer

Physique : 21  Psychique : 8  Aura : -6
Fatigue : 50
Taille : 15m  Poids : 350 kg

Vitesse : 10 métres par base

Surprendre (5)

Morsure (17), Constriction (6)

Attaques par base : [-ap

Dommages : 2 Mr, constriction : 8 points par base

Protection : 6
Blessures : sonné (20), évanoui (30)
coma (40), mort (50)

Sens (9)

Résistance aux sortildéges (6)

Surgit des profondeurs de la terre, ce serpent veille
sur les mines ; mais on le trouve seulement dans celles
qui sont abandonnées car il n’aime pas le voisinage des
hommes.

Serpent de feu

Physique : 12 Psychique : 6  Aura : -6
Taille : 7 m Poids : 50 kg

Vitesse : 15 metres par base

Surprendre (3)

Morsure (15), Constriction (6)

Attaques par base : 1-av

Dommages : 2 Mr + d6 (dégits dus au feu),
constriction : 4 points par base + 2d4 (par le feu)
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Protection : 0, face aux armes de bois : 6
Blessures : sonné (12), évanoui (18)
coma (24), mort (30)

Sens (5)

Résistance aux sortileges (4)

Vivant dans le désert, le serpent de feu ressemble,
lorsqu’il est tranquille, & une grosse couleuvre de couleur
orange, avec des reflets cuivrés. Par contre, lorsqu’il se
sent menacé, ou que quelqu’un vient dans sa direction, il
se nimbe de flammes et s’enroule. Ainsi, les voyageurs
croient voir un feu de camp et, parfois, préferant I'éviter,
s’éloignent. S’ils approchent, le serpent de feu les atta-
que dés qu’ils sont & deux ou trois metres de lui.

Serpent géant

Physique : 93  Psychique : 14 Aura: -7
Fatigue : 200

Taille : 30 m  Poids : 20 tonnes

Vitesse : 9 métres par base

Surprendre (6)

Morsure (18), Constriction (12)

Altaques par base : 1-ap

Dommages : 3 Mr, constriction : 8 points par base

Protection : -9
Blessures : sonné (80), évanoui (120)
coma (180), mort (200)

Orientation (12), Sens (14)

Résistance aux sortiléges : 10

Cette créature ne vit pas en Egypte. Les membres de
certaines expéditions disent 'avoir vu au Pays de
Pount, mais on la renconire essentiellement dans les
foréts de Nubie.

Serpent géant ailé

Physique : 43 Aura : -3
Fatigue : 100
Taille : 15 m Poids : 5 tonnes

Vitesse : 6 m par base (sol), 60 m par base (air)

Psychique : 4

Surprendre (12)

Dents (8), Queue (10), Piqué (14)
Altaques par base : 2-ap
Dommages : 3 Mr

Protection : -5, sauf les ailes : -3
Blessures : aile déchirée (18)
sonné (40), évanoui (60)
coma (80), mort (100)

Sens (15), Orientation (15)

Résistance aux sortileges : 8

Serpent-taureau

Physique : 15 Psychique : 5  Aura: -5
Fatigue : 35

Taille : 12 m  Poids : 300 kg

Vitesse : 9 metres par base

Surprendre (10)

Comes (15), Constriction (12)

Attaques par base : I-ap

Dommages : Mr, constriction : 3 points par base

Protection ; 1
Blessures : sonné (14), évanoui (21)
coma (28), mort (35)

Orientation (13), Sens (15)

Résistance aux sortiléges (3)

Particularité : si la constriction est réussie, les attaques du
serpent sur la victime avec sa téte de taureau bénéfi-'
cient d’un bonus de + 9.

L’on compte en Egypte de nombreux taureaux sacrés,
mais nul n’a jamais su quel était le dieu qui s’était uni
avec un serpent pour donner au monde cette créature. Le
serpent-faureau aime vivre au pied des falaises, ot il cher-
che Ia faicheur des cavernes naturelles qui s’y trouvent.

SPHINX

Le sphinx est un animal fantastique doué d’intel-
ligence. Celui de Gizeh, prés des pyramides (lion A téte
humaine), est le plus connu.

La sculpture égyptienne présente une
variété de sphinx.

Ces créatures mythiques ne se rencontrent que (rés
rarement et seulement dans des lieux éloignés des hommes.

grande

Sphinx a corps de lion et téte d’homme

Physique : 24  Psychique : 15 Aura : 10
Fatigue : 63

Taille : 2 m haut ; 5 m long
Vitesse : 50 métres par base

Poids : 700 kg

Surprendre (12)

Griffes (15)

Attaques par base : 2-av
Dommages : 3 Mr

Protection : -8
Blessures : sonné (25), évanoui (38)
coma (50), mort (63)

Orientation (12), Sens (15), Légendes (19), Connaissance
des animaux (16), Connaissance des créatures
monstrueuses (18), Connaissances mythiques (16)

Résistance aux sortileéges : 10
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Particularités : le sphinx mdle utilise les sortileges de
toutes les écoles de magie (Maitre des Mysiéres)
réservées aux hommes (Héliopolis, Hermopolis, Memphis
et Thebes). La femelle utilise les sortiléges des é€coles
féminines (Thebes, Dendera, Philae). Un sphinx n’a pas
besoin de composante matérielle pour lancer un sort (sans
malus de -5). Le nombre de points de fatigue dépensés en
langant un sort est doublé par rapport aux humains.

Sphinx 2 corps de lion et téte de serpent

Physique : 24 Psychique : 5  Awra : -4
Fatigue : 53
Taille : 2 m haut ; 7 m long Poids : 700 kg

Vitesse : 50 métres par base (course)

Surprendre (13)

Morsure (16), Griffes (15)
Afttaques par base : 2-av
Dommages : 2 Mr

Protection : -8, cou de serpent : 0
Blessures : cou tranché (18)
sonné (20), évanoui (33)
coma (43), mort (53)

Résistance aux sortileges : 8

Particularité : venin créant 2 points de fatigue par base
pendant une minufe.

Ce genre de sphinx apparait avec un corps de lion et
une (éte de cobra.

Sphinx 2 corps de lion et téte et ailes de faucon

Physique : 23  Psychique : 4  Aura: -5
Fatigue : 50
Taille : 2 m de haut ; 5 m long Poids : 500 kg

Vitesse : 50 m par base (sol), 60 m par base (air)

Surprendre (10)

Griffes (12), Bec (15)
Attaques par base : 2-av
Dommages : 2 Mr

Protection : -7, ailes : -2
Blessures : aile déchirée (20)
sonné (20), évanoui (30)
coma (40), mort (50)
Orientation (12), Sens (15)

Résistance aux sortiléges : 6

T 4 e

SUCCUBE

Physique : 7 (d4+5) Psychique : 16 (d6+13)
Aura ; +5

Fatigue : 30 ou 2 x Physique + Psychique)
Taille : 1,70 m Poids : 60 kg

Vitesse : 36 meétres par base (sprint)

Surprendre (13)

Griffes (12)

Attaques par base : l-av
Dommages : Mr

Esquive (15)
Protection : 1
Blessures : sonné (12), mort (30)

Sens (12), Séduction (18), Poisons (15), Agilité (16)

Résistance aux sortiléges : 8

Particularité : utilisation de la magie (sortiléges a la
discrétion du Maitre de jeu, parmi les sortileges acces-
sibles aux femmes).

La succube est I’équivalent féminin de I'incube.
Ses méthodes sont plus subtiles, et sa grande beauté ne
laisse rien transparaitre de son c6té pernicieux.

ZOMBIE

Physique : 7 Aura : -2
Fatigue ; 14
Taille : 1,80 m Poids : 40 kg

Vitesse : 5 métres par base

Psychique : 0

Surprendre (3)

Griffes (6), Arme (13)
Attaques par base : 1-ap
Dommages : Mr

Protection : -2
Blessures : détruit (14)

Résistance aux sortiléges (1)

L’on devient zombie, principalement lorsque apres
étre mort on ne regoit pas de sépulture. Cela se produit
souvent dans le désert ol la sécheresse du climat con-
serve, en partie, le cadavre. Privée de toutes les choses
nécessaires A sa vie dans 'au-dela, I’me (le Ba) du
défunt meurt. Seul survit le Ka qui continue 2 animer
la dépouille. Les zombies sont inintelligents et cher-
chent 3 détruire toute créature vivante.

Un magicien peut étre réduit a 1’état de zombie aprés
avoir échoué en accomplissant le rituel d’un sortilege. Ce
type de zombie ale Psychique et 1'Intelligence du magicien,
et utilise les sorts que connaissait le magicien de son vivant
(sans composante matérielle, ¢’est-a-dire a -5).
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A) PERFORMANCES PHYSIQUES
ET RESISTANCE

'1.OPTION : PERFORMANCES PHYSIQUES

- Polds (en kg) soulevé & I"arraché (c'est-a-dire amené au-dessus de
la téte en un seul mouvement) :

10 Physique ou (244 + 5) Physique
- Polds (en kg) soulevé du sol : 3 fois plus
- Polds j{e'_n-lr,é) déplacé en le faisant rouler ou glisser : 5 fois plus
- Saut en longuenr aprés une course d'élan (en mélres) :

3 + 1/2 Physique ou ;
1/2 (5 + Physique) m + d100 cm

- Saut en hauteur avec €lan (en ¢m) :

80 + 10 Physigue ou
80 + (2d4 + 5) Physique

- Vitesse de déplacement :

En combat : | m par base si I'on est engagé, sinon 6 m par base
Marche : 6 km/h

~ Les performances ci-dessus s'entendent pour des conditions
pratiquement parfaites. Il est nécessaire de les diminuer si les person-

nages sont fatigués, chargés, dans des conditions difficiles, ...

2. CHUTES

Une chute crée 2 points de dommages par métre.
Donc, si I’on tient compte des blessures, un personnage
se tue en chutant de 10 metres ou plus.

Ces dommages peuvent étre modulés suivant la na-
ture du terrain ol chute le personnage. D’autre par,
Savoir chuter (34-Acrobaties) permet de diminuer les
dommages de la marge de réussite du jet de compétence.

3.OPTION : RETENIR SON SOUFFLE

11 est parfois nécessaire de retenir son souffle,

Ladurée maximum dans des conditions normales cst égale a 20 fois
lePhyslqueensecondes. Cettedurée peutvariersuivant lessituations(per-
sonnage au reposouaucontraire physiquementirésactif,...).

~ S'il est nécessaire de s'assurer qu'un personnage a eu la présence
d'esprit de retenir son souffle, il est toujours possible de voir le résul-
tat d'un jet de Décision (d10).

Lomsqu'un personnage retient son souffle, il perd 1 polnt de
fatigue pour chaque pérlode révolue égale a son Physlque en bases

‘de 3 secondes.

B) POSSESSIONS AU DEBUT DU JEU

L’Egypte antique n’a connu la monnaie que trds tar-
divement, le commerce s’effectuant par troc et les
salaires étaient versés en nature (grain, biére, vin, etc...).

La description de chaque classe (chap. 4) donne
une idée de ce que pouvait étre le niveau de vie de votre

12. LES REFERENCES

personnage. Nous allons ici détailler un peu plus ce que
ce dernier peut posséder.

- Paysan : sa maison est faite de briques dc terre
séchée et comprend une pi¢ce commune, une ou deux
chambres, une cuisine. Il posséde sa charrue ainsi que ses
outils agraires. Le mobilier se limite 2 de simples nattes
pour dormir, un grand plateau ot chacun se sert les ali-
ments, des coussins, quelques coffres (en nombre assez
restreint car le bois est rare en Egypte).

Les armes dont peut étre propriétaire un paysan sont
la fronde, le bois de jet (souvent il 'aura fabriqué lui-
méme), le coutelas (s’il sert principalement pour
égorger les volailles, il peut servir pour se battre).

Pour la beauté, ce sont des peignes d’os, un rasoir
servant pour toute la famille, du savon et du khdl.

Les bijoux sont modestes : perles de terre vemissées,
verroterie, amulettes en terre émaillée...

- Quvrier : sa maison est un petit peu plus spacieuse
que celle du paysan, mais son mobilier est fort semblable.
11 dispose des outils servant a I’exercice de son métier.

Les armes : s’il peut posséder un poignard, il ne le
porte pas sur lui en permanence. Il n’y a aucune raison
pour qu'un boulanger fasse son pain un couteau i ses
cbtés ! Parfois, il posséde un bois de jet, s'il est
amateur de chasse, et a cette compétence.

Pour sa beauté, il détient les mémes objets que le
paysan.

1l se contente le plus souvent de bijoux de pacotille,
mais a parfois un ou deux bijoux un peu plus riches
(amulette en cornaline ou en lapis-lazuli, bague 2 chaton...).

- Artisan ou artiste : sa maison est spacieuse
(voir planche des maisons : maisons des ouvriers de la
nécropole). Le mobilier est assez recherché : lits, chaises,
coffres peints,...

Pour armes, ils ont un poignard ou un bois de jet,
s'ils chassent, ou n’importe quelle autre arme. Les ar-
tisans peuvent travailler pour des particuliers ne
pouvant étre rémunérés qu'en nature ; ils peuvent
demander 2 leur commanditaire une arme en paiement de
leurs services.

Pour la beauté, ils possédent des peignes d’os ou
d’ivoire, miroirs, savon, khdl,... Ils peuvent avoir un
rasoir mais leur situation leur permet de faire appel au
barbier public.

Pour ce qui est des bijoux, ils sont de plus belle
qualité que ceux des classes précédentes. Les amulettes
sont souvent en pierre dure. Les bijoux d’or sont
possédés en quantité limitée : quatre maximum dont
seulement un pectoral et un bracelet, les deux autres
pouvant étre des bagues A chaton.
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- Indépendants, Fonctionnaires, et
Militaires : leur situation est sensiblement la
méme,

Leur maison est confortable, avec un
mobilier recherché et de bonne qualité.

Ils peuvent avoir les armes qu’ils veulent,
leurs revenus ou leurs fonctions leur permet-
tant d’en troquer sans probléme majeur.

Pour ce qui est des ustensiles de beauté,
ils disposent de tout ce dont ils ont besoin. Pour
ce qui est des bijoux, ils possédent un
dl0 + 5 bijoux précieux (or, pierres semi-
précieuses, pierres dures,...) et parmi ces
bijoux deux pectoraux et trois bracelets maxi-
mum, le reste se composant de bagues.

- Clergé et Noblesse : leur maison est
agrémentée d’un jardin (voir planche sur les
maisons). Le mobilier en est riche el abondant.
Ils peuvent posséder tout ce qu'ils désirent ! Les
classes des prétres et des nobles étant les plus
riches aprés Pharaon et la famille royale.

lis ont les domestiques nécessaires pour
veiller a leur bien étre.

Nous avons essayé de donner une idée de
ce que votre personnage peul posséder ; a
vous d’élaborer avec votre Maitre de jeu ses
possessions exactes. C’est a lui qu’il ap-
partient, par sa logique, de combler
une des plus grandes lacunes de I’égyp-
tologie. En effet, si nous savons le
prix des robes et des parfums d’une
reine du début de la XVII*™ dynas-
tie, nous ignorons tout A fait celui des
vétements et des onguents dont se con-

tentaient I’humble paysanne, la femme i

de condition modeste ou méme les
dames de la cour.

Nous possédons quelques
actes de vente de biens immobi-
liers qui peuvent nous aider 2 es-
timer la valeur des objets.

Si I’Egyptien, a /
I’époque qui nous intéresse
ne connait pas la monnaie, il
a pour repére une valeur
monétaire a laquelle il fait

appel
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pour avoir un troc équitable : le shdr qui équivaut 2
7,5 grammes d’or et son multiple, le deben valant
12 shits, soit 90 grammes.

Une maison sise prés de la pyramide de khéops a éié
évaluée 2 10 shits, Le paiement est une pi¢ce d’étoffe de
3 shits, un lit de 4 shéts et une autre piece d’étoffe,
différente, de 3 shits. A la XVIII®™ dynastie, une vache
valait 8 shits, et une chévre, 1/2 shit.

Ce qui surprend le plus, c’est I’estimation du travail.
Car si la plupart des employés sont rémunérés en na-
ture, certains, lorsqu’ils n’ont pas d’emploi, se louent 4 la
journée. La journée d’un travailleur spécialisé (un tisseur,
un charpentier,...) ou d’un aniste (danseur, musicien,...)
s’évalue a 2 shits, soit le quart d’une vache ou le cin-
quidme d’une maison. La journée d’un manceuvre, c’est-
a-dire ne possédant pas de qualification particuliére, est
de 1 shit. Ces chiffres, sur le plan historique, sont dif-
ficiles & interpréter, les termes de comparaison nous
faisant défaut.

Ils pourront tout au moins vous Servir pour estimer
vos possessions. Pour ce qui est des achats courants, ils
se faisaient par troc et nous ignorons sur quelle échelle de
valeur. Pour palier a cela, il ne vous reste plus qu’a
proposer vos échanges ; n'oubliez pas que vous pouvez
avoir une compétence, utile en la matiére, qui se nomme :
Marchandages !

En résumé, vos biens vous servent comme objets
de troc et sont 1’équivalent de votre "argent".

C) L’AVENTURE

Ce passage s’adresse essentiellement aux Maitre de
Jeu. Pour étre réussie, une partie de jeu de rle doit se
préparer. Voici donc quelques conseils, sachant que trés
vite chacun s’organise 2 sa maniére et développe un style
unique. Ces éléments sont classées en trois catégories :
avant le début du jeu, pendant ’aventure, aprés (entre
deux aventures).

Tout au long de ce qui suit, nous prendrons
comme exemple 1'aventure qui se trouve 2 la fin du li-
vret de civilisation ( “La Prétresse Oubliée” ).

1.AVANT (LA PREPARATION)

La civilisation

Pour assurer son rdle de Maitre de Jeu, il est essen-
tiel d’avoir de bonnes notions du contexte dans lequel
se déroulent les aventures. Si votre connaissance du
monde égyptien est superficielle, la lecture du livret de
civilisation devrait vous permettre de mieux
appréhender son atmosphére. Pour débuter, il n’est bien
sir pas nécessaire d’étre un égyptologue ; le jeu vous
permet de faire I’apprentissage progressif de cet univers
de légende.

L’aventure

La premiére étape consiste 2 se procurer une aven-
ture. Le livret de civilisation contient un scénario.
D’autres aventures sont en venie dans les magasins
spécialisés. Avec un peu d’expérience, vous €crirez vos
propres scénarios.

N’hésitez pas a lire plusieurs fois I’aventure. Si
vous la connaissez bien, vous n’aurez pas besoin de relire
des paragraphes entiers pendant le jeu. Vous gagnerez
ainsi beaucoup de temps, et la partie n’en sera que plus
agréable.

Si vous pensez que certaines régles particuliéres
risquent d’intervenir pendant le déroulement du jeu,
relisez-les et prenez quelques notes si nécessaire.

N’oubliez-pas que c’est vous qui animerez tous les
personnages (et toutes les créatures) qui ne sont pas inter-
prétés par les joueurs. Imprégnez-vous de leur person-
nalité avant de les faire intervenir. Prenez connaissance
de leurs pouvoirs et de leurs faiblesses. Il n’est cerles pas
possible de leur consacrer autant de temps qu’a un per-
sonnage unique, mais préparez des bases solides a par-
tir desquelles vous pourrez improviser trés facilement.

Si ’aventure s’y préte, le Maitre de Jeu peut décider
de confier temporairement des personnages sans joueur
(ou des créatures) a des joueurs qui n’ont pas de person-
nage. C’est une bonne maniére de pouvoir faire jouer
ceux qui ne peuvent pas assister a toutes les sessions
d’une aventure.

Les personnages

Si les joueurs n’ont pas encore de personnage, il faut
en créer ou en choisir de préts-a-jouer. Dans les deux
cas, il est recommandé que les joueurs aient parcouru
le livret de civilisation au moins une fois. Si c’est néces-
saire, ils consultent le livret de régles pour mieux
connaitre certains aspects de leur personnage (classe,
compétences, sortiléges). Chaque joueur doit s’efforcer
de définir quelques traits de caractére pour donner
du relief & son personnage. Sa personnalité s’affinera par
Ia suite au contact des événements.

Les personnages préts-a-jouer

IIs peuvent étre fournis avec I’aventure ou avoir
été créés par le Maitre de Jeu. Chacun choisit le 16le qui
lui convient le mieux.

o Exemple : Sinouhe, Nefertari, Moutnodjme, Hamosis,
Neferher. Ici, seul le personnage de Sinouhe est
développé (feuille de personnage compléte). Ses com-
pagnons sont présentés de maniere plus succincte et les
joueurs qui choisiront de les animer doivent les enrichir
a partir des bases fournies. o
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HAMOSIS

NEFERHER

Devin du temple d’Amon

Combat 2 Physique 4
Magie 5 Force 4
Artistique 4 Rapidisé 4
Communicaton 4 Coordination 4
Perception 7 Psychique 10
Mécanique 4 Volonté 9
Nature 2 Décision 9
Foi 2 Intelligence 12
Fatigue 18 Apparence 10
Taille : Im70 Aura 12
Poids : 70kg Beauté 9
Age: 26 ans Honnéteté 9
COMPETENCES :

Esquive (6), Mains nues (6), Javelot (6), Lire et écrire

les hiéroglyphes sacrés (17), Convaincre (14), Séduction (14),

Eloquence (16), Philosophie (19), Astronomie (14),
Sciences de la terre (14), Connaissances mythiques (14),
Traditions (14)

SORTILEGES :

60 - Augure (23), 63 - Visions (17),

71 - Réve symbolique (8), 72 - Lire les étoiles (20)

74 - Prophétie (14)

Recrue d’Elite

Combat 6 Physique 9
Magie 0 Force 10
Artistique 2 Rapidité 8
Communicaton 3 Coordination 9
Perception 4 Psychique 5
Mécanique 2 Volonté 6
Nature 3 Décision 5
Foi 2 Intelligence 4
Fatigue 23 Apparence 8
Taille : 1m78 Aura 10
Poids : 15kg Beauté 8
Age: 26 ans 9 mois Honnéteré

COMPETENCES :

Esquive (15), Mains nues (15), Epée (15), Lance (15),
Grand bouclier (16), Hache (16), Art de la guerre (11),

Lire et écrire (7), Agilité (13), Sens (9), Escalade (12),
Surprendre (7), Convaincre (8), Légendes (8),

Eloquence (13), Orientation (8), Premiers soins (8),

Chasser (7), Connaissance des animaux (7),

Connaissance des plantes (7)

MOUNTNODIME

Chanteuse au temple d’ Amon

Combat 0 Physique 4
Magie 0 Force’ 2
Artistique 5 Rapidité 4
Communicaton 8 Coordination . 6
Perception 7 Psychique 6
Mécanique 0 Volonté 7
Nature 4 Décision 5
Foi 0 Intelligence 6
Fatigue 14 Apparence 6
Taille : © 1me0 Aura 8
Poids : 50kg Beauté 6
Age: 18 ans Honnéteté 4
COMPETENCES :

Musique ( harpe) (11), Chant (11), Comique (14),
Convaincre (14), Séduction (14), Se renseigner (14),
Eloquence (16), Acrobaties (13), Agilité (13), Imiter (13)
Sens (13), Mémoriser (13), Nager (8),

Meédecine des plantes (10), Connaissance des plantes (10)
Connaissances mythiques (6), Traditions (6)

NEFERTARI

Musicienne du temple d’Amon

Combat 0 Physique 4
Magie 2 Force 2
Artistique 6 Rapidité 4
Communicaton 7 Coordination 6
Perception 8 Psychique 7
Mécanique 0 Volonté 8
Nature 5 Décision 5
Foi 2 Intelligence 8
Fatigue 15 Apparence 7
Taille 1m65 Aura 8
Poids 52kg Beauté 8
Age 19 ans Honnéteré 5
COMPETENCES :

Chant (13), Musique (13), Danse (13), Poésie (13),
Comique (14), Convaincre (14), Eloquence (15),
Séduction (14), Se renseigner (14), Acrobaties (14),

Agilité (14), Mémoriser (16), Jeu (16), Sens (13), Nager (9)




Pere : Senmout, Maitre des Mysteres du temple de Ptah

Nom de la Mére : Kipa

Lieu de Naissance ;

Occupation : Maitre des Mysteres du temple de Ptah

Age :26 ans, 3 mois

DONS Nom : SINOUHE CARACTERISTIQUE
Combat 2 Physique 6 Psychique 8
Magie 8 Force 4 Volonté 6
Artistique 4 Rapidité 6 Décision 8
Communication 2 Coordination 8 Intelligence 10
Perception 2 Apparence 8
Mécanique 0 Aura 9 Taille Im70
Nature 2 Beauté 7 Poids T2kg
Foi 4 Honnéteté 9 FATIGUE 20
COMBAT ARTISTIQUE PERCEPTION NATURE
Physique Coordination Coordination Physique
Coutelas  ..... Dessin ~ ..... Acrobaties  ..... Escalade @ .....
Epée ... || e Agilit¢  ..... Nager ...
Esquive - S N Manipuler  ..... Coordination  .....
Lance @ ..... Psychique Psychique Equitation ~ .....
Mains nues 8 Musique  ..... Evaluer  ..... Pécher @ .....
Force Poésie ... Imiter oo || s
Epiew  ..... Apparence Déeision || L.
Grand bouclier  ..... Chant  ..... Sems ..... || ..
Hache —  ..... Danse ~ ..... Intelligence Psychique
Masse = ..... Jew ... Chirurgie ...
Coordination COMMUNICATION Méjmorifer 12 Médecine des plantes ... ..
Afe 0 e Orientation  ..... Navigation ~ .....
Boisdejet ..... Psychi.que Philosophie  ..... Décision
Comique .....
Fronde  ..... ; Attelages ...
Javelot ~—  ..... SHUBR e MECANI Premiers soins 10
. Légendes 10 QUE
Poignard 10 Intelligence Coordination Intelligence
Ps::::::l:gucm ..... s, i ot Architecture . .... gzz'onomic .....
""" Hiéroglyphes ..... Fab. des armes ... .. D e
Connaissance animaux 12
Apparence | [ o
MAGIE Sitmtion  .sui Psychique Conn. f:réat. monstr. 12
Intelligence Serenseigner ..... Pidggesguerre ... Connafssancc w12
Hiérogl sacrés 18 . Intelligence Co‘nna.lssanccplantes 12
Eloquence  ..... Piéger animaux . . . .. P °"5°n """
s Ho7 — Sciences de laterre  .....
Marchandages ... .. L
FOI
Intelligence
Connaissances mythiques 14 Traditions 14

Il




S
TYTYYTYITYYIYYYYY.
padudsdadiidadadibia
e m g
i

TETFIFTITETY
shidadhaindh e =

i

R i

Adadddbddddabnddiadais
L B B B

-
“d

]

NG, 7

r”
Sz

SORTILEGES DESCRIPTION

Silence du désert
Malédiction

Dissiper la magie

Feux

Personne

Apparence d'une personne

Mot de commandement

EQUIPEMENT - ARMES

I poignard, 1 bracelet en or, 1 fil d’or d’une valeur de 10 deben.
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HISTOIRE - PSYCHOLOGIE - INTERDIT RELIGIEUX

Né de Senmout, Maitre des Mysteres du temple de Ptah, et de Kipa, Sinouhé s’est conformé i la
tradition familiale pour devenir & son tour Maitre des Mystéres. Le temple de Ptah se trouve 3 Mem-
phis, qui était occupée il y a 50 ans encore par les Hyksos.

Senmout a relaté & son fils les ruses employées pour sauvegarder les secrets du temple pendant
I'occupation. N'ayant pas connu cefte période, du fait de son jeune 4ge, Sinouhé est quand méme
marqué par elle car son pére et son grand-p2re ont enduré les brimades des envahisseurs. S'est
dévelppée en lui, peu & peu, une grande méfiance de tout ce qui est étranger.

Dévoué i son temple et 2 son pays, il est de tempérament ouvert et se lie volontiers d amitié, pour-
vu que son interlocuteur soit Egyptien ! Il s'est lié avec Hamosis alors que celui-ci séjoumait 3 Mem-
phis. Hamosis faisait partie de la garde de Pharaon, venu passer quelque temps dans son palais de
Memphis.

Sinouhé est actuellement & Thébes, en visite chez Hamosis.

Interditreligienx : ne jamais accepter que du tort soit fait & un artisan,

—

(YT IYwY T YU

AUl
e

O\
G ‘{‘%




Création des personnages

Ils sont congus en suivant les principes du
chapitre 3. Le Maiire de Jeu ne doit pas hésiter a inter-
venir afin de conseiller les joueurs dans leur choix.

2. PENDANT (L’AVENTURE)

Une fois le Maitre de Jeu et les joueurs préts et in-
stallés autour d’une table avec un peu de temps devant
eux, I’aventure peut commencer.

Le jeu se déroule sous la forme d’un dialogue
entre le Maitre de Jeu et les joueurs. Prenons par exemple
I’'aventure contenue dans le livret de civilisation. Elle y
est décrite sous forme de scénario destiné au Maitre de
jeu. Voyons maintenant sur un extrait comment pourrait
se dérouler une session de jeu.

Les réles sont répartis de la maniére suivante :

Stéphane est Sinouhe,
Maitre des Mysteres du temple de Ptah ;

Nathalie est Nefertari,
Musicienne du temple d’Amon ;

Frédérique est Moutriodjme,
Chanteuse du temple d’Amon ;

Marc est Hamosis,
Recrue d’élite

Paul est Neferher,
Devin du temple d’Amon.

11 s’agit d’un groupe d’amis.

LE MAITRE DE JEU : La nuit a été calme. La chaleur
est étouffante, il n’y a pas un souffle d’air.

NATHALIE (Nefertari) : Je fais mes ablutions du
matin ; ensuite, je me maquillerai, choisirai ma robe et
mes bijoux pour la journée. J'ordonnerai que 1’on prépare
ma liti¢re pour me rendre au rendez-vous avec mes
amis devant le temple d’Amon.

LE MAITRE DE JEU : 1l est neuf heures du matin,
ton rendez-vous est A onze heures. Tu as le temps de faire
tout c¢a.

FREDERIQUE (Moutnodjme) : Jai eu une nuit hor-
rible, avec le malheur qui a frappé ma famille. Je n’ai
presque pas fermé 1'ceil. Je me rafraichit, me prépare et
me rend au rendez-vous.

LE MAITRE DE JEU : Tu vas étre en avance.

FREDERIQUE (Moutnodjme) : Je sais, mais avant
que mes amis arrivent, je vais porter des offrandes a
Amon, et lui adresser une priere pour lui demander de
m’aider ainsi que ma famille 2 traverser 1’épreuve que
nous subissons.

_ LE MAITRE DE JEU
t’entende.

: D’accord, espérons qu’il

MARC (Hamosis) : J’ai passé une bonne partie de
la nuit a essayer de comprendre pourquoi le méme mal-
heur nous frappe Moutnodjme et moi. Si nous sommes
amis, nos familles se connaissent a peine. J’enroule un
pagne propre autour de ma taille. Je vais jusqu’a la
chambre de Sinouhe que j’héberge pour voir s’il est
réveillé.

LE MAITRE DE JEU : D’accord. S’adressant 2
Sinouhe : tu entends la voix d’Hamosis qui t'appelle au
seuil de ta porte.

STEPHANE (Sinouhe) : Je lui dis d’entrer.

MARC (Hamosis) : J'entre.

Ici, le Maitre de Jeu s’efface, le dialogue s’établit
entre les deux joueurs.

MARC (Hamosis) : “Que ce jour soil bon pour
toi I’(expression employée dans I’Egypte ancienne pour
saluer un ami).

STEPHANE (Sinouhe) : “Pour toi aussi I

MARC (Hamosis) ; “Je vais donner des ordres a
ma domestique pour qu'elle nous prépare un déjeuner’

STEPHANE (Sinouhe) : “Voila une bonne idée !”
S’adressant au Maitre de Jeu : Lorsque Hamosis est sorti,
je me I¢ve et me rafraichit. I’enroule un pagne autour de
ma taille et je rejoint Hamosis.

LE MAITRE DE JEU : 1l t’attend dans le jardin, assis
sur la pelouse prés d’une nappe sur laquelle sont
posés : un plat de pain frais, une cruche de biere, du
poisson séché, des fruits et des pitisseries.

STEPHANE (Sinouhe) : Je m’installe a ses cotés.

STEPHANE (Sinouhe) et MARC (Hamosis) en cceur :
On déjeune puis on va au rendez-vous.

LE MAITRE DE JEU : D’accord, votre matinée se
passe tranquillement. Si j’ aJ bien compris, vous quittez
tous votre demeure vers 10"30 pour aller 3 votre rendez-
vous.

FREDERIQUE (Moutnodjme) : Je suis partie plus t6t.

LE MAITRE DE JEU : Oui, tu es en pri¢re devant un
autel extérieur oi tu as déposé tes offrandes 2 Amon.
Vous étes donc dans les rues, cheminant vers votre ren-
dez-vous, lorsque le ciel 2 'occident devient noir. On
dirait un énorme nuage qui se léve. Brusquement, il

s’étend et la ville est plongee dans une obscurité totale. Il
fait nuit noire 2 10"30 du matin, des pleurs et des cris
d’enfants emplissent les rues. Les hommes et les femmes
gémissent et hurlent de terreur. Vous étes bousculés par
les gens qui essayent de se déplacer dans la nuit...
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LE MAITRE DE JEU (s’adressant & Marc et
Stéphane) : Dans la panique, Hamosis a été bousculé,
et vous étes séparés.

STEPHANE (Sinouhe) : Je crie, "Hamosis !, mais je
ne bouge pas de I’endroit ou je suis. Tout en espérant qu’il
m’ait entendu, je réfléchis afin de savoir si dans les
€crits sacrés il est dit qu’une telle horreur est possible.
En particulier, est-ce qu’une faute grave, mettant le maft
en danger, pourrait entrainer une pareille calamité ?

LE MAITRE DE JEU : Combien as-tu en Connaissan-
ces mythiques ?

STEPHANE (Sinouhe) : J'ai 14.

LE MAITRE DE JEU estime qu’étant Maitre des
Mysteres, Sinouhe a lu de nombreux textes sacrés, et
qu’il a, malgré son jeune fAge, de grandes chances de
connaitre ce genre d’information. Il lui accorde un bonus
de 2 et lance le d20. 1l obtient un | : réussite parfaite !
Sa réponse est la suivante : Non, il n’existe A ta connais-
sance aucun texte faisant état d’une malédiction divine
pouvant produire de tels effets. Puis il ajoute, pour
traduire I'avantage de la réussite parfaite : Par contre,
tu as entendu dire que par le passé, les magiciennes
d’Isis, trés puissantes, étaient capables de faire apparaitre
Ia nuit en plein jour !

MARC (Hamosis) : I’essaie de rejoindre Sinouhe.

LE MAITRE DE JEU : Tu fais un jet d’orientation,
avec un malus de 2, car tu es tout a fait désemparé, voire
terrifié.

MARC (Hamosis) : Pas tant que cela ! J'ai du courage
a revendre... Marc obtient 6 sur son jet de dé. Ayant 8 dans
la compétence Orientation, c’est avec un petit sourire qu’il
annonce : 8§ moins 2 donne 6, je réussis, méme s’il est vrai
que je ne suis pas trop rassuré !

LE MAITRE DE JEU : Aprés quelques difficultés,
tu finis par te heurter & quelqu’un qui pousse un “atten-
tion !", et tu reconnais la voix de ton ami Sinouhe...

Laissons maintenant nos amis, perdus dans cette nuit
sumaturelle, entourés par les cris de terreur et les gémis-
sements.

Ce que vous venez de lire n’est qu’un exemple qui a
pour but de donner, a2 ceux qui n’ont jamais joué, une
idée de la maniére suivant laquelle se déroule une partie.
Chaque joueur, chaque Maitre de jeu a son propre
style, et la méme aventure jouée par des groupes distincts
sera toujours différente.

Le jeu se déroule autour d’une table mais il ne faut
pas hésiter & donner vie aux personnages. L’interpréta-
tion doit étre vivante,

Lorsqu’un renseignement, un fait, une action, ne
doivent pas &tre connu de tous, le Maitre de jeu doit
prendre a part le ou les intéressés ou encore communi-
quer par 'intermédiaire de petits papiers.

Le Maitre de jeu est un conteur mais n’oublicz pas
votre role d’arbitre. Vous étes le garant de I’équilibre
du jeu. N’aidez pas trop souvent les joueurs, mais
n’hésitez pas a leur donner un petit coup de pouce quand
tout va mal. Votre but n’est pas de tuer les person-
nages, mais de laisser planer un suspense angoissani.
La notion de danger doit étre présente. Si les joueurs ont
I'impression que les personnages ne risquent rien, ils ne
prendront plus de plaisir 2 déjouer des obstacles (A
vaincre sans péril, on triomphe sans gloire /).

Vous vous apercevrez trés vite que dans un scénario,
toutes les éventualités ne sont pas prévues. Si vous
possédez bien le contexte de I’aventure, il vous sera
facile d’improviser logiquement. Il ne faut jamais
pénaliser les joueurs qui, en accord avec les capacités
de leurs personnages, viennent de faire preuve d’intel-
ligence. Les joueurs sont frustrés s’ils s’apergoivent qu'il
n’existe pas d’autre solution que celle imaginée par le
Maitre de jeu. Vous constaterez que, bien souvent, les
aventures qui laissent les meilleurs souvenirs sont celles
ou un événement imprévu a lancé Maire de Jeu et
joueurs dans des péripéties improvisées.

3. APRES (ENTRE DEUX AVENTURES)

Les aventures constituent [’essentiel de la vie
d’'un personnage, mais la période de temps située
entre elles sont tout aussi importantes. Pour les person-
nages, c’est le moment de résoudre certains détails
délaissés dans le feu de I’action, de poursuivre des
études, ou méme de vaquer 4 des occupations en ap-
parence anodines. Cet aspect de la vie quotidienne
des personnages ne doit pas étre négligé car il contribue
a affirmer encore le contexte dans lequel ils évoluent.
Un orfévre peut fabriquer un pectoral pour une dame de
la cour, un magicien apprendre un nouveau sortilege,
une chanteuse composer un chant,.. Toutes ces petites
scénes peuvent étre jouées A I’occasion et il n’est pas
nécessaire que tous les joueurs soient réunis.

Cette période doit étre mise 2 profit par le Maitre de
jeu pour préparer la suite. Si la nouvelle aventure n’a, &
priori, aucun point commun avec la précédente, c’est au
Maitre de jeu d’assurer la continuité. L’aventure suivante
doit trouver sa source dans la précédente. Il arrive
souvent qu'un Maitre de jeu fasse jouer, au groupe ou
uniquement a quelques joueurs, une pré-aventure, un
mini-scénario limité A nne session de jeu et destiné 2
préparer la véritable aventure.

Le but est de privilégier I’évolution des person-
nages. Ce sont les héros des aventures qui ne sont [i que
pour les mettre en valeur. Jouer 3 La Vallée des Rois,
c’est vivre tous ensemble des exploits que les scribes
auraient aimé relater.

Nous espérons que ces remarques vous aiderons 2
débuter. Vous découvrirez bien d’autres choses par
vous méme. Au fait, un dernier conseil ; amusez-vous...,
c’est 'essentiel !
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LES DIFFERENTS MAGICIENS ET LEURS SORTS

La magie égyptienne est subdivisée en deux grands en-
sembles : la magie populaire et la magie sacrée. Pratiquement
tout le monde peut avoir accés & la magie populaire, par contre,
seul certains prétres savent utiliser la magie sacrée.

Chaque pxelre a une fonction dans le temple. Ceux
d’entre eux qui exercent des fonctions leur permettant de prati-
quer la magie portent une amulette qui est différente selon la
magie qu'ils ut;.hseul Nous donnons plus bas la liste des
différents “magiciens” ainsi que I'amulette qui est distinctive de
leur fonction.

Pour les sorts de protection, le magicien n’a besoin que
de son amulette qui sert ainsi de composante permanente.
Cela signifie que lorsque le magicien lance un sort de protec-
tion, son amulette ne se détruit pas (comme la majeure partie
des composantes) et qu'elle peut servir 2 volonté. En cas
d’échec critique en langant un sort de protection, 1’amulette
risque de se briser. Le magicien doit réussir un jet de pour-
centage sous deux fois son pouvoir magique pour contréler le
flux népatif qui nsquc de détruire son amulette. Si I'amulette est
brisée, le mngmen devra en demander une nouvelle & son
temple d’origine. Il ne rencontrera pas de probléme vis-a-vis de
ses supéneurs juste une réprimande sans con.séquence Tant
qu'il n'a pas une nouvelle amulette, le magicien a un malus
de -5 pour lancer tous ses sortiléges.

AMULETTES

Initié : une plaquette de terre émaillée bleue sur laquelle
est écrit le nom du dieu vénéré dans le temple.

Scribe : une amulette représentant une tige de papyrus en
terre émaillée verte.

Devin : une amulette représentant I’oeil d’Horus (oudjat)
en lapis-lazuli

Horologue : une amulette oudjat en terre émaillée bleue

Médecin : une amulette en terre émaillée bleue représen-
tant le dieu vénéré dans leur temple.

Miaitre des Mysteres (Haut Initi€) : une amulette représen-
tant le dieu du temple :

- Menphis : Ptah

- Héliopolis : Atoum Ré
- Hermopolis : Thot

- Thebes : Amon

- Dendera : Hathor

- Philae : Isis

MAGIE POPULAIRE

FAMILLE DE LA MALEDICTION

1 - Silence du désert Difficulté : 1

Ce sortilege permet de rendre une ou plusieurs personnes
muettes.

Préparation
courte ; 1 base (-3), normale : | minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle :
bourse de lin

une poignée de sable dans une

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.
Echec critique : le maitre du sortildge reste muet pour toute la
durée du sort.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise
Portée : 5 métres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Le magicien peut rendre muette une créature par groupe de
4 niveaux de maitrise. Au moment ol le sortilége est lancé,
les victimes choisies doivent toutes se situer dans une zone
d’effet sphérique.

Préparation de la composante

Mettre dans une bourse de lin épais une poignée de sable
du désert. Exposer ceite bourse aux rayons du soleil, lorsqu’il
est & son z€nith réciter le sortileége.

Réussite parfaite : I'utilisateur du sortilége pourra doubler le
nombre de créatures affectées par le sort.

Echec critique : un vent magique s'éleve, soulevant les grams de
sable. Ceux-ci me cesseront de former autour du magmlcn un
nuage qui durera un nombre d’heures égal 2 la marge d’éc

2 - Donner Soif Difficulté :

Ce sortilége permet de provoquer une soif atroce.

Préparation
courte : 1 base (-3), normale : 1 minute, longue : 1 heure (+3)

Composante matérielle : des cristaux de sel

Réussite parfaite : la victime perd le double de points de fatigue
et doit consommer le double d'eau.

Echec critiqgue : le maitre du sorfilege est affecté par son
propre sort.

Durée : 1 heure par niveau de maitrise
Portée : 5 matres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par piveau de maitrise

Les créatures affectées par ce sortilége n’ont qu'un but :
trouver de ’eau. Il leur faut un centigme de leur poids en eau par
heure, pour étancher leur soif. Si elles ne boivent pas, elles perdent
unnombre de points de fatigue égal au trentigme de leur poids, par
heure. Le magicien peut affecter un nombre de créatures tel que le
total de leurs points de fatigue n'excade pas 10 fois le niveau de
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maitrise. L aire d'effet est |* espace dans lequel doivent se trouver
lescréatures au moment o le sort est jeté.

Préparation de la composante

Mettre de I'eau mélée & du sel dans une cassolette. Allumer
un feu dans lequel on prendra soin de jeter des grains d’encens.
Faire chauffer la cassolette en récitant le sortilége. Lorsque 1'eau
se sera complétement évaporée, recueillir les cristaux de sel
au fond de la cassolette et les cohserver dans une petite boite.
Lorsque le magicien voudra utiliser le sortildge, il lancera les
cristaux au sol en pronongant son incantation.

Réussite parfaite : le magicien a particulidrement bien dosé
son mélange eau et sel, il recueille suffisamment de cristaux pour
d4 utilisations.

Echec critique : penclant un nombre de jours égal & la marge
d’échec, le magicien devient aJlerg:lque 2a tout aliment salé. Ab-
sorber du sel provoque une crise d’urticaire.

3 - Langage confus Difficulté : 2

Ce sortilege permet d’empécher une créature de com-
muniquer.

Préparation
courte : 2 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : poussidres d’une poterie

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée.
Echec critique: le sort se retourne contre le maitre du sortilege.

Durée : 1/2 minute par niveau de maitrise
Portée : 5 matres par niveau de maitrise
Etendue : rayon de | métre par niveau de maifrise

Les créatures soumises A ce pouvoir ne sont plus capables de
cormuuniquer leurs pensées, que ce soit par la parole, I'écriture ou
par n’'imporie qucl systéme i base de symboles ou de gestes. Les
langages des animaux et des créatures monstrueuses sont eux-
aussi affectés, Le maitre du sortilége peut agir sur les créatures se
trouvant face i lui dans 1 aire d’effet

Chaque victime risque d’avoir son esprit définitivement
détruit et de sombrer dans un état végétatif : les chances q'u’ll en
soil ainsi sont égales A une pour quatre niveaux de maitrise
moins le score de Psychique. 1 faut lancer un d20 pour chacune
des créatures affectées.

Préparation de la composante

Prendre une poterie et la briser. Recueillir dix morceaux et
inscrire un mot du vocabulaire courant sur chacun d’eux (le
maitre de jeu doit noter quels sont les dix mots choisis).

Réduire les tessons de poterie en une fine poussidre A 1'aide
d’un mortier et d’un pilon et lancer le sortilege.

La poussidre obtenue sera conservée dans un récipient
pouvant fermer et sera lancée vers les créatures i affecter.

Réussite parfaite : lorsque le magicien utilisera la poussiére de
poterie, il pourra choisir parmi les dix mots qu’il aura donné
au maitre de jeu celui que la victime ne pourra plus entendre
ou dire sans aussitdt se mettre 2 bégayer, et ce pendant une durée
(en jours) égale & la marge de réussite du sortilege.

Echec critique : pendant un nombre de jours égal a la marge
d’échec, le magicien ne pourra pas entendre ou dire I'un des dix
mots qu'il aura donné au maftre de jeu sans qu’il lui arrive un in-
cident (chute sans gravité, eau jetée d'une fenétre,...).
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4 - Ivresse Difficulté : 2

Ce sortilége permet d'influencer une créature.

Préparation
normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : mélange de vin et de terre

Réussite parfaite : la durée du sort est doublée
Echec critique : le maitre du sortil2ge est ivre mort pendant toute
la durée du sort

Durée : 5 minutes par niveau de maitrise

Le maitre du sortilége fait boire une créature. La quantité
d’alcool varie avec le type de créature choisi (il faut compter
5 centilitres par point de Physique pour une créature moyenne-
ment résistante a [’alcool).

Le maitre du sortilége suggere une action i la victime. Les
chances que la créature I'entreprenne, sont égales au niveau de
mailrise du sort, éventuellement modifiées par un bonus/malus
déterminé grice a la Charte Angoumoise et correspondant au
caractére judicieux (pourlacréature) de I'action A entreprendre.

Encas d’échec, le mailre du sortilége doit attendre au moins
5 minutes pour faire une nouvelle suggestion. En cas d’échec
sévere (de 5 ou plus), la créature s’endort pour le reste du sort.

En cas de succes, la créature se met immédiatement i
I'eeuvre. L’alcool diminue ses capacités (malus de 3 pour tous
les jets de d20). Une fois la durée du sort expirée, elle n'est pas
en mesure de savoir qui lui a suggéré ses actions et elle est libre
de poursuivre ou de s'arréter. Par contre, les effets de 1*alcool
continuent encore pendant 5 minutes par niveau de maitrise.

Préparation de la composante

Mettre un peu de vin dans une coupe et y ajouter de la terre
Jjusqu'a ce que I’on puisse en faire une boulette de la grosseur
d’une bille. Lancer le sortilége sur cette boulette aprés 1’avoir
séchée au soleil.

Réussite parfaite : la victime ne peut s’empécher d’abuser des
boissons alcoolisées pendant un nombre de jours égal A la marge
de réussite du sortilége,

Echec critique : le magicien est pris de violentes nausées i la vue
de tout ce qui peut lui faire penser a I'alcool. Entendre des mots
tels que vin ou biére suffisent i le rendre malade... Ceci dure un
nombre d’heures égal 4 la marge d’échec.

5 - Sommeil magique Difficulté : 2

Ce sortilége permet d'endormir des créatures grice au
simple son de sa voix.

Préparation
courte : 4 bases (-3), normale : 2 minutes, longue : 2 heures (+3)

Composante matérielle : une plume
Réussite parfaite :

touche
Echec critique : le sort se retourne contre le maitre du sortilége

les victimes ne se réveillent que si on les

Durée : 2 minutes par niveau de maitrise
Etendue : rayon de 1 métre par niveau de maitrise

Aucun bruit ne peut troubler le sommeil des victimes.
Par contre, si d’autres créatures s'approchent d’elles & moins
d’un métre, le charme est rompu.
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Préparation de la composante

Le magicien doit dormir toute une nuit en conservant une
plume d’oiseau au contact de sa peau. A son réveil il doit réciter
la formule sur la plume.

Réussite parfaite : lorsqu’il utilisera le sortilege, le magicien
décidera quelles sont les personnes affectées par le sort en poin-
tant la plume dans leur direction.

Echec critique : pendant un nombre d’heures égal a la marge
d’échec, le magicien s'endort A la vue d’un oiseau ou méme
d'une simple plume. Son sommeil ne peut étre interrompu que
par le contact direct d’une de ces plumes avec sa peau.

6 - Malédiction Difficulté : 6

Ce sortilége permet d'attirer la malchance sur la victime.

Préparation
courte : 3 bases (-3), normale : 3 minutes, longue : 3 heures (+3)

Composante matérielle : un papyrus vierge

Réussite parfaite : la durée du sortilege est doublée.
Echec critique : la malédiction est transformée en “bénédiction”,
inversant les effets du sort.

Durée : | jour par niveau de maitrise
Portée : 1 métre par niveau de maitrise

En jetant ce sort, le magicien influe sur la destinée de la
victime. 11 doit clairement lui annoncer qu'il la maudit par une
formule rituelle. Le niveau de maitrise du sort détermine le
depré de malchance qui affecte la victime.

Chaque fois que la victime entreprend une action, le maitre
de jeu jette un d20 ; si le résultat du dé est inférieur au niveau de
maitrise du sort, I"action échoue avec une marge d’échec égale au
niveau de maitrise. Dans le cas contraire, I’action se déroule nor-
malement (la victime conserve deschances normales de réussite).

Quand la victime subit une action, le maitre de jeu en
détermine le résultat. S'il est défavorable au personnage, I'ac-
tion se déroule normalement. Dans le cas contraire, le maitre de
jeu jette un d20. Si le résultat est inférieur au niveau de maitrise,
1’action réussit (du fait de la malédiction), sinon I’action échoue.

Préparation de Ia composante

Prendre un morceau de papyrus vierge et une amulette
représentant un dieu (le choix est laissé a ’appréciation du
joueur). Briser I'amulette en disant I’incantation suivante :

“Vois (nom du dieu choisi) ton effigie est détruite,
ta puissance bafouée,
mais jinscrirai sur ce papyrus le nom du coupable”.

Lancer alors le sortilége. 11 suffira d’inscrire sur le papyrus
le nom de la personne A qui I'on veut infliger la malédiction
lorsqu'on utilisera le sort.

Réussite parfaite : la durée du sortilége sera doublée (et en
cas de réussite parfaite A I'utilisation du sortilége elle sera
quadruplée). .

Echec critique : le dieu invoqué n’est pas dupe et le magicien
subit une malédiction qui dure un nombre de semaines égal a
la marge d'échec (cette malédiction est choisie par le maitre de
jeu en fonction du dieu invoqué et de I'inspiration du moment),
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7 - Amulette de malédiction Difficulté : 7

Ce sortilége permet d'infliger A une créature une malédic-
tion qui dure jusqu’au moment ol I’amulette est brisée.

Préparation
courte : 7 bases (-3), normale : 7 minutes, longue : 7 heures (+3)

Composante matérielle : une statuette et un chat

Réussite parfaite : la malédiction dure dix ans aprés le bris de
I'amulette.

Echec critique : le 