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Petit guide de prrononciation

Bien que le chinois antique parlé au temps des Royaumes combattants soit relativement différent du manda-
/. rin moderne, il a ét6 choisi dans le cadre de Qin d'utiliser le pinyin, systéme officiel de transeription du chinois en

~0- se prononce Tch-

- Sh- se prononce Ch-
= X-se prononce Hs-
. = Z- se prononce Dz-
£ Zh- se prononce Dj-

+ - G- se prononce toujours Gu- méme devant une voyelle

alphabet ain. Yoici un rapide guide de prononcation de cerains phonémes :

£ U- se prononce Ou- sauf avant et aprés N- et aprés O- etJ- ol il se prononce U

Geénéralement, toutes les voyelles d’un mot se prononcent : ainsi Ai- donnera e son « aille ».
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La Naissance de
Ceear de Yade

Trois jours.

Cela faisait maintenant trois jours qu’elle
Sfuyait a travers une forét sauvage et jaunie qu'’elle
ne connaissait pas. Trois jours & s'écorcher les
ieds et les mains sur des pentes abruptes et des sols
traitres. Trois jours durant lesquels Su Yi n’avait
trouvé que quelques fruits et racines a se mettre sous
la dent, et de I'eau de pluie pour se désaltérer. Trois
Jours et ils étaient toujours a ses trousses, suivant sa
‘piste comme des chiens enragés, leurs armes de fer
cliquetant sur les cuirasses de cuir.

Mais elle n’avait plus peur. L'épuisement
avait eu raison de ses frayeurs et désormais, il ne
restait en Su Yi qu’'une froide détermination.
Avancer encore et encore, fuir droit devant elle pour

les semer enfin. Son dernier espoir.

Trois jours auparavant, elle avait tué I'un
d’eux. Un coup de chance assurément. En combat
singulier, la fvéle jeune fille de quinze ans n’aurait
eu aucune chance contre les terribles membres de la
garde personnelle de Poing de Bronze, les merce-
naires les plus cruels au service du roi du Zhao. Le
grand Royaume n'était qu’a une journée de cheval
au nord, mais la paix régnait actuellement dans
cette région frontaliére.

Les mercenaires étaient apparus au matin,
venant de I’Est. Leurs froides silhouettes et celles de
leurs chevaux puissants se découpaient dans I'aube
rouge. Le vieux chef du village avait accouru pour
les accueillir. La petite communauté paysanne qu'il
dirigeait servait fidélement le Roi du Wei, payait
chaque année I'impét et n’avait jamais soulevé la
moindre protestation contre son monarque. Mais ces
hommes n’étaient pas vraiment des soldats du Zhao
et leur rudesse trahissait des vétérans de nom-
breuses guerres, soudards sans scrupules et sans foi.
Le vieil homme avait été le premier a mourir;, une
lance fichée en pleine poitrine.

En quelques minutes, le village était en feu
et les maisons de terre et de paille s’embrasaient
comme des torches. La terreur et la panique gag-
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naient les paysans sans défense. Su Yi se souvenait
encore des cris mélés des bétes et des gens affolés,
de la peur et de Uincompréhension qu'elle lisait
dans leurs regards. Sanglés dans leurs armures
rouges, au milieu du tumulte et de la fumée, elle
avait pensé que le Feng Du ouvrait ses portes et
déversait ses hordes damnées sur sa maison. Les
soldats tuaient les hommes, un sourire aux Iévres,
abattaient leurs sabres sanglants, rugissant comme
des démons. Il ne leur fallut que quelques minutes
pour achever leur sinistre besogne. Ils rassem-
blérent ensuite les survivants, femmes, enfants et
vieillards au ceur du village en proie aux flammes.
Au moment de I'attaque, Su Ypuisait de l'eau au
puit pour la toilette du matin. A peine le corps du
vieil homme avait-il touché le sol qu’elle courait
déja se cacher au milieu de ’enclos des cochons.
Dans la boue nauséabonde, parmi les animaux
paniqués qui menagaient de la piétiner; elle avait
rampé jusqu’a leur abri de pierres disjointes. De ld,
elle avait assisté au massacre de son pére et de ses
deux fréres. Ju, son cadet dont elle aimait tant le
sourire et la voix chantante, avait tenté de résister,
armé d’un pauvre rdteau de bois. Sa téte avait roulé
a quelques métres de la cachette de I'adolescente.
L’un de bandits descendu de sa monture y avait par
Jjeu donné un coup de pied. Su i s’était mordue la
lévre jusqu’au sang afin de ne pas crier; hurler de
peur et de chagrin et trahir ainsi sa présence. Des
larmes coulaient sur ses joues crasseuses, et en
chassaient la boue immonde. Des spasmes sec-
ouaient tout son corps : le monde s’écroulait autour
d’elle. Elle priait I’Empereur du Ciel pour que tout
cela ne soit qu’un cauchemar. Un porc s approcha
doucement delle, renifla ses longs cheveux tressés
et poussa un grognement strident, indigné de cette
présence en son refuge. Son destin était scellé.

Aussitot, deux des soudards se précipitérent
vers sa cachette. Elle tenta de s’enfuir, mais glissa
dans la boue moite et collante, chuta lourdement
dans la fange. Iis se saisirent d’elle sans ménage-
ment, la tirant par ses tresses, I'obligeant a avancer
a genoux, humiliée, jusqu’au milieu du village. Ld,
ils rirent delle et de son visage crotté. Su Yi apercut
parmi les autres villageois apeurés sa mére et sa
jeune sceur enlacées. Un sentiment de rage I’envahit
et elle se redressa subitement, se jetant sur ['un des
soldats. Elle le mordit au visage comme une béte
sauvage acculée. L'homme était trop fort pour elle
et elle se retrouva rapidement repoussée au sol. Ils
la battirent alors & coups de pieds et de bdtons. Su
Yi pensa qu’ils allaient la tuer, et parfois, elle se
dirait par la suite que cela eut été préférable.

Elle passa le reste de la journée aveuglée
par un voile opaque de souffrance physique et
morale. Elle se percut vaguement le biicher ou ils
Jjetérent les enfants males et les vieillards, I'odeur
abjecte des corps carbonisés, les pleurs et les cris
des femmes de son village. Elles n’étaient plus
qu’une trentaine, destinées a rejoindre les bordels
de quelque ville de garnison. Les mercenaires pil-
lérent méthodiquement le hameau, vidérent les gre-
niers et remplirent leurs besaces de cuir craquelé
des rares objets de valeur qu’ils trouvérent. Ils
incendiérent méme le temple de Shen Nong puis
firent monter leurs captives aux pieds et aux mains
entravés par des cordes rugueuses dans de lourds
chariots aux roues cerclées de bronze. Su Yi releva
péniblement la téte et jeta un dernier regard vers ce
qui avait été son seul foyer.

Elle pensa alors qu’elle venait de mourir

oo

La journée passa dans les brumes de son
cauchemar.

Pétrie de douleur, les cahots du chariot ou
elle gisait en compagnie de neuf autres femmes de
son village réveillaient dans son corps des pics de
souffrances. La soif et ses muscles endoloris lui
hurlaient qu’elle était encore vivante. Mais tout
autour d’elle, Su Yi ne percevait que I'odeur dcre de
la fumée du biicher qui avait imprégné leurs
cheveux et les sanglots de ses compagnes d’infor-
tune. Dehors, les soudards échangeaient des rires
gras et des plaisanteries vulgaires. La jeune fille
retombait parfois dans une bienheureuse incon-
science, mais & son réveil, la dure réalité la blessait
& nouveau. Lorsque le soleil péle de I'automne
déclina derriére les frondaisons de la forét qui bor-
dait son village au nord, le convoi fit halte un peu en
retrait de la route.

Toujours attachées, les captives recurent un
maigre bol de soupe pour toute nourriture. Les mer-
cenaires, une trentaine compta Suli, établirent un
bivouac de fortune. Autour d’un large feu, ils com-
mencérent a boire @ méme la cruche un mauvais vin
dont les relents acides remontaient jusqu’aux chari-
ots. Au bout d’une heure, la plupart portaient déja
sur leurs visages empourprés les stigmates de
Vivresse. Ils parlérent alors de prendre un peu de
bon temps ; aprés tout, les prisonniéres finiraient
bientét vendues dans un quelconque bordel, autant
en profiter des maintenant, ricanaient les plus ivres
dentre ewx. Malgré leurs suppliques, ils s'em-




parérent de trois des femmes et les emmenérent vers
les buissons les plus proches. Su Yi se sentit saisie
par le dos de son chang pao crasseux et violemment
tirée en arriére. Les pieds entravés, elle s’affaissa
lourdement sur le sol, et le choc lui arracha un petit
gémissement entre ses dents serrées. Mais lorsque
la main de 'ivrogne s’approcha de son visage, d
nouveau Su Yi sentit monter en elle cette force
sauvage. L’adolescente planta vigoureusement ses
dents dans la paume dénudée et le soldat poussa un
hurlement de douleur et de surprise. D'un coup de
poing de sa main libre, il la frappa au visage,
ouvrant largement sa pommette délicate. Elle licha
aussitot prise et retomba dans I'herbe humide,
presque détachée. Elle entendit I’homme pousser un
Jjuron et dégainer son sabre.

C’est alors qu’elle apercut la femme en
noir. Elle semblait surgir de nulle part. De son corps
gracile enveloppé dans des voiles vaporeuws, on pou-
vait deviner sa peau péle et ses seins ronds. Un long

 manteau & capuchon couvrait ses épaules et sa téte,
masquant le haut de son visage et ne laissant appa-
., raitre que quelques méches de cheveux d’un noir
"2 brillant. Brodées sur I'un des ctés du vétement, les
armes honnies de Poing de Bronze. Relevant la téte,
Su Yi devinait plus qu’elle ne voyait la bouche fine
aux lévres pourpres et les traits délicats de la jeune
femme. Ses pieds nus semblaient n’effleurer qu’a
peine I’herbe grasse et des bracelets d’or tintaient
autour de ses chevilles et de ses poignets. Su Yi
remarqua les ongles de la jeune femme, longs et
verts, brillants comme le jade le plus pur. Elle
embaumait le jasmin.

Le mercenaire brandissait déja son sabre
au-dessus de la téte de I'adolescente, mais un ordre
ferme de la femme arréta son geste. Sa voix était
rauque et autoritaire, elle semblait habituée a ce
qu’on lui obéisse. L'homme recula immédiatement
et Su Yi crut discerner de la peur sur sa face avinée.
La mystérieuse femme s’approcha d’elle et, sous le
capuchon de son manteau. noir, semblait 'observer:

« Cette fille porte la Marque. Nul ne doit la
toucher. Elle appartient d ton maitre. » Le capu-
chon d’ombre se tourna vers le soudard. « Tu ne
voudrais pas encourir la fureur de ton seigneur;
n’est-ce pas ? Nila mienne ? »

L’homme balbutia quelques mots incom-
préhensibles, tremblant de peur. Les autres merce-
naires s’étaient figés sur place et regardaient la
scéne, avec dans les yeux le méme effroi. La femme
e détourna et commenga a s’éloigner.

« Ty aune clairiére et une mare G une cen-
taine de métres au sud. Conduis-la, qu’elle puisse se
laver un peu. Elle pue. »

« Je ne peux pas retirer mes vétements les
mains attachées. »

Tout en lissant sa moustache graisseuse,
I’homme lui jeta un regard méfiant. 1l I'avait
poussée du bout de son sabre a travers les buissons
touffius, jusqu’d un trou d’eau disparaissant a moitié
sous les feuilles mortes qui flottaient mollement a sa
surface. Su Yi avait percu de sa crainte, elle ne
savait qui pouvait bien étre la femme étrange, mais
elle occupait certainement une place de choix dans
la hiérarchie des mercenaires de Poing de Bronze.
Une sorciére peut-étre, ou pire, un Emo. Cela expli-
querait sans doute la sauvagerie avec laquelle ces
hommes avaient attaqué son village. Su Yi ignorait
totalement ce que la femme en noir avait voulu dire.
Quelle marque ? Et que lui voulait Poing de
Bronze ? Elle ne I'avait méme jamais rencontré. En
tout cas, une chose était sire, elle ne devait pas
rester 1a a attendre qu’un sort pire que la mort
s’abatte sur elle.

Elle tendit innocemment ses mains lides
devant elle, un faible sourire & peine esquissé sur
ses [vres fines. Le garde cracha par terre et daigna
s’approcher. Il sortit un court poignard d'un étui
d’os qui battait contre sa cuisse et trancha d’un seul
geste la lourde corde. Su Yi baissa la téte et massa
ses poignets endoloris. Des stries sanglantes mar-
quaient sa peau délicate et elle se promit que plus
personne jamais ne l'entraverait ainsi. Elle se
détourna et se mit & défaire la ceinture de lin qui
retenait son vétement crasseux. Le garde n’avait pas
bougé d’un pouce, a quelques pas derriére elle. Il Ia
regardait avec une concupiscence évidente, passant
une langue avide sur ses Iévres rouges. Mais I’ado-
lescente devinait également dans ses yeux le terrible
interdit que lui avait formulé la femme en noir. Elle
laissa doucement glisser son manteau sur le sol et
ramena ses nattes sur ses épaules.

« Veux-tu m’aider & défaire mes cheveux,
ils sont sales et je n’ai pas de peigne. » dit-elle en
se plantant face a lui.

L’homme était grand et devait bien mesurer
une bonne téte de plus que la jeune fille. Elle le
regarda sans ciller, droit dans les yeux. Sourcils
froncés, il la toisa quelques secondes puis un sourire
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hautain passa sur son visage buriné. Il remit son
poignard en place et se saisit d’une des longues
tresses de Su Yi, défaisant le neeud qui la maintenait
en place. L'adolescente lui sourit, comme pour le
remercier; un sourire sans chaleur, presque car-
nassier. Etrangement, elle ne ressentit aucune satis-
faction lorsqu’un masque de surprise et de douleur
figea la face du mercenaire. Les yeus écarquillés,
sans un_cri, il glissa lentement vers le sol, un
moment & genow devant elle puis s’effondra, les
deux mains sur son ventre ouvert, dans une vaine
tentative de retenir le souffle de vie qui I'abandon-
nait. Su Yi contemplait le cadavre, les jointures de
ses longs doigts blanchis a trop serrer le poignard
ensanglanté. Elle venait de tuer un homme et ne
ressentait rien, ni effroi, ni soulagement. Il lui sem-
blait qu'un bloc de pierre avait pris la place de son
ceeur; au creux de sa poitrine. Trés vite, elle redevint
lucide. 1 fallait fuir, trés vite, trés loin. Elle enfila
rapidement son chang pao, noua sa ceinture et y
glissa le poignard effilé. Avec peine, elle poussa le
corps dans le trou d’eau. Il floita quelques secondes
puis, attiré vers le fond par le poids de son armure,
disparut sous les feuilles brunes.

Su Yi n’avait aucune idée de I’endroit ot
elle se trouvait. Elle entendait les bruits provenant
du campement, mais ne pouvait distinguer la lueur
du feu a travers Uépaisseur des buissons et des
arbustes persistants. Il commengait a faire trés noir
et le froid devenait plus intense. Mais elle savait ne
plus pouvoir reculer: La jeune fille se mit a courir &
travers la forét, dans la direction opposée aux rires
et aux cris qui se mélaient derriére elle.

11 ne fallut qu'une dizaine de minutes awx

a aispe 3
alertés par I'absence prolongée de leur camarade.
L'un d’eux pergut l'odeur du sang sur les feuilles
mortes et, d la lueur des torches, quatre hommes se
lancérent a sa poursuite. Ils n’avaient aucune autre
alternative. Le maitre voulait cette fille, il fallait la
Iui ramener; coilte que coilte.

La mystérieuse femme en noir demeurait
silencieuse, immobile au milieu du tumulte. Un péle
sourire se dessina sur ses lévres.

« Cours comme le vent, fille du Dragon. Je
t’ai donné une chance, a toi de la saisir et d’accom-
plir ton destin. Cours et ne te retourne pas. Nous
nous reverrons, mais tu ne seras plus la méme.
Adieu Su ¥i. »

La forét devenait plus clairsemée au fur et a
mesure que le terrain s’élevait en pente abrupte.
Des blocs de rochers gris et moussus, aux angles
arrondis par le temps et I'eau émergeaient de loin
en loin, faisant penser a la jeune fille a de mon-
strueux oeufs de pierre, rejetons figés d'une antique
créature céleste. Les cailloux roulaient sous ses pas,
écorchant la plante de ses pieds nus déj bien meur-
tris. Le soleil brillait haut dans le ciel, I'air chaud et
Deffort brilaient ses poumons. Elle quitta I'ombre
salvatrice des derniers pins et déboucha subitement
sur un plateau rocailleux et nu, a peine plus grand
que la place de son village. Une paroi de pierre for-
mait un arc de cercle face a elle. Su Yi leva les yeux
et crut distinguer le sommet de cette falaise a plus
de douze métres au-dessus d’elle. Elle ne voyait
nulle prise ou s accrocher, nul sentier permettant de
contourner le mur de rochers. Plus bas, elle
entendait les voix de ses poursuivants qui se rap-
prochaient, jurant et la maudissant. Un instant, la
jeune fille faillit céder au découragement. Mais non,
elle n’avait pas enduré tout cela pour en finir ainsi.
Elle saisit le poignard passé & sa ceinture et se
retourna vivement. Adossée a la paroi verticale,
L'arme tendue devant elle, Su Yi se jura qu'ils ne
Pauraient pas vivante... et qu’au moins I'un d’eux
mourrait avec elle. Dans quelques minutes, les mer-
cenaires seraient ld. Et tout serait fini. C’est a cet
instant qu’elle sentit qu’on la tirait en arriére...

Su Yi, totalement surprise, bascula en
arriére et s'affaissa sur le sol de pierre. 1l faisait
sombre et elle ne distinguait que vaguement ce qui
entourait. Une caverne, mais elle n’en apercevait
pas louverture... Une odeur de terre et de renfermé
planait dans U'air ; au loin, un filet d’eau tombait
goutte aprés goutte. Il faisait froid tout a coup et sa
respiration formait des volutes de vapeur autour de
sa bouche. Su Yi se redressa promptement, brandis-
sant son poignard, tous ses sens en alerte. Elle n’en-
tendait plus les voix de ses ravisseurs, mais elle ne
se sentait pas non plus seule ici. Et oil se trouvait
donc cetici ?

« Range ton croc petite, fille. Il ne m’im-
pressionne pas. »

La voix était rugueuse mais douce. On
aurait dit celle d’un vieillard, mais elle vibrait d’une
force surnaturelle.

Elle défia son interlocuteur invisible :

« Montre toi | Que tu sois homme ou béte,
nul ne peut me retenir captive. »




Elle avait crié plus fort qu’elle ne I'avait
.~ souhaité. Iy eut un mouvement rapide sur sa droite.

« Tu es bien prompte  réclamer une liberté
que je ne t’ai point volée. Je pense méme t’avoir
offert un sursis. Qui sont donc ces gredins et que te
. veulent-t-ils ? Attention, ne me mens pas, je le
saurai. »

Su Yi était convaincue que la voix venant de
nulle part disait la vérité.

« Ce sont des mercenaires au service de
Poing de Bronze. Ils ont détruit mon village et mas-
sacré ses habitants. Leur maitre me veut a cause de
Je ne sais quelle marque. Je suis fatiguée, j ai faim
et j'ai froid. Je vous en prie, qui que vous soyez, ne
les laissez pas me trouver. »

« La Marque ? Serait-ce possible ?
Enfin... »

« Mais de quoi parlez-vous & la fin ? Et
qui étes-vous ? »

Surgissant soudain de I'ombre, une énorme
gueule légendaire vint se coller & quelques cen-
timétres du visage de la jeune fille. Elle sursauta
brusquement, lichant son poignard qui chuta en tin-
tant sur le sol.

« Et bien quoi ? Tu n'as jamais vu de
dragon ? Non, apparemment. Ne t’inquiéte pas, je
ne vais pas te manger. Ouvre grand tes yeux que je
vérifie si... Oui | La Marque | »

Su Yi sentait I'haleine du dragon effleurer
son visage. Ses écailles bleues luisaient faiblement,
son corps de serpent se perdant dans les ombres de
la grotte. Il plongeait son regard expressif dans
celui de I’adolescente et semblait... sourire.

« Mais, je ne comprends rien. Je... »

« Peu importe, jeune fille, » la coupa le
dragon « Le signe est la. Elue du destin, je t'attends
depuis bien longtemps. Es-tu préte ? »

Su Yi se sentait perdue et sa fatigue laissait
Dplace a de la colere, celle d’avoir l'impression de
quitter un danger pour un autre plus grand encore.

« Préte & quoi ? Explique toi dragon ou il
i va t'en cuire | »

« Ha ha | Sale caractére, j'adore. » Son
rire fit trembler la voilte et Su Yi ne put s’empécher
de porter instinctivement ses mains au-dessus de sa
téte. « Dans tes yeux brille la flamme du destin. Il
s’agit d’un maitre capricieux et il a mis du temps a
te mener a moi. Mais te voila aujourd’hui au car-
refour de ton existence. Et je suis celui qui peut te
guider. »

« Peus-tume donner la vengeance ? Peux-
tu détruire mes ennemis, les faire souffir; lacérer
leurs corps et déchirer leurs Gmes ? Peux-tu faire
cela, dragon ? »

Le dragon fronga les sourcils.

« Charmante nature. Non, ce n’est pas mon
réle, mais je peux te donner le pouvoir d’accomplir
tout cela. Je t'apprendrai les lois de I'univers et les
arts de la guerre. Les secrets du chi et les secrets des
maitres divins. Tu auras ta vengeance et plus
encore. Je te donnerai les moyens d’accomplir le
destin pour lequel tu es née. Mais tu devras pour
cela renoncer & Su i la paysanne. »

« Su Yi est déja morte » se renfrogna-t-
elle. « Si tu peux faire tout cela pour moi dragon,
alors je me soumettrai au destin que tu me proposes. »

= « Je n’en doute pas un seul instant. As-tu
vraiment le choix ? Commengons immédiatement.
Quatre hommes épuisés et furieux se tiennent devant
ma demeure. Ils te cherchent, te haissent et te craig-
nent. Il en sera toujours ainsi des hommes qui t'ap-
procheront, tel est ton fardeau. Mais ceux-13, je veux
que ton juste courroux s’abatte sur eux. Tue les | »

«Mm.vcomment ? Iis sont quatre ! Ce sont
. Tu m’as menti dragon ! »

« Silence enfant | Et apprends. Ramasse
ton poignard et prépare toi. Laisse toi ﬁzmz Je vais
guider ta main. Observe et vois la puissance des
héros! »

Le dragon se lovait maintenant tout autour .
d’elle et la jeune fille sentit un frisson parcourir son
échine. Une force nouvelle coulait dans ses veines,
restaurant ses forces émoussées et ravivant sa rage.

« Préte ? Premiére legon, attaquer & la
vitesse du vent... Au fait, je m’appelle Sagesse
Riante. »




Douze métres au-dessous delle, elle distin-
guait nettement les quatre soudards. Fatigués, ils
s étaient assis contre les rochers et se reprochaient
’un I'autre d’avoir perdu la trace de leur proie. Ils
avaient posé négligemment au sol leurs armes de
fer. Elle ne ressentait rien hormis une froide déter-
‘mination. Le poignard dans sa main lui paraissait
n’étre qu'une simple extension d’elle-méme. Elle
entendit Sagesse Riante murmurer d son oreille.

« Concentre toi. Tu sais ce que tu dois faire.
Ton esprit et ton corps ne doivent faire qu’un, une
énergie tendue vers un seul but. Vaincre. Sois rapide
comme le vent. Crois en toi. Préte ? »

Elle prit une profonde inspiration et se pré-
para & bondir. Su Yi était morte. Désormais, Poing
de Bronze apprendrait & craindre Caeur de Jade.

Ell pensis oo 1 venait e
o o A
Zen, le jen de nile

in - le jeu de rle vous permet de vivre des
aventures palpitantes dans un cadre historique dense et
fascinant, et devenir ainsi vous-méme une légende
dans cette Chine antique des Royaumes combattants
appelée & disparaitre sous le joug de la dictature et de
1a bureaucratie.

Intrigues, comba'.s, quétes, magie et créatures
‘mythiques vous y attendent

Héros en quéte d ‘aventure, de gloire ou d’im-
‘mortalité, vous pourrez sauter sur les toits, vous battre en
duel contre les plus fines lames du Chu, comploter contre
le Roi de Qin ou celui du Zhao, pactiser avec les esprits
ou découvrir les fruits des fles immortelles, lire les ora-
cles sur des bi de jade ou des carapaces de tortue, diriger
vos troupes 4 Iassaut d’une forteresse, rechercher des
sages taoistes pour suivre leurs enseignements, chasser
les fantbmes, utiliser la force du chi pour accomplir des
‘hauts-faits dignes des immortels.

Chevalier errant ou mercenaire, voleur ou cour-
tisane en fuite, cxorciste ou alchimiste, simple soldat ou

d’armée, le destin vous invite tous 4 entrer dans
1a légende de cette Chine oubliée.

Vous étes un héros ? Devenez une légende |

Le jeu de role est une forme de jeu de société se
pratiquant & plusieurs joueurs (entre trois et six en
‘général) autour d’une table. Le but en est d’imaginer tous
ensemble une aventure dans laquelle chague joueur peut
intervenir. Ainsi, une partie de jeu de role n’est jamais
écrite & Pavance (seulement dans les grandes lignes) et
les improvisations de chacun I’enrichissent, la modifient,
rendent son déroulement imprévisible.

Afin de mettre en place une partie de jeu de
réle, 1a présence d’un Meneur de Jeu est nécessaire. Ce
]oueur un peu particulier est celui qui connait 'univers

du jeu et ses régles sur le bout des doigts et qui congoit
les aventures (ou scénarios) que vivent les autres
joueurs a travers un alter-ego imaginaire. C'est & ui de
‘mettre en scéne événements, décors, personnages et &
~lui également qu’incombe la tiche d’arbitrer les situa-
tions nécessitant le recours aux régles du jeu — en ce
domaine, sa parole fait loi.

Les autres joueurs ne sont cependant pas pas-
sifs : & cux de réagir, par l'intermédiaire de personnages
fictifs qu'ils créent et interprétent, aux événements
présentés par le Meneur de Jeu, en dialoguant avec les
figurants rencontrés, en enquétant sur un mystére, en
dénouant les fils d’une intrigue diplomatique, etc.

Tous réunis autour d’une table, le Meneur de Jeu
commence 3 conter son aventure et les joueurs y réagis-
sent en interprétant leurs personnages :

« Vous flanez tous ensemble entre les étals
d’un marché du petit village de Juhan, a la frontiére
entre le Qin et le Zhao. C’est la féte de 1’automne et les
paysans célébrent des récoltes abondantes. Tout le
monde s’amuse et ’atmosphére est 4 la joie. Les col-
porteurs vous proposent diverses denrées tandis que des
restaurateurs ambulants vendent brochettes et brioches
4 1a crie. Soudain, un groupe d’individus patibulaires
arrive. Ils sont une demi-douzaine, 3 cheval, et leur
entrée dans le village se fait avec brusquerie voire vio-
lence — ils bousculent les passants, renversent les étals,
effraient les villageois. Le chef du village va au devant
d’eux, craintivement, et celui qui semble le meneur de
1a bande sort son sabre et le pointe vers le vieillard...
Que faites-vous ? »
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Lo Pacssance diu monde

=
Le Chaos primordial

Le vide

Enfin, pas exactement le vide.

Plutét un néant bouillonnant, sans ordre mais
plein de potentialités, emplissant le rien de sa vacuité
sans limite.

Mais peu & peu, de ce chaos sans nom émerge le
Tao. $’imposant naturellement, Ie Tao devient Punivers
tout en le transcendant, et bicn qu'il ne crée rien, foutes
choses procédent de lui.

Du Tao sont ainsi issues les deux forces primor-
diales de I'univers, le Yin et le Yang dont I'opposition
permanente engendre le Chi. Cette énergie brute, pri-
maire, en parcourant le cosmos, donne naissance aux
&toiles, aux plandtes et a toutes choses. Les Eléments
naissent et prennent place aux points cardinaux.

Puis, peu & peu, le lourd tombe et le Iéger s*éléve.
Terre ct Ciel voient leurs limites se dessiner. Les bomes de
Punivers apparaissent : Est, Ouest, Sud et Nord.

Tout se sépare et s’ordonne, le Ciel et la Terre
sont désunis. Alors les souffles chauds deviennent le Feu
et donnent naissance au Soleil. Les souffles froids devien-
nent I’Eau et voila qu’apparait la Lune. Les grands cycles
se meftent en place : aux jours succédent les nuits, et les
quatre saisons se suivent dans I’harmonie.
Le monde est enfin monde.

Los Dix mille btres et choses

Au Ciel, les dicux prennent place dans un monde
fait & leur image. Le plus grand et noble d’entre eux, le
dieu du Ciel, dirige les autres et prend le nom d’Auguste
Empereur de Jade. Sage et bon, il dirige son monde en
accord avec des principes d’harmonie et d’équilibre et
crée la Cour céleste au sein de laquelle dieux et étres fabu-
leux prennent place. Ayant Ia responsabilité de toute vie
physique et spirituelle, I"Empereur de Jade met en place
divers ministéres chargés de I'aider dans sa tiche
(Tonnerre et Vent, Richesses, Guerre, Santé, etc.).

Sur Terre, bétes et plantes apparaissent un peu
partout, peuplant un paysage encore désert.

L’homme nait plus tard, issu d’un peu de boue.
Les dieux lui insufflent les trois ames célestes nommées
Hun et les sept 4mes terrestres nommées Po. Et ’homme
part & la conquéte d’un monde neuf et vierge...




Lo legende de Pongn

Parfois, lors d'une veillée, on peut
entendre une autre histoire sur la création du
‘monde, contée par les anciens du village...

Au début n’y avait qu’un ceuf, ﬂomzm
au milieu du vide. Aprés plusieurs millénaires,
Leeuféclot et Iétre. qu ‘il abritait, le géant nommé
Pangu, se réveille i

la Terre. S*étirant, il touche le Ciel du bmn dm
doigts et I'éléve encore plus. Le géant tient cette
position pendant dix mille ans et plus, et
Terre et Clel ‘se séparent définitivement.
igué, Pangu décide de s’endormir.

Avant de :ombrzrdans Te. xammexl il dépéce son
propre corps. Son souffle s'éléve et devient le
vent. Sa voix sonore et profonde devient le ton-
nerre qui rugit. Lancant son il gauche dans le
Ciel, xI en fait le Soleil. L'eil droit suit et devient
la Lune. Ses quatre membres marquent I'empla-
cement des quatre points cardinaux. Son xme
mis en plel:a donne naissance aux cing monta-
gnes sac

"Cost amsi que les dix mille étres et
choses viennent toutes du corps de Pangu le
géant. Perle et jade sont issus de sa moelle.
Pierres et métaux viennent de ses os et de ses
dents. Son sang donne naissance aux
tandis que sa sueur engendre la pluie et za
marais. Bt homme, si fier et orgueilleus,
homme est issu des innombrables parasites qm
grouillaient sur la peau du Premier étre.

Les diy Soleits et
Yi (Cnctoen divin
Au commencement des temps, Xihe la
déesse qui régne G I'Est engendre avec son
épou Jun Di le dieu de la Lumiére, dix soleils.
La nuit, ces dix astres dorment, pendus aux
branches d’un arbre. Au matin, Xihe en choisit
un et parcourt le Ciel avec lui, dans un char tiré
par six dragons. Tel est I'ordre du monde.

Mais un_jour, les dix soleils, par
‘malice, décident de sortir tous ensemble dans le
Ciel. La chaleur est terrible et engendre une
canicule qui détruit les récoltes et asséche les
riviéres. Les hommes sont plongés dans une
grande affliction, si bien que I'Empereur d'alors
adresse par Uintermédiaire de son grand prétre
une supplique & I'Empereur de Jade.

Constatant que I'ordre du monde est
bouleversé a cause des facéties des dix soleils,
le Seigneur de la Cour céleste convoque ¥i, le
meilleur archer de I'univers, et lui demande de
ramener les soleils sur leur arbre. Yi sans atten-
dre se met & leur recherche pour leur demander
de cesser leur folie, mais les soleils ne veulent
rien entendre. Alors i bande I'arc magique que
lui a remis | Empereur de Jade et commence a
lancer ses floches. Il tue neuf soleils et n'en
laisse qu’un pour éclairer le monde.




Les Trois Ougustes

En ces temps reculés, I’homme et faible et dés-
organisé, et le vaste monde est dangereux.

'Afin de guider 'humanité vers son destin, dieux
et esprits lui envoient des souverains sages et puissants, &
méme de Ia guider sur le chemin de la civilisation.

Fu Xi

Corps de serpent, dents de tortue, 1évres de dra-
gon, mais visage d’homme, Fu Xi est le premier des Trois
Augustes, les héros civilisateurs du temps jadis.

Agé de nombreux siécles et sage comme les
dieux, Fu Xi est lo pére de nombreuses inventions.
Prenant son role de guide trés au sérieux, il organise I’hu-
‘manité et crée pour elle une société policée, un gouverne-
‘ment calqué sur le modéle de la Cour céleste. Tl offre & ses
sujets le calendrier agricole et passe pour étre le pére de
I"élevage et de la péche.

Puis icien, familier des forces de la naty
il invente les trigrammes et he es, ces figures abs-
traites permettant d’interpréter les signes de la Nature et de
‘prédire I'avenir gréce au premier des grands Classiques, le
Yi Jing ou Livre des Mutations. Gréce 4 cette toute nouvelle
science, Fu Xi organise le monde et permet aux hommes de
Ie comprendre, et donc de se 'approprier. Premier grand
souverain de ’humanité, Fu Xi se voit honoré par les
dieux pour ses actions. Sous le nom de Tai Heo, il prend
1a fonction de dieu gouverneur des choses de I'Ouest.

Nii Wa

Sceur de Fu Xi et deuxiéme des Trois Augustes,
Nii Wa posséde également un corps rle s:rp:nt
Descendante de la Lune, c’est une dé
affinité avec I’Eau. Elle passe pour la cmmce du genre
humain, qu’elle aurai fagonné dans de la terre jaune.

Régnant  la suite e son frére, elle consolide les
structures gouvernementales et sociales, en inventant le
‘mariage, et apprend 4 ses sujets 4 travailler le métal. Mére
de Ia forge et de la fonte, elle permet 4 I’homme de créer
les outils qui Iui permettront de domestiquer la Nature.

Durant son régne, un puissant seigneur de guerre.
nommé Gonggong, au corps de serpent et aux cheveux
rouges, tente de renverser I’Auguste Empereur de Jade.
Vaincu par le dieu du Feu Zhu Rong et ne pouvant donc
parvenir & ses fins, il fracasse & coup de téte le mont
Buzhou, colonne céleste soutenant le Ciel, afin de jeter le
chaos et le désordre dans I"univers.

Suite & cet événement terrible, les points cardi-
naux s’effondrent, le Ciel s’incline et la Terre tremble
sans cesse. L'apocalypse menace, feu et cau détruisent
tout sur leur passage.

Alors intervient Nii Wa. Elle répare d’abord le
Ciel grice & des pierres précieuses aux couleurs de I’arc-
en-ciel. Puis elle endigue les inondations dévastatrices.
Alors elle affronte Gonggong, qui entre-temps a pris la
forme d’un dragon noir, et le tue. L’4me de I’orgueilleux
est précipitée dans les Enfers pour y étre lentement tortu-
rée par les Dix Rois du Feng Du.

Cest alors que, pour stabiliser définitivement le
monde, la Grande Tortue accepte de se sacrifier. Nii Wa
lui coupe les pattes et sen sert pour remplacer le mont
Buzhou en tant que soutien du Ciel et marquer les points
cardinaux. Sa carapace sert a accueillir le Monde céleste.
Depuis, grice aux action de Nii Wa et au sacri-
fice de la Grande Tortue, I’univers a retrouvé son harmo-
nie et le monde poursuit son évolution , méme si le Ciel
penche désormais légérement.
ur ceci, Nii Wa est alors connue comme la
déesse de I'Harmonie.

Shen Nong

Dernier des mythiques souverains civilisateurs,
Shen Nong est aussi appelé le divin Laboureur. Homme
4 téte de buffle, il offre aux hommes I'agriculture et
leur fait don de la charrue. Enseignant ’art de semer et
récolter les céréales, il permet & I’humanité de se séden-
tariser : C’est sous son régne quapparaissent les pre-
‘miéres cités.

Maitre de la science alimentaire, Shen Nong en
vient tout naturellement 2 inventer la médecine.
Expérimentant sans cesse potions et médicaments, il
‘meurt en testant divers poisons sur lui-méme dans le but
d’en créer les antidotes...

Pour tous ses bienfaits, Shen Nong est récom-
pensé par les dieux. Prenant le nom de Yan Di I’Empereur
Touge, il regoit le gouvernement du Sud.

Les Cing_ Somvenains
ot la premune dynastie

Aprés le régne des Trois Augustes, I’humanité
est enfin organisée.

Le temps est venu pour les premiers souverains
entiérement humains de régner sur leurs semblablos.

L’Empereur jaune

Le premier des grands souverains & prendre le
relais des Trois Augustes est Huang D:

1l est I"Empereur jaune, i qui réunit les tri-
bus éparses et en fait une nation puissante et civilisée.
Premier roi guerrier et créateur des armes, il agrandit et
organise I'Empire primordial, affrontant et acculant 3 la
défaite son rival, 'antique dieu de la Guerre Chiyou.
Inventeur des lois, du calendrier, de la monnaie, il par-
‘vient par ces créations & donner une unité qui manquait &
I’humanité pour en faire un peuple. C’est sous son régne
que sont construites les premiéres grandes routes desti-
nées 4 relier entre eux villes et villages : les hommes se
redécouvrent, les premiers marchés sorganisent, les
échanges s’intensifient. Sa femme Leizi découvre la soie
et les moyens de la produire et de la travailler.

Du début du régne de Huang Di, on fait I’an 0 de
I'Histoire, et I'Empereur jaune reste le modéle du souve-
rain sage, avisé et aimé du peuple. Parvenu aux confins
du monde, il obtient I'immortalité aprés avoir atteint les
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sommets du mont Huangshan, Il 1égue alors son Empire
& ’homme le plus méritant qu'il ait rencontré durant ses
pérégrinations.

Les Cing Souverains

Aprés Huang Di viennent quatre autres grands
Empereurs,  son image sages et puissants.

Ces humbles monarques ne transmettent pas
encore leur pouvoir & leurs enfants, mais se mettent en
quéte de I’homme e plus digne de leur succéder, afin que
TEmpire soit toujours gouverné par des individus justes
<t compétents.

Gaoyang, Gaoxin, Taotang et Yu le Grand sont
ces quatre souverains. Prenant la suite de I’Empereur
jaune, ils continuent son cuvre, perfectionnent ses créa-
tions et chacun d’eux développe et agrandit I'Empire au
‘point d’en faire une vaste et prospére contrée.

Lorsque le régne de Yu le Grand touche 4 sa fin,
il se met en quéte de ’homme le plus & méme de lui suc-
céder. Aprés des mois de recherches, il lui faut se rendre
4 D'évidence : seul son fils Qi est digne d’une telle tache.
Clest ainsi que s’instaure pour la premiére fois la passa-
tion héréditaire du pouvoir, et qu'est fondée la premitre
des grandes dynasties.

La dynastie Xia

AYu le Grand succédent seize Empereurs.

Leur plus grand apport 4 la civilisation est le
développement et la formalisation de la religion.
Vénération des ancétres et offrandes aux dieux devien-
nent les rites sacrés qui unifient le peuple autour de
croyances communes. Les Empereurs se font les grands
prétres de cette nouvelle fo issue des anciennes pratiques
tribales.

Cest également sous les Xia que débutent les
premiers grands travaux qui permettent & I’homme de
‘modeler le monde 4 son image : construction de canaux,
déforestation, asséchement des marécages, etc. On dit
ainsi de Yu le Grand qu’il mena les riviéres a la mer et
qu'il aplanit les plaines de ses pieds afin que la terre
‘puisse étre cultivée.

Les Xia ont longtemps la faveur du Ciel, déte-
nant le Mandat céleste les autorisant & gouverner le
monde et ses habitants pendant plusieurs siccles.
L'Empereur Kong Jia regoit ainsi la visite d’un couple de
dragons durant son régne, qui viennent lui porter la béné-
diction des dieux.

Hélas, Jie Gui, le dernier des souverains Xia, est
un tyran. Oppresseur sanguinaire, il fait assassiner les
‘vassaux qui osent lui faire des remontrances, s’empare de
leurs épouses, torture leurs enfants. La perte du Mandat
céleste bouleverse le monde : la Terre tremble et les
riviéres s’asséchent. Enfin, deux soleils apparaissent dans
Ie Ciel : I'un, en plein déclin, est Jie Gui tandis que I'au-
tre, allant vers son zénith, représente Tang. Ce dernier,
puissant vassal du tyran, réunit autour de lui les seigneurs
mécontents et 1éve une armée afin de renverser le dernier
des Xia. C’est Ia fin de Ia toute premiére dynastie, une
‘nouvelle lignée ayant conquis la faveur du Ciel.

S IR

La dynastie Xia, ayant perdu la faveur des dieux,
S'est effondrée.

Larchitecte de cette défaite, le seigneur Tang,
devient le fondateur d’une nouvelle dynastie, appelée 4
régner durant plusieurs sideles, sous la souveraineté de
pas moins de trente Empereurs conseillés par les
immortels.

Le développement de ’Empire

Tout comme les Xia avant eux, les Empereurs
Yin étendent les limites de leur Empire.

Les Yin sont une nation guerriére, capable de
‘mobiliser une vaste armée, renforcée par les puissants
chars de guerre conduits par les nobles. Les barbares aux
frontiéres de I’Empire sont chassés ou soumis, et leurs ter-
res agrandissent encore et toujours le territoire impérial.

Dans le méme temps que ces conquétes militaires,
de grands travaux permettent de modeler Pintéricur du
pays, de elon les besoins de ses habitants. La
‘population augmente en co Ia nourriture deve-
‘nant abondante et Ia place ne risquant plus de manquer.

Peu 2 peu, I"Empire du Centre passe d’une civi-
lisation agricole & une civilisation urbaine : les premiéres
cités-palais voient le jour et concentrent des populations
de plus en plus importantes. Les réseaux de communica-
tion se développent, Pindustrie, née de I'exploitation
‘miniére et de la fonte du bronze, voit le jour et une classe
de marchands et d’artisans urbains commence  émerger
et  faire le lien entre Ia paysannerie et la noblesse.

Lrart connait un essor fulgurant, le raffinement
du travail du bronze y étant pour beaucoup.

La religion

Une caste de prétres apparait, au service de
I"Empereur. Ces religieux deviennent vite le lien indis-
pensable entre le Ciel et le souverain, ceux qui transmet-
tent les messages des dieux aux hommes et les pritres des
‘hommes aux dieux, s’assurant ainsi de la pérennité de la
dynastie.

te communication prend la forme de com-

plexes rituels de divination, utilisant des os d’animaux ou
des carapaces de tortue jetés dans le feu. Les signes tra-
cés par la flamme sur ces ossements sont interprétés par
les prétres et deviennent une forme sacrée de I’écriture.

Synthétisant les anciens rites et tirant leur savoir
des immortels résidant 4 la cour, ces prétres jettent les
bases de ce qui deviendra plus tard le Taoisme.

Le féodalisme

Vient le temps ot I’Empire devient si vaste
qu'un seul homme ne peut plus le diriger.

L) divise alors son pays en multiples
fiefs, dont il confie Ia gestion 4 ses vassaux les plus proches
et les plus fidéles. Eux-mémes subdivisent leurs fief set met-
tent & la téte e ces terres morcelées leurs propres vassaux.

ide féodale se met en place. Les mem-
bres de la petite noblesse, Ia plus proche des paysans, col-




Iectent les impéts pour leurs seigneurs aprs en avoir pré-
levé une part pour eux-méme. Les seigneurs collectent les
sommes récoltées par leurs vassaux, en gardent une par-
tie pour eux et transmettent le reste 4 ’Empereur. Petit &
‘petit, la haute noblesse et I'Empereur perdent le contact
avec le peuple...

La Secte du Ciel incliné

Aprés Ia création de la caste des prétres impé-
riaux, I'un des plus écoutés, nommé Cheng Huan, se met
4 faire des réves étranges et a recevoir des signes inhabi-
tuels. Suivant les interprétations qu’il en tire, il conseille &
I’ de se lancer dans diverses campagnes militai-
res afin d’agrandir le pays et de conquérir les terres barba-
res. Sous son impulsion, I"Empire devient plus vaste que
jamais et I"Empereur se voit forcé de déléguer encore et
encore ses pouvoirs 4 ses vassaux, dans des fiefs de plus
en plus éloignés. Le désordre menace, car les vassaux iso-
1és ploient sous le poids de I"impét en méme temps quils
doivent mener des campagnes expansionnistes — et se
défendre contre les raids vengeurs des barbares.

Sous la pression de ces vassaux et de nombreux
prétres inquicts des signes célestes qu’ils regoivent,
I’Empereur bannit Cheng Huan de sa cour. Tombé en

disgrce sans comprendre pourquoi, celui-ci entame un
pélerinage et s’astreint & une ascése drastique, espérant
ainsi recevoir une réponse des dieux. Alors, au plus pro-
fond de sa méditation, il comprend : ce n’était pas les
dieux qui s’adressaient & lui, mais un autre esprit, un étr
‘prisonnier, empli de rage et de haine contre le monde :
Ie terrible Gonggong jadis jeté par la déesse Ni Wa dans
les entrailles du Feng Du. Rendu fou par ses conversa-
tions avec le damné, Cheng Huan décide alors que lo

‘monde doit étre plongé dans le chaos afin que son nou-
veau maitre puisse briser les chaines qui le retiennent, et
briser I’harmonie dans la société en se réincarnant dans
son corps.

Créant secrétement une sccte, Cheng Huan
forme des apprentis qu'il recrute dans les basses couches
de I’Empire, auprés des gens pauvres et ayant 2 ceeur e
se venger d’une dynastie qu'ils estiment désormais trop
éloignée des réalités. Plagant ses hommes 2 divers postes
auprés des vassaux influents, et méme & la cour, Cheng
Huan lance finalement son projet de chaos absolu.

La fin de la dynastie Yin

Le temps poursuit son cycle sans fin et tout est
ainsi amené & se répéter. Les dynasties sont condamnées,
aprés avoir atteint leur zénith, & décliner et perdre le
Mandat céleste au profit d’autres dynasties. Ainsi vont les
choses dans I’Empire du Centre....

Di Xin est le demier des souverains Yin. Son
régne est le thédtre d’un violent affrontement entre les
‘puissances célestes qui gouvernent le Ciel et la Terre.

“est un Empereur volage, peu concerné par les
affaires de D’état, aux perversions encouragées par les
adeptes du Ciel incliné placés dans son entourage immé-
diat. Sa passion unique concerne les femmes, Tombé
amoureux d’une statue de I’ Auguste Nit Wa, il exige du

Ciel qu'elle devienne sa concubine. Outrée par Iinso-
lence de ce mortel, la déesse décide de le punir en lui
envoyant trois démones.

Sa lubie passée, Di Xin est déja passé 4 une autre
femme. Il demande au seigneur Hu Su de lui donner la
‘main de sa fille Daji. Mais sur le chemin la menant & la
capitale, celle-ci est tuée par une des démones qui prend
son nom et son apparence pour aller épouser I’Empereur.
Sous son influence maléfique, celui-ci devient un abomi-
nable tyran, inventant de nouvelles tortures et maltraitant
ses vassaux les plus fidéles.

Venu demander des comptes & son souverain,
Wen Wang le Duc de I"Ouest est emprisonné, La démone
sous I’apparence de Da,: pousse alors la cruauté jusqu’a
faire tuer son fils et lui servir en repas dans son cachot
avant de le renvoyer en son fief.

Décidant d’intervenir, I'immortel Jiang Shang
descend des monts Kunlun et annonce clairement son
intention darréter la démone. Puis il entreprend de ras-
sembler les immortels qui comme Tui pensent que les
dieux ne doivent plus régenter les affaires humaines, tan-
dis que les dieux souhaitant continuer & garder une forte
influence sur Terre rejoignent le camp de la démone. Ces
deux factions s’opposent violemment, faisant écho aux
combats menés par les simples mortels...

Jiang Shang devient le stratége de 'armée de
Wen Wang, qui a rassemblé autour de lui les vassaux
‘mécontents, et méne ses troupes au combat. Dieux et
immortels s’affrontent, bouleversant I’équilibre du
‘monde mais finalement I’armée du Duc de 1’Ouest finit
par mettre en déroute les Yin et la dynastie Zhou rem-
place celle du tyran. Les immortels et les dieux se retirent
ainsi du monde, laissant a I’humanité la conduite de son
destin pour les temps A venir..

La dynastio des Zhow de { Ouest

Une dynastie chute, et une nouvelle s’éléve,
brandissant fe Mandat Sl qu ol e i s
I'Empire et sa populati

b T i io-sdoud o Ziny 01 ke e
sera long et agité.

La bénédiction des Cieux

L’Empereur de Jade, dans sa grande sagesse,
approuve le combat mené par les Zhou et certains immor-
tels pour émanciper I’humanité.

Afin de protéger la dynastie naissance contre de
nouvelles influences surnaturelles, il convoque un dragon
de la Cour céleste et lui donne ordre de descendre sur
Terre afin de veiller sur la lignée impériale. Prenant le
nom de Zhou Long, le Dragon qui protége la dyna.sue
Zhou, cette divinité devient ainsi la gardienne de I'indé-
pendance du pouvoir de 'Empereur, n'agissant jamais
directement mais s’assurant que la destinée de I’Empire
soit désormais bien entre les mains des mortels.
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La reappmprmnun du pouvoir

‘Wau Wang régne sagement durant sa.
vieet legue son tréne 4 son fils Cheng, Celui-ci est assisté
ans sa tiche par le Duc Dan, qui écrit un guide sur le
saze gouvenement, permettant de garder la faveur des
Cieux, guide qui deviendra I'un des plus grands classi-
gues de I’Empire sous le nom de Zhouli.

eu & peu, grice & Iinfluence subtile de Zhou
Long, les Zhou centralisent leur pouvoir vers la capitale
Hao, en assurant un contrdle plus strict de la politique et
de I’économie, et en controlant les fiefs des vassaux,
‘motamment via les impots et les conscriptions.

La Secte du Ciel incliné perd peu & peu de son
ascendant & la cour. Essentiellement infiltrés parmi la
caste des prétres, ses agents sont pour la plupart démas-
qués et exéeutés, les présages distillés par Zhou Long les
désignant immanquablement comme traitres & I"Empire.

Cheng Huan, nanti d’une longévité impie grace
& d’obscures pratiques alchimiques, décide de changer de
stratégic. La caste des prétres semblant désormais imper-
méable 4 son influence, il tourne son regard vers les hom-
mes d'état. Diplomates, généraux, ministres, conseillers
se voient discrétement influencés par les pions de la
Secte, hors du regard de Zhou Long.

La Lonquéte du pays

L’Empire est renforcé par les mesures e centrali-
sation et peut dés lors faire face aux audacieuses invasions
menées par les barbares du nord, du sud et de I'ouest.

/Au méme moment, a Pintérieur du pays, des tra-
vaux de défrichement permettent d’augmenter la surface
cultivable. La servitude se met en place, les paysans se
trouvant attachés 4 la terre qu'ils cultivent au nom de leur
scigneur,

1Empire se transforme et perd son cdté naturel.
Ot que porte le regard, tout semble sous le controle de
I"Homme, modelé par sa main.

La migration vers I’Est

En I'an 350 de la dynastie, 'Empereur You
répudie son épouse afin de la remplacer par sa concubine
Baosi. La Secte du Ciel incliné se cache & nouveau der-
ridre ces agissements, espérant créer un climat de guerre
civile menant  la destruction de la dynastie et au frac-
tionnement de I’Empire...

Cela réussit presque : devant un tel affront, le
Marquis de Shen, pére de Ia répudiée et puissant vassal,
conclut une alliance avec les Xiongnu et met & sac la
capitale Hao en représailles. Lui et ses alliés mettent
alors sur e trone e fils de I'mpératrice répudiée, qui
prend le nom de Ping Wang. Celui-ci, se méfiant des
barbares ayant pu attaquer i facilement Ia capitale de
P’Empire, décide de déménager le centre e son pouvoir
de Hao vers Luoyang, dans le bassin du Fleuve jaune, en
Pan 399

Ce changement de capitale marque la fin des
Zhou de 'Ouest et le début du lent déclin de la dynastie.

.

Les Printenyes ot les Clutsimnes

La dynastie des Zhou de 'Est, installée & Luoyang,
est le thére de nombroux changements dans la vie politi-
que, économique, militaire t religieuse de I'Empire. Clest
une bre de grands progrés autant que d'effroyables guerres,
qui voit le déclin de la dynastie jusqud Péclatement de
P’Empire en de nombreux Royaumes rivaux.

La déchéance de ’Empereur

Malgré les efforts de Zhou Long, le transfert de la
capitale vers I’Est ne permettra jamais aux Zhou de repren-
dre I'ascendant sur leurs vassaux. Ceux-ci, encouragés en
ce sens par des conseillers aux ordres de la Secte du Ciel
incliné, ne peuvent oublier que c’est I'un d’eux qui, aprés
§étre révolté, mis le premier Empereur de la branche des
Zhou de I’Est sur le trone. .. En conséquence, I'Empire finit
‘par se morceler en d’innombrables fiefs quasi indépendants,
dont les seigneurs se comportent comme des Rois sur leurs
terres. Cet éclatement a de funestes conséquences sur le
Dragon des Zhou : celui-i perd une grande partie de son
‘pouvoir, qui sous forme d’énergic brute se répartit entre les

mains des vassaux les plus puissants, ceux dont les fiefs

- plus vastes et les mieux arm

‘Nayant méme plus d’armée, I"Empereur se voit
obligé de se mettre sous la protection de ces états rou-
veaux-nés afin d’assurer sa défense. Les Zhou dés lors
nont plus qu’une autorité symbolique et religicuse, et
‘perdent tout pouvoir politique sur leurs vassaux.

La naissance des Guo Long

Les fiefs les plus puissants prennent le nom
&Hégémonies et justifient leur prise d’indépendance par
1a nécessité e protéger les plus petits états — dont le ter-
ritoire des Zhou — des agressions des barbares tels les
Man, les Yi ou les Rong.

11 en résulte un phénoméne céleste unique : cha-
que Hégémonie se voit dés lors patronnée par un Dragon,
né de la fusion de I'énergie perdue par Zhou Long ct de
T’ambition bassement humaine de son Hégémon.

Cependant, ces Dragons & peine nés se sentent
incomplets, vides de substance. Tournant leur regard les
uns vers les autres, ils comprennent ce qui leur manque :
I’énergie, le Chi de leurs fréres. Influengant les dirigeants
des états dont ils portent désormais le nom, ils se lancent
alors dans une guerre dont le but est I’annexion des autres
pays, seul moyen pour eux d’absorber I'essence de leurs
fréres ennemis et de redevenir complets.

Ala grande horreur de Zhou Long, les différents
états composant 1’Empire, désormais morcelé, entament
dimportants préparatifs de guerre... La Secte du Ciel
incliné encourage cet état de fait, ravie du chaos apporté
sur le monde. Et au fond des Enfers, ame de Gonggong
commence & s'agiter, se rapprochant de plus en plus de sa
réincarnation.

Les Hégémonies
Rapidement, la protection promise par les
Hégémonies devient une annexion de fait, les plus gros




états absorbant les plus petits et pratiquant un important
interventionnisme dans leur politique. Les gros Dragons
dévorent les petits...

Certaines Hégémonies telles le Qi et le Jin, com-
‘mencent & procéder & des réformes au sein de leur gouver-
nement, afin de renforcer leur pouvoir. C’est le début du
décl.\n de la noblesse ct la naissance des pramms sysu?mes

basés sur la

La fin de ’Empire

Les guerres, provogquées par les Guo Long et
encouragées par les adorateurs de Gonggong, finissent
par avoir raison de I'unité des Hégémonies. Au sud, le
Chu lutte contre les états du Yue et du Wu. Au nord, les
familles nobles s’affrontent, parfois au sein d’une méme

Les Hégémonies de la plaine du nord — Jin, Qi et
Qin - doivent également faire face au puissant Royaume
du Chu qui menace depuis le sud. De nombreuses batail-
Ies permettent de le contenir dans ses frontiéres et de pro-
téger le centre du pouvoir impérial, et une tréve est déci-
dée aprés une conférence de paix en ’an 542.

Une ére de progrés

Les Guo Long souhaitant renforcer les pays
qu'ils protégent, la période des Printemps et des
Automnes permet de grandes avancées, et ce 2 tous les
niveaux.

Lagriculture se modernise, avec I’utilisation
d’engrais, de pesticides et des cultures alternées. La fonte
du bronze se perfectionne et annonce les débuts de la
fonte du fer. Le commerce est en plein essor et les cités
S'agrandissent.

Zhou Long décide alors lui aussi dutiliser le peu
de pouvoir qui lui reste pour influencer certains humains
et, grice & leurs théories, ramener I’harmonie et I'union
dans I’Empire. C’est la période des Cent Ecoles de
Pensée : partout dans I’Empire, philosophes et lettrés
débattent, des maitres tels Kong Fu Zi, Mo Zi ou Guan
Zhong écrivent de brillants ouvrages et de nombreux cou-
ts de pensée en émergent. C'est la naissance du
légisme, du confucianisme, du mohisme.

L’émergence du Taoisme

Ta perte d’influence de la lignée lmpénal et de
sa caste de préfres permet & divers courants re
principalement issus des anciennes pratiques mbales ot
des superstitions populaires, e voir le jour.

‘Toujours motivé par I'objectif de redonner aux
mortels le sens de I'unité, Zhou Long décide de répandre
I’enseignement de Lao Zi : tous les rites, croyances et
pratiques ancestrales sont alors réunifiés autour d’une
‘philosophie par ce grand sage. Grice au Dao De Jing, son
ouvrage syncrétique compilé par le Dragon sous une
apparence humaine, celui-ci donne une unité a de multi-
ples tendances religieuses parfois fort éloignées, les ratta-
chant toutes & la notion de Tao et les soudant ainsi autour
d’une philosophie qui assure leur lien. Le Taoisme prend
naissance et se développe gréce aux apports de nombreux
antres philosophes tels Zhuang Zi ou Lie Zi.

Une autre conséquence importante de cette
appropriation de la religion par le peuple est lo dévelop-
pement des arts. Intimement liés aux rites pratiqués par
Ies prétres de Ia dynastie impériale, les nombreux domai-
nes artistiques finissent par se répandre parmi la popula-
tion, p:rdant de leur caractére sacré et se mélant a la cul-
ture populaire.

Ainsi, en I’an 640 de la dynastie Zhou, la mai-
son noble des Tian extermine celle des Jiang, dirigeants
du Q:, el s’octroie ses pouvoirs sous 1’ceil impuissant de
I’Emy

Puis, en I'an 668, I'état de Jin est agité par une
guerre civile meurtriére. Finissant par éclater, en émer-
gent trois nouveaux pays que la cour impériale sc voit
forcée de reconnaitre : le Zhao, le Han et le Wei. Sur le
plan céleste, cela aboutit a la mort de Jin Long, dont
Pessence donne naissance 3 Zhao Long, Han Long et
Wei Long.

Ces deux événements marquent traditionnelle-
ment la fin de I’Empire et le début de la période des
Royaumes combattants...

Les @oyaumes Combattants

Bien que la dynastie Zhou posséde encore le
Mandat céleste, I'Empire n’est plus. Les anciens vassaux
de I"Empereur ayant déclaré leur indépendance, de nom-
breux états émergent, se combattent, s’annexent, si bien
qu’il finit par ne plus rester que sept puissants Royaumes
4 la fin des Printemps et des Automnes : les Royaumes
combatants.

Le renforcement des états

ont les états issus des cendres de I’Empire
au début de cette période : le Chu, le Qi, le Qin, le Zhao,
Ie Han, le Wei et le Yan — ainsi que le petit territoire sur
lequel subsistent les derniers Zhou. L’Empire n’étant
plus, ces états prennent le nom collectif de Zhongguo —
les Royaumes du Centre. Chacun d’eux est sous la pro-
tection d’un Guo Long, portant le nom de I'état qu'il
patronne.

D’autres principautés tentent d’exister mais sont
rapidement absorbées ou deviennent des états satellites,
‘gouvernés par des lignées fantoches.

Les sept plus puissants pays, conscients de la
faillite de la lignée impériale, désirent tous devenir le
centre du nouvel Empire et dominer tout le Zhongguo,
encouragés en cela par les Guo Long qui désirent s’ap-
proprier I'énergie de chacun des autres Dragons. Pour
cela, il leur faut se renforcer, accroitre leur pouvoir tant
politique qu’économique — et bien sir militaire.

Les débuts de la fonte du fer permettent d’amor-
cer une politique de grands travaux : création de canaux
Qirrigation, entretien des routes, défrichements et assé-
chements de marais. Ils autorisent une modernisation de
Pagriculture et du commerce, une accumulation de réser-
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ves et un enrichissement global. Des murailles sont
construites pour se protéger des incursions de belliqueux.
voisins — tant des barbarcs que des auires pays du
Zhongguo.

Les grandes réformes de Padministration

Toutefois, cela ne suffit pas aux dirigeants des
grands états. Leur plus grande crainte est alors que leurs
propres vassaux entrent en révolte ou désirent faire séces-
sion, comme eux I'ont fait vis-a-vis des Zhou. Cette peur
est également due aux manigances de la Secte du Ciel
incliné, qui souhaite induire un chaos de plus en plus
grand en dressant les sujets contre leur souverain.

De nombreuses tentatives sont alors faites pour
écarter Ia noblesse des cercles du pouvoir, notamment au
Qi ot au Wei, par le biais do changements et d’évolutions
dans le fonctionnement du Royaume.

Mais c’est du Qin, alors le plus faible des sept
états, que va venir la solution : Qin Long découvre les
manigances des adorateurs de Gonggong et, comprenant
Teur but, réalise que le seul moyen de les contrer est d’ap-
porter & son pays un ordre total et parfait — un ordre qui
endiguerait le flot de disharmonie répandu par la Secte.
Le letiré Shang Yang, devenu ministre du Qin sous I'in-
fluence de Qin Long, entreprend une série de réformes
inspirées de la philosophie légiste, e ce afin de moderni-
ser le pays, de lui permettre d’amener sa puissance au
niveau de celle des autres Royaumes et surtout de pro-
‘mulguer Pordre et la discipline. La politique de Shang
Yang permet de bitir une administration basée sur la cen-
tralisation du pouvoir, écartant de fait les maisons nobles,
et modernise I’ organisation de I’armée. En moins de cing
ans, le Qin devient le plus puissant et le plus policé des
Royaumes combattants et les autres états imitent sa poli-
tique réformatrice afin de ne pas rester en retrait.

La noblesse décline et perd ses prérogatives,
remplacée par un corps de fonctionnaires salariés et révo-
cables. La bureaucratie permet la centralisation des pou-
Voirs entre les mains du souverain, désormais seul pion
que le Guo Long tutélaire a 3 influencer. Il est possible
alors décarter ses vassaux de la politique du pays. Les
paysans sont libérés de leur servitude, deviennent pro-
priétaires des terres qu’ils cultivent et sur lesquelles ils
paient un impot directement 4 leur souverain. Priviléges
et passe-droits sont abolis : désormais tous les hommes
sont égaux devant la loi du Royaume.

Cest une défaite pour la Secte du Ciel incliné.
Principalement représentée dans les cours des nobles dés-
ormais sans pouvoir, elle perd presque toute influence
auprés des Royaumes. Comme lors des débuts de I
dynastie Zhou, il Iui faut changer de stratége...

D’innombrables batailles

Peu aprés les réformes légistes, les souverains
des sept états les plus puissants du Zhongguo n’hésitent
plus & se proclamer Rois, marquant ainsi 1a fin de leur

soumission feinte aux Empereurs Zhou et accordant un
surcroit de pouvoir a leur Guo Long, au détriment d’un
Zhou Long de plus en plus faible et amer.

L’heure est 4 la conquéte des autres Royaumes
et pour cela, les régles e Ia guerre doivent changer. Les
conflits sont désormais & visée expansionniste, le but
étant alors de s’emparer du territoire de I’adversaire, de
Ie jeter & bas et de régner 4 sa place pour reformer un
Empire. Les armées, constituées de conscrits et de sol-
dats de métier, voient leurs effectifs augmenter & mesure
que les campagnes se multiplient et que les batailles
deviennent de plus en plus sanglantes. L’organisation de
’armée change : aux antiques chars sont désormais pré-
férées les unités d’infanterie et de cavalerie, plus mobi-
les et adaptables.

La guerre devient permanente et envahit tous les
domaines. De militaire, clle se fait politique et économi- “
que. Alliances, allégeances et trahisons sont monnaie “
courante, les ennemis d’hier devenant les alliés du
‘moment, jusqu’a la prochaine infidélité... 1

La prédominance du Qin

ans ce chaos, une évidence se fait peu & peu
jour : le Royaume du Qin reste le plus puissant de tous.
Ses innombrables victoires lui assurent une prédomi-
nance militaire certaine, le prémunissant contre les visées
belliqueuses de ses voisins, op prudents pour 'en pren-
dre seuls & un état aussi bien armé. Les éventuelles allian-
ces sont brisées avant méme d’étre conclues grice & I'ac-
tion des services secrets du Qin, écartant ainsi le danger
que pourrait représenter une coalition formée dans le but
dabattre cet insolent Royaume.

S’emparant des territoires barbares du Shu et du
Ba, le Qin va exploiter les richesses de leur sous-sol pour
créer un véritable complexe militaro-industriel, permet-
tant e renforcer encore son armée, déj2 la plus crainte du
Zhongguo.

Mais Pacte le plus représentatif des ambitions
du Qin a lieu en I'an 865 de la dynastie Zhou : s
armées s’emparent du territoire des Zhou et mettent ainsi
fin 2 Ia lignée impériale. Qin Long dévore son « pérc »
Zhou Long et devient encore plus puissant, encore plus
craint par les autres Dragons.

Des lors, le but des souverains du Qin devient
clair : réaliser le Tian Xia — I'union de tout ce qui se
trouve sous le Ciel — en soumettant tous les autres
Royaumes du Zhongguo, devenant ainsi le nouvel
Empire du Centre, et permettant & Qin Long de devenir
enfin complet.



Les Royanmes

COMmBALEANLS

Depuis les grandes réformes Iégistes encoura-
gées par les Guo Long et Ia lente désagrégation du féoda-
Tisme, les Royaumes se sont organisés autour d’une nou-
elle fagon de penser Iétat, en centralisant les pouvoirs et
en confiant les responsabilités 4 un corps de fonctionnai-
res payés et révocables.

o A Iére des Royaumes combattants, les
divers pays du Zhongguo étaient tous gérés a
prés de la méme fagon, selon une vision de
Pétat héritée des anciens réformateurs légistes
tels Guan Zhong ou Shang Yang. Il existait bien
stir quelques différences, parfois importantes,
d’un Royaume a I'autre, mais dans un objectif
de confort ludique, nous présentons ici un
modéle type d’administration valable de fagon
générale pour les sept Royaumes combattants.

& Shnperews; antonits dichue

Depuis bien longtemps, 'Empereur n’était
gudre plus que le symbole d’une époque révolue, une
&poque durant laquele les souverains antiques régnaient
sur un vaste Empire et de fidsles vassaux. Tout cela prit
fin progressivement, avec la perte d’influence de la
dynastie Zhou lors de sa migration vers 'est, et les velléi-
tés d’indépendance des fiefs les plus puissants qui en
résultérent. Ces fiefs devinrent des Hégémonios quasi
autonomes, puis finalement des Royaumes dont les diri-
geants ne reconnaissaient plus I'autorité politique de
TEmpereur et menaient leurs affaires sans se préoccuper
des opinions de celui qui détenait pourtant toujours le
Mandat céleste.

Ne régnant dés lors plus que sur un pefit terri-
toie d°a peine trente-six cités, I’Empereur ne possédait
guére qu'un pouvoir religieux, étant encore considéré
comme I’élu du Ciel et le guide spiritucl du Zhongguo. Sa
cour attirait alors plus les taoistes et illuminés en tous
genres que les hommes détat valeureux... Le Dragon
protecteur de la lignée impériale, Zhou Long, élait
devenu faible et ses tentatives pour réunifier I’Empire
autour des Zhou ne rencontraient guére de succés.

Puis en I'an 865, le Royaume du Qin annexa le
modeste fief de la dynastic impériale et I'Empereur
Zhou Nanwang fut le dernier e sa lignée & porter ce
titre, méme si son fils Huiwang fut placé 4 la téte d’une
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xéslstxnce qui ne tint pas longtemps face & Ia puissance

. Qin Long, le Dragon protecteur du Royaume
& l’ouesl, ‘dévora Zhou Long et s’appropria les restes
de sa puissance.

Désormais, il n'existe plus de dynastie impé-
riale, rien qui puisse rappeler qu’autrefois les Royaumes
combattants étaient parties intégrantes d’un vaste Empire
sur lequel régnait une lignée de souverains éclairés par la
sagesse du Ciel... Mais un tel pouvoir laissé vacant sus-
cte bien des ambitions, et plus d’un Ro, influencé par le
Guo Long de son Royaume, aimerait devenir le prochain
Empereur, celui qui unira tout ce qui existe sous le Ciel
afin e régner en monarque absolu sur tout le Zhongguo.

Lo @, symbole do Létat contnalisé

Au sein de son pays, le Roi représente Iautorité
supréme, la seule qui se transmette encore de maniére
héréditaire, legs des temps passés o la noblesse régnait
sur ses fiefs en se léguant le pouvoir de pére en fils durant
des générations.

Plus que le réel dirigeant de son état, le Roi est
un symbole, Le pouoir qu'il posséde est moral plus que
concret, et ce sont ses ministres qui sont chargés de I'ap-
plication de ses volontés en terme politique. Cela ne
signifie pas que le Roi ne détient qu’une autorité de
fagade : au contraire, il est & Iorigine de la plupart des
décisions concernant les affaires intérieures et extérieures
‘mais il ne s’abaisse pas & rédiger lui-méme lois et décrets,
bien qu’il les valide ou exerce son droit de veto. Le Roi
décide, ses ministres exécutent : c’est ainsi que fonc-
tionne le pouvoir.

A travers ses ministres, c’est  tout un corps
de fonctionnaires que le Roi commande. Ceux-ci,
payés par 1’état en fonction de leurs mérites et révoca-
bles en cas d’incompétence, constituent une pyramide
administrative dont la base est représentée par les
fonctionnaires de province, magistrats et assistants, et
dont le sommet n’est autre que le Roi lui-méme. Ce
concept est au ceeur méme du principe de la centralisa-
tion du pouvoir aux mains du souverain : ce corps de
fonctionnaires dépend uniquement de D'état, il est
constitué d’individus salariés, qui rendent compte 3
leurs supérieurs de leurs actions et, principale diffé-
rence avec les vassaux nobles d’antan, dont la fonction
n’est en rien héréditaire.

Enfi, le Roi est le représentant de son Royaume
auprés des autres états. Il est Pinterlocuteur des autorités
étrangeres, et il s'exprime au nom de son peuple. Une
grande partie de la politique extérieure repose sur ses
épaules, ses talents diplomatiques et son charisme étant
une donnée essentielle des relations avec les autres pays :
un Ro fort sait se faire entendre et s’entourer d’alliés, tan-
dis quun Roi sans relief est persu comme e rejeton d'un
état faible et sans importance.

Pinistres et conseillerns

Le Roi dispose ainsi du pouvoir décisionnel que ‘
ses ministres ont alors la mission d’appliquer de fagon :
concréte, en promulguant lois et édits et en prenant les ‘
diverses décisions pratiques sur de nombreux détails
‘bureaucratiques.

Les ministres sont les fonctionnaires les plus
proches du pouvoir royal, ils ont atteint la derniére mar-
che de la pyramide centralisée. Plus que les simples exé-
cutants des volontés du Roi, ils en sont aussi les conseil- ‘
lers les plus proches, ceux dont Ia parole a Poreille du
souverain et qui sont bien souvent en conséquence 3 ori- ‘
gine des volontés royales qu’ils transcrivent en actes. \

janisés en conseil, les ministres se réunissent
réguliérement, le Roi présidant la séance. C'est lors de
ces conseils que le souverain §’informe sur les affaires
courantes de son pays, qu'il fait connaitre ses volontés,
que les ministres peuvent le conseiller, etc. Divers
conseillers ou fonctionnaires peuvent étre conviés a assis-
ter & ces conseils, et plusieurs scribes en retranscrivent le
déroulement.

Selon le Roi en place, les ministéres ne sont pas
forcément les mémes. Les plus fréquents sont en général
les suivants :

Le premier ministre : Chef du conseil des minis-
res, le premier d’entre eux est Iinterlocuteur privilégié
du Roi. Il est bien souvent le véritable dirigeant du pays,
surtout dans les cas de souverains peu concernés par
Pexercice du pouvoir. C’est lui qui gére les conflits entre
‘ministéres et tranche lorsqu’il y a opposition dans le
conseil.

Le ministére de I’état : C’est le ministére dont la
fonction est de gérer au quotidien le fonctionnement
administratif du pays. Edictant les régles bureaucratiques |
4 suivre au sein des commanderies et districts, ce minis- ‘
tre a autorité sur la grande majorité des fonctionnaires

servant I'état.

Le ministére de la justice : Rédigeant les codes
pénaux et s'assurant du respect des lois par le peuple, le
ministre de Ia justice représente Iautorité législative au
sein du Royaume. Si le poste de ministre de Iétat est le
plus prestigieux aprés celui de premier ministre, le minis-
tre de la justice a la réputation de posséder plus de pou-
voir et d’influence. ..

Le ministére des armées : Chargé de la gestion
de la défense du pays, ce ministére est le plus souvent
confié 3 un général méritant, car I'expérience du terrain
Iui permetira e prendre les meilleures décisions. De par
son contrdle des armées du Royaume, ce ministre est un
‘personnage extrémement surveillé par le censorat... i




Le censorat : Services secrets dirigés par un person-
nage de I'ombre, le censorat a pour role autant d’espion-
ner les Royaumes voisins que de contrdler les propres
sujets du Rois, particuliérement ceux dont la proximité
avec le pouvoir risquerait d’aiguiser les ambitions...

Les ministres sont assistés dans leurs fonctions
par de nombreux conseillers, hauts-fonctionnaires char-
gés de s’occuper de certains domaines particuliers du
ministére, d’informer leur ministre de tutelle sur les
diverses affaires en cours, de ui soumettre idées et sug-
gestions, de rédiger les procédures bureaucratiques, etc.
Les hauts-fonctionnaires dirigent les nombreux services
et cabinets dont les ministéres sont composés et disposent
en conséquence d’une importante autorité.

Ces conseillers sont souvent également les pires
ennemis des ministres, car ils souhaitent évidemment
prendre leur place dés que possible. Complots, u.lhances
et connivences secrétes ne sont ainsi pas rares dans le
milieu des hauts-fonctionnaires, pour discréditer un
‘ministre sans pour autant se mettre soi-méme en danger,
‘puis se hisser sur la plus haute marche du pouvoir. Cet
état de fait est grandement cncouragé par les agents de la
Secte du Ciel incliné placés 4 Ia cour.

Les érudits et lettrés ayant vocation & occuper
ce genre de postes sont en général recrutés uniquement

<<= selon leurs compétences et leur expérience ; la nationa-

1ité n’est paradoxalement pas un obstacle. Ces hommes
d’état sont en quelque sorte des mercenaires de la poli-
tique, vendant leur talent au Royaume qui leur propo-
sera le meilleur statut.

Les cunnques,
dans les conlisses dn pponverr...

Durant les anciennes dynasties, I’Empereur
avait pour habitude de faire castrer les serviteurs de son
palais, afin de protéger la vertu de ses parfois trés nom-
brouses concubines.

La pratique se répandit dans L'aristocratie, et
toutes les maisons nobles finirent par s’entourer de servi-
teurs cunuques. Le phénomene prit une telle ampleur que
nombreux furent les gens du peuple a volontairement cas-
trer leurs fils afin de leur assurer une carriére — certes
modeste mais loin de la pénible vie paysanne.

Et actuellement, cette habitude, bien qu’illégale,
existe encore. Ainsi, la loi e la plupart des Royaumes sti-
pule que ne peuvent devenir eunuques que des personnes
volontaires, dans le but e servir leur Roi et leur pays &
travers lui. Pourtant, bien des enfants se trouvent encore
castrés par leurs parents, qui pensent ainsi agir pour le
mieux en leur assurant un avenir 4 la cour.




Mais I’évolution la plus intéressante de I'im-
plantation des eunuques au sein des cours royales fut leur
accession & de nombreux roles-clés du pouvoir. Seuls
hommes autorisés & vivre dans Ientourage intime du
Roi, ils ont fini par acquérir de plus en plus d’influence
auprés des souverains successifs, devenant leurs conseil-
lers officieux sur de nombreux sujets, et parfois presque
des parents de substitution. Une loi ancienne interdit
cependant aux eunuques d’occuper des postes de pou-
Voir, mais ceux-ci contournent cette régle en se plagant
comme conseillers, assistants, chanceliers, éminences
grises ou précepteurs royaux. Cette main-mise occulte
sur de nombreux postes influents permet aux eunuques
de disposer d’un pouvoir considérable et de jouir d’avan-
tages princiers.

Les eunuques sont des hommes condamnés & ne
pas avoir de descendance. Dans une société comme celle
du Zhongguo, qui met un tel accent sur la famille, la
nécessité de faire des enfants et la vénération des ancé-
tres, cet état de fait est pergu comme la pire des malédic-
tions. La conséquence en est qu’une solidarité indéfecti-
ble unit les eunuques oeuvrant a la cour, qui se considé-
rent comme les membres d’une méme famille, avec tous
les devoirs mais aussi toute la loyauté que cela implique.
Clest cette fraternisation qui donne aux eunuques une
telle assise a la cour, et qui fait d’eux une faction sur
laquelle il faut compter dans les divers jeux de pouvoir
qui agitent le palais royal...

Lavie b la cowr
>

De nombreux personnages gravitent autour du
Ro et vivent a la cour. Ministres, eunuques, fonctionnai-
res divers, diplomates étrangers, artistes, invités de mar-
que se livrent une compétition achamée pour attirer Iat-
tention du souverain, se faire remarquer de lui et se hisser
au plus prés du pouvoir.

La cour royale est ainsi un univers des plus dan-
gereux pour qui n’en maitrise pas les subtilités. Des lut-
tes feutrées s’y déroulent, au moyen d’armes telles que
les calomnies et les rumeurs. Les alliances se font et se
défont en fonction du contexte politique, des complots
visent & discréditer certains personnages tandis que des
cabales se montent pour en porter d’autres au pinacle du
pouvoir. Seul le Roi semble & I'abri de cette guerre
secréte, faite de flatteries, de mensonges et de pidges.

Les eunuques sont passés maitres dans lart de
vivre & la cour et d’y faire progresser leurs intéréts. Leur
position particuliére leur permet d’étre peu sensibles aux
attaques et fait d’eux un groupe qu’il vaut mieux avoir de
son cbté. La plupart des ministres I'ont bien compris, et
font tout pour s’attirer_les bonnes graces des castrats en
'vue d’asseoir leur position face 4 des hauts-fonctionnai-
res aux dents longues, révant de prendre leur place. En
effet, la majorité des individus hantant la cour sont des
chefs de cabinet, des responsables de service, des scribes
ou des conseillers, masse anonyme de fonctionnaires
révant tous de se distinguer pour accroitre leur prestige et

influence dans la hiérarchie administrative. Nombreux
sont ceux qui se regroupent par affinités ou en vue d’ac-
complir un projet commun et ces alliances se vouent une
animosité qui dégénére en subtils affrontements verbaux,
conflits d’intérét et attaques discrétes mais impitoyables.
D’innombrables machinations se trament au sein du
palais royal, dans le but de faire avancer les visées d’un
groupe tout en contrecarrant celles des autres.

La cour est le meilleur endroit pour discréditer
un rival politique. Bien des complots ont abouti au dés-
honneur de puissants personnages, contraints alors &
Pexil ou acculés au suicide aprés avoir tout perdu... En
conséquence, ne s’impliquent dans ces dangereux jeux de
pouvoir que les personnes ayant beaucoup & gagner, ou
ceux qui n’ont guére le choix.

Distriet et Commandlpries

Eotm 2m

Depuis Ia déchéance des institutions nobiliaires,
Ia notion de fief gouverné par un vassal n’a plus guére de
sens. Les réformes légistes de penseurs politiques tels
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’état en plusieurs unités territoriales et administratives.

Le district est la plus petite de ces unités.
Constitué d’une ville d’importance relative et des nom-
‘breux villages alentours, le district est régi par un magis-
trat, fonctionnaire civil qui cumule les fonctions de maire
et de juge, et par un miliaire de carriére, généralement
Tofficier de la garnison locale. Ces deux autorités sont
censées coopérer afin de faire appliquer les lois du
Royaume et de maintenir 'ordre. Les soldats assurent
ainsi une fonction de police locale sous I’égide indirecte
du magistrat, tandis que Uofficier de la caserne gére les
conscriptions et corvées militaires des civils du district.
Dans sa tiche, le magistrat est assisté de nombreux fonc-
tionnaires locaux (scribes, juristes, assistants, etc.) a qui il
délégue les diverses activités permettant au district d’étre
correctement administré : réunions avec les chefs de
guildes, procés mineurs, encaissement des impdts, comp-
tabilité, etc. L’officier peut se reposer sur ses divers lieu-
tenant pour I’aider dans sa fonction.

La commanderie est I'unité administrative inter-
‘médiaire entre le district et I’état. Elle est elle-méme régie
par deux personnages : un gouverneur civil et un gouver-
neur militaire, ayant au minimum un grade de comman-
dant. La tache principale de ces hommes est de centrali-
ser les informations en provenance des districts regroupés
au sein de leur commanderie et de prendre leurs décisions
en conséquence. Ils doivent parfois ainsi régler des
conflits entre districts, décider de renforcer les effectifs
militaires & certaines frontiéres, évaluer les mérites des
‘magistrats et officiers sous leurs ordres, etc. Leur fonc-
tion la plus importante est également d’adresser des rap-
ports fréquents 4 la cour royale et de rendre compte 2
leurs ministres de tutelle du fonctionnement des territoi-
res dont ils ont Ia responsabilité.
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Lo justice

Au ein des Royaumes combatants, Ia justice est
dure et répressive. Lorsqu’un crime est commis ou quune
personne est soupgonnée de malhonnéteté, une enquéte
commence. Elle est généralement menée par des assistants
du magistrat épaulés par une escouade de soldats. Les sus-
pects et divers témoins sont arrétés et interrogés en vue de
faire la lumiére sur toute I'affaire en cours. Obtenir des
aveux par la torture est plus que fréquent durant ces
enquétes, et cela permet de considérablement faciliter le
travail ultérieur du juge. Cette fagon de faire est évidem-
‘ment propice 4 de nombreuses erreurs judiciaires, mais la
condamnation d’innocents n’est qu’un détail, I’important
étant de faire savoir que justice a été rendue.

Chaque capitale de district posséde son propre
tribunal dans lequel le magistrat ou I’un de ses assistants
juristes applique la loi. Le suspect arrété se voit ainsi jugé
aprés que les faits qui lui sont reprochés aient t6 énoncés,
et que lui-méme ait eu la parole pour éventuellement se
défendre ou se justifier. Aprés avoir analysé la situation, le
juge rend son verdict, qui est applicable immédiatement.

cupation majeure & tous les stades de la pyramide bureau-
cratique, entrainant parfois quelques excés comme I’ex-
torsion auprés des contribuables ou méme la falsification
des comptes...

Selon les régions, les impots sont différents.
Ainsi, les districts frontaliers, qui dépensent énormément
pour renforcer les défenses face aux Royaumes voisins,
font peser sur leur population un impét plus lourd.

L’imp6t peut étre payé en nature (ce qui est

majoritairement le cas dans les campagnes) ou en mon- *

naie, et méme parfois en travail au service de I'état (de
nombreux artisans choisissent cefte option). La corrup-
tion est courante au niveau des districts, les magistrats et
percepteurs recevant de copieux pots-de-vin pour fermer
les yeux sur certaines sources de revenu. Les guildes de
‘marchands et d’artisans sont coutumiéres du fait mais les
chefs de clans du jiang /u n’hésitent pas également
avoir recours & ce procédé pour protéger leur pouvoir et
s'assurer que les autorités royales ne viennent pas mettre
le nez dans leurs affaires.

Les velations entre @oyanmes

Certains lettrés versés dans la i du
droit proposent leurs services en tant que défenseurs pour

| les suspects ayant les moyens de les payer (généralement
/& des marchands ou des notables), et parlent ainsi en leur

‘nom au cours du procas.

Les chatiments pour les coupables sont variés et
adaptés & la nature du crime. Cela peut aller d’une peine
d’emprisonnement & la peine de mort, en passant par une
amende, la bastonnade, les travaux forcés ou I’exil. Les
‘peines sont cependant séveres, dans un but d’exemplarité,
etil n’est pas rare que Iauteur d’un simple vol & Iétalage
se voit condamné aux travaux forcés pour plusieurs
années.... Les criminels sont marqués au fer rouge, sur le
visage, afin que chacun connaisse leur condition.

Certains crimes ne peuvent étre jugés au niveau
du district, car leur nature sort de la. ]und.xct\on du magis-
trat. Cela concerne en général les crimes de trahison, de
‘meurtre d’un fonctionnaire ou d’atteinte & I’état. Ces cri-
mes ne peuvent étre jugés qu'au niveau des commande-

s, qui disposent de tribunaux spéciaux, ou méme au
i o st sociat comparaissant alors directement
devant le ministre de la justice ou le censorat... Les cou-
pables de tels crimes se voient presque toujours condam-
nés 4 mort, par écartélement, ébouillantage ou aprés avoir
subi de nombreuses et douloureuses mutilations.

Les improts

'

Annuellement pergus au niveau des districts par
des percepteurs escortés d’une patrouille militaire, les
impots sont ainsi directement collectés & Péchelle locale.
Une fraction de I'impdt encaissé est ensuite transmise a la
commanderie dont dépend le district, et la commanderie
elle-méme fait parvenir une partie de cette collecte 4
I'état. Faire rentrer le quota d’imp6t exigé cst une préoc-

Les relations qu’entretiennent les différents
Ro)mumes combattants entre eux sont complexes.

‘une part, tous ces états possédent un profond
sentiment d ‘appartenance & une méme culture (du fait
d’une histoire, de croyances communes) qui les distingue
des tribus barbares. Mais d’autre part, chacun d’eux
estime étre le seul dépositaire de la légitimité des dynas-
ties ancestrales, et donc le seul 2 méme de régner sur 'en-
semble du Zhongguo (ce qui est particuliérement vrai
pour les états les plus expansionnistes comme le Qin).
Ceci est bien entendu grandement Uceuvre des Guo Long,
qui pésent de toute leur influence pour permetire  leur
état de gagner en puissance et de conquérir tous les
Royaumes, dans le but de dévorer les autres Dragons et
de redevenir complets. Mais la Secte du Ciel incliné
cuvre également & maintenir un état de guerre perma-
nente entre tous les pays, afin de générer toujours pllls de
chaos et d’ainsi libérer 'dme de Gonggong de sa prison.

Dans un souci d’équilibre des forces, les
Royaumes entretiennent des ambassades chez tous leurs
‘voisins et y envoient la fine fleur de leurs hommes d’état
en tant que diplomates, chargés de défendre les intéréts
nationaux et de négocier alliances militaires et traités
commerciaux. Ceci se double d’un systéme d’échange
otages, chaque Royaume envoyant chez les autres
divers individus servant de garantie de non-agression.
Ces captifs en devenir sont généralement choisis parmi
les enfants que le Roi a pu avoir d’une de ses nombreuses
concubines, personne de sang noble mais dont I'impor-
tance politique est mineure au regard de son nnpumm;e
symbolique. Parfois cependant, I'otage envoyé est juste-
‘ment une personne d’importance, au talent diplomatique
reconnu. Vivant & la cour d'un Royaume étranger, il est
en parfaite position pour aider les espions de son pays,
soudoyer des ministres et aider au mieux sa patric.
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Amées et guernes

Dans un environnement en état de conflit quasi
perpétucl tel que le Zhongguo, la puissance militaire d’un
Royaume est une donnée essentielle, permettant de mesu-
rer son influence et sa capacité 4 tenir ses belliqueux voi-
sins en respect.

Cette puissance militaire ne se traduit pas seule-
ment par le nombre de soldats, mais également par 1'équi-
pement, les ressources mobilisables, la compétence des
officiers, les stratégies adoptées, etc

Bien qu’il ait existé de subtiles
différences dans I'organisation militaire
des divers Royaumes, nous considérons
ici un modéle unique pouvant décrire le
Jfonctionnement des armées de chacun
des états du Zhongguo, dans un souci de
simplicité ludique.

Dans les tomyes anciens...

Durant les anciennes dynasties, seuls les nobles
étaient autorisés & porter des armes et & apprendre les arts
martiaux. Les armées étaient constituées d’une majorité
daristocrates, accompagnés de roturiers fantassins &
PPimportance stratégique alors mineure.

La puissance militaire d’un fief se mesurait au
nombre de chars possédés. Ceux-ci étaient considérés
comme le summum de I'armement, et les régiments de
chars constituaient des unités d’élite. Les batailles se
Livraient en terrain plat, sur lequel les deux armées belli-
gérantes se retrouvaient pour s’affronter sans impliquer
Ies populations civiles ; les guerres de sidge étaient alors
plus que rares car les conflits étaient surtout une question
d’honneur plus que de volonté expansionniste, servant
essentiellement  permettre aux nobles guerriers de faire
‘montre de leur bravoure et de s'illustrer au combat.

‘Puis les réformes légistes jetérent & bas Pantique
noblesse afin d’éviter qu’elle ne se retourne contre le pou-
voir. Les armées devinrent alors professionnelles, consti-
B il v Hsterallape
et Ia paysanneric en grande majorité. L'avancement était
décidé en fonetion du mérite de chaque soldat et non plus de
Ia naissance et I’armée finit par devenir elle aussi un corps
de fonctionnaires payés par 1état et aux ordres du Roi en
place. Ce faisant, elie perdit son aura mythique, propre &
nourrir les contes, pour devenir une masse anonyme de gens
du peuple, sans lustre et sans gloire.

Lo ministine des anmbes

«Celui quin'a pas d’ttlg'ectifs
ne risque pas delesa indre.»l
Lao Zi

Qu’il soit nommé ministére des armées, de la
défense ou de la guerre, cette instance constitue I'état-
major de Parmée du Royaume.

Seul le Roi peut prétendre au titre de général de
toutes les armées e son pays, mais le ministre de la guerre
vient juste en dessous de lui dans la hiérarchie militaire.
En pratique, c’est 4 lui que revient 4 la charge e gérer la
puissance guerriére du Royaume. Bien souvent lui méme
un ancien général rompu 4 l'expérience du terrain, le
‘ministre de la guerre est aidé par de nombreux conseillers,
officiers ou diplomates, nommés 2 la téte des différents
corps d’armée (infanterie, cavalerie, génie, etc.).

‘Homme particuliérement puissant, le ministre de
la guerre est constamment soupgonné de nourrir des pro-
jets de coup d’état, et est en conséquence particuliére-
‘ment surveillé par les services secrets du Roi. C’est un
poste délicat, convoité autant que redouté pour ces diver-
ses raisons...

La conseripption

S

Dans le but d’impliquer le peuple dans le fonc-
tionnement et la défense de son pays, un systéme de
conscription a été mis en place.

Tout civil 4gé d’au minimum vingt-trois ans se
doit ainsi de servir en tant que soldat deux années, une &
Ia capitale et une autre aux frontiéres. Il doit ensuite
rejoindre le régiment de son district un mois par an afin
de s’entrainer et reste mobilisable le restant de sa vie.

Ces conscrits constituent le gros des troupes de
base de chaque corps d’armée. Ceux qui sont repérés
pour leur talent ou leur fougue guerriére sont invités &
rejoindre définitivement I’armée en tant que sous-offi-
ciers, leur avancement dépendant alors du nombre de
tétes ennemies tranchées durant les guerres.

Evidemment, pour ceux qui désirent déroger & ‘
Pobligation de servir dans ’armée, il existe des moyens ‘
détre exempté. Ne sont done pas tenus de rejoindre I'ar-
‘mée les hommes qui travaillent déja pour I'état (en tant
que fonctionnaires, artisans sous contrat, etc.), Ceux pré-
sentant des infirmités les empéchant d’étre des soldats
efficaces et enfin ceux qui peuvent s’acquitter d’une taxe
spécialement prévue a cet effet.

Les officiers et sous-officiers sont des militaires
de carriére, qui ont choisi de servir dans I’armée & plein- ‘
temps, de manidre professionnelle.




« Connais Padversaire,
connais toi toi-méme
et tu seras invincible. »
Sun Zi

Larmée d’un Royaume est organisée en diffé-
rents corps, commandés par e hauts-officiers de la cour,
et ayant chacun sa fonction propre.

L’infanterie

Le corps d’armée le plus important, celui qui
comporte le plus de soldats, est principalement constitué
d’hommes & pied, répartis en unités d’infanterie lourde
et légere.

Tis constituent le fer e lance de la puissance
du Royaume, et sont placés en premiére ligne lors des
batailles. Leur manceuvrabilité et leur nombre fait
d’eux les principaux artisans de la victoire sur le champ
de bataille.

Les fantassins sont armés d’une épée et d’une
arme d’hast (lance ou hallebarde) et protégés par une
armure de cuir légére.

La cavalerie

La cavalerie reste un corps d’armée relativement
‘peu utilisé sur les champs de bataille.

Les cavaliers sont ainsi principalement
employés pour des missions d’éclaireurs ou pour lancer
des raids ponctuels, mais il n’interviennent que peu
durant les grandes batailles.

La notable exception 4 cette régle est la cavale-
tie du Zhao, qui prend une part active aux affrontements
et se divise en plusieurs unités : cavalerie lourde, archers
‘montés, messagers, etc.

Les cavaliers sont armés d’une épée, d’une arme
hast et parfois d’un arc. Ils sont protégés par une
armure de cuir couvrante mais leur laissant une grande
liberté de mouvement.
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Les chariots de guerre

Bien que tombés en désuétudes depuis des
décennies, les chars sont encore employés parfois, uni-
quement par les officiers.

Servant principalement durant les batailles en
terrain plat et dégagé, les chars constituent un atout cer-
tain lors de tels affrontements. Tirés par deux chevaux et
transportant trois hommes (le conducteur, un archer et un
lancier), les chariots de guerre sément la terreur parmi les
troupes ennemies — mais deviennent rapidement vulnéra-
bles dés lors que e terrain ne leur est plus favorable.

L’artillerie
orps d’armée essent:el Partillerie est consti-
tuée d’unités d’archers et d’

L’état-major

Constitué des officiers de chacun des régiments
présents, I’état-major planifie les stratégies 4 mettre en
application, prévoit les batailles, gére la logistique, etc.

Les officiers vont rarement se battre avec leurs
soldats, mais certains des plus intdgres et courageux n’hé-
sitent jamais  se joindre  la mélée pour galvaniser leurs
troupes.

Les officiers portent les armes qu’ils désirent et
sont protégés par de lourdes armures de cuir renforcées
de plaques de bronze.

Lont do b guerve

Les archers accompagnent I'infanterie sur le
champ de bataille, couvrant I’avancée des fantassins par
une pluie de fléches tandis que les arbaléfriers utilisent la
puissance et Ia longue portée de leurs armes pour mettre
en déroute les régiments adverses & distance — décimant
ainsi avant-gardes et armées en retraite.

Archers et arbalétriers sont équipés de plusieurs
carqnms et portent également une épée. Ils sont vétus

"une armure de cuir légére.

Le génie

Constitué d’artisans et d’ingénieurs, le génie a
‘pour fonction de concevoir, fabriquer et faire fonctionner
les diverses machines de guerre et armes de siége qui per-
‘mettent la prise d’une cité — ou sa protection contre des
assiégeants.

Bien que militaires, les hommes du génie ne
sont pas appelés a aller se battre et restent ainsi en retrait
des conflits. Ils sont toutefois armés d’une épée et équi-
pés d’une armure de cuir,

La marine

Seuls les Royaumes cétiers comme le Qi ou le
Yan en possédent une,

Celle-ci sert essentiellement & protéger les navi-
res marchands et les cdtes des pirates qui infestent la mer.
Elle peut toutefois aussi servir & donner I’assaut & un port
ou 2 Ia cité maritime d’un état rival.

Les mercenaires
est pas rare que les Royaumes fassent appel

2 des troupes de mercenaires pour renforcer leurs propres
armées. C’est notamment le cas des pays peu puissants
militairement, comme le Han par exemple.

Les mercenaires sont en général des barbares
comme les Xiongnu, ou d’anciens criminels désirant se
faire oublier tout en gagnant quelque monnaie.

«Lartdela erre,
Cest de soumetire P'ennemi
sans combat.»
SunZi

Lo temps des batailles rangées épargnant les ("

populations civiles, menées par des aristocrates pétris
d’honneur, est bel et bien passe.
Les nouvelles guerres sont issues de la volonté

expansionniste des Rcyaumes, elle-méme générée par la fﬁ;‘*‘ v

subtile influence quexercent les Guo Long sur les souve-
rains des états quils patronnent. Ainsi 4 présent, les
armées se comptent en centaines de milliers d’hommes et
il n’est pas rare que plusieurs dizaines de milliers de sol-
dats périssent en une seule bataille. S’emparer de territoi-
Tes et de cités est I’ objectif majeur, et la guerre n’épargne
done plus personne.

Désormais, les conflits débordent largement sur
les civils. Conquérir des territoires ne peut se faire qu'en
annexant divers objectifs stratégiques (ponts, mines,
tours de guet) et si cela implique d*éliminer les paysans
présents autour de ces objectifs, ¢a ne pose aucun pro-
bléme aux officiers et soldats. Ainsi lorsque les rumeurs
de guerres arrivent dans les campagnes, la panique n’est
pas longue 4 se propager et I'exode vers les cités présu-
mées mieux défendues commence. .

La guerre de siége est également trds courante,
les villes &tant fortifiées et protégées par des régiments
spécialement entrainés pour ces occasions. Ce genre de
batailles peut durer des mois sans que I’un ou Iautre
camp prenne Iavantage, les semaines étant alors ryth-
‘mées par les rixes sanglantes et les périodes de tréve pour
enterrer les morts. Lorsqu’une cité tombe, ses habitants
sont massacrés ou déportés dans des camps de travaux
forcés tandis que les femmes sont violées et les enfants
décimés.




Toutefois, le paysage du Zhongguo étant majori-
tairement constitué de vastes plaines, de nombreuses
batailles se livrent ainsi en terrain plat, opposant deux

armées dans une mélée ussourdissante, ponctuée par les
riles d’agonie, le fracas des armes et e galop des chevaux.

Etat semi-barbare 2 ses origines, le Qin a su se
hisser au rang de puissance majeure parmi les Royaumes

Clest Iorsqu on est environné
e tous les dangers
qu il wen faut redouter aucun.»
Sun Zi

De tout temps, nombreux furent les généraux et
stratéges & coucher par écrit leur vision de I'art de la
guerre. Certains bemt dans oubli tandis que d’au-
tres devenaient des légenc

Sun Zi était un oélebre général du Royaume du
Qi. Ala fin de sa vie, il rédigea un ouvrage contenant ses
vues 4 propos de la stratégie, de la place de la guerre dans
Ia société ct du meilleur moyen de maintenir Ia paix.
Nommé I’Art de la Guerre de Sun Zi, ce livre ne fut que
peu utilisé malgré sa grande richesse.

Cela changea gréice & Sun Bin, supposé descen-
dant direct du grand stratége. Celui-ci, en appliquant les
préceptes de I’Art de la Guerre, fit remporter au Qi de
nombreuses victoires, notamment contre les armées du
‘Wei. Dés lors, I'ouvrage de Sun Zi devint une référence
et fut assiddment étudié dans les diverses académies mili-
taires des Royaumes. Sun Bin éerivi également son pro-
pre traité de stratégie, qu’il nomma tout PArt

en Pespace de quelques siécles. Au point
détre sur le point de réaliser le grand projet Tian Xia,
Punion de tout ce qui se trouve sous le Ciel, en annexant
Vensemble des pays du Zhongguo.

tistorne

Durant les premiers temps de régne de la dynas-
tie Zhou, le Qin était un vague territoire situé a 'ouest de
I"Empire, état vassal considéré comme barbare par les
habitants civilisés des plaines du centre.
A T'aube de la période des Printemps et des
Automnes, lorsque le pouvoir impérial décida de migrer
vers I'est afin de s*éloigner du danger représenté par les
tribus des steppes, le souverain du Qin proposa ses pro-
pres troupes pour escorter la suite de I'Empereur jusqu’a
sanouvelle capitale. Le voyage fut tumultueux et ies dan-
gers multiples permirent aux soldats du Qin de faire la
démonstration de leurs talents martiaux et surtout de leur
fidélité a la lignée des Zhou. Impressionné par cette dévo-
tion a son encontre, 'Empereur Ping Wang accepta le Qin
comme un fief de son vaste Empire et donna le titre de
duc & son souverain Xianggong.
Le Qm se vit octroyer de nouvelles terres et
regut la mission de protéger I'Empire de ses ennemis de
Pouest. Dans les premiers temps, ce role empécha le

de la Guerre de Sun Bin.

Wu Q, grand général du Wei qui devint le pre-
‘mier ministre réformateur du Chu, écrivit également de
nombreux textes sur la stratégie militaire. Moins connus
que les ouvrages de Sun Zi et Sun Bin, ils sont pourtant
des plus pertinents dans leurs observations et constituent
une source d’inspiration de choix pour un officier avisé.

Enfin, le célébre philosophe pacifiste Mo Zi,
dans son livre éponyme, consacra toute une partie & I’art
de la stratégie, ct spécialement & la guerre de siége. Peu
étudié en tant qu’ouvrage militaire, le Mo Zi est pourtant
‘particuliérement brillant, ct des plus utiles dans une épo-
que ol le siége des cités est devenu un élément détermi-
nant de la stratégic guerriére.

Toutefois, ces ouvrages, ainsi que de nombreux
autres traitant du méme sujet rédigés par divers généraux
et stratéges, ne se bornent pas 4 n’étre que des manuels
‘militaires. Pour celui qui sait interpréter leurs propos, ces
livres sont également des guides de la bonne gouvernance
2 P'intention des puissants, dont les conseils s’appliquent
aussi bien sur un champ de bataille que dans Part délicat
de la politique.

du fief, qui restait

déré comme peuplé de barbares peu civilisés. Tomfms,

ses soldats prouvérent leur valeur a de nombreuses repri-

ses en repoussant les tribus Xiongnu et en assurant la

sécurité des fiefs plus one'nmux A défaut du reste, le Qin
augmenta sa puissance militaire.

Lors du démembrement de I’Empire et de la pro-
clamation des Hégémonies, le Qin était suffisamment for-
tifié pour faire partie des états les plus influents du
‘moment, méme si sa puissance ne rivalisa jamais avec
celles du Jin ou du Qi 4 cette époque. Mais, protégé  Uest
par une chaine de montagnes et par sa mission de protec-
tion contre les barbares de 1’ouest, le Qin ne fut que rare-
ment I'objet des visées expansionnistes des autres
Hégémonies. Ses souverains en profitérent pour mener
une politique de grands travaux, afin de rendre fertiles de
vastes plaines et d’ainsi pouvoir nourrir une population
en augmentation constante.

Le Qin fut sans doute I’Hégémonie du nord qui
eut & livrer le plus grand nombre de batailles contre le
Chu, notamment celles de Bi de Yanling.
Heureusement aidé par la coalition des états du nord
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contre le puissant Royaume du sud, le Qin parvint 4 se
défendre avec succés jusqu’a la tréve organisée par le Qi
qui permit aux états du Zhongguo de connaitre presque un
siécle de paix.

Au début de la période des Royaumes combat-
tants, le Qin était toujours un état particuliérement en
retard dans presque tous les domaines. Alors que les
autres Royaumes avaient entrepris avec succés des réfor-
‘mes audacieuses, le Qin restait pétri d’archaismes, appa-
remment incapable d’aller de I’avant. Cela changea avec
le duc Xiao, qui nomma premier ministre le seigneur
Shang Yang, originaire du Wei, et lui ordonna de faire du
Qin un Royaume capable de rivaliser avec les autres,
voire de les surpasser. Les réformes entreprises alors bou-
leversérent le pays en profondeur et allérent plus loin que
celles adoptées dans les autres états du Zhongguo. La
noblesse fut écartée sans ménagement du pouvoir au pro-
fit d’une méritocratie prenant en compte les mérites réels
des personnes et non leur rang de naissance. La centrali-
sation de I'administration se fit et la toute

du peu de territoire restant et mettant ainsi fin 4 la der-
niére dynastie. Puis le Qin démontra son insurpassable
puissance & deux reprises : d’abord en envahissant pro-
fondément le Chu et en détruisant sa capitale Yingdu,
puis en massacrant I'armée du Zhao lors de la sanglante
Bataille de Changping, qui vit le cruel et puissant général
Bai Qi exécuter impitoyablement quatre cent mille pri-
sonniers de guerre.

Récemment, le Qin a encore augmenté sa puis-
sance sous la férule du régent Lu Buwei, dont I'intelli-
gence politique a permis d’empécher 1'extinction de la
Tignée royale. Etat le plus policé de tous, possédant une
armée vaste et disciplinée, le Qin est sur le,point d’entre-
prendre le grand projet rendu jadis possible par Shang
Yang : la création d’un nouvel Empire unifiant tout ce
qui existe sous le Ciel, 7idn Xia.

nouvelle caste des fonctionnaires d’état accéléra la
‘modernisation du Qin. La fiscalité fut revue en profon-
deur et des déplacements de population permirent de peu-
pler et d’exploiter des zones laissées en friche. Le statut
de paysan fut revalorisé et les terres confisquées aux
nobles furent privatisées & leur profit et a celui de puis-
sants propriétaires fonciers. Agriculture
furent encouragés, les fermiers et marchands dépassant
leurs quotas de production ou de vente se voyant récom-
pensés ; cela encouragea une forte immigration des
autres états vers le Qin, palliant au manque de main d’ceu-
vre dil a ’extension des terres arables et 4 la profession-
nalisation de 'armée. En effet, rapidement les militaires
furent recrutés parmi le peuple et les effectifs explosérent.
L’avancement des soldats, basé sur le mérite & la guerre
au nombre de tétes ennemies coupées sur le champ de
bataille, encourageait les ambitions, les gens du peuple
comprenant qu’ils pouvaient s’élever au rang d’officiers
par ce biais.

Mais la plus grande ceuvre de Shang Yang fut de
lier profondément I’administration du Qin 4 la philoso-
phie légiste. Déplagant la capitale afin de I'éloigner de
T’influence encore prononcée des familles nobles, le pre-
‘mier ministre édicta un code civil auquel chacun devait se
soumettre, tous les citoyens étant égaux devant la loi
selon Ia doctrine du égisme.

insi, en moins de dix ans, le Qin passa du rang
d’état arriéré et barbare & celui de puissance majeure que
les autres Royaumes allaient apprendre a craindre.
Désormais capable de faire entendre sa voix sur 1’échi-
quier militaire du Zhongguo, le Qin commenga une lente
‘mais inexorable politique d’extension territoriale. Wei,
Zhao et Han en firent les frais et tentérent plusieurs fois
de sallier pour bloguer I'implacable machine de guerre
du Qin, sans succés. Le puissant Royaume annexa égale-
‘ment les états barbares du Shu et du Ba, aux terres riches
et étendues.

L ambition du Qin devint claire aux yeux de tous
les autres états lorsque le puissant Royaume de I’ouest
marcha contre la lignée impériale des Zhou, s’emparant

Géographie

Vaste pays situé & Pouest du Zhongguo et s"éten-
dant loin vers le sud, le Qin posséde un paysage uni-
forme, modelé par la main de I’homme. Le climat en est
continental et sec au nord et subtropical au sud, dans les
anciens territoires du Shu et du Ba.

Les frontiéres nord et ouest du pays, qui sépa-
rent le Qin des steppes barbares, sont fortifiées par un
vaste réseau de murailles et de forts afin d’empécher les
raids de pillards sur les villages de ces régions. En majo-
1ité arides, celles-ci sont néanmoins trés peuplées, le
sous-sol en étant exploité et les nombreuses casernes per-
‘mettent d’assurer I’animation des divers bourgs.

Le centre du pays est constitué de plaines éten-
dues, abondamment cultivées. La fertilité en est assurée
‘par un vaste réseau d’irrigation mettant & profit la riviére
Wi et le Fleuve jaune, Partout ol se porte le regard, le
paysage du Qin semble presque artificiel. Plus que dans
aucun autre état, ici la nature fut domptée par ’homme et
les traces en sont visibles & tous les niveaux. Les champs
sont découpés de fagon géométrique, selon un plan d’oc-
cupation des sols permettant I’optimisation des surfaces
cultivables. De nombreux canaux rectilignes sillonnent
ces plaines, interrompus seulement par de colossaux bar-
rages et écluses permettant d’en réguler le flot. Ca et 1a,
de grandes étendues d’eau creusées par la main de
I’homme brisent la monotonie d’un paysage sans sur-
prise. Et parsemant tout cela, les innombrables villes et
villages accueillent Ia considérable population du Qin.

sud de la riviére Wei se trouve une impres-

sionnante chaine de montagnes qui sépare le pays en

deux. Tout  Iest de cefte chaine, presque & Ia frontiére

commune avec le Han et le Wei, se trouve le Pic sacré de

1’Ouest Huashan. Montagne sacrée de la religion taoiste,

elle attirait jadis une foule de pélerins mais depuis la

du Qin en un état Tépres-

sif et fermé, les villages d’accueil environnants sont

devenus des cités fantomes, qui ne sont plus guére peu-
plées que par des exilés ou des ermites.




Le sud du Qin, constitué des anciens états du
Shu et du Ba, est devenu le grenier du pays aprés qu'un
résean irrigation ait permis de rediriger le flot de la
) riviére Min en vue de fertiliser les vastes terres sauvages
de ces régions. Un déplacement de population massif per-
mit de fournir la main d’ceuvre nécessaire 4 la mise en
culture de ces plaines désormais arables. Ainsi, presque
comme au nord, le sud du Qin est principalement consti-
tué de champs culfivés et de canaux d'irrigation.

Mais ces régions du sud possédent un autre atout
de tille : leur sous-sol et la_ partie montagneuse de
T’ouest sont particuliérement riches en minerais de toute
sorte : fer, métaux précieux, jade, charbon, etc. Des vil-
les entiéres se sont ainsi construites sur des sites miniers
et possédent en leur sein de grandes fonderies d’état ali-
‘mentant le pays en équipement divers.

Xianyang

Construite sur les bords de la Wei,  I'est du Qin,
Xianyang est avec Handan et Linzi I'une des cités les plus
impressionnantes de tous les Royaumes combattants.
Abritant plus de deux cent cinquante mille ames, sa mag-
nificence et I'ordre qui y régne en font presque une
Iégende pour les habitants du Zhongguo.

D i e réformiste
Shang Yang, Xianyang est une ville parfaitement ordon-
née, construite selon un schéma précis sous-tendu par la
philosophie légiste, ii mise en application e terme dar-
chitecture et de génie civil.

Ainsi, les rues et avenues qui séparent les quar-
tiers y sont drotes et larges, permettant une circulation
aisée mais aussi une surveillance facilitée, car leurs
dimensions évitent les effets de foule et la cohue pmfms
mise & profit par les malandrins pour commettre leur
exactions et disparaitre. De nombreuses guérites sont

disséminées le long des principales artéres de Ia ville
afin de faciliter la surveillance de la foule par les soldats
en faction.

Les quartiers sont délimités clairement et ceints
d’un mur dont les portes sont closes 2 la nuit tombée. Au
beau milieu de chacun d’entre eux se trouve une petite
place servant aux proclamations officielles et aux exécu-
tions publiques. Un tableau d’affichage permet d’y pla-
carder les annonces, avis de recherche et nouvelles lois
édictées afin que chacun cn prenne connaissance : au
Qin, nul n’est censé ignorer Ia loi.

‘Les vastes places servant & accucillir s marchés

ont i ‘bien que I:
que de Xianyang soitréputée au point d'y atirer de nom-
breux marchands, ceux-ci savent qu’au Qin, ordre doit
régner et la joyeuse animation que P'on peut retrouver &
est ici réduite & un simple bruit de fond.

Il wexiste pas de quartiers mal famés
Xianyang : la population criminelle et les vagabonds
sont arrétés promptement et enrdlés dans I'armée ou
envoyés dans des camps de travaux forcés. La capitale du
Qin est ainsi la ville ayant le plus faible taux de crimina-
1ité de tout le Zhongguo.

Xianyang est également parsemée d’impression-
nants palais ef manoirs, servant de résidences aux person-
nages importants du Royaume en méme temps que de
bureaux pour son administration tentaculaire. L’acces &
ces véritables cités miniatures est réservé aux fonction-
naires y travaillant ou aux citoyens convoqués par les ins-
tances administratives.

Pour le voyageur fraichement débarqué,
ianyang est se cité certes d’une incroyable beauté et
d'une té reposante, mais a l'aura vaguement
inquiétante, Pordre parfait qui y régne finissant imman-
quablement par paraitre menagant et faire naitre des pen-
sées paranofaques méme dans I'esprit le plus serein. ..
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Qin Long

Lorsque Qin Long vint au monde, I'Hégémonie
qu’il s’appropria lui offrit de considérables atouts pour
consolider sa position et acquérir plus de puissance.

Protégé au sein d’un territoire entouré de monta-
gnes d’un coté et de steppes désertiques de I'autre, le Qin
pouvait assez aisément se défendre des attaques du Jin et
du Chu, tout en repoussant les tribus de I’ouest dans leurs
terres. Qin Long comprit tout le profit qu’il y avait a dis-
poser d’un état ainsi enclavé mais ayant de nombreuses
opportunités d’aguerrir son armée. Car 4 I'époque, pour
Ie Dragon du Qin, la puissance militaire était I’atout prin-
cipal, I'instrument qui devait lui permetire de metire &
genoux les autres pays et de dévorer ses fréres.

Déja une grande puissance militaire, le Qin se
vit poussé par son Dragon & combattre sporadiquement,
notamment le Jin et le Chu, afin d’améliorer ses perfor-
mances martiales. Qin Long fit également entreprendre
quelques grands travaux afin d’augmenter la surface cul-
tivable et pouvoir ainsi nourrir Ia considérable armée
qu’il comptait metire sur pied. Son excitation guerriére
culmina avec la série de batailles que se livrérent le Qin
et le Chu mais une intervention de Qi Long, alors le

on sans doute e plus écouté, mit un frein 4 ses vel-
Iéités bellicistes. Aux c6té du Qi et du Jin, le Qin accepta
de conclure une tréve avec le Royaume du sud afin d’ap-
porter un peu de paix au Zhongguo.

Cest durant cette période d’apaisement que Qin
Long allait faire une découverte cruciale. Occupé &
espionner les autres états, il assista & la guerre civile qui
détruisit le Jin et au coup d’état qui eut lieu au Qi.
Rassemblant des indices troublants, mettant en paralldle
ces événements avec la dislocation de I'Empire des Zhou
et emboitant ainsi les piéces d’un puzzle effarant, Qin
Long finit par comprendre que tout cela était Peuvre
d’une faction cachéo, travaillant dans 'ombre 2 Ia des-
truction des Royaumes. Soupgonnant tour A tour tous ses
fréres, et méme son « pére » Zhou Long, il écarta bien
vite ces hypothéses et décida de découvrir qui oeuvrait
ainsi & semer la guerre et la mort dans le Zhongguo.

uand I'ére des Royaumes combattants
débuta, Qin Long avait quasiment abandonné la direc-
tion de son pays. Ayant rassemblé sous sa férule de
nombreuses personnes aux talents avérés et amplifiés
par son pouvoir, il les envoya 3 travers tous les
Royaumes collecter des informations afin de démas-
quer les responsables des troubles profonds qui avaient
sonné la fin des Printemps et des Automnes. Et &
mesure que les rapports lui parvenait, une grande peur
’empara de lui : il était en train de découvrir Iexis-
tence et les buts de la Secte du Ciel incliné. I1 se rendit
compte qu'il existait dans le monde une faction aussi
puissante et discréte, capable de provoquer Ia fin d’un
Empire et la destruction de Royaumes, capable
déchapper 2 la vigilance détres & demi-célestes
comme lui et ses fréres Dragons, capable de profiter de
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Ia folie guerridre des Guo Long pour détruire I'équili-
bre du monde. Ces révélations le frappérent et le plon-
gérent dans une profonde méditation.

Lorsque Qin Long revint des limbes pour repren-
dre son pays en main et en faire le fer de lance de la lutte
contre Ia Secte du Ciel incliné, c’est un Royaume arriéré,
sur le point d’étre englouti par ses voisins, qu'il
retrouva.Abandonné, le Qin n’avait pas su se moderniser &
Pimage des autres Royaumes guidés par leurs Dragons.
Qin Long entreprit de mettre alors son plan 4 exécution
pour faire de son Royaume un havre de stabilité et d’ordre
afin de contrer les desseins chaotiques des adorateurs
Gonggong. Débauchant le politicien Shang Yang du Wei, il
Ie fit nommer premier ministre et lui permit de pousser les
réformes légistes plus loin que dans auwn autre état. Le

transformer en
faire un pays moderne, doté d’une armée. d.lsclpl.\née dune
agriculture productive, d’une économie florissante et d’une
administration efficace. En quelques années, le Qin deve-
nait la plus grande puissance du Zhongguo, sur presque
tous les plans. Qin Long, pour parachever cette ceuvre, créa
au sein du censorat une cellule secréte d’agents chargés de
traquer et d’éliminer tous les membres de la Secte du Ciel
incliné : cette organisation fut baptisée la Carapace noire,
en référence 2 la tortue céleste dont les pattes avaient servi
4 stabiliser le Ciel déséquilibré par Gonggong.

Le Qin devenu un état totalement soumis 2 la loi
et policé comme aucun autre, Qin Long entreprit alors
détendre cet ordre nouveau & I'ensemble des Royaumes
combattants. Il congut alors le projet 7idn Xia, dans le but
d’unir tous les pays du Zhongguo en un Empire soumis &
une méme loi, et ce afin de mettre définitivement fin aux
exactions de Ia Secte du Ciel incliné et d’apporter la paix
et I'harmonie au monde sous sa domination. L'expansion
territoriale du Qin devint dés lors inexorable et s’exerca
aux dépens de ses voisins directs dans un premier temps.
Et lorsque Qin Long, aprés que ses armées aient détruit
les cités encore aux mains de la dynastie impériale,
dévora Zhou Long et s’appropria son essence, il devint
évident aux yeux des autres Dragons qu’ils étaient mena-
cés par leur ambitieux frére comme jamais auparavant. ..

Des alliances se dressérent face 3 Qin Long,
‘mais il les écrasa. Brisant ses deux rivaux les plus immé-
diats, le Chu et le Zhao, le Qin continua sa montée en
puissance et Qin Long semble ne plus avoir & craindre
aucun de ses fréres.

Récemment toutefois, la lignée royale du Qin
faillit bien s’éteindre sans successeur deslgné
Soupgonnant une manigance de ses ennemis,

fit en sorte de rétablir la situation en utilisant son agent le
plus influent, Lu Buwei, pour mettre sur le trone un loin-
tain héritier et s’assurer de sa descendance. Régent actuel
en attendant que le jeune Roi Ying Zheng soit en dge de
diriger le Qin, Lu Buwei poursuit la politique de renfor-
cement du Royaume tout en s’assurant que la Carapace
noire continue de remplir sa mission.
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Une implacable machine de guerre

uis les réformes militaires du ministre Shang
Yang, le Qin s’est doté de I'armée la mieux organisée et
a plus disciplinée de tout le Zhongguo.
& La puissance inégalée de cette armée est due &
plusieurs facteurs.

Tout d’abord, ses effectifs en font I'armée la
plus vaste de toutes, Forte de plus d’un million de soldats
réguliers, elle nécessite une logistique impressionnante
que le Qin est en mesure d’assurer.

En effet, 1 aménag:menl du territoire, notam-
ment par de vastes travaux dirrigation et de mise en cul-
ture de terres inoccupées, permet de produire suffisam-
‘ment de nourriture pour la population du Royaume et sa
gigantesque armée. La création de nombreux étangs, pour
une pisciculture intensive, fournit également les troupes
en poisson tandis que I’élevage pratiqué aux frontiéres
des steppes les approvisionne en viande. L’armée du Qin
est bien nourrie, et c’est 1a un des seuls huxes quelle offre
4 ses hommes.

Afin de pourvoir 'armée en armes et équipe-
ments, un véritable complexe militaro-industriel a 6t
consmut dans les terres du sud. De vastes mines et carrié-

en minerai les fonderies
voisines, dans lesquelles les ouvriers travaillent jour et
nuit afin de produire les milliers d’épées, armures, lances,
outils, etc. nécessaires aux soldats. D’innombrables arti-
sans employés par I’état fabriquent & Ia chaine les équipe-
‘ments requérant une certaine main d’ceuvre, comme les
selles, les arbalétes, les banniéres, les chars, etc. Tout ce
‘matériel doit obéir & de strictes normes de qualité, et les
directeurs de fonderies et d’ateliers savent qu’ils risquent
leur téte en cas de défaillance. Une chaine de caravanes
améne tout ceci aux différentes casernes du Qin et I’ar-
mée ne manque ainsi jamais de matériel.

Lentrainement auquel sont soumis les soldats
du Qin est réputé pour sa rudesse et sa brutalité. Les
casernes et centres de formation militaire sont situés soit
dans le nord-ouest, 12 ot les étés sont caniculaires et secs
et les hivers rigoureux, soit dans le sud, o régne une cha-
leur moite et un brouillard quasi constant. Ces conditions
climatiques extrémes forgent la résistance de guerriers
censés étre capables de parcourir des dizaines de lieues &
pied chaque jour sans se plaindre, et de livrer bataille une
fois arrivés & destination. Outre cet environnement, la loi
‘martiale particuliérement sévére inculque une discipline
ol st oliats doot I"unique préoccupation doit
&tre d’obéir & leurs supérieurs. La moindre faute, le moin-
dre manquement au réglement militaire est puni de mort
par décapitation. Un entrainement complet aux armes,
d’incessantes manceuvres militaires et une bréve initia-
tion 4 la stratégie complétent la formation des soldats du
Qin et font d’eux de véritables machines de guerre sans
états d’ame.

Mais les officiers du Qin ne se reposent pas uni-
quement sur cette supériorité numérique et matériclle vi-
dente pour remporter des batailles. Bien au contraire, les
généraux sont tous de fins stratdges, ayant étudié les
‘manuels d’art de la guerre des antiques philosophes dans
les meilleures académies militaires. Experts en guerre de
siége, guerre de mouvement, harcélement et raids meur-

triers, ils étudient 3 I’avance le terrain de chaque bataille
4 livrer, la composition de ’armée adverse, la personna-

té de ses officiers, etc. et mettent au point leurs straté-
gies en fonction de toutes ces données.

Ce sont ces différentes raisons qui font de 1’ar-
‘mée du Qin Ia plus redoutée de tout le Zhongguo, et la
simple apparition de sa banniére noire pousse bien sou-
vent les généraux adverses 4 se rendre avant méme que la
‘bataille ait commencé...

Des services secrets d’une
efficacité redoutable

La puissance militaire du Qin ne suffit cepen-
dant pas totalement & expliquer la crainte que le Royaume
inspire 4 ses rivaux.

Son autre grand atout tient dans ’efficacité de

on censorat. Les services secrets du Qin se chargent de
nomhx:um ‘missions hors de ses frontiéres, destinées &
semer le trouble dans les Royaumes adverses.

Le premier moyen utilisé a ces fins est la corrup-
tion ou le meurtre de personnages importants des états
ennemis. Hauts-fonctionnaires, ministres ou généraux
sont ainsi approchés par les agents du Qin et se voient
‘proposer de copieuses sommes afin de trahir leur patrie,
en vendant des informations sensibles voire en rejoi
purement et simplement le Royaume de I’ouest. Et quand
Tappét du gain reste sans effet, les vertueux sont alors
promptement assassinés.

Parallélement, d’autres agents s’infiltrent 4 tous
Ies niveaux de administration ou de I’armée et y glanent
de nombreuses informations, volent des plans ou des
documents sensibles, écoutent les conciliabules secrets et
font part de tout cela & leur contact du bureau principal
qui se charge de répercuter au censorat.

Et ce n’est que lorsque ces campagnes de cor-
ruption, d’espionnage et de désinformation ont porté
leurs fruits que les armées du Qin se mettent en branle,
prétes & conquérir un pays jeté dans la confusion, trahi par
Ies siens et sans recours face 4 I'inexorable invasion.

Le censorat assume égalemem la mission dc

‘bureau d
vers le pays traquent les espions ou o corrompus ache»
tés par les puissances ennemies. Avant d’étre Gliminés,
ces derniers se voient offrir une chance de rester en vie
$%ils acceptent de jouer le role d’agents doubles. Les
‘hommes du censorat lancent de fausses rumeurs, vendent
des informations erronées, livrent parfois cependant un
secret authentique, tout cela de fagon 2 jeter la confusion
au sein des services secrets adverses et ainsi les empécher
de jamais comprendre les desseins du Qin.

-




Un état légiste

Le Qin est de tous les Royaumes celui dans
lequel la philosophie légiste est la mieux appliquée, au
niveau politique, social, économique et militaire.

Ainsi, la loi domine tous les aspects de la vie de
ses habitants. Elle est la méme pour tous, et chacun se
doit de la connaitre notamment grce aux proclamations
publiques des édits et & Paffichage des nouveaux textes
officiels. Les citoyens doivent s’y soumettre car les pei-
nes encourues en cas de transgression sont des plus sévé-
res : la justice du Qin est aveugle et ne laisse aucune
place 2 Pinterprétation, les textes s’appliquant 4 la lettre.

Le censorat, qui posséde également un role de
police secréte, veille a ce que la population reste dans le
rang, notamment en faisant surveiller les personnages
riches ou importants 4 la personnalité un peu trop affir-
mée. La délation est fortement encouragée mais celui qui
porte un faux témoignage s’expose & subir le chatiment
requis pour les crimes imaginaires qu'il dénonce. Des
agents du censorat flanent dans les rues, fréquentent les
auberges, sillonnent les marchés, & I'écoute de la moindre
rumeur séditieuse, du moindre propos contestataire, du
‘moindre début de complot contre le pouvoir.

Cette inhumaine dictature trouve un écho dans I
fagon dont le Qin est aménage. Paysages artificiels, villes
sans Ames, Royaume au coeur vide. Les effets de ce
régime sur la population sont immédiatement visibles :
les habitants du Qin sont extrémement disciplinés, dis-
crets, ne parlent que peu et surtout pas aux étrangers et
semblent constamment sur le qui-vive, comme si leurs
actions ou propos étaient décortiqués par un homme de
Tombre. Ce climat de méfiance permanente et de peur
insidieuse met rapidement mal 4 ’aise le voyageur frai-
chement arrivé et ne I'incite pas & prolonger son séjour.

@olations avee los antres @oyanines

Le Qin a une ambition : conquérir Pensemble
du Zhongguo et I'unifier sous sa banniére pour en faire un
Empire. De ce projet découlent évidemment ses relations
conflictuelles avec les autres Royaumes.

Particuliérement, le Chu et le Zhao sont des
ennemis de longue date du Qin et malgré les défaites
essuyées par le passé, ces deux Royaumes ont toujours &

ur la destruction de cet arrogant adversaire.

Pour le moment, les relations avec les autres
Royaumes restent relativement neutres bien que teintées
de méfiance. Le Han et le Wei en particulier surveillent
leur frontiére ouest.

Le Yan est le seul état qui peut étre considéré
comme un allié de fait, grace 4 1’amitié liant son prince
‘héritier au futur Roi du Qin.

Fhctions et organisations

La Carapace noire

Faction ultra-secréte du censorat, la Carapace
noire se charge de la traque et de I’élimination des adora- ‘
teurs de Gonggong au sein du Qin et des autres :
Royaumes. ‘

Elle puise ses origines 4 la toute fin de la période
des Printemps et des Automnes, quand Qin Long comprit ‘
que derriére les troubles qui agitaient les Hégémonies s
cachait une organisation, secréte mais puissante. Afin de |
Ia démasquer, il choisit divers humains triés sur le volet !
pour leurs talents hors du commun e les imprégna de sa |
puissance céleste (ce qui Paffaiblit considérablement et ]
Pempécha de diriger le Qin durant de longs siécles). Puis |
il les envoya A travers le Zhongguo, afin qu’ils décou-
vrent cet adversaire caché dont le but semblait Ia destruc-
tion des Royaumes. Durant bien des années, ces hommes
et ces femmes traquérent les agents de la Secte du Ciel
incliné, découvrirent ses origines et ses buts et beaucoup
‘moururent pour rapporter ces secrets 4 Qin Long.

Le Dragon décida alors de lutter sur tous les
fronts contre la Secte. Pour cela, il transforma profondé-
‘ment son Royaume afin d’en faire un bastion contre les
projets des adorateurs de Gonggong et créa en secret une |
faction, formée au départ des survivants parmi ses pre-
miers élus et chargée d’éliminer physiquement la Secte.
La Carapace noire fut affiliée au censorat mais son exis-
tence ne fut révélée qu’au chef des services secrets ot au
Ppremier ministre.

Gréce a Iapplication d’une politique Iégiste
rigoureuse, non seulement le Qin accrut en quelques
années & peine sa puissance dans des proportions consi-
dérables, mais il devint également le Royaume de Pordre
absolu. La prééminence de la loi, la sévérité de la justice,
I’aménagement rationnel du territoire, tous ces éiéments
farent mis en place en partie afin de bouier toute
influence de la Secte du Ciel incliné hors du Qin.

Et cela fonctionna. Les hommes de la Secte, ]
dont les méthodes impliquaient principalement la fomen-
tation de troubles en jouant sur I'ambition ou Iinsatisfac-
tion des gens, se trouvérent rapidement sans leviers 2 I
actionner dans le Royaume... Leur influence s'étiola et
les agents de la Carapace noire les éliminérent un par un. |
Le Qin était débarrassé des adorateurs de Gonggong.

La mission de la Carapace noire changea alors
quelque peu. Au rdle de sécurisation du Qin s"ajouta celui
de lutte totale contre la Secte, et ce sur 'ensemble des
Royaumes combattants. Les agents, surnommés les
Tortues, sont ainsi regroupés en cellules dans les diverses
villes importantes du Zhongguo. De 14, ils surveillent, |
récoltent des informations et agissent discrétement et
rapidement, Leur tiche principale est de démasquer les
membres de la Secte du Ciel incling, de découvrir leurs
agissements et de les contrer, méme si cela implique d’ai-
der un Royaume contre lequel ils complotaient.
L élimination est la méthode recommandée mais parfois, |
les adorateurs de Gonggong sont si puissants et si bien




organisés qu’il vaut mieux se contenter de faire échouer
leurs plans en toute discrétion plutdt que de risquer la vie
de plusieurs Tortues. Le but final de la Carapace noire est
de découvrir qui est le chef de la Secte et ot se trouve son
repaire, afin d’y lancer les armées du Qin pour éliminer
définitivement cette menace. Pour le moment, ¢’est un
échec total et méme les bourreaux les plus cruels du
Royaume ne parviennent pas 4 effrayer autant les hom-
‘mes de la Secte que leur maitre secret...

La Carapace noire recrute ses agents partout
dans les Royaumes, quelle que soit leur nationalité,
Lorsqu’un candidat prometteur est repéré, il est enlevé
‘par quelques agents et conduit devant le chef du censorat.
La, toute la vérité lui est révélée sur la Secte du Ciel
incliné et ses sinistres objectifs (sans qu’il soit fait cepen-
dant mention des Guo Long et de leur lutte séculaire), et
il lui est demandé de faire un choix : rejoindre la
Carapace noire et devenir une Torfue a&n de protéger non
seulement le Qin mais aussi I’humanité toute entiére du
retour de Gonggong ou mourir. Les refus sont rares.

Personnages impontants

Lu Buwei

Actuellement régent du Qin et homme le plus
important du Royaume, Lu Buwei sauva la dynastie
royale de Iextinction et s’en vit ainsi récompensé.

Marchand fortuné, Lu Buwei avait I’habitude de
voyager a travers tout le Zhongguo afin de surveiller lui-
‘méme les nombreux intéréts qu’il avait dans les divers
Royaumes, Ses affaires finirent par le mener 2 Handan, la
capitale du Zhao, ob il rencontra par hasard le jeune
Zichu, otage royal envoyé par le Qin au Royaume du
Cheval. A cette époque, le prince héritier du Qin, An Guo,
bien que pére de nombreux fils illégitimes, n’avait pas de
successeur désigné, son épouse officielle Hua Yang res-
tant désespérément stérile. Zichu était I'un de ces enfants,
issu d’une concubine de bas rang, et il fut envoyé trés
jeune au Zhao en tant qu’otage. Etant donné les relations
tendues entre les deux Royaumes, le jeune homme fut
traité plus bas qu'un roturier, vivant dans une petite mai-
son crasseuse sans serviteur ni suite.

Connaissant la_situation délicate du Qin en
matiére de succession, Lu Buwei comprit que Zichu
représentait un investissement risqué mais pouvant lui
rapporter gros. Il prit le jeune homme sous son aile, le
logea dans un palais confortable ct usa de toute sa fortune
et son influence pour attirer D'attention du souverain du
Qin sur ce bitard ayant réussi 4 se concilier les bonnes
gréces du marchand le plus riche du Zhongguo.

issant comme intermédiaire, Lu Buwei it de
‘nombreux allers-retours entre Handan et Xianyang pour
porter au prince et 3 son épouse les somptucux cadeaux
que leur envoyait Zichu. Le marchand metait & profit ces
visites au palais royal du Qin pour faire I'éloge de Pintel-
ligence et de la piété filiale de Zichu, ce qui finit par por-
ter ses fruits.

Un jour que Lu Buwei donnait une réception 3
Handan en I’honneur de son protégé, il fit danser devant
Passistance sa demniére concubine, une jeune femme & la
beauté merveilleuse nommée Wuji. Conquis, Zichu
demanda & son bienfaiteur de la Iui donner. Lu Buwei
hésita, soupgonnant que la jeune femme était déja
enceinte de lui, mais finit par céder : Wuji devint la
femme de Zichu et lui donna un fils prés de neuf mois.
plus tard, prénommé Zheng.

Mais certains événement malheureux allaient
compliquer les plans soigneusement orchestrés de Lu
Buei. Sept ans aprés la naissance du jeune Zheng, un
conflit éclata entre le Qin et le Zhao. Afin de punir son
agresseur, le Royaume du Cheval décida de mettre 4 mort
Potage royal. Pour sauver Zichu, Lu Buwei dit corrom-
pre & tour de bras et put organiser I’évasion d’Handan du
jeune homme, qui rejoignit P'armée du Qin. TI fut conduit
4 Xianyang, od il fut accueilli 4 bras ouverts. Mais le
Zhao n’avait pas dit son dernier mot et tenta alors d’éli-
miner Wuji et son fils. Mais la j o femme parvint 4 s
cacher et 3 échapper & ce funeste sort.
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on & Puis le Roi vieillissant du Qin finit par mourir et deux rapatriés au Qin et Ying Zheng fit en sorte que le
vant Ie prince An Guo monta sur le tréne. Hua Yang adopta  prince Dan les y accompagne.
ila officiellement Zichu qui devint Phéritier du Qin. Il orga- Aprés avoir cotoyé la mort de si prés, Ying
ichu nisa alors I’extradition de sa femme et de son fils, ainsi  Zheng finit par en faire une obsession. L’idée de sa mort
iwei que du prince Dan du Yan. An Guo ne régna pas long- e hanta constamment et une sourde peur ne le quitta plus.
déja temps et mourut lors d’un accident de chasse. Sous le Les décés rapprochés de son grand-pére et de son pére
t la nom de Zhuangxiang, Zichu monta sur le trone et nomma  aggravérent cette phobie et, devenu Roi en titre, il ordon-
nois Lu Buwei premier ministre. L'intelligence, la forfune et~ nera la construction de son tombeau, espérant exorciser
les relations du marchand permirent d’accroitre encore la  ainsi sa peur. Pendant les travaux, il se mettra en quéte du
puissance de,a consldé(ablc du Qin. secret de I'immortalité, lisant tous les ouvrages sur le
ient | Zhangxiang ne fut pas Roi trés longtemps sujet, convoquant tous les mystiques et taoistes (pourtant |
Lu <t & peine trois ans aprés son accession au pouvoir, il bannis du Royaume en temps normal) afin d’apprendre
un mourut, Le jeune Ying Zheng fut nommé Roi mais étant ~ d’eux les secrets de la vie éternelle.
son trop jeune pour monter sur le trone, Lu Buwei requt le Ying Zheng est un jeune homme au physique
nort titre de régent et gouverne depuis le Royaume du Qin.  quelconque, sans charme. Sa peur de la mort affecte son ]
om- Actuellement, Lu Buwei sest lancé dans une ~ caractére et le plonge constamment dans une humeur ]
L du grande entreprise de regroupement et de compilation des  morose. Le contraste est d’autant plus saisissant que le
duit &crits des grands philosophes de I'ére des Printemps et  prince Dan est un homme enjoué, et les voir ensemble fait
s le des Automnes. Sous sa direction, des centaines de lettrés  paraitre le jeune Roi du Qin plus insignifiant encore.
di- | rédigent un texte résumant les plus grandes doctrines de  Cependant, ce n’est qu'en présence de son ami que Ying
) se Ihistoire afin que la postérité puisse en prendre connais- ~ Zheng arrive & oublier ses fourments et & rire comme un

| sance. La supervision de la rédaction des Annales de Lu  jeune homme de son age.
| Buwei lui prenant un temps considérable, le régent s’ap- = Renommée : 18:
| puic de plus en plus sur son ministre de la justice, un
jeune surdous de la politique nommeé Li i, pour gouver-
ner le pays.

Agé d’une cinquantaine d’années, Lu Buwei est
un homme de belle prestance, dont Ia voix posée et les
gestes assurés impressionnent ses interlocuteurs. D'une
| intelligence vive, il a le sens du contact ct est capable de

cemer la personnalité d’un individu en un regard. Son
ambition I'a poussé & devenir I’homme le plus puissant de
tous les Royaumes et la prochaine étape pour lui est de
‘marquer Ihistoire de son empreinte.

Renommée : 300
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Ying Zheng

Jeune Roi en titre du Qin, Ying Zheng est encore
un jeune homme se reposant sur son premier ministre Lu
Buwei pour diriger le Royaume.

=
! ! Fils de Potage exilé Zichu et de Pancienne concu-
= bine Wuji, Ying Zheng 2 passé son enfance au Zhao. 11 y
it sans recevoir beaucoup d’amour  son pére était
occupé & organiser son retour au Qin et sa mére Iy aidsit
actiyoment. Seul Lu Buwei prenait soin de lui, s'enquér-
rant régulidrement de sa santé et Iui offrant de nombreux
jouets ; Ying Zheng en vint presque & considérer le mar-
chand comme un second pére. Le seul ami du gargon était
un enfant de son dge, Iui aussi otage au Zhao : le prince
Dan envoyé par le Yan. En bute aux mauvais traitements
indligés par les habitants du Zhao, les deux enfants se rap-
prochérent et promirent de s*aider mutuellement s un jour
Tun d’eux parvenait & quitter cette vie misérable.

Lors du conflit entre le Qin et le Royaume du
Cheval qui faillit cofter le vie & Zichu et & son épouse,
Ying Zheng dut se cacher avec sa mére afin d’échapper
au courroux du Roi du Zhao. Finalement, ils furent tous



Le Z¢

Royaume des érudits, siége des plus presti-
gieuses universités du Zhongguo, bénéficiant d’une
situation géographique favorable, le Qi est 'un des
états les plus puissants et influents parmi les sept
Royaumes combattants.

thistoone

Aprés que la dynastie Zhou ait déménagé sa
capitale vers I'est et ait en conséquence perdu une bonne
partie e son pouvoir 1égitime durant I’ére des Printemps
et des Automnes, I'Empire vit de nombreux fiefs prendre
leur indépendance vis 4 vis de I’autorité impériale.

Parmi ces états nouveaux-nés, le Qi §affirma
rapidement comme le plus puissant et fut le premier a
prendre le nom d’Hégémonie afin de marquer sa nouvelle
souveraineté. Prétextant un role de protecteur de I’Empire
contre les tribus barbares, le Qi mena rapidement une
politique d’expansion territoriale et annexa de nombreux
fiefs plus modestes.

Afin de consolider son pouvoir, le duc Huan,
alors souverain du Qi, nomma le lettré Guan Zhong
comme premier ministre. Celui-ci condaisit une politique

Une fois la cour assainie, la dynastie Tian put
entamer son régne. Le premier souverain de la lignée, le
duc Hangong, était un letiré épris de connaissance. 11 fit
bétir les premiéres grandes universités et ouvrit les fron-
tiéres de son pays aux étudiants et érudits venus de tout le
Zhongguo. Son successeur, le Roi Weiwang commanda
son conseiller Zou Ji d’entreprendre de nouvelles réfor-
mes économiques et militaires afin que le Qi garde son
statut de Royaume majeur.

Loceasion pour le Qi de démontrer sa puissance
ne tarda pas. Le Wei, petit état né du Jin, lanca une atta-
que de grande envergure vers le Zhao, qui subit une
défaite écrasante. Ne voyant pas d’un bon il ce voisin
direct devenir trop puissant, le Qi décida d’intervenir.
Profitant de ce que la majorité des troupes du Wei assié-
geait Handan, les généraux des armées du Qi, Tian Ji et
Sun Bin, envahirent le Wei laissé sans défense. Devant.
faire retraite, ses armées furent interceptées et vaincues &
la Bataille de Guiling. Cette stratégie resta célébre et
donna méme naissance & un proverbe : « Attaguer le Wei
pour sauver le Zhao », signifiant qu'il faut profiter qu'un
adversaire baisse sa garde en portant son attention ailleurs
pour le défaire. Les choses n’en restérent pas Ia et lorsque
le Wei attaqua cette fois le Han, le Qi intervint & nouveau
et brisa définitivement la puissance militaire de son voi-
sin de I'ouest 4 la Bataille de

Ces événements assirent la réputation du Qi qui
devint dés lors une des deux puissances majeures du
Zhongguo, I’autre étant le Qin. Estimant avoir suffisam-
‘ment fait la preuve de sa force militaire, le Qi se consacra
dés lors 4 développer ses autres atouts : une économie
florissante et un culturel i

4 Defficacité i
du pouvoi, mise & I'écart partielle de la noblesse, oréa-
tion d’une caste de fonctionnaires d’état, harmonisation
de la fiscalité, création du monopole mtmm.l sur la pro-

Le Qi s’est peut-étre trop reposé sur ses acquis.
Certes le Royaume est désormais connu pour étre la
patrie du savoir et des arts mais le Qin a considérable-

duction de sel et de fer, etc. Ces politiques
autant qu’économiques permirent au Qi de devenir une
puissance majeure de I"échiquier militaire, diplomatique
et commercial, & laquelle ne pouvaient guére se comparer
v s Hépémonies d i e u Qi
s'allia souvent aux autres Hégémonics

T T
un Royaume du sud anciennement vassal des Zhou. Ce
conflit culmina avec les Batailles de Chengpu, Bi et
Yanling, des engagements restés dans toutes les mémoi-
res pour leur grande violence. Une tréve, organisée par le
1 fu alement conchu enre s Hépémonies da nord
et le puissant Royaume

s cite Eontéreace do paix euroIea srandes
puissances du Zhongguo, une paix relative régna durant
plus d’un siécle, du moins en apparence. En effet, & 'in-
tériour méme des états, de nombreux conflts intermes
avaient lieu, les familles aristocratiques se déchirant pour
obtenir le pouvoir. Le Qi ne fut pas épargné ct aprés une
Tongue période de trouble, Ia dynastie régnante des Jiang
se vit écartée du trone et remplacée par les Tian. Pendant
ce temps-1a, le Jin se trouvait cartelé par une guerre
civile et éclatait en trois jeunes états. L'ére des Royaumes
combattants commengait...

militaire, au point que méme
son rival d’antan semble ne plus pouvoir se mesurer &
lui... Mais les dirigeants du Qi pensent que I'ére des
grandes guerres arrive & son terme, et pour eux Ia culture
a désormais plus d’importance que le fer.

Geographic

Le Qi occupe une vaste péninsule & Dest du
Zhongguo, §'enfongant dans la Mer jaunc. Le pays béné-
ficie d’un climat tempéré, avec des étés humides t des
hivers secs mais froids.

La partie ouest du Qi est une région de plaines,
cultivées par de nombreux fermiers et bénéficiant de Lir-
rigation du Fleuve jaune. L'élevage, principalement
équzsa'e, y est égalemcnt pratiqué.
itre du territoire se trouvent plusieurs
it momagw, réputées pour leur richesse en
minerais de toute sorte et exploitées par I'état. De nom-
breux villages accueillent quantité de pélerins toute ’an-
née car au sein de ces montagnes se trouve le Pic de I'Est
Taishan, le mont le plus sacré du Taoisme.
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Lrest du Qi est une région cotiére découpée en
de nombreuses baies, criques et fles. Une large population
de pécheurs vit 13, dans d’innombrables petits villages.
De grandes cités bordent également la Mer jaune, ports
de commerce ou arsenaux navals grouillants d’activité.

Aunord du pays, le Fleuve jaune se jette dans la
mer. Son embouchure, et le delta formé entre celle-ci et
un canal, est une zone marécageuse exploitée pour ses
‘nombreux marais salants. Malgré les inévitables épidé-
‘mies dues & insalubrité d’un tel environnement, on y
trouve de nombreux bourgs et la région est densément
peuplée.

Linzi

Située sur les bords du Fleuve jaune, Linzi est la
plus grande cité de tous les Royaumes combattants,
hébergeant en ses murs prés de trois cent mille dmes.
Cest aussi la ville la plus réputée pour son activité intel-
lectuelle, et elle est considérée comme la capitale cultu-
relle du Zhongguo.

Accueillant une importante population d’étu-
diants, Linzi est une cité des plus cosmopolites : en effet,
ce sont dans ses universités que les autres états envoient
Teurs futures élites, afin de leur faire bénéficier de la meil-
leure éducation possible. On peut donc croiser  Linzi des
gens venus de tous les Royaumes. Autour des universités
se sont construits des quartiers étudiants, faits d’immeu-
bles découpés en modestes chambres 4 la portée des bour-
ses parfois modestes des jeunes universitaires. Profitant
de cette population souvent désireuse de s’amuser, ont
également fleuri & proximité de nombreuses maisons de
jeu ou de plaisir, a méme d’apporter détente et distraction
 de jeunes esprits fatigués par leurs journées d’étude.

Luniversité la plus cotée du Qi est I'Académie
Jixia. Située dans les beaux quartiers de la capitale, elle
n’accueille que les éléves les plus prometteurs du
Royaume et des aufres pays. Enseignant aussi bien la.
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politique que I’économie, la médecine que les sciences,
elle bénéficie en ses murs de la présence d’éminents pro-
fesseurs, des érudits faisant autorité dans leurs domaines
respectifs.

la ville est également réputée pour son
grand nombre de bibliothéques. On peut y trouver pres-
que tous les textes classiques ou ouvrages récents, mais
leur consultation est sévérement réglementée. Les livres
et la connaissance qu’ils renferment sont si précieux pour
les autorités du Qi que les bibliothéques les plus impor-
tantes bénéficient de la protection d’un corps de pompiers
dédié, entrainé & intervenir rap afin
de sauver les ouvrages en cas d’incendie.

Le Taishan

Situé non loin de la frontiére que le Qi partage
avec le Chu, se dresse la montagne sacrée la plus impor-
tante de la religion du Tao : le Pic de I'Est Taishan.

La tradition veut que ce soit au sommet de cette
‘montagne que "'Empereur passe un pacte avec le Ciel et
regoive en retour le Mandat céleste.

Entouré de nombreux bourgs hételiers, le
Taishan attire sans cesse un flot continue de pélerins qui
viennent rendre hommage au Ciel ot & sa sagesse. Les
innombrables auberges alentours se chargent de loger
tout ce monde, et les commergants du cru profitent de la.
iveté des crédules pour leur vendre diverses fausses
reliques.

Les temples qui cernent le Taishan accueillent
les dévots venus des quatre coins du Zhongguo, et béné-
ficient bien souvent de leurs dons. Les religieux installés
ici prient différentes divinités et acceptent une obole pour
appeler sur les croyants la bénédiction du Ciel.

Enfin, les grottes et ermitages des montagnes.
environnantes abritent quantité de reclus, mystiques en
quéte d’harmonie ou lettrés exilés cherchant la sagesse
loin du monde des hommes.




v Qi Long

% A sa naissance, le Dragon du Qi était un Guo.
Long fort semblable & ses fréres : torturé par une inextin-
guible faim, ambitieux et puissant. Poussant son pays &
conquérir tous les états satellites qui le bordaient, il rassa-
sia pour un temps sa soif e pouvoir. Mais rapidement, il
Iui en fallut plus : il influenga les souverains du Qi pour
leur faire accomplir les réformes nécessaires 4 I'inexora-
P ble montée en force de son Hégémonie. Premier des états
4 adopter une administration moderne débarrassée de la
main-mise des maisons nobles, 1= Qi domina le Zhongguo
aux cotés des autres Hégémoni

S’imposant comme v Dmgon le plus influent
auprés de Jin Long et Qin Long, le Dragon du Qi dirigea
Ia coalition formée pour contrer les ambitions du mysté-
rieux Chu Long. Bt cest encore lui qui parvint 3 faire
entendre raison & ce dernier et & ainsi amener la paix pour
quelques temps.

Cependant, sa sensation de manque ne s’effacait
pas pour autant. Certes, dévorer de petites principautés
avait pu calmer sa faim pour une bréve durée mais il
savait qu'il Iui fallait autre chose, quelque chose de plus
consistant : 'énergie de ses fréres Dragons. Mais bien
que son Hégémonie soit alors la plus puissante, les autres
étaient loin d’étre de force négligeable et surtout, elles
pouvaient conclure une alliance contre lui. A cette épo-
/2~ que, aucun Guo Long n’osait réellement s'en prendre aux
autres, de peur de les voir faire front ensemble.... Alors Qi
Long se retira au plus profond des limbes et réfléchit a
une solution alternative.

Clest pendant sa retraite que la Secte du Ciel
incliné, aprés avoir démantelé I'Empire des Zhou, se
langa dans une nouvelle campagne de destruction. Ses
agents & I'euvre au sein du Jin déclonchérent une guerre
civile entre les familles nobles de I’Hégémonie. Ses pions
oeuvrant au Qi parvmrent égalemem 4y jeter la confu-
sion et les conflits jaux menacérent de détruire
IHégémonie. Qi Long revint heureusement 4 temps pour
reprendre les choses en main, Constatant I'impuissance
de la lignée régnante des Jiang, il favorisa la prise de pou-
‘voir des Tian et installa son favori sur le trone.

Car durant sa méditation, Qi Long avait trouvé
une solution & son inextinguible soif : le savoir. T1 ui fal-
lait réunir la connaissance du monde entier, faire de son
Royaume le temple de la culture, et parmi toute cette
sagesse, nul doute qu'il pourrait un jour trouver la solu-
tion 4 son probléme — voire méme le faire disparaitre en
remplagant la soif de pouvoir par la soif de connaissance.
Le duc Huangong était un lettré, épris de savoir et gran-
dement favorable a I’ouverture culturelle du Qi : aussi le
Dragon en fit-il son favori. Une fois sur le trone,
‘Huangong commenga  développer un vaste résean d’uni-
versités dans les principales villes du pays et les érudits
venus de tous les Royaumes combattants commencérent
4 converger vers le Qi. Rapidement, les bibliothéques se
remplirent d’ouvrages divers, des étudiants entameérent
leur apprentissage, des savants renommés vinrent propo-
ser leurs services et le Royaume se mit & rayonner d’une
réputation qui n'avait plus grand-chose & voir avec sa
puissance militaire.

Celle-ci était pourtant toujours d’actualité.
Lorsque les Trois Jin vinrent au monde, Qi Long ne s’en
inquiéta guére, ne voyant que trois petits états occupés a
se livrer une guerre entre eux. Mais lorsque Pun d’eux, le
Wei, commenga & émerger, il fallut agir pour éviter de sc
retrouver avec un voisin capable de rivaliser avec le Q.
Profitant des conflits entre le Wei et ses deux Royaum
fréres, Qi Long lui infligea de sévéres défaites S deh
ser sa montée en puissance et parvint ainsi & garder son
ascendant sur est du Zhongguo.

Ayant donc consolidé sa position en abattant un
rival potentiel, Qi Long se concentra  nouveau sur son
‘projet de faire du Qi le Royaume de la connaissance, une
connaissance dans laquelle il espére un jour découvrir le
reméde 2 son douloureux manque. Perdu dans cette quéte,
Ie Dragon du Qi n’a pas remarqué I'incroyable renforce-
ment de Qin Long et de son pays, qui bien que situé loin
4 Pouest est désormais devenu une menace pour tous les
Guo Long...

Un @oyanme qui coneilie fonce
A s ct 3 y5 /

th

Une des armées les plus puissantes

son ascension au rang d’Hégémonie
durant I’¢re des Printemps et des Automnes, le Qi est
T'une des puissances majeures du Zhongguo en terme
‘militaire.

Etat ayant entrepris ses réformes administratives
trés t6t, le Qi a également rapidement réformé son armée,
Ia faisant passer d’une force d’élite commandée par la
caste guerriére de la noblesse 4 un vaste corps de métier
‘pratiquant la conscription et la promotion au mérite. Cette
nouvelle armée cut bien vite & faire ses preuves en
annexant diverses principautés ou en contrant les inva-
sions du Chu,

Puis le Royaume eut la chance de bénéficier des
conseils de généraux légendaires, tels Tian Ji ou Sun Bin
Phéritier du grand stratége Sun Zi. A la fois généraux et
professeurs dans les écoles militaires du pays, ces hom-
‘mes permirent au Qi de remporter de glorieuses victoires
et formérent les générations suivantes d’officiers.

Actuellement, I’armée du Qi est toujours
crainte pour son efficacité et sa pugnacité. Les vastes
plaines & Pouest du pays permettent d’élever des che-
vaux qui vont grossir les rangs de la cavalerie, la meil-
leure aprés celle du Zhao. Ses vastes chantiers navals
fournissent chaque année de puissants bateaux permet-
tant de protéger les cotes des pirates ou des agressions
du Yan et du Chu. Ses généraux sont parmi les mieux
formés du Zhongguo, bénéficiant de I’héritage des
grands stratéges d’antan. Tout ceci concourt 4 faire du
Qi Ia puissance majeure e I'est, un Royaume craint et
Tespecté par ses voisins.




Une économie florissante

lusieurs richesses du territoire du Qi lui permet-
tent de bénéficier d’une grande puissance économique.

Les plaines de Pouest sont le siége d’une intense
agriculture, bénéficiant des apports fertilisants du Fleuve
jaune et d’un vaste réseau d’irrigation. Les paturages
variés autorisent plusieurs types d’€levage : équestre,
bovin, porcin, etc. La production agricole du Qi est si
abondante qu’une bonne partie en est exportée vers les
autres Royaumes.

Le littoral  I’est permet une péche abondante, &
méme de nourrir une bonne partie de la population et
’approvisionner les nombreux marchés qui se tiennent &
P’intérieur des terres. Le marais salants de I’embouchure
du Fleuve jaune produisent une grande quantité de sel,
dont le commerce est un monopole d’état.

Les montagnes au centre du pays sont intensive-
‘ment exploitées pour leurs gisements de métaux et autres
‘minerais : fer, or, jade, pierres précieuses, etc. Le carac-
tére sacré de certaines d’entre elles, particuliérement le
‘Taishan, attire une importante foule de pélerins permet-
tant aux villages alentours de vivre du commerce et de
Pindustrie hoteliére.

Enfin, la grande réputation des universités du
oru y fait affluer de nombreux étudiants et érudits, séjour-
nant dans les grands centres rbains du pays dans lesquels
on trouve les écoles et bibliothéques qui contribuent &
T’aura culturelle du Qi.

Les bibliothéques du Qi sont également parmi
les mieux fournies qui soient. Les plus grandes se tar-
guent de posséder au moins un exemplaire e tous les
livres écrits depuis la création du monde. D*innombrables
scribes passent leurs journées penchés sur des écritoires,
recopiant les nombreux ouvrages afin qu'ils soient
envoyés dans d’autres bibliothéques et que le savoir ne
disparaisse pas suite & un malheureux accident.

Formant les élites futures des Royaumes com-
battants et centralisant toute la connaissance du
Zhongguo, le Qi est ainsi devenu le symbole de la
richesse intellectuelle aux yeux des autres états.

@olations avee les autnes @oyanmes

Le Qi entretient avec le Qin une relation danta-
gonisme exacerbé. Sans doute les deux plus puissants
Royaumes, leur position géographique diamétralement
opposée fait d’eux des rivaux sur un plan symbolique tan-
dis que leurs politiques fort différentes les opposent de
fagon plus concréte.

Les autres Royaumes éprouvent envers le Qi un
respect mélé de crainte, bien que certains comme le Chu
ou le Yan n’hésitent jamais 4 se dresser militairement
face & Iui.

Un culturel i
Depuis le début de I'ére des Royaumes combat-
tants, le Qi a décidé de rendre le pinceau aussi fort que
Tépée en doublant sa force militaire d’une puissance
intellectuelle inédite jusque 1a. En effet, bien que I’épo-
que des Printemps et des Automnes ait été propice & la
naissance de nombreux courants de pemsée, les
Hégémonies, alors toutes 4 leur désir d’expansion, n’y
accordérent que peu d’attention, se contentant de mettre
en application les théses 2 méme de leur octroyer un peu
plus de ponvmr (comme le légisme).
Lorientation nouvelle du Qi a propos du savoir
devait ainsi permetre 3 Ia comnaissance entidre du
lisée dans les écoles, uni

Fhctions et onganisations

Les Scribes de Wen Chang

Fondée par le duc Huangong lorsque celui-ci
décida de faire du Qi le péle culturel du Zkongguo, I'or-
ganisation des Scribes de Wen Chang regut 4 cette époque
la mission de contribuer 2 la centralisation et la sauve-
garde du savoir au sein du Royaume.

Au départ simple regroupement de bibliothé-
caires se contentant de traduire et recopier les livres que
les autres Royaumes acceptaient de leur envoyer, les
Scribes finirent par changer de moyen d’action quand ils
compnrem que c’est en allant chercher eux-méme la
plutdt qu’en espérant la voir apportée par

blbho!héques du Royaume. Tous les savoirs ont ainsi leur
place au Qi : aussi bien la philosophie que les sciences,
Part militaire que I’agronomie, les arts que 1’économie.
Parsemé de plusieurs cités densément peuplées, le Qi
entretient une université dans chacune d’entre elles, afin
que tous les étudiants désireux de s’instruire puissent le
faire, que chaque érudit souhaitant apporter son savoir
avec lui y soit le bicnvenu.

1’ Académie Jixia est le symbole de la puissance
culturelle du Qi. Tl s’agit de I'université Ia plus vaste, la
plus réputée et la plus influente de tous les Royaumes com-
‘battants. Des centaines d’étudiants s’y instruisent dans des
domaines variés, sous 'égide de professeurs au savoir
incomparable. La plupart des grands hommes, ceux dont
les décisions fagonnent le monde, sortent de cette école et
contribuent par leur réputation & son rayonnement.

autrui, qu'ils parviendraient & atteindre le but fixé par
leur souverain.

Dés lors, P'organisation se trouva séparée en
deux ordres distincts ayant des roles et des méthodes bien
spécifiques.

Une minorité des Scribes reste au Qi, 2 la téte
des universités et bibliothéques, et garde un réle de cen-
tralisation et de compilation de la connaissance, ainsi que
de sauvegarde de celle-ci en faisant recopier en de multi-
ples exemplaires les ouvrages les plus rares et précieux et
en plagant en lieu sir les originaux.

Mais la plus grande partic de I'organisation se.
trouve dispersée en cellules sur tout le territoire du
Zhongguo. Avec une base dans presque chaque ville
importante des sept Royaumes, les Scribes détachés ainsi
3 Pétranger ont pour mission d’aller au devant du savoir,
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mission qu’ils remplissent en endossant des roles aussi
divers qu’archéologues, explorateurs ou historiens.
Partant & la rencontre d’ermites péris de sagesse pour en
recueillir les enseignements, arpentant les sombres jun.
gles du sud du Chu afin de découvrir des traces de civili-
sations disparues, étudiant les ruines de cités abandon-
nées datant des antiques dynasties, les Scribes expatriés
sont tout autant des érudits que des aventuriers, habitués
aux dangers d’une vie d’explorateurs, rompus 4 la prati-
que des arts martiaux et entretenant une forme physique
primordiale pour assurer le réle qui st le leur.

Chaque découverte de ces Scribes est aussitot
envoyée au Qi afin d’y étre étudiée par les savants de
Porganisation puis classée en fonction de son importance.
Afin de leur garantir une relative liberté de mouvement,
les Scribes aventuriers se voient remettre un sceau attes-
tant de leur fonction et reconnu dans tous les Royaumes
grélce 3 la réputation du Qi en matiére culturelle.

Tian Jian

oi du Qi depuis une quinzaine d’années, Tian
Jian est en ph:me force de I’age, et son esprit est 'un des
plus vifs qui soit.

Souscrivant totalement & la politique qui est
celle de son Royaume depuis plusieurs générations, Tian
Jian est intimement persuadé que la guerre larvée qui a
lieu entre les différents états du Zhongguo ne se résoudra
pas par les armes mais bien au profit du pays qui aura le
‘mieux su marcher dans les pas des anciennes dynasties.
Et pour lui, cela passe par I’apogée culturelle plus que par
Ia force des armes, les Empereurs célébres I'étant en
général plus pour leurs apports intellectuels que pour
Teurs prouesses martiales.

Mais Tian Jian, en grand admirateur des théo-
ries de Kong Fu Zi, désire aller encore plus loin. Pour
1ui, le savoir ne doit pas se contenter d’étre archivé dans
des bibliothéques, il doit vivre et pour cela il faut le

andre. L'éducation doit devenir un droit et non plus
un privilége, et sa conviction est qu'un peuple instruit se
dirige mieux il peut comprendre Ia profondeur de la
vision de son souverain. Appliquant son projet depuis le
début de son régne, Tian Jian a entrepris de faire bétir
des écoles dans presque chaque bourg de son Royaume,
y envoyant des fonctionnaires enseigner les bases du
savoir & tous les enfants quelle que soit leur origine
sociale, les plus prometteurs se voyant octroyer des
‘bourses afin d’aller étudier 4 la ville et d’ainsi peut-étre
échapper & leur condition. Pour le moment, cette grande
ceuvre a la faveur du peuple qui voit enfin un souverain
se pencher sur son existence et proposer une action
concréte pour I'améliorer.

‘Tian Jian, malgré son haut statut, est un homme
franc et ouvert aux idées nouvelles. Il est toujours prét &

écouter un interlocuteur s'il pense que celui-ci a quelque
chose & Iui apprendre. Sa brillante conversation rappelle
que 'homme est le souverain le plus raffiné de tous les
Roysnm:s, mais son ton améne met immédiatement 3
Y mse et donne I'impression de discuter avec un vieil ami
ch

Rennmmée 1250

Po Jin- che, Sagesse descendue des Cieux

carrure étonnante pour un homme aussi
4gé et que I'on imagine plus penché sur de vieux rouleaux
de bambous que pratiquant d’impressionnants exercices
‘physiques, Po Jin-che est depuis vingt ans le recteur de
I’ Académie Jixia et 4 ce titre le dirigeant des Scribes de
‘Wen Chang.

Ayant lui-méme commencé au bas de la hiérar-
chie de I'organisation, celui que I’on surnomme désor-
mais Sagesse descendue des Cieux en raison de son
incomparable érudition sillonna dans sa jeunesse I’en-
semble des sept Royaumes, escaladant les plus hautes
‘montagnes, s’aventurant dans les dangereuses steppes
du nord-ouest et prenant tous les risques pour remplir sa
‘mission.

st



11 était T'un des plus doués, et avait surtout le
talent rare de survivre 2 toutes les aventures, méme les
plus périlleuses. Bien souvent le seul rescapé de son
équipe, il rentrait néanmoins toujours au pays, parfois
blessé, mutilé ou exténué, mais ramenant avec lui les
dizaines de rouleau sur lesquels il avait couché I'ensem-
ble de ses découvertes.

Quand, aprés plusicurs années de missions aux
quatre coins du Zhongguo, ses supérieurs comprirent
qu'un homme d’une telle valeur ne devait plus risquer
inconsidérément sa vie, Po Jin-che se vit promu & ’im-
portantes responsabilités au sein de la capitale. A son
grand regret, car le jeune Scribe aimait sa vie aventu-
reuse. En poste & Linzi, son intelligence lui permit de
gravir rapidement les derniers échelons de 'organisa-
tion et il finit par devenir le chef des Scribes de Wen
Chang et le directeur de I’ Académie la plus prestigieuse
du pays.

En vieillissant, Po Jin-che a fini par se faire
cette vie calme et & apprécier son métier. I se souvient
‘bien stir avec nostalgie des folles expéditions de sa jeu-
nesse, mais il ne désire plus actuellement que servir son
pays jusqu’a son dernicr souffle. Et & soixante ans passés,
P’homme est toujours une force de la nature, ce qui lui
‘permet despérer poursuivre longtemps son euvre.

Po Jin-che est un vieil homme béti comme un
colosse. Bien que les années aient quelque peu ramolli
ses muscles et vofité ses épaules, peu d’hommes plus jeu-
nes le dépassent en taille et en force. Son regard brille
dune vive intelligence, et sa voix étonnamment posée

ur un homme aussi puissant rappelle 3 quel point
Sagesse descendue des Cieux mérite son surnom.
Renommée : 131
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Parfois sumommé le Royaume du Cheval, le
Zhao fut longtemps un des états les plus influents du
Zhongguo, grice & son armée renforcée par I'influence
dos barbares des steppes. Diminué depuis la grande
défaite de Changping, le Zhao posséde néanmoins une

grande puissance économique lui permettant de tenir la.
dragée haute 4 ses rivaux.

tHistoire

Tssu tout comme le Han et le Wei de I’éclatement
de I’Hégémonie du Jin, le Zhao n’hérita pas du territoire
e plus propice & son essor, tant économique que militaire.

Les premiers temps furent difficiles, le pays
devant faire face aux volontés expansionnistes de ses VOi-
sins tout en se protégeant des fréquentes incursions des
barbares des steppes. La premiére opportunité d’affirmer
sa puissance se présenta quand le Han proposa au Zhao
e alliance en vue de conquérir leur Royaume-frére du
Wei, profitant des troubles internes de celui-ci pour I'en-
vahir sans difficulté, Mais malgré les victoires rempor-
tées par les armées conjointes, les deux Royaumes ne par-
vinrent jamais & un accord et la campagne militaire
avorta, permettant au Wei de se reconstruire.

Quand, aprés s’éfre considérablement renforcé
au terme de réformes audacieuses, le Wei langa une vaste
attaque sur le Zhao, le Royaume ne put ien faire. Son

tait impuis a lle de agresseur et
ses cités tombérent une & une. Le salut vint inopinément
du Qi, puissant Royaume de Iest, qui intervint dans le
conflit en prenant le Wei 4 revers, forgant celui-ci & rap-
peler ses troupes pour se défendre. Quelques années plus
tard, alors que le Wei s’en prenait cette fois au Han, une
nouvelle intervention du Qi brisa définitivement la puis-
sance militaire du Wei.

Nayant plus & craindre son voisin du sud et
n’ayant jamais eu de problémes avec le Yan, le Zhao put
enfin se consacrer 4 ses affaires internes. Des fortifica-
tions furent construites au nord et au nord-ouest afin de
contenir les barbares et de protéger le teritoire.
Lagriculture se diversifia, profitant de colossaux tra-
vaux d'irrigation, tandis que les hauts-plateaux permet-
taient un élevage intensif — notamment de vastes trou-
peaux de chevaux. Léconomie du Zhao entama alors son
ascension, qui allait faire du Royaume du Cheval le plus
riche de tous.

Souhaitant amplifier les effets de I’enrichisse-
‘ment de son pays, le Roi Wuling fit mettre en place par
son conseiller Fei Yi de nombreuses réformes aussi bien
administratives qu’économiques et militaires — comme

cela se pratiquait alors dans les autres états. Une adminis-
tration moderne permit au Zhao de gérer au mieux son




ascendant économique mais les conséquences les plus
visibles des réformes de Fei Yi se firent sentir au niveau
‘militaire. Ayant pu constater la supériorité des tribus bar-
bares en terme e de mouvement, notamment
grace A I'utilisation judicieuse de la cavalerie, I’armée du
Zhao fut la premiére & se doter de bataillons de cavaliers,
changeant la donne de maniére fondamentale sur le
champ de bataille. Les uniformes des soldats du Zhao
furent également améliorés par Iinfluence barbare, per-
metant une plus grande liberté de mouvement et un
encombrement moindre. Ces changements firent de I'ar-
mée du Zhao Pune des plus redoutées du Zhongguo.

Mettant & profit cette toute nouvelle puissance,
le Zhao commenga & mener une politique expansionniste.
Le petit état voisin du Zhongshan fut le premier & en faire
les frais, rapidement annexé par les armées du Royaume
du Cheval. De vastes portions des terres de ses voisins
directs — notamment le Wei et le Qi — furent également
conquis par le Zhao.

Rapidement, les altercations avec le Qin devin-
rent plus que fréquentes. Ne pensant pouvoir défaire le
Royaume de I’ouest seul, le Zhao forma une alliance avec
] le Wei afin de le contenir. Mais I'inexorable puissance du

Qin défit cette coalition lors de la Bataille de Huayang.
‘ Ne s’arrétant pas en si bon chemin, le Qin poursuivit la
le Zhao et brisa
‘ rival lors de la sanglante Bataille de Changping — la plus
i meurtriére de toute I’histoire du Zhongguo. Ayant perdu
de quatre cent mille hommes dans ce conflit, le Zhao
s’affaiblit considérablement.

Bien que la puissance économique du Royaume

it restée intacte, le Zhao a conscience qu’il lui est
impossible de prétendre rester un état influent du
Zhongguo sans une armée capable de faire face 4 celles
du Qin ou du Qi. Actuellement, ses forces armées recru-
tent de nombreux mercenaires et une invasion du Yan est
planifiée — afin de redonner confiance au peuple et de
recréer une puissance militaire digne de ce nom.

Gogmiti

Le Zhao est un pays constitué principalement de
hauts-plateaux et bordé au nord et & I’ouest par les step-
pes arides que peuplent les barbares Xiongnu. Le climat
¥ est continental avec des hivers rudes, et malgré des
pluies eshvales Ie pays est plutot aride.

artie nord-ouest du Zhao se compose de
steppes semi-désertiques, balayées par les vents secs
du désert et subissant au printemps de puissantes tem-
pétes de sable s’enfoncant parfois loin dans les terres.
Cette contrée est parsemée de bourgs épars, peuplés
par des habitants du pays aussi bien que par des
Xiongnu venus 14 pour commercer. Diverses fortifica-
tions comme des murailles ou des fortins représentent
1a seule défense de la région contre les attaques des tri-
bus se livrant au pillage.

Le centre du Zhao st fait de hauts-plateaux,
creusés de nombreuses vallées au sein desquelles coulent
divers cours d’eau et bordés au nord et & 'ouest de chai-
nes de montagnes. Gréce 4 I'irrigation due aux rividres
Fen et Hai et au Fleuve jaune qui borde les frontiéres du
Royaume, les champs donnent d’abondantes récoltes. Les
vasies piturages permettent I'élevage de nombreux ani-
meux méme si les chevaux ont la faveur de par lour
importance économique et militaire.

Les montagnes du nord et de 'ouest sont peu
exploitées et servent principalement de remparts natu-
rels contre les Royaumes voisins. Bien que le mont
Hengshan, Pic sacré du Nord et montagne révérée par
Ies taoistes, se trouve au nord-est du pays, peu de péle-
Tins s’y rendent tant les dangers du voyage sont impor-
tants. La région est en effet particuliérement inhospita-
liére, située aux confins de la civilisation et hantée
daprés les légendes par des monstres particuliérement
cruels.
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Handan

Avant Handan, le Zhao connut deux capitales.
Le pari ’installer le centre du pouvoir royal dans une cité
peu aisée & défendre, car trés proche des frontiéres de bel-
liqueux Royaumes voisins, était risqué mais I'idée de
faire de Handan un centre économique majeur du
Zhongguo rendait nécessaire le choix de cette localisa-
tion. Et ce fut une réussite.

Cité densément peuplée avec ses deux cent cin-
quante mille habitants, Handan est devenue en quelques
décennies la capitale économique et commerciale des
sept Royaumes. De nombreux et vastes espaces, dont cer-
tains couverts, permettent d’accueillir des marchés sans
pareils : des centaines de marchands venus de partout
tiennent étals, proposant toutes sortes de marchandises
aux badauds dont la curiosité et la soif de nouveauté ne
pourront qu’étre étanchées tant les produits proposés a
‘Handan sont divers et variés. Ces marchés se tiennent de
jour comme de nuit, toute ’année, et ils attirent une popu-
lation cosmopolite et bigarrée.

Carrefour commercial et passage obligé pour
tous les hommes d’affaire du Zkongguo, la ville posséde
plusieurs quartiers hételiers, adaptés  toutes les bourses,
et propose tous les types de plaisir qu'un homme peut
désirer. Les échoppes et commerces offrent le spectacle
de devantures toutes plus travaillées et aftirantes les unes
que les autres, afin d’appéter le client ct le pousser &
dépenser jusqu’a sa derniére piéce.

Hors de ses murs, Handan s’étend encore
notamment grice & nombreux haras, appartenant tant &
I’état qu’a de riches et puissants éleveurs. Le spectacle de
‘milliers de chevaux galopant dans d’immenses enclos ne
‘manque jamais d’impressionner le visiteur de passage.

Zhao Long

Zhao Long, dés sa tardive naissance, comprit
qwil n’avait en main aucun des atouts nécessaires pour
faire face 4 ses fréres Dragons : son Royaume était peu
fertile, entouré d’ennemis mais excentré et le peuple qui
Phabitait n’était pas organisé. Les premiéres années de sa
vie, il les passa & parer au plus pressé : repousser les bar-
‘bares, fortifier les frontiéres, se défendre face 4 de gour-
‘mands voisins, etc.

Une opy ité se présenta quand Han Long lui
proposa d’aller ensemble détruire le Royaume du Wei et
de s’en partager le territoire. La campagne militaire fut un
succés mais les deux Dragons finirent par entrer en
conflit et en conséquence I’invasion du Wei fut un échec,
les deux armées se retirant chacune dans leur pays. Zhao
Long n’était pas plus puissant et toujours en aussi mau-
vaise position, et cela s’aggrava encore quand Wei Long
entreprit de se vemger enm attaquant le Zhao.
Heureusement, Qi Long — qui savait n’avoir rien 4 crain-
dre du faible Dragon du Zhao — envoya les armées de son
Royaume pour briser I'élan du Wei. Et lorsque celui-ci se
langa & nouveau dans une guerre contre le Han, Qi Long
Parréta une fois de plus et mit fin 4 la montée en puis-
sance du Dragon du Wei.

Une menace de moins pesant sur lui, Zhao Long
put enfin tranquillement considérer les atouts et handi-
caps de son pays, et envisager un moyen de le renforcer.
Dans ses réflexions, il s’intéressa beaucoup aux barbares
Xiongnu. Il se montra fort impressionné par leur capacité
3 survivre dans les steppes inhospitaliéres et fut marqué
par Pimpressionnante supériorité de leur cavalerie face
aux lourds et peu maniables chars de guerre utilisés dans
les Royaumes combattants. Prenant alors exemple sur les
autres états, il fit entreprendre au sein du Zhao une série
de réformes permettant de tirer parti des avantages du
pays : I'élevage, principal moyen de subsistance des bar-
‘bares, devint une source de richesse importante et I’agri
culture fut favorisée aprés d’importants travaux d’irriga-
tion. Mais surtout, ’armée fut remaniée en profondeur
‘pour intégrer des unités de cavalerie qui, par leur mobilité
et leur rapidité, pourraient donner un avantage décisif aux
forces du Zhao sur un champ de bataille. En quelques
années, le Royaume du Cheval était né et s’élevait au
rang de puissance économique et militaire majeure du
Zhongguo.

Ayant enfin les moyens de lutter contre la faim
inextinguible qui le taraudait, Zhao Long fit envahir par
son armée le modeste pays du Zhongshan puis s'empara
de plusieurs territoires appartenant & ses voisins immé-
diats, consolidant sa position dominante au nord des
Royaumes combattants. Agacé par tout ceci, Qin Long se
langa dans une guerre d’usure et les escarmouches fron-
taliéres se multipliérent avec le Zhao. Conscient de la
puissance inégalée de son frére, I Dragon du Zhao pré-
féra jouer la prudence en s'alliant avec Wei Long, Iui
aussi ennemi du Qin, afin de mettre en déroute les armées
du Royaume de I'ouest. Mais cela ne suffit pas : I'al-
liance fut défaite et Qin Long poussa son avantage
jusqu’au bout en réduisant & néant les forces armées du
Zhao 4 la Bataille de Changping. Brisé, Zhao Long se
retira afin de panser les blessures de son Royaume...

Le Dragon a passé les derniéres années 3 conso-
lider I’ascendant économique du Zhao, et la richesse du
pays Iui a permis de renforcer son armée — notamment en
y incorporant des unités mercenaires. Jetant son dévolu
sur son voisin de 'et, Zhao Long compte bien dévorer le
Dragon du Yan et semparer de son pays afin do raffermir
sa puissance et e revenir sur le devant de la s
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Une armée en reconstruction

Bien que fortement diminuée aprés la guerre
contre le Qin, I'armée du Zhao reste une force avec
laquelle il faut compter sur I'échiquier militaire du
Zhongguo, tout particuliérement depuis que le Royaume
a décidé de la renforcer afin d’envahir le Yan.

Le plus grand atout de I'armée du Zhao vient de
ses nombreuses unités de cavalerie. Celles-ci sont organi-
sées en différents corps, ayant chacun un réle spécifique
sur le champ de bataille. La cavalerie lourde fait des rava-
ges dans les troupes adverses lorsquelle charge et a un



effet désastreux sur le moral de ceux qui voient leurs
rangs ainsi enfoncés. La cavalerie légére est principale-
‘ment employée dans des missions de reconnaissance ou
pour lancer des raids éclairs sur les camps ennemis, 4 la
maniére des barbares. Les archers montés anéantissent
leurs opposants & distance sans prendre de risque grice &
leur mobilité extréme. Les messagers rapides peuvent
apporter avec Ia plus grande célérité missives ou ordres
de mission d’une zone de combat & une autre. Ainsi arti-
culée autour des nembreux avantages que lui offre la
cavalerie, I'armée du Zhao use de tactiques particuliére-
ment déstabilisantes sur le champ de bataille et ses géné-
raux sont habiles & mettre au point des stratégies utilisant
au mieux la mobilité et la puissance des chevaux.

Larmée du Zhao compte également beaucoup
sur les mercenaires qu’elle engage pour augmenter son
efficacité, Ces unités de soldats a louer sont composées
en majorité de X.wngnu venus s’enrichir et servent prin-
cipalement de chair a canon envoyée en premiére ligne
pour éprouver les forces de Padversaire.

Un pouvoir économique incontestable

Le cheval nest pas seulement Iinstrument de la
‘puissance militaire du Zhao — il est aussi la principale rai-
son de sa richesse.

En effet, les immenses haras du Zhao élévent
des millions de chevaux et cette véritable industric fait
‘vivre une population considérable, du dresseur expert au
‘modeste palefrenier, du négociant avisé au simple sur-
veillant d’enclos. Les chevaux du Zhao sont réputés dans
tout le Zhongguo pour leur vigueur, leur beauté ct leur
intelligence. Les plus beaux spécimens sont bien souvent
achetés & prix d’or chez les barbares (dont L'art de I'éle-
v équestre surpasse encore celui du Zhao) et servent

divers haras.

Les meilleurs bétes sont réservées a I'armée, qui
posséde ses propres haras mais doit acheter des chevaux
aux éleveurs privés afin d’approvisionner ses vastes uni-
tés de cavalerie. Les autres haras appartenant au
Royallme permettent de produire des chevaux servant

d’animaux de trait, de montures pour les hauts-fonction-
naires ou de bétes de somme pour les grands chantiers.

Les propriétaires de haras privés vendent donc
leurs animaux aussi bien & I’état qu’a des ‘marchands

@olations avee les autnes @oyaumes

Le Zhao est un ennemi déclaré du Qin depuis
déja de nombreuses années. Si les relations entre les deux
pays so sont détenducs aprés Ia Batsile de Changping le
Zhao est toujours 2 I’affit d’une occasion pour s'en pren-
dre 3 son rival

Le Zhao est également sur le point d’envahir le
Yan et masse ses troupes & la frontiére, ce que lo
Royaume du nord-est est loin d’apprécier. La guerre qui
menace d’éclater promet d’étre particuliérement violente.

Le Zhao n° que des relations cordiales avec les

autres Royaumes, avec qui il entretient généralement un
‘partenariat économique des plus avantageux.

ons

Factions et o

Les Cavaliers qui chevauchent la Tempéte
Parmi les innombrables troupes de mercenaires
qui sillonnent le Zhao en quéte d’un engagement, celle
des Cavaliers qui chevauchent la Tempéte est une des
plus réputées.
Constituée de nombreux Xiongnu et sang-
mélés, cette troupe existe depuis plusieurs années et a
&té fondée par Sabre furieux, un bétard né d*une prosti-
fuée de I'un des avant-postes du Royaume sur la fron-
tiére nord et d’un puissant guerrier barbare. La seule
chose que Sabre furieux ait jamais regu de ses parents,
c’est I'envie de se battre et d’écraser ses adversaires
pour sortir la téte de la fange. Agé d’a peine douze ans,
il prenait la téte d’une troupe composée denfants de
son Age et en faisait des guerriers qui devinrent bien
vite redoutés dans toute la région. D’abord simple
bande de brigands, cette troupe se reconvertit dans le
‘mercenariat quand ses membres eurent le choix entre.
étre exterminés par 'armée du Zhao ou incorporer ses
rangs en tant qu’unité indépendante.
Depuis, toutes les missions confiées aux
Cavaliers ont été couronnées de succés et Sabre furicux a

étrangers. Cela représente un marché é etles
wmmw brassées contnb\lmt alarichesse de ces hommes
& i qu’a celle du R i préleve

de lourdes taxes sur ces transactions.

Mais D'élevage équestre n'est pas l'unique
source de la puissance économique du Zhao. Tenant
liew de capitale commerciale des sept Royaumes,
Handan attire en ses murs d’innombrables négociants
venus de partout afin d’y conclure e fructueuses affai-
res. Cest & Handan que se signent les plus importants
accords commerciaux, entre particuliers comme entre
Royaumes, et le Zhao bénéficie de cette manne plus ou
moins directement, son marché intéricur se développant
sans cesse et les impots sur les échanges &conomiques
permettant une substanticlle rentrée d’argent dans les
caisses de I’état.

victoires lors d’ des trou-
pes du Qin et du Yan, et il a mis en déroute plusieurs raids
de pillards du nord. Lorsque I'armée du Zhao a une mis-
sion périlleuse mais vitale & confier  une troupe de mer-
cenaires, ce sont immanquablement les Cavaliers qui che-
vauchent la Tempéte qui sont envoyés en priorité. Leur
banniére — une téte de cheval sur fond orageu — est dés-
ormais crainte par les gardes-frontiéres du Qin, du Yan et
du Wei.

Les Xiongnu

Les barbares qui peuplent les vastes steppes
situées au nord du Zhongguo sont organisés en nombreu-
ses tribus, dirigées chacune par un chanyu. Chaque tribu
Vit en toute indépendance par rapport aux autres, et il
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arrive méme que des conflits éclatent entre certains clans.
Cela reste rare et en général, les tribus vivent en bonne
entente et nouent diverses relations entre elles — via le
commerce ou le mariage.

Les Xiongnu sont un peuple nomade. Vivant
dans de vastes villages constitués d’imposantes tentes
circulaires, ils pratiquent I'élevage — principalement de
chévres et de chevaux — et & I’occasion le pillage afin
de se procurer de quoi survivre dans leur environne-
ment hostile.

Cavaliers émérites, les Xiongnu sont de féroces
guerriers, endurcis par une rude vie passée au grand air.
Leurs armes de prédilection sont le sabre courbé et I’arc,
quils utilisent it pied qu’a cheval.

Leurs croyances animistes sont organisées
autour du culte rendu 3 une mulhtndc esprts avee ls-

quels il ou
iy qui ils offrent St sacnﬁces

Les relations des Xiongnu avec les Royaumes

lisés. Le Zhao et le Yan ont rapidement compris tout I’
térét qu’il y avait 4 se concilier les faveurs des tribus
influentes et de nombreux mariages ont eu lieu entre des
princesses barbares et de puissants fonctionnaires afin de
sceller des alliances mutuellement profitables.

La guilde des marchands

Bien que ne possédant par le prestige de la caste
des fonctionnaires, celle des marchands bénéficie au
Zhao d’un pouvoir incomparable.

Nombreux sont les négociants du Zhao & possé-
der ’immenses fortunes, et le pouvoir qui va avec.
Régnant en seigneurs féodaux sur leurs propriétés, ils
régentent la vie de milliers d’habitants du Royaume et
leur influence leur permet d’exercer une forte pression
sur les instances royales.

Cest par leur habileté économique que le Zhao
peut se targuer d’étre la premiére puissance commerciale
parmi les sept Royaumes, aussi désirent-ils bénéficier de
plus de considération au sein de I’état. La guilde des mar-
chands milite ainsi activement pour que certains de ses
‘membres les plus éminents soient nommés ministres ou
au moins conseillers, afin de prendre une plus grande part
4 1a gestion des richesses produites grace & eux. Une de
leurs revendications les plus fortes est une baisse des
taxes sur les échanges commerciaux, qui sont particulié-
rement élevées mais permettent ainsi au Royaume de
‘poursuivre ses investissements militaires et civils.

Larrogance des négociants représentés par une
gulde toutepuisento o hemte & 1s volonté de contrdle
éta les

ment & l'ldée de voir de vulgaires marchands arpenter les
allées du pouvoir. Ce conflit affaiblit grandement le Zhao,
qui a pourtant besoin de toutes ses forces actuellement
‘pour mener & bien ses grands projets.
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Prnsonnages imporntanty

Zhao Daoxiangwang
Roi depuis moins e cing ans, Daoxiangwang se
sent déja fatigué du pouvoir.

Homme 2 la santé fragile, manquant de la poi-
‘gne nécessaire pour le réle qui est Le sien, le souverain du
Zhao est pris entre le marteau et I’enclume. D’un coté,
les marchands le pressent chague jour un peu plus de leur
accorder plus de pouvoir, de baisser leurs impots et de
les accueillir au sein de sa cour et de l'autre c6té, ses
‘ministres I'enjoignent de ne céder sur rien et de ne pas
comprometire le pouvoir en se commettant avec de sim-
ples commergants.

Ne sachant que faire, Daoxiangwang ne peut se
tourner d’aucun cété pour trouver conseil. II comprend
‘bien que les marchands, dont la richesse va de pair avec
celle du Royaume, souhaitent peser un peu plus sur les
décisions prises & leur encontre. Mais il sait également
que faire des compromis donnerait une image de faiblesse
— ce qui serait catastrophique en ces temps de reconstruc-
tion du pouvoir militaire du pays.

Alors le Roi intériorise. Et sa santé se dégrade de
jour en jour, & mesure que le conflit entre marchands et
fonctionnaires prend de I’ampleur.

Daoxiangwang est un homme vieilli avant ’age.
La peau pale et les traits tirés, il essaie de garder conte-
nance mais son maigre corps est secoué réguliérement par
de déchirantes quintes de toux. Sa voix étouffée manque
de I"autorité qu’on préte au souverain et le Roi souffre de
donner un si piétre image de son pays.
Renommée : 195

Sung Cho-kuan

Cet individu replet est le chef de la guilde des
commergants du Zhao. Vivant dans un palais situé non
loin de Handan, Sung Cho-kuan est sans doute ’homme
le plus riche du pays — si ce n’est de 'ensemble des
Royaumes combattants.

Fils d’un modeste marchand de la capitale, Cho-
Kuan commenga dans la vie en tenant un étal dans I'un
des marchés les plus fréquentés de la ville. Rapidement,
sa faconde et son sens des affaires lui permirent de met-
tre une somme rondelette de c6té. Somme qu’il it fructi-
fier ici et 13, avant de I'utiliser pour s’acheter un modeste
haras. N’hésitant pas 4 se rende lui-méme dans les step-
pes pour négocier les plus beaux chevaux, il transforma
son petit élevage en I'un des cheptels les plus prestigieux
de tout le Royaume. Devenu le principal fournisseur de
I'armée, Cho-kuan vit sa fortune s’accroitre dans des pro-
portions inimaginables. A apogée de sa carriére, on lui
proposa la direction de la guilde des marchands.




Les négociants du Zhao espérent que cet homme
avisé saura défendre leurs intéréts a la cour. Porte-parole
de toute une caste, Cho-kuan espére bientdt faire plier le
Roi et se voir accorder une place de choix parmi ses
ministres. En cas d’échec des négociations, il a néan-
‘moins de quoi forcer les fonctionnaires  revoir leur déci-
sion : Ia considérable influence dont il jouit couplée &
son immense fortune lui permetirait si le besoin s’en fai-
sait sentir de paralyser tout le pays — menace qu’il n’hé-
site pas 4 brandir & mots couverts afin de convaincre ses
adversaires 4 la cour...

Sung Cho-kuan est un homme petit et gras, tou-
jours vétu de Ia soie la plus raffinée. Sa voix grave est son
arme principale pour séduire ses interlocuteurs, et son
sens du dialogue Iui permet de mener la conversation pré-
cisément 12 ol il souaite. Le riche marchand est particu-

iérement sensible au beau sexe, et ses appétits cn la
matiére sont connus 4 travers tout Handan.
Renommée : 130

Le Chu

Puissant et exotique Royaume du sud a la longue
et tortucuse histoire, le Chu est un pays mystérieux aux
yeux de ses voisins du nord, et ses nombreux atouts en
font un état craint et respecté.

tistorne
————

Le vaste Chu était dés sa fondation un état indé-
pendant du: puissant Empire des Zhou, et un puissant rival
pour celui-ci. Les deux civilisations se rencontrérent alors
que I'Empire du nord s’étendait vers le sud et que le
Royaume du sud progressait vers le nord. Les premiers
contacts furent houleux et diverses guerres opposérent
ces deux puissances majeures, sans que ’une ou I'autre
‘e prennent le dessus. Mais peu & peu, Empire des Zhou
finit par prendre I’avantage et le Chu devint finalement
un état-vassal, versant un tribut 4 la dynastie régnante
aprés lui avoir juré fidélité. Toutefois, ses dirigeants
continuérent & se parer du titre de Roi.

Bien avant la migration des Zhou vers I’est et
Peffondrement du pouvoir impérial qui en résulta,
T’Empereur délégua Xiong Yi, 'un de ses vassaux les
plus fideles, pour gouverner ce lointain fief du sud. Sous
le régne de celui-ci, le Chu gagna en puissance et en ter-
ritoire et devint 'un des fiefs les plus importants de

TEmpire. I1 défit les tribus barbares voisines et annexa de
nombreux états mineurs.

Ainsi, lors de la dissolution de I'Empire, le Chu
put reprendre rapidement son indépendance et prétendre
au titre d’Hégémonie aux cOtés des puissants états du
nord comme le Jin, le Qi ou le Qin.

Du fait de ses origines, le Chu se considérait
comme différent de ses voisins du nord. Il devint leur
ennemi principal et tenta maintes fois de les envahir afin
de venger 'affront subi face & I'Empire dont ils consti-
tuaient les seuls restes. D’innombrables batailles opposé-
rent donc le Royaume du sud aux Hégémonies du nord,
forcées de s’allier pour contrer cette menace. Vaincu sans
appel par le Jin durant la Bataille de Chengping, le Chu
n’abandonna pas ses ambitions et réitéra ses attaques,
obtenant une victoire majeure contre le Qin 4 la Bataille
de Bi. Néanmoins, le Royaume du sud subit & nouveau
une cuisante défaite lors de Ia Bataille de Yanling.

Lassés de cette guerre contre un ennemi si puis-
sant et acharné, les Hégémonies du nord se regroupérent
autour du Qi qui parvint & obtenir une tréve en organisant
une conférence de paix entre les états les plus influents du.
Zhongguo. Un calme relatif ’installa pendant presque un
sidcle, durant lequel les divers pays purent s’occuper de
leurs affaires internes.

Mais le Chu allait devoir faire face & de nom-
breux problémes avec ses voisins de I’est, les états du Wu
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et du Yue. Ayant bénéficié des conflits répétés entre le
Chu et les états du nord, le petit Royaume de Wu en avait
profité pour considérablement accroftre sa puissance, au
point d’étre devenu un sérieux rival pour le vaste
Royaurme. La guerre éclata et tourna & I’avantage du W,
qui envahit une bonne partie du Chu et s’empara de sa
capitale. Puis il tourna son regard vers le Qi et entama une
campagne contre cette puissante Hégémonie, considérant
wavoir plus rien & craindre d’un Chu diminué.

Les stratéges et diplomates du Chu mirent cette
inattention a profit pour initier les événements qui allaient
précipiter la chute du Wu. Aidant financiérement et mili-
tairement le petit état du Yue, le Chu en fit un Royaume
fort et avide de conquéte, qu'il envoya guerroyer contre
le Wu. Les premiéres batailles ne tournérent pas a I’avan-
tage du Yue, pourtant le Wu ne parvint jamais 4 rempor-
ter de victoire décisive, et s’empétra dans ses campagnes
du nord et pm’d.l( P’avantage au sud. Le Yue finit par vain-
cre le Wu et s’empara de son territoire.

Alors que les états du nord étaient pris dans
divers conflits internes qui allaient aboutir a la destruc-
tion de "Hégémonie du Jin et au changement de dynastie
régnante au Qi, le Chu agrandissait son territoire, §’empa-
rant de nombreuses principautés & ses frontidres. Devenu
un Royaume plus vaste qu’aucun autre, le Chu com-
menca & sentir les limites de son systéme de gouverne-
‘ment. Le Roi Daowang nomma Wu Qi, un brillant politi-
cien originaire du Wei, premier ministre et lui donna carte
blanche pour procéder aux réformes nécessaires pour
gouvemner efficacement un Royaume de si grande taille.
Menant la méme politique qui avait fait ses preuves dans
les Royaumes du nord, Wu Qi procéda a la centralisation
du pouvoir et & la modernisation de I’administration, se
faisant alors des nobles du Chu, écartés du pouvoir au
profit de la nouvelle caste des fonctionnaires d’état, des
ennemis mortels. Ces réformes fonctionnérent et accru-
rent encore la puissance du Chu.

Lorsque le Yue décida d’envahir le Qi, les diri-
geants de ce dernier décidérent de jouer double jeu. Un
émissaire fut envoyé & la cour du Roi du Yue, afin de per-
suader celui-ci de s’attaquer au Chu plutdt qu’au Qi
contre une aide militaire et économique. Parallélement et
en secret, un autre émissaire fut envoyé au Chu pour le
prévenir d’une future attaque de la part de son voisin, et
pour lui proposer une alliance. Le Yue accepta d’envahir
le Chu, persuadé de bénéficier des avantages d’une atta-
que surprise et du soutien du Qi, et le Chu accepta de s’al-
lier au Qi pour défruire son arrogant agresseur. Le Yue
n’eut pas une chance et fut promptement anéanti, son ter-
ritoire divisé entre ses deux vainqueurs. Avec cette vic-
toire, le Chu n’avait plus d’ennemi direct sur les flancs ou
au sud, et il pouvait se consacrer entiérement & son expan-
sion vers le nord.

Récemment, le Chu s’est trouvé opposé & de
multiples reprises 4 la puissance du Qin et a essuyé de
nombreuses défaites. La capitale Yingdu fut mise a sac
par le fameux général Bai Qi et le Chu dut déménager le
centre de son pouvoir dans la cité de Shoucun. Affaibli
par cette déroute, le Chu reste un Royaume redouté que
ses voisins du nord ne prennent pas & la légére.

Géograplie

Le Chu est un Royaume extrémement vaste,
aux paysages particuliérement variés. Le nord du pays
posséde un climat continental pluvieux en été, tandis que
Ie sud connait un climat subtropical, en proie & de violen-
tes moussons.

Le nord du pays est coupé du reste du Zhongguo
par diverses montagnes.

Le nord-ouest du Chu, montagneux 3 I'ouest, est
constitué de vaste plaines irriguées par la riviére Han et le
Fleuve bleu. Fertiles, ces plaines sont le siége d’une agri-
culture intensive et sont densément peuplées. La majorité
des cités du pays s’y trouve concentrée.

Le nord-est du pays, traversé par la riviére Huai
et bordé au sud par le Fleuve bleu, est également majori-
tairement composé de plaines cultivées. De trés nom-
‘breux lacs parsément cette région, dont les plus fameux
sont les lacs Gaoyou et Taihu. Ces vastes plans d’eau sont
bordés d’innombrables villages de pécheurs et de nom-
‘breuses cités importantes. Les cotes sont également habi-
tées par une abondante population de pécheurs et divers
ports fortifiés y protégent le pays des attaques de pirates
ou des flottes militaires du Yan et du Qi. Les embouchu-
res de la riviére Huai et du Fleuve bleu sont exploitées
pour leurs marais salants.

Le Fleuve bleu sépare le nord du pays du sud,
‘moins peuplé et si exotique aux yeux des habitants des
Royaumes du nord.

Le sud du Chu est majoritairement montagneux
et recouvert de vastes foréts, et les plaines n’en représen-
tent qu’une maigre portion, généralement situées autour
des riviéres Gan et Xiang et au bord de la mer. Ces plai-
nes sont le sidgge d’une culture unique dans tout le

0 : le tiz y est la céréale majoritairement pro-
dmte le chmat et le sol y étant particuliérement propice.
Comme au nord du Fleuve bleu, de vastes étendues d’eau
tels les lacs Dongting et Poyang parsément la région et
concentrent autour d’eux la majorité de la population.

Cest au sud du Chu que l'on trouve le
Huangshan, le Pic sacré du Sud au sommet duguel
I’Empereur jaune se vit accorder I'immortalité dans les
temps anciens. La plupart des pélerins qui viennent s’y
recueillir sont originaires du Chu, les autres peuples du
Zhongguo ne pouvant que rarement faire le déplacement
vers une contrée aussi lointaine.

Shoucun

La toute récente capitale du Chu se trouve dans
Ie nord-est du pays, non loin de ’embouchure du Fleuve
bleu. Encore peu peuplée (environ cent mille habitants),
elle attire cependant une population de plus en plus
importante depuis quelle est devenue le centre du pou-
voir royal du pays.

L'ancienne capitale Yingdu était une cité puis-
sante, bien protégée & intérieur des terres et réputée pour
son faste. Mais une récente invasion du Qin, menée par le
sanguinaire général Bai Qi, perca les défenses du Chu




R\ dusawh s capital  Yingdu fut mise & sac aprés un ong
{ \§f/ s, forant o Roi s coue g apidemet

La ville choisie pour accueillir le pouvoir fut

Shoucun, une cité située au nord-est, non loin des frontié-
res du Han et du Qi. Centre diplomatique accueillant des
ambassades des états du nord, Shoucun parut étre le choix
idéal pour le Roi qui, depuis I’humiliation de la prise de
Yingdu, n’avait plus qu'une idée en téte : se venger du
Qin, méme s’il fallait pour cela s’allier  tous les autres
pays du Zhongguo. Cette obsession se transmit & son héi-
tier et celui-ci fit en sorte de faire de la nouvelle capitale
un centre de pouvoir dans le but de rallier le plus possible
de Royaumes dans sa guerre future contre le Qin.

s En travaux depuis des années en vue de s'éten-
dre, Shoucun est une cité agréable, aux larges rues et aux
quartiers animés. Lafflux de population ravit les com-
‘mergants et aubergistes, pour qui les affaires n’ont jamais
si bien marché, Les riches délégations envoyées par les
pays du nord, dont le Qi, le Han et le Zhao, contribuent &
I’aura de Ia ville et lui donnent un caractére cosmopolite,
‘habitants du nord et du sud s’y rencontrant et concluant
alliances et accords commerciaux malgré les dialectes
‘parfois fort différents.

Hors de ses murs, Shoucun accueille de nom-
breux faubourgs précaires, abritant la foule de ceux qui
n'ont pu trouver 4 se loger au sein méme de la ville.
Huttes instables et tentes rapiéoéos entourent Shoucun,
donnant I'impression d’une cité nomade o rappelant Ia
fragilité relative du sidge du pouvoir.

Chu Long

Dés sa naissance, il fut évident que Chu Long
était fort différent de se: s en raison du statut parti-
culier du Royaume dont il avait hérité.

Le Chu n’était pas & Lorigine une partie de
I"Empire des Zhou, il ne le devint quaprés une longue
guerre entre les deux puissances et, méme aprés sa sou-
mission, il garda toujours une indépendance qui le mettait
4 part des autres fiefs. Cette différence se manifestait
principalement par le fait que les souverains du Chu n’ab-
diquérent jamais leur titre de Roi.

Aussi lors de I événcment qui présida a la nais-
sance des Guo Long, le Chu devint non seulement une
Heégémonie mais également un Royaume de plein droit —
alors que les autres états n’osaient se parer de ce titre que
bien aprés le début de I'ére des Royaumes combattants.
En conséquence, lorsque Chu Long vint au monde, il ne
considéra jamais les autres Dragons comme ses frores —
tout au plus comme de turbulents parents dont il pourrait
se débarrasser aisément le moment venu. Le seul Dragon
que Chu Long voyait comme un rival était alors Zhou
Long, malgré son affaiblissement. En effet, la mémoire
du Dragon du Chu s’était imprégnée des souvenirs de
Ihistoire de son Royaume, et la soumission aux Zhou
brillait dans son esprit comme une ancienne humiliation
quil convenait de venger en réduisant ce qui restait de
IEmpire & néant,

Mais dans son arrogance, le Dragon du sud
sous-estima grandement ses ennemis du nord. Les nom-
breuses campagnes qu'il langa contre le Qi, le Qin ou le
Jin ne lui permirent jamais de conquérir les vestiges de
I’Empire honni, les Dragons des Hégémonies s’alliant
pour lui faire face. Aprés une alternance de victoires et de
défaites, un Qi Long soutenu par ses fréres parvint a
convaincre le Dragon du Chu de conclure une tréve : les
grands états du Zhongguo se rencontrérent lors d’une
conférence de paix qui déboucha sur un apaisement dura-
ble. Chu Long avait en effet compris que dans sa hate, il
avait mésestimé le pouvoir que représentait I'alliance de
plusieurs Guo Long...
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Meéditant sur une nouvelle tactique pour conqué-
ir le nord, Chu Long eut rapidement & faire face & d’au-
tres problémes. Son attention accaparée par les guerres
contre les Hégémonies, il n’avait pas pris garde au petit
état du W, qui s”était considérablement renforcé (notam-
ment grice & une aide discréte mais substantielle de Jin
Long) et menagait désormais les frontiéres du Chu. Son
armée concentrée sur la frontiére nord, le pourtant puis-
sant Royaume du sud ne put endiguer Iinvasion du Wu
qui s’empara de sa capitale. Habilement, Chu Long mani-
pula quelques pions placés 4 la cour du Wu afin de
détourner les ambitions de celui-ci vers le Qi
Rapidement, I’Hégémonie du nord-est fut  son tour Ia
cible du W et pendant Ia longue guerre qui opposa ces
deux ennemis, Chu Long mit au point le plan qui allait lui
permettre de détruire I'arrogant petit état qui avait 0sé
s’en prendre & lui. Mettant ses connaissances et une par-
tie des richesses de son Royaume au service d’un autre
petit état ambitieux, le Yue, il fit de celui-ci un puissant
rival & méme de contrer le Wu. Pris entre deux
Royaumes, le Wu ne put s’en sortir et vit son territoire
absorbé par le Yue, avec lequel Chu Long prit bien soin
de conserver de cordiales relations.

Alors que les Guo Long des Hégémonies du
nord étaient empétrés dans des conflits mettant leur inté-
grité en danger, Chu Long profita de ce répit pour aceroi-
tre sa puissance. Annexant divers états frontaliers et sou-
mettant ¢"innombrables tibus barbares, il augmema la

ie de son R usa de son i ury
ﬁure Vet Io grand homme d'état W Qi afin quil pro-
céde aux réformes nécessaires pour moderniser le Chu.

Le dernier réel probléme qui se posait & Chu
Long était 'arrogance de plus en plus appuyée des diri-
geants du Yue. La solution se présenta de fagon inatten-
due : le roublard Qi Long lui proposa une alliance pour
abattre le petit état en lui tendant un piége. La ruse fonc-
tionna et le Yue se trouva comme le Wu avant lui écrasé
par deux puissantes armées qui se partagérent son terri-
toire. Sans rival au sud, Chu Long pouvait 4 nouveau
tourner son regard vers le nord.

Et sa surprise fut grande. Les Guo Long qu’il
jugeait sans importance étaient devenus parfois aussi
puissants que lui. Qin Long paraissant I'adversaire le
plus redoutable, il décida de commencer par le briser
avant de s’occuper des autres : dés lors le Chu et le Qin
s’engagérent dans une série de conflits qui culminérent
lors de la prise de Yingdu par les troupes du général Bai
Qi. Le coup fut sévére et Chu Long perdit une grande
partie de son pouvoir — et de la crainte qu’il inspirait &
ses fréres du nord.

Actuellement, Chu Long est I'objet d’une obses-
sion qui le ronge : détruire Qin Long, le rival qui abattit
Zhou Long 4 sa place et I’humilia en détruisant le centre
de son pouvoir. Pour cela, il est prét & toutes les alliances,
toutes les bassesses. Car & ses yeux, le Qin est devem
bien trop dangereux pour I'équilibre des pouvoirs dans le
Zhongguo...

Lioxotique @oysnme du sud

Une armée vaste et bien équipée

La puissance militaire du Chu est incontestable
et sexplique de multiples fagons.

n premier lieu, le Chu est I'un des Royaumes
les plus vastes et donc les plus peuplés du Zhongguo.
Son armée est & la mesure e sa superficie et de sa popu-
lation. Comprenant plusieurs centaines de milliers de
soldats, elle n’hésite pas  recourir a la conscription non
seulement des paysans du Royaume mais également des
guerriers des tribus du sud ayant prété serment d’allé-
‘geance au pays lorsque le besoin s'en fait sentir. Et loin
de considérer ces mercenaires barbares comme de la
chair  canon, les officiers du Chu traitent leurs chefs
comme des égaux et n’hésitent pas & mettre en applica-
tion leurs stratégies originales, toujours déconcertantes
pour les Royaumes plus traditionnels du nord, sur le
champ de bataille.

Le Chu a également hérité¢ du Yue une avance
certaine dans le travail du métal. En effet, le petit état pos-
sédait une science trés pointue de la fonte du bronze et du
fer, et quand le Chu s’empara du pays, ses dirigeants pri-
rent bien garde a préserver cette technologie et la répan-
dirent. Principalement dans le sud, 13 ou les montagnes
offrent leurs richesses aux hommes, d’innombrables
‘mines et fonderies fournissent les armes et équipements
nécessaires & la vaste armée du Royaume. Ces équipe-
ments sont d’une qualité certaine, et produits en grande
quantité. Ainsi, chaque soldat posséde plusieurs armes
afin de ne jamais se retrouver dépourvu en plein milieu
d’une bataille. Les chars de guerre et autres machines de
siége du Chu sont également parmi les plus redoutables et
Ies mieux congus de tous les Royaumes combattants.

Ainsi, la supériorité numérique, tactique et
logistique est I’atout principal de 'armée du Chu face aux
troupes des Royaumes du nord.

Un territoire étendu, source
de multiples richesses

Le Royaume du Chu est non seulement quasi-
ment le plus vaste de tous, mais il bénéficie surtout
dune diversité de paysages que I’on ne retrouve nulle
part ailleurs.

‘Ainsi, la partie nord est le véritable grenier du
pays. Ses vastes plaines sont fertilisées par les apports de
plusieurs riviéres et supportent de nombreux types de cul-
ture. La production est largement suffisante pour nourrir
toute la population et les excédents permettent de réaliser

fructueux commerce avec les Royaumes frontaliers
‘moins productifs.

Les vastes lacs situés au nord-est sont le lieu
d’une intense pisciculture-dont les produits sont envoyés
4 travers tout le Royaume ou vendus sur les marchés du
Qi ou du Han. Les cités parsemant les plaines sont ainsi
des centres économiques attirant des marchands venus de
tous les R dunord pour s n den-
rées rares et exofiques.




Au sud, les nombreuses montagnes offrent de
= vastes filons de minerais en tout genre, Fer, jade, or et
autres métaux sont exploités dans d’innombrables mines.
Les fonderies autour desquelles se sont construites les
principales villes du sud fournissent au pays tous les équi-
pements dont il a besoin dans de nombreux domaines :
grands travaux, armes, outils agricoles, etc.
. Les quelques cultures du sud explom:m princi-
palement le riz. Cette céréale, fort nourrissante et pouvant
se cuisiner de diverses fagons, a de plus Iavantage de
pouvoir étre récoltée deux fois par an. Cette manne est
utilisée presque exclusivement en interne, et le Chu
exporte peu son riz, de peur de Voir ses rivaux trouver un
‘moyen de le cultiver dans leurs froides plaines du nord.
Enfin, les cbtes du Chu sont habitées par une
population de pécheurs dont les ports grouillent d’une
intense activité de jour comme de muit, tandis que les
embouchures des principales riviéres sont exploitées pour
leurs marais salants — le sel étant lui aussi une denrée des
plus rares et prisées dans les Royaumes combattants.

Les disciples des Douze Sacrés du Ciel possé-
dent la réputation d’étre, & part leurs maitres, les plus
grands bretteurs du Zhongguo. Leurs fonctions les amé-
nent & devenir instructews militaires dans I’armée du
Chu, précepteurs auprés des enfants de personnages
importants du Royaume, gardes du corps des ministres ou
de dignitaires étrangers dont il faut se concilier les
faveurs, etc. Mais certains d’entre eux, désirant se mesu-
rer aux chevaliers du nord, entreprennent un pélerinage
‘martial, arpentant les routes et défiant les guerriers qui
croisent leur chemin pour éprouver leur force. Les disci-
ples des Douze Sacrés du Ciel ont cependant un devoir de
loyauté absolue envers leur patrie, et gare a celui qui tra~
hirait le Chu — car ses camarades n’auraient pas de repos
avant d’avoir lever 'affront dans le sang.

Porsonnages importants

Les Douze Sacrés du Ciel

A Le Yue était un petit Royaume, mais son avance
considérable dans le domaine du travail du métal Iui per-

mettait d’équiper son armée avec du matériel de grande

qualité — et en grande quantité, Parallélement 2 cela, cet

état entretenait une longue tradition de pratique de I'es-

crime, au moyen des épées les plus solides et tranchantes
Tép

Quand le Chu et le Qi détruisirent le Yue, les
dirigeants du Royaume du sud s’accaparérent ces tradi-
tions. La caste guerriére de la noblesse du Chu fit venir &
elle les fameux maitres d’armes du Yue et apprirent leurs
techniques. Les meilleurs bretteurs d’alors se voyaient
remetire le titre de Sacrés du Ciel, et prenaient pour nom
social celui de I’un des douze signes de I’horoscope. Ils
constituaient en ce temps-1a une société martiale formant
les meilleurs épéistes de tout le Royaume.

Malgré la fin de la noblesse lors des réformes du
‘ministre Wu Qi, I’organisation des Douze Sacrés du Ciel
‘perdura grice & son importance militaire et culturelle. La
tradition vieille de plusieurs siécles se poursuit ainsi de
nos jours.

Les Sacrés du Ciel ne peuvent jamais étre plus
de douze, chacun d’eux personnifiant, de par sa techni-
que ou sa personnalité, I'un des signes du zodiaque.
Chacun d’eux prend une dizaine de disciples, et quand
vient I'heure de la retraite, nomme parmi eux son suc-
cesseur. Les Sacrés du Ciel font partie des notables du
Royaume : officiers, hauts-fonctionnaires ou riches
propriétaires fonciers, tous possédent un haut statut
rappelant leurs origines nobles. Leur palais, qui sert
également d’école & leurs disciples, se trouve 4 Juyang,
une ville de la plaine du nord située sur les bords de Ia
riviére Huai.

Chu Kaolrewnng

i depuis maintenant plus de vingt ans,
Kml.l:wang Voit arrver la fin de son régne avee colére ot
angoisse.
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1 se souvient des images de la chute de Yingdu
pendant son enfance, du massacre des serviteurs du
palais, de la fuite honteuse de sa famille devant les trou-
pes cruelles du Qin. Ces souvenirs ont hanté toute sa
vie, et chaque nuit se charge de lui faire revivre ce cau-
chemar — accompagné d’une voix insistante U'enjoignant
2 venger son Royaume.

Ayant repris les rénes du pouvoir pendant
Iascension de Shououn au rang de capitale du pays, il
entreprit de consolider le centre de son pouvoir et de
raffermir la puissance du Chu. Pour cela, il dut
s’abaisser & conclure de nombreux traités, parfois fort
désavantageux, avec le Han ou le Qi. Mais sa haine
envers le Qin a un coft, et si le Chu doit donner une
image de faiblesse et d'obséquiosité pour se concilier
les faveurs des autres Royaumes en vue d’une alliance
contre I'objet de sa rancune, alors il est prét & peyer le

rix — d’autait quunc fois I’arrogant Royaume de
Tousst balayé, i compte bien retourer ‘ses armes
contre ses ex-alliés.

Mais la patience de Kaoliewang arrive & son
terme. Vieux, il craint de ne pas voir sa vengeance s'ac-
complir de son vivant... Alors il use de son influence
pour accélérer les choses, mais une guerre ne se prépare
pas en quelques mois, lui répdtent ses soi-disant
‘alliés...

Kaoliewang est désormais un vieillard, usé par
P i e i S
parlant d’une voix étoufiée, son allure évoque plus un
spectre vengeur qu'un noble souverain de I'un des
Royaume les plus prestigioux du Zongguo.
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Vaste état situé 4 I’extréme nord-est du
Zhongguo, le Yan, bien qu’handicapé par une administra-
tion obsoléte et une armée inadaptée, est peuplé de i
habitants que les siécles passés & défendre leurs frontiéres
face aux barbares et aux autres Royaumes ont rendu par-
ticuliérement combatifs.

tistorne

Le Yan était durant le régne de la dynastie Zhou
un vaste fief dont le premier dirigeant fut Ji Shi, un puis-
sant duc, membre de la famille impériale. ‘

De par sa situation géographique, le rdle du
Yan au sein de I’Empire des Zhou était des plus clairs :
il devait défendre le pays contre les incursions des bar-
bares du nord. Durant de nombreux siécles, les habitants
du Yan payerent leur tribut & la sécurité de I'Empire et
le ﬂef devint de plus en pllxs plussanl 4 mesure que ses
soldats
expéncnce en a.ﬂ‘mm.ant les mbus des steppes, année
aprés année.

Puis durant I’ére des Printemps et des
Automnes, quand I'Empire fut morcelé a cause de 'affai-
‘blissement de la dynastie des Zhou et de I’ambition des
Hégémons, le Yan devint de fait totalement indépendant.
Son réle de bouclier contre les invasions du nord lui épar-
gna cependant les visées expansionnistes de ses belli-
queux voisins, 4 exception du Qi qui langa de nombreux
raids afin d’agrandir son propre territoire. Grace  Le Yi,
sage conseiller du duc de I'époque, le Yan parvint &
‘mener des réformes salutaires, lui permettant de se ren-
forcer et de continuer A repousser ses agresseurs.

Durant la période dite des Royaumes combat-
tants, le Yan ne sut hélas pas faire face aux changements
rendus nécessaires par la nouvelle donne politique, mili-
taire et économique. Les réformes de son administration
wallérent jamais assez loin et les nobles gardérent une
importante influence sur le pouvoir. Bien que vaste et dis-
posant d’une puissance militaire non négligeable, le Yan
ne s’éleva jamais au niveau des puissants Royaumes tels
Ie Qin ou le Chu. La conséquence en est que le Yan se
trouve actuellement étre une cible privilégiée pour des
pays comme le Qi ou le Zhao, qui grignotent peu & peu
son territoire & leur profit.




& Geegapie

Le sud du Yan longe la Mer jaune et accucille
ainsi de villes et villages cétiers. Ports de

Le Yan est principalement un pays de plaines et
de hauts-plateaux, favorisant une forte agriculture et un
élevage intensif. Son climat est de type continental, avec
un t6 pluvieux tandis que les autres saisons restent assez
séches. Au printemps, il arrive que le pays soit balayé par
des tempétes de sable venues des steppes.

Tout le nord-ouest du pays est constitué de
hauts-plateaux, qui culminent en une modeste chaine de
montagne séparant le pays des steppes du nord. On peut
y trouver de nombreux villages d’éleveurs au beau milieu
e vastes paturages, mais également de nombreuses gar-
nisons chargées de patrouiller le long des frontiéres, pro-
tégées par une imposante muraille hélas, peu entretenue.

Louest, [égérement montagneux, est surtout une
région de plaines fertiles, irriguées par le canal qui va du
Fleuve jaune a la Mer jaune, ainsi que par les riviéres Hai
et Luan. Cette partie du Yan est renforcée afin de contrer
les menées belliqueuses du Zhao, qui chaque année tente
de s’emparer d’une ou deux cités. Une muraille et de
nombreuses villes fortifiées constituent la ligne de
défense du Royaume contre les invasions venues du sud
et de Iouest.

Lest comporte également de vastes plaines, irri-
guées par de nombreux cours d’eau dont le plus important
est la riviere Liao qui se jette dans la Mer jaune.
Lagriculture du pays se concentre dans cefte région, et on
y trouve des champs a perte de vue. parsemés de villages
de fermiers et de foréts étendu

L’extréme est, riche en collines verdoyantes et
forestiéres, se prolonge vers le sud en une péninsule
‘montagneuse comportant les plus hauts pics du pays.
Peu habitée, cette partie du pays accueille cependant de
nombreux villages de mineurs exploitant les filons
‘montagnards.

commerce ou de péche, tous sont lourdement défendus
afin de contrer les incursions des pirates et de la marine
du Qi. Le golfe de Liaodong, dont les caux s’enfoncent
loin vers le nord, est renommé pour scs caux poisson-

neuses, assurant aux pécheurs du cru de fructueuses

expéditions.

Ji

Située dans la partie nord-ouest du pays, la capi-
tale du Yan est une cité de modeste taille si on la compare
aux fastueuses Linzi ou Handan, mais elle reste la plus
grande ville du pays avec sa population de soixante mille
‘habitants.

Entourée d’une haute muraille, Ji parait bien
fruste au visiteur occasionnel. La majorité de la ville est
en effet constituée de quartiers populaires, repaire d’une.
cour des miracles dont le pouvoir est plus que percepti-
ble, au point que méme les autorités doivent faire avec. A
cause de la nature repliée du Yan , la plupart des parias,
criminels et exilés des autres Royaumes trouvent refuge
ici, certains que personne n’ira les chercher dans cette
cité reculée, si proche des terribles steppes barbares.

Toutefois, malgré ou en raison de cela, Ji est une
cité chaleureuse, peuplée d’une foule bigarrée et enrichie
par les nombreux marchés qui s’y tiennent et dans les-
quels méme les barbares viennent proposer leurs produits
exotiques.

Yan Long

Quand Zhou Long perdit une grande partie de sa
puissance céleste et que celle-ci se transforma en plu-
sieurs Dragons, chacun 1ié & une Hégémonie précise, vint
au monde le Dragon du Yan.
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En effet, bien que le Yan n’ait jamais réellement
été considéré comme une Hégémonic, 1'éclatement de
T’Empire lui donna une indépendance de fait et son diri

geant, le duc Yan Muhou, portait en lui une grande ambi-
tion. Mais contrairement aux autres Hégémons dont 1'am-
bition était la conquéte des autres états pour accroitre
leurs pouvoirs, celle du duc était plus noble : il désirait
continuer & protéger I'Empire durant ce quil estimait
n%étre qu'une crise passagére. Lorsque I'énergie perdue

Les réformes légéres entreprises pour corriger
cela ne firent que plaquer un vernis de modernité sur
une administration encore largement aux mains de la
noblesse : les aristocrates s’octroyérent évidemment
tous les postes-clés et placérent leurs vassaux aux autres
fonctions importantes. La célébre efficacité légiste ne
put ainsi jamais s’implanter réellement au Yan, ce qui
handicapa fortement le pays et entrava sa montée en
puissance durant 1’ére des Royaumes combattants.

I

de Zhou Long fusionna avec les émotions et
du dirigeant du Yan, le Dragon qui en résulta ne pouvait
&tre que différent de ses fréres.

“Yan Long, bien que ressentant la méme faim que
les autres Guo Long, hérita d’une nature bien plus protec-
trice qu’eux envers non seulement son pays, mais 'en-
semble du Zhongguo. En effet, & quoi bon régner sur un
‘Empire aujourd’hui si celui-ci devait tomber demain sous
les coups d’une invasion barbare venue du nord ?
Conscient que la position de son pays le mettait pour un
temps 4 'abri des appétits de ses fréres, Yan Long entre-
prit de faire évoluer son fief en le renforgant. Par I'inter-
‘médiaire de nombreux lettrés comme Le Yi et grice aux
nombreux dirigeants que connut le pays, le Dragon fit
entreprendre des réformes et changements allant dans le
sens d’un renforcement militaire du Yan, lui octroyant
une puissance importante et presque entiérement dédiée &
Ia lutte contre les tribus des steppes.

Mais hélas, ces réformes n’étaient pas adap-
tées a I guerre moderne que commencérent 4 se livrer
fes Royaumes combattants. Bicn que capable de proté-
ger ses frontiéres, le Yan n’était aucunement en mesure
de rivaliser avec les autres Royaumes dans la course
P’expansionnisme...

Yan Long se trouve ainsi actuellement dans une

~position délicate. Sa nature ne le pousse pas & moderniser
son pays mais il sait que s'il ne fait rien, il sera tot ou tard.
dévoré par 'un de ses fréres. En attendant ce funeste jour,
il cherche une solution pour empécher son Royaume de
tomber tout en continuant & protéger le Zhongguo tout
entier en assurant la sécurité des frontiéres du nord.

Un @oyawme en déclin
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Une administration inadaptée
nnclpal probléme du Ym par rapport aux

“autres R son

nistratif. D‘msplmtlon vaguement legls(: et mis au point

vers le milieu des Printemps et des Automnes, il n’est

plus guére adapté & ces temps de politique moderne.

Cela vient évidemment de la mission que tous
les dirigeants du Yan se sont fixés depuis la création du
fief : protéger I'Empire en défendant sa frontiére nord.
La puissance militaire développée dans ce but se consa-
cra presque exclusivement & la. défense, et les nobles en
étant les principaux contributeurs, il fut impossible de
briser leur pouvoir comme au Qin par exemple.

le Roi Yan Jis de ch:
ger cela. Tl a envoyé ses meilleurs conseillers sur les rou-
tes du Zhongguo, afin qu’ils apprennent et reviennent
avec un nouveau programme 3 appliquer au Yan pour lui
permeire de se hisser au niveau de ses rivaux sur tous les
‘plans. Mais le souverain craint qu’il ne soit déja trop tard
‘pour son Royaume...

Une armée puissante mais inefficace

lusieurs sidcles de combats acharnés contre les
‘barbares du nord, les pirates sillonnant la Mer jaune et les
armées d’annexion du Qi puis du Zhao ont modelé les
habitants du Yan et en ont fait une population rude et
combative.

Les soldats de ce Royaume sont de fiers guer-
riers, endurcis par leur expérience des combats 4 la fron-
tiére nord ou sur les cdtes du sud. L'armée du Yan est
sans conteste d’une puissance effrayante, cxperte dans
Ia guerre de défense qui lui permet de protéger son pays.
Ses nombreuses fortifications, des murailles du nord-
ouest aux nombreuses cités fortifiées et ports de guerre
qui parsément le Royaume, lui permettent de géner puis
de repousser les avancées de n’importe quelle force
armée qui aurait la folie de tenter de I'envahir. En
somme, gare & I'imprudent qui souhaiterait s’emparer
du Yan par la force.

Mais cette puissance, presque entiérement tournée
vers la défense et pas du tout vers P’attaque, n’est plus adap-
tée & la guerre moderne. Les autres Royaumes ont fous
réformé leurs armées afin d’en accroitre Iefficacité et leur
‘permetire de mener des campagnes d’invasion sur plusieurs
saisons. Le Yan est capabl: de se défendre, mais face & une
armée puissante et organisée pour supporter une campagne
de longue haleine, le Royaume tomberait immanquable-
‘ment. Et, sans de profondes réformes, sa puissance militaire
ne Iui permet actuellement pas de lancer lui-méme de telles
campagnes & I'encontre des pays rivaux.

@olations avee les autnes @oysnmes

Le Yan a deux ennemis déclarés parmi les autres
états du Zhongguo : le Zhao, qui tente réguliérement de
§’emparer des terres de 'ouest du pays, et le Qi, qui lance
de nombreux raids maritimes sur les cdtes.
Actuellement, du fait de I'amitié qui e les prin-
ces Dan et Ying Zheng, le Qin se compte comme allié du
Yan et maintient la pression & la frontiére du Zhao pour
Iempécher de concentrer ses forces sur sa frontiére ouest.




Le Yan entretient également des relations com-
plexes avec les tribus barbares du nord. Les combattant
Torsque celles-ci pillent les villages, le Royaume accepte
pourtant que les marchands venus des steppes viennent
faire du commerce en son sein.

. Fhctions et organisations

Les chasseurs de primes

Yan est une terre de refuge pour les crimi-
nels et les assassins de 1’ensemble des Royaumes com-
battants, qui viennent ici échapper & la justice de leur
pays d’origine. Il n’est donc guére étonnant que ce pays
abrite également la plus forte population de chasseurs de
primes de tout le Zhongguo, au point que ceux-ci possé-
dent une guilde influente, implantée & Ji méme.

: : 4 -

Ies
Royaumes, Ia guilde centralise les nombreux avis e recher-
che émis par les divers districts frontaliers ou plus lointains
etles affiche dans le hall de son sidge, un imposant btiment
du quartier des artisans de la capitale Ici, les chasseurs de
primes peuvent en prendre et se lancer sur les

fraces des criminels dont la présence au Yan parait probable.
Afin d’avoir le droit de consuler ces avis, les chasseurs de
primes doivent s"acquitter ’un modeste droit d’entrée dans
In guilde. S'affilier ainsi permet aux chasseurs de se voir

est au bout du chemin car les Clochettes tressées préfe-
rent rester discrétes sur leurs méthodes de formation.

Comme toutes les guildes d’assassins, celle des
Clochettes tressées posséde un vaste réseau d’information
Iui permettant de savoir 4 qui proposer ses services ou de
faire remonter des offres de contrat ou de candidature. Les
intéréts de la g\nlde ne sont que ﬁmclm et ne servent
aucun : toutes
‘nées avec le méme intérét tant que le client est capable de
‘payer, et aucun patriotisme ne la pousse & rejeter des requé-
fes venus d'autres Royaumes, U fos a misson définie,
it assagsin eal son expérience
afin de P’accomplir. Si le tueur devait m capturé ou éli-
‘miné en tentant de remplir sa tiche, un autre serait aussitot
désigné : la guilde se faisant payer d’avance, elle ne peut se
permettre de ne pas donner satisfaction 2 ses clients.

Les tucurs au service de la guilde, des citoyens
anonymes et possédant souvent un métier ou une activité
d’appoint, vaquent 2 leurs occupations jusqua ce quil
soit fait appel & eux. Envoyés en mission, ils se fressent
les cheveux de nombreuses clochettes de bronze en sou-
venir de leur formation et pour s’interdire tout droit 4 I'er-
reur. Les vétérans ont pris I'habitude d’ajouter une clo-
chette par mission remplie, ce qui permet de rap:demc'nt
différencier les débutants des assassins aguerris...

!

remettre un sceau faisant office de sauf-conduit dans le
Royaume, la guilde ayant des accointances avec le pouvoir
royal qui voit d'un assez bon ceil ses activités.

Une fois leur proie capturée, les chasseurs peu-
vent revenir 4 la guilde la remetire aux responsables, qui
se chargent alors e prévenir le district ayant émis U'avis
de recherche concerné. Le chasseur de primes regoit la

. moins préle-
‘vée par Ia guilde pour « frais e dossier ». Certains chas-
seurs prennent parfois le risque de ramener eux-méme
| leur prisonnier dans son district d’origine, mais un tel
voyage est bien long et périlleu au regard du faible béné-
| fice qu'il y a & court-circuiter ainsi la guilde..

Les Clochettes tressées

i Faction redoutée méme par les pires guildes
{ dassassins (dont la célébre Secte des Cing Venins), les
Clochettes tressées sont une organisation de tueurs &

gage, réputés les meilleurs de tous les Royaumes.
Les Clochettes tressées acceptent tous les candi-
1 dats qui souhaitent entrer dans la guilde, 4 condition que
i ceux-ci soient capables daller au bout e son programme
dentrainement particulier. Outre une formation de base
dans le maniement des armes, la préparation des poisons
et Pinfiltration, les postulants doivent tresser leurs che-
il veux avec plusieurs clochettes de bronze et étre capables
# de se déplacer avec, dans toutes les situations, sans les
faire tinter. Autant dire que bien peu des candidats assas-
sins parviennent a développer de tels talents de discrétion
i ‘mais au moins la guilde est-elle certaine de la compétence
i de ses recrues. Pour les malheureux postulants, la mort

Porsonnages impontants

Le Prince Dan

Fils du Roi Jinwang et héritier du.tréne de Yan,
Dan fut trés tt envoyé au Royaume du- Zhao en tant
quotage royal. 11 s’y lia rapidement d’amitié avec le jeune
Ying Zheng, fils de otage du Qin, Zichu. Les deux enfants,
perdus dans ce rude pays dans lequel ils étaient traités
moins bien que des serviteurs, parvinrent 4 puiser une
grande force dans leur amitié naissante et promirent de sai-
der mutuellement si 'un d’eux devait parvenir & sortir de
cette infamante captivité. Cela finit par arriver : le prince
Zichu rentra au Qin aprés avoir été nommé héritier du trone
et Ying Zheng le suivit pl:u de temps ap:és Usant de sa.

faire venir le jeune
pnnced’uYanalacourduQmmemntcnplauunéchmge
Qotages entre son pays et le Zhao afin de récupérer Dan.

Depuis, le prince du Yan vit dans le palais royal
du Qin auprés de son ami Ying Zheng. Désormais Roi en
titre, celui-ci n'a pas accés au trone e ageet
laisse Lu Buwei, le premier ministre, gouverner jusqu’a
sa majorif n attendant ce moment, les deux jeunes
‘hommes devisent et planifient I’avenir, un avenir qu'ils
voient plein de batailles et de conquétes menées céte &
cdte pour unifier I'ensemble du Zkongguo...

Le prince Dan est un jeune homme de belle pres-
tance et d’un caractére enjoué, qui contraste avec I'hu-
meur généralement morose de son ami Ying Zheng.
Toujours richement vétu, c’est un séducteur qui honore
de sa présence aussi bien les diners mondains que les par-
ties de chasse entre gens bien nés.
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Jing Ke ,

Né dans le Royaume du Wei, Jing Ke dut trés tot
Sen exiler, aprés avoir assassiné un rival en amour. Se
réfugiant au Yan comme de nombreux criminels, il se lia.
d’amitié avec les voyous locaux et passa ses journées &
‘boire et & s’amuser.

Mais la justice n’entendait pas le laisser en paix
et bientdt, de nombreux chasseurs de primes furent 4 ses
trousses. Combattant doué, Jing Ke parvenait toujours &
Sen sortir jusqu’au jour od il tomba dans une embuscade.
Attaqué de toutes parts, il se défendit comme un lion et
finit par mettre en déroute ses adversaires, au prix de
nombreuses blessures qui auraient du le tuer... Mais un
mystérieux observateur avait suivi la scéne avec atten-
tion, et emmena un Jing Ke inconscient dans un lieu
secret ol le jeune voyou fut soigné.

A son réveil, il eut une longue conversation avec
son bienfaiteur. Celui-ci le félicita pour ses dons et sa
combativité et Tui proposa de rejoindre son organisation.
Sentant que son interlocuteur ne s’accommoderait pas
d’un refus, Jing Ke finit par accepter. C’est ainsi qu’il
entra dans la guide des Clochettes tressées.

Lentrainement révéla bien vite ses talents pour le

‘métier de tueur  gage. L"épreuve des clochettes ne Iui posa
aucune difficulté et bien vite la guilde Penvoya accomplit

ses premléres ‘missions, dont il revint chaque fois couronné.
de succés. Les années passérent et Jing Ke se prit au jeu,

5 les @Coyanmesze

trouvant un plaisir malsain & accomplir une tiche pour
laquelle il était visiblement doué. Devenu un des assassins
Ies plus redoutés du pays, il se vit remettre le titre de Mille
Clochettes, symbole de son talent et de son expérience.
Mais depuis sa derniére mission, tout a changé.
Envoyé pour assassiner un forgeron renommé et toute sa
famille, Jing Ke exécuta sa mission avec tout le profession-
nalisme dont il était coutumier. La seule survivante fut une
jeune fille aveugle, qui lui demanda de Ia tuer 3 son tour
afin de ne pas étre obligée de vivre dans le déshonneur.
Jing Ke refusa, constatant que sa cécité empécherait la
jeune fille de Iidentifier. Alors celle-ci se plongea clle-
‘méme une dague dans le cceur. Se précipitant pour Ia rete-
nir, Jing Ke ne vit pas quelle dissimulait une autre arme
dans sa main gauche, dont elle se servit pour tenter de frap-
per P'assassin. Elle le manqua et rendit son dernier soufile
dans les bras d’un Jing Ke bouleversé, touché au plus pro-
fond de lui par le courage de cette enfant.
Depuis, I’assassin a perdu tout gofit de vivre. Il
a quitté la guilde des Clochettes tressées et, pour lui
échapper, s’est réfugié dans U'endroit le plus improbable
qui soit : la cité de Ji, au milieu des mendiants et des
vagabonds. I1 y méne une vie de paria, vétu de haillons et

les cheveux en bataille, ne trouvant plus de sens a la vie. Jg

Jing Ke est un homme vieilli, au regard vide et
aux cheveux en bataille, vétu de haillons. Ii ne parle &
personne et les gens ont tendance 3 Iéviter, le prenant
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Le Wee

Royaume de faible importance situé au centre du
Zhongguo, le Wei posséde une longue tradition religicuse
qui en fait la terre d’accueil pour les nombreux taoistes
parfois persécutés dans leur pays d’origine.

tlistorne

Devenu un état faible, le Wei tenta par deux fois
de s’allier avec ses voisins, d’abord le Han puis le Zhao,
pour contrer les avancées du Qin vers I'est, mais le puis-
sant Royaume de "ouest écrasa chaque coalition, donnant
Ia preuve de la grande force de son armée.

A cause de son affaiblissement général, le Wei
devint la proie révée de toute sorte de sectes religieuses.
Aprés la destruction du territoire de la dynastie Zhou, les
prétres de la lignée impériale vinrent se réfugier au Wei
ot il furent nommés conseillers du Roi et exercérent leur
influence fanatique. Actuellement, le Wei est un
Royaume schizophréne, 4 Padminisiration gangrenée par
des croyances antiques et dont les ministres doivent
Iutter contre les sectes en tout genre.

Issu de I'éclatement de I'Hégémonie du Jin tout
comme le Zhao et le Han, le Wei connut des débuts diffi-
ciles et faillit bien ne pas survivre  la tourmente qui sui-
Vit sa création.

Les premiers souverains du Wei eurent le plus
‘grand mal & asseoir leur pouvoir sur leurs vassaux, et il en
résulta de nombreux troubles durant les premiéres années
existence du pays. Quand le marquis Wu décéda sans
avoir nommé d’héritier, le Wei sombra dans la guerre
civile, les nombreuses familles aristocratiques se battant
pour la succession. Souhaitant profiter de ce chaos, lo
Zhao et le Han s’alliérent pour envahir le Wei mais heu-
reusement pour le petit Royaume, cette coalition ne par-
vint jamais a surmonter les rivalités naturelles entre états
et la campagne d’invasion avorta,

Profitant de I'occasion, le marquis Hui s’empara
du trone. Tirant les legons des événements précédents, il
se langa dans une longue série de réformes administrati-
ves, économiques et agricoles afin de moderniser son
Royaume et de pouvoir le défendre contre de nouvelles
invasions.

Une fois le Wei devenu une grande puissance, le
Roi Hui décida de venger I’affront subi quelques années
plus tot. Il ordonna ainsi I'invasion du Zhao. Sous la
conduite du grand général Pang Juan, les armées du Wei
ne rencontrérent que peu de résistance et s’enfoncérent
loin dans les terres du Zhao, assiégeant méme sa future
capitale Handan. Mais, s"inquiétant de la montée en puis-
sance de ce petit Royaume frontalier, le Qi décida d’inter-
venir pour briser son élan. Envoyant ses armées au
secours du Zhao, le Qi infligea une sévére défaite au Wei
lors de la Bataille de Guiling, ses généraux Tian Ji et Sun
Bin réduisant a néant les efforts de Pang Juan pour se sor-
tir d’affaire.

Ne se décourageant pas, le Wei décida cette fois
d’envahir le Han et & nouveau, le Qi intervint pour de
‘mystéricuses raisons. Pang Juan dut encore s’incliner
devant le génie militaire de Sun Bin & la Bataille de
Maling, et il se suicida sur le champ de bataille afin de
‘mourir en guerrier honorable. A partir de cette défaite, la
puissance et I'influence du Wei décrurent dramatique-
‘ment. Profitant de son affaiblissement, le Qin I’attaqua et
s’empara de vastes territoires, forgant le Roi Hui & dépla-
cer sa capitale de Anyi 4 Daliang.

Geographie

Traversé par le Fleuve jaune, le Wei est un pays
principalement composé de plaines fertiles entourées de
‘montagnes. II bénéficie d’un climat continental tempéré,
balayé par des tempétes de sable ‘venyes du nord au prin-
temps et arrosé de quelques pluies en été.

Lest et I’ouest du pays sont constitués de vastes
plaines fertiles, irriguées par le Fleuve jaune et sos
affluents comme la riviére Fen, et parsemées de nom-
breux villages fermiers. Les crues y sont assez rares en
raison des faibles précipitations et des aménagements flu-
viaux réalisés au temps du Roi Hui.

La chaine de montagnes située au centre du Wei.
protége les plus importantes cités du Royaume du Qin.
Eleveurs et mineurs vivent aux abords de ces montagnes,
et on y trouve également de nombreux temples et ermita-
ges grouillants de taoistes, sorciers ou simples illuminés.

Le sud est également Iégérement montagneux et
4 la frontiére du Han se trouve le Songshan, une des cinq
montagnes sacrées, destination de bien des pélerinages
des habitants du Wei.

Daliang

Sans doute la plus modeste des capitales de
tous les Royaumes, Daliang est la seconde ville centrale
du Wei, la premiére Anyi se trouvant trop proche des
frontiéres du Qin. Sa taille modeste et sa population
réduite (moins de cinquante mille habitants) s’expli-
quent par le déclin du Royaume depuis ses déboires
‘militaires face au Qi.

La caractéristique principale de Daliang est le
grand nombre de temples élevés entre ses murs. Ici, les
religiux semblent avoir pignon sur rue, et il nexiste
presque aucun quartier, aucune rue qui n’ait son temple,
dédié & I'un des nombreux dieux de la Cour céleste, aux
divinités de Ia cité ou & quelque célebre pe du
passé canonisé. Tenus par des taoistes, ces temples n’hé-
sitent pas & monnayer leurs services en vendant encens,
talismans sacrés ou priéres aux profanes désireux de s’at-
tirer les bonnes graces du Ciel.
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Le bon accueil fait par le Wei aux adeptes du
Tao attire chaque année de nombreux pélerins, désireux
déchapper aux persécutions dont ils font parfois I'objet
chez eux. La ville doit ainsi s’agrandir tant bien que mal
au fil du temps, et de nombreux quartiers populaires et
parfois insalubres ont été construits & la hite aux abords
des murs de Ia cité afin d’abriter cette population d’im-
‘migrés généralement sans le sou. Ces quartiers sont un
terreau fertile pour la criminalité, et y fleurissent des
maisons de jeu de bas-étage et des bordels sordides
tenus par une pégre a la fois terriblement cruelle et éton-
namment pieuse. <

Wei Long

‘Wei Long hérita du territoire le plus central du
défunt Jin lors de la partition de celui-ci, et il vit immé-
diatement tout le bénéfice qu'il pourrait en tirer.

Possédant des frontiéres avec de nombreux
Royaumes, Wei Long songea a d’abord augmenter la
puissance de son état afin de décourager des tentatives
’invasion et de prendre un ascendant économique sur ses
vmsms Mais les choses ne se déroulérent pas comme

Rapidem:m, le Wei se trouva plongé dans une
guerre de succession, différentes familles se déchirant
pour prendre le pouvoir. Ce que le Dragon ne comprit
pas, c’est que son Royaume était en train de subir le
‘méme sort que le Jin avant lui, et que la méme volonté
maligne s cachait derriére ces funestes événements. La
Secte du Ciel incliné avait en effet décidé de poursuivre
son ceuvre au sein du Zhongguo, en anéantissant le plus
de Royaumes possibles, divisant e territoire jusqu’a ce
que d’innombrables principautés se livrent une guerre
permanente et que le chaos domine le monde.

Aveugle aux actions des adorateurs de
Gonggong, Wei Long vit avec horreur ses fréres du Zhao

et du Han se liguer contre Iui et marcher sur sou
Royaume. Tui, la rivalité it

Guo Long fit échouer cette alliance et il décida de pmﬁ-
ter du répit pour reprendre les choses en main.
Manipulant divers hauts personnages, Wei Long parvint
enfin 2 faire monter son favori sur le trone : le marquis
Hui devint Roi et sous ’influence du Dragon, il se langa
dans la modernisation du Wei. Rapidement, le petit état
acerut sa puissance et sa richesse, ct Wei Long décida de
passer 4 I"action.

Langant ses armées sur le Zhao, il crut & une
Victoire facile et rapide, son invasion ne rencontrant
qu’une faible résistance, quand Qi Long décida qu’il
devenait un rival trop important, dont il convenait de
stopper I"ascension. Le Qi vint au secours du Zhao et
infligea une cuisante défaite au Wei. La situation se
répéta quand Wei Long décida cette fois de punir le

an : le Qi intervint et défit les armées du Wei, brisant
définitivement sa puissance. Et pour enfoncer le clou,
Qin Long se mit également en téte d’humilier le Dragon ‘
du Wei en envoyant ses propres armées annexer de vas- |
tes portions de son territoire. |

Déprimé par cette suite de défaites et d’humilia-
tions, Wei Long décida d’entrer en sommeil pour quel-
ques années, afin de méditer et de trouver une solution.
Mal lui en prit car son Royaume sans guide se trouva dés
Tors envahi de religieux, venus s’y réfugier aprés la des-
truction du territoire des Zhou par le Qin. Rapidement,
ces anciens prétres de la lignce impériale amassérent un

avec les minis-
t:res d'eta! auprés du Ro: Le souverain en effet était alors
prét & écouter quiconque pourrait lui permetire par ses
conseils de refaire du Wei un état puissant, et les taoistes
ui promirent que I'aide des Cieux pourait lui ére appor-
tée si son Royaume se montrait suffisamment pieux.
Pendant les années qui suivirent, de nombreux temples




furent bitis dans la capitale et les villes importantes, et les
préceptes du Tao devinrent aussi importants que les lois
du Royaume pour le peuple. De plus en plus de tacistes
vinrent s’installer au Wei et diverses sectes se mirent &
prospérer, profitant des peurs et espoirs de la population
et de ses dirigeants.

d Wei Long se réveilla, il ne put que
constater I'étendue des dégats. Le pouvoir des prétres,
sans doute hérité de Zhou Long, annihilait son influence
sur le Roi et le Dragon dut alors entamer une lutte parti-
culiérement pre pour reprendre le controle de son

Cette situation devient intenable pour les fonc-
tionnaires qui tentent par tous les moyens de regagner leur
ancien ascendant. Cela se traduit par de nombreuses luttes
d’influence au niveau des districts et commanderies,
‘magistrats contre prétres locaux, afin de gagner le respect

et Pobé de Ia population. Les i la cour
royale sont ‘ministres et h illers Tut-
tant activement pour reconquérir la faveur du Roi au détri-
ment des taofstes. Tout cela n’est pas sans effet sur Ia vie
du peuple : un fossé a fini par se creuser entre les dévots
et les pragmatiques, entre les croyants ct les ﬁdeles dela

. Le

ministres
et fonctionnaires contre les conseillers spiritucls du Roi,
et le pays est & nouveau au bord d’une guerre civile et
religicus

Un @oyawme dichiné

Une puissance diminuée
epuis plus d’un siécle, le Wei est en déclin.
Son armée ;ams puissante au point de faire trembler ses
oisins a perdu toute prestance depuis les sévéres défaites
de Guiling et Maling. Le territoire du pays s’effiloche
/ d’année en année, grignoté & l'est par le Qi et & 'ouest par
le Qin. Son économie n’est plus en mesure de rivaliser
avec celle du riche Zhao. Sa diplomatie ne pése rien face
& celle du Han. En somme, le Wei est un Royaume faible,
qui a perdu toute influence au sein du Zhongguo.
Malgré tout, le Royaume existe encore. Cela
semble du & une série de hasards et de coincidences plus
qu’heureuses, que les conseillers religieux du Roi pré-
sentent comme des faveurs du Ciel. Ainsi, de nombreu-
ses incursions du Qi ou du Zhao se sont heurtées & des
imprévus obligeant les généraux & rebrousser chemin :
tempétes de neige tardives, glissements de terrain, séis-
mes meurtriers, épidémies dans les rangs, etc. Aprés
quelques années & constater ce genre de désagréments,
les voisins du Wei décidérent d’éviter e prendre des ris-
ues et laissérent le petit état tranquille. Pour les taoistes
‘hauts-placés du Wei, il ne fait aucun doute que ces évé-
nements sont le fruit de leur action, et ils se servent de
cet argument pour gagner de plus en plus d’influence
auprés du Roi.

Deux mondes s’affrontent

Depuis que les taoistes sont parvenus 4 se his-
ser sur les plus hautes marches du pouvoir, les fonction-
naires voient leur puissance diminuer chaque jour un
peu plus. Ladministration typiquement légiste du Wei
est ainsi parasitée par de nombreuses et nouvelles lois
@inspiration religieuse, et les prétres occupent des pos-
tes-clés dans la hiérarchie officielle. Méme le premier
ministre 2 perdu la confiance du Roi au profit de son
conseiller personnel, San Fei-hu dit le Serviteur des
Trente Six Mille.

es rixes sont tournant
m&me ‘parfois 2 la bataille rangée et Ia tranqulllné du Wei
semble définitivement compromise par cette guerre quasi
déclarée entre religieux et fonctionnaires.
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Le Wei compte de nombreux ennemis parmi les
Royaumes combattants.

Le Qin et le Qi sont ainsi ses deux principaux
adversaires, lancant chaque année plusieurs expéditions
militaires pour annexer une ou deux cités, ou quelques
portions de territoire.

le Wei souffre

de Ia concurrence avec le Zhao, qui lui livre une véritable
guerre commerciale depuis sa capitale Handan,

i s que le Han qui entretienne de cordiales rela-

tions avec le Wei, comme avec tous les autres Royaumes.

Frctions ot onganisations

Les Purs du Paradis de I’Ouest

La secte taoiste la plus influente du Wei est aux
‘mains des Purs du Paradis de I’Ouest.

Ses dirigeants sont les descendants directs des
maitres de la caste religieuse au service de la dynastic
Zhou, qui ont émigré au Wei aprés la destruction de la
lignée impériale. Regus 2 cette époque par le Roi, ils ont
su s’attirer ses faveurs en lui promettant I'aide des dieux
afin e redresser la situation de son Royaume.

Depuis, la secte n’a fait que gagner en pouvoir et
son guide San Fei-hu est parvenu  se hisser au poste de
conseiller personnel du Roi voila bien des années. Il pro-
fite de sa position avantageuse pour transformer peu 4 peu
le Wei en une sorte de théocratie, implantant des temples
dans tous les districts du pays, faisant édicter des lois cal-
quées sur les dogmes taoistes et assurant le Roi de I’assis-
tance des immortels dans sa lutte contre les autres états.

Bien que les fonctionnaires ne soient pas préts &
le croire, les pouvoirs occultes des Purs du Paradis de
I’Ouest sont bien réels. Arpentant les différentes voies
ésotériques du Taoisme, les membres de la secte usent de
leur antique savoir pour aider le Royaume, implorant

WA E RERAE BYUNEBEORN BREMo Ak = Je




I’aide des forces sumaturelles célestes ou infernales. Ils
jamais & invoquer les plus obscures puis-
sances du Feng Du pour maudire les adversaires du Wei
et attirer sur eux de sombres malheurs : les démons de la
terre provoquent des éboulements, les esprits du vent font
souffler des tempétes et les Cinq Venins répandent des
‘maladies mortelles. En usant ainsi de sa puissante magic,
Ia secte gagne de plus en plus d’influence malgré les
efforts des fonctionnaires manipulés par Wei Long ct cha-
que jour qui passe transforme un peu plus le Wei en un
Royaume religieux, guidé par les préceptes du Tao.

Les Purs du Paradis de I’Ouest ne cmmaissent
pas I’existence du Dragon du Wei mais ils sont conscients
qu’une puissance cachée tente de pervertir leur influence
auprés du Roi. A I'aide d'un anﬁqm: rituel oubli¢, ils sont
parvenus & rendre le souverain mperméable 4 toute autre
influence mystique que la leur, s'assurant insi que I'au-
torité supréme du Royaume reste leur pantin.

72 .7 LAty

ermites ou hommes saints possédent une érudition et une
‘maitrise de a magie du Tao comparables aux siennes.
Descendant direct du grand préfre de la dynastie
Zhou, Fei-hu est le conseiller personnel des souverains du
Wei depuis trois générations déja. Sous son impulsion, le
Royaume a fini par devenir un pays & la ferveur affirmée.
Le peuple est I’un des plus pieux qui soit, et chaque année
des milliers de pélerins se rendent aux monts Huashan et
Songshan pour y recevoir la bénédiction des Cieux. Tous
les jours des religieux exilés viennent grossir les rangs
des taoistes du Wei. Gréice & ses pouvoirs et & ceux de scs
disciples, Fei-hu maintient les autres Royaumes a dis-
tance, attirant Ia disgrice divine sur ceux d’entre cux qui
oseraient s’en prendre au Wei et s’opposer 4 ses projets.
Car le Serviteur des Trente Six Mille a une vision.
La vision d’un Empire enfin réunifié sous la banniére du
Wei, un Empire dirigé par un souverain éclairé par la
Iumiére du Tao, adepte des anciennes voies et possesseur
du Mandat céleste. Et c’est 2 la réalisation de cette vision
que et ausire religis tmvmllc jour et nuit, consolidant
du Wei

1 St
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Wei Jingminwang

Roi du Wei depuis & peine deux ams,
Jingminwang hérita de son pére Anxiwang un Royaume

stir égé du Ciel.

Elevé depuis son plus jeune fge dans le culte du
Tao, Jingminwang est un fervent adepte de la religion de
Lao Zi. Ayant reconduit le conseiller de son pére dans ses
fonctions, le jeune Roi est prét a suivre toutes ses directives
afin de faire du Wei le pays le plus pieux du Zhongguo.

Peu sensible a linfluence des ministres,
Jingminwang n’hésite pas a révoquer ou exiler les plus viru-
lents dentre eux lorsqu’ils se montrent coupables d’hérésie.
Comprenant que la partie semble bel et bien perdue, les
hauts-fonctionnaires poursuivent leur lutte contre les reli-
gieux 4 un niveau local et évitent de laisser cette guerre feu-
irée remonter jusqu’a la cour. Iis espérent que I'héritier du
trone pourra étre élevé loin de I'influence des religieux.
Dans ce but, le premier ministre a entamé des tractations
avec les autres Royaumes pour y envoyer les futurs enfants
du Roi en tant qu’otages officiels jusqu’a leur majorité.

En attendant, le Roi Jingminwang multiplie les
faux-pas diplomatiques, s’estimant favorisé par les dieux
et considérant les autres souverains du Zkongguo comme
des hérétiques. Malgré les efforts des ministres pour rat-
traper ses erreurs, le ressentiment envers le Wei grandit
de jour en jour chez ses voisins immédiats.

Encore jeune, Jingminwang se comporte comme
un adolescent trop stir de Iui et arrogant. Il se montre dédai-
gneux envers les gens qu'il estime indigne de son respect,

ne manq\l: pas de lui attirer rancceur et animosité.
Renommée : 190

San Fei-hu, Serviteur des Trente Six Mille
A i lechefdel d

Purs du Paradis de I’Ouest est probablement le taoiste le plus
puissant de tous les Royaumes combattants. Seuls quelques

le futur —un futur illuminé
pur Ia grice de I’ Auguste Empereur de Jade.

Encore solidement biti pour un sexagénaire, San
Fei-hu porte un regard sévére sur ceux qui Ientourent.
Parlant d’une voix profonde, il est prompt & s emporter

nent alors d’une lueur proche de la folie.
Renommée : 205




Le Han

Petit Royaume coincé entre des puissances aussi
belliqueuses que le Chu, le Qi ou le Qin, le Han tente de
conserver son intégrité par Ia voie diplomatique afin de
compenser sa relative faiblesse militaire.

tistone

Le Han est I'un des Trois Jin, soit I’un des trois
états issus de la partition de I"Hégémonie du Jin aprés la
guerre civile qui déchira celle-ci. Tl sagit donc d’un
Royaume relativement récent par rapport a d’autres.

Peu aprés sa naissance en tant qu’état indépen-
dant, le Han démontra sa puissance en envahissant la
petite principauté du Zheng et en poussant son expansion
toujours plus loin vers I’ouest. Puis il s°allia au Zhao pour
envahir le Wei, profitant d’une guerre de succession
interne au sein de ce Royaume. Malheureusement, la
campagne tourna court & cause de dissensions entre les
généraux des deux armées et le Wei put consolider ses
défenses aprés qu'un Roi soit enfin monté sur le trone,
‘mettant fin aux troubles.

Le Wei tenta de se venger du Zhao en langant
une puissante offensive. Mais le Qi se porta au secours
du Zhao et 'armée du Wei dut battre en retraite pour
protéger ses propres frontiéres, avant détre finalement
vaincue durant la Bataille de Guiling. Aprés cette
défaite, le Wei tourna sa colére contre le Han et I'atta-
qua mais une fois de plus, le Qi intervint et la Bataille
de Maling permit de repousser les armées intruses et de
sauver le Han.

Les décennies suivantes démontrérent les limi-
tes de la puissance du Han : face aux visées expansion-
nistes du Qin, du Chu et du Zhao, il lui devint difficile
de conserver son intégrité territoriale, sa petite armée ne
pouvant le défendre efficacement sur tant de fronts.
C’est ainsi que sous le régne du marquis Han Zhao, le
ministre 1égiste Shen Buai entama des réformes admi-
nistratives afin de doter le Royaume d’une bureaucratie
efficace. 1l contribua notamment  la naissance de la
diplomatie exemplaire du Han, qui permit au petit état

survivre au milieu des gros Royaumes en tissant des
alliances et en signant des traités Iui conciliant les bon-
nes grices des puissants.

Gréce au travail de ses émissaires et malgré sa
situation centrale difficilement tenable en ces temps de
conflit, le Han est actuellement toujours un Royaume
influent car malgré sa faiblesse militaire, sa position
dominante en matiére de diplomatie en fait un interlocu-
teur incontournable lors de presque toutes les négocia-
tions importantes.

Le Han est une contrée de plaines, légérement
montagneuse & ouest. Son climat est de type continental
tempéré, avec de fortes pluies en été entrainant parfois de
violentes crues.

L'ouest du pays est une région de montagnes,
séparant le Han de son voisin le Royaume du Qin. Cette
partie du Han est essentiellement habitée par des mineurs
qui exploitent les filons de minerai des montagnes, et par
des éleveurs dont les troupeaux paissent dans les vastes
phturages montagnards. Malgré les hivers rudes, Iouest
du Han est trés peuplé et relativement prospére.

Lest, aux grandes plaines étendues, constitue le
grenier du pays. Les champs y sont cultivés par une abon-
dante population paysanne et Pirrigation assurée par le
Fleuve jaune qui borde la frontiére nord de I’état permet
de nombreuses et fructueuses récoltes. Toutefois, il arrive
souvent que la colére du Fleuve provoque des inondations
et ravage les cultures, surtout durant les crues estivales.

Xinzheng

La capitale du Han est la seconde qu’ait connue

le pays depuis sa création au début de I'ére des Royaumes

combattants. La migration depuis Yangdi, le premier cen-
tre du Han, eut lieu pour éloigner le pouvoir central des
rontiéres du Qin, le Royaume le plus agressif parmi les
‘nombreux voisins de I'état, lorsque celui-ci envahit le
‘maigre territoire restant & la dynastie Zhou.

Capitale récente, Xinzheng est donc une cité de
taille modeste, n’abritant guére plus de cent mille habi-
tants. Trés efficacement fortifiée depuis sa promotion au
statut de ville Ia plus importante du pays, elle abrite de
nombreuses ambassades dans lesquelles les émissaires
venus des quatre coins du Zhongguo viennent négocier
divers traités et alliances, méme quand ces tractations ne
concernent pas directement le Han. Afin d’éviter tout
incident diplomatique, les autorités royales ont considéra-
blement renforcé les forces poliGiéres, ce qui fait de.
Xinzheng une ville des plus sfres.

Du fait de Ia présence de nombreuses déléga-
tions étrangeéres dans la cité, le commerce y est florissant.
Des auberges fleurissent dans tous les quartiers pour y
loger les serviteurs ou gardes du corps des diplomates
étrangers, et les maisons de plaisir et de jeu ne désemplis-
sent jamais. Et si les marchés de Xinzheng ne peuvent
aucunement se comparer & ceux de Handan, ils sont néan-
‘moins réputés pour leur richesse et 'abondance des pro-
duits que I’on peut y trouver.

Le Songshan

Au nord du pays, presque au centre de sa fron-
tiére, se trouve une des cing montagnes sacrées du
Taoisme : le Pic du Centre So

En tant que lieu saint de la rehgmn révélée par
Lao Zi, le Songshan attire de nombreux pélerins tout au
long de I'année. Véritables dévots, taoistes éclairés ou
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simples croyants, une foule de voyageurs se presse ainsi
aux abord de a montagne en toute saison.

La plupart des villages de la région ont depuis
longtemps compris tout le bénéfice qu’il y avait & tirer
de ces pelerinages. Ainsi, on peut y trouver de trés nom-
breuses et vastes auberges, dont les chambres ne désem-
plissent presque jamais, et les habitants ont également
pris I’habitude de louer un lit de leurs modestes demeu-
res afin de gagner quelques piéces au passage lorsque
les auberges sont pleines. A c6té de cela, d’innombra-
bles échoppes se sont ouvertes, vendant divers colifi-
chets et talismans censés attirer la faveur des dieux ou
contenir la sagesse de Lao Zi et des immortels. Bien évi-
demment, ces articles ne sont guére plus que des babio-
les sans pouvoir ni valeur mais les naifs prennent sou-
vent pour argent comptant le boniment expert des com-
‘mergants et dépensent parfois des fortunes pour acqué-
rir une écaille venant de la queue d’un Kilin, une plume
de Fenghuang ou une dent de Lao Zi...

Meais le mont Songshan en lui-méme abrite égale-
mem de nombreux ermites taoistes, venus s’y retirer pour

iquer la méditation qui permet de s’unir avee le Tao.
v da oo ‘grottes selon de strictes régles ascétiques,
ils font tout leur possible pour éviter de croiser le chemin
des curieux venus explorer la montagne en espérant y ren-
contrer des immortels chevauchant des grues blanches.

Han Long

Le Dragon du Han vint au monde en méme
temps que deux de ses fréres, quand ’Hégémonie du Jin
se scinda en trois états et que d’un Guo Long en naquirent
{rois nouveaux.

Comprenant rapidement qu’il avait hérité d’un
pays & la position difficile, et dont la création récente en
faisait une proie facile, Han Long décida de donner un
avertissement aux autres Dragons en démontrant la force

de son peuple. Aprés avoir envahi la principauté du
Zheng, le Han étendit ainsi son territoire vers I'ouest et
renforga son armée aux frontiéres. Puis Han Long pro-
posa une alliance & Zhao Long pour détruire le Dragon du
Wei en annexant son pays ; mais les deux fréres ne
purent s’entendre sur le partage du territoire et la campa-
gne militaire avorta.

Lorsque Qi Long mobilisa ses forces pour empé-
cher le Wei de détruire le Zhao, Han Long comprit alors
que la véritable force ne reposait pas uniquement sur la
puissance militaire mais aussi sur la capacité  nouer des
alliances au bon moment et avec les bonnes personnes.
Aussi lorsque le Wei tourna son regard vers le Han, le
jeune Dragon mit en application ses nouvelles théories et
conclut un pacte avec Qi Long afin que celui-ci lui vienne
en aide comme il Pavait fait pour le Zhao. L'expérience
fut concluante, le Wei se retrouva une nouvelle fois mis
en déroute, et Han Long commenga & réfléchir 2 la meil-
leure fagon de mettre tout ceci en application.

Clest avec le réformateur Shen Buai qu'il put
‘mettre sur pied une diplomatie influente, s’appuyant sur
une administration_efficace ct permettant de gérer au
‘mieux les affaires internes du pays, laissant ainsi & un
‘ministére des affaires étrangéres toute latitude pour §’oc-
cuper 4 plein temps de la gestion des relations avec les
autres Royaumes. Développant son réseau de contacts, ce
‘ministére et ses agents devinrent bien vite indispensables
pour assurer la sécurité du Han en négociant tréves et trai-
tés de non-agression avec une efficacité consommée.

Actuellement, Han Long est fort satisfait d’avoir
su trouver le meilleur moyen de survivre avec son
Royaume malgré ses points faibles. A long terme, ses pro-
jets impliquent de semer la zizanie entre les autres états en
usant de Pinfluence discréte de son ministére des affaires

dres, de les regarder s'entredétruire puis de profiter
de la faiblesse des survivants pour les achever et devenir
ainsi ’unique Dragon régnant sur I'unique Empire.
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Une armée réduite
Bien que le Han ait été une puissance militaire
importante au début des Royaumes combattants, son
armée ne put rapidement plus faire face aux nombreux
fronts qui s’ouvraient sur les diverses frontiéres du pays.
Sl Sa situation géographique centrale faisait du Han un
pays des plus difficiles & défendre, entouré d’ennemis
belliqueux.

A mesure que la puissance diplomatique du
Royaume croissait, sa force armée réduite pouvait enfin
faire face aux quelques conflits frontaliers subsistants en
attendant que le ministére des affaires étrangéres se
charge d’y metre fin.

Actuellement, bien que sa force de négociation
permette au Han de ne plus craindre d’invasion du Chu
ou du Qi, sa frontiére ouest parait la plus menacée. Le
Qin est en effet devenu le pays le plus puissant du
Zhongguo et ses intentions peu claires ne sont pas faites
pour rassurer ses voisins. Considérant que seule Ia fron-
tidre Han — Qin mérite d’étre réellement défendue, le
Royaume y a massé le plus gros de ses forces armées
pour contrer une éventuelle campagne que les négocia-
tions n’auraient pas suffi & faire av

Une dtplamane puissante

réation de son ministére des affaires
étrangéres, le Han S ‘puissance politique de
premicr plan au sein des Royaumes combattans.

A I'époque, tout fut mis en eeuvre pour que le
Han passe pour un état neutre dans les conflits qui agi-
taient le Zhongguo. Arguant de sa position centrale ot de
sa relative faiblesse, le pays parvint 4 se faire accepter par
les autres comme un intermédiaire de choix dans les
diverses négociations entre Royaumes, ayant méme mis
en place pour cela un ministére des affaires étrangéres
entiérement dédié 2 la gestion des rapports entre les pays.
La tranquillité de la capitale Xinzheng permit d’y établir
de nombreuses ambassades, rapidement mises # profit
pour traiter des affaires inter-£tats, que celles-ci concer-
nent le Han ou pas. Ainsi, lorsque deux Royaumes ont &
négocier un traité, conclure un accord économique ou
militaire, ou ratifier une alliance, ils le font dans Ia capi-
tale du Han, déclarée terrain neutre pour ce genre de
menées diplomatiques.

Tout ceci a permis de faire du Han un interlocu-

teur privilégié pour tout ce qui touche & la politique entre

les Royaumes, et une puissance majeure de I’échiquier

diplomatique sur lequel se résolvent autant si ce n’est
plus de conflits que sur un champ de bataille.

Le Han n’a aucun ennemi réel parmi les autres
Royaumes. 1l & pris bien soin de se concilier les

weurs de ses voisins directs en leur octroyant divers
avantages politiques et commerciaux, afin de sécuriser
ses frontiéres.

eule incertitude concerne le Qin, dont les.
ambitions actuelles semblent pousser le puissant
Royaume de 'ouest & planifier I'invasion progressive de
ses voisins.

Fhctions et onganisations

Les Diplomates

Formés a I’Académie de sciences politiques de
Xinzheng, les Diplomates du Han sont parmi les meil-
leurs négociateurs de tous les Royaumes combattants.
Formés & la compréhension des délicates relations tissées
entre les principaux états du Zhongguo depuis le fraction-
nement de 1] 'Empire des Zhou, ces Diplomates acquiérent
ainsi des connaissances poussées en politique, économie,
commerce et méme dans le ‘militaire, ce qui fait
d’eux des experts lorsqu’il s’agit de comprendre et résou-
dre les situations de crise qui se présentent régulidrement.

Généralement directement employés en tant que
fonctionnaires au ministére des affaires étrangéres, ces
Diplomates sont répartis entre les différentes ambassades
présentes & Xinzheng et ainsi mis 4 la disposition des
délégations venues des autres Royaumes pour les conseil-
ler et les aider & aplanir leurs différends. Toujours pré-
sents comme témoins lorsque les émissaires étrangers
concluent un accord ou signent un traité, ils en rédigent
un compte-rendu détaillé pour le ministére des affaires
étrangéres, qui archive ainsi I'histoire politique des
Royaumes combattants en vue d’en savoir le plus possi-
ble sur les relations existant entre ceux-ci et de mettre
cette connaissance 2 profit le moment venu pour les mon-
ter les uns contre les autres...

De nombreux Diplomates formés & I’ Académie
de Xinzheng sont également envoyés comme ambassa-
deurs auprés des autres Royaumes afin 'y défendre les
intéréts du Han et d’en porter la parole méme dans les
contrées les plus éloignées. Ces ambassadeurs font un tra-
vail important car ls sont les garants de la réputation du
Han au sein des Royaumes les plus isolés.

Enfin, il arrive que certains Diplomates aillent
vendre leur talent politique aux souverains rivaux, dans
Tespoir de devenir e puissants ministres dans les autres
états. Ces mercenaires sont reniés par le Han et n’ont
aucune chance de jamais plus pouvoir traiter avec leur
Royaume dorigine. ..
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Prsonnages importants

Jidn

Ji An estle prince du Han, héritier du vieillissant
roi Huanhuiwang usé par prés de trente années d’exercice
du pouvoir,

An est un jeune homme brillant, meilleur
G e politiques de la
capitale et bretteur émérite. Pour la diplomatic du Han,
il est une piéce maitresse, un fort beau parti dont le
mariage pourrait étre Ioccasion de former ou de conso-
lider une alliance avec un Royaume puissant.

En loyal serviteur de son pays, Ji An a com-
mencé & rendre dans les différentes cours royales voisi-
nes des visites de courtoisie, profitant de I'occasion
pour examiner les différentes propositions de mariage
qui ne manquent jamais de lui étre faites.

Réservant sa décision pour Ia fin de son tour du
Zhongguo, Ji An pense néanmoins qu'il serait nécessaire
de se concilier le puissant Qin et il compte bien y passer
quelques mois afin de témoigner au Royaume de Iouest
tout le respect qui lui est du fout en se cherchant une
femme dont la position sociale permettrait de désamorcer
Ia tension entre le Han et le Qin s'il venait & la prendre
pour épouse.

Les traits fins et le corps sculpté par des exerci-
ces descrime quotidiens, Ji An est assurément un jeune
prince d’une prestance incomparable. Sa conversation est
brillante et ii est capable de discuter aussi bien avec un
ministre influent qu’avec un paysan sans éducation. Son
aisance sociale se double d’une réelle gentillesse et les
gens porent généralement su v regard E.
Renommée : 185

Hui Jangsu, Parole divine

Ministre des affaires étrangéres du Han, Hui
Jangsu est pmba.blcmcnt T'homme le plus influent de la !
cour royale, détenant plus de pouvoir que le premier
‘ministre lui-méme.

Actuellement en pleine force de D'Age, Hui
Jangsu débuta sa carriére comme simple Diplomate §
affecté & e des nombreuses ambessades de Xinahe.

i 1o o et e i e T
dont le Royaume put fate usage afin &'obteni d:s

promotion & de plus hautes responsabilités * eccompagua
du sumom Parole divine, témoignage de ses grands
talents d’orateur. Année aprés année, Hui Jangsu gravit
tous les échelons de la hiérarchie du ministére et finit par
se voir nommer ministre des affaires étrangéres, un pom
qui faisait de lui un homme de premier

Royaume, mais également & I’échelle de tout l:
Zhongguo...

Etant récemment parvenu & de trés satisfaisants
accords avec le Qi, le Chu et le Wei, Hui Jangsu reste
préoccupé par la menace du Qin, contre laquelle il ne
semble exister aucun moyen d’action. Le seul espoir qui
Iui reste pour se concilier ce belliqueux voisin est que la
visite de I’héritier da trone Ji An 4 la cour royale de
Xianyang soit couronnée de succés et qu'un mariage
princier permette de nouer une alliance solide — et Ia fin
de la menace frontalidre.

Désormais 4gé, Hui Jangsu ne posséde plus
I’énergie et le magnétisme qui étaient les siens dans sa
Jjeunesse. Néanmoins, bien peu d’orateurs sont encore
capables de lui tenir téte lors d’une négociation ou d’un
débat, méme si de telles épreuves fatiguent le vieil
homme plus qu'il ne veut I'admetire.

Renommée : 200




La famille

Au sein de la société des Royaumes, 1'unité de
base n’est pas I’individu mais bel et bien la famille.

Une cellule familiale est en général constituée
par les parents (pére et mére), les fils (ainsi que leurs
épouses s’ils sont mariés) qui peuvent éventuellement
aller fonder leur propre foyer s'ils en ont I'envie et les
moyens, et les filles non mari

Ces membres d’une méme famille vivent dans la
méme demeure et font corps au regard de la société.
Ainsi, dans certains états, une famille entiére peut étre
‘punie pour le crime d’un seul. En contrepartie, la gloire
d’un membre rejaillit sur toute sa famille.

Qlutonits et bisrancliie

I"absence de celui-ci. Si d’ailleurs le pére meurt avant
que le premier héritier male ne devienne majeur, c’est &
Ia mére quéchoit le role de chef de famille officiel. Au
sein de la fratrie, les fréres doivent obéissance 2 leurs
ainés et les sceurs 4 leurs fréres, indépendamment de
Leur Age.

Les enfants ne sont pas considérés comme des
membres de la société jusqu’a ce qu'is atteignent leur
majorité, Avant cela, leurs parents sont responsables
deux, aussi bien moralement que pénalement. La majo-
rité est & seize ans pour les filles et les gargons.

’

Eppouses et concubines

Le pére est considéré comme le chef incontesté
de sa famille. Son autorit¢ morale s’exerce sur ses
enfants, les fils jusqu’a leur majorité au dela de laquelle
ils sont encore tenus de respecter la sagesse paternelle,
et les filles jusqu’a leur mariage. La mére jouit d’une
autorité inférieure a celle de son époux mais elle est
tout de méme considérée comme le chef de famille en

Le mariage ne concerne les jeunes gens qu'a
partir de I'dge de leur majorité. Bien souvent arrangé par
les familles chez les aristocrates ou les hauts-fonction-
naires, il permet de nouer des alliances ou de rapprocher
des maisons en froid. Il est alors souvent fait appel & un
entremetteur, qui va négocier I'accord marital en véri-
fiant la virginité de la jeune fille ou en fixant le montant
de la dot par exemple, faisant la navette entre les deux
familles afin que tout se déroule au mieux. Les senti-
‘ments personnels des jeunes gens concernés par ces trac-
tations n’entrent évidemment pas en ligne de compte, ce
qui ne manque pas de créer nombre de drames dont se
nourrissent les conteurs...

o
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Dans les familles pauvres et parmi le peuple, les
‘mariages sont plus affaires d’entente entre voisins et
I’amour peut s’y voir accorder une certaine place.

Pour les nobles sans charge, le mariage permet
de nouer des alliances et d’acquérir prestige et
influence, afin e reprendre I’ascendant sur une société
qui les ignore ou de se concilier les faveurs d’un clan
prestigieux.

Les mariages entre personnes de Royaumes dif-
férents sont chose courante, 'épousée prenant évidem-
‘ment la nationalité de son mari.

Une fois les accords passés, les fiancailles sont
déclarées et les futurs épousés ne doivent plus s Voir
avant leur mariage. Rompre ces fiangailles est toujours
une affaire délicate, surtout dans les familles aristocrati-
ques. Cela nécessite de la diplomatie et implique souvent
des questions d’argent ou dé vengeance.

La cérémonie de mariage se déroule en général
ainsi, & quelques détails prés selon les Royaumes ou les
régions : le fiancé se rend chez sa future &pouse, vétue de
rouge et le visage recouvert d’un voile, afin de la
conduire chez ses parents. La jeune fille s’incline devant
I'autel des ancétres de sa nouvelle famille. Les mariés
sont alors reliés par une bande de tissu rouge et ils échan-
gent des coupes d’alcool. Le mariage est ensuite consa-
cré. Les gens superstitieux font en général appel & un
taoiste mais les lettrés, méprisant les croyances populai-
Tes, se contentent d’une cérémonie civile en présence
un représentant de Iétat. Un grand banquet permet de
féter dignement les épousailles et c’est finalement au
cours de la nuit de noces que le mari pourra enfin voir le
visage de sa femme (quil découvrira bien souvent pour
Ia premiére fois).

Les roles respectifs des mariés sont trés clairs dans
1a société des Royaumes combattants. Le mari se doit d’ho-
norer et de respecter sa femme, de I’entretenir décemment
et de remplir son devoir conjugal. La femme doit obéis-
sance 4 son mari, s’occuper des affaires courantes de sa

ison (gestion financiére, relation avec les domestiques,
etc.) et surtout lui donner une nombreuse et robuste descen-
dance, si possible de sexe masculin. La capacité d’une
épouse & donner naissance et & s’occuper de nombreux gar-
cons est le meilleur garant de sa réputation et donc d’un
éventuel remariage en cas de divorce ou de veuvage.

concubinage est plus souvent I'affaire des
notables et des riches fonctionnaires que des gens du
commun, car un homme ne peut prendre plus de concubi-
nes qu’il ne peut en entretenir. Les hommes riches sont
donc libres d’avoir de nombreuses concubines, celles-ci
étant bien souvent achetées ou négociées pour prix d’al-
liances ou d’accords commerciaux, mais parfois aussi &
cause d’une union stérile. La place des concubines dans
la maisonnée est bien évidemment inférieure & celle de
I'épouse officielle, 4 qui elles doivent respect et obéis-
sance. Contrairement aux enfants de la femme, ceux des
concubines doivent &tre reconnus par le pére pour éire
considérés comme membres de la famille et avoir une
place dans celle-ci (et cette place sera toujours inférieure
4 celle des enfants légitimes).

@pudiation et divorce

Un homme n’est libre de répudier son épouse
que 8’il peut justifier un tel choix. Une répudiation a la
plupart du temps pour motif la stérilité d’une épouse, un
cas d’adultére avéré, une maladie incurable ou un com-
portement mettant en péril I’honneur de la maison (crime,
folie, non respect des beaux-parents). Une femme répu-
diée est considérée comme déshonorée et n’arrivera bien
souvent pas a se remarier. Elle finit généralement prosti-
tuée, car en cas de répud.vatmn e e o e otk
pensation financiére. .

Cependant, si le remariage d’un homme ayant
répudié sa précédente épouse pour stérilité s’avérait tout
aussi infructueux, cette derniére serait en droit de récla-
‘mer un dédommagement et la commutation de sa répu-
diation en divorce.

rsque 1’épouse est issue d’une famille puis-
sante ou influente, et afin de heurter celle-ci le moins pos-
sible, le mari peut également décider d’un divorce. Dans
ce cas, la femme rentre dans sa famille sans que sa répu-
tation en soufire, et elle est en droit de conserver la moi-
tié de sa dot et la plupart de ses biens et domestiques. Elle
est également en droit de se remarier, et les demandes
peuvent étre nombreuses si elle a prouvé lors de sa précé-
dente union qu’elle était capable de mettre au monde des
enfants males et de gérer efficacement une maison.

Les punéradlles

La mort d’un membre de la famille est I’occa-
sion d’une cérémonie religieuse visant & guider son ame
sur le chemin de Paprés-vie.

Lofficiant & cette cérémonie est généralement
un taoiste mais ce peut également étre un chef de commu-
nauté, comme P’ancien du village. Le corps du défunt,
paré de ses plus beaux habits, est placé dans un cercueil
de bois puis mis en terre au cimetiére local. Des priéres
sont dites et Iofficiant recommande I’ame aux Rois des
Enfers, leur demandant de rendre le séjour de I’ame dans
le Feng Du aussi court et agréable que possible.

‘Une plaquette funéraire permet  la famille de
recueillir une partie de I’ame du défunt afin qu’il conti-
nue & veiller sur elle, méme aprés sa mort. Cette pla-
quette est placée sur 'aute] familial consacré 4 la véné-
ration des ancétres et se voit accorder de nombreuses
offrandes, principalement sous la forme d’encens bralé
dont Ia fumée est censée guider les priéres vers 1'4me du
disparu. La féte de la lumiére pure est I’occasion pour la
famille d’entretenir les tombes de ses ancétres et de leur
apporter diverses offrandes afin de s’assurer de leur
bienveillance.

Les riches et les notables se font construire de
‘vastes mausolées, Véritables demeures destinées a abri-
ter leur Ame aprés la mort. Ces monuments funéraires
sont emplis d’objets usuels, de décorations ct de servi-
teurs, sous la forme de petites statuettes en terre cuite




nommées minggi. De tels mausolées sont hélas bien
souvent la proie de pilleurs e tombes, et les plus impor-
tants sont protégés par plusiours pidges mortels afin
@éviter que I'4me du défunt ne soit dérangée par de tels
‘malandrins.

|es mosurs

Place de la femme

Dans la société patriarcale du Zhongguo, la
femme est considérée comme entiérement dépendante
des hommes du début 2 Ia fin de sa vie et n’a le droit
Qexercer aucune activité autonome (C’est 4 dire non
supervisée par son pére ou son mari).

La tradition veut 2 femme ait Trois Vies et
fasse preuve de Quatre Vertus

« Obéissant a ses parents,
Puis & son mari aprés avoir quitté
le nid familial,
A la mort de ce dernier,
ses enfants occuperont ses pensées. »

« Vertu de la bonne épouse,
elle assurera la descendance et sera
droite de corps et d’esprit,
ertu du silence,

+ elle ne dira mot et
sera humble devant son mari,

elle vexIIera a éne presentable et
Jjamais n aﬁn ra Vindécence du corps,
la tache,
la mm:on est son domaine,
cette derniére refléte sa personne. »

Ainsi, une femme dépendra d’abord de ses
parents, puis de son époux une fois mariée et enfin de ses
enfants dés lors quelle sera veuve.

Ses roles primordiaux sont d’assurer la descen-
dance de la lignée de son mari et d’entretenir la demeure
de celui-ci. Si elle peut étre la conseillére de son époux,
en aucun cas elle n’est autorisée 4 lui faire des remontran-
ces. Enfin, elle devra toujours veiller & présenter une
apparence avenante, afin d’entretenir le désir de son mari
et de lui faire honneur en société.

Bien que semblant immuables, ces régles sécu-
laires ne sont en pratique pas toujours respectées. Ainsi,
une femme devenant veuve avant que le premier de ses
fils ne soit majeur occupe de fait la place de chef de
famille. Et la position de femme au foyer lui permet
d’exercer une autorité non négligeable sur la maisonnée :

Cest en effet 4 elle de gérer I'argent, d’engager des
domestiques ou de décider des rendez-vous de son mari.

Bien qu'une femme ne puisse théoriquement pas
exercer de métiers, celles qui en ont regu I'autorisation
par leur mari peuvent occuper divers emplois : coutu-
Tidre, serveuse, sage-femme, etc.

Pour les femmes aux aspirations libertaires,
éprises d’aventure et de sentiments, la seule solution est
bien souvent de s’exiler dans le jiang hu, le monde des
arts martiaux. Fréquemment grimées en homme, elles y
sont alors jugées non pas sur leur sexe, mais bien sur leur
habileté guerriére ou leur intelligence. Et bien que cette
société paralléle soit tout aussi patriarcale que celle des
Royaumes, elle reste le seul échappatoire possible pour
des femmes ayant rejeté le carcan dans lequel les hommes.
‘veulent les enfermer.

Amowy et sexualits

Lamour a peu de place dans les sept Royaumes.
La grande majorité des mariages y sont arrangés et les
beaux sentiments sont alors sacrifiés sur Iautel de Pinté-
rét familial ou clanique.

Lamour est & Porigine de bien des drames ot
Iégendes populaires, que les jeunes gens aiment 3 se
raconter pour réver et espérér. Ces histoires romanesques
mettent en scéne des amoureux décidant e se donner la
mort ensemble afin de rester unis dans une prochaine vie.
D’autres racontent la fuite heurcuse d’amants qui, dans
un pays lointain, sont libres de vivre pleinement leur
amour. Bien quenjolivées par les poétes, ces histoires ne
peuvent masquer la souvent triste réalité du mariage : on
ne choisit pas qui I'on épouse hélas, et il faut bien souvent
faire contre mauvaise fortune bon cazur.

Pour les hommes, il est encore péssible, méme
mariés, de vivre une histoire d’amour et de
I’amante comme concubine. L’adultére est par contre
interdit aux femmes, et celles qui 8y livrent risquent le
peine de mort et le déshonneur de leur famille si elles
‘venaient 2 étre découvertes...

Néanmoins, I’amour peut naitre méme au sein
dune union arrangée. Si homme et femme s’honorent
I'un ’autre et remplissent leurs devoirs mutuels avec
application, le respect peut devenir affection, puis
amour et méme parfois passion. Nombreuses sont ainsi
les jeunes filles & réver que leur futur fiancé soit un bel
et galant h dont elles pourront tomber
amoureuses.
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La sexualité, ou art de la chambre & coucher,
Mest en rien un tabou dans les Royaumes

Cowntisanes et prostitubes

Elle est avant tout vue comme un élément de ’harmonic
naturelle entre 'homme et Ia femme, et donc un devoir
sacré_dépourvu de toute culpabilité. Parfois pourtant,
cette liberté ne résiste pas aux réalités de la vie en société.

‘Ainsi on attend d’une jeune fille qu'elle arrive
vierge 3 son mariage, afin que le futur mari soit sir que
e premier enfant soit bien de lui. Dans les campagnes
cependant, cette régle est fort peu respectée, et filles et
gargons découvrent I sexualité ensemble en toute
innocence.

Le plaisiz, autant masculin que féminin, revét un
S e e
qui donne du plaisir 4 la femme lui permet d’exprimer
son Yin, dont il se nourrira pour renforcer son Yang. Ceci
aura pour effet un accroissement de la vitalité des deux
partenaires et une meilleure santé. Bien des médecins

davoir une vie sexuelle mieux remplie ! Il est également
courant de penser que les enfants congus lors de relations
riches en plaisir sexuel sont plus robustes que les autres.

Lhygiéne, et particuliérement I'hygiéne intime,
étant trés stricte, limitant ainsi les épidémies de maladies
sexucllement_transmissibles, cette croyance qui veut
qu'une sexualité épanouie soit le garant d’une santé par-
faite n'a jusqu'ici jamais été contredite.
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Les pratiques et positions sont trés variés, et il
existe de mombreux ouvrages sur la question. Ces
«nanuels du sexe» ayant pour vocation de préserver
Péquilibre harmonieux de la maisonnée, ils donnent de
nombreux détails sur les préliminaires et caresses, et ils
décrivent différentes positions aux noms poétiques, cen-
sées favoriser le plaisir ou les chances de concevoir.
Sexualité orale et anale sont également trés répandues, of
font partie des techniques que se doit de maitriser
I’épouse ayant & ceeur de garder son mari auprés delle,
mais également la femme de meeurs légéres ne souhaitant
pas tomber enceinte.

La contraception, & base de diverses herbes et
potions, est connue mais peu utilisée tant la nécessité
davoir une descendance est au cozur des préoceupations
de la société. Les femmes n’y ont recours qu'en secret,
hormis bien sfir courtisanes et prostituées, et partagent
entre elles les recettes les plus efficaces.

L’homosexualité, on s’en doute, est plutdt mal
vue dans une société qui privilégie la continuation des
lignées et qui fait de I'enfantement un devoir sacré. Le
saphisme est cependant largement toléré dans les gyné-
cées, les parfois trés nombreuses concubines devant sou-
vent attendre plusieurs mois avant de connaitre les plai-
sirs de la couche. L’homosexualité masculine ne bénéfi-
cie pas d’une telle clémence, méme si de nombreux jeu-
nes gens découvrent la sexualité e cette maniére, 4 un
4ge ou filles et gargons doivent éviter de se fréquenter.

La prostitution revét deux aspects dans les
Royaumes.

Tl existe d’une part les maisons de plaisir, dans
lesquelles les yi ji, courtisanes raffinées, exercent leurs
talents. 1l s'agit de femmes d’une grande beauté et
sachant faire montre de nombreux talents artistiques. Les
hommes qui paient pour passer une nuit avec une yi ji le
font avant tout pour jouir de la compagnie d’une femme
versée dans les arts et & la conversation relaxante. En
aucun cas une telle courtisane n’est obligé de coucher
avec ses clients et elle reste libre d’accorder ses faveurs &
qui elle le souhaite, généralement aprés avoir été I"objet
d’une cour assidue. La clientéle de ce genre d’établisse-
‘ment est composée d’hommes riches ou influents, cher-
chant 1 & s’évader de la pression de leur vie quotidienne.

Puis il y a les bordels, regorgeant de fem
couchant avec qui les paie et dont Ia clientéle consiste
essentiellement en gens du peuple, ouvriers, soldats ou
petits artisans. Ceux-14 ne viennent que pour assouvir
leurs besoins, et les prostituées, les ji nd, sont 13 pour
répondre & cette demande.

Légalement, il wexiste aucune différence entre
ces deux types d’établissements. Dans la pratique évi-
demment, il en est tout autrement. Les maisons de plaisir
se situent dans des quartiers réservés et bien surveillés
tandis que les bordels essaiment dans les coins ct recoins
‘mal famés des villes. Les tarifs ne sont bien sir pas les
‘mémes, attirant une clientéle bien différente. Enfin, la
qualité des filles n’est aucunement comparable : les i ji
sont aussi raffinées et instruites que les ji 7l sont rustres
et sans talents autres que ceux de la chambre & coucher....

Si quelques courtisanes et prostituées ont volon-
tairement choisi d’exercer cette profession, les occupan-
tes du quartier des plaisirs sont le plus souvent des jeunes
filles vendues par leur famille 3 un établissement de ce

. Censées travailler jusqua ce quelles aient rem-
boursé Pinvestissement de leur souteneur, elles devien-
nent rapidement prisonniéres d’un mode de vie qu'il est
difficile de quitter quand on ne sait rien faire d’autre, et
continuent ainsi, par habitude ou peur du monde exté-
rieur, 3 faire commerce de leurs charme....




Plorms et prénoms

Dans la société des Royaumes combattants, un
individu est considéré avant tout comme le membre d’une
famille. La conséquence en est que le nom de famille,
définissant I’appartenance au groupe social de base, pré-
céde le prénorm, qui lui, définit Ia personne en elle-méme.
Ainsi, Wang Shi Yu est reconnu comme étant Shi Yu,
membre de Ia famille Wang.

Le choix d’un prénom ne se fait pas au hasard
car celui-ci va influencer toute la vie de I'enfant. Ce choix
se fait en général aprés une période d’attente, générale-
‘ment cent jours aprés la naissance, lorsque tout risque de
mort du nourrisson semble écarté. Un prénom type se
compose d’un ou deux idéogrammes, ayant un sens moral
ou symbolique fort afin d’attirer la faveur du Ciel sur
Penfant. Les gargons regoivent un prénom

3 & vee dan. /4/?

On s"adresse & une personne étrangére en I'ap-
pelant « Monsieur, Mademoiselle ou Madame », suivi
du nom de famille si celui-ci est connu. On n’appelle une
personne par son prénom que 'il existe une certaine int
mité avec elle (amitié, lien familial) et il est considéré
comme trés grossier d’interpeller un inconnu en usant de
Son prénom uniquement,

ne s’adresse & un fonctionnaire ou un aristo-
crate quavec la plus extréme déférence, en employant
Tappellation « Votre Excellence » oule titre approprié si
celui-ci est connu.

Un étudiant accolera le suffixe « shifii » au
nom de son professeur afin de marquer son profond res-
pect et sa reconnaissance de bénéficier de son enseigne-
‘ment. L’étudiant peut tout aussi bien étre un jeune lettré,
un apprenti ou un soldat, son professeur étant alors titu-
laire d’une chaire universitaire, maitre artisan ou instruc-
‘teur militaire.

Enfin, le suffixe « Zi » est accordé & coux qui
ont acquis une réputation de grand érudit et de maitre
reconnu (habituellement  titre posthume). Il en est ainsi
de Lao Zi, le philosophe du Tao, ou de Kong Fu Zi, le
théoricien de la vertu sociale.

Uy /)

évoquant la robustesse, Dintelligence et I’autorité tandis
que les prénoms de filles rappellent des qualités ou vertus
typiquement féminines comme la beauté, la douceur ou
T'obéissance.

A la majorité de leur enfant, ses parents lui choi-
sissent un nouveau prénom, ou prénom social, qui a voca-
tion 4 remplacer le prénom d’enfance dans Ia future vie
du jeune adulte Les deux prénoms sont souvent liés,

un idéogramme commun, afin que le jeunc
adulw n’ OubIIEJamms Penfant qu’il a été et ce qu’il doit
4 ses parents.

Souvent, la personne se choisit elle-méme un
troisiéme prénom, qu'elle utilisera dans sa vie profes-
sionnelle, artistique ou méme criminelle. Ce prénom est
en général trés imagé, les idéogrammes le composant
faisant référence a des animaux, objets ou lieux. Les
errants du wu lin utilisent presque exclusivement ce
troisiéme prénom.

Tetres ot appellations

Un habitants des sept Royaumes doit tre capa-
ble de se situer au sein e la subtile hiérarchie sociale afin
de s’adresser aux gens selon les régles de la politesse.
Dans le peuple, il est courant de recourir aux ter-

mes d’oncle et de tante pour sadresser & quelqu'un de la
génération de ses-parents, 4 ceux de frére et sceur pour
quelqu’un de sa propre génération, et & grand-pre et
grand-mére pour les personnes Agées. Toutefois, s'il
s’agit d’une habitude commune & bien des villages, il en
va fout autrement dans les villes ou entre gens de classes
plus élevées.

n homme salue en inclinant le buste plus ou
moins égérement, les mains superposées paume gauche
sur dos de main droite, paumes tournées vers soi.
Lamplitude de I'inclinaison et la position des mains
révélent le respect que I'on porte & la personne saluée ©
une profonde inclinaison mains jointes devant le visage
est o salut que I'on réserve & une personne que Pon
reconnait supérieure alors qu’une inclinaison peu mar-
quée mains jointes devant la poitrine permet de saluer une
personne de statut égal ou inférieur.

Une femme salue de la méme fagon en inclinant
le buste mains jointes, yeux baissés si son interlocuteur
est un homme.

Le salut militaire se fait mains jointes, poing
droit dans paume gauche & la hauteur de la poitrine. Il est
utilisé par les soldats et les experts en arts martiaux. Pour
montrer qu’ils reconnaissent leur vis-d-vis comme un
guerrier de valeur, les da xia du monde des arts martiaux
gardent leur épée dans la main droite en saluant.

Pour saluer une personne de rang élevé tel un
fonctionnaire ou un aristocrate, il convient de se mettre &
genou, de frapper trois fois le sol de son front et d’atten-
dre que la personne invite 4 se relever. Cette forme de
salut peut également servir & montrer sa reconnaissance
envers quelqu’un qui a rendu service ou s’est montré par-
ticuliérement bon hote.




Lo costume

Afin de confectionner vétements et costumes, on

utilise essentiellement des fibres végétales : chanvre et
lin en grande majorité. La soie, considérée comme un
tissu noble, est réservée & une certaine élite (fonctionnai
res, personnes fortunées). Le coton, plus rare, est utilisé
dans le Royaume du Chu. Au Zhao, on utilise également
Ia laine pure ainsi que le cuir.
Ces tissus peuvent étre colorés par une large
gamme de teintes. Le bleu, le noir et le brun sont les plus
répandues, mais les autres coloris existent également, Le
rouge est généralement réservé aux vétements de
mariage, tandis que e blanc est la coleur du deuil. Le
jaune Tui est la couleur réservée & I"Emperenr.

Le vétement traditionnel est constitué d’une
superposition de piéces diverses : & méme Ia peau, on
enfile des sous-vétements : culottes ou calegons et che-
mise fermée. Le vétement du dessus, nommé chang pao,
est une large robe croisée sur le devant et dont les pans
peuvent descendre plus ou moins bas sur les jambes. Ses
manches sont longues et sont au choix amples ou ser-
rées. Le chang pao est maintenu par une ceinture qui
peut étre large ou simple. Par-dessus, on enfile parfois
un manteau aux manches longues ou courtes, amples ou
serrées. Les jambes sont recouvertes d’un pantalon
bouffant ou étroit. Aux pieds, on enfile des chaussons de
tissu & semelle de chanvre tressé ou de cuir, ou de sim-
ples sandales de paille.

Les habitants du Zhao ont repris certaines coutu-
‘mes vestimentaires des barbares des steppes. Is ont entre
autres adopté la simple tunique ainsi que les bottes de cuir
pour les cavaliers. Gilets de laine ct toques sont égale-
‘ment fréquents. Ces innovations vestimentaires sont par-
ticuliérement utilisées dans I’armée, car elles offrent une
plus grande liberté de mouvement aux soldats.

Codfpes et corfpwnes

Les cheveux sont Phéritage des parents : il est
donc interdit de les couper. Hommes comme femmes por-
tent ainsi les cheveux longs.

existe différentes maniéres de les coiffer :
certains les laissent libres, d’autres les arrangent en un
chignon compliqué, d’autres encore les tressent...
Comme pour les vétements, les coiffures dépendent pour
beaucoup du statut social. Si I’homme du peuple a ten-
dance & lmsser ses cheveux libres, les fonctionnaires et
istoorat 4 se parer de chi laborés piqués
dépingles en or ou en jade.

Les chignons sont en cffet maintenus en place
par des épingles & cheveux, qui peuvent étre particulidre-
ment travaillées, fabriquées en matériau précieux, riche-
‘ment sculptées, etc. Les plus courantes sont en bois sim-
ple et sans omement.

Moustache et barbe orent fréquemment le visage
des hommes. Symbole d’autorité et de sagesse, elles peu-
‘vent étre trés longues et pendre jusqu’a la poitrine.

Les bonnets et chapeaux sont également trés
répandus. Uniquement portés par les hommes, ils servent
a md.lquex le statut ou la profession. Les fonctionnaires
arborent ainsi un bonnet de soie et les ministres ou hauts-
conseillers portent de complexes coiffes de bois mainte-
nues par des laniéres de soie. Les gens du peuple portent

des bandeaux, qu’ils en tur-

femmes s de la méme
fagon mais les riches coqueftes aiment & superposer plu-
sieurs couches de vétements colorés, mélant les styles et
langant parfois des modes. Dans certaines régions, les
femmes peuvent cependant porter  la place es pantalons
une longue jupe descendant jusqu’aux pieds.

Les divers ajustements de ces vétements de base
sont fonction du métier exercé, ou du statut social. Ainsi,
s travailleurs manuels (paysans, artisans, ouvriers) por-
tent de courts chang pao, aux manches serrées et retrous-
sées et leurs pantalons sont étroits et s’ anetent aux che-
villes. A Pinverse, lettrés et portent des

‘ban pour se couvrir la téte. Pour se tenir chaud, les gens
portent des bonnets de fourrure tandis que par grand
soleil, ils se couvrent d’un chapeau & large bord. Sous la
pluie, on se protége & l'aide du traditionnel chapeau
conique en bambou.

Les femmes peuvent se disstmuler le visage der-
tiére un voile, utilisé presque aussi souvent par pudeur
que par coquetterie.

Qlecessomes et bijouy

chang pao longs et larges, aux amples manches pendant

au-deld des mains (montrant ainsi qu'ils n’ont pas 4 tra-

va.\].ler manuellement), ainsi que de lourds manteaux
ent brodés.

En hiver ou par grand froid, il est de coutume de
superposer plusieurs couches de vétements afin de se
tenir chaud.

E e -

Les bijuux sont particuliérement rares, et on ne
irouve ni bagues, i broches, i boucles d'orelles dans le
Zhongguo.

Les femmes portent couramment des bracelets
de diverses matiéres, du bois jusqu’au jade ou aux
‘métaux précieux. Elles ceignent parfois leur front de dia-
démes rehaussés de pierres précieuses.
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Les principaux ornements portés sont les épin-
gles & cheveux. Leur préciosité, leur qualité et les décora-
fions dont elles sont ornées traduisent la fortune et le rang
de celui qui les arbore dans sa chevelure. Pour un fonc-
tionnaire, elles se doivent d’étre au minimum en argent.
Les épingles en jade, bois précieux ou or peuvent se
négocier & trés haut prix et font I'objet d’un commerce
florissant. Les épingles en verroterie se vendent lors des
fétes populaires ou des marchés et constituent le fond de
négoce des colporteurs et camelots en tout genre.

Les bijoux personnels d’une femme sont consi-
dérés comme sa propriété inaliénable. Ils sont parfos les
derniéres ressources d’une veuve malheureuse ou d’une
épouse répudiée.

En été, afin de se protéger du soleil, on utilise des
ombrelles. En bambou et en tissu, elles sont un accessoire
de coquetterie trés courant chez les femmes bien nées.

Le parapluie est un parasol dont le tissu a été
huilé afin de le rendre imperméable. Il n’a pas la méme
fonction de séduction que son modéle et est surtout uti-
lisé par les voyageurs souhaitant se protéger des
rigueurs du climat.

L’éventail est un objet uniquement employé par
les hommes. Servant & s’aérer, il permet également de
tenir une conversation secréte en masquant les mouve-
ments des Iévres... Les éventails sont en général des objet
de luxe, dont les tiges peuvent étre composées de matié-
res précieuses et dont le tissu est bien souvent omé de
complexes calligraphies ou dessins.

Les vétements ne comportant pas de poches, on
glisse les différents objets que ’on transporte dans la
ceinture, ou encore dans les manches ou doublures du
chang pao. Ces objets peuvent étre fort divers : baguet-
tes personnelles, pinceaux, outils, etc.

T argent se garde dans une bourse, en cuir ou en
tissu, que 1’on porte  la ceinture ou autour du cou.

Céréales ot enbtwnes

La base de la nourriture est Ia soupe & base de

céréales agrémenté sclon les moyens de légumes et chez
les plus riches de viande.

i
;
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Les vastes plaines du Zhongguo, irriguées par de
nombreux cours d’eau et canaux artificiels, sont des plus
Fertiles et permettent Ia culture de céréales.

‘Une portion non négligeable des terres arables
sert 4 la culture d’une grande variété de légumes.

Le chou blanc baicai est ainsi le légume le plus
cultivé dans le nord, du fait de son excellente conserva-
tion qui permet un stockage en prévision de I’hiver.

Les autres légumes courants sont en particulier
les oignons, les épinards, les concombres, les germes de
soja, les navets ainsi que 1’

Nénuphars et pousses de bambou sont égale-
‘ment utilisés en cuisine bien qu’il ne s’agisse pas réelle-
‘ment de légumes.

Les légumes servent en général & agrémenter le .
repas. Servis en entrée, en accompagnement de la viande i
ou dans une soupe, ils sont fréquemment cuits, bouillis ou
sautés et sont harmonieusement intégrés au plat dont ils
complétent la composition.

Le lait de soja est consommé mais pas le lait ani-
mal sauf par les peuplades barbares. Enfin, le soja est
également utilisé pour fabriquer une sauce particulire-
ment appréciée.

Une grande variété de fruits est cultivée dans de
vastes vergers, 4 la production abondante.

La péche, aliment associé & I'immortalité, est le
fruit noble par excellence et sa dégustation reléve presque
du rite. Durant les fétes et occasions solennelles, il en est
fait grande consommation.

Pommes, poires, grenades, noix et chitaignes
font partie des fnm.s les plus courants.

Dans le nord, le jujubier et le figuier sont égale-
ment cultivés.

Au sud, on peut trouver de nombreuses variétés
dagrumes telles les oranges et les mandarines.

Généralement consommeés frais, les fruits peu- i
vent également étre séchés & des fins de conservation. i
Privilégiés lors du petit-déjeuner et du dessert, ils sont i
considérés comme une friandise des plus appréciables. Iis
peuvent également servir & équilibrer le godt de plats
salés en y apportant une saveur plus douce, que ce soit
sous forme de morceaux entiers ou de sauce sucrée.

Vindes et poissons I

Les plus répandues sont le blé, I'orge et le millet
‘mais également le seigle. La culture du riz n’est guére
répandue, seul le Royaume du Chu offrant le climat et le
sol nécessaires & sa récolte.
Les céréales sont 2 la base de nombreux ingré-
forme dopni ; i d

dients ( de farine) qui
Ia composition de soupes ou de bouillies, ou servent a
préparer pétes et galettes diverses.

Mets rare et cher, la viande reste réservée &
une élite et les couches les plus pauvres de la popula-
tion en sont réduites & se contenter de céréales et de
16gumes.

Les viandes les plus consommées sont le porc et
le canard, animaux élevés 3 usage de boucherie.




Les autres volailles, ainsi que leurs ceufs, consti-
= tuent également un mets de choix, alors que la consom-
‘mation des moutons et chévres reste 1’apanage des barba-
res nomades — toutefois les habitants du Zhao ou du Yan
s’en nourrissent a I'occasion.

Le chien est un animal dont la viande posséde Ia.
réputation de réchauffer celui qui la mange. Il existe ainsi
» des élevages de chiens destinés & la boucherie, dont la
viande se vend particuliérement bien I’hiver.

Le gibier est consommeé par les aristocrates dont
1a chasse constitue le principal passe-temps, ou bien par
des braconniers, paysans ou biicherons souhaitant d’amé-
liorer I’ordinaire de leurs familles. De nombreuses bétes
sauvages sont ainsi susceptibles de gamnir les tables :
cerfs, ours, tigres, oiseaux, etc.

viande est coupée en morceaux ou fines
lamelles avant d’étre cuite, afin d’assurer une préparation
‘homogene. Elle peut étre sautée avec des légumes et her-
bes, afin que les saveurs se mélent dés la cuisson, ou
encore bouillie dans une sauce qui en relévera le gofit.
Atendrie, la viande entre dans la composition des soupes
et potages.

Bien que constituant le plat principal, la viande
est jamais consommée en grande quantité, 11 faut que le
juste équilibre entre légume et viande soit trouvé afin de
Préserver la santé,

Les ceufs sont gobés crus ou bouillis dans de
I’eau pour éfre consommés durs.

Péchés ou élevés, les poissons sont évidemment
dégustés plus particuliérement dans les régions cotiéres
ou aux abords des lacs et riviéres, mais leur consomma-
tion dans les terres est permise par le transport dans des
bacs de spécimens vivants et une aquaculture intensive
facilitée par les grands travaux (construction de canaux,
détangs, etc.).

Esturgeon, carpe, anguille, thon, éperlan, sar-
dine ct anchois sont les poissons les plus péchés et les
plus courants dans I’alimentation.

Tis sont cuits avec des herbes aromatiques qui
donnent & leur chair une saveur fort gotiteuse. Frits, ils
sont alors consommés comme une friandise, lors de
fétes et festivals. Des algues agrémentent fréquem-
‘ment les plats & base de poisson, remplagant avanta-
geusement les légumes. Enfin, le poisson séché peut
étre stocké et conservé, que ce soit comme réserve
pour I'hiver ou en vue d’exportation vers I'intérieur
des terres.

| En bord de mer, les crustacés font également
| Pobjet d’une péche intensive : crabes, crevettes et lan-
| ‘goustines entrent dans la composition de plats particulié-
| rement prisés. Généralement sautés, ils sont présentés
sous forme de hors-d’ceuvre ou 4 fin de grignotage.

Les autres fruits de mer tels les coquillages et
concombres de mer peuvent également étre consommeés.
Iis sont bouillis le plus souvent, et agrémentent soupes et
potages.

Boissons et aleools

La boisson la plus courante est bien sir I’eau,
dont la pureté et les vertus supposées en font le breuvage
par excellence.

Diverses infusions de plantes, thé et tisanes, sont
également couramment utilisées, a des fins le plus sou-
vent thérapeutiques, mais également afin de se réchauffer
lors de la saison froide.

En été, les jus de fruits sont des plus appréciés
pour leur vertu rafraichissante, et ils constituent le fond
de commerce des marchands ambulants durant les gran-
des chaleurs.

La fermentation des céréales permet de produire
divers alcools, qui constituent des boissons de féte. Le
‘millet, I’orge et le sorgho sont ainsi a la base de diverses
variétés de vins. Dans les régions du sud, 12 ou le riz est
cultivé, un alcool particuliérement prisé est distillé a par-
tir e cette céréale.

Des alcools sont égalem:m obtenus 4 base de
fruits. Liqueurs de pomme, poire ou péche existent mais
restent moins répandus que les vins de céréales.

La consommation d’alcool est émmcmment fes-
tive, et n’a pas lieu d’accompagner chaque rep:

Le lait n’est consommé que par les enfams bien
qu’il constitue une des boissons principales des tribus
‘barbares des steppes.

@opas ot banquets

La cuisine obéit au principe des cing saveurs :
P'acide, le doux, I’amer, le salé et I’acre. Tout I’art de
‘préparer un bon repas consiste & méler le plus harmo-
nieusement possible ces saveurs, en veillant & mélanger
Tes bons ingrédients et & préparer des plats qui s’accor-
dent entre eux, sant de la méthode de cuisson adé-
quate. Le bon cuisinier est ainsi censé connaitre les pro-
priétés de chacun des ingrédients qu’il utilise, et la
fagon dont ils s’accordent les uns avec les autres selon
Ia préparation envisagée.

Bien que le goit des plats soit la donnée la plus
importante, odeur et aspect visuel entrent également en
ligne de compte dans Pappréciation d’un bon repas. Le
cuisinier de talent sait ainsi faire en sorte que les fragran-
ces de sa cuisine enchantent le nez avant méme que son
golt atteigne le palais. Esthéte raffing, il sait comment
disposer les divers ingrédients dans les plats de fagon &
fatter il du gourmet, lui donnant ainsi envie de gotiter
au plus vite 4 la nourriture qu'il aura

as sont concoctés dans la cuisine, Celle-
ci est équipée de fours et cheminées indispensables aux
diverses cuissons possibles. Les ustensiles essentiels
(planches 2 découper, hachoirs, pots, plats et marmites)
Testent & portée de main du cuisinier et font I’objet d’un
entretien méticuleux. La préparation de la nourriture se
fait ainsi de la maniére la plus hygiénique possible, avec
des instruments nettoyés et dans une cuisine propre. La
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nourriture est majoritairement cuite, la cuisson étant le
symbole de la civilisation alors que la consommation
d’aliments crus est réservée aux barbares.

Trois repas sont pris par jour : petit-déjeuner,
déjeuner et diner. Les mémes aliments y sont consommeés,
‘bien que bouillies et fruits soient préférés lors du repas du
matin. Les repas se prennent traditionnellement 3 table,
en famille et généralement en silence sauf en présence
@’invités, cas dans lequel le repas devient un moment de
détente et de partage.

Toutefois, les réalités de la vie s’imposant aux
plus modestes, les travailleurs prennent en général leur
déjeunersur les lieux de leur labeur (champs pour les
paysans, ateliers pour les artisans ou encore échoppes
pour les marchands), déjeuncr qu’ils ont apporté avec eux
ou que leurs épouses leur aménent sur place.

La vaisselle est constituée d’assiettes et de bols
de céramique, et les gobelets sont en bois ou en bronze.
Les gens mangent & I'aide d'une paire de bagueies, en
bois ou en os, qui permettent de saisir proprement la
nourriture. Les soupes, potages et bouillies sont consom-
més 4 I'aide de cuilléres.

Les banquets sont des repas de féte, offerts pour
‘honorer un héte ou marquer un événement particulier tel
un mariage ou une naissance attendue. Ils sont en général
trés ritualisés et obéissent a un protocole rigoureux. La
place de chacun autour de la table est ainsi fixée, ainsi
que Pordre des plats et les sujets de conversation qui y
seront abordés. L'alcool y coule  flot et le caractére strict
de I’événement s’efface bien vite devant son aspect festif,
2 mesure que chacun se détend et se laisse aller.

Les banquets sont des plus fréquents dans les
cours royales, occasions de rendre hommage & des
ambassadeurs ou féter les exploits militaires d’un
général.

Un minimum de cing plats sont servis & ces
occasions, leur magnificence étant en relation directe
avec I'importance du banquet ou le statut des invités.
Chacun peut se servir librement dans ces plats, et ainsi
constituer son propre repas en fonction de ses gofits ou de
son appétit.

‘Un banquet réussi ne se termine en général pas
avant I’aube.

Gluberges et bchoprres,

Les auberges et restaurants sont des lieux d’ac-
cueil dans lesquels il est possible de commander  boire
et & manger moyennant quelques piéces.

Une bonne auberge peut servir une grande
variété de plats et de boissons, préparés par un cuisinier
de profession dont le talent participe directement 4 la
réputation de I'établissement. Les bonnes auberges ont
ainsi une clientéle fidele et pratiquent des prix en rapport
avec Ia qualité de la nourriture servie tandis que les res-
taurants miteux ne sont en général que des lieux de pas-
sage dans lesquels le client ne s"attarde pas.

Tipne blane tonjonns
Appams

A la frontiére nord-est du Chu, non
loin du Qi, se trouve le restaurant le Tao du
Ventre plein. Il est tenu par un homme devenu
presque une légende et que I'on ne connait que
Sous son pseudonyme de Tigre blanc foujours
Affamé. La réputation de ce restaurant est d la
mesure du talent culinaire de cet individu d
Uhistoire inhabituelle.

Tigre blanc toujours Affamé est le fils
d’un ancien dignitaire de la cour du Chu et
dune femme des tribus du sud. De cette origine
a demi barbare, Tigre blanc a hérité une peau
mate et une iaille relativement inhabituelle.
Durant sa jeunesse, il apprit I'art de I'épée et
devint bien vite un champion ; les histoires qui
courent a son sujet prétendent d’ailleurs qu'il
e peut étre blessé par une lame s'il ne le veut
pas. Mais plus que cette réputation d'épéiste au
talent digne des meilleurs disciples des Douze
Sacrés du Ciel, Tigre blanc a biti sa légende
sur ses dons de cuisinier hors-pair.

Véritable gourmet au palais raffiné,
Tigre blanc n’était que rarement satisfait des
plats qui lui étaient servis. Au point qu’un jour,
il décida de préparer lui méme ses repas afin

‘e pouvoir §'en prendre qu’a lui-méme en cas
de déception. I se prit alors d'une véritable
passion pour Uart culinaire : préparer des
‘plats, mélanger des ingrédients, faire naitre des
‘saveurs devint bien vite pour lui une obsession,
au grand désespoir de son pére qui voulait en
faire un fonctionnaire. Souhaitant perfectionner
ses connaissances, Tigre blanc entama un péle-
rinage d travers les Royaumes afin d'apprendre
le plus de recettes possible, de découvrir des
spécialités locales, de recevoir les enseigne-
ments des meilleurs cuisiniers du Zhongguo. Et
lorsqu’il posa enfin son baluchon au terme de
cette quéte, il acheta une bitisse dans un bourg
au nord de son pays natal et en fit le restaurant
le plus réputé de toute la région, voire de tous
les Royaumes. Car le don de Tigre blanc tou-
Jjours Affamé, sa connaissance en matiére d’art
de la table, .a bien vite traversé les frontiéres.
Chefs de clans et Rois lui ont offert des ponts
d’or pour I'embaucher comme maitre des cuisi-
nes de leurs palais, mais Tigre blanc préfére
tenir son modeste restaurant, qui ne désemplit
Jamais et mm des gourmets des quatre coins

fu Zhonggu
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Les spécialités régionales sont bien évidemment
mises a"honneur dans les auberges, t les visiteurs qui sou-
‘haitent s’ essayer 2 la cuisine locale ne manquent jamais une
occasion de 'y arréter avant de reprendre leur chemin.

11 existe dans les rues des villes des cuisiniers
ambulants, transportant leurs étals et leurs fourneaux
dans des charrettes 2 bras et sillonnant la cité afin d’ap-
porter & manger & qui n’a pas le temps de rentrer chez lui
pour préparer son propre repas. Ces commergants sont
particuliérement appréciés dans les quartiers artisans et
lors des fétes et marchés. Ils préparent en général des
mets faciles 3 transporter et ne nécessitant pas une impor-
tante vaisselle pour étre consommés, comme par exemple
les ceufs durs, des brochettes de viande et de légumes ou
des boulettes de poisson. Leur clientéle se compose aussi
bien d’ouvriers que d’artisans, de fonctionnaires que de
gardes ayant terminé leur service.

Se réunir autour d’une cuisinier ambulant per-
‘met de cotoyer une population bigarrée et cosmopolite, et
davoir dinstructives conversations avec des gens que
Pon ne fréquente habituellement pas. L'ambiance y est
chaleureuse et détendue, et il n’est pas rare qu’un inconnu
offre un verre  une personne qui Iui semble sympathique.
Amitiés solides ou relations éphéméres peuvent se nouer
4 ces occasions, durant lesquelles les barriéres sociales
s’estompent temporairement.

Pour les habitants du Zhongguo, la vie est le plus
souvent dure et dangereuse. Maladies, guerres et famines
sont le lot qunudm: du peuple qui ne peut que subir en
attendant des jours meilleurs, qui tardent 4 venir. .

Exppénance dp vie et mortalits

La mortalité infantile est particuliérement fré-
quente, et elle frappe principalement durant la premiére
année. Les bébés ne sont en général sevrés qu’aprés trois
ans afin d’étre plus robustes et d’avoir de meilleures
chances de survie. Mais hélas, prés de la moitié d’entre
eux n’atteindra pas la majorits. ..

Pour ceux qui parviennent  I’age adulte, I'espé-
rance de vie moyenne peut aller jusqu’a cinquante ans.
Les femmes courent encore bien des risques en raison de
leurs multiples maternités, mais elles vivent habituelle-
‘ment plus longtemps que les hommes et les veuves sont
ainsi plus fréquentes que les veufs.

Le soixantiéme anniversaire est toujours I'occa-
sion de fBtes et réjouissances, car le vénérable a accom-
pli un cycle entier du calendrier, ce qui est un présage
plus que faste pour sa famille et ses descendants.

Pialadies et épiddimies”

11 existe toutes sortes de maladies dans les
Royaumes.

En hiver, les infections pulmonaires sont habi-
tuelles et peuvent s’avérer trés vite mortelles sans soins
appropriés. Un coup de froid peut rapidement dégénérer
en pneumonie si rien n’est fait pour soigner le malade.

En été, ce sont surtout des infections gastriques
qui touchent la population, entrainant un rapide déclin
des forces et une importante déshydratation, ce qui ne
pardonne pas durant une canicule.

Ces deux saisons sont les plus mortelles, la mort
frappant impitoyablement les plus faibles et les moins
protégés.

Tuberculose et variole sont également ﬁéqnm~
tes, et leur contagion peut rapidement déclencher de vio-
lentes épidémies, s*étendant sur de vastes territoires avant
de perdre de leur virulence.

La Iépre, plus qu'une maladie, est considérée
comme une malédiction et les lépreux sont impitoyable-
ment chassés des villes et villages, allant mourir seuls
loin de la civilisation.

AuRoyaume du Chu, dans les régions chaudes et
‘marécageuses au sud du Fleuve blev, la malaria peut frap-
per les infortunés habitants de ces contrées inhospitalidres.

Ces diverses maladies sont divisées en maladies
Yin et maladies Yang. Les maladies Yin sont ainsi dites
«froides», comme par exemple les humatismes ; tandis
que les maladies Yang sont « chaudes » et ont souvent
pour symptdmes d’importantes poussées de fiévre.

Enfin, les médecins classent les maladies en
trois catégories :

© Les maladies extenes sont liées aux influences exté-
rieures, comme le climat ou Ia pollution.

® La deuxidme catégorie regroupe les troubles créés par
P'ingestion des aliments et boissons.

® Et la demiére catégorie est celle des maladies provo-
quées par P'esprit et qui n’ont d’autres causes que I'état
psychologique du patient.

iédecine et soins

Lart médical est une science qui se propose de
prévenir les maladies, afin d’éviter leur apparition, avant
de les guérir. La médecine se base ainsi sur I"harmonie du
corps avec L'univers, les maladies étant vues avant tout
comme des conséquences de la rupture de cette osmose.

Un corps, reproduction du macrocosme univer-
sel, est ainsi constitué de cing organcs régissant le proces-
sus vital (caeur, foie, poumons, rate et reins) correspon-
dant aux cing éléments taoistes, et de six viscéres ayant
pour rdle assimilation et Ia transformation des aliments
(estomac, intestin, clon, les trois « réchauffeurs », vési-
cule biliaire et vessie). Ces cing organes et six viscéres
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fonctionnent en interaction harmonieuse non seulement
entre eux mais également avec le sang et le soufile chi.
Lorsqu'un déséquilibre brise cefte harmonie, qu'un
organe ou une viscére fonctionnent mal, que le sang ne
circule plus comme il le devrait, alors les troubles sur-
viennent et doivent rapidement éfre soignés.

Tout ’art du médecin compétent consiste en une
surveillance de Iétat de ses patients, afin e repérer les
déséquilibres avant méme quils ne survienent, par
observation et anticipation. Un praticien sait en effet
quelles maladies sont susceptibles de frapper en fonction
de la saison, du temps, de I°état général du patient, de son
passé médical, etc. Mais malgré cette constante veille, il
peut toujours arriver que la santé d’un patient dégénére et
quil faille le soigner rapidement.

Pour établir un diagnostic, le médecin se base
sur de nombreuses observations : prise du pouls, évalua-
tion de la fiévre, palpation & des endroits divers du corps,
examen des yeux, du teint de la peau, de la langue ou de
Thaleine, etc. Diverses questions sur les habitudes ali-
mentaires du patient, les incidents récents ou son état
d’esprit permettent au médecin de déterminer par quel
type de désoqunhbm est atteint la personne qu’il examine.

Afin de guérir son patient, le médecin a plu-
sieurs options.

Il peut prescrire une médication adaptée et apte
4 rétablir 'harmonie du corps malade. Ces médica-
‘ments, basés sur diverses plantes ou composés miné-
raux, peuvent exister sous forme de pilules, potions,
infusions ou cataplasmes. Evidemment, le patient doit
se reposer et le médecin vient réguliérement contréler
son état afin d’adapter les doses de médication & 1’évo-
lution du mal.

Les massages et la chiropractie sont également
courants, permettant de traiter rhumatismes, fractures,
luxations et méme parfois certaines infections pulmo-
naires ou bronchiques. Par d’habiles pressions sur
divers points vitaux du corps, le médecin tente de réta-
blir I’équilibre interne et de refaire circuler le souffle
vital de la bonne fagon en le guidant par de vigoureuses
‘palpations.

Enfin, acupuncture repose sur le traitement de
Ia circulation du chi dans le corps. Avec des aiguilles de
‘métal chauffées, le médecin pique divers points vitaux
pour rétablir ou réguler les flux d’énergie. L'acupuncture
permet surtout de soigner les maux chroniques, par de
nombreuses séances de traitement.

S AAS -

PWedecins et ploarmacions

Les médecins sont des érudits formés 4 la com-
préhension des rythmes et harmonies du corps, 2 la
connaissance des maladies et déséquilibres et 4 la meil-
leure fagon de les combattre.

Pour la grande majorité d’entre eux, la forma-
tion se fait en apprentissage auprés de médecins déja éta-
blis, qui leur transmettent leur savoir et dont ils héritent

it

‘bien souvent de la clientéle. Cet npprmnssage est majori-
tairement familial et le cabinet se transmet ainsi de pére
en fils ou d’oncle & neveu.

Depuis plusicurs décennies pourtant, les univer-
sités proposent des cursus de médecine, auprés d’émi-
nents professeurs et spécialistes reconnus. L’Académie
Jixia de Linzi est ainsi réputée pour sa section santé, for-
mant parmi les meilleurs médecins des sept Royaumes cf
attirant ainsi de nombreux étudiants.

Tl existe une abondante littérature médicale, dont
Touvrage le plus fameux, celui que tout médecin digne de
ce nom se doit de connaitre par caeur, est le « Classique
inteme de I’Empereur jaune ». D’autres livres, bien que
moins connus, sont tout aussi étudiés par les apprentis
‘médecins, et divers écrits sont produits chaque année par
des médecins ou des professeurs souhaitant marquer de
leur empreinte Ihistoire de la médecine.

rsqu'un médecin décide de s’installer, aprés
que son maitre ou son université lui it délivré le diplome
indispensable & I'exercice de sa charge, il achéte le plus sou-
‘vent un cabinet en ville, ou du moins dans un bourg suffi-
samment peuplé pour s”assurer une clientéle nombreuse. Le
‘médecin peut aussi bien recevoir ses patients qu’étre appelé
4 leur domicile et le bon praticien est celui qui passe régu-
liérement voir ses ouailles afin de préserver leur santé au
Tieu de se contenter d’intervenir lorsque frappe la maladie.
Ainsi, on mesure la valeur d’un médecin 4 sa capacité &
‘maintenir en bonne santé la population dont il a la charge,
tandis qu'un médecin dont les patients malades se multi-
plient acquiert bien vite une mauvaise réputation. De fait,
les médecins tiennent tous des dossiers sur leurs patients, y
consignant leur historique médical, les diverses maladies
Tes ayant frappés, des renseignements sur leur caractére, les
soins qui marchent le mieux sur eux, etc. Ces dossicrs per-
‘mettent d*émettre des diagnostics plus siirs et plus rapides,
limitent les erreurs médicales et font sentir aux patients que
Teur santé est une préoccupation majeure du praticien.

1 existe également des médecins itinérants,
hommes dévoués envers les autres, qui parcourent les
petits villages reculés afin d’apporter soins ot réconfort I3
ol aucun autre praticien n’exerce. Il ’agit d’un mode de
vie difficile et dangereux mais certains pratiquent la
médecine non pour la gloire, l'argent ou la position
sociale mais bel et bien par vocation et altruisme. Ce
genre de praticien itinérant parcoure les campagnes, s’ar-
rétant dans un village le temps d’examiner et de soigner
tous ses habitants avant de reprendre Ia route. Les villa-
geois, méme les plus pauvres, sont toujours préts 4 offrir
gite et couvert & un médecin itinérant, ou & le payer de
quelques pléoewes

Cette vie de vagabond ne va pas sans présenter
de nombreux risques. Sillonnant de vastes étendues sou-
vent désertes avec une charrette contenant leurs instru-
ments et pharmacopée, les médecins errants peuvent
devenir la proie de bétes sauvages, de bandits ou méme
dautres créatures plus sombres. Nombreux sont ceux qui
pratiquent ainsi les arts martiaux ou se font accompagner
d’un da xia & I'éthique élevée afin de pouvoir se défendre
contre les multiples dangers du Zhongguo.
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Jadis médecin réputé établi
Handan, Kuan Hong-si a abandonné son
ancienne vie aprés la mort de son epouse
bien-aimée. N’ayant pu la sauver d’une épi-
démie, le malheureux réalisa la vacuité de sa
vie de notable et décida de changer tout cela
en devenant un médecin errant. Prenant sa
Sfille Mei Shi avec lui, il partit sur les routes
‘du Zhongguo afin d’aider les plus démunis.

Hong-si vit comme un vagabond
depuis presque dix ans déja. La petite Mei Shi
est désormais presque une adulte et le méde-
cin s'en veut de lui avoir xmpﬂse cette vie. Il
souhaite désormais la marier & un bon parti
afin qu'elle puisse enfin mener I'existence
confortable qu’elle mérite. Mais Ia jeune fille,
infirmiére zxpenmentee, ne veut pas aban-
donner son vieux pére et éconduit tous les
prétendants que celui-ci lui présente.

Bien qu’igé de plus de cinquante
ans, Hong-si est encore un homme en pleine
Jorce de 'dge, suivant une stricte hygine de
vie. Bien qu'il ne porte pas d’arme, sa
connaissance de I’anatomie en fait un boxeur
plus qu’émérite, expert en luxation et déboi-
‘tage de membres. Il pense avoir encore de
nombreuses années devant lui pour exercer
son art, et il compte bien les mettre a profit
pour venir en aide aux gens du peuple tant
que le Ciel lui prétera vie.
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Bien que les médecins soient habilités a fabri-
quer eux-mémes les médicaments qu'ils prescrivent, il
existe de nombreux boutiquiers, apothicaires, herboristes
et pharmaciens diment diplomés qui vendent ingrédients
et médicaments. Si un médecin et un pharmacien s’enten-
dent 4 partager la tiche, le praticien délivre une ordon-
‘nance a son patient, que celui-ci ira porter chez le phar-
macien associé pour obtenir les médicaments prescrits.
Ce genre de collaboration est souvent familiale, le phar-
‘macien pouvant étre le frére ou un cousin du médecin.

Bien que certaines universités forment égale-
ment au métier de pharmacien, il n’existe guére de régle-
mentation sur le sujet et presque n’importe qui peut
ouvrir une telle boutique... Ce type d’échoppe médicale
posséde en arriére-boutique une piéce faisant office de
Iaboratoire, meublée d’un vaste plan de travail, de nom-
breux instruments (bols, marmites, couteaux, broyeurs,
etc.) et d’étagéres supportant d’innombrables bocaux
contenant plantes, poudres, minéraux divers et médica-
‘ments tous préts.

Les divers éléments de la pharmacopée sont
déerits dans de nombreux ouvrages médicaux et herbiers,
exposant en détail les vertus curatives, préventives ou
empoisonnantes des plantes, animaux et minéraux. Tout
pharmacien digne de ce nom en posséde plusieurs, clas-
sés dans son laboratoire afin de les avoir & portée de main.

Dans les campagnes et villages reculés, 12 od
aucun médecin ou pharmacien ne souhaite s’exiler, le role
de guérisseur et d’herboriste est tenu par un rebouteux,
possédant quelques connaissances, souvent empiriques,
en la matiére. Ce rdle se transmet au sein de certaines
lignées, et s’accompagne fréquemment d’une charge de
chaman ou d’intermédiaire avec les esprits, la limite
devenant alors floue entre science et croyance, médecine
et magie.

Bien qu’une grande majorité des habitants des
Royaumes combattants travaillent la terre, il existe d’in-
‘nombrables autres activités & exercer pour qui souhaite
gagner honnétement sa vie.

Lagrieultwne

Dans les diverses provinces du Zhongguo, la

place accordée aux champs est particuliérement impor-

Tagriculture est primordiale dans I'économie des

Royaumes, car elle permet d’assurer la subsistance de

tous leurs habitants et donne une mesure bien réelle de
leur puissance.

De nombreux paysans sont propriétaires des
terres quil cultivent et leur production agricole leur
permet de vivre et de payer leurs impots, presque tou-
jours en nature. C’est un mode de vie dur, exigeant un
travail constant de ’aube au crépuscule, uniquement
interrompu par le déjeuner qu’apportent les femmes en
milieu de journée. Les semailles effectuées au prin-
temps sont entretenues et irriguées pendant I'été et
récoltées dés I’automne. L’hiver est la morte-saison
agricole, durant laquelle les paysans vont vendre leurs
surplus ou constituent leurs réserves. D’autres occupa- |
tions annexes permettent de varier les sources de reve-

s : élevage, apiculture, entretien de vergers et pota- §
gers, petit artisanat, etc. i

Tl existe également des propriétaires terriens,
possédant de vastes champs sur lesquels ils installent
métayers et ouvriers agricoles, salariés chargés de travail-
ler Ia terre pour eux. Bien que cette vie soit moins sujette
aux aléas du climat et des récoltes que celle de paysan- i
propriétaire, 1'objectif pour la majorité des travailleurs
agricoles est d’acquérir un jour leurs propres terres.



Le travail de Ia terre est ivi ié:

‘ment estimée et les Royaumes mettent en o:uvxe de nom-
‘breuses mesures afin d’en améliorer les performances.

Durant plusieurs siécles, de nombreux grands
travaux ont permis la création d’un réseau d’irrigation
particuliérement efficace pour lutter contre les sécheres-
ses estivales. Ainsi par exemple, le Qin a presque doublé
sa capacité de produmon agricole depuis la construction
du canal qui irrigue le nord e la vallée de la riviére Wei.

D’importants travaux e déboisement et d’assé-
chement permettent également d’étendre considérable-
ment la surface cultivable et de produire ainsi suffisam-
‘ment pour nourrir une population en constante augmenta-
tion malgré les guerres toujours plus nombreuses, tou-
jours plus meurtrieres.

Les fonderies de fer produisent en continu d’im-
portantes quantité de socs de charrue et de houes, permet-
tant aux paysans de ne jamais manquer des outils nécessai-
Tes & leur travail quotidien. D’autres outils de métal sont
également produits sans relache afin d’aider aux travaux
irrigation et de déboisement, assurant un développement
permanent de P'agriculture et un renforcement conséquent
des Royaumes menant une politique efficace en ce sens.

Des fonctionnaires et érudits ont par le passé
éerit divers ouvrages agronomiques dont les recomman-
dations sont scrupuleusement appliquées dés lors que leur
efficacité a ét4 éprouvée : utilisation d’engrais variés et
de pesticides, culture alternée, mise en jachére, etc.
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les mines

Bl 2002

Travail de forsat particuliérement ingrat et dan-
gereux, le métier de mineur est réservé aux

Les ponde

Le minerai extrait du sol, et spécialement le fer
et les métaux, est ensuite acheminé vers les fonderies
pour y étre travaillé et transformé en outils ou armes.

Les fonderies sont d’immenses complexes
industriels emplis de chaudrons, de moules et de rigo-
les dans lesquelles s’écoule le métal en fusion, réson-
nant du fracas des marteaux battant le fer, des cris des
contremaitres et du sifflement de I’acier que I’on
trempe dans I'cau, et employant des ingénieurs métal-
lurgistes, de nombreux artisans et chaudronniers, ainsi
que d’innombrables ouvriers. Gérées par I'état, elles
produisent d’immenses quantités d’outils agricoles,
d’armes et d’équipements divers assurant le bon fonc-
tionnement du Royaume & des niveaux divers (agricul-
ture, armée, grands travaux, etc.).

Les conditions de travail en ces lieux sont parti-
culiérement difficiles : la chaleur, le bruit, les cadences &
tenir, 1 divers ne sont hélas par
o paie Ie plus souvent minime, Les ouvriers employés
en fonderies sont généralement des ens ayant besoin do
sef
disgrace. Les candidats 4 un tel emplox n’étant pas légion,
les contremaitres ne posent aucune question aux person-
nes quils embauchent, essentiel étant qu'il y ait suffi-
samment de travailleurs pour faire tourner les fours &
plein rendement.

les chantions

bagnards, mais certains paysans ou artisans ruinés espé-
rent encore trouver fortune ou faire carriére dans cette
activité 6 combien risquée.

Le sol du Zhongguo est riche en minerai en tout

 or, argent, jade, charbon, cinabre, étain, cuivre,
for abondont et de nombreu torritoires sont constellés de
‘mines, de carriéres  ciel ouvert et de veines a exploiter.
Bien souvent propriétés des Royaumes, ces gisements

sont alors administrés par des négociants se mettant au
service de P’état pour une gestion des plus efficaces des
richesses naturelles du sol.

Sur les chantiers, d’innombrables mineurs vont
et viennent dans les galeries, extrayant le minerai et le
transportant & Iextérieur dans des paniers en osier, sous
Pceil vigilant des contremaitres. Les accidents sont fré-
quents : éboulements, effondrements de galerie,
asphyxie prennent chaque jour des dizaines de vie.

nombreux villages, il existe des mines
clandestines, non déclarées 3 D'état. Les villageois les
exploitent en secret, parfois pour leur compte mais le plus
souvent pour celui des chefs de clans dirigeant la région.
Ces exploitations sont cachées aux autorités locales, ou
de substantiels pots-de-vin leur sont versés afin qu'elles
ferment les yeux.

=

Lhomme motivé et prét & travailler dur est
assuré de trouver un emploi presque partout dans les
Royaumes combattants.

Les nombreux chantiers publics sont toujours &
1a recherche de main d’ceuvre fraiche, que ce soit pour Ia
construction d’un canal, dans les arsenaux ctiers, sur lo
site de construction d’un palais ou d’un temple, etc. Ces
chantiers embauchent de nombreux travailleurs pour des
durées variables, qui peuvent aller de quelques jours &
plusieurs mois. Dans les cas d’ouvrages de longue durée,
des baraquements sommaires sont construits pour héber-
ger les employés.

Bien que la paie soit modeste voire misérable
pour ces ouvriers itinérants, il existe une certaine solida-
Tité entre eux, un esprit de corps qui permet aux vaga-
bonds de se sentir appartenir & un groupe, méme i ce
et que pour quelques jours. Les chantiers sont ainsi des
lieux de rencontre, permettant d’entendre des nouvelles
issues des sept Royaumes entiers et de cotoyer des gens
venus de tous horizons.

s
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Charpentiers, forgerons, menuisiers, tisserands,
‘magons, porteurs d’eau, potiers... Les artisans sont par-
tout dans les sept Royaumes, apportant lour savoir-faire
indispensable 4 tous les niveaux de la société.

De I'artisan ambulant qui chemine de chantier
en chantier en transportant ses outils dans une carriole au
propriétaire d’un vaste atelier employant de nombreux
ouvriers et apprentis, ces travailleurs oeuvrent partout ol
leur talent est nécessaire, employés aussi bien par des
pamcuhers que par 'état lors de grands travaux et d’im-
portant tiers.

Oxgamsés en guildes locales (bien souvent limi-
tées au cadre d’une ville ou d’un district), les artisans se
regroupent par corps de métier. Servant d’autorité régis-
sant les lois de la profession, réglant les conflits entre ate-
liers et assurant une entraide pécuniaire minimale, ces
guildes permettent aux artisans d’exercer une influence
réelle auprés des fonctionnaires régionaux, afin de faire
baisser les taxes ou d’obtenir certains marchés. Pots-de-
vin et services divers permettent généralement de s’assu-
rer Ia coopération de gouverneurs et magistrats, qui
savent avoir tout intérét & ceuvrer avec ces corporations
plutdt que contre elles...

Entrer en apprentissage auprés d’un artisan
reconnu est le meilleur moyen de se former & son métier.
Le patron loge et nourrit son apprenti, qui en échange tra-
vaille dans son atelier et sert sa famille. Une période d’ap-
prentissage dure en général trois ans, au bout desquels
I’apprenti peut s’émanciper et s*installer & son compte.

Lo commence

sions. Les commergants avisés louent des gardes du
corps ou font appel & des sociétés d’escorte pour proté-
ger leurs biens — et leur vie.

Dans les villes, I’animation incessante est due
pour une grande part aux marchands, dont les échoppes
égaient les rues et les marchés, offrant aux yeux des
‘badauds le spectacle d’innombrables marchandises 4 ven-
dre pour qui sait y mettre le prix. Dans les campagnes, les
diverses foires font se déplacer une abondante population
qui ne demande qu’a dépenser quelques piéces dans les
nombreux articles que lui proposent commergants et
camelots qui tiennent comptoir en ces occasions.

Unités de meswne
dans la Chine antigue

Du colporteur arpentant villages et campagnes
pour écouler ses bibelots au riche négociant travaillant
avec les plus hautes sphéres des Royaumes, les mar-
chands sont partout, profession en pleine essor depuis
plusieurs décennies et constituant bien souvent une élite
financiére dont sont issus de plus en plus de fonctionnai-
Tes et de lettrés.

Organisés en guildes 4 Ia fagon des artisans, les
‘marchands font valoir leurs intéréts de la méme maniére,
exergant un lobbying sur les tenants du pouvoir pour
favoriser leur activité. La richesse des plus fortunés leur

dacheter illers, quand
ces derniers ne sont tout simplement pas des membres de
Ia famille ayant accédé a de hauts postes aprés avoir suivi
de fort cofiteuses études. .

La grande majorité des marchands voyage
beaucoup, que ce soit pour aller vendre diverses mar-
chandises, s’en procurer ou tout simplement nouer des
contacts commerciaux. Profitant des routes et voies flu-
viales, les marchands qui se risquent ainsi sur les che-
‘mins ne sont pas & I’abri de se faire détrousser par les
‘nombreux brigands qui n’attendent que de telles occa-

11 s°agit des unités de mesure utilisées par le Qin
et qui seront étendues & tout I’Empire aprés P'unification.
Dans un souci de simplicité et de confort ludique, nous
nous limiterons 3 ces unités de mesure, bien que chaque
Royaume, voire parfois méme chaque région, ait les sien-
nes propres.

Longuewss
1 chi (pied) = 32 centimétres

1 cun (pouce) = 3,2 centimétres.
1 zhang (toise) = 3,2 métres
1'bu = 1/2 toise (1,6 métre)

11 meétres

1 lieue = 5,76 kilométres

]
&

Yolumes

1 sheng = 1 litre

1 dou (boisseau) = 10 litres
1 dan = 100 litres

Poids

1 liang (once) = 38 grammes
1 jin (livre) = 597 grammes
1 dan = 72 kilogrammes

Tttt o B oo e i et
1 mu = 60 zhang carrés (un quinziéme
@hectare)

1 ging = 100 mu (6,15 hectares)




Bien que Ia vie soit dure et dangereuse dans le
Zhongguo, nombreuses sont les occasions de se divertir et
L le jeu occupe une place primordiale tandis que diverses
festivités parsément 'année.

Les jouy nobles

Pratiqués en majorité par les lettrés, les échecs
angi oule g0 sont des jeux de satégie demandant de Ia
part de leurs ion et sens de I

Le go se joue sur un plateau traversé horizonta-
lement et verticalement par dix neuf lignes formant ainsi
trois cent soixante et une intersections. Le but du jeu esl
de créer des territoires en posant des pierres — noires
‘blanches — sur ces intersections et de prendre les mermm-
res de son adversaire. Ainsi I'objectif n’est pas de tuer
TPopposant mais de construire ’espace le plus vaste pos-
sible pour y faire vivre ses pierres. Pour les érudits, une
‘partie de go est une reproduction de la création de Iuni-
vers issu du Tao. Le go est ainsi considéré comme le jeu
des dieux, celui que I'Empereur de Jade pratique avec ses
Mainistres a la Cour céleste.

Chin Po-sat

Issu d’une famille de lettrés, Chin Do-
sai ne découvrit la richesse du go qu’a I'ado-
lescence. Trés vite, ce jeu devint pour lui une
passion et ses études a Linzi en pdtirent cruel-
lement. Ses échecs répétés aux examens pous-
sérent son pére a lui couper les vivres.

Ne sachant pas comment gagner sa
vie, Do-sai proposa  divers notables de leur
donner des cours de go. Particuliérement
doué, le jeune homme s’était en effet taillé
une excellente réputation dans la capitale du
0i. Ces cours lui permirent de vivre modeste-
ment et de participer a divers tournois, qu’il
gagna presque tous. Son prestige s'accrut en
conséquence et bientt, ses services furent
réclamés un peu partout. Commenga alors
pour lui une vie faite de luxe et de gloire au
sein des palais de riches et puissants fonc-
tionnaires adeptes du go. Il ne se laissa
cependant jamais détourner de la voie qu’il

s 'était fixé : devenir le meilleur joueur de go
de tout le Zhongguo.

Désormais dgé de plus de soixante

Les joueurs de go sont
estimés et certains vivent de leur talent, se faisant inviter
dans les diverses cours royales, apprenant les régles du jeu
aux puissants 2 des tournois

ans et deveni une légende, Do-sai vit refiré
dans une modeste cité du Yan. Il y regoit les

Paradoxalement, le go est également trés popu-
laire parmi le peuple. La simplicité des régles de base et
du matériel en font le jeu idéal pour les membres des cou-
ches modestes, qui s’y adonnent durant leur pause déjeu-
ner ou le soir & Pauberge locale.

Les échecs xiangi sont basés sur une forme plus
belliqueuse de la stratégie. Le but ici est de prendre le roi
adverse. L'échiquier est divisé cn deux camps cf traversé
en son milieu par une riviére. Dans chaque camp, il y a un

personnes jouer avec
Iui mais il n'a toujours pas formé de disci-
ples, attendant de tomber sur la perle rare,
celui dans les yew: duguel il verra briller I
passion absolue du go.

Gewx de hasend et dargent

chéteau dans lequel se trouvent le roi et ses
A Paide de leurs diverses piéces aux mouvements spéci-
fiques (aninistres, chars, soldats ou cavaliers), les joueurs
doivent défaire 'armée adverse et capturer son roi. Le jeu
oblige & tenir compte du terrain et des capacités des pié-
ces en jeu pour progresser et vaincre I'adversaire — ainsi
par exemple, certaines piéces ne peuvent traverser la
riviére et ne servent dés lors qu’a la défense de son camp.

Lejeu d’échecs est particulidrement prisé par les
‘militaires, qui y voient un moyen daffiner leur esprit tac-
tique et de perfectionner leur sens de la stratégie.

‘Tant sur le go que sur les échecs, divers traités ont
&té écrits, en présentant les régles, les subtilités et les stra-
tégies les plus avancées. De nombreuses légendes courent
également sur de mythiques joueurs devenus immortels
aprés avoir battu les dieux au go ou aux échecs.

S

Plus répandus au sein de la population, les jeux.
de hasard permettent aux travailleurs harassés de se
détendre sans trop réfléchir, aprés une dure journée do
Iabeur.

Les jeux de dés sont pratiqués avec des dés en
bois ou en s, sur les faces desquels peuvent étre gravés
des_chiffres ou peintes de simples couleurs. On peut
parier sur le résultat ou sur la couleur qui sortira, ou
encore essayer d’obtenir certaines combinaisons.

Les osselets, les dominos ou le jeu des plaquet-
tes, ainsi que de nombreux jeux d’adresse, sont les amu-
sements du genre les plus courants. On s’y adonne & toute
heure quand le travail le permet, sur les marchés ou
durant les fétes, & ’auberge ou sur la place du village.
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Les problémes commencent dds lors que I'ar-
gent est impliqué dans ces jeux. Certains sont gagnés par
une fidvre véritable du jeu et ne s’arrétent que lorsqu'ils
ont tout perdu. Plus d’un ouvrier ou paysan s’est ainsi
retrouvé ruiné, perdant jusqu’a ses vétements et devant
vendre sa femme ou sa fille  une maison de passe pour
s’acquitter de ses dettes |

Des maisons de jeu illégales fleurissent dans la
plupart des grandes villes, généralement dans les quar-
tiers de plaisir, parfois & P'intérieur méme des bordels.
Elles sont tenues par unc pégre particuliérement
consciencieuse quant au recouvrement des sommes per-
dues par les clients...

Les joncty

="

Lenfance est le seul age durant lequel filles et
gargons peuvent jouer en toute insouciance. De nom-
breux jouets, des plus frustes aux plus élaborés, permet-
tent toutes sortes de jeux.

Pour les gargonnets, toupies et ballons sont les
jouets les plus courants, et les parents tendent a faire pra-
tiquer a leurs fils des activités physiques afin de les ren-
dre robustes et forts. Jouer 4 la guerre avec des armes fac-
tices ou en utilisant des figurines de soldats en bois ou en
terre cuite a également la faveur des enfants, qui se voient
déja en grands généraux ou valeureux héros de leur
Royaume.

Les filles s’amusent habituellement avec des
poupées, de la grossiére figurine en chiffon a la délicate
‘marionnette de bois habillée de beau tissu. Elles se fami
liarisent ainsi avec leur futur role de méres. Peu d’acti
1és physiques leur sont offertes, & 'exception du saut d la
corde ou d’une forme taoiste de la marelle.

Fotes et pestivaly

Le peuple attend toujours avec une grande impa-
tience les fétes qui rythment le calendrier, occasions rares
de réjouissances en fous genres.

La plus importante de ces fétes est le Nouvel
i An, que Pon célébre du premier au quinziéme jour du

premier mois. Cest la féte du renouveau, le retour du
printemps et les gens se réunissent en famille et §'of-
frent divers cadeaux & cette occasion. La maison fami-
liale est nettoyée de fond en comble et toutes les affai-
res en cours sont réglées.

La nuit précédant le premier jour de la nou-
¥ velle année, toute la famille s’enferme et joue 2 divers
jeux jusqu'au petit matin. Dés le lever du soleil, la
. ‘Dorte est ouverte en grand afin que les souffles fastes du
- Nouvel An entrent dans la demeure et bénissent ses
e occupants. Des défilés et spectacles de rue sont organi-
u sés un peu partout afin d’apporter gaieté et insouciance
pour la nouvelle année. Des offrandes sont faites aux
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dieux afin d’attirer leur bénédiction, et méme les Rois
font des sacrifices en I’honneur du renouveau et des
ivinités.

La féte de la lumidre pure se déroule deux semaines
aprés P'équinoxe de printemps. Elle est I'occasion pour
toute la famille de rendre hommage aux ancéres, en
allant entretenir leurs tombes et en faisant des offrandes
aux parents décédés. Ce rituel permet de montrer publi-
quement que méme la mort n’est pas un frein 4 I'unité
familiale.

La féte du double-cing se déroule durant le cinguiéme
jour du cinquiéme mois. Cest la féte du solstice d'été ot
de nombreuses offrandes sont faites aux Cing Venins

quils protégent le peuple des épidémies estivales. Les
dragons sont également 3 'honneur, et il leur est
demandé d’arroser la Terre d’une pluie bienfaitrice afin
@éviter la sécheresse. Clest dailleurs & cette occasion
qu’ont lieu les courses de bateaux-dragons sur les fleuves
et canaux des Royaumes. !

La féte des Morts a lieu le quinziéme jour du septiéme
mois. Durant cette période, les portes des Enfers sont
ouvertes et les ancétres sans descendance reviennent chez
les vivants, au risque de devenir de malveillants fantd-
‘mes. Pour les apaiser, de nombreuses offrandes leur sont
faites, sous forme d’objets, d’argent ou encore de distrac-
tions diverses (occasion de donner de nombreux specta-
cles dont les vivants profitent aussi). Les taoistes officient
et pratiquent divers ituels afin d’obliger ces revenants 4
se repentir sous peine de retourner aux Enfers.

La féte de Pautomne, particuliérement populaire dans
les campagnes, intervient durant la pleine lune du hui-
tidme mois. C’est la féte de la moisson et de la lune, de
IPéquinoxe d’automne et de I'immortalité, un occasion de
se réjouir pour marquer la fin de ’année agricole et le 2
début de la morte-saison. On y donne de grands banguets i
permettant de se régaler des produits de la terre et de ren-
dre ainsi hommage  la nature.

existe un grand nombre d’autres fétes de tradi- i
tion locale, selon les Royaumes ou méme selon les

régions. Données en I'honneur d’un héros du pays, d’une |
divinité régionale ou d’un événement du folklore, elles ne |
sont observées que dans leur contrée d’origine.

Toutes ces fétes donnent lieu 2 de grandes
réjouissances. Les gens y sont plus joyeux, des jours
fériés permettent de se reposer et de profiter des specta-
cles et banquets qui parfois se poursuivent jusque trés
tard dans la nuit. Les villes se parent de décorations cha-
toyantes, les échoppes mettent en évidence leurs plus
‘beaux articles et les rues bruissent des rires d’un peuple
qui profite de la moindre occasion pour oublier les tracas
du monde.




Les arts

Essentiellement religieux durant les temps
anciens, les arts se sont développés pour devenir un
‘moyen d’expression et de distraction 4 part entiére, méme
si Partisanat reste encore le mode de création privilégié
au sein des différents Royaumes.

Sritwne ot colligraphis

Lécriture idéographique est I’héritiére directe
des pictogrammes utilisés par les prétres des premiéres
dynasties, eux-mémes dérivés des symboles divinatoires
apparaissant sur les os et carapaces de tortue jetés au feu
Tors des rituels antiques. Bt si presque chaque pays, voire
chaque province du Zhongguo, posséde sa propre langue
parlée, Pécriture est restée un commun pouvant
étre Iu par tous. En effet, bien que certains idéog
connaissent de nombreuses variantes régionales, leur
signification reste constante quelque soit le Royaume, ce
qui est le gage d’une certaine unité culturelle dont sont
exclus les barbares illettrés.

Les livres servent principalement & coucher
par écrit les connaissances dans divers domaines, deve-
nant de fait des manuels (de médecine, d’agronomie,
art de la guerre). Rares sont encore les romans et
recueils de contes et légendes, mais les écrits religieux,
riches en mythes, font souvent office d’ouvrages de dis-
traction. Les livres sont constitués de lattes de bambous
reliées entre elles par de la ficelle et enroulées sous
forme de fagot.

La calligraphie est Part d’utiliser 'écriture & des
fins esthétiques. Pratique artistique fort répandue chez les
letirés, elle est le gage d’un raffinement certain, le calli-
graphe alliant érudition et sens esthétique en une compo-
sition dont le sens découle & Ia fois des idéogrammes tra-
Ia

Lo travail din bronze

Sans doute la forme d’art la plus importante, le
travail du bronze est 4 Ia base de nombreuses ceuvres raf-
finées, & I'intérét tout aussi historique qu'esthétique.

La partie la plus importante de I'art du bronze
consiste & fabriquer des moules qui serviront 4 donner
forme aux ceuvres a partir du bronze en fusion. Ces mou-
les arborent de délicates décorations, ornementations et
fresques élaborées qui renforcent la beauté de 1’ceuvre en
devenir.

Le travail du bronze st ainsi & Porigine de cer-
taines des plus belles ceuvres d’art du Zhongguo, qu’il
Sagisse de statucs, de vases tripodes, de calices, de brle-
encens boshanlu ou encore de lourdes cloches.

Seulptune et coramigue

La sculpture se pratique surtout & partir de terre
cuite et a un but plus religieux que décoratif. Ainsi, elle
sert principalement & fagonner les minggi, ces petites sta-
tuettes accompagnant les défunts pour les servir dans le
royaume des morts. Quelques avant-gardistes commen-
cent cependant A tester des techniques de sculpture sur du.
bois ou de la pierre, dans un motif purement esthétique.

La céramique est I'art de la poterie & partir de
terre cuite (argile ou grés), déja souvent recouverte de
glagage et omée de mofifs. Cest & ce niveau que s'ex-
prime toute la créafivité ot o sens artistique de certains
artisans, les divers objets modelés pouvant arborer des
formes gracieuses ou innovantes sans rapport direct avec
leur utilité réelle. De tels objets sont fort recherchés et un
potier réputé pour Ia beauté de ses piéces verra son carnet
e commande se remplir rapidement et abondamment.

Lo joaillerie

cés et de la fagon dont ils sont tracés.
calligraphie se pratique sur des planches de bambou mais
certains esthétes utilisent des pidces de soie comme sup-
port artistique.

La peinture est trés liée 2 la calligraphie, dont
elle emprunte les techniques et Desthétique simple.
Encore trés artisanale, elle sert surtout 4 la décoration
de temples, demeures et mausolées et figure principale-
ment des hommes ou des animaux, et peu de paysages
ou de décors. La peinture permet également de colorer
les statues minggi ou de décorer joliment poterie et
vaisselle.

La peinture se pratique sur des supports variés
comme le bois, la terre cuite ou la soie, et utilise une
importante gamme de pigments.

Matériaux nobles et pierres précieuses permet-
tent de décorer de nombreux objets, accroissant ains leur
propre valeur esthétique. Pommeanx d’épées, épingles &
cheveux et agrafes A vétements rehaussés de jade, dor ou
de joyaux prennent une valeur nouvelle et passent ainsi
du rang dustensiles du quotidien a celui d’ceuvres dart
part entidre.

Les bi de jade, disques plats figurant Io Ciel,
sont parmi les objeis les plus demandés en matiére de
joaillerie. Généralement taillés dans le jade, il sont déco-
1és de pierres précieuses ou de poussidre dor et d’argent
‘pour en accroitre la portée symbolique et religicuse.
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La musique, basée sur une gamme pentatoni-

que comprenant les notes zhi, jue, gong, yu et shang, est

lentement passée d’un art & la portée essentiellement

religicuse 4 un forme de distraction populaire appréciée
tous.

Les instruments les plus courants sont les clo-
ches et les carillons en bronze, ainsi que les diverses per-
cussions. Flites et ocarinas restent également trés appré-
ciés, parmi le peuple principalement. La cithare et les ins-
truments & corde sont connus pour étre I’apanage des
courtisanes mais sont également utilisés par de nombreux
salumbmqw et musiciens de cour,

La musique a un grand role lors des festivals,

qnand =|.le est accompagnée par d.wm chants pOpu.lBl(eS

pour le plus et

Hle coniiTiio 3 Tt oyt joyeuse qui régne en
ces occasions.

Le thééitre puise ses origines dans les représenta-
tions ritualisées auxquelles s’adonnaient les prétres de
jadis pour expliquer les divers mythes.

Aujourd’hui, le théitre met toujours en scéne
des légendes populaires et des histoire de grands héros
d’autrefois. Les piéces comportent beaucoup de musique
et de chants, devenant parfois presque des opéras. Les
combats simulés sur scéne sont également plus que fré-
quents, ce qui demande aux acteurs une solide condition
physique et des compétences martiales certaines. ;.

Le théétre reste un art essentiellement populaire, s

auquel s’adonnent des saltimbanques allant de ville en
Siie pour se produire et donnant leurs plus belles repré-
sentations & Poccasion de fétes et célébrations. Certaines
troupes sont parfois patronnées par un motable ou un
‘homme fortuné, qui espére voir cem mécé-nm setmd\m:px
un
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que, véritables entrelacs de ruelles en terre battue et de
bétiments que I’on n’arrive le plus souvent pas 2 distin-
guer les uns des autres.

Ces quartiers regroupent les habitants par corps
de métier ou activités et sont eux-mémes fréquemment
entourés d’un mur dont les portes sont closes la nuit. Les

‘bétiments officiels et d des fonc-
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Les fondements méme de l'architecture du
Zhongguo prennent leurs racines dans les anciennes
croyances cosmologiques.

Ainsi, la Terre y étant représentée comme carrée
et les constructions humaines se devant d’étre la repré-
sentation de ce macrocosme universel, I'espace est ima-
giné sous forme de carrés emboités, série de mondes clos
allant de la ville 2 la maison particuliére, assurant un
cadre au systéme social en mettant en perspective les
liens entretenus par le Roi (celui qui réglemente 1’archi-
tecture) avec Punivers.

Grande est I'importance de la géomancie dans la
science architecturale, au point que pas un batiment ne
peut se construire avant que les géomanciens aient déter-
miné, suivant les régles du fengshui, si la configuration

du terrain, la nature du sol, le placement des arbres,
roches et plans d’eau sont fastes et favorables & I'implan-
tation d’un édifice. En effet, 'univers étant parcouru de
flux d’énergie censés assurer santé et prospérité, les édi-
fices et agglomérations doivent étre fagonnés en vue de
capter au mieux cette manne cosmique.

Les régles de base de la science du fengshui
comprennent entre autres la nécessité de batir selon un
axe principal Nord-Sud afin d’assurer le passage des flux
dénergie, une symétrie reproduisant la nature duale de
Dunivers selon lé Yin et le Yang, et le respect des rythmes
cycliques de la nature afin d’intégrer harmonieusement
Ies constructions au sein de I’environnement.

Yilles ot villages

Le liu d’implantation d’une ville dépend d’un

‘grand nombre de considérations aussi bien prath\les (pré-

sence de voies de communication, d'un point d'

stratégiques (position aisée & défendre) mais aussi s

relles (valeur mythologique ou historique du site) et mys-
tigus (mplacement décrét faste par les géomanciens).

a trés grande majorité des villes des sept

Rayaumes  eeie e crssataafion Bt 6s ficsc
tement de la conception des cités-palais du temps jadis.

Construite selon un axe Nord-Sud, Ia ville est
ceinte d’un rempart en pierre ou en terre damée, percé
de quatre entrées faisant face aux points cardinaux. Les
larges avenues, parfois pavées aux abords des biti-
‘ments officiels, qui la strient et se croisent perpendicu-
lairement servent de voies de circulation et permettent
de délimiter les quartiers, d’organisation plus chaoti-

tionnaires se trouvent dans un quartier dédié, situé en
général au centre de la ville. Les palais habités par les
et

importants
‘méme Rois) se situent quant & eux  ’extréme nord de la
cité et peuvent presque étre considérés comme de petites
villes & iére.

Dwmes places sont situées ¢ et 12, 4 Ia jonction
des principales artéres, et peuvent contenir de vastes mar-
chés ou festivals. Certaines villes consacrent un quartier
spécial & ces manifestations pe

Parcs et jardins entretenus sont nombreus, en
particulier au centre, car ils permettent d’ajouter une
touche naturelle 4 un ensemble urbain bien souvent
étouffant.

En effet, les villes, particuliérement les plus
importantes comme Handan ou Linzi, jouissent d’une
activité quasi permanente. Les marchands interpellent les
chalands depuis la devanture de leurs boutiques, des
devins proposent leurs services contre quelques pidces,
philosophes et érudits débattent 2 Ia terrasse des auberges,
conteurs et artistes ambulants se produisent devant un
public en mal de distraction et les rues et ruelles sont
constamment encombrées d’animaux portant des mar-
chandises, de palanquins traversant les quartiers, de che-
vaux ou mulets déambulant nonchalamment, de soldats
accomplissant leur ronde... A tous les bruits générés par
ces activités s’ajoute celui produit par les divers ateliers,
‘martélement du métal ou sciage du bois, et cette cacopho-
nie fait de la ville un lieu certes étrangement attirant et
'vivant, mais aussi particuliérement épuisant.

Seule la nuit offre un peu de répit aux sens,
‘bien que les quartiers des plaisirs et les auberges soient
encore fréquentés jusqu’aux premiéres heures de la
‘matinée, et que certains artisans travaillent jusque trés
tard dans la nuit...

Les villes de taille moyenne abritent de quelques
‘milliers & plusieurs dizaines de milliers d’habitants tandis
que les cités importantes comme les capitales des
Royaumes peuvent avoir une population dépassant la
centaine de milliers dhabitants. Linzi, qui passe pour Ia
ville la plus peuplée du Zhongguo, abriterait ainsi plus de
trois cent mille individus !

Les villages sont situés & des emplacements pro-
ches d’une richesse naturelle, richesse qui assure en géné-
ral la subsistance des villageois. Ce peut étre un lac, une
forét, ou tout simplement des champs fertiles. Les villa-
ges ont ainsi une vie essentiellement agncole et sont prin-
cipalement peuplés de paysans et dartis

Bati de fagon moins i que les villes,
le village est organisé autour d’une vaste place qui sert
autant au marché qu'aux éventuels débats entre villa-
geois ou allocutions de personnages officiels. Les diver-
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ses maisons ou fermes sont construites autour, de fagon
plus ou moins anarchique, sans plan architectural précis,
ce qui donne au village une allure brouillonne et épar-
pillée. Les limites de fa commune sont marquées par un
‘mur en terre damée, ayant plus vocation de délimitation
que de défense.

Les habitants travaillant toute la journée aux
champs, & la péche ou dans la forét, Iactivité des villages
nest en rien comparable & celle des villes. 1l 'y a qua
quelques occasions dans I’année (Nouvel An, féte du dieu
du Sol local, festival populaire) quils s’animent et per-
mettent & leurs habitants de se distraire, oubliant pour
quelques jours les rigueurs de la vie campagnard
Les villages sont généralement peuplés de quelques cen-
taines d’individus mais les bourgs les plus importants
peuvent abriter jusqu’a deux mille habitants.

Massons et appart: 72

P’entrée est un salon servant & recevoir les visiteurs. Seuls
les intimes sont invités & pénétrer plus avant dans une
demeure. A proximité de cette premiére piéce se trouve
un salon, qui peut également faire office de bureau et
dans lequel se trouve Iautel des ancétres. Les pidces plus
intimes, comme les chambres, Ia salle & manger ou les
commodités, se trouvent en retrait et protégent leurs
occupants du tumulte du monde extérieur. La cuisine est
située & I’écart des autres piéces, et elle comporte four-
neaux et cheminée abritant la divinité du foyer.

- Les fenétres, de forme carrée ellcs aussi, peu-
vent étre obturées par des volets en bois afin de se proté-
ger du froid ou des intrusions.

Dans les villes, la place manque souvent pour
loger les trop nombreux habitants. Ainsi, certains béti-
‘ments sont composés d’appartements isolés, chacun pos-
sédant sa propre porte d’entrée vers I'extérieur. Ces

Eotm 2o o

De forme carrée, les maisons sont congues de
fagon & préserver Iintimité de leurs occupants.

Baties de plein pied en pierre ou en terre et sou-
tenues par des poutres et des colonnes de bois, elles sont
recouvertes d’un toit de chaume 4 la campagne et de tui-
les dans les villes. Pentu, ce toit est débordant afin de
faciliter I’écoulement des eaux durant les saisons pluvieu-
ses et de protéger du solel durant les canicules. Le sol est
en terre battue, fréquemment recouvert de nattes tressées
ou tapis de paille. Les riches demeures possédent du par-
quet ou des dalles de marbres.

Dans le Royaume du Chu, certaines maisons
sont entiérement faites de bois et de bambou, et perchées
sur pilotis.

La taille d’une maison dépend de son nombre
d’occupants. La piéce sur laquelle débouche directement

2

sont de taille fort réduite, ne convenant pas
au logement d’une famille, D’une 3 deux piéces, ils sont
en général habités par des étudiants ou des gens de condi-
tion modeste, sans enfants.

PRanoins et ppalais

Les manoirs sont de vastes habitations consti-
tuées de quatre batiments encerclant une cour centrale.

Le batiment d’entrée est celui qui permet de
recevoir et loger les visiteurs. Celui du fond est consi-
déré comme le batiment noble et il est de fait réservé
aux membres important de la famille, parents et grands-
parents, tandis que les enfants vivront dans les bati-
ments latéraux. Les domestiques sont logés dans des
Dbétisses annexes.

»
»
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Dans ce genre de manoirs, il n’est pas rare que
les batiments aient plus d’un étage, ce qui est un signe
| ostentatoire de richesse et de puissance, et que de super-
i gl e

innombrables occupant du palais. Divers autres pavillons
ont de multiples utilités : salle des cartes, lien de confé-
rence, état-major des armées, bibliothéque royale, aire

fond. Les sols sont en bois précieu et les toitures en tui-
les colorées. La cour centrale est pavée, parfois de mar-
bre, et souvent ornée d’une fontaine ou d’un bassin,

vastes demeures sont réservées aux riches
‘marchands, aux orgueilleux fonctionnaires et parfois aux
nobles déchus, dont elles constituent le seul vestige d’une
’gloire passée et ternie. Bien qu’on en trouve en ville, les
manoirs sont le plus souvent construits en dehors des
remparts des cités et 3 Ia campagne : il peut ainsi parfois
ne agir que de résidences secondaires, habitées durant
de brdves périodes de I’année.

Les palais sont des constructions gigantesques,
reszrves aux Rois et 4 lour famille, Ceint de puissants

aux armes, réserves, etc.

Tous ces édifices, et méme les résidences des
serviteurs, sont luxueux : parquet de bois précieux au sol,
poutres et colonnes décorées, toiture imperméable aux.
rigueurs du temps, etc. Reliés entre eux par d’innombra-
bles chemins dallés, ces pavillons sont bordés de cours
intérieures richement omées et de jardins délivrant mille
fragrances ct fournissant un cadre idéal pour les rencon-
tres discrites, aussi bien amoureuses que diplomatiques.
Un palais a souvent des allures de labyrinthe, dans lequel
on peut aimer se perdre afin de gorger ses sens de dix
mille beautés et senteurs.

Peubles et diconation
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, le palais est la
d une vl].{e dont il a bien souvent la taille. Vaste com-
plexe de pavillons reliés entre eux par des chemins
ombragés bordant parcs et jardins, il permet de loger non
seulement le Roi et sa famille, mais également les innom-
brables serviteurs, invités, ambassadeurs et concubines
qui en font un lieu fourmillant de vie, siége du pouvoir
‘mais aussi lieu de culte, de négociation, de commerce et
intrigue...

En ce qui concerne le mobilier des diverses
demeures, on trouve des tables principalement dans les
piéces de réception et les salles & manger. De forme car-
Tée ou rectangulaire, celles-ci sont basses afin que chacun
puisse y prendre place en s’asseyant ou ’agenouillant.
Les lits sont constitués de planches de bambou ou de lat-
tes de bois recouvertes d’un matelas de jonc ou de laine.

Au sein du palais, les privés du Roi
sont protégés par un mur et entourés de vastes jardins. Le
gynécée se trouve non loin afin que le souverain ait faci-
lement accds & ses concubines. Gravitant autour du loge-
ment royal, on trouve les nombreux pavillons servant &
loger les invités prestigieux et  organiser festins et ban-
quets. Enfin, prés des murailles du palais se situent les
logements des serviteurs et des eunuques, dont le nombre
peut atteindre plusieurs centaines ! C’est dans ces bati-
ments que sont préparés les repas et lavé le linge des

Les sont en lin ou parfois en coton. Diverses
armoires et commodes permettent de ranger accessoires
et vétements, tandis que des étagéres de bois supportent
livres et objets d’art. Les bureaux sont inclinés, afin de
faciliter la lecture et la calligraphie.

Léclairage est assuré par des bougies ou des
lampes & huiles habilement disséminées afin de délivrer
Ie plus de lumiére possible, principalement dans les pié-
ces de vie (bureau, salons, etc.).




Le chauffage sc fait par des braseros disposés
dans toutes les piéces, ou des baquets de bronze conte-
nant des braises. Les cheminées servent plus 2 la cuisson
des aliments que comme sources de chaleur mais elles
‘peuvent constituer un bon chauffage d’appoint.

La décoration de la plupart des demeures per-
‘met d’honorer la nature. Un certain art floral consiste &
enjoliver les pidces de la maison en disposant des bou-
quets de fleurs coupées, telles le jasmin, des orchidées
ou de la pivoine. Esthétique et en accord avec la nature,
ce type de décoration permet également de flatter I'odo-
rat des habitants et visiteurs du lieu, et de mettre en
valeur poteries et vases.

Mais la décoration peut également consister en
Pexposition d’ceuvres d’art diverses : céramiques ou
bronzes, peintures sur rouleaux de soie, fresques dessi-
nées 3 méme les murs, calligraphies sur bois, etc.
Luxueuses tentures et meubles travaillés participent éga-
lement & la beauté de la demeure, dont les poutres et
colonnes peuvent étre décorées afin de participer 3 la
‘beauté ambiante.

Evidemment, seules les familles aisées peuvent
ainsi embellir leur intérieur, les gens modestes se conten-
tant d’arrangements floraux peu onéreux et de meubles
fonctionnels.

Mais Ia beauté d’une maison tient également au
prix et  Ia rareté de ses matériaux de construction. Pour
Ies gens du commun, un toit en chaume et un sol en terre
battuc recouvert de paille suffit.

Vaste est le territoire du Zhongguo et sur ses rou-
tes, on peut croiser au hasard des voyages des commer-
faisant escorter leurs marchandises par de fiers
guerriers, des patrouilles de soldats décourageant les bri-
gands, des pélerins se rendant & I’un des Pics sacrés ou
encore de simples promeneurs visitant diverses régions.

@outes ot vvithes
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Les sept Royaumes sont veinés de nombreuses
routes, reliant les villes les unes aux autres et théétres
d’une intense animation.

Généralement bien entretenues, les plus impor-
tantes de ces voies sont en terre battue, suffisamment lar-
ges pour laisser passer deux attelages cdte a cdte et bor-
dées d’arbres permettant de jeter un peu d’ombre lors des
étés caniculaires.

N
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Les riviéres, canaux ou précipices sont enjam-
bés par des ponts vofités, construits en pierre et en bois
et parfois suspendus par des cordes ou des chaines en
montagne.

Intense est ’animation de ces routes, tant voya-
ger méme sur de courtes distances semble naturel au peu-
ple : les paysans vont vendre leur récolte au marché du
bourg local, les artisans se rendent & une réunion de leur
guilde dans la cité la plus proche, les colporteurs vont de
village en village afin de proposer aussi bien des colifi-
chets que des nouvelles du monde extérieur, les wu xia
cheminent, vendant leur art & qui peut les rémunérer, etc.
De nombreux voyageurs se déplacent en groupe, autant
pour décourager d’éventuels brigands que pour profiter
de la conversation de leurs compagnons de route. Les
artistes itinérants n’hésitent pas 2 se donner en spectacle
afin de gagner quelques piéces, de nombreux pélerins
font route ensemble vers les lieux sacrés o vivent les
immortels et les dieux et les fonctionnaires se font escor-
ter par de nombreux serviteurs lors de leurs déplacements
officiels. Les axes reliant d’importantes villes ou sites
sont ainsi en permanence sillonnés d’innombrables voya-
geurs de toutes les couches sociales, assurant une activité
bouillonnante et des opportunités de rencontres diverses
et toujours intéressantes.

Les campagnes situées & I"écart des grands axes
sont moins bien loties. De simples chemins de terre, sou-
vent boueux et mal entretenus, relient les villages et
‘hameaux perdus. Tracés au fil du temps par I’habitude, ils
peuvent devenir impraticables & cause des intempéries,
isolant encore plus la population de ces bourgades. .

Les fleuves et rividres étaient jadis des obstacles
naturels qui furent bien vite transformés en atouts, per-
‘mettant de développer un formidable réseau de transport
et de communication.

Le Fleuve jaune au nord, le Fleuve bleu au sud
et los multiples autres cours d'eau moins_ importants
comme les riviéres Huai ou Wei permettent d’acheminer
‘marchandises et voyageurs, plus vite et plus sfirement que
par les routes.

Les nombreux canaux, construits & Iorigine &
fin ’irrigation, ont considérablement étendu ce réseau,
permettant de relier des régions normalement fort loi-
gnées et difficilement joignables autrement.

Comme les routes, les voies d’eau sont trés ani-
‘mées, parcourues par de nombreuses jonques transportant
voyageurs et marchandises. Plus reposant que le transport
terrestre , souvent moins dangereux, et permettant de pro-
fiter du paysage, le voyage fluvial est trés prisé. Dans
chaque bourg traversé par un cours d’eau, il est possible
de lover une barque a un batelier pour un prix relative-
‘ment modique. Pour les déplacement sur d’importantes
distances, il existe quelques lignes régulidres gérées par
des négociants qui acceptent de prendre des voyageurs au
‘beau milieu de leurs marchandises.

Les longs voyages altement ainsi souvent entre
cheminements par les routes ct déplacements sur 'eau.




Poyens de transport

Le mode de déplacement le plus courant pour les
habitants des Royaumes combattants est, tout simple-
ment, la marche  pied. Méme chargés, les voyageurs
vont ainsi par monts et par vaux sur leurs deux jambes.
Les objets ou marchandises sont alors transportés dans
une palanche équilibrée, dans un harnachement fait de
bois et de bambou porté dans le dos ou méme dans une
sorte de brouette & pousser devant soi. La charrette & bras
est également fréquente car elle permet de transporter

3 un animal,
Un man:h:ur modeswment chargé peut ainsi parcourir de
cinquante & soixante-dix /i par jour.

Mais si les porteurs suffisent ainsi aux besoins
Iocaux, les distances plus importantes imposent le recours
aux animaux de bét. Les plus courants sont le beeuf, I'ane
et le mulet. Les poids 4 transporter sont répartis égale-
‘ment de chaque cdté e la béte mais il est également pos-
sible de leur faire tirer et carriol ‘es chariots

Chaque Royaume posséde sa propre norme en
ce qui concerne I taille de I'essieu des charios. Les rou-
tes, au sein d’un méme Royaume, sont ainsi creusées de
deux rainures écartées de cette taille et faites pour rece-
voir les roues des chariots. Lorsqu’une route traverse une
frontiére, I'écartement des rainures change pour s adapter
& la norme du Royaume voisin. Le propriétaire est ainsi
obligé de changer de roucs afin que son essieu lui per-
‘mette de continuer sa route.

Cest pourquoi on trouve de nombreux postes de
douanes le long des frontiéres des Royaumes, spéciale-
ment le long des axes les plus fréquentés. Les propriétai-
res des chariots doivent s’adresser aux soldats en gamni-
son pour obtenir un nouvel essieu 4 la bonne taille, en
échange d’une taxe qui dépendra du nombre et de la
nature des marchandises transportées. Ce systéme permet
aux Royaumes d’engranger des sommes rondelettes en

i y

‘peuvent aussi servir 3 transporter des personnes, dans un
confort relatif permettant de parcourir des distances de
' cent Ii par jour sans se fatiguer.

Les chevaux ne sont que rarement utilisés en
tant que moyens de transport. Seuls les messagers des dif-
férents Royaumes ou les coursiers militaires s’en servent,
nmettant & profit leur vitesse impressionnante pour délivrer
leurs messages dans les plus brefs délais.

Surles fleuves et les canaux, des jonques de tou-
tes tailles servent & transporter voyageurs et marchandi-
ses. Voiles et rames permettent de les manceuver, o elles
sont parfois tirées depuis Ia berge par des animaux de bat
—des boeufs en général. Le transport par voie fluviale per-
met de parcourir plus de cent vingt /i par jour selon les
conditions de navigation.

passer
‘ment par un poste de douane pour continuer leur chemin.

Bien siir, le rdle des gardes frontiéres est égale-
ment de vérifier que la marchandise entrant dans leur
Royaume n’est pas illégale, que les voyageurs ne sont pas
recherchés et que tout se déroule bien afin d’éviter les
incidents frontaliers si propices & enflammer les ardeurs
‘guerriéres des Royaumes combattants.

Les socittés deseorte
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Tout au long de ces routes, le voyageur peut
trouver divers relais ou auberges afin de se restaurer et se
reposer.

Le confort et la qualité de ’accueil sont trés
variables selon les régions traversées mais parfois le
choix s’avére fort restreint.

n relais type est constitué d’une salle com-
‘mune dans laquelle les voyageurs peuvent prendre leur
repas, et de nombreuses chambres collectives meublées
de lits sommaires, pour y passer la nuit. Certaines cham-
bres sont plus confortables et réservées a ceux qui peu-
vent se les offrir, riches marchands ou fonctionnaires
influents.

‘es relais sont parfois entourés d’échoppes
diverses, qui profitent du passage de nombreux voya-
geurs pour vendre spécialités locales ou objets d’artisa-
nat. Ce sont ainsi parfois de véritables petits marchés qui
éclosent autour des relais les plus fréquentés.

Dans certaines villes, il existe des sociétés spé-
clalisées dans la protection des voyageurs ou des mar-
chandises. Ces sociétés mettent & mspmmm de qui pent
payer une escorte composée e guerriers s,
dont la présence et la science du combat sum censées.
tenir les bandits & I’écart durant le voyage.

Les hommes employés par ces sociétés sont la
‘plupart du temps des wu xia souhaitant gagner ainsi leur
‘vie, ou mettre leur art & I'épreuve au hasard des rencon-
fres inopportunes qui pourraient survenir. Ce peut égale-
ment étre d’anciens soldats conscrits ne souhaitant
reprendre leur vie de paysans. Quoi qu’il en soit, il s’agit
d’un travail en général bien payé mais dangereux. Le
recrutement ne se fait pas 4 a Légére car Ia répulation do
1a soci dela

et de I'honnéteté de ses employés.

La valeur des membres de Iescorte, et leur nom-
bre, dépend de Ia somme que le client est prét a verser et
de Ia dangerosité du voyage entrepris. En cas d’attaque,
les escorteurs prennent soin de garder les tétes des bandits
abattus, au cas od celles-ci seraient mises 4 prix. Une par-
tie de Ia récompense est versée A la société descorte,
celle-ci fournissant et entretenant les armes et I'équipe-
ment de ses employés.
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- Dans un contexte aussi troublé que celui des
e Royaumes combattants, il est parfois aisé pour 'homme
or malhonnéte de trouver sa place, profitant du chaos
si ambiant pour escroquer, voler, assassiner et faire fortune.

La criminalité dans les villes prend une forme
bien particuliére, adaptée a I'environnement urbain, lui
ettant de survivre face & une justice expéditive et &
des groupements d’intérét ayant I'influence et le pouvoir
suffisant pour se défendre de menées malhonnétes.
Ainsi, les criminels de toutes sortes se regrou-
pent en guildes, copiant la structure des corporations
dartisans et de marchands afin d’acquérir un pouvoir suf-
fisant pour mener et étendre leurs activités & tous les
niveaux de la société, et protéger au mieux leurs propres
intéréts. De la guilde des mendiants a celle des tenanciers
de maisons de jeu, ces organisations coopérent entre
elles, se combattent parfois mais font toujours montre
d’une grande solidarité face & la justice ou aux attaques
d’autres groupes (véritables guildes, milices civiles urbai-
nes), sachant bien que le démantélement d’une guilde

- entrainera immanquablement la chute de toutes les autres.
2 Les dirigeants de ces cartels criminels sont des
s hommes dangereux, s’étant élevés & leur position grice &
P leur cruauté et a une intelligence perverse. Devenus
123 riches ot influents, ils usent parfois de leurs relations,
s achétent les pouvoirs publics afin de leur faire fermer les
yeux sur leurs activités et n’hésitent jamais 4 recourir au
Chantage ou au meurtre pour asseoir leur position. TIs diri-
la gent selon une structure pyramidale, délégant différents
=“‘ secteurs d’activité 4 leurs lieutenants qui eux-mémes
pn- <’entourent de séides divers 4 qui ls confient leurs basses
le- cuyres. Du simple mendiant au rabatteur de maisons clo-
pas) ses, de nombreuses personnes font partie de la pégre, ne
git serait-ce qu'en tant qu’informateurs, et la criminalité a
Le souvent réellement pignon sur rue, du moins dans cer-
n:: tains quartiers particuliérement mal fam
Dans les cités, la criminalité prend principale-
ment une forme marchande, afin de mieux se fondre dans
o Ie paysage urbain. Maisons de jeu clandestines, bordels
fict sans licence, vol et recel, racket de petits commergants,
ue, ! mmcume ete. consttuent les activités principales de la
dits pégre, it Puser de trop d
iz ne pas ammr Pattention. Meurtres et agressions restent
.;: ainsi rares et ceux qui 8’y adonnent & la 16gére sont bien

souvent recherchés autant par les pouvoirs publics que
sar les guildes criminelles.
S

Bondity et brigandages

Les immenses espaces déserts du Zhongguo sont
une chance pour les malandrins en tout genre et les
détrousseurs, qui y installent leurs repaires secrets, d’o
ils lanceront raids et attaques sur les villages et caravanes
‘marchandes.

guerres incessantes jettent chaque jour sur
les routes de pauvres héres qui, n’ayant plus de quoi sub-
sister, optent pour le brigandage de grand chemin, autant
par nécessité que par haine parfois. D’anciens soldats,
des déserteurs de tout poil et méme quelques wu xia sans
‘honneur rejoignent les bandes de brigands ainsi formeées
et ce sont parfois de véritables clans de voleurs qui s
développent, tenant I’armée en échec et menant belle vie
grice aux fruits de leurs rapines.

Les bandits ne sont pas des hommes honorables,
détroussant les riches et protégeant les villages opprimés,
tels qu’on peut parfois I’entendre ou le lire dans les récits
‘populaires. Ce sont avant tout des criminels sans foi ni
1o, assoiffés de fortune et n’hésitant jamais a user de vio-
lence pour parvenir & leurs fins. Meurtres, agressions,
vandalisme et viol sont leurs armes, et la terreur est leur
étendard.

Poursuivis 4 la fois par I’armée, les chasseurs de
primes et de valeureux da xia, ils savent que leur vie sera
courte, et ils comptent bien abuser de tous les plaisirs ter-
restres avant d’affronter le verdict du juge des Enfers.
Attaquant les voyageurs pour les détrousser, pillant les
villages dés Ia fin de la moisson, affrontant tous les guer-
riers envoyés pour les arréter, ils sont le fléau des campa-
gnes et une source de danger permanente pour tous ceux
qui sillonnent les routes des Royaumes.

Plus encore que I’armée, les principaux ennemis
des bandes de malandrins sont les anciennes lignées
nobles, les clans du monde des arts martiaux, qui proté-
gent ce qu’elles considérent encore comme « leurs » ter-
res et « leur » peuple. Experts en arts martiaux :mploy&
par ces clans et bandits s’affrontent souvent, et c’est en
secret que se livre la majeure partie de cette guerre contre
1a criminalité. ..

Lapiratonie

=

Les Royaumes cdtiers tels le Oi et le Yan sont
confrontés  la piraterie et doivent consacrer une
partie de leur flotte militaire & la surveillance des cotes, le
long des lignes navigables empruntées par les navires
‘marchands.

Les pirates utilisent des méthodes semblables &
celles des slmplas brigands campagnards. Ils attaquent
tous les navires quils croisent, tuant les équipages et
s’emparant des cargaisons. Ils lancent des raids de pillage
sur les villages marins, volant, violant et tuant quiconque
leur résiste.




Les pirates utilisent des jonques légéres pour
leurs attaques, souvent bien plus rapides que les bateaux
de commerce et les navires de I’armée. IIs installent leurs
repaires dans des criques abandonnées, aux falaises per-
cées de grottes, idéales pour entasser le butin et se cacher.

De nombreux pirates sont payés par des
Royaumes pour harceler les lignes des Royaumes mariti-
mes et les forcer ainsi & porter leur attention sur leurs
cdtes plutdt que sur leurs frontiéres extérieures...

Lissassins et tuewns & gages

Pour qui souhaite faire disparaitre un concurrent
ou un ennemi, tueurs & gages et organisations secrétes
offrent leurs services.

Travaillant généralement en solitaires et de
fagon indépendante, les assassins arpentent les routes des
Royaumes, en quéte de contrats et de défis. Certains d’en-
{re cux possédent une mnrbide réputation dans le wu fin,

B 2t des ch
de ‘prime ou d’autres e engagés par les familles de
leurs victimes. Les tueurs & gages les plus efficaces sont
bien sfir ceux que personne ne connait, capables de se
) fondre dans 1a population sans se faire remarquer, et que
L e peut contacter quen suivant des consignes trés
précises, sorte de rituel assurant I’anonymat du tueur.

11 existe également des organisations propo-
sant les services d’assassins, des sectes invisibles que
personne ne sait comment contacter et qui se manifes-
tent spontanément & ceux qui pourraient avoir besoin de
leurs macabres prestations... Pouvoirs surnaturels ou
informateurs bien placés, nul ne sait comment ces sec-
tes savent & qui se révéler, mais cela participe a leur
effrayante réputation...

L’almanach

Dans une société principalement agricole
comme celle des sept Royaumes, le temps se mesurc
presque uniquement par rapport 4 la nature.

Mais bien que le calendrier agraire ticnne une
place prépondérante et soit employé par une vaste majo-
1ité de gens, il en existe d’autres, utilisés par les érudits,
les historiens mais aussi les astrologues et les devins.

La légende veut que le mythique Empereur
jaune soit Pinventeur de la méthode permettant de mesu-
rer 'écoulement du temps et le passage des années. 11

aurait ainsi créé le premier calendrier durant la soixante
et uniéme année de son régne, le début de celui-ci consti-
tuant donc I'an 0 de I’histoire pour les habitant du
Zhongguo.

endant cette méthode de datation est peu uti-
lisée, et elle intéresse presque uniquement les historiens.
Moins ancrée dans un passé mythologique et incertain, la
datation & partir du début de la dynastie régnante reste la
méthode Ia plus répandue. Ef bien qu'actucllement
V'Empereur Zhou n'exerce plus son pouvoir e ne posséde
méme plus de territoire, c’est & partir du début du régne
de sa dynastie que I'on compte encore le passage des
années...

Liaction, du Jeu de role Oin
débute durant I'année — 240 selon le
calendrier. grécgtion il i o
Occident.

Le mythigue an 0 de
I’Empereur jaune serait situé aux alen-
tours de P'année — 2698, ce qui fait de
P'année — 240 I'an 2458 en utilisant
cette méthode de datation.

début de la dynastie Zhou se
situe en I'an — 1121 d’aprés une majo-
7 de sources, e g i dellan~240
V'an 881 de la dynaste Zh

Mais pour les habitants des sept Royaumes, le
temps s’écoule également de maniére cyclique. 11 est
ainsi bien plus courant de désigner une année par sa
place dans un cycle de soixante ans, place qui lui donne
un nom et des attributions astrologiques. Ces données
astrologiques sont mises & profit quand il s'agit de
déterminer le caractére faste ou néfaste des mois et
journées de I’année, de déterminer la personnalité et le
destin d’un enfant qui vient de nailtre, de prédire divers
événements, etc.

Le cycle sexagésimal trouve sa source dans la
combinaison d’un cycle de dix troncs célestes (fia gan) et
de douze rameaux terrestres (dizhu). Cependant, seuls les
érudits utlisent les noms de ces troncs et rameaux. Le.
peuple associe en effet les rameaux terrestres 2 des ani-
maux et les troncs célestes aux cing éléments sous leur
aspect Yin ou Yang, selon le tableau ci-apras

BeEM 8



L A
Rameaux Animaux
terrestres
(dizhu)
Zi Rat
Chou Buffle
Yin Tigre
Mao Liévre
Chen Dragon
Si Serpent
Wu Cheval
Wei Chévre
Shen. Singe
You . Cog
Xu Chien
Hai Porc

Dot ot ainsi dune

i cycle est donc. Haméo
Zi, ou Pannée du rat de bois yang (on utilise parfois la
couleur associée 3 I'élément 4 la place de celui-ci : on
obtient donc I’année du rat vert yang). Puis chacune des
composantes du cycle est utilisée séquentiellement :

« Ia deuxiéme année est ’année Ji-Chou ou
année du buffle de bois yin,

+ Ia dixidme année est 'année Gui-You ou année
du coq d’cau yin,

* Ia onziéme année est I'année Jia-Xu ou année
du chien de bois yang,

 Ia douziéme année est I'année ¥i-Hai ou année
du porc de bois yin,

+ Ia treiziéme année cst I’année Bing-Zi ou année
du rat de fou yang, cic.

La soixantiéme et derniére année d’un cycle est
done Pannée Gui-Hai ou année du pore d’eau

L’année -240 du calen:
grégorien est la cinquante hui e
année d’un cycle, soit I'année Xi-You
ou année du coq de métal yin. Le pro-
chain cycle sexagésimal démarre en
— 237 avec une année Jia-Zi ou année
du rat de bois yang.

~

L Ao e

Troncs célestes Eléments
(tian gan)
Jia Bois yang
Yi Bois yin
Bing Feu yang
Ding Feuyin
Wu Terre yang
Ji Terre yin
Geng Métal yang
Xin Meétal yin
Ren Eau yang
Gui Eau yin
Lo calenatvien bunacne

Le calendrier employé dans les Royaumes com-
‘battants est un calendrier lunaire.

Ce calendrier compte trois cent cinquante quatre
jours et est découpé en douze mois et quatre saisons.
Lannée commence au printemps, et le Nouvel An est
donc fété durant le deuxiéme mois suivant le solstice

d’hiver.

Les mois lunaires se composent de vingt-neuf ou
trente jours et ne portent pas de nom. On se référe & cux
en indiquant leur position dans I’année — on parle ainsi du
troisiéme mois ou de la troisiéme lune parfois. Afin que
le calendrier lunaire reste en phase avec le parcours du
soleil, un treiziéme mois est ajouté tous les deux ou trois
ans, d’aprés de complexes calculs. Ce mois surnuméraire
prend le méme rang dans 1’année que celui qui le précede,
afin de ne pas briser I'harmonie du nombre douze — il

pourra ainsi étre nommé le « second septiéme mois »

par exemple.

Les mois lunaires sont composés de trois déca-
des, au sein desquelles les jours sont nommés également
@aprés leur position dans le mois ou dans la décade.
Ainsi, on parlera du septiéme jour de Ia deuxidme décade
ou du dix-septiéme jour du mois.

Capitale pour a vie agraire, il existe une divi-
sion de Pannée lunaire en vingt-quatre périodes d’une
durée approximative de quinze & seize jours, auxquelles

on attribue des noms partic:

iers en rapport avec les évé-

nements naturels correspondants, comme le mmme le

tableau suivant :

|

|
\
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WOM

Lichun
Yushui
Jingzhe
Chunfen
Qingming
Guyu

Lixia
Xiaman
‘Mangzhong
Xiazhi
Xiaoshu
Dashu
Ligiu
Chushu
Bailu
Qiufen
Hanlu
Shungjiang

Ce découpage est particuliérement utilisé dans
les campagnes, par les paysans ou les divers travailleurs
dont Ia vie se calque sur les rythmes de la nature.

Les hewnes

S

Une journée est composée de douze heures dou-
bles, chacune découpée en deux petites heures.

Les heures sont nommées d’aprés les animaux
du calendrier. Ainsi la premiére heure de la journée est
celle du rat, mais elle est aussi la troisiéme « veille »
d’une nuit.

Sept heures doubles, de celle du lidvre 4 celle du

cog, composent une journée et les cing heures doubles
restantes, de celle du chien A celle du tigre, également
appelées « veilles », composent une nuit.

On mesure le temps 2 I"aide de bougies gradues
ou de bitonnets d’encens congus de fagon & se consumer
en une période de temps déterminée (en une heure dou-

Stgnigication

Début du printemps
Pluies

Réveil des insectes
Equinoxe de printemps
Limpide lumiére
Pluies bxenfmsantes
Début de I’été

Epis presque pleins
Montée des épis
Solstice d’été
Petites chaleurs
Grandes chaleurs
Début de I’automne
Fin des chaleurs
Rosée blanche
Equinoxe d’automne
Rosée froide

Gelée blanche
Début de I’hiver
Petites neiges
Grandes neiges
Solstice d’hiver
Petits froids
Grands froids

ble, en une petite heure). Le cadran solair est également
utilisé, de méme que les sabliers qui permettent de mesu-
rer plus finement I'écoulement des heures.

En régle général, pour évoquer une durée, on
parle par métaphore : le temps « d’avaler une soupe »,
« de faire dix pas » ou« de battre des paupiéres ».

Souivalence bornacne

Heure du rat (woisiéme veille) — 23h—1h
Heure du buffle (quatriéme veille) 1 h— 3 h

Heure du tigre (demniére veill) ~ 3h~ 5h
Heure du liévre Sh-7h

Heure du dragon 7h—9h

Heure du serpent 9h-11h
Heure du cheval 1h-13h
Heure de la chévre 13h-15h
Heure du singe I5h-17h
Heure du coq 17h-19h
Heure du chien (premiére veille) ~ 19h—21h
Heure du porc (dewxidme veille)

21h—-23h
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lLes orrgmcs
du monde
des arts martiaux

Aux frontiéres des différents Royaumes, dans
les campagnes profondes, 13 ot les lois et Ié pouvoir cen-
tral ne s’exercent pas, I2 ol méme les influences surnatu-
relles n’ont aucune prise, une société marginale s'est
constituée. Parfois nommée monde des arts martiaux ou
‘monde des foréts et des lacs, ¢’est 13 que les ultimes mai-
sons nobles d’antan font perdurer les derniéres bribes de
Teur pouvoir passé, Ia que les parias de la société se voient
accorder une seconde chance, 13 surtout que les arts mar-
tiaux vivent un perpétuel age d’or.

LGge don des ants mantiany

Huang D, le mythique Bmpereur jaune et pre-
mier des grands Souverains antiques, éait connu comme
étant un guerrier hors pair. Au temps jadis, quand mons-
tres et démons marchaient encore parmi les humains, Iui
et Son amée se tenaient face aux hordes barbares afin de

défendre I’Empire. Parmi les inventions qu'il légua aux
hommes, les armes figurent en bonne place : épée, lance,
arc, hallebarde sont les instruments qui permirent &
IEmpire de perdurer et de s’agrandir

Sous le régne des Souverains puis de la dynastie
Xia, c’est aux nobles qu’échut Ia lourde tiche de protéger
Ie peuple des mulfiples dangers le menagant. Les premié-
res armées de métier étaient ainsi composées des mem-
bres d’une caste guerriére issue de Laristocratie, porteurs
des armes héritées de I’Empereur jaune et créateurs des
premiéres techniques formalisées, des premiers styles
’arts martiaux.

Durant les grandes dynasties et jusqu’a I'émer-
gence des Royaumes au pouvoir centralisé, les nobles,
uniquement occupés par leurs devoirs militaires et reli-
gieux, purent perfectionner les arts du combat, créant
@’innombrables styles et donnant ainsi naissance aux
arts martiaux. C'est & 'époque des Yin que, de techni-
ques purement guerriéres, les arts martiaux devinrent
peu 4 peu une culture, un héritage qu’il convint de pro-
téger et d’entretenir. En ces temps mythiques, les
immortels instruisaient les hommes méritants, et les
‘maitres d’armes sillonnaient les routes de I’Empire en
quéte d’un idéal martial qui est encore aujourd’hui I’ob-
jectif de bien des wu xia. Des tournois étaient organisés
ar les maisons nobles afin de permettre aux meilleurs
combattants de s’illustrer et de remporter fiefs et gloire
4 P’aune de leurs prouesses guerriéres. De redoutables
techniques secrates furent créées puis se transmirent de
‘maitre a disciple, des armes devenues légendaires furent




forgées par les dieux pour les chevaliers qui s’en mon-
traient dignes et la légende résonne encore des exploits
passés e ces grands bretteurs.

C’était une époque bénie pour les arts martiaux,
4 1a fois patrimoine précieux d’un Empire féru d’arts en
tous genres, et instrument guerrier ultime dédié 2 la pro-
tection de I'Empereur et e sa dynastie. Les da xia les
plus vaillants étaient honorés et se voyaient offrir titres et
rangs militaires. Les maisons nobles s'enorgueillissaient
d’avoir pour serviteurs de célebres maitres d’armes. Les
forgerons étaient considérés comme 1’élite des artisans.
Et partout, tout le temps, le savoir martial se transmettait,
se partageait, se propageait, au travers d’un enseigne-
ment, de combats ou de tournois.

C’était le temps ol les mots honneur et loyauté
signifiaient encore quelque chose. Un serment était alors
chose précieuse, et sa rupture provoquait la colére du Ciel
et attirait le malheur sur le parjure. C’était le temps od les
dieux observaient et jugeaient les humains...

puissants (fils cadets, nobles sans fiefs, etc.) pour
confisquer tous les pouvoirs aux vassaux et les centra-
liser au sein d’une administration uniquement dépen-
dante de !‘état

elques années, les lignées nobles furent
dépoulllées de toutes leurs prémgahv:s Incapables de
réagir & ces changements si brusques, beaucoup perdi-
rent leurs titres et leurs fiefs, redistribués a des fonc-
tionnaires méritants. Certains nobles surent tirer profit
de la situation, se plagant comme ministres ou conseil-
lers et s’assurant ainsi de rester du bon c6té du pou-
voir, mais ils ne furent pas la majorité. Bien des mai-
sons finirent par s’éteindre, trop vieilles et ancrées
dans les antiques traditions pour s’adapter au nouveau
fonctionnement des états. Légc de la noblesse était
terminé, [
‘ment aux yeux des nouveaux dirigeants d’un Empire
désormais éclaté...

Toutefois, certaines maisons nobles parvinrent 3
perdurer durant ces temps troublés. N'ayant pas réussi &
gagner les faveurs de 1’état, mais étant parvenues & ne pas

araitre pour autant, quelques lignées redressérent la téte
et décidérent de grappiller le pouvoir 13 o elles le trouve-

Lo naissance
ol mondle des tits mentiany

Bt ajourd’hui, ce temps est bien révolu.
Jusque sous la dynastie Zhou, cet dge d’or per-
. Puis, miné par les manigances de la Secte du Ciel
incliné, le pouvoir impérial s'affaiblit, les barbares jeté-
rent 16 trouble et I'Empire éclata en une multitude
&'Heégémonies qui, bien que se prétendant inféodées 3

raient. elles comprirent que les états centrali-
sés, par définition, ne pouvaient conroler D'intégralité de
leurs territoires et que subsistaient quelques régions isolées,
dans lesquelles les lois ne s"appliquaient pas encore.

Et c’est précisément 13, dans ces zones per-
dues, que les lignées survivantes devenues des clans
décidérent de s’implanter. Utilisant les restes de leur
fortune d’antan, elles batirent leurs fiefs, achetant des

I’Empereur, agirent bien vite de fagon i
leurs dirigeants se conduisant comme des Rois. Ces sou-
verains, bien que successeurs des grandes lignées nobles
d’autrefois, bafouaient ainsi leur serment de vassalité,
jetant 4 bas I’héritage moral de leurs ancétres et donnant
ainsi naissance aux Guo Long, Dragons nés de la rencon-
tre improbable entre la puissance des Cieux et 'ambition
‘bassement humaine.

Puis ces Rois autoproclamés prirent peur. Tls
se mirent rapidement & craindre que leurs propres vas-
saux ne se comportent avec eux comme eux §’étaient
comportés avec ’Empereur Zhou, brisant leur serment
et clamant leur indépendance. Leurs craintes alimen-
tées par les chuchotements nocturnes des Guo Long, ils
commencérent donc & réformer leurs états et les struc-
tures du pouvoir pour ne plus avoir & déléguer a leurs
feudataires. C'est en I'an 762 de la dynastie régnante

e coutumes furent dé; jetées
4 bas : Shang Yang, ministre du Qin et champion du
Dragon de ce Royaume, Promulgua un certain nombre
de réformes, dont I’abolition du caractére héréditaire de
1a noblesse, désormais basée sur les mérites a la guerre.
Cette innovation fit école et bien vite tous les états
T'imitérent, afin d’affaiblir les maisons nobles et d’évi-
ter ainsi tout risque de coup d’état ou de velléités indé-
pendantistes. Puis les Royaumes crédrent un corps de
fonctionnaires salariés et révocables, s’appuyant sur la
classe émergeante des lettrés et sur les nobles les moins

terres, i dans des et industries,
s’enracinant dans le quotidien des habitants de ces ter-
ritoires. S’entourant d’une cour, vivant dans de vastes
‘manoirs, régnant sur un peuple négligé par le pouvoir
central, les anciens nobles créérent ainsi une société
‘marginale, & I'écart des grands centres de pouvoir,
ignorée 4 la fois des Guo Long et des adorateurs de
Gonggong. Ils y promulguérent leurs propres lois, s’al-
lidrent et se combattirent pour gagner en influence,
rétablirent les régles de conduite du temps jadis et don-
nérent naissance 4 ce que I’on appelle encore
aujourd’hui le monde des arts martiaux.

Wau lin et jiang hu

Le monde paralléle créé par les clans existe tou-
jours, et en cette époque troublée de guerres incessantes
et de tyrannie rampante, il cst plus peuplé que jamais.
Refuge de tous les marginaux et rejetés de la sociéié, il est
bien souvent I"ultime chance pour ces parias de vivre une
vie décente ou d’échapper aux injustices de plus en plus
‘nombreuses au sein des Ro; es.

Baptisé monde des foréts et des lacs, ou jiang
hu, en raison de sou éloignement des grandes vilies du
Zhongguo et de son isolement campagnard, il reste un
espace de liberté mais également un monde plein de
dangers, bien loin de I"utopie que les contes populaires
en font.




Au ceeur du jiang hu, les clans et leurs serviteurs
forment eux-mémes une micro-société. Nommée monde
des arts martiaux, ou wu lin, en raison de la place primor-
diale des arts guerriers aux yeux des anciens nobles, elle
est I'univers qu’arpentent les wu xia qui ont fait de la per-
fection martiale leur seule et unique raison d’étre.

Dans le monde des arts martiaux, société margi-
nale possédant ses propres lois, vivent quantité de person-
nes, parfois parias des Royaumes, parfois exilés volontai-
Tes dans un monde prétendument plus libre, parfois natifs
de cette communauté a part.

les tlans

=

Les clans sont les héritiers des anciennes lignées
‘nobles qui régnaient autrefois sur les différents fiefs com-
posant ’Empire primordial. Bien que certaines de ces
lignées aient su profiter de la centralisation du pouvoir
dans les divers Royaumes du Zhongguo pour se placer en
tant que ministres, courtisans ou conseillers auprés des
cours royales, s’assurant ainsi d’appartenir 4 la nouvelle
aristocratie composée de hauts fonctionnaires, un grand
nombre de nobles ne surent comment réagir a cefte brus-
que redistribution des cartes, réorganisant le pouvoir au

sein des Royaumes d’une fagon pour eux incompréhensi-
ble. Dépouillés de lours priviléges, spoliés de leurs préro-
gatives au sein de leurs fiefs, ces seigneurs se replidrent
donc dans leurs vieux manoirs, s’accrochant désespéré-
‘ment aux lambeaux d’une gloire ternie, avant de s’étein-
dre lentement.

Mais certains parmi ceux-la finirent par com-
prendre comment regagner pouvoir et prestige, méme de
fagon marginale voire anonyme. Utilisant les restes de
leur fortune, ils firent acquisition de terres, achetérent
commerces et industries et s’entourérent d'une cour de
gens & méme de les aider & gérer leurs nouvelles ressour-

es : lettrés, commercants, artisans, etc. Ainsi, aux fron-
tiéres législatives des Royaumes, I3 ol le pouvoir central
peine & s’imposer, une nouvelle Société apparut, avec ses
dirigeants, ses vassaux, ses propres lois et régles.

Les anciens nobles, désormais propnétau‘es
terriens et hommes d’affaires fortunés, avaient compris
tout Iintérét qu’il y avait a s’installer dans les zones
d’ombre des Royaumes : ainsi ils redevenaient puis-
sants, seigneurs régnant sur un monde & part dont ils

pouyaient forger les lois & leur convenance. Et tant que
les impéts étaient payés et qu’aucun trouble ne venait
agiter leurs « fiefs », ces seigneurs n’avaient rien a
craindre du pouvoir central.

Ainsi naquirent les clans du ‘monde des ans mnr-
tiaux, structy
les régions perdues du Zhongguo régnant sur de vasms
fiefs isolés et se livrant une lutte parfoxs impitoyable pour
augmenter leurs zones d’influence. .

clan typique est ofganisé comme une mai-
son nobl: d’autrefois : le chef du clan régne tel un sei-
gneur féodal sur la région qu'il tient sous sa coupe, et
s0n pouvoir se transmet & ses enfants aprés sa mort, de
fagon héréditaire. Sa maison, généralement un vaste
manoir aux multiples batiments, est emplie de nom-
breux serviteurs, essentiels pour entretenir un ascen-
dant digne de ce nom auprés des autres clans. Ainsi, la
cour d’un chef de clan se compose de nombreux éru-
dits, de taoistes éclairés, de lettrés aux talents divers,
d’artistes profitant d’un mécénat fort pratique, et sur-
tout de nombreux guerriers, experts en arts martiaux et
da xia téputés. En effet, les clans rendent un véritable
culte & la pratique des arts martiaux, dont I'dge d’or
coincide avec celui du régne de leurs ancétres nobles.
Nombre de seigneurs sont ainsi des épéistes redouta-
bles, possédant des armes 1égendaires, et leur renom
attire de nombreux chevaliers désireux de servir de tels
experts ou de s’en faire les disciples. Et si le pouvoir
dun clan est essentiellement économique, sa puissance
guerriére reste une donnée essentielle dans ses relations
avec ses alliés et ennemis.

Les clans tirent leurs revenus de nombreuses
ressources. Généralement, la terre est la plus impor-
tante : possédant de vastes champs, les seigneurs y font
travailler des familles de métayers et récoltent le fruit
de leur labeur. Certains exploitent des mines ou des
salines, possédent des parts dans des industries locales
(fonderies, filatures, etc.) et gérent de nombreux com-
merces. Egalement, tous les clans font payer aux gens
vivant sur leurs terres un impot officieux, garantissant
en échange une protection contre les bandits. Ceux-ci
pullulant en marge des Royaumes, et les autorités cen-
trales n’étant bien souvent pas aptes A tous les arréter,
autant dire que les « vassaux » des seigneurs de clans
paient sans rechigner la taxe réclamée. Les clans igno-
rent les frontidres : ainsi, deux villages appartenant &
deux Royaumes différents, s’ils se trouvent dans la
zone d’influence d’un clan, lui paient tous deux leurs
impots et bénéficient de sa protection, quelques soient
les relations existantes entre les deux Royaumes a ce
‘moment-1a.

Les clans entretiennent entre eux des relations
au mieux conflictuelles. Des alliances ponctuelles ou
héréditaires sont possibles, scellées en général par des
‘nmariages, mais la plupart du temps les clans se livrent une
véritable guerre secréte pour accroitre leur pouvoir et
influence dans le jiang hu. Assassinats, duels entre cham-
pions, raids et batailles rangées sont monnaie courante,

-




mais il est rare que les populations civiles soient impli-
quées : les clans gardent de leurs ancétres une conception
désugte de la guerre. Pas forcément guerriers, ces conflits
prennent également la forme de campagnes de dénigre-
ment, & base de rumeurs et calomnies permettant de ter-
nir la réputation d’un clan, et de lui aliéner ainsi alliances
et serments de vassalité...

Les clans ne sont que trés peu infiltrés par les
agents des Guo Long. Ne reconnaissant pas les frontidres
des Royaumes, et nc constituant pas un pouvoir dange-
reux aux yeux des dragons, les maisons nobles du jiang
/u jouissent d’une grande liberté daction en ne subissant
ainsi presque aucune influence surnaturelle.

Et si & Dorigine les adeptes de la Secte du Ciel
incliné occupaient des positions d’importance au sein des
lignées aristocratiques, ils s’en retirérent bien vite quand
le vrai pouvoir échappa aux nobles pour se concentrer
dans les mains du souverain et des hauts-fonctionnaires.
Depuis, il ne reste guére plus de pions de Gonggong dans
Ie monde des arts martiaux, bien que le jiang /u soit un
terreau fertile de recrutement pour la Secte...

Los i i,
wemlwwm quéte de perpection

Les da xia sont les guerriers du wu lin, des figu-
res romanesques dont les contes populaires ont fait des
icdnes presque mythiques. Justiciers redresseurs de tort,
épéistes sans rivaux, se battant pour défendre la veuve et
Lorphelin et luttant contre les abus du pouvoir, ainsi sont-
ils dépeints dans les nombreuses histoires qui les mettent
en scéne...

La réalité est toutefois moins reluisante. Les da
xia sont pour 1a plupart des serviteurs des divers clans
du monde des arts martiaux. IIs sont les soldats au ser-
vice des seigneurs, leur fer de lance dans les luttes
acharnées que se livrent les clans pour gagner en pou-
voir. Dans cette tiche, ils sont plus souvent assassins
gue nobls duclises, plus souvent chair 4 canon que
justiciers sans repmch 5.




11 existe également une large majorité de da xia
indépendants, guerriers errants de par le monde. Souvent
en quéte de perfection martiale, ils sillonnent les routes
des Royaumes dans ’espoir de croiser le fer avec d’autres
chevaliers, ou d’obtenir I’enseignement d’un maitre
reconnu. C’est une vie rude, faite de combats incessants,
au cours desquels blessures et mort peuvent rapidement
survenir. C’est une vie pauvre, les da xia devant se louer
comme gardes du corps ou mercenaires pour gagner de
quoi se nourrir et entretenir leur arme, souvent leur bien
le plus précieux... Enfin, c’est une vie solitaire, dans
Iaquelle I’amitié est rare et 'amour presque 1mposs|ble
Lassés de , de nombreux chevalic

tent au service d’un clxn, oou achétent une terre et devnen»
nent paysans. Et pourtant, pour d’autres da xia, malgré
ces déboires, cette vie est un don précieux. Faite d’ami-
tiés fortes, d’excitation et d’aventure, de découvertes
incessantes et de rencontres hors du commun, pour rien
an monde ils n’y renonceraient.

los bandits

Recherchés par les autorités des Royaumes, les
criminels n’échappent & leur destin qu’en se fondant dans
les régions perdues, les zones isolées, I3 ot la justice est
trop faible pour les atteindre. C’est dans le jiang /iu que
les brigands de toutes sortes trouvent ainsi refuge, empié-
tant sur le territoire des clans.

Les relations entre les clans et les bandits sont
_ plus qu’ambigués. Les scélérats qui souhaitent juste se
faire oublier de la justice et échapper 2 leur chitiment
sont tolérés tant qu'ils ne font plus parler d’eux

C sont méme engagés dans un clan, selon leurs
talents. Mais ceux qui poursuivent leurs activités illic:
tes et menacent ainsi la tranquillité du monde des arts
‘martiaux, risquant d’attirer sur ui I'attention du pou-
voir central, sont impitoyablement combattus. Ainsi, il
n’est pas rare de voir deux clans jadis ennemis unir
Jeurs forces le temps d’¢éradiquer une bande de bnga.nds
menagant leurs villages et leurs gens. Mais certains
clans peu scrupuleux peuvent également s Callir 3 de
telles bandes, espérant s’en servir pour affaiblir un clan
adverse. Généralement, de telles collusions doivent res-
ter secrétes sous peine pour le clan félon de voir sa
réputation détruite...

Mais parfois, certains groupes de bandits sont si
puissants qu'ils peuvent asseoir leur pouvoir sans crain-
dre les clans, en ayant occasionnellement détruit un ou
plusieurs lors de violents affrontements. Singeant les
‘manires de ces anciennes maisons nobles, ils font régner
une autorité inique sur plusieurs bourgs et villages, ran-
gonnant les habitants et les soumettant 4 une insidieuse
terreur. Lorsqu’une région leur parait totalement pressu-

ces brigands migrent vers un autre territoire, défiant
4 1a fois les autorités royales et claniques.

Los autnes manginany

Le jiang hu attire une grande quantité d’indivi-
dus différents, certains 'y plongeant volontairement,
dautres étant amenés 4 le sillonner en fonction de leurs
activités.

Ainsi, médecins itinérants, colporteurs, philo-
sophes bannis pour I’audace de leurs crits, lettrés sans
travail, déserteurs, criminels, fonctionnaires en dis-
grice ou ermites taoistes arpentent les routes d’une
société paralléle, dans laquelle ils peuvent exercer leur
art, ou se faire oublier du monde en attendant des jours
meilleurs.

Les femmes trouvent souvent dans le monde
des arts martiaux un refuge, une possibilité de se libé-
rer du carcan patriarcal de la société du Zhongguo. Bien
que le jiang hu teste une société pétrie d’anciennes tra-
ditions, elle est parfois plus que progressiste sur de
nombreux domaines, principalement dans un souci pra-
tique. Ainsi, si une femme s’avére étre meilleure guer-
riére qu’un homme, pourquoi gacher son talent en la
cantonnant & un rle rl’épnuse docile ? L'existence de
clans dans lesquels le pouvoir est aux mains des fem-
mes, et dont de nombreux contes se font I’écho, attire
ainsi une population de marginales en tous genres :
courtisanes ou prostituées en fuite, épouses répudiées et
sans ressources, jeunes filles violées n’ayant plus
aucune valeur maritale ou tout simplement femmes
éprises de liberté espérent toutes trouver au sein du
monde des arts martiaux la place que leur nie la société
des Royaumes.

_

Les lois et traditions
| 1
du monde
1 Z
des arts martiaux

Bien que n'étant pas soumis aux lois des
Royaumes, le jiang hu nest cep pas un monde
sans régles. Il posséde ses propres coutumes, fonctionne
selon d’anciennes traditions, des usages qui n’ont plus
cours depuis des sidcles. Chacun de ses habitants est tenu
de s’y conformer afin que rien ne vienne en perturber I
fragile existence.




Royaumes et jiang b

Si le monde des arts martiaux existe dans tous les Royaumes, il n’y est pas
accepté partout de la méme fagon, en fonction de la politique du souverain, du territoire
et de ses ressources, de la tradition historique et martiale, etc.

Au Qin, le jiang hu est presque inexistant. Etat appliquant une politique légiste
dure, le Royaume de I'ouest ne tolére aucune dissidence, fut-elle modérée. Les quelques
clans éparpillés sur son territoire sont des plus discrets et évitent au maximum d’attirer
Dattention des autorités. Quant aux wu xia sillonnant les routes du Qin, ils sont bien sou-
vent promptement arrétés et déportés dans des camps de travaux forcés ou enrolés de
force dans I'armée.

Au 0i, il existe une vieille tradition nobiliaire qui se poursuit dans le monde des
arts martiaux. Le territoire de ce Royaume y est propice, fait de montages, de plaines et
de cotes pouvant abriter de nombreus: clans. Ceux-ci sont fortement influencés par la
polmque du Qi et leurs seigneurs préférent s entourer de lettrés et de poétes que de guer-
riers et d’épéistes, afin de montrer leur raffinement culturel.

Le Zhao accueille lui aussi de nombreus clans, principalement situés aux fron-
tiéres avec les steppes. Les autorités royales les laissent en paix tant qu'ils protégent les
villes frontaliéres des incursions des Xiongnu. Mais le Royaume du Cheval est égale-
ment sillonné par de nombreuses bandes de brigands, qui infestent littéralement ses
campagnes.

Le Chu est le Royaume qui posséde le monde des arts martiaux le plus développé
— et le mieux intégré. Sa tradition martiale héritée des temps anciens en est la cause prin-
cipale et I'immensité de son territoire est une bénédiction pour les innombrables clans.
qui le parsément. Ici, le talent guerrier est encore fort prisé et un da xia doué a I’épée
trouvera toujours a se faire engager.

Le Yan étant encore en grande partie sous l'influence des familles nobles, le
Jjiang hu y existe sous une forme moins dissimulée, plus affirmée que dans les autres
Royaumes. Comme du Zhao, de nombreux seigneurs régnent sur des cités frontaliéres
qu'ills protégent avec la bénédiction du Roi.

Le Wei compte peu de clans et de da xia. La main-mise des sectes religieuses sur
le pays a chassé de nombreus seigneurs voyant Id un contre-pouvoir plus puissant que le
leur prendre leur place. La tradition martiale ancienne a éié ainsi balayée par la fradi-
tion religieuse.

Au Han, les quelques clans qui existent sont tous infiltrés par le pouvoir royal,
qui y voit un instrument utile dans sa recherche de la connaissance politique. En effet,
les relations entre clans sont une reproduction a petite échelle de celles entre Royaumes
et en manipulant les seigneurs sans que ceux-ci s’en rendent compte, les autorités du
Han font des expériences et en notent les résultats avec le plus grand intérét.
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Prsten senment

=

Le wu lin est un univers dangereux. Situé a
Técart du monde, il est fait de grandes étendues désertes,
’immenses foréts perdues, de montagnes escarpées et de
chemins tortueux. Parfois, ¢ et 13, un village, un bourg
Ou un manoir isolé se dressent.

Pour le voyageur, il est essentiel de pouvoir
demander asile en ces lieux afin de se reposer et de se res-
taurer. La loi de I'hospitalité est donc un des fondements
dumonde des arts martiaux, et aucun clan ne se risquerait
4 la transgresser.

‘Ainsi pour celui qui arpente le monde des foréts
et des lacs, il est toujours possible de profiter de I'hospi-
talité du clan sur le territoire duquel il chemine. II est
alors de son devoir d’aller présenter ses respects au chef
du clan et de lui proposer ses services. En effet, en
échange de son hospitalité, il est courant qu'un clan
demande une faveur, généralement minime et servant sur-
tout & savoir si le convive accueilli est un homme hono-
rable qu’il convient de recevoir sous son toit.

Briser les lois de I’hospitalité est une faute extré-
mement grave. Si ce crime est commis par I'invité, son
hote est en droit de lui faire expier selon les régles en
vigueur dans sa maison. Cela peut aller de I’emprisonne-
‘ment & I’exécution, en passant par la bastonnade, en fonc-
tion de la gravité du manquement. Si par contre les lois de
Thospitalité sont bafouées par I’hote, la rumeur s’en
répandra bien vite et le clan fautif s’aliénera ses voisins et
sera marqué du sceau de I’infamie — ses serviteurs quitte-
ront sa maison, les da xia honorables éviteront ses terres
et les autres clans n’hésiteront pas & Iattaquer.

Lo loyauts

Dans un monde aussi dangereux que le wu in,
Pamitié est un don précieux, qu'il convient de ne pas
gicher. Gagner la loyauté d’un G
i ched s clr ol ot & a hatto rieoalfs
est une récompense qui vaut plus que de I'or.

Les hommes qui arpentent le monde des arts
‘martiaux sont souvent des marginaux, des individus qui
ont renoncé aux régles du monde extérieur. Ayant rejeté
Ie carcan social traditionnel, ce sont des solitaires qui
ne peuvent compter que sur eux-mémes. Et seuls de tels
étres peuvent alors mesurer toute la valeur d’une ami-
tié. Dans le iang hu, un ami est un frére d’arme, aussi
proche qu'un membre de sa propre famille et il
convient de le traiter avec les mémes égards. Un maitre
doit étre considéré comme un pére, et un chef de clan
comme un seigneur. La loyauté, le respect de ces liens
sociaux qui remplacent la classique structure familiale,
sont essentiels pour qui souhaite rendre son existence
snppm‘!abl: et ne pas devenir un paria dans une société

de parias.

Selon les anciennes lois, quiconque préte ser-
‘ment se voit ié par sa parole jusqu’a ce qu’il ait accom-
pli sa promesse.

Les descendants des lignées nobles que sont les
chefs de clans prennent les serments trés au sérieux. Eux-
‘mémes sont d’ailleurs liés & leurs gens, leur devant pro-
tection et assistance en échange des impdts officieux
quils pergoivent. Un serment de vassalité lic ainsi le sei-
‘gneur et son sujet par un ensemble de devoirs réciproques
que chaque partie se doit d’honorer.

1l est de coutume pour les habitants du jiang hu
de penser que les dieux ne s"intéressent plus au destin des
‘hommes — sauf au leur. Vivant selgn les ancestrales cou-
tumes, ceux qui vivent en margé savent qu'ils ont la
faveur des dieux et que les immortels les observent
depuis les Cieux et les Monts Kunlun. La force d’un ser-
‘ment réside dans ce rapport au divin : une promesse ne
peut étre vide de sens quand les dieux eux-mémes en sont.
témoins. Ainsi, malheur au parjure qui en viendrait & bri-
ser une allégeance ou un veu, car plus que Ia colére des
‘hommes, c’est le courroux du Ciel qu’il encourrait alors.

Un serment arraché sous la contrainte ou par
chantage n’a aucune espéce de valeur. Mais certaines per-
sonnes au sens de I’honneur exacerbé se font un devoir de
respecter jusqu’au bout de tels serments.

Lavengeance

Un vieux proverbe dit qu’un fils ne peut vivre
sous le méme ciel que I'assassin de son pére.

Dans les conflits subtils qui agitent le monde des
arts martiaux, assassinats, empoisonnements et trahisons.
ne sont pas rares. Des clans entiers peuvent tomber &
cause de la déloyauté d’un seul de leur membre, cor-
rompu par des factions rivales. Les tueurs parcourent le
wu lin, vendant leurs macabres talents 2 qui peut les payer.
et faire appel 4 eux est souvent un bon moyen d’écarter
définitivement un rival.

La conséquence de tout cela est que la ven-
geance est un droit fondamental auquel nul ne peut ’op-
poser. Celui qui a été trahi ou bafoué, celui dont les pro-
ches ont été assassinés, celui dont le clan a été exterminé,.
celui-Ia a toute légitimité pour traquer et éliminer les res-
ponsables de ses afflictions.

La mémoire du jiang hu est plclne histoires de

se perpétuant de i
parlant d’un jeune da xia poursuivant les assassins de sos,
‘maitre, ou de serviteurs jurant de ne pas trouver de repos.
avant d’avoir éliminé ceux qui causérent la perte de leur,
vertueux seigneur. La vengeance entraine hélas bien sou-
vent la haine et le cycle s’entretient sans cesse. Bien que
de nombreux contes aient embellis tout ceci, encore une
fois la réalité est moins romanesque : une mort violents
survient toujours, pour les uns ou pour les autres et le cer-
cle vicieux ne s’arréte jamais.




Les ducls

=

Le wu lin est un monde dans lequel errent de
nombreux experts en arts martiaux, obsédés par leur
quéte de perfection guerridre. Ces chevaliers n’ont d’au-
tres moyens d’évaluer leur niveau qu’en luttant contre
leurs semblables, en livrant encore et toujours des com-
bats de plus en plus difficiles pour progresser.

Lorsque deux da xia se rencontrent, il est ainsi
de coutume qu'ils se livrent & un combat de présentation,
afin de s’évaluer I’un autre. Parfois, entre deux maitres,
cet affrontement reste purement spirituel. Ces duels ne
sont jamais livrés & mort, car le but n'est pas de vaincre
son adversaire mais uniquement de se mesurer a lui et
dévaluer sa propre valeur & I'aune de la sienne.

11 s’agit d’ailleurs 1 d’une régle essentielle des
duels : ceux-ci n’ont jamais pour objectif de tuer.
Lorsque deux chevaliers s’affrontent, ils savent quand le
combat est fini et qui ’a remporté ; nul besoin d’aller
jusqu’a la mort de "adversaire. Un wu xia qui dérogerait
4 cette régle s'attirerait rapidement une réputation de
tueur et serait alors pourchassé comme un vulgaire crimi-
nel. Les arts martiaux sont trop nobles pour étre ainsi
entachés par de tels individus,

Lexception & cette régle concerne la vengeance.
Réclamer un duel dans le cadre d’une vendetta est parfai-
tement honorable, et il s’agit du seul cas dans lequel le
combat peut se poursuivre jusqu’a la mort de I'mn des
deux protagonistes. Un tel duel solde généralement toutes
les dettes et met un point final & une vengeance — d’une
fagon ou d’une autre.

Lorsqu’un da xia en défie un autre en duel, les
deux guerriers se saluent puis entament le combat jusqu’a
ce que I'un d’eux reconnaisse sa défaite. On a souvent vu
des chevaliers s’étant livrés un duel acharné devenir suite
2 celui-ci des amis plus proches que des fréres : la prati-
que des arts martiaux rapproche les hommes solitaires,
qui partagent bien souvent une méme vision de la vie.

Les townnoss dants mantiany

C’est surtout le moyen pour ceux qui §'illustreront d’ac-
croitre leur réputation, y gagnant gloire, honneurs et sou-
vent un poste haut-placé dans un clan quelconque.

Tout comme les duels, ces tournois ne proposent
pas de combats & mort. Les accidents sont possibles mais
restent rares, car on attend des participants une grande
‘maitrise de leur art. Toutefois, certaines rumeurs courent
sur des tournois secrets, organisés par des clans  la som-
‘bre réputation, et dans lesquels blessures, mutilations et
morts seraient monnaie courante...

Lo transimission du savoty

Les arts martiaux sont un patrimoine précieux.
aux yeux des divers individus peuplant le wu Jin. Et leur

ission est de ce fait une ion essentielle.

Les anciennes techniques, les styles innombra-
bles du temps jadis, ne doivent jamais disparaitre ou som-
brer dans oubli. On attend ainsi d’un expert confirmé
qu'il enseigne son art. Certains maitres ne prennent qu’un
disciple, d’autres ouvrent des écoles. D’autres encore ser-
vent comme maitres d’armes au sein d’un clan, ensei-
gnant leur savoir & ses nombreux serviteurs. Quelques-
uns écrivent des ouvrages, livres 2 la fois techniques et
philosophiques transmettant I'essence méme de leur art.
Mais quelque soit le moyen, celui qui participe  la pro-
pagation des arts martiaux sc voit immanquablement
‘honoré et ses apprentis louent son nom en toute occasion
et se font les défenseurs de son honneur.

A Vinverse, un maitre ne prenant aucun disciple
et laissant son savoir se perdre encourt ’opprobre et verra
sa réputation plus qu’écornée.

Peu & peu, cette tradition de transmission des
arts martiaux a touché d’autres domaines. Les taoistes
arpentant le jiang hu enseignent les fondements du
Tao 2 des disciples, les médecins itinérants prennent
des apprentis, les lettrés se font précepteurs, etc. Afin
que le monde des arts martiaux reste une société
vivante, la transmission du savoir y est ainsi devenue
une loi

S=—ur

Evénements particuliérement prisés par les habi-
tants du monde des arts martiaux, les tournois sont orga-
nisés Ia plupart du temps par des chefs de clans lors d’oc-
casions particuliéres : festivals, Nouvel An, anniversaire
d’un membre de leur maison, etc. Iis ont pour but de mar-
quer un tel événement, mais peuvent aussi servir 4 mesu-
rer la valeur des guerriers d’un autre clan invité 2 partici-
per, ou & recruter des chevaliers de valeur.

Ces événements attirent de nombreux badauds,
friands du spectacle quoffrent ces joutes martiales de
haut niveau. Des maitres, chevaliers et experts en arts
martiaux viennent des quatre coins du Zhongguo pour
participer ou assister & de telles rencontres. Il s’agit pour
cux d’oceasions uniques de se mesurer 3 de valeureux
adversaires ou d’observer des techniques inédites. Mais

Lo nappont any aines

Seuls les paysans et les roturiers se battent &
‘mains nues. Le véritable expert en arts martiaux, lui,
porte une arme, symbole de son prestige et de sa force
aux yeux du monde.

Lance, épée, arc ou masse, I’arme est bien
souvent le bien le plus précieux du da xia, son lien
avec sa quéte de perfection martiale et la seule preuve
de son statut de guerrier. Un chevalier sans arme est
comme un tigre sans griffes — un étre inoffensif et
diminué. Ainsi, perdre ou briser son arme est toujours
une épreuve morale et spirituelle pour un wu ia.
Cependant, ce n’est pas la perte de U'objet qui est
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importante, mais plutdt la symbolique de cette perte.
Ainsi, on dit souvent que I'épée qui se brise prouve le
manque de vaillance de celui qui la porte. L’arme en
elle-méme n’a aucune importance, seul compte le fait
d’en arborer une comme preuve de son engagement
dans la voie des arts martiaux.

11 convient pour un chevalier désarmé de se
trouver une nouvelle arme au plus vite afin de regagner
son statut au sein du wu lin. Certains se contentent d’en
racheter une ou de la faire fabriquer chez un forgeron,
‘mais les plus fanatiques peuvent s’astreindre & des qué-
tes ou des épreuves difficiles afin de redevenir dignes
de porter une épée.

Evidemment, si I’arme est légendaire ou particu-
liérement précicuse (héritage ancestral, présent du maitre
du porteur, cadeau de sa bien-aimée), l'objet devient
aussi précieux que ce qu'il symbolise. De telles armes
sont toujours traitées avec le plus grand respect par leur
propriétaire et ne peuvent se remplacer simplement.
Objets de convoitise, elles ris dattirer I'envie de
‘bien des gens, souvent préts & tout pour s’approprier de
telles armes...

& honnewn
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On dit de Phomme qui respecte toutes les lois du
monde des arts martiaux qu’il est honorable et mérite le
respect de tous.

Un tel indjyidu 'atire la considération des plus
grands, et la hainedes esprits mesquins. Avoir le sens
Thonneur est une qualité qui ne va pas sans entrainer de
‘nombreux désagréments. Nombreux sont ceux qui essaie-
ront de profiter d’un homme honorable, plus nombreux
encore ceux qui tenteront de ruiner sa réputation.

Mais celui qui est guidé par Ihonneur sait
qu'il est observé par les dieux — et il ne compte pas les
décevoir.

Clans et factions

Le monde des arts martiaux est régi par un grand
nombre de clans mais également par diverses factions,
sectes religieuses ou coalitions d’individus aux aspira-
tions communes.

Parfois aussi, de simples hommes, seuls, peu-
vent acquérir une réputation ou un pouvoir égal & celui
d’un clan. Ces étres valeureux sont rares mais leurs
talents sont en général a la mesure de leur prestige.

Lo clan des Lames glorvienses

Le Chu est un Royaume qui possédait jadis une
grande tradition dans la technique de forge d’épées. De
fameux artisans créaient alors pour leurs Rois et sei-
gneurs de nombreuses lames de légende. Mais quand les
progrés dans Iz fonte du métal permirent do produire des
armes et outils en série & une cadence industrielle, cette
tradition se perdit peu & peu et le travail de ces forgerons
‘mythiques sombra dans oubli.

Le clan des Lames glorieuses est I'héritier de
cette tradition. Ayant son fief dans le nord-est du Chu, ce
clan perpétue le savoir ancestral de la forge. Depuis tou-
jours, il est le refuge des successeurs des forgerons anti-
ques et des divers artisans dont les talents sont devenus
inutiles en cette ére de guerre et d’industrie. La réputation
du clan est telle que forgerons émérites et épéistes valeu-
reux viennent de partout rendre hommage & sa volonté de
préserver ’antique art de la forge. La bibliothéque du
clan est ainsi réputée pour abriter Ia plus grande collec-
tion d’ouvrages techniques sur le sujet, et le manoir de
son seigneur dispose de plusieurs ateliers dans lesquels
forgerons et métallurgistes peuvent exercer leur art selon
les ancestrales traditions.

wng Ho Liu, dit le Phénix aux Dix Mille
Plumes, est le chef du clan des Lames glorieuses, et un
escrimeur & I’impressionnante réputation. Son unique
passion dans la vie consiste 4 collectionner les épées
fameuses. Son manoir abrite un batiment nommé le
Pavillon des Lames, dans lequel sont exposées des
dizaines d’armes au passé glorieux, comme dans un
musée quil fait visiter 4 ses invités de marque. Pour
acquérir do telles armes, Chung Ho Liu est prét a payer
de trés fortes sommes et il se murmure méme que les
scrupules ne I’étouffent pas quand il s’agit d’obliger un
da xia & lui céder son épée... Sa garde d’élite est com-
posée de quatre bretteurs renommés, qui ont pour noms
Ies Quatre Epées qui Pourfendent les Dieux. Deux d’en-
tre eux sont ses gardes du corps tandis que les deux
autres protégent le Pavillon des Lames au péril de leur
vie. Chacun d’eux a I’honneur de porter une des lames
Iégendaires réunies par leur chef, et celui-ci arbore
I*épée Ame des Cing Pics Sacrés que portait autrefois le
Iégendaire wu xia Lion Taciturne.




Lo clan des Pleusy Lunes
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Fait inhabituel dans une société patriarcale
comme le reste celle du jiang hu, le clan des Neuf Lunes
est dirigé par des femmes, et cela depuis des décennies.
Son histoire commenga lorsque le seigneur d’un petit fief
mourut sans héritier méle. D’aucuns prédirent I’extinc-
tion de sa lignée mais sa fille ainée ne I'entendit pas de
cette oreille. Faisant montre de volonté et d’intelligence,
elle parvint & s’attirer les services de vassaux valeureux et
permit & son clan de gagner en prestige. Lorsque le temps
vint de passer les rennes du pouvoir, le role de chef du
clan échut & nouveau & une fille. Bt depuis, la tradition
veut que le clan des Neufs Lunes soit exclusivement
dirigé par des femmes.

Mere Lune est le chef actuel du clan, dont le ter-
ritoire se situe dans une vallée fertile au sud-ouest du Yan.
C’est une vigoureuse cinquantenaire, ayant mis au monde
onze filles, Agées de treize & vingt cing ans. Celles-ci sont
toutes d’une beauté remarquable, et maitrisent les arts
‘martiaux mieux que bien des hommes. Beauté et talent
‘martial constituent d’ailleurs leurs armes, leur corps leur
servant & séduire aussi bien qu’a tuer. Mére Lune tisse son
réseau d’alliance en fiangant ses filles, la seule condition
pour pouvoir en épouser une étant que le prétendant soit

%+ capable de vaincre son élue durant un combat. Cette exi-

gence permet & Mere Lune de s'assurer de la force que
‘pourront lui apporter ses futurs gendres. Malgré la répu-
tation de guerridres farouches des petites lunes, les candi-
dats au mariage affluent des quatre coins du Zhongguo.

Le Palais de a Nouvelle Lune est une demeure
particulidrement riche, témoignant de la prospérité du
clan. Construit autour d’un étang reflétant la lumiére de
Pastre lunaire durant Ia nuit, le manoir est vaste et abrite
constamment une foule d’invités de toutes sortes, alliés,
vassaux ou prétendants venus profiter de la généreusc
hospitalité de Mere Lune. Un petit temple est dédié &
ChangE, la déesse de la Lunc qui veille sur e clan et
dont Ia Iégende veut qu'il descende en droite ligne.

la Seete des Cing Yenins

Une simple rumeur... Une légende, celle d’un
groupe d’assassins d’élite n’ayant jamais failli & remplir
un contrat. Une secte de tueurs se louant au plus offrant,
éliminant les cibles désignées ou qu’elles soient, quelles
quelles soient. Une organisation fournissant & qui peut
‘payer espions, voleurs ou assassins. Cette rumeur est fon-
dée, cette légende n’en est pas une : la Secte des Cinq
Venins est une réalité.

Ses origines se perdent dans la nuit des temps.
Dirigée par cing maitres arborant les masques des Cing

ins, I'organisation a son repaire, nommé le Temple,
situé & I'est du Qi, sur les ctes. Personne ne sait com-
ment y accéder, nul hormis ses membres ne connait son
emplacement. Cest de 1 que la Secte envoie ses assas-
sins remplir leur sinistre besogne dans I’ensemble du

Zhongguo. Ceux qui réclament ses services sont le plus
souvent des chefs de clans du wu lin, désireux de faire
assasslner un rival ou un ennemi. Et bien que les

ient leurs propres serv
basses uvres, il arrive qu'ils fassent parfois appel aux

Venins pour des missions devant rester les plus
secréws possibles. I est également courant que les hauts
personnages d’un Royaume, ministres ou chanceliers,
louent les talents d’un assassin pour éliminer un adver-
saire politique afin d’asseoir leur position...

On ne contacte jamais la Secte, c’est toujours
elle qui vient proposer ses services. Grice 4 un réseau
dinformateurs implantés dans tous les Royaumes et au
sein du jiang hu, la Secte sait toujours qui va avoir besoin
delle, et & quel moment. Elle envoie alors un émissaire
pour discuter des termes du contrat. Cette capacité a anti-
ciper la demande participe e beaucoup d la réputation de
1a Secte... Ses hommes sont les assassins les plus effica-
ces qui soient. Experts en empoisonnement, artistes mar-
tiaux confirmés, versés dans les arts de la discrétion et du
camouflage, on dit d’eux que jamais ils n’échouent et
quun homme désigné comns Cible de la Secte peut se
considérer comme déja mort...

La Secte a peu d’enntnus déclarés au sein du
Jjiang hu, la crainte qu'elle inspire réduisant considéra-
blement les velléités justiciéres mémedes clans les plus
honorables. Néanmoins, de nombreux da xia mettent un
point d’honneur & éliminer tous les membres des Cing
Venins qu’ils seraient amenés & croiser. Et on ne
compte plus le nombre d'individus en quéte de ven-
geance aprés avoir vu les siens périr des mains d’un
serviteur de la Secte...

leo Gor Bany

in est, depuis plusieurs siécles, déja le
Royaume dom les lois sont les plus séveres et répressives.
Sa tolérance & 'égard de la mendicité et du vagabondage
par exemple, est nulle et les marginaux du pays sont le
plus souvent envoyés sur les grands chantiers pour y.
accomplir des travaux forcés. Clest cette situation qui
donna un jour naissance au Gai Bang.

Les guildes de mendiants de plusieurs villes du

Qin se réunirent et comprirent qu’il leur serait impossible

de perdurer dans ce pays sans s’unir afin de gagner en

pouvoir. Une sorte de clan naquit par cette décision,

regroupant tous les mendiants et vagabonds du Qin au

sein d’une méme organisation, aux lois et régles commu-
es : le Gai Bang.

Au il du temps, le Gai Bang s’est étendu aux
autres Royaumes et il est devenu une des factions essen-
tielles du jiang hu, étant celle qui fait le lien entre le
monde des arts martiaux et la société des Royaumes.
Organisation trés structurée, ellc est gouvernée par quatre
patriarches aux roles bien définis ¢ le premier est le
garant du respect des lois du Gai Bang, le deuxiéme est e
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shifi qui enseigne les arts martiaux et transmet les tech-
niques, le troisiéme et le quatriéme sont les ambassadeurs
du Gai Bang auprés des divers clans.

A Porigine, le but du Gai Bang était la défense
des mendiants mais peu & peu cette protection finit par
§*étendre 4 tous les faibles et les opprimés. Le Gai Bang
posséde ainsi la réputation d’une organisation noble au
comportement altruiste. Elle s’attire en conséquence la
sympathie de nombreu protagonistes du jiang hu. Ceux
qui respectent et aident le Gai Bang sans en épouser le
mode de vie, fait de vagabondage et de mendicité, sont
nommés « habits propres » tandis que les membres de la
faction se désignent eux-mémes sous le nom de « habits
souillés » et vivent tels des mendiants, sans domicile et
sans argent.

Le Gai Bang posséde un symbole fort, une
arme devenue légendaire que garde le deuxiéme
patriarche : il s’agit du Béton pour Battre le Chien, un
solide gourdin de bois & Iéquilibre parfait et plus solide
que I'acier. Les membres du Gai Bang étant souvent
trop pauvres pour posséder une arme, de nombreuses
techniques de boxe ont vu le jour au sein de la faction
et commencent & se répandre dans le monde des arts
‘martiaux.

Sing Gie~bs, lo Lancion botteur

S

Homme solitaire et sans attaches sillonnant les
routes du jiang hu, Sing Jie-li passe pour un infirme aux
yeux de tous, sa claudication lui attirant pitié et quolibets.
Mais sous cette apparence d’handicapé se cache I'un des
guerriers les plus doués du monde des arts martiaux.

Sing Jie-li naquit fils d’un da xia au service d’un
clan du Han. Il passa son enfance 4 apprendre les arts
martiaux et devint rapidement un lancier émérite,
‘maniant les armes d’hast comme personne. Ses talents ui
permirent de se hisser & de hautes responsabilités au sein
de son clan. Mais un jour, alors qu’il atteignait sa ving-
tiéme année, le clan entra en guerre avec un autre sei-
gneur du jiang hu et le conflit s’envenima rapidement. Le
clan adverse semblait soutenu par les autorités du
Royaume et Jie-li vit ses fréres d’arme mourir un par un
au combat et son clan lentement se désagréger. Lorsque
son seigneur mourut & son tour, Jie-li se retrouva sans
‘maitre et commenga alors son errance.

En tant que chevalier vagabond, Jie-li se fit vite
connaitre comme un justicier. Sa lance chétiait les bandits
et tous ceux qui abusaient de leur force pour opprimer les
gens du peuple. I se gagna une réputation de héros auprés
des vertueux ct de géneur auprés des tyrans locaux. Un

groupe de wu xia issus d’un clan peu honorable le défié-
rent un jour en combat et préparérent le terrain a leur
avantage, y posant piéges et chausse-trappes. Au cours du
duel, Jie-li poussa dans leurs derniers retranchements ses

pourtant plus nombreux adversaires, et ceux-ci I'attiré-
rent alors vers sa perte : le jeune lancier vit sa jambe
droite broyée dans un piége a ours dissimulé. Ses laches
ennemis vinrent pour lui porter le coup final et le trans-
percérent plusieurs fois de leurs épées.

Mais Jie-li ne mourut pas. Laissé agonisant par
ses bourreau, i fut recueilli par un vieillard qui le soi-
gna, mais ne put guérir sa jambe. Une fois remis, Jie-li
constata que sa démarche resterait claudicante a vie, lui
interdisant désormais de pratiquer les arts martiaux. Il
entra dans une profonde dépression et s¢ fit paysan, ne se
voyant plus bon a rien.

La région dans laquelle il s’était installé ne tarda
pas & étre la proie d’une bande de brigands, déserteurs
d’une quelconque armée en déroute. Leurs déprédations
finirent par toucher le village dans lequel Jie-li vivait et
lorsque les femmes et filles en furent enlevées pour étre
vendues comme prostituées, Iancien wu ia épris de jus-
tice ne put rester sans réagir. Décrochant sa lance du mur
de sa demeure, il se porta a la rencontre du groupe de bri-
gands de sa démarche de boiteux. Les malandrins se
‘moquérent de lui mais leurs rires se turent lorsque deux
d’entre eux furent décapités en un seul geste par I'in-
firme. A sa grande surprise, Jie-li constata que sa maitrise
de la lance était intacte et que les travaux dans les champs
avaient fortifié son corps et lui avaient permis de surmon-
ter sa claudication. En quelques passes d’armes, il mit les
brigands en fuite et fut acclamé par les villageois.

Jie-li passa les deux années suivantes 4 s’entrai-
ner et & mettre au point une technique de lance person-
nelle, lui permettant de se battre tout en restant immobile
et de tenir ses adversaires & distance. Puis il repartit sur
les routes, justicier errant dont le handicap lui a depuis
valu le surnom du Lancier boiteux.

Renommée : 37




Le confucianisme

Philosophie de I’harmonie sociale compilée par
le sage Kong Fu Zi & partir des coutumes antiques prati-
quées durant le régne de I'Empereur jaune, le confucia-
nisme reste |gnoré durant prathu:menx toute la pénodc
desR

trines fones et autoritaires comme le légisme.

Origines et diveloppement

Les pratiques et idéaux confucéens sont issus
de la plus haute antiquité, contemporains de la nais-
sance de la culture de I'Empire primordial sous I'égide
de Huang Di.

Culte des ancétres et respect d’un ordre venu
du Ciel étaient alors les garants du bon fonctionnement
de la société. Les dynasties successives se targuaient
de bénéficier du Mandat céles(e, en raison de leur
‘vertu, pour légitimer leur pouvoir, et les Zhou regurent
en effet une telle bénédiction sous la forme fort
concréte — bien que cachée — d’un Dragon ayant pour
devoir de protéger la dynastie.

Puis les Zhou tombérent en désuétude, I’Empire
se morcela et les valeurs anciennes furent perverties. Les
Hégémons ne pouvaient se flatter de gouvemer selon Ia
volonté du Ciel, et leur manque de respect a I'égard de la
dynastic affaiblie montrait bien que I'antique sagesse
s’était perdue au détriment de I’ambition et de la soif de
pouvoir. Comme en réponse & cette perversion de I'ordre
naturel, Zhou Long perdit sa puissance au profit de jeu-
nes Dragons imprégnés de valeurs bassement humaines,
qui jetérent le Zhongguo dans une ére de guerre sans fin.

Dans e petit état du Lu, le sage Kong Fu Zi éla-
‘bora alors ses idées sur 'ordre dans la société. Ses théo-
ries, basées en grande partie sur un retour 3 lordre
ancien, attirérent Iattention d*un Zhou Long affaibli, qui
sétait alors mis en téte de soutenir divers philosophes
dont les préceptes encourageaient la paix et I'union, afin
de rétablir 'Empire et de mettre fin & la folie des Guo
Long. Kong Fu Zi fit le tour du Zhongguo afin d’ensei-
gner sa philosophie mais hélas, aucun souverain n’ac-
cepta de la mettre en pratique. De retour chez lui, le let-
tré entreprit alors de rédiger les ouvrages connus plus tard
sous le nom des Cing Classiques.

Bien que le confucianisme ne soit qu’un courant
de pensée mineur en ces temps troublés, il rencontra un
certain succés aupxes des letirés et des penseurs.
Indirectement, il donna ainsi naissance au légisme théori-
que, batard illégitime de la pensée de maitre Kong Fu, et
au mohisme. Et s’il ne fut jamais appliqué concrétement.
certains états s’inspirérent de ses théories pour les inté-
grer dans leur systéme de gouvernance.
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Vénération des ancétres, extension naturelle du devoir de
piété filiale. Les vivants se doivent ainsi e prier leurs
ancétres et de leur rendre hommage afin de s'atfirer leur
Ces ritucls ne sont pas spécifiques au

vise & 1 dune
société harmomeuse, dirigée par un souverain vertueux et
sage. Pou ce faire, Ia base méme des relations sociales, &
savoir le rapport parent/ enfant, doit étre empreint de res-
pect et ainsi toutes les autres relations sociales, en la pre-
nant pour modéle, fonctionneront en harmonie.

« Qu d vous plantez unc ine
Quanc{ vous mstrulsez les. gens,
vous en obtenez cent.
Kong Fu Zi

L'une des idées essentielles du confucianisme
réside dans le fait que tout homme, quel que soit son rang
de naissance, peut atteindre une rigueur morale irrépro-
chable, grice notamment & I’éducation, 4 la pratique d’un
art et aux rituels, et que cette rigueur morale permet un
fonctionnement harmonieux de la société.

Ainsi, le i est la bienséance, la morale idéale
que ’homme peut atteindre en s’améliorant constam-
‘ment. Le ren ensuite est la vertu primordiale, englobant
‘bonté, amour et bienveillance, que ’homme doit mettre
en application dans sa vie sociale quotidienne.

Li et ren sont la base du comportement éthique,
&quilibre entre 1'amélioration par 1’éducation et 'applica-
tion de la vertu acquise dans les rapports humains. Du /i
et du ren décBiilent toutes les autres vertus : respect, sin-
cérité, compassion, etc.

« Situme commandes  pourme
g’an i, fe te sui
rr}a § gourme

tu me com
dommer , je te hai ,
Kong Fu Zi

une hiemu:hle bien ptéclse, ‘naturelle et essentielle & ’harmo-
nie. 11 existe ainsi Cinq Relations : entre parent et enfant,
entre frére ainé et frére cadet, entre mari et femme, entre amis
et entre souverain et sujet. Chacune de ces relations suppose
un comportement précis mais la base en est bien celle exis-
mnzznnepmaeuﬁm,mmméexiaowpiémeﬁlisle ‘un
parent doit 2 son enfant éducation et soin ; un enfant doit &
ses parents Obéﬁsanbe et respect. Apphquee & tout type de

Iati laréci-
procité des devom; : un souverain dmt gouvemer avec
sagesse et bienveillance et le sujet doit se montrer obéissant
<t loal. Ainsi, si I"équilibre est rompu et que le souverain se
mndundefawumwnwe il est du devoir de ses subordon-
nés de protester, voire de renverser le pouvoir.

La conception confucéenne du divin reconnait
Pexistence des dieux et esprits, et voit I"ordre du Ciel
comme un modele, qu’il convient de reproduire sur Terre
en imitant la bureaucratic céleste. Plus importante est la

confucianisme, car issus d’anciennes pratiques et égale-
‘ment intégrés au Taoisme, mais la philosophie de Kong
Fu Zi leur accorde une importance en rapport avec le
concept de xiao, en en faisant les rites primordiaux, ceux
que tout un chacun se doit de mettre en pratique.

Le confucianisme fut objet de dédain pour les
divers souverains & qui Kong Fu Zi s’adressa. La société
idéale pronée par le maitre n’intéressait pas les Guo Long
et rapidement, le légisme s'imposa comme la seule doc-
trine d’état possible. Cependant, grice & Iinfluence de
Zhou Long, les idéaux confucéens finirent par faire de
plus en plus d’adeptes parmi les lettrés et les penseurs et,
si le confucianisme ne devint jamais un courant de pen-
sée majeur en terme d’application politique, sa pérennité
est actuellement assurée au sein des classes les plus ins-
truites du Zkongguo.

La Secte du Ciel incliné fit tout pour que la phﬂo-
sophie confiucéenne ne soit pas écoutée par les souverains.
Ses divers agents plcswmm ainsi le maitre comme un
ur la stabilité des états et
le fragile équilibre des forces e Zhongguo. Cette
campagne de diffamation finit par se retourner contre les
adorateurs de Gonggong car elle fut indirectement & ori-
gine du développement du légisme philosophique, courant
de pensée prénant I'inverse du confucianisme sur bien des
points mais dont les applications concrétes compliquent
énormément la tiche de la Secte.

2 ges ot mpontants

=

(L’

érience cﬁt upe |a|'|hﬂ‘ne
que o S’accroche dans le dos.».

Issu d’une famille noble mais pauvre de I'état du
Lu, Kong Fu Zi était un jeune homme d'une intelligence
hors norme. Rapidement, il occupa une place de fonction-
naire puis s*éleva 4 la position de ministre de la justice de
son pays. Aprés plusieurs années 2 ce poste, il finit par
démiissionner, ses idées étant alors aux antipodes de celles
appliquées par le souverain. Commencant 4 théoriser ses
vues sur Iétat et la société, il entreprit un voyage de douze
ans A travers le Zhongguo, durant lequel il visita la cour de
nombrew souverins afin e ls convainere d I justesse

inions. Allant de déception en déception malgré le
smmm ot in Zhs Long, il finit par revenir chez Iui et
consacra la fin de sa vie & enseigner sa philosophie  ses
disciples tout en compilant les Cing Classiques.

Ces ouvrages sont les suivants : le ¥ Jing ou

Livre des Mutations, qui souligne le rapport étroit unis-
sant P’homme & la nature et présente I’antique méthode de
divination par les trigrammes et les hexagrammes ; le




Shu Jing ou Livre des Documents, qui compile une chro-
nique d’événements historiques datant de la haute anti-
quité et constituant autant de legons de morale ; le
Chungiu ou Annales des Printemps et des Automnes, qui
€évoque des événements datant de la dynastie Zhou ; le
Shi Jing ou Livre des Odes, recucil de plus de trois cents
poémes, paraboles sur Uexercice du pouvoir ; le Li Ji ou
Lwre des Rites, détaillant les protocoles de dwerses céré-
‘monies et donnant le modéle du /.
Les Entretiens est un ouvrage compilé par les
disciples de Kong Fu Zi, dans lequel sont présentées sous
ot

du maitre concernant la création de la société idéale.
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« and le sa

le sot regarc

Men Zi, disciple fervent de Kong Fu Zi, rédigea
un ouvrage portant son nom, dans lequel il développe les
théories de son maitre. Ces écrits présentent principale-
ment idée que les hommes sont fondamentalement bons
et éducables, unc idée que le légisme prendra totalement
4 contre-pied.

Le légisme

Philosophie apparue durant les Printemps et les
Automnes, faisant partie des Cent Ecoles de Pensée le
1égisme est une doctrine fondée sur la i

I’Hégémonie la plus puissante de 1’époque, évingant la
noblesse du pouvoir pour la remplacer par des bureaucra-
tes professionnels. Ces réformes furent rapndemcnt imi-
tées, notamment dans le pays de Jin, puis dans la petite
principauté de Zheng, ot 'homme d’état Zi Chan pro-
céda & la premiére codification des lois.
Au début de la période des Royaumes combat-

tants, dans I'état du Wei issu de I'éclatement du Jin, le
ministre Li Ke poussa encore plus loin ces réformes et
€crivit le Canon des Loi, le Fa Jing. Ancien de ses disci-
ples, le stratége Wu Qi alla entreprendre de semblables
réformes dans le Royaume de Chu. Puis c’est au Han que
Shen Buai, machiavélique homme d’état, appliqua la poli-
tique réformatrice qu’il expliqua dans son traité Shen Zi.
Mais C'est finalement Shang Yang, premier
‘ministre du Qin en ’an 760, qui allait pousser le plus loin
Ia logique réformatrice du légisme; sous Pinfluence de
Qin Long qui venait de mettre 2 jour les manigances de la
Secte du Ciel incliné, et espérait y mettre fin en créant un
état parfaitement ordonné et policé. Abolissant la féoda-
1ité, supprimant les priviléges de la noblesse, promul-
guant un corpus de lois applicables & tous et rénovant de
fond en comble I'organisation du pays tant sur les plans
militaires quagricoles ou commerciaux, Shang Yang fit
du Qin I'état le plus puissant du Zhongguo — et le moins
infiltré par les adorateurs de Gonggong.
Jusqu’ici pure doctrine politique, il fut alors

temps pour le légisme de se faire philosophie. Son fonde-
ment idéologique ui vm! du penseur Xun Zi, Celui-ci, au
art Vit
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les théories de Kﬂng Fu Zi et de ’humaniste Men Zi sys-

tiquement contredites par ce qu’il pouvait observer
autour de lui : des fiefs en état de guerre constante, des.
dirigeants uniquement préoccupés par le pouyoir, wn
Empereur faible et sans autorité. C’est ainsi, en observant

loi au défriment de I’humanisme traditionnel precumsé
par le confucianisme, avec pour finalité politique Ia créa-
tion dun état parfait, dirigé par un souverain lémslateur

ffets do ' Long et de la Secte du Ciel
incliné sur le Zhongguo, qu'il en vint & mettre sur pied
I'école do pensée qui allait justement permettre aux
Dragons d’asseoir encore plus leur pouvoir. Désabusé, Xun

absolu, controlant par la loi et les codes le
de la vie de ses sujets.

Origine et développrement

Le légisme, avant méme d’étre une philosophie,
fut une doctrine politique directement appliquée durant
Pére des Hégémonies, dxns Ie but de renforcer les états
aussi bien Ce change-
‘ment de régime, du féodalisme & un pouvoir centralisé,
fut en grande partie orchestré par les Guo Long, dans un
souci d’accroifre leur influence en concentrant leurs
manipulations sur le dirigeant de leur état et ses proches
‘ministres au lieu d’éparpiller leurs efforts entre les divers
fiefs et vassaux.

Ainsi au Qi, en I'an 436 de la dynastie Zhou, le
premier ministre Guan Zhong entama des réformes, tou-
chant le commerce, I’organisation militaire et la création
de lois pénales. Elles permirent & son pays de devenir

Zi finit mme est par
ot mauvais et que 'état naturel d'une Société humaine cst
par essence Ianarchie et le chaos. I1 théorisa que la mora-
1té n°était finalement qu’une institution qu’l fallait impo-
ser, et que I’homme ne pouvait étre discipliné qu’au travers
de I"éducation et de I'obéissance absolue aux lois.

Parmi ses disciples, le lettré Han Fei Zi alla
encore plus loin en affirmant que grace aux lois, un sou-
Verain puissant pouvait réguler chaque aspect de la vie de
son peuple et s’assurer ainsi de son obéissance par un
panel e chitiments destinés & répandre la terreur : cette
théorie séduisit Qin Long, qui s’arrangea alors pour faire
‘venir Han Fei Zi dans son Royaume.

Ainsi, ce légisme dur est particuliérement en
vogue & Ia cour du Qin, Han Fei Zi étant devenu un ami
proche du premier ministre et régent Lu Buwei tandis que
Li Si, autre disciple de Xun Zi, occupe Ia place de ministre
de la justice. Et bien que chacun des sept Royaumes appli-
que avec plus ou moins de rigueur une politique Iégiste,
aucun ne se réclame de I'école extrémiste pronée par Han
Fei Zi. Celle-ci est I'outil idéal aux yeux du Dragon proté-
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geant le Qin pour assurer I'ordre parfait qui Iui permettra
non seulement de limiter influence de la Secte du Ciel
incliné, mais également de prendre un ascendant certain
sur les autres états — et don sur ses fréres Guo Long.

Lo doctrine ligiste

Présupposant Ia nature indocile de Phomme, le
légisme se propose de lui inculquer la discipline au travers

d’annexion, permettant ainsi de générer un important
chaos. Mais le but de ces guerres est & I’opposé d’un idéal
de total déséquilibre, puisqu’elles visent & ramener I’har-
‘monie dans le Zhongguo en en refaisant un Empire uni-
fié. Et le Qin, Royaume appliquant le 1égisme le plus dur,
semble bien parti pour réaliser cet objectif, condamnant
I’4me de Gonggong 2 rester prisonniére aux mains des
Dix Rois des Enfers...

2 g5 et oudreges importants

de I’obéissance aux lois, qui doivent avoir

sur tout autre code, rite ou coutume. Fondé sur I'idée que
P’homme n’est m@l que par la crainte ou Pintérét, le
Iégisme considére le peuple comme un tout homogéne au
regard de la loi, et n’a ainsi que faire de I'individualité et
des exceptions. Le légisme tel qu'il s’applique actuelle-
ment, notamment au Qin, repose sur trois piliers :

La loi (fa)

Les lois d’un pays doivent étre claires et rendues
publiques. Tout le monde se doit de les connaitre car tous
sont égaux devant elles. Ceux qui obéissent aux lois sont
récompensés, ceux qui les transgressent sont chatiés. La
loi est telle une force de la nature : on n’a pas 4 la com-
prendre, juste & s’y soumettre.

Le systéme pénal dirige le pays ; ainsi méme un
dirigeant faible peut s’avérer fort en s’appuyant dessus.

-
Le controle (shu)

souverain doit utiliser différentes méthodes
afin de garder le contrdle de son pays et e s’assurer que
nul ministre ne complote contre lui. Personne ne doit
pouvoir comprendre les motivations du souverain, ainsi
personne ne peut savoir comment le manipuler et §’atirer
ses bonnes gréces — si ce n’est en obéissant aux lois.

La légitimité (shi)
Clest la position du souverain, et non le souve-
rain lui-méme, qui détient le pouvoir.

Clest & partir de ces trois fondements que le
légisme développe un systéme de gouvernement élaboré

Les ministres réformateurs de la période des
Printemps et des Automnes sont reconnus comme les pré-
curseurs du légisme, bien qu’il s’agissait alors pour eux
plus d’une politique concréte que d’une philosophie théo-
risant le rapport de I’homme aux lois.

Guan Zhong, I'homme qui permit au Qi de
devenir 1'Hé; dominante,
reconnu comme le pére du légisme. Il coucha par écrit ses
vues sur la politique dans le Guan Zi.

Le Li Zi, ouvrage du ministre du Wei Li Ke,
expose ses théories sur Papplication des lois en remplace-
‘ment des codes et rites des antiques dynasties. Produisant le
Canon des Lois, le Fa Jing, Li Ke fut le premier 3 metire en
avant 'importance d’un code pénal écrit et formalisé.

D’autres hommes d’état célébres mirent par écrit
leurs idées sur la fagon de réformer et diriger un état.
Shen Buai écrivit le Shen Zi et Shang Yang lui-méme pro-
duisit un ouvrage nommeé Shang Jun Shu.

Plus manuels de bonne gouvernance que traités
théoriques, ces ouvrages sont néanmoins considérés
comme des classiques du légisme.

11 faut attendre le Xun Zi, qui porte le nom de son
auteur, pour avoir un angle de vue plus philosophique sur
le légisme. Puis Han Fei Zi, dans son ouvrage éponyme,
offiit une synthése de I’école de pensée légiste au travers
de nombreux textes et commentaires d’ouvrages plus
anciens, attirant ainsi sur lui Iattention du Dragon du Qin.

Han Fei Zi
Né dans le Royaume du Han au sein d’une
famille de letiré, Han Fei Zi était un homme dune grande

sur le modéle du totalitaire. Tl permet au sou-
verain de diriger sans agir directement autrement qu’en
promulguant lois et édits, maintenant le peuple dans la
terreur grice 4 une systéme pénal d’une sévérité extréme,
punissant de fagon exemplaire méme le plus petit délit et
régulant chaque aspect du fonctionnement du pays.

Du point de vue des Guo Long, le légisme est
Pinstrument idéal pour asseoir leur main-mise sur les
Royaumes : un pouvoir centralisé leur permet de n’avoir
que peu de pions 2 manipuler pour peser sur le destin de
tout un pays.

ATinverse, pour les adorateurs de Gonggong, le
1égisme représente un obstacle majeur. Certes, cette doc-
frine met Paccent sur la puissance militaire et les guerres

et il obtint un poste d’enseignant au sein
d’une université trés prestigieuse de son pays. Passionné
par les philosophies développées par les grands penseurs
de I’histoire, il devint un fervent admirateur de Xun Zi,
T’un de ses anciens maitres, et de sa doctrine.

oubaitant pousser encore plus loin Ia loglqlle
légiste, Han Fei Zi s’inspira pour une large part
Taoisme, notamment du caractére tout-puissant prété par
4 la Nature, pour théoriser un légisme extrémiste.
Tl rédigea sa philosophie dans un ouvrage portant son
nom et commenga 4 I'enseigner 4 ses disciples. Mais ses
vues trés extrémes et ses critiques acerbes contre un gou-
vernement qu’il jugeait trop laxiste lui valurent I'inimitié
des autontés et de ses supérieurs & I'université.

S’exilant du Han afin d’éviter les foudres du




- gouvernement, il devint un lettré errant, vivant dans la
: misére avant de finalement croiser le chemin de Lu
LA Buwei. Le marchand était en ce temps-1a en pleine ascen-
sion au sein du Royaume du Qin ef, ayant sympathisé
avec le philosophe, il le prit dans sa suite. Han Fei Zi
devint le conseiller de son bienfaiteur quand celui-ci
accéda au poste de premier ministre. Sous Pinfluence du
. lettré en exil, Lu Buwei raffermit encore les lois du Qin
et mit en application le légisme dur avec P'aide du minis-
tre de la justice Li Si, lui aussi ancien éléve de Xun Zi.
Han Fei Zi vit 4 Ia cour du Qin, ob il est toujours
le conseiller de Lu Buwei. Toutefois, il sent que sa posi-
tion commence & étre menacée par son ambitieux rival Li
Si, qui voit d’un mauvais el qu'un autre Iégiste que lui
ait Loreille du régent. Entre les deux hommes, Ia rancceur
croit de jour en jour...
Renommée : 150

Le mohisme

Importante philosophie développée durant Ia fin
des Printemps et des Automnes, le mohisme prend une
importance  insoupgonnée pendant la période des
Royaumes du fait de son
dément pacifiste et de la mise en application de celui-ci.

Origines et diveloppement

Ancien disciple de I’école confucianiste, Mo Zi
fut 'un des premiers, avant méme les 1égistes,  remettre
en question la philosophie de Kong Fu Zi. A partir de sa
propre expérience et de ses idées, il élabora une doctrine
sociale radicale qui attira I’attention de Zhou Long.

Le Dragon protecteur de la dynastie Zhou en
était encore 4 rechercher des philosophes et théoriciens
dont il pourrait promouvoir les idées, i celles-ci pro-
naient un retour aux anciennes traditions et appelaient &
une union de tous les étres peuplant I'Empire fragmenté.

La base du mohisme tenait dans la profonde
répulsion éprouvée par Mo Zi envers la guerre et la
nécessité d’un altruisme total pour y mettre fin. Cet idéal
de paix et d’unité plut & Zhou Long et le Dragon usa de
son influence pour permetire & Mo Zi de trouver des dis-
ciples et dattirer I'attention de quelques dirigeants.
‘Hélas, pronant la paix, ’amour universel et le renonce-
‘ment au luxe inutile, Mo Zi, & I'image de son ancien mai-
tre Kong Fu Zi, ne rencontra guére de succés comme
conseiller des souverains d’alors. La politique légiste de
renforcement des états et 'influence de la Secte du Ciel
incliné avaient bien trop d’emprise sur des hommes plus
‘préocoupés par leur puissance et leur propre prestige que
Par le bonheur e leur peuple.

Cette philosophie fut néanmoins des plus appré-
ciée par le peuple, les gens simples qui subissaient la guerre

et ne survivaient que par Ientraide. Eux voyaient en Mo Zi
un guide, et en sa théorie une lueur d’espoir, un idéal &
afteindre. Attirant 3 lui de nombreux disciples, Mo Zi finit
‘par créer une secte militaire, dont I'objectif était de lutter les
ames & la main pour la paix, en défendant quiconque e
aurait besoin. Ainsi de simple doctrine théorique, le
‘mohisme devint une philosophie de P’action, aux applica-

Doctrine

=

Le mohisme est une philosophie basée sur I'idée
que Porigine de la guerre et de tous les maux se trouve
dans I'hostilité qllc I bomme, égoiste. e1 isolé, voue 4 tous
iblabl .Dela,
Mo Zi préchait puul' faire de I'humanité une vaste commu-
‘nauté solidaire, o) chacun traiterait autrui en prochain.

Pour ce faire, le mohisme prone le bo-ai : I'al-
truisme total, une forme ’amour universel que doivent se
porter tous les hommes, sans distinction de rang social ou
de parenté. Cet idéal est mfi par un calcul logique faisant
ressortir pour tous le plus grand avantage d’une discipline
commune : unie et en paix, I’humanité peut enfin travs
Ter & son propre bonheur au lieu d’essayer de satisfaire les.
réves de gloire d’une élite gouvernante.

Un tel but ne peut évidemment étre atteint au
sein des structures administratives classiques. 11 réclame.
Pabolition des schémas familiaux et de 1’hérédité des
fonctions et priviléges en vue d’établir un nouveau type
de société, dont la hiérarchie serait basée sur le mérite et
la bonne marche permise par un contrat passé entre les
dirigeants et le peuple.

Mo Zi réfutait également les luxes inutiles. Tout
ce qui ne participe pas directement aux besoins ‘primaires
du peuple doit étre écarté : les arts par exemple, mais aussi
les rites et cérémonies. Le temps et I'énergie perdus & de
tell ? ien mieux empl d ils sont,
‘mis & profit pour nourrir, loger et protéger le peuple.

Le mohisme posséde pourtant une dimension
religieuse, croyant que le Ciel et les dieux observent les
hommes et jugent leurs actes, récompensant les bons et
punissant les mauvais. Aucune cérémonie dispendieuse.
est cependant nécessaire pour honorer les Cieux, selon
Mo Zi : un comportement juste et moral est tout ce que
les dieux attendent des hommes.

1e mohisme promeut la recherche techni-
que et scientifique, dans le but de découvrir de nouveaus
moyens de satisfaire les besoins du peuple et d’améliorer
les conditions de vie de chacun.

Du point de vue des Guo Long, le mohisme est
intéressant & plus d’un titre. Les changements de sociéte
‘pronés par Mo Zi sont en partiel accord avec Ia politique
légiste, et surtout les réflexions sur Iart de la guerre &t
particuliérement la guerre e siége sont des plus utiles e=
ces temps de conflits incessants. Il est par contre bien évi-
dent que si certains points du mohisme retiennent Iatten-
tion des Guo Long, son fondement méme, basé sur le
pacifisme et Paltruisme, n’a aucun intérét pour cux.




Pour la Secte du Ciel incliné, le mohisme repré-
sente tout ce contre quoi elle se bat : un idéal de paix et
damour, une société juste et équitable, etc. Le mohisme et
ses disciples sont donc un ennemi 4 abattre sans hésiter,
‘méme si le succés mitigé de la doctrine auprés des souve-
rains n’en fait pas un obstacle majeur pour le moment.

Mo Zi et son ouwnage

‘ A Porigine homme du peuple, Mo Zi avait vu
" trop de guerres, trop de massacres pour encore croire en
" unavenir meilleur. Intelligent et avide d’apprendre, il étu-
1 dia diverses écoles de pensée et fut un temps disciple de

Kong Fu Zi. Mais trés vite, les théories de ce demnier lui
| parurent en totale contradiction avec ses propres idées,
nées de son expérience funeste.

Zhou Long prit connaissance des théories de ce
jeune philosophe et y vit de quoi servir ses buts, pour
contrer les agissements des Guo Long. Il s’arrangea donc
pour que les préches de Mo Zi attirent de plus en plus de
disciples, hommes du peuple comme lettrés, et ce afin de
répandre I'idéal mohiste aux quatre coins du Zhongguo.
Les théories du philosophe furent compilées dans un
ouvrage & son nom par ses étudiants et, grice a I'in-
fluence du Dragon des Zhou, Mo Zi se vit convié par de
nombreux souverains avides de conseils.

Malheureusement, ses recommandations ne ren-
contrérent aucun succés, car 1’époque était 4 la guerre du
fait des mx}lgances conjointes des Guo Long et des ado-
rateurs de Gonggong. Alors Mo Zi revint vers le peuple et
forma une secte militaire dans le but d’imposer sa vision
par la force des armes.

Le Mo Zi, recueil de la philosophie mohiste,
développe sur de longs chapitres les bases de la philoso-
phie et les changements sociaux & metire en place pour
créer la société utopique dans laquelle tous les hommes
pourraient vivre décemment et dans la paix. Toute une
partie de I'ouvrage est également consacrée & I'art de la
guerre de siége, et aux méthodes permettant de défendre
une cité face 2 des assaillants.

Les Discipples de Mo

La secte fondée par le philosophe s’est dévelop-
pée et est désormais une puissance avec qui compter dans
le Zhongguo. Rassemblant plusieurs milliers d’homme,
Dorganisation mohiste s’est donné pour but de venir au
secours de qui en a besoin, et s’est fait une spécialité de
défendre les cités assiégées.

Etablie au Qi, dans une vallée cachée, la secte
des Disciples de Mo est dirigée par un conseil constitué
de cing patriarches, détenteurs de la sagesse de Mo Zi et
gardiens de la copie originale des écrits du maitre. La
secte est organisée comme une armée, avec ses officiers
et ses soldats, ses différents corps et ses unités. Les hom-
‘mes qui sont soumis 4 un dras-

tique, autant physique qu’intellectuel. Chacun des
isciples doit devenir un guerrier accompli dans lo
‘maniement de toutes les armes, ainsi qu’un stratége hors-
pair capable d’appliquer concrétement les théories de Mo
Zi sur 1a guerre de siége. organisation dispose d’une
logistique impressionnante, ce qui lui permet d’entrainer
Ses hommes avec un soin particulier. Les Disciples de Mo
sont redoutés par bien des armées, et la Iégende veut que
jamais une cité défendue par des hommes de Mo ne soit
tombée face 4 ses assaillants. Bien souvent, la simple
rumeur qu’une ville bénéficie de Ia présence de ces guer-
riers d’élite suffit 3 décourager toute attaque envers elle.

La secte tire ses revenus de plusieurs sources.
Elle est financée par de nombreux mécénes : marchands,
hommes d’état ou généraux, Admirateurs des écrits de
Mo Zi mais ne souhaitant ou ne pouvant pas servir
comme soldat, ils versent chaque année de fortes sommes
permettant a Torganisation de nourrir et d’équiper ses
‘hommes, ceux-ci vivant par ailleurs selon les régles ascé-
tiques pronées par Mo Zi. Certains Disciples sont égale-
ment dépéchés comme conseillers militaires auprés de
certains Royaumes, et leur salaire est versé directement &
la secte. Enfin, lorsqu’une cité réclame 1’aide des
Disciples de Mo, elle doit évidemment payer un tribut,
généralement Iiger mais & fore valeur symbolique.

Di nombreux i
Tensemble des Royaumes et dans toutes les couches de la’
société, la secte sait tout ou presque des mouvements de
troupes et des batailles planifiées. Elle peutainsi envoyer un
émissaire proposer ses services aux cités sur le point d’en
avoir besoin et dépécher rapidement ses guerriers sur place.
C’est également gréice 4 ce réseau que les Disciples de Mo
‘recrutent mécénes et hommes de troupe.

Actuellement, la secte est agitée par un conflit
entre ses patriarches. Certains d’entre eux pensent que
P’idéal d’harmonie ne pourra étre atteint que lorsqu’un
Royaume aura uni tous les autres par Ia force tandis que
es autres continuent & espérer qu’un jour la paix se fera
entre les états du Zhongguo. Les premiers pensent que la
secte devrait se mettre au service du Royaume le plus &
‘méme d’unifier I"Empire, & savoir le Qin, tandis que les
autres sont totalement opposés & cette idée qui va selon
eux 4 I’encontre de I'idéal de Mo Zi.

Cet état do fait est en grande partie df aux mani-
gances de Qin Long, qui a réussi & infltrer quelques
agents au sein des Disciples de Mo. Une organisation
aussi puissante et expérimentée & propos de la guerre de
siége ne peut qu’étre utile au Qin et donner au Royaume
un nouvel atout dans la poursuite de son but d’unir tout ce
qui se trouve sous le Ciel.

Le résultat de ces manceuvres est qu’un schisme
menace de se faire au sein de la secte entre les partisans
du ralliement au Qin et ceux qui préconisent de ne rien
changer aux méthodes habituelles. Certains officiers
influents, soumis aux tentations chuchotées par les pions
de Qm Long, ont d ores a dé,a pris leur décision en re_|o|-
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risquer de sombrer avec la secte.




Le Taorisme

Religion syncrétique unifiant en un dogme uni-
que tous les antiques courants religieux, le Taoisme est &
Ia fois une croyance et une philosophie. Marqué par ses
origines ésotériques, il se vit donner une cohérence par de
sages penseurs qui, 4 'image de Lao Zi dans son ouvrage
Dao De Jing, le conceptualisérent et Iui donnérent ainsi
naissance en fusionnant ses multiples facettes en une foi
unique, centrée sur un corpus de croyances cosmologi-
ques dont le Tao est le pivot, le commencement et la fin.

Origines et développement

mile lieves commence

remier pas. »
P 2 LaoZi

Un v?ge
;ox:vjou parle

Bien quil puise ses origines dans toutes les
anciennes religions pratiquées depuis I'aube des temps, le
Taoisme naquit véritablement durant la période des

et des Automnes.

{

Cest & ce moment que de nombreux penseurs
entreprirent de metire en valeur un courant philosophi-
que, une vision cosmologique unique permettant la syn-
thése des vieilles croyances autour de la notion de Tao, et
des concepts qui en découlent. Tout cela se fit sous le dis-
cret patronage de Zhou Long, qui souhaitait ainsi mettre
fin au chaos engendré par la perte de pouvoir de la dynas-
tie régnante en mettant en avant une religion unifiée,
capsble de fédérer les hommes autour d’un canevas de
cxoyanoes communes et de leur faire comprendre leur
unité en tant que peuple, donc la futilité des guerres qui
déchiraient alors un Empire fragmenté.

Les écrits de Lao Zi, Zhuang Zi et Lie Zi défini-
rent le Taofsme tel qu'il se pratique actuellement par les.
Jfangshi, hommes & techniques pénirés des secrets de
Tunivers et pratiquant les anciennes magies. Ces taoistes,
‘bien qu’héritiers du savoir de I’antique caste des prétres,
ne sont pas des religieux au sens strict du terme.
Philosophes, érudits, magiciens, ils sont plutt les inter-
‘médiaires, chargés de transmettre et d’appliquer les pré-
ceptes du Tao auprés du peuple. Professeurs autant
qu’éléves, ils enseignent et apprennent leur vie durant.

Le Taoisme n'est cependant pas organisé autour
d’un clergé. Les taoistes se forment les uns les autres,
parfois seuls, et vont leur chemin dans le monde. Certains
‘vont se retirer et vivre en ermites, d’autres sillonneront
les routes en quéte de connaissance et d’expérience, d’au-
tres encore s*établiront au sein d’une communauté afin
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d'y exercer une charge ou de former des disciples. c’m
cette absence de structure autant que le caractére czcum

s i el T TR e T e
le Zhongguo et sa popularité auprés du petit peuple.

Croyances

Toutes les croyances du Taoisme se référent 2 la
nécessaire union de I’homme avec le Tao, le Grand Tout.
Par cette mise en avant de I'unité fondamentale de toutes
choses dans L'univers, le dragon de la dynastic Zhou
espérait faire prendre conscience 4 I'humanité de ses éga-
rements, et la pousser 4 s’unir 4 nouveau en un seul peu-
ple, un seul Empire.

Le fandement cosmologique

enseigne Lao Zi, le Tao est & I'origine
de toutes choses. Souvem vu comme un chemin, une Voie
(notamment vers I'immortalité ou I'union avec I'univers),
Ie Tao est bien plus que cela : il est la source, L'origine,
Ia quintessence du Tout.

Indéfinissable et éternel, le Tao ne peut s’expri-
mer par des mots, il est au-dela de toute définition. II
est pas un dieu créateur, mais il représente Pinterrela-
tion qui existe entre toutes choses dans Iunivers, donnant
naissance et vie aux mondes matériel et spirituel. Ainsi, le
Tao n’est usie force créatrice que dans le mesure od il est
Pessence de tout, mais une essence sans volonté de
conception : tout découle ou émane du Tao, qui pourtant
ne oréé rien.

Au début des temps, le Tao engendra les deux
forces oppusées et complémentaires que sont le Yin et le
Yang. De I’antagonisme éternel entre ces deux concepts
naquit alors le chi, I"énergie qui alimente univers. Enfin,
2 partir du chi furent créés les dix mille étres et choses,
bétis grice aux Cing Eléments primordiaux que sont le
Feu, le Métal, le Bois, 'Eau et la Terre.

Ainsi la croyance taoiste implique qu’un lien
existe entre toutes choses, que I’infiniment grand et I'in-
finiment petit finissent par se rejoindre : le macrocosme.
de I'univers se retrouve dans le microcosme de chaque
étre vivant. Cette unité fondamentale du Tout est au cen-
tre du Taoisme.

« LeTaoque bon peut exprimer
avec des mots n'est pas le Tao.
Le nom 11 i Peut étre nommé
pas le nom. »
Lao Zi

Le wu wei *

La notion de wu wei prend sa source dans la
représentation du Tao animant toutes choses mais sans
but ni intention. Ainsi le sage se doit-il d’agir : en se sou-
mettant et s’adaptant aux transformations et processus
naturels.

Concrétement, le wu wei se traduit par le fait de
ne pas agir contre les lois de I'univers. En agissant en
accord avec la nature, sans chercher  avoir prise sur les
choses, I’'homme est en harmonie avec le Tao. C’est donc
Ie Tao qui s’exprime 4 travers tous ses actes. La sponta-
néité est la clé du wu wei.

Afin datteindre un tel but, nombreux sont les
taoistes qui s’exilent loin du monde, vivant en ermites au
‘milieu de la nature pour se soustraire aux distractions du
‘matérialisme et parvenir  la sérénité supréme que donne
le non-désiz-

« LeTao estvide. Sion en fait
usage, il est inépuisaHe. »
Lao Zi

La quéte de immortalité

Autre moyen de réaliser I'union avec le Tao, la
quéte de I'immortalité prone qu’en obtenant un corps
inaltérable, véhicule de I’ame éternelle, ’homme peut
devenir le Tao et vivre pour I'éternité.

nombreuses et variées : devenir d.\scxp!e d’un immortel,
atteindre les lieux ol vivent ces étres, transformer son
corps de I'intérieur, créer un élixir de vie éternelle, etc.

La notion de I'immortalité naquit & partir de la
croyance dans les Trois Piliers de 1’univers, 2 savoir le
Ciel, la Terre et I'Homme. S’avisant qu’au sein de cette
triade, seul I"'Homme était périssable alors que les deux
autres Piliers étaient éternels, certains sages comprirent
que pour donner & Punivers une forme parfaite, il fallait
que 'Homme puisse lui aussi devenir immortel. Des
voies devant permettre d’atteindre ce résultat, les deux
plus pratiquées sont les deux formes de I’Alchimie :
I’Alchimie externe qui cherche & créer un élixir d’immor-
talité et I’Alchimie interne qui tente, par I’ascése et le
contréle du souffle, de transformer le corps de I’intérieur.

« LeCiel etla Terre sont éternels,
arce qu'ils ne vivent:
ur eux seuls.
Ainsi fart le saint homme
se mettant aprés les autres,
il devient le Prcmlcr. »
LaoZi




A& Rites et pratiques magiques
. La pratique d’une liturgie spécifique, Iobserva-
tion des rites et I'utilisation de la magie permettent au
taoiste de devenir I'agent du Tao, le canal par lequel
Iéquilibre du monde est maintenu en permettant & la
. quintessence de la création de s’y écouler.

Ainsi en est-il des différents rituels que tout
. bon taoiste se doit de connaitre et de pratiquer :
lorsqu’il consacre un mariage, il permet I'union du Yin
et du Yang ; lorsqu’il préside & des funérailles, il aide
P’ame du défunt a trouver sa voie dans I'aprés-vie ;
lorsqu’il célébre une féte, il apporte I’harmonie entre
les hommes et les dieux.

Les voies ésotériques, que le peuple appelle
magie, font partie intégrante de la liturgie taoiste. Le
devin est celui qui permet Ia communication entre le Ciel
et les hommes, I'exorciste combat les forces du mal et les
déséquilibres, le géomancien construit I'harmonie du
monde. Pour e taoiste, homme # techniques que l'on
appelle fangshi, ces pratiques ne sont en rien de la magie,
nont rien d Elles découlent s desa

vaste connaissance des lois de l'univers et de sa capacité
2 les utiliser en contrdlant les forces primordiales du Tao
\,) que sontle Yin, le Yang, le chi et les Cing Eléments.

<§§Q

La dimension éthique

ener une vie conforme aux préceptes de la
morale est encore une autre voie permettant de réaliser
T'union de I’homme et du Tao.

Agir avec altruisme, justesse, loyauté et bien-
veillance est essentiel car un tel comportement rend
I’homme pur et la pureté est I'apanage du Tao. Ainsi
la vertu est-elle la condition permettant au taoiste de
maitriser les forces de 'univers et de vivre une longue
existence.

LAlchimie professe donc que seul homme
dont I'4me est pure peut espérer obtenir le corps immor-
tel : avoir un comportement vertueux permet a I'dlixir de
‘ie d'étre efficace ; tandis que le pécheur risque Pempoi-
sonnement en 'ingérant.

De méme, celui qui se comporte mal durant sa
vie est assuré de subir mille tortures aux Enfers avant de
voir son dme réincarnée, alors que le vertueux pourra
aller rejoindre Lao Zi au Paradis de I’Ouest aprés sa mort.

« Situdonnesun poisson
aun homme, il mangera un jour.

Si tu lui apprends a pac er,
il mangera tous lesjours. »
LaoZi

Ponsonnages et ounages sanés

Archiviste impérial au service de Ia dynastie
Zhou, Lao Zi était un érudit, un sage passionné que la vie
futile de la cour finit par lasser. Désirant se retirer du
monde des hommes, il se mit en route vers I’Ouest & dos
de buffle. Son attention attirée par la haute spiritualité de
cet homme, Zhou Long désira en savoir plus sur ses vues
et opinions. C’est pourquoi & la frontiére des terres barba-
res, il s’incarna dans un garde nommé Yin Xi et interro-
gea le sage. Et Lao Zi lui dicta ce qui allait devenir Iou-
vrage central du Taoisme : le Dao De Jing, le Livre de la
Voie et de la Vertu.

Lao Zi est sans conteste le personnage le plus
révéré du Taoisme, celui qui transmit aux hommes la
connaissance du Tao. Assimilé depuis 4 un immortel, par-
fois méme 3 une incarnation d’un aspect du Tao lui-
‘meéme, son histoire devint légende et son héritage consi-
déré comme Ia parole des Cieux. Zhou Long, en tant que
compilateur de ’ouvrage sacré, participa activement a sa
propagation, s*assurant que la foi révélée du Taoisme se
répande dans toutes les couches de la population.

Le Dao De Jing est un ouvrage 4 la fois reli-
gieux et philosophique. Dans sa premiére partie, il s’at-
tarde sur la définition du Tao tandis que la seconde partie
parle essentiellement de la Vertu ; ces deux parties pré-
sentent pourtant une unité thématique bien réelle.
Collection d’aphorismes et de symboles, il peut étre inter-
Prété de diverses fagons : manuel de bonne gouvernance,
livre de morale ou ouvrage ésotérique. Nombreux sont les.
érudits qui continuent & étudier et interpréter ce texte, en
rédigeant des commentaires élaborés.

Zhuang Zi et Lie Zi, en tant qu'auteurs de deux
autres ouvrages importants du Taoisme, sont également
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mes sont riches d’enseignements pour le sage en devenir.

Le Zhuang Zi se caractérise par un humour
j ip sur les paradoxes d taoistes,
et il posséde un style polémique et enlevé qui le rend plus.
‘humain, plus intuitif que le Dao De Jing. Ouvrage provo-
cateur (notamment 3 1*égard de Kong Fu Zi), le Zhuang
Zi pose les bases de la quéte de immortalité et s'étend
longuement sur ces Etres Parfaits que sont les immortels,
‘pour lui un idéal et non un but.

Le Lie Zi, dont I’auteur était réputé étre un sage
et parfois méme un immortel, compile de nombreux tex-
tes, anecdotes, plaisanteries, contes et légendes ponctués
de commentaires pertinents mettant en exergue le Tao et
ses transformations en évoquant les merveilles de la
nature.
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Ces ouvrages, au c6té de quelques autres textes
et commentaires, forment la base des écrits sacrés du.
Taoisme. Possédant un haut pouvoir spirituel du fait de
T'influence indéniable de Zhou Long dans leur promo-
tion, on dit que, calligraphiés de la main d’un homme pur,
ils ont le pouvoirde repousser les démons et d’éveiller
I'4me 4 Ia sagesse.
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Liony sacnés
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Dans les croyances taoistes, la nature se renou-
velle et se maintient selon une évolution perpétuclle qui
se retrouve dans tout phénomene individuel. Les paysa-
ges et divers objets naturels, comme les rochers, les rivié-
res ou les foréts, sont ainsi des émanations de I’harmonie
engendrée par le Tao.

Les endroits recelant une forte concentration de
chi sont objets de culte pour les taoistes. Les montagnes,
considérées en elle-méme comme des divinités mais aussi
comme le lie o I'humain et le divin se rejoignent, jouis-
sent d’un statut particulier. On les dit demeures des
immortels, on les sait abritant toutes sortes de plantes et
de minéraux essentiels & la confection de la pilule d’im-
‘mortalité et on les vénére pour tout cela, Les Cing Pics
sacrés du Taoisme sont le Huashan & I’Ouest, le
Huangshan au Sud, le Songshan au Centre, le Taishan &
I’Est et le Hengshan au Nord. Lieux de pélerinage, ces
‘montagnes constituent également les retraites privilégiées
des ermites en quéte d’union avec le Tao.

es fleuves, grottes et autres curiosités naturel-
les revétent également une importance particuliére aux
yeux des taoistes : demeures d’une divinité, autels 2 la.
gloire du Ciel ou symbolisations de Iessence du Tao, il
est fréquent d’y déposer des offrandes afin de s'attirer la
sympathie des forces de la nature.

@oppront an divin

Pour les taoistes, les dieux de la Cour céleste
sont des étres infiniment plus proches du Tao que les sim-
ples humains, comme en témoignent leur immortalité et
leurs pouvoirs liés aux forces de I'univers. Les divinités
terrestres, & 'image des dieux du sol ou des dieux domes-

iére, le Vénérable Céleste du Joyau sacré et le
Vénérable Céleste du Tao. A eux trois, iis symbolisent le
passé, le présent et le futur.

Sous Iimpulsion de Lao Zi et des grands sages
de la période des Printemps et des Automnes, les multi- i
ples pratiques et rituels religieux éparpillés 4 travers tout
1'Empire furent unis autour d"une philosophie commune,
le Taoisme.

Cependant, bien que rattachées 2 la religion du
Tao, les diverses voies magiques pratiquées par les nom-
breux hommes & techniques continuent & étre suivies
presque telles qu’elles ont toujours existé.

& Allehimie extorne

Atteindre I'immortalité, I'un des fondements du
‘Taoisme, est un but auquel peuvent mener de nombreuses
'voies. L’ Alchimie externe, ou #ai Dan, est sans doute la
plus connue.

Directement liée 2 ses débuts a I’art ancestral de
Ia forge, I’Alchimie devint le moyen par lequel les pre-
miers prétres et hommes de magie pensérent pouvoir
atteindre immortalité. Tenant pour acquis que qui veut
devenir jmmortel doit posséder un corps inaltérable, ces
tentérent de trouver Iélixir ou le médi-

tiques, sont vues comme des
du Tao au sein du monde, a I'individualité moins marquée
que les dieux du Ciel. Tous ces esprits supérieurs sont
dignes de vénération en tant qu’émanations du Tao :
priéres et offrandes doivent leur étre accordées par qui
veut attirer leurs faveurs et se rapprocher ainsi de
I'union avec le Tao.

Les immortels, &tres parvenus 4 rendre leur
corps impérissable, sont distincts des dieux mais parta-
gent nombre de leurs atributs, tels les pouvoirs sur la
nature ou la régence d’un domaine de la vie : les immor-
tels sont dits chevauchant les grues et marchant entre les
nuages. Ils ne vivent pas avec les dieux 2 la Cour céleste
mais possédent leurs propres demeures, dans les Monts

cament qui permettrait d’obtenir un tel résultat, A partir
de 12 se développa durant des siécles la science ésotérique
du Wai Dan.

Partant du principe que dans la nature existe
quantité de métaux et minéraux imputrescibles tels 1'or, le
jade ou le mercure, les alchimistes émettent Ia théorie que
Tabsorption de ces substances, ou d’élixirs raffinés & par-
tir d’elles, devrait permettre de conférer au corps de celui
qui les consomme leurs propriétés le rendant ainsi
immortel. Le but final de I’ Alchimie externe est donc de
produire un élixir capable de rendre immortel, en utilisant
des matériaux comme le cinabre, le plomb, I'or ou Iar-
gentet mémc certaines plantes.
‘menées durant des

Kunlun situés & 'Ouest, ou sur les fles des
que tant d’Empereurs cherchérent 4 atteindre.

1l existe également un certain nombre d’entités
divines que seuls les taoistes connaissent et vénérent. Les
Trois Purs en font partie. Non pas incarnations du Tao
mais personnifications de ses aspects, ils sont les repré-
<entants abstraits de son pouvoir. Guére connus du peu-
ple, leurs noms sont le Vénérable Céleste de 1'Origine

sigcles par e e
découvertes qui, bien que moins importantes que la pilule
@’immortalité, sont autant de preuve de la capacité de
cete voie ésotérique  comprendre et manipuler les lois
de I'univers. L’Alchimie permet ainsi de fabriquer de
nombreux médicaments & I'efficacité inégalée, ou méme
des poisons particuliérement foudroyants. Elle a égale-



ment mené & une meilleure compréhension des transfor-
mations de la matiére et ainsi permis la création d’allia-
ges métalliques 2 la solidité inégalée, ou laissé penser que
les matidres viles pouvaient s’anoblir, devenant ainsi or
ou argent.

’Alchimie est une voie qui se pratique au sein
d’un laboratoire, nommé Maison des Elixirs. De nom-
breux instruments sont nécessaires & celui qui souhaite
perfectionner son art des potions : creuset en argile, mor-
tier, foyer, tubes de bambous ou vases tripodes consti-
tuent la base de ce que doit posséder un alchimiste afin de
distiller, sublimer, faire bouillir ou faire fondre ses matié-
res premiéres et les transmuter en un élixir d’immortalité.

& Qllehimise interne

Seconde voie supposée mener A I'immortalité du
corps, I'Alchimie interne ou Nei Dan part du principe e
Ie corps lui-méme est un laboratoire dans lequel il e
possible de créer I'dlxir d’immortalté et de rendre ainsi
son étre inaltérable.

La pratique de I’Alchimie inteme repose sur le
contrdle et la compréhension de sa propre énergie inté-
rieure, le chi. Méditation et exercices respiratoires sont la
clé permettant de maitriser son chi et de le canaliser en
soi de fagon & créer un embryon d’immortalité. Par divers
exercices physiques, le pratiquant du Nei Dan cherche &

quilibrer en lui le Yin et le Yang, permettant ainsi
@tre d’accéder 4 la pureté originelle du Tao.

L’Alchimie interne assimile également la
semence masculine & une force de vie au moins aussi
importante que le chi. La gymnastique sexuelle est
ainsi partie intégrante du Nei Dan, reposant sur le prin-
cipe e ne pas gaspiller la semence mais au contraire de
1a recycler au lieu de la laisser sortir du corps. Parvenir
4 retenir sa semence et 4 la faire fusionner avec son chi
est la recette permettant d’atteindre 1'immortalité &
coup sfr, en créant un nouveau corps parfait au sein de
P’ancien. Il existe donc de nombreux manuels exposant
Ies positions sexuelles favorables & cette quéte de I'im-
‘mortalité, rappelant que le plaisir charnel, donné aussi
bien que regu, est source de bonne santé et d’allonge-
‘ment de la vie.

Bien souvent, le pratiquant du Nei Dan est un
ascéte, un ermite vivant éloigné des hommes afin de
poursuivre sa quéte en paix, loin des tracas du monde. Ne
se nourrissant ni de viande ni de céréales, aliments sup-
posés accélérer la fuite de la vie hors du corps, I'ermite
taoiste parvient parfois & une telle harmonie avec I'uni-
vers que les Eléments en viennent 4 lui obéir et la nature
4 devancer ses volontés.

Co Divination

=

Loin de n’étre que le savoir permettant de lire
I’avenir, la Divination est surtout la science qui autorise
son pratiquant 4 voire et interpréter les signes du Ciel, &
interroger les esprits, & converser avec les dieux et donc
deviner le futur.

Issue des anciens rites tribaux d’avant la venue
des Trois Augustes, la Divination fut formalisée par une
caste e prétres au service des dynasties impériales, ayant
pour rdle d’étre les intermédiaires entre les Cieux et
T'Empereur. Utilisant les antiques connaissances tel le
Classique des Mutations ¥i Jing, ces devins créérent de
nombreux rituels ou en modernisérent de plus anciens
afin de remplir au mieux leur mission d’interprétation des
signes célestes.

ans sa dimension purement divinatoire, cette
Voie ésotérique recourt principalement a la lecture des tri-
grammes et hexagrammes dont le ¥i Jing donne les inter-
‘prétations, ainsi qu’a divers rites comme le déchiffrage
des craquelures apparaissant sur les os plats ou les cara-
‘paces de tortues jetés au feu. Selon les régions, bien d’au-
tres méthodes sont utilisées afin de deviner les multiples
directions que peut prendre le destin : I'observation des
signes naturels, I"écoute des souffles, la lecture des lignes
de la main, le décryptage de la position des étoiles et
constellations, etc.

La Divination posséde également une dimension
fortement spirituelle : le devin est celui qui sait commu-
niquer avec les esprits et les multiples divinités terrestres,
celui qui ose converser avec les dicux. Un tel homme s6
doit d’avoir une trés grande compréhension de la théolo-
gie taoiste et de connaitre les noms, titres et domaines des
multiples divinités et immortels. Psalmodiant les formu-
les sacrées et accomplissant les gestes rituels, le devin
entre dans une transe lui permefant de communiquer
avec les éires spirituels afin de les interroger, de leur
adresser des priéres ou d’implorer leur bénédiction. Les
devins sont ainsi les taoistes les plus & méme de pmcédzr
2 des funérailles ou d’accomplir les rites permettant de
renouveler le pacte conclu entre un dieu du Sol et le vil-
Iage qu'il protége. Il se murmure méme que les devins les
plus puissants sont capables d’invoquer et de commander
Ia multitude d’étres qui composent le monde des esprits.

Enfin, le fengshui, science permettant d’harmo-
‘niser les résidences des vivants et des morts avec les cou-
rants de chi qui parcourent le monde, est une autre com-
posante essentielle de la Divination. Elle a pour principe
de déterminer I’orientation, I’emplacement et les dimen-
sions de toutes constructions afin de les intégrer dans
Tunivers et son équilibre, que ce soit les palais des Rois,
les quartiers d’une ville ou méme les tombes des défunts.
au sein d’un cimetiére. i




Apanage d’une partie de la caste des prétres ser-
vant les antiques dynasties, le fengshui st peu & peu

Sl répandu durant les Printemps et les Automnes avant de se
lire voir assimilé au Taoisme. Depuis, les géomanciens
S offrent leurs talents & qui le demande. Certains ont ainsi
i pu devenir fonctionnaires, affectés au bureau des grands
= travaux et de I’aménagement du territoire tandis que la
‘majorité parcourt le Zhongguo afin de permettre a tout un

chacun de profiter des bienfaits du fengshui.
= Le postulat do base du fengshui est que I’harmo-
yant nie résulte de I’équilibre entre les différents concepts
dirss issus du Teo : les Cing Eléments, le chi, le Yin et le Yang.
il Ces concepts ayant dans le monde une réalité bien
tdo concréte — & travers le paysage, le climat, la matiére, le
e temps — le géomancien peut les influencer, en réorientant
e un bétiment, en aménageant le paysage, en indiquant le

‘meilleur moment pour bitir une demeure, en redessinant
le tracé d’un chemin, etc. I1 créé ainsi un environnement
le plus faste possible, propice 4 aftirer bonne fortune et
santé tout en éloignant les souffles nocifs et les mauvais
esprits. A la fois astronome, paysagiste, oracle et sage, le
géomancien ne se déplace jamais sans ses instruments
compas, miroir, almanach, manuels d’astronomie, etc.

Du fait de son importance dans 'aménagement
du territoire et I'urbanisme des Royaumes, le fengshui est
considéré comme une science des plus utiles et ne subit
pas le mépris que les lettrés et fonctionnaires vouent en
général aux multiples croyances et superstitions qui com-
posent le Taoisme. De fait, et bien que cette voie repose
sur les principes de base de la religion du Tao, elle en est
généralement dissociée dans Desprit de la majorité.

& Sloressme

Lorsquil s’adonne & sa religion, le_taoiste
devient 'agent du Tao, celui qui maintient I'équilibre du
‘monde et qui affronte les forces du mal.

De la myriade de créatures sumaturelles qui
sillonnent le Ciel et la Terre, toutes ne sont pas bien dis-
posées envers les hommes. Les démons, les fantomes,
les morts-vivants sont des étres tre-natu dont.

‘.

apprendre : le partage des connaissances est souvent la.
seule garantie de survie pour ces fangshi. Respecté autant
que craint — car capable d’invoquer la colére des forces
du mal et de maudire 'impudent —, c’est & P'exorciste que
Ton fait appel pour chasser les fantomes d’une demeure,
bannir les esprits néfastes ou mettre fin & Ia possession
d’une personne par un démon malin.

La plupart des exorcistes sillonnent les routes
afin d’offrir leurs servxc:s partout ou I’on pourrait avoir
‘besoin d’eux, m: s, généralement les plus vieux,
s’installent déﬁnmvmem dans une région propice aux
apparitions sumaturelles, formant des disciples et mettant
‘par écrit les connaissances engrangées durant leurs nom-
breuses années d’expérience.

Le Pant}ﬁéon céleste

1l existe dans le Royaume céleste plus de trente
six mille dieux et esprits, servant tous I'Empereur de Jade
et & travers lui I’harmonie et I’ordre dans I"univers.

Parmi eux, on distingue les dieux de la Cour
céleste, ministres et serviteurs majeurs du dieu du Ciel, et
les autres dieux mineurs, tels les Dragons, les Gardiens
des points cardinaux ou encore les Cing Venins, qui occu-
pent un role moindre dans la bonne marche de I'univers.

Loz diewy de la Cown eéleste

Ces dieux puissants existent depuis I’aube de la
création, bien que certains d’entre eux soient des mortels
élevés au rang de divinités aprés leur mort. Possédant des
attributs majeurs et régnant sur d’importants domaines,
ils assistent ’Empereur de Jade dans sa tiche de régula-
teur des lois de Iunivers.

Ainsi, la Cour céleste est le reflet de la cour de
I'Empereur terrestre, et les dieux y jouent les oles de

Pexistence ou la présence au sein du monde des hom-
mes contredit les lois de I'univers. En tant que garant du
respect de ces lois et préservateur de 'équilibre, I'exor-
ciste sc doit d’agir afin e rétablir I’harmonic brisée.

Lexorciste est un guerrier. Sa tiche est d’affron-
ter les étres qui transgressent les lois de I'univers, de les
neutraliser soit en les détruisant soit en leur permettant de
rentrer dans le droit chemin. Luttant avec ses armes et ses
techniques, il vit & la frontiére du monde des hommes.
Devant faire face 2 une infinité d’étres malveillants, il se
doit de connaitre les particularités, pouvoirs et points fai-
bles des créatures qu’il a & combattre et il est de son
devoir d’informer les autres exorcistes de ce quil a pu

‘ministres, conseillers, etc.

Chang-E

Déesse de la Lune, elle est également la sainte
patronne des amoureux. Elle connait la recette de I'élixir
&’immortalité, qu’elle prépare sur la Lune en compagnie do
sa cour de lapins. Elle est 'épouse de Yi I’Archer divin.

Er Lang

Neveu de I’ Emp:rcur de Jade, il est 'ennemi
des démons et des mauvais esprits qu'il combat ct
trompe gréce 4 sa puissante magie et & ses soixante-
douze déguisements.

.
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Lei Gong
Dieu du Tonnerre, il a la peau bleue, une téte

d’oiseau et il se déplace dans un chariot tiré par six
enfants. Tl use d’un imposant marteau pour créer le gron-
dement du tonnerre.

Nezha

Tueur de démons, Nezha est un dieu guerrier qui
posséde de nombreuses armes magiques, dont les
Anneaux célestes. Il est parfois vénéré comme le dieu du
‘hasard.

Tian Mu
Déesse des Eclairs, elle est Iépouse de Lei
Gong. Elle crée la foudre grice & un miroir magique.

Tsai Chen

Dieu de la Richesse, il est le trésorier du Ciel.
Habillé d’exquise fagon, c’est un étre majestueux. qui
chevauche un tigre noir et brandit une baguette de fer.

Wen Chang

Dieu de la Littérature et des Livres, il est le scribe
et 'assistant de I"Empereur e Jade. Il est capable de pré-
dire I’avenir et maitrise la magie de la transformation.

Xi Wangmu

Déesse de I'Immortalité, elle régne sur les
Monts Kunlun et garde les Péches sacrées qui rendent
immortel. Elle est ainsi la Reine-Mére de I’Occident.

Yu Huang Shang Di

Dieu du Ciel, il est I’ Auguste Empereur de Jade
qui régne sur la Cour céleste. Il accorde ou retire lo
Mandat céleste aux dynasties mortelles selon son bon
vouloir. Il est I'incarnation de I'ordre et de I’harmonie
dans I'univers.

Zhu Rong

Dieu du Feu, il est I'exécuteur céleste des Hautes
(Buvres. Il a ainsi la charge de punir ceux qui enfreignent
les lois édictées par le Ciel. Il est également considéré
comme la divinité de la justice et de la vengeance.

Les Trois Diewy dn Bonhewr

Divinités mineures, ces trois personnages sont
particuliérement vénérés par les habitants du Zhongguo
car on les dit capables d’accorder le bonheur & ceux qui
les honorent comme il se doit. Ces trois dieux sont Fu
Xing, le dieu de la Chance, Lu Xing, le dieu de
1" Abondance et Shu Xing, le dieu de la Longevité.

les Quatre @ois- Dragons

Régnant sur les quatre océans du monde, ils
sont les dieux de I’eau et de I’humidité sous toutes ses
formes : riviéres, lacs, pluie et mers.

‘Ayant pour noms Ao Chin (roi de I'océan du
Sud), Ao Jun (roi de I'océan de I'Ouest), Ao Shun (roi de
Tocéan du Nord) et Ao Kuang (roi de I'océan de IEst),
ils sont les dieux auxquels le peuple du Zhongguo adresse
ses priéres en cas de sécheresse et que les marins hono-
rent par des offrandes avant de prendre la mer.

Les Cing Cinimany. saerés,
i Y o -
4 des ppoints
s

Pour protéger les frontiéres de lunivers, :
I’Empereur de Jade a confié 4 cing divinités la ‘mission de
garder les points cardinaux du Ciel. Chacun de ces dieux
est associé  une direction, donc & une saison, une cou-
Teur, un élément, etc. selon Iantique art du fengshui.




La Tortue noire, symbolisée par I'Eau, protége
ainsi le Nord. Elle a pour nom Gui Xian.

Au Sud se trouve Feng Huang, 'oiseau rouge
associé au Feu et que I'on nomme également Phénix.

ATEst, se tient le Dragon vert qui a pour attri-
but le Bois et dont le nom est Long Wang.

A T’Ouest, le Tigre blanc se dresse, avec toute la
force du Métal. 11 se nomme Bai Hu.

, la Kirin jaune qui régne sur la Terre se
charge 0 veiller sur le Centre, done sur le Zhongguo
Iui-méme.

Les Cing Yonins

Ces divinités ne résident pas au Ciel et sont peu
vénérées par les mortels. Leur domaine d’influence est la
maladie, les épidémies et les poisons. En conséquence,
les seules professions qui leur rendent hommage sont les
assassins et les médecins — pour des raisons bien différen-
tes comme on le devine. Les Cing Venins sont rarement
évoqués, sauf durant la féte du double-cing en éé durant
laquelle des offrandes leurs sont faites afin qu’ils gardent
le Zhongguu des épidémies estivales.

es Cinq Venins sont le Lézard, le Scorpion, le
Serpent, le Crapaud et le Mille-Pattes.

Los autres diewy

1l existe des milliers et des milliers de dieux sié-
geant au Royaume céleste. Certains d’entre eux n'ont
autorité que sur un domaine trés restreint, & 'image de Xi
Shi la déesse des Parfums, et ne sont en conséquence ado-
rés que par une profession ou une catégorie de personnes.

Les anciens héros des mythes fondateurs de
I’Empire sont également considérés comme des dieux
aux yeux des mortels. Ainsi en est-il des Trois Augustes
et deés Cing Souverains, et I’Empereur Jaune, magicien,
devin et guerrier, est sans doute la divinité la plus aimée
et respectée du peuple du Zhongguo. Shen Nong est assi-
‘milé 3 une divinité de ' Agriculture et de la Médecine. Ni
Wa est devenue la déesse de I’Harmonie mais aussi du
Mariage. Et Yu le Grand est le dicu qui contrdle les inon-
dations, le patron des grands travaux d’aménagement des
cours d’eau.

Parfois, la Cour céleste est facétieuse et elle
accorde & un mortel un statut divin par dérision. Ainsi en
est-il de Di Xin, le demier Empereur des Yin, qui fut
nommé dieu de la Sodomie sous le nom de Zhou Wang,
en raison de ss perversités passées.

S

La religion Populaxrf

Au Ciel siégent les dieux gouvernés par le sage
Empereur de Jade, et que les taoistes respectent et vénd-
rent. Mais sur Terre existent d’innombrables divinités,
des esprits et dieux domestiques qui ont une influence
plus directe sur la vie des hommes et sont en conséquence
Tobjet de cultes rendus par le peuple, que les affaires
célestes ne concernent guére.

Do

La religion populaire, faite de cultes rendus aux
dieux domestiques et de folklore concernant esprits et
phénoménes naturels, puise ses origines  la lointaine
époque o le Zhongguo n’était pas encore un Empire, ni
méme une mosaique de Royaumes mais un simple
ensemble de tribus & peine sédentarisées. En ce temps-la,
les hommes vénéraient un assortiment d’esprits dont le
culte permettait de souder Ia communauté et de lui don-
ner une identité. Sorciers et chamans accomplissaient des
rituels dans e but d’obtenir la bénédiction du sol, de la
riviére voisine, de la forét ou du rocher autour duguel le
village s*était construit. Ces éléments du paysage, person-
nifications de la Nature sacrée, prenaient alors les traits
de dieux et d’esprits proches des hommes, & méme de
répondre & leurs priéres ou de les punir de fagon immé-
diate. Cest également 2 cette époque que des héros
locaux se virent déifiés, devenant des divinités tutélaires
régnant sur un domaine trés particulier, et que la vénéra-
tion des ancétres commenga & prendre son essor.

OEBUEERAEE SAEwRY

NS

Le temps passa et peu & peu, les diverses croyan-
ces et pratiques ésotériques furent rassemblécs en une
religion et une philosophie : le Taoisme. Expliquant la
structure du monde, le Taoisme révéle également le nom
des diewx qui sidgent 4 Ia Cour céleste mais n’exclut pas
les croyances populaires de son panthéon ; au contraire
dailleurs, il les réinterpréta afin de les assimiler. Pour les
taoistes, il n’y a aucune différence entre la cosmologie
céleste et le folklore terrestre. Les deux croyances sont
ainsi parfaitement complémentaires : si les dieux céles-
tes représentent la cour de I'Empereur, les divinités
i e teloes S s o oot e
locaux, ceux qui rapportent au Ciel les actions accom-
plies par les hommes ici-bas afin de décider i coux-ci
sont dignes de la protection divine.

Cet opportun syncrétisme permet de donner au

peuple du Zhongguo un sentiment d’unité par rapport &
Punivers, chacun pouvant se forger sa religion person-
nelle & partir du dogme taoiste en matiére de divinités,
sans tomber dans I’hérésie a I'image des tribus barbares.
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Lo diew du S0l

Sy’

Chaque village, chaque communauté posséde
son propre dieu du Sol. Parfois ancien héros local divinisé,
parfois simple arbre ou rocher élevé au rang desprit, le
Bendi Shen veille sur le territoire sur lequel vit la commu-
nauté qui le vénére. Il rend les champs fertiles, s’assure
que les riviéres ne s’asséchent pas, tient les désastres &
T’écart et protége ceux qui lui rendent hommage.

Le Bendi Shen posséde toujours un petit temple
ou au moins un autel, et il est honoré a diverses occasions
souvent liées & son histoire locale (comme la date anni-
versaire de sa mort lorsqu’il s’agit d’un ancétre déifié) et
durant les nombreux festivals qui parsément I’année.
Ainsi, on le féte particuliérement lors du Nouvel An, le
priant de protéger le village durant I’année qui vient, et
lors de la féte de ’automne, pour le remercier d’avoir per-
mis une abondante récolte. Le dieu du Sol resoit en ces
occasions de nombreuses offrandes et le chef du village
accomplit les rituels communautaires permettant d’entre-
tenir le lien entre le territoire et le Bendi Shen.

Lo dien de lo Yille

Le Zao Jun est le dieu du Foyer, il vit dans la
cheminée ou le four. Cest lui qui est chargé, lors du
Nouvel An, de rapporter au Ciel les actions de la famille
chez qui il vit. En conséquence, il regoit de trés nombreu-
ses offrandes 4 cete occasion.

1l existe de nombreux autres dieux domestiques,
esprits communs avec lesquels les gens ont appris a vivre
et qu'ils respectent comme il se doit, leur consacrant pri¢-
res et offrandes afin de s’assurer une vie heureuse et sans
événements néfastes. Citons par exemple Chang Mu,
déesse de la Chambre & coucher, qui sassure que toutes
Ies activités de la chambre se déroulent au mieux (som-
‘meil, sexe mais aussi naissances).

Les dieuy ppatronnant
los métions ot activités

>=wr

11 nexiste pas un seul corps de métier qui ne
posséde son saint patron. Généralement, celui-ci est un
héros antique, une figure marquante de la corporation
dont le statut est peu 2 peu passé d’exemple a suivre &
celui de dieu protecteur. Ayant leur autel dans les ateliers,

Frére du dieu du Sol, le dieu de la Ville posséde
comme lui le don d’ubiquité qui fait que chaque cité en
posséde un. Ainsi, dans chaque ville s dresse un temple
permettant d’abriter le Cheng Shen local et e lui rendre
‘hommage.

'Aorigine, le dieu de la Ville avait pour role de
veiller sur les murs et les douves et d’empécher les
démons de les franchir. Peu a peu, son role s’étoffa et il
en vint & s"incamer également dans les routes et avenues
urbaines, dans les places et bitiments publics.

Le Cheng Shen protége ainsi la ville non scule-
‘ment de ses ennemis mais aussi des divers désastres natu-
rels qui jent survenir, comme le les
séismes. Il est honoré par les taoistes et les fonctionnaires
locaux qui ont la charge de diriger Ia cité, et de nombreu-
ses offrandes lui sont faites quand des rumeurs d’invasion
se profilent...

Chaque quartier posséde également sa divinité
tutélaire, nommée Tu Di, considérée comme le dieu du
Voisinage. Les Tu Di d’une ville sont sous les ordres du
Cheng Shen local.

Loy diewy domestigues

'

La maison est le temple de nombreux dieux, qui
ont pour rdle de protéger la famille mais également de
Pévaluer en rapportant son comportement au Ciel, qui
juge si elle respecte bien les lois célestes.

Le Men Shen est le dieu de la Porte, celui qui
empeéche les démons et mauvais esprits d’entrer dans la
demeure.

ou usines, s sont priés afin de garantir la
prospérité de ceux qui les honorent. 3

Ainsi en est-il de Chang Fei le dieu des
Bouchers, de Lei Tsu le dieu des Aubergistes ou encore
de Pan Chin Lien la déesse des Prostituées.

Ee Feng Du

Le monde souterrain que constituent les Dix
Enfers, également nommés communément les Sources
jaunes, est le lieu dans lequel se rendent les dmes des
défunts afin d’y étre jugées, puis punies ou au contraire
réincarnées rapidement.

Les Enfers sont dirigés par dix Rois auxquels
I’Empereur de Jade a confié la bonne marche du royaume
des morts.

& annivée de bame
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Aprés sa mort, I’ame du défunt est attirée vers
une immense et obscure montagne située 4 ’autre bout du
monde. C’est 13 que se trouve le Feng Du et que I'ame
doit passer en jugement.

‘Un démon accueille I’ame et vérifie son identité
dans un grand livre afin de s’assurer qu'il 0’y ait pas eu
derreurs. Une fois les tracasseries administratives
accomplies, I’4me est alors envoyée vers Tun des dix
Enfers, en commengant par le premier d’entre eux.




Le premier Enfer est dirigé par Qin Guang
Wang, qui est le premier & juger une ame fraichement
arrivée au Feng Du. Dans cet Enfer, I’ame est amenée
devant le Miroir des Rétﬂbuhuns, ot elle est forcée de
revoir chaque détail de sa vie passée, ses péchés et mau-
vaises pensées étant alors révélés aux yeux de tous.

Les ames les plus vertueuses, devant lesquelles
le Miroir reste opaque, sont relachées et peuvent prendre
le Pont doré qui les méne vers le Paradis de 1'Ouest. Mais
Ia grande majorité des dmes est condamnée 2 expier ses
péchés dans les autres Enfers du Feng Du...

Les profanateurs de tombes sont également
‘punis ici, condamnés a frire sur une grille de cuivre.

l&b&lb Sung
ot ln Tortune deos Clbedlles
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Régi par Wu Guan Wang, cet Enfer est le licu
dans lequel les Ames des escrocs ot des tricheurs sont
dévorées par des milliers d’abeilles avant d’étre plongées
dans un lac de sang noir. Des démons en profitent pour les
frapper avec des mayteaux et des masses, jusqu’a les

réduire en une pulpe sanglante.
Lo Bain dImmondices les Soze D
ot U Eior do Glace = Cfff’,é."m"‘ =
Qu Jiang Wang régne sur cet Enfer. Sieas

Les pervers et les dépravés sont immergés dans
o bmn ordures puant tandis aue les ‘mauvais médecms,

plrmgés B e Pl pn-
sonniers d’un bloc de glace.

la Prison sans Dessus- Dessous

blasphémateurs et les pendant par les
pieds. Leurs gcnaux mm ‘brisés, ils sont écnmhés et leurs
yeux leur sont arrachés par des démons.

“Yen Lo Wang, dieu de la Mort, est le Roi de cet
Enfer au sein duquel les immoraux sont contraints d’ob-
server les effets de leurs péchés sur leurs proches encore
en vie. Aprés quoi, ils subissent divers chatiments. Leur
coeur est arraché et bouilli par des démons ricanants.

Song Di g pusit e dogués, Les Evads, es
s meurtriers en

& Shpen des Tontwnes burbantes

Dans cet Enfer sur lequel régne Bian Cheng

Wang, les 4mes ayant commis le péché de chair en se

vautrant dans la luxure voient leurs parties intimes dévo-
rées par des rats.




Les menteurs, les comméres, les calomniateurs
et les mythomanes subissent le chatiment du Pic de Fer,
sur !cquel ils sont empalés par la bouche.

Bian Cheng Wang s’occupe également du
Bureau des Erreurs administratives, et a la charge de
réorienter les Ames arrivées en Enfer par méprise.

. 4 ’{Wﬂ ttachorn

Les traitres, les pyromanes et les terroristes,
‘mais également les trafiquants d’esclaves, sont poussés
dans une machine & hacher géante, ot ils sont réduits en
,J sanguinolents morceaux de chair.
Clest ainsi que Tai Shan Wang punit les
/ pécheurs qui tombent entre ses mains.
{

L Coporde la Suppocation

|
= Ceux qui ont trompé les dieux ou refusé
‘ d’obéir & leurs lois sont précipités dans cet Enfer gou-
verné par Du Shi Wang. Ils y sont asphyxiés par une
fumée brilante.
la Todle de For
- e
Ping Deng Wang retient prisonniéres pour Iéter-
‘e“: nité, enchevétrées dans une toile d’acier, les dmes des
ke

plus grands criminels de Ihistoire, ceux dont les péchés
sont si graves et si nombreux qu'aucune pénitence ne
peut les absoudre.

Ces Ames sont piégées dans le Feng Du pour
toujours. L*4me de Gonggong est prisonniére de la toile
dacier, ses membres transpercés par des pointes rouillées
et sa bouche cousue par une aiguille de fer. Mais peu &
peu, I’étreinte de cette prison se desserre et Gonggong
sait que sur Terre, un corps se prépare & I'accuillir afin
quil puisse revenir semer le chaos dans le monde des
‘hommes.

Lo @ue de la @bincarnation

Lultime Enfer du Feng Du est celui dans lequel
sont envoyées les Ames qui ont terminé leur séjour dans
Ie royaume des morts et dont les péchés sont pardonnés.
Zhuang Lun Wang a pour tiche de juger I'ame une der-
niére fois afin de décider sous quelie forme celle-ci sera
réincarnée.

Une fois la décision prise, I"4me doit absorber le
Thé &’ Amnésic préparé par la déesse Meng Po afin d"ou-
blier sa vie passée - et les innombrables tortures qu’elle
vient de subir ! - et d’entamer sa prochaine existence
vierge de toute connaissance.

Une nouvelle vie s'offre ainsi & Ime, dans {3

laquelle elle aura toutes ses chances de rester pure et de
gagner le Paradis — mais hélas Ia plupart retombent rapi-
dement dans le péché.




Les(hK)Long

Etres célestes abatardis par la bassesse de I'ame
humaine, les Guo Long sont nés quand les hommes ont
décidé de ne plus suivre la volonté des Cieux.

tres de I’ombre des divers Royaumes com-
battants, ils disputent depuis des siécles une partie dont
I’enjeu n’est pas moins que la domination du Zhongguo
tout entier.

Zlow bong

Cétait il y a des siécles. La dynastie finissante
des Yin, manipulée par divers immortels, déclinait lente-
‘ment, entrainant I'Empire et son peuple tout entier dans la
déchéance. Des forces célestes se mirent en branle :
divers dieux et immortels finirent pas s’affronter dans le
monde des humains, afin de déterminer si I'Empire devait
étre régi par les dieux ou laissé entre les mains de I'huma-
nité. Aprés d’apres et meurtriéres batailles, le destin choi-
sit de favoriser les mortels, et les dieux et immortels se
refirérent dans leurs domaines respectifs.

son palais situé tout en haut du Monde
céleste, 1 Empmu( de Jade comprit que I’évolution du
nmonde était en marche et que le temps était venu pour
I’humanité de tracer son chemin a travers Ihistoire, seule.
Afin de s’assurer que nulle influence venue des Cieux ou
des Enfers ne dirige dans I'ombre la nouvelle dynastie
des Zhou, le sage dieu du Ciel envoya & I’Empereur le
Mandat céleste, qu’il modela sous la forme d’un Dragon

pas, pensant les avoir neutralisés... Le saccage de la
capitale des Zhou et la migration vers I’Est portrent un
rude coup & I"autorité impériale et dés lors, I'influence
de la dynastie ne fit que décliner.

L’Empire finit par se morceler. Puissants vas-
saux et roitelets se mirent & régenter leurs terres en toute
indépendance, sans en référer 4 I'Empereur. D’un point
de vue cosmologique, pour la premiére fois depuis le
début des temps, les hommes défiaient I’ordre naturel
ordonné par le Ciel : pour Zhou Long, la conséquence en
fut dramatique. Le Dragon perdit presque toute sa puis-
sance, sa glorieuse essence céleste s*éparpillant dans tout
I’Empire divisé. Lui-méme, prisonnier sous la forme d’un
‘homme, modeste conseiller de I’Empereur, ne sut com-
ment réagir & ce qui le frappait et ne put quobserver les
débuts de 1'ére chaotique et meurtriére qui allait aboutir &
Détablissement des Royaumes combattants.

Clest avec horreur qu’il assista a la naissance de
ses « fils », les Guo Long nés de la fusion de son essence
et de 'ambition dévorante des Hégémons.

La période des Printemps et des Automnes Vit
les Guo Long renforcer leurs états et mener diverses
réformes en ce sens. Zhou Long se décida enfin 2 agir.
Son objectif était simple : il lui fallait faire en sorte que
PEmpire se réunifie, pour que les hommes prennent
conscience de ne former qu'un seul peuple, seul moyen
pour la dynastie Zhou e régner & nouveau dans I’harmo-
nie et la paix. Pratiquement dénué de pouvoir, le Dragofi
comprit que la solution devait venir des hommes eux-
mémes. Il se mit & parcourir le Zhongguo afin d’y rencon-
trer érudits et sages et d’entendre leurs théories. Usant du
peu d’influence lui restant en tant que conseiller dans une
cour impériale désormais fantoche, il promut les idées de
nomhx:ux phllosophes préchxn! ‘pour un idéal d’union, de
‘bonn de paix. Se faisant passer pour un

ayant pour mission de veiller sur Ii du pou-
Voir des hommes.

Zhou Long vivait & la cour impériale, se mélant
aux courtisans et serviteurs du palais. Capable de prendre
toutes les apparences, il arpentait les coulisses du pouvmx
afin de s'assurer que nulle puissance surnat
‘manipulait I'Empereur en secret. Guidant subtilement i
prétres en leur envoyant augures et réves 2 interpréter, il
put ainsi étouffer dans I’ceuf les menées malveillantes de
quelques immortels aigris par leur défaite précédente mai
surtout il parvint & éliminer une bonne partie des mem-
bres de la Secte du Ciel incliné, infiltrés 2 la cour en tant
que prétres ou courtisans. Comprenant & qui il avait
affaire, Cheng Huan, maitre des adorateurs de Gonggong,
décida de changer de stratégie en infiltrant ses pions
parmi les hommes d’état, les généraux ou les puissants
vassaux. Cela s’avéra payant car Zhou Long pensa
jusqu’a sa mort avoir démantelé la Secte.

Nayant pour mission que de protéger
I’Empire contre les forces sumaturelles, Zhou Long ne
pouvait agir pour prévenir la dislocation de celui-ci,
bien qu'elle ait été en grande partie orchestrée par les
hommes de Cheng Huan dont le Dragon ne se méfiait

garde frontiére du nom de Yin Xi, il compila lui-méme
Pouvrage de Lao Zi et le répandit dans tout le Zhongguo.
De méme, il encouragea la propagation des théories de
Kong Fu Zi, Men Zi et Mo Zi, espérant que leurs doctri-
nes inspirent les Hégémons et les poussent & recréer
’Empire des Zhou.

Ce fut hélas peine perdue. Bien que ces philoso-
‘phes aient rencontré une audience certaine, les Guo Long
n’avaient qu’une idée en téte : conquérir les autres états
et dévorer leurs fréres afin de récupérer pour eux seuls
toute Pessence céleste de leur « pére ». Bt ce chaos
‘général était alors grandement encouragé par la Secte du
Ciel incliné...

igri par ses échecs répétés, Zhou Long ter-
mina sa vie misérablement, arpentant les couloirs
désertés du palais de la dynastic Zhou. Lorsque les
armées du Qin vinrent conquérir les quelques cités
appartenant au_dernier Empereur de la lignée, le
Dragon ne se défendit méme pas quand les soldats
transpercérent son enveloppe charnelle de leurs épées.
Son 4me fut alors dévorée par Qin Long, dont la puis-
sance déja considérable augmenta encore...
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Les Guo bong

La haine, 'ambition, Ia méfiance, Ia soif de pou-
voir : lorsque ces émotions bassement humaines se mélé-
rent & une puissance d’origine céleste, les entités connues
sous le nom de Guo Long, les Dragons des Royaumes
vinrent au monde.

Btres a la fois célestes et terrestres, les Guo
Long se trouvérent chacun lié & ’Hégémonie dont le
souverain avait ancré leur essence par la force de ses
convictions. Chaque Guo Long se trouva donc ainsi &
patronner un état, dont il prit le nom et épousa les
valeurs. Mais rapidement, les Guo Long comprirent
quils n’étaient que des créatures artificielles, coincées
entre Ie monde des hommes et Ie Monde cflets 1 lur

Les méthodes des Guo Long

A son apogée, Zhou Long était un étre d’une
puissance divine, n’ayant sur Terre aucun rival. Capable
dadopter toutes les apparences, son esprit supérieur
ayant accés 2 toutes les connaissances du monde, il se
mélait aux humains afin de remplir sa mission en toute
discrétion.

Pour guider les mortels, il pouvait invoquer des
‘présages ayant I’apparence d’augures tout droit descen-
dues du Ciel, ou méme envoyer dans Uesprit des gens des
réves d’une grande clarté.

Dés qu'il perdit son essence céleste, il ne fut
plus qu'un homme, ne disposant guére plus que de quel-
ques attributs témoignant de ses origines célestes, comme

apparut que le seul moyen de devenir divins
de se sentir complets, était de s’approprier I’essence de
leurs fréres en les dévorant.

Afin de s’affaiblir les uns les autres, les Guo
Long se tournérent alors vers leurs Hégémonies et com-
mencérent 3 en guider les dlngeants‘ ‘mettant en place
diverses réformes, accroissant la puissance militaire des
états, etc. De nombreuses guerres marquérent le début
dun affrontement secret entre ces puissances cachées.

Les Guo Long, obsédés par leur quéte de puis-
sance, ne s rendirent méme pas compte que les agents de
Ia Secte du Ciel incliné agissaient en leur sens, le chaos
résultant d'une guerre généralisée entre tous les fiefs de
Dancien Empue servant au mieux leurs intéréts...

La période fut tumultueuse et prit fin brutale-
‘ment lorsque I’Hégémonie du Jin se retrouva prise dans
une guerre civile fomentée par la Secte du Ciel incliné,
éclatant en trois nouveaux états. Jin Long subit de violen-
tes convulsions et son essence s’échappa pour former
trois nouveaux Guo Long.

Devenus méfiants, les Guo Long décidérent de
faire preuve de plus de prudence. Désormais sept, 4 Ia téte
des sept Royaumes les plus puissants du Zhongguo, ils se
repliérent sur eux-méme, continuant & mener de sporadi-
ques attaques sur leurs voisins mais essayant également
de se comprendre eux-mémes avant de confinuer la
guerre totale.

Cest durant cette période que Qin Long décou-
vrit la Secte du Ciel incliné et ses buts. Il décida de la
combattre avec ses propres moyens, réformant son
Royaume et langant le projct Zidn Xia, afin d’unir tous les
états en un Empire parfaitement policé et ordonné. Sa
puissance surpassa celle de tous les autres Guo Long
gréce au renforcement du Qin et surtout  I'absorption
d’un Zhou Long amer et fatigué.

Désormais, Qin Long semble bien parti pour
conquérir les autres Royaumes combattants et devenir
ainsi le seul et unique Dragon & régner sur un Empire
céunifié.

on sa capacité & visiter les esprits en réve.

Les Guo Long, contrairement & leur « pére » le
Dragon des Zhou, ne vivent pas dans le monde mortel, ni
‘méme dans celui des dieux. IIs se trouvent & mi-chemin,
prisonniers dans des limbes grisatres dont ils ne peuvent
§échapper mais d’o ils peuvent observer et agir sur le
‘monde des hommes, chacun voyant son influence limitée
au Royaume dont il porte le nom.

Le moyen le plus courant utilisé par les Dragons
‘pour manipuler leurs pions est de leur apparaitre en réve,
se faisant alors passer pour les dieux du Monde céleste
dictant leurs volontés. Parfois, ils choisissent de révéler
leur vraie nature & certains serviteurs triés sur le volet,
afin de disposer d’agents consentants et au fait des intérét
pour lesquels ils ceuvrent. Ces hommes sont choisis dans
Tentourage du Roi, parmi les hauts-fonctionnaires les
plus influents de la cour, mais sont aussi occasionnelle-
ment élus des gens du peuple, marchands, artisans ou
vagabonds, qui peuvent agir dans leurs milieux respectifs
‘pour servir les buts de leur maitre.

Afin de récompenser leurs meilleurs serviteurs,
les Guo Long peuvent leur insuffler une partie de leur
puissance. C’est dangereux, car le Dragon qui en abuse
‘et bien souvent des années 2 s’en remettre. Mais I’agent
ainsi honoré se voit octroyer divers dons pratiquement
surhumains : manipulant facilement toute sorte de
‘magie, son corps renforcé et son esprit affermi, il peut
alors lutter au mieux pour défendre les intéréts de son
‘bienfaiteur.

Enfin, le dernier moyen que les Dragons ont &
disposition pour exercer leur influence sur le monde st
de s'incamer dans un corps humain. La victime d’un tel
processus voit son ame annihilée, remplacée par celle du
Guo Long, qui peut alors aller et venir sur Terre dans une
enveloppe de chair et de sang, bénéficiant de la plupart
de ses pouvoirs. Mais les fragiles chairs d’un homme ne
peuvent supporter longtemps I’essence d’un étre & demi-
céleste : ce genre d’incaration ne peut guére durer que
quelques jours, une semaine au mieux, aprés quoi le
corps se détériore rapidement et I’ame du Guo Long est
renvoyée dans ses limbes o elle devra se reposer long-
temps, tant il en cofite de transgresser ainsi les lois de
T'univers..




La Secte du
P 2 ,
Ciel incling

Héritiére des desseins maléfiques de I’antique
démon Gonggong, la Secte du Ciel incliné planifie do
répandre chaos et mort sur le monde afin de libérer son
: ‘maitre du Feng Du pour lui permettre de se venger des
dieux et des mortels.

Onigine ot développement de
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Cest & Paube des temps, alors que les Augustes
rassemblaient les premiéres populations humaines sous
leur régne bienveillant, que I’étre connu sous le nom de
Gonggong it son apparion

on pour les uns, de guerre
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la Secte div Ciel ineliné

Durant le régne de la dynastie Yin, la religion se
formalisa autour d"une caste de prétres au service exclu-
sif de I"Empereur. Chargés d’interpréer les signes du Ciel
‘pour lui, ces prétres jouissaient alors d’une influence non
négligeable 4 la cour.

Cheng Huan passait pour le plus érudit et le phus
saint d’entre eux. Son esprit particuliérement brillant
percevait avec une grande acuité les augures célestes et
il savait les interpréter mieux que personne. Grice a ses
conseils, I'Empire prospéra et se montra digne du
Mandat céleste. Mais progressivement, Cheng Huan fit
de plus en plus souvent des réves qu'il jugeait prémoni-
toires, lui montrant un Empire détruit, un monde som-
brant dans la barbarie. Interprétant ces visions comme
des mises en garde, il conseilla & I'Empereur de lancer de
plus en plus de campagnes militaires contre les tribus
barbares entourant 'Empire, afin de prévenir la venue de
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mortel pour Ies autres, la seule chose certaine est que sa
puissance rivalisait avec celle des dieux. Capable de se
transformer, notamment en Dragon ou en serpent géant,
jouissant d’une force titanesque et possédant une voix &
‘méme de faire s’écrouler les étoiles, Gonggong était une
puissance du mal vouée & la destruction de tout de ce qui
existait. Arrogant, il réclama une place au sein de la Cour
céleste et tenta de renverser 'Empereur de Jade. Zhu
Rong, le champion des dieux, I'affronta et le renvoya sur
Terre aprés L'avoir vaincu.

Fou de rage, Gonggong se jeta sur le soutien du
Ciel, le mont Buzhou, et le fracassa & coups de téte.
Perdant son pilier, le Ciel commenga 2 s’effondrer et le
chaos se répandit sur le monde : les volcans entrérent en
éruption, des séismes éventrérent le sol, les fleuves
débordérent de leurs lits, etc. A la téte d’une armée de
fanatiques, Gonggong attaqua les cités humaines et mena
une campagne meurtriére 4 travers le monde connu.

Clest I’Auguste Nii Wa qui Parréta. Réparant
tout d’abord le Ciel et apaisant Ia furie de la nature, elle
utilisa les pattes de la Tortue céleste afin de séparer a nou-
veau la Terre des Cieux. Puis elle prit les armes et alla
affronter le démon. La bataille fut longue et dévastatrice
‘mais aussi puissant qu'il ait pu étre, Gonggong ne pouvait
pas lutter contre la déesse de I'Harmonie. Décapité et
démembré, son dme fut envoyée dans I’Enfer de la Toile
de Fer ot les gardiens du Feng Du la torturent inlassable-
ment depuis. La seule trace de ses déprédations encore
dans le monde était Iinclinaison du Ciel, 1’étoile polaire
Se trouvant désormais légérement excentrée.

Mais un étre aussi puissant ne peut réellement
étre écarté ainsi du destin du monde. . Bien qu’emprison-
née, Pame de Gonggong n’a rien perdu de sa morgue et
sa furie vengeresse n'a fait que croftre au cours des sié-
cles. Jusqu'a ce quelle finisse par trouver un esprit
réceptif a ses pensées, qu.\ Tui permit de récupérer un peu
d’influence sur le monde.

ses. Chaque nuit, pourtant, il en était hanté
et, chaque jour, il commandait & I"Empereur d’écraser tel
ou tel peuple frontalier.

Parmi les prétres, la confusion régnait. Eux-
méme ne recevaient aucun signe alarmant du Ciel et, au
contraire, les derniers augures montraient que I’Empire
courrait 4 sa perte s’il poursuivait cette voie belliqueuse.
Appuyés par les vassaux les plus influents, les prétres
exigérent de I"Empereur qu’il démette Cheng Huan de ses
fonctions et le bannisse loin de la capitale. Soucieux de ne
pas perdre la faveur des Cieux, le souverain des Yin
obtempéra : Cheng Huan se retrouva en disgréce, chassé
de chez lui et traité comme un paria.

1l erra des mois durant, attendant un signe des
d.ie'ux‘ une explication, mais rien ne vint. Alors, il se réfu-
gia dans une grotte et entama un jefine purificateur afin de
Souvrir au maximum et d’y recevoir la sagesse des
Cieux. Mais durant sa méditation, ce fut I'dme de
Gonggong, i pleine de furie et de haine, qui se déversa
en lui. Son esprit en fut irrémédiablement brisé et la folie
s’empara de lui, en méme temps que le désir de ven-
geance de Gonggong s’imprimait dans son ame de fagon
indélébile. Cheng Huan sortit transformé de cet exil et sa
voie lui était désormais claire : le monde devait sombrer
dans le chaos, son nouveau maitre devait pouvoir s’y
incarner & nouveau et prendre sa revanche sur le destin.
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La dynastie Yin était alors en pleine décadence
et le peuple souffrait des excés du pouvoir impérial. Le
terreau du mécontentement étant fertile, Cheng Huan
n’eut aucun mal & recruter des disciples parmi les laissés-
pour-compte de I’Empire. Formant ses hommes, il les
plaga & diverses positions auprés des vassaux les plus
puissants de I’Empereur, & la cour de celui-ci et méme
parmi la caste des prétres.

Lentement, la Secte du Ciel incliné, ainsi nom-
mée en hommage au plus grand exploit de Gonggong, put
entreprendre son ceuvre. Mettant & profit Ia sourde colére




du peuple, elle commenga & semer les graines de la dis-
corde et de la révolte. Et si la fin apocalyptique de la
dynastie Yin ne fut pas entiérement du fait des manigan-
ces de la Secte, elle y contribua grandement en secret.

Les premiers temps de la dynastie Zhou furent
difficiles pour la Secte. L’Empereur de Jade avait délégué
sur Terre un Dragon pour protéger I'indépendance du
pouvoir impérial et les pouvoirs de cet étre céleste,
‘nommé Zhou Long, lui permirent de démasquer les pré-
tres au service de Cheng Huan et de purger ainsi la cour
de leur influence.

Le maléfique serviteur de Gonggong décida
alors de changer de stratégie et placa ses pions auprés des
vassaux et hommes d’état les plus influents afin de conti-
nuer son ceuvre. Connaissant son adversaire, il s’arrangea
pour lui faire croire qu’il avait bien éradiqué la Secte,
pouvant ainsi manceuvrer dans Pombre sans devoir
affronter & nouveau le Dragon des Zhou.

Une fois de plus, le chaos répandu par la Secte
finit par précipiter Ia fin dune dynastie. Les Zhou furent
forcés de migrer vers I’Est et perdirent une grande parti
de leur autorité tandis que de nombreux fiefs prenaient l:
titre d’Hégémonies et commengaient & se livrer une
guerre interminable. Les chaines de Gonggong se desser-
raient peu & pe

La naissance des Guo Long n’échappa pas &
Iesprit supérieur de Cheng Huan, qui comprit rapidement
comment mettre & profit leur ambition et leur soif de pou-
voir céleste pour propager la disharmonie dans le monde.
Ses agents usaient alors de leur influence pour pousser les
états 2 se battre entre eux, encourageant les Guo Long
dans leur quéte autodestructrice. Une fois de plus, la
Secte participait 4 la destruction d’un Empire millénaire
et bientdt les Hégémonies elles-mémes se virent devenir
Ia proie du chaos : I’état du Jin éclata en trois petits
Royaumes tandis qu'au Qi une guerre de succession
‘menagait de détruire la puissante Hégémonie de I'Est.

Mais malgré sa discrétion, la Secte du Ciel
incliné se vit démasquée. Au début de I'ére des
Royaumes combattants, le Dragon du Qin fit Ia relation
entre la fin des Zhou et la destruction des Hégémonies et
comprit qu’une volonté maléfique se cachait derriére ces
événements. Mettant toutes ses ressources 4 profit, il finit
‘par découvrir I’existence de la Secte, mais aussi ses buts
et méthodes. En réaction, il fit réformer son Royaume par
le ministre Shang Yang pour faire un modéle d’ordre &
‘méme de rendre impuissante la Secte en son sein. Le coup
fut rude pour Cheng Huan, qui vit son influence réduite
de fagon drastique dans ce qui était en train de devenir le
Royaume le plus puissant du Zongguo. Constatant Pef-
ficacité des réformes au Qin, les autres états I'imitérent et
1a Secte dut se repll:r plutdt que de risquer de disparaitre
totalement

Actucllement, les adorateurs de Gonggong récu-
pérent un peu de leur influence passée, en jouant princi-
palement sur la méfiance, voire Ia haine, qu’entretiennent
certains Royaumes 2 Iégard du Qin. Cheng Huan sent

que Ihistoire du monde arrive & un tournant décisif et il a
bien Pintention de remporter le bras de fer qui I'oppose &
Qin Long pour I'empécher de réaliser le Tian Xia.

Organisation et méthodes
el Stete du Ciel incliné

La Secte posséde son repaire dans les montagnes
au sud du Chu, dans un vaste palais secret inaccessible &
qui n’en connait pas I'emplacement exact. C'est de 13
qu’un Cheng Huan millénaire tire les ficelles de son orga-
nisation, jetant la discorde entre les Royaumes et répan-
dant un peu plus le chaos dans le monde des hommes.

Directement sous les ordres de Cheng Huan se
trouvent ses lieutenants les plus fidéles, des dmes dam-
nées entiérement dévouées  sa cause et qui connaissent
les buts de la Secte. La plupart de ces lieutenants com-
mandent les cellules dispersées dans tout le Zhongguo,
vivants sous couverture dans les villes et campagnes,
manipulant directement les agents de bas rang de la
Secte. TIs coordonnent les actions décidées par Cheng
Huan et s"arrangent pour qu'il soit impossible de remon-
ter jusqu'a eux en cas de probléme.

" Cortains des lieutenants les plus intelligents ct

Rnyaumes Tis peuvent étre hauts-fonctionnaires, cunu-
ques, riches notables, parfois méme ministres, et profitent
de I'influence due & leur rang pour ceuvrer de fagon plus
directe pour la Secte, tout en restant discrets.

Les agents inférieurs me savent rien de
Gonggong ou des buts secrets de Cheng Huan. Ils pensent
étre au service d’une puissante organisation en passe de
prendre le pouvoir dans tout le Zhongguo et espérent que
leurs bons et loyaux services leur assureront une place de
choix dans le nouvel Empire qwils contribuent & mettre
en place. Ces agents sont utilisés pour les missions de ter-
Tain : espionnage, assassinat, vol, etc. Ils ont en général
une certaine liberté pour embaucher des hommes de main
afin d’accomplir ces missions, qu'ils recrutent parmi la
racaille sans leur dévoiler les tenants et aboutissants des
téches confiées.

Enfin, la Secte posséde tout un réseau d’infor-
‘mateurs un peu partout dans les Royaumes. Ces exécu-
tants acceptent d’ouvrir I'eeil et de dévoiler ce qu’ils ont
pu observer conre quelques piéces. Ils pensent en géné-
ral travailler pour les services secrets d’un Royaume ou
d’un autre et ignorent tout de la Secte.

Afin de jeter la discorde entre les Royaumes, de
déclencher des guerres et de répandre ainsi le chaos, la
Secte du Ciel incliné use de toute son influence et de son
vaste réseau d’agents pour aggraver les rivalités entre
états. Un assassinat par-ci, quelques rumeurs par-1a per-
‘mettent bien souvent de mettre le feu aux poudres et de
transformer une simple querelle frontaliére en guerre
ouverte. De telles actions peuvent étre accomplies  tous
les niveaux de la société, grace aux lieutenants hauts-pla-
cés ou aux agents de terrain.




Parallélement & ce travail de sape diplomatique,
Ia Secte entretient une petite armée de fanatiques qu’elle
Iance parfois contre une cité isolée ou une région de peu
d’importance. Détruisant tout sans laisser de trace, la
Secte compte bien que le Royaume ains attaqué accusera
un de ses voisins ou que Ia révolte populaire commencera
4 gronder & mesure que les gens du peuple se rendront
. compte qu'ils ne sont pas protégés par leur Roi....

Le but final de la Secte du Ciel incliné est sim-
ple. Le jour o le monde sera plongé dans Ianarchie,
que les Royaumes n’existeront plus, que la guerre sera
devenue perpétuclle et que les hommes seront redeve-
nus des bétes sauvages, alors Gonggong se libérera de
sa prison infernale et s’incamera sur Terre. Il pourra
prendre sa revanche sur les dieux, détruire la Cour
céleste et jeter & bas 'équilibre de I'univers. Et enfin il
régnera sur un monde 4 son image, un enfer de sang et
de batailles sans fin.

Lo Secto du Ciol incliné
dans les @oyanmes

Au Qin, la Secte ne jouit plus d’aucune
influence. Le légisme extréme mis en place par Shang
Yang et encore durci par Han Fei Zi permet 2 Qin Long
de contrdler totalement son pays, régulant le moindre
aspect de Ia vie de ses sujets. Le censorat et surtout les
agents de la Carapace noire Iuttent activement contre les
adorateurs de Gonggong, dont Qin Long connait I'exis-
tence. Le projet d’unir tout ce qui existe sous le Ciel en
un seul Empire parfaitement ordonné a ainsi pour but de
détruire totalement la Secte.

Le Qi est infiltré & divers niveaux par la Secte.
i Lapuissance militaire du Royaume intéresse Cheng Huan

mais sa politique d’ouverture culturelle cst sans intérét
‘ pour lui. Toutefois, les connaissances ainsi amassées par
| le Royaume de I'Est pourraient un jour s’avérer utile,
‘ aussi quelques agents ont-ils été placés dans ses diverses
‘ universités et bibliothéques.

Le Zhao est une proie de choix pour la Secte. La
rivalité entre les marchands et les fonctionnaires est
amplifiée par ses agens et le besoin de reconnaissance
militaire du Royaume a été canalisé en un projet d’inva-
sion du Yan — et de revanche ultérieure face au Qin.

Le Chu est lui aussi particuliérement infiltré par
Ia Secte — dont le quartier-général se frouve sur son terri-
toire. La haine du souverain pour le Qin et son projet de
détruire le Royaume Iégiste est largement accru par les
‘manigances de la Secte, qui espére quentre le Zhao et le
Chu, Te Qin tombera enfin sous les coups d’adversaires
aussi puissants que motivés.

AuYan la Secte maintient une présence de principe
‘mais a peu de projefs pour ce Royaume isolé au Nord-Est.

‘AuWei, Cheng Huan compte sur le fanatisme, lar-

ement entretenu par ses agents, des sectes taoistes pour
SR e hérétiques voisins.

Enfin le Han intéresse la Secte de par ses archi-
ves politiques, que ses agents copient dés qu’ils peuvent
afin quo Cheng Huan soit au fat des derniers change-

du Zhongguo. L it6 des scien-
ces ponqu de Xinzheng est ainsi largement infiltrée
‘par les lieutenants les plus dévoués de Cheng Huan.

X3

Cheng Huan

Fondateur de Ia Secte du Ciel incliné et héraut
de Gonggong, Cheng Huan se maintient en vie depuis
plus d’un millénaire grace 4 d’antiques procédés alchi-
‘miques aujourd’hui oubliés. Mais méme ainsi étirée, sa.
Vie s*épuise peu 3 peu et Cheng Huan est désormais un
vieillard 2 la silhouette fantomatique, aux membres
rachitiques dissimulés dans d’amples robes noires et
rouges. Sa voix n’est plus qu’un chuchotement mais ses
yeux brillent toujours d’une vive intelligence — et d’une
folie sans limite.
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Depuis des siécles, Cheng Huan tire les ficelles ~

des nombreux conflits qui ont agité le Zhongguo. Jouant
surlx rivalité des Guo Long etla soif de pouvoir des sou-
es pions et
pcnt désormais agir en toute. d.lscrénnn, 1a moindre de ses
décisions pouvant déclencher une longue et meurtriére
guerre entre deux Royaumes. Cheng Huan aime ce pou-
voir : savoir qu’il tient ainsi entre ses mains la vie de
millions de personnes innocentes le fait exulter. I Iui
arrive parfois d’ordonner la. destruction de villages
entiers, non pas pour servir les mbéréts de Ia Secte mms
pour jouir des morts ainsi . Cruc
et malsain, le vieil homme effraie m@me ses hemenanm
Ies plus proches.

Dans sa jeunesse, Cheng Huan espérait étre
celui qui accueillerait I'4me de Gonggong, celui dont le
corps servirait de réceptacle & esprit vengeur du puissant
démon. Mais les sidcles passant, il comprit que son corps
fatigué ne pouvait abriter un tel étre, n'était plus digne
d’un tel honneur. Cela le rend parfois amer mais il n’est
qu’un serviteur de Gonggong et se doit donc de trouver &
celui-ci le corps le plus adapté & un seigneur de la guerre
apte & défier les dieux. Et ce corps, il pense I'avoir trouvé
en la personne de Bai Qi, le sanguinaire général

Cheng Huan est un étre millénaire, et bien que
son corps semble aussi fragile que du bois mort, ses pou-
voirs considérables n’ont pas décru. Réceptacle d’une
partie de la fureur vengeresse de Gonggong, il a accés &
des pouvoirs inimaginables, qui font de lui un adversaire
de poids méme pour un Guo Long.

Renommée : 5

Bai Qi

Bai Qi était le général le plus craint de toute

Phistoire, le stratége qui fit du Qin une impitoyable

de guerre, le soldat qui mena ses armées 4 la vic-
toire lors de Iinvasion du Chu et durant la Bataille de
Changping. 11 annexa pour son pays de larges territoires
et défit les coa.lmons des Royaumes ennemis.

Sa cruauté était alors sans limite. Lorsqu'il prit
Ia capitale du Chu, il la mit a sac et fit exécuter la moitié
de ses habitants. A Ia fin de la Bataille de Changping, il
fit froidement exécuter quatre cent mille prisonniers de
guerre, un massacre dont le Zhao se souvient encore. Sa.
‘macabre réputation le précédait et il devint le général le
plus décoré du Qin et en méme temps P’adversaire Ie plus
‘hai des autres Royaumes.

Mais ses exploits et son influence grandissante
auprés du souverain finirent pas lui aliéner les fonction-
naires de la capitale. Un complot ourdi par le premier
ministre Fan Ju le fit tomber en disgréce et il dut se sui-
cider pour laver son honneur.

Son corps encore chaud fut alors réoupéré par
des agents de la Secte du Ciel incliné. Cela faisait en effet
quelques années que Cheng Huan avait Il sur Bai Qi,
un homme dont la rage et la cruauté lui rappelaient
Gonggong. 1l planifia bientdt de recruter ce général et
d’en faire le réceptacle de I'ame de son maitre.

T M e

Bai Qi fut ressuscité grice aux rituels alchimi-
ques de Cheng Huan et se vit offrir une place de choix au
sein de la Secte, comme bras droit du vieux sorcier et
‘maitre des armées de Gonggong. N’ayant plus rien & per-
dre et ayant & ceeur de se venger du Qin, Bai Qi accepta
et épousa pleinement les desseins de Ia Secte.

Son corps maintenu en vie de la méme fagon que
celui de Cheng Huan, Bai Qi jouit de toute la force de sa
jounesse et parait méme encore plus puissant qu’avant.
Crest avec une joie malsaine qu’il planifie et méne les
attaques de son armée de fanatiques sur les régions iso-
Iées des Royaumes, pillant, massacrant et violant comme.
lors des glorieuses campagnes accomplies au service du
Qin. Toutefois, Bai Qi, bien que connaissant les buts de la
Secte, west pas au courant des projets de Cheng Huan
propos de son corps et il ne sait pas qu'il est destiné &
devenir la réincarnation de Gonggong dans ce monde...

Bai Qi est un colosse puissamment biti et d’une
taille exceptionnelle. Son regard pénétrant est plein de
cruauté et d’un détachement que seuls les soldats habitués
aux horreurs e la guerre connaissent. Constamment san-
glé dans son armure, Bai Qi semble toujours sur le point
de partir en guerre.

Renommée : 189
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Chronslogie

Dates occidentales Dates chinoises Evénements

Les temps mythiques / Création de univers, peuplement de la Terre et du Ciel
-3000 2 - 2698 / Régne des Trois Augustes

~2698 a - 2597 02101 Régne de PEmpereur jaune

= 2597 a - 2205 101 2 493 Régne des Smlveralns

-22052-1765 493 2933 Dynastie Xi:

-1765 a - 1121 933 2 1577 Dynastie Yin

-11212a-771 1577 i 1927  Zhou de ’Ouest

771 Mise & sac de la capitale par les barbares
Déménagement de la capitale vers ’Est

-722
-722 2 - 481 Printemps et Automnes

| -743 Proclamation des Hégémonies
| - 685 Guan Zhong devient premier ministre du Qi
; - 600 4 - 500 20982 2198 Vie de Lao Zi et de Sun Zi (dates approximatives)
-5514-479 24742219 Vieds Kong Fu Zi
-579 2119/542  Conférence de paix entre les Hégémonics
- 4703 -390 22822308 ViedeMoZi
6513
-5842-333 21142 2365 Le Chu lutte contre ses voisins du Wu et du Yue
-48123-221 Royaumes Combattants
- 481 Extermination des Jiang par les Tian au Qi
-453 Eclatement du Jin en trois états
-371 Le Zhao et le Han attaque le Wei
- 360 Shang Yang est nommé premier ministre du Qin
-354 Le Wei aftaque Ie Zhao ct est défait par le Qi (bataille de Guiling)
-341 Le Wei attaque le Han et st défait par le Qi (bataille de Maling)
-278 Le Qin s’empare de la capitale du Chu, Yingdu
-273 Bataille de Huayang : le Qin écrase I Zhao et lo Wei
- 260 Bataille de Changping : I Qin écrase le Zhao
-256 Le Qin annexe le demnier fief de la lignée Zhou
=258 Naissance de Ying Zheng
-251 An Guo monte sur e trone du Qin, Zichu devient 'héritier en ffre
-250 Zichu monte sur le trone du Qin et nomme Lu Buwei
premicr ministre
- 246 . 2452/875  YingZhengestnomméRoiduQin ;LuBuvei régne en sonnom
-240 2458/881  Début du jen de role Qin

Datation selon le calendner de I’Empereur Jjaune.

datation selon le calendrie ue des Zhou







VD% xia, chevalier ervant

Par nécessité ou bien par choix, vous étes
devenu un membre émérite du monde des arts mar-
tiaus, le jiang hu. Vous vouez votre vie a la maitrise
des ces arts martiaux. Vous vous étes certainement
choisi une arme de prédilection, discipline dans
laquelle vous aspirez a I'excellence. Que cela soit
par tradition, pour la gloire ou par défi personnel,
vous arpentez désormais les routes du Zhongguo,
monnayant ¢a et la vos talents de combattant. Mais
vous ne vous engagez jamais dans une lutte sans une
cause juste & défendre. Car, comme aimait a le répé-
ter votre shifu, « le guerrier qui vainc ses ennemis
avec son arme est fort, celui qui combat avec son
caeur est grand ».

Fang Xe
« Dragon auy (Cing Vertus »

Enfant, votre pére vous parlait sans cesse de
I’honneur et de la droiture, vertus indispensables
selon lui & qui prétendait gouverner un pays. C’était
un homme aigri, issu d’une gloricuse lignée
aujourd’hui déchue. Sa haine pour les dirigeants des
divers Royaumes était sans limites, et vous ne repré-
sentiez 4 ses yeux qu’un instrument de vengeance.

confia votre éducation @ un homme
étrange, un vieillard nommé Sans-Sagesse. Pendant
plus d’une année, celui-ci vous traita comme son
domestique, et vous entraina sur toutes les routes du
Zhongguo. Lorsqu’enfin il vous jugea Iesprit suffi-
samment ouvert et attentif, il vous confia une sim-
ple épée en bois. Votre entrainement commenga.
Cétait un shifis exigeant mais patient. En quelques
mois, il avait fait un bretteur de talent de I’adoles-
cent que vous étiez. 11 vous donna alors une vérita-
ble épée et vous envoya @ travers le monde, en
quéte de défis. « Reviens quand cette épée sera bri-
sée, » fut sa derniére recommandation.

Aprés quelques années passées a parcourir les
franges de la société, nommées monde des arts mar-
tiaux, vous étes enfin revenu vers votre maitre. Votre
épée brisée au coté, usée par d’innombrables joutes

martiales qui ont fait de vous un da xia accompli. En
vous voyant de retour, Sans-Sagesse vous tendit une
tablette de bois sur laquelle était inscrit votre nou-
veau nom, Dragon aux Cing Vertus. « 4 la droiture
et 'honneur; tu as su ajouter la témérité, l'assiduité
et la compassion. Je n’ai plus rien d t'apprendre
aujourd’hui. » C’est sur ces quelques mots qu'il
vous fit ses adieux.

Depuis, vous parcourez le wu lin en quéte de
perfection martiale et de rencontres étonnantes. Vous
avez gagné une nouvelle épée lorsque vous avez volé
au secours de la Dame du Palais d’Argent : en remer-
ciement, elle vous a fait don d’un des trésors de son
clan, Pépée Fend-la-Brume. Cette arme magnifique
est devenue depuis votre plus fidéle compagne.

Description

De taille modeste et fluct de corps, Fung Xe
porte un chang pao bleu, court et serré, et un panta-
lon étroit. Ses vétements sont usés mais propres. Il
coiffe ses cheveux en un chignon retenu par des
épingles d’argent en forme de dragons. 1l tient son
épée 4 la main, par le fourreau, Celle-ci est de taille
moyenne et posséde une lame épaisse. L'étui de fac-
ture classique s’ome de motifs rappelant les ondula-
tions de I'eau.

Aspects
Meétal 4 Eau 4 Feu2
Bois 2 Terre 2

Don et Faiblesse
Don de Nezha / Loyauté du Chien

Chi :

Défense passive : 8

Souffle vital : 17 cases (6/5/3/2/1)
Renommée : 2

Talents
Jianshi (escrime) 2, Esquive 2, Acrobatie 2.
Méditation 1, Histoire 1, Survie (foréts)

Taos
Tao des Six Directions (niveau 3) ; Tao du Pas léger
(niveau 2)

Manaeuvres de combat
Jianshu : Bloquer
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Sotdat An Royanme

Enrolé de force dans I'armée du Royaume ou
loyal serviteur du souverain, vous voila maintenant
devenu un militaire. Cavalier ou fantassin, conduc-
teur de char ou arbalétrier; vous connaissez la dure
discipline du soldat et la vie de caserne. Dans cette
époque troublée, les occasions de se battre ne man-
quent pas. Conflits frontaliers, raids de représailles,
escortes ou opérations de maintien de I'ordre, les
armoiries et couleurs de votre régiment sont déja
associées @ de nombreux faits d’armes. Une vie cer-
tes dangereuse mais également excitante pour qui
sait manier une arme et faire preuve de courage.
Honneurs et promotions attendent les plus valeu-
reux et I'on a déja vu de simples soldats sortir du
rang et se hisser au plus haut niveau de la hiérar-

\y{‘ chie militaire, voire méme devenir général. A moins

que, las des carnages et des batailles o tombent
chaque fois plus de vos fréres d armes, vous n‘atten-
diez que la premiére” occasion pour déserter et
refaire votre vie. Dans ce cas, vous pourrez au
moins choisir vos propres combas.

Vous étes officier dans la garde du Roi du
Zhao. Vous avez obtenu ce poste et ce statut grace a
votre courage et & vos compétences martiales. Vous
avez déja participé & plusieurs batailles, repoussant
les barbares Xiongnu 4 D'intérieur des steppes et
affrontant les belliqueuses troupes du Qin. En ces
temps troublés, vous savez que la guerre se trouve
aux portes du Royaume.

Votre pére voulait vous empécher de vous
engager dans cette voie, mais vous ressentiez au
plus profond de vous qu'elle serez la seule & vous
convenir. Vous croyiez en I’ordre social que le Roi
représente, lui qui incame 1’essence du Royaume,
le lien entre le peuple et les dieux. Vous avez offert
4 votre suzerain une loyauté sans faille, et il le sait.
Clest pourquoi, depuis peu, il n’hésite pas & vous
confier des missions de plus en plus dangereuses,

voire la protection de ses proches. Une position de
prestige sans aucun doute, mais depuis que vous
vous étes rapproché des spheres politiques, votre
confiance en a été ébranlée. Certaines décisions
prises par vos supérieurs vous surprennent et par-
fois vous choquent. Certes, nous vivons une épo-
que difficile, mais certains ordres vous paraissent
moins. pertinents aujourd’hui. Votre morale ques-
tionne sans cesse vos actes. Tout était plus facile
lorsque vous vous parcouriez simplement les
champs de bataille, tranchant des tétes pour prou-
ver votre valeur. Mais vous étes né pour servir et ce
n’est pas a vous de remettre en question les choix
de vos maitres.

Description

lomme grand et puissant, Cheng Nenfa porte
un uniforme militaire strict, composé d’une simple
tunique serrée 4 la taille par une ceinture, d’un pan-
talon et de bottes de cuir. Par-dessus, il arbore une
armure de cuir légére. Un lourd sabre courbé pend &
sa ceinture, et il tient 4 la main une longue lance. Ses
cheveux sont tressés a la maniére des barbares
Xiongnu.

Aspects
Métal 3 Eau § Feu2
Bois 2 Terre 2

Don et Faiblesse
Courage du Tigre / Impétuosité du Cheval

Chi :8
Défense passive : 9

Souffle Vital : 17 cases (6/5/3/2/1)
Renommée : 2

Talents
Qiangsht (armes d’hast) 2, Nushd (arbaléte) 2.
Héraldique 2, Méditation 1, Equitation 1, Art de la
guerre 1

Taos
Tao du Corps renforcé (niveau 3) ; Tao des Six
Directions (niveau 1) ; Tao du Pas léger (niveau 1)

Manceuvres de combat
Qiangshit : Coup double
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Exorciste

Comme si les déprédations commises lors
des guerres incessantes ne suffisaient pas, le
monde surnaturel s'arrange lui aussi pour compli-
quer la vie des citoyens du Zhongguo et mettre en
péril leur fragile existence. Un guerrier vaillant et
une lame bien forgée peuvent défendre votre
demeure contre des soudards. Mais que peuvent-ils
contre un fantome vengeur ou un démon maléfique
? Rien ou'si peu. Cest ld que vous intervenez. Vous
avez regu I'enseignement secret d’un maitre mysti-
que et décidé de mettre votre science du Tao au
service des autres et surtout de I'équilibre univer-
sel. On vous considére souvent comme aussi
effrayant que les menaces impies que vous combat-

tez. Peu vous importe que ['on vous aime ou pas,
votre mission dépasse de loin les capacités de com-
préhension de vos semblables. Sans vous, sans les
exorcistes, les créatures infernales auraient depuis
longtemps pris possession de ce monde. Vous lais-
sez les Rois et les guerriers a leurs luttes futiles.
Vous savez que vous livrez le vrai combat.

Ruwac Chen Tac
Fangoli exorciote

Votre lourd manteau de lin noir décoré de nom-
breux signes ésotériques arbore un faiji sur le dos.
Votre regard pergant et sombre oblige le plus souvent
vos interlocuteurs & baisser les yeux devant vous. On
vous craint, on vous évite, mais vous vous moquez
bien des réactions de vos semblablcs. Les seuls que

les uns et les autres trahir, convoiter, désirer. Futilités,
car sans vous et sans les autres exorcistes, ce monde
aurait depuis longtemps disparu sous les assauts des
forces de I’au-dela. Heureusement, vous veillez, pré-
servant I’équilibre du Tao, méme si la réalit¢ de votre
lutte reste inaccessible au commun des mortels. Ils
peuvent alors dormir tranquille. Ce qui nest plus
votre cas depuis que vous avez entamé votre croisade.

Description

Kwai Chen Tai est grand et maigre. Son long
chang pao posséde d’amples manches dissimulant
ses mains. Un lourd manteau orné de nombreux
motifs mystiques rend son aspect plus austére
encore. Tl porte dans son dos, retenu par une corde-
lette tressée, une longue épée de bois, et a sa cein-
ture pendent plusieurs talismans et plaques de bois
recouvertes d'idéogrammes complexes. Il tient 4 la
main une clochette de bronze. Kwai Chen Tai laisse
ses longs cheveux flotter librement et ils dissimulent
ainsi une partie de son visage.

Aspects
Métal 2 Eau2 Feu2
Bois 4 Terre 4
Don et Faiblesse
é de la Tortue / é des Cing
Venins
Chi : 2
Défense passivi
Souffle Vital : 19 (7/5/4/2/1)

Renommée : 2

Talents

Exorcisme 2, Jianshi (escrime) 2, Légendes 1.

Calligraphie 1, Méditation 1, Taoisme 1,
1 5

vous cherchez vraiment a ce sont les
fantomes et autres esprits tourmenteurs. Vous étes en
croisade, une quéte mystique et sacrée que peu
d’hommes comprennent, Bien s, les victimes apeu-
rées de revenants cruels vous implorent de les déli-
vrer du mal qui les oppresse. Mais trés vite, une fois
votre tache accomplie, ils se hatent de vous payer et
espérent que vous partirez bient6t. Puis ils retournent
trés vite a leurs occupations profanes et médiocres.
Mais votre combat ne s’arréte pas a chaque victoire.
Vous voyez les Rois s’agiter, les armées s’ébranler,

g 3 1, Théologie 1

Taos
Tao de la Présence sereine (niveau 3)

Manaceuvres de combat
Jianshit : Coup précis

Magie
Voie de I’Exorcisme : Bénédiction du Bois,
Talisman de controle des Esprits égarés







Le cliquetis des armes et le fracas des batailles
résonnent dans tout le Zhongguo. Le modéle d*étatisme
absolu répandu par le royaume du Qin se généralise
partout et des gens comme vous deviennent de plus en
Pplus rares car raillés dans le meilleur des cas, persécu:
tés au pire. Pourtant, vous détenez une sagesse ances-
trale, la mairrise de forces surmaturelles e la compré-
hension d’un monde au-dela du simple regard des
autres mortels. Adepte taoiste, vous conservez et perpé-
tuez ce savoir précieux et vous menez inexorablement
votre quéze a travers les Royaumes combattants.
Tmyaurs a l'écoute des autres, vous dispensez votre art
a ceux qui en ressentent le besoin. En effet, nombreiwr
restent les habitants du Zhongguo qui, méme s'ils s'en
cachent, continuent de respecter les enseignements
ancestraux du Taoisme. Vous étes comme un phare pour

A Aepte

voyages pour tenter de vous perfectionner.

De rencontre en rencontre, tant avec de puis-
sants wu qu’avec de savants fangshi, vous avez
découvert des aspects de votre art dont vous ne
soupgonniez méme pas Iexistence. Il vous a fallu, &
de nombreuses reprises, souiller la pureté de votre
savoir en concoctant poisons et venins afin de vous
défendre des assassins et soldats lancés a vos trous-
ses... Mais votre quéte d’une connaissance absolue
reste plus importante que tout, et pour la poursuivre,
il vous faut rester en vie 4 tout prix.

Description
Jeune et naif, Mo Nan Fei est vétu d’un long
chang pao rapiéeé en plusieurs endroits et brodé de

ceuwx-ci, et une épine dans le pied des lettrés rop zélés.
Mm: votre science reste éternelle et vous-méme, dans
une ultime apothéose, découvrirez un jour le divii
secret de l'immortalité.

o an Fec
Alletimiste débutant

Apprenti taoiste, vous tenez votre modeste
savoir de votre maitre, qui le tenait du sien et ainsi de
suite depuis I’époque mythique des Trois Augustes et
des Cing Souverains. Depuis votre plus jeune age,
vous savez que la Terre recéle sa propre sagesse et
que comprendre ses secrets signifie maitriser le
monde et accéder a un niveau de conscience supé-
rieur, voire méme tutoyer I'immortalité. On vous
disait doug, et votre soif de savoir vous poussait tou-
jours plus avant, dévorant les antiques connaissances.
et expérimentant de nouvelles formules.

Mais aujourd’hui, vous devez fuir. Votre
vénérable maitre a trouvé la mort, assassiné et, mal-
gré votre apprentissage incomplet, il vous faut partir
sur les routes dangereuses des Sept Royaumes. Qui
Ia tué et pourquoi, vous n’en savez rien, mais vous
supposez que cela pourrait sans doute avoir un rap-
port avec la chasse aux sorciéres organisée par le
Qin. Mais puisqu’il vous faut poursuivre seul votre
apprentissage de I’alchimie, autant profiter de vos

symboles ésoté Les cheveux si atta-
chés en une longue queue-de-cheval, il porte sur la
téte un petit bonnet noir. Dans une charrette a bras
quil tire sur tous les chemins du Zhongguo, il
entasse péle-méle livres anciens, marmites, pots.
plantes diverses, outils, etc.

Aspects
Métal 2 Eau 1 Feu2
Bois 5 Terre 4

Don et Faiblesse
Sens du Tao (Alchimie externe) / Naif

Chi : 16
Défense passive : §

Souffle Vital : 17 cases (6/5/3/2/1)
Renommée :

Talents

Alchimie externe 2, Herboristerie 2, Bangshu
(biton) 1, Calligraphic 1, Médecine 1, Méditation 1,
Taoisme 1, Esquive 1, Histoire 1

Taos
Tao de I’Esprit clair (niveau 3)

Manceuvres de combat

Bangshit : Coup double

Magie

Voie de I’Alchimie externe : Le Silence du Lac.

Purifier le Champ de Cinabre, Repousser la
Vermine, Garder la Riviére pure







% FHors-

La pression de I'état, le poids de la bureau-
cratie, la corruption des agents gouvernementaux se
it font chaque jour plus pesants sur les habitants du

Zhongguo. La plupart acceptent ce fait, préférant se

soumettre a cette vie de compromis dans l'espoir d'un

peu de sécurité au quotidien, ou ne se posant méme

pas de questions. Vous avez subi votre lot d humilia-

tion, de souffrance et d’oubli de soi. Mais vous avez
jamais ni l'esclave ni
le serviteur de personne. Les lois que 'on vous impose
ne vous conviennent pas, elles raillent vos croyances,
vos valeurs et les anciennes traditions. Puisqu'il en est
ainsi, vous les rejetez et choisissez de vivre selon votre
propre code. Cela vous a déja attiré pas mal d'ennuis
et ce n’est qu'un début au sein de ces Royaumes et de
leur société de plus en plus policée. Mais si cela cor-
respond au prix de la liberté, qu'il en soit ainsi, vous
acceptez de le payer avec allégresse.

Yuen Sha-Lin
« Brindille foudnoyante

Vous ne vous rappelez pas de votre enfance.
Votre premier réel souvenir remonte A une caravane
puante dans laquelle vous vous entassiez avec des dizai-
nes d’autres petites filles. A méme pas dix ans, vous
étiez vendue a un bordel de bas étage de la cité de Yin,
capitale du Chu... Les années passérent et rapidement,
votre beauté naissante fit de vous I'une des filles les
plus demandées par les riches clients. Faisant la preuve
d’une intelligence certaine, vous fiites vite revendue a
une maison de plaisir de plus haute réputation.

Clest 1d que votre éducation commenca
réellement : danse, chant,

la-Loi

entreprit de vous initier au maniement des dagues
jumelles, armes selon lui adaptées & votre gabarit.
Rapidement, vous y avez excellé.

Et enfin, une nuit sans lune, vous étes par-
venue & vous échapper, tuant au passage trois des
gardes de la maison de plaisir o vous étiez enfer-
mée depuis tant d’années.

Vous savez que vous étes maintenant recher-
chée. En premier lieu, la justice vous traque pour
meurtre. Vos anciens propriétaires souhaitent égale-
ment se venger de 'humiliation infligée. Mais vous
vous sentez préte. Des mois passés dans le monde des
arts martiaux vous ont endurci et permis de perfec-
tionner votre maitrise des dagues. Vous les attendez.

Description

Dune grande beauté pleine de grace, Yuen
Shu-Lin s’habille comme un homme, portant un
court chang pao et un pantalon, ainsi qu'une paire
de bottes de marche. Ses cheveux sont attachés en
une lourde natte, et elle porte un large chapeau coni-
que afin de jeter une ombre sur son visage. Elle
porte ses dagues jumelles croisées dans le dos, les
fourreaux passés dans sa ceinture.

{spects
Métal 3 Eau3 Feu3
Bois 3 Terre 2

Don et Faiblesse
Beauté Troublante / Recherchée

Chi : 16
Défense passive : 8

Souffle Vital : 21 cases (7/5/4/3/2)
Renommée : 2

Talents

on vous transforma en une dame, une courtisane de
qualité. Une fois vétue de beaux atours et parfumee
de senteurs enivrantes, la ville tomba rapndemcm a
vos pieds. Mais vous ne pensiez alors qu’a en finir
avec cette vie qui ne vous appartenait plus...

L’opportunité vous en a été donnée par un
de vos amants les plus fideles, le Général Hao.
Jouant de tout votre charme, vous lui avez demandé
de vous apprendre les arts martiaux. Par caprice, et
aussi pour savoir vous défendre contre certains
clients au vin violent. Le militaire naif accepta et

Daoshit ( ) 2, Acrobatie 2, Danse 1.
Musique (chant) 1, Séduction I, Discrétion 1,
Méditation 1, Empathie 1, Eloquence 1

Taos

Tao des Mille Abeilles (niveau 3) ; Tao du Bouclier
invisible (niveau 1) ; Tao des Dix Mille Mains
(niveau 1), Tao de la Foudre soudaine (niveau 1)

Manceuvres de combat
Daoshi : Coup précis, Deux armes







L’état de tension permanent qui régne
entre lorgueillewx royaume du Qin et ses rivaux se
oo trouve a la source de bien nombreux complots et
conflits. Une véritable aubaine pour une personne
telle que vous. Car vous avez compris, comme la
plupart des souverains du Zhongguo, que toute
information concernant un adversaire peut facile-
ment devenir une arme contre lui. Vous avez donc
mis vos talents au service de cette tache ingrate,
risquée, mais 6 combien excitante et rentable. Car
vous connaissez trés bien le chatiment qui vous
attend si I'on vous perce a jour. D'infinies tortures
suivies d’une décapitation publique. Mais le jeu en
vaut certainement la chandelle. Que votre loyauté
aille a votre suzerain ou a votre bourse, vous savez
ot et comment glaner le maximum de renseigne-
ments sur les sujets les plus divers. Traités com-
Y merciaux, effectifs militaires, alliance diplomati-
que et méme rumeurs indiscrétes, rien ne vous
échappe. Ensuite, il suffit juste de savoir a quelle
oreille attentive confier vos secrets.

Liw Stan Bk
Epionne indépendante

Sous votre couverture d’artiste itinérante,
rendue crédible par vos talents dignes d’une cour-
tisane, vous arpentez de long en large le Zhongguo
et collectez informations et rcmelgncmcma qui
sauront intéresser vos employeurs. Qu’il s’agisse
d’un seigneur de clan ou d’un général rebelle,
| d’un marchand avide ou d’un mystique inquiet du
savoir de ses ennemis, beaucoup de gens éprou-
vent le besoin de recourir & vos services. Vous
monnayez vos informations et n’hésitez pas a les
revendre au plus offrant. Vous étes toujours a I’af-
fit d’un nouveau renseignement inédit et suivez
les événements au plus prés. Sous votre sourire
enjbleur se cache un esprit redoutable et acéré.
Vous savez aussi bien embrasser que poignarder
et, voleuse occasionnelle, vous laissez derriere
vous autant de cceurs brisés que de coffres vides.

EATE S -

: Espion

Vous vivez chaque jour sur le fil du rasoir, et vous,
aimez cela. Ces temps troublés semblent faits pour
vous : les Royaumes combattants se déchirent et
vos talents se monnayent de plus en plus chers.

Allez-vous accepter cette place au sein du
Censorat du Qin ou préférerez vous répondre aux
sollicitations du Royaume du Chu ? A moins que
vous naimiez trop votre indépendance et votre
liberté pour lier votre destin a celui d’un Etat peut-
étre déja condamné. .

Description

Grande et belle jeune femme 4 la silhouette
élancée, Liu Shan Zhi porte une robe longue et
ample, richement décorée. De nombreuses armes y.
sont dissimulées aux yeux de ses proies. Ses che-
veux sont coiffés en un chignon compliqué, retenu
par de superbes épingles ouvragées. Votre regard
dément cette premiére impression d’ingénuité et
d’innocence et révéle un esprit affité et audacieux.

Aspects
Métal 2 Eau 3 Feu 4
Bois 2 Terre 2

3 \
Don et Faiblesse

Mue du Serpent / Phobie (les hauteurs et le vide)

Chi : 12

Défense passive : 7

Souffle Vital : 17 cases (6/5/3/2/1)
Renommée :

Talents

Discrétion 2, Daoshu (poignards) 2, Calligraphie 1,
Investigation 1, Perception 1, Comédie 1, Musique
(flate) 1, Larcins 1, Empathie 1

Taos
Tao de I’Ombre dissimulée (niveau 3)
1"Oeil intérieur (niveau 1)

; Tao de

Manceuvres de combat
Daoshir : Feinte, Deux armes







Vous n’y étes pour rien, mais cest la vie qui n'a
pas été tendre avec vous. Certains naissent dans des
palais, vous n'avez toujours connu que la crasse et la
pauvreté. Il vous manquait tant de choses, et vos parents
ne savaient plus comment nowrrir lewrs huit enfants. Ils
ont méme tenté de vous perdre in jour dans la forét.
Dans votre masure, Vous dormiez au milieu des ani-
maux. Quelle misére | Comment ? Vous en faites un
peutrop ? Sans doute. Comprene= bien, vous n’étes pas
d'une nature méchante, mais vous ne savez pas vraiment
Jaire autre chose. Une vie de rapines et de plaisis, ce
n'est pas si mal que cela apres tout. Mais assez bavay
revenons-en a l'essentiel. La bourse ou la vie

Ho Ma Kue
Chlieval sans Pitié »

Des votre plus tendre enfance, vous avez
aimé les chevaux. Vos parents avaient coutume de
dire que vous saviez monter a cheval avant méme de
‘marcher, et vous les croyez sans peine au vu du plai-
sir que vous prenez & galoper sur un étalon fou-
gueux. Sans doute teniez-vous ce don de vos origi
nes Xiongnu, votre mére étant une barbare ayant
quitté sa tribu par amour pour votre pére, un
modeste mais honnéte artisan du Qin.

A peine adolescent, vous étiez réputé comme
le meilleur dresseur de chevaux de la région et en aviez
fait votre métier. Puis tout bascula. Le collecteur d'im-
pots était venu demander cette année-la une somme
sans commune mesure avee ce que le village pouvait
payer. De rage devant le peu que les villageos avaient
pu réunir, il ordonna la déportation de tous les hommes
sur les grands chantiers du pays. Le village fut rasé et sa
population éparpillée en quelques heures, Vous n'étiez
pas 14 lors de ces événements, parti au Zhao négocier
avec un marchand de chevaux. A votre retour, une
vieille femme vous mis au courant de tout ce qui s’était
produit. Votre mére, trop fiére pour se laisser prendre
par les soudards, s°était tranchée la gorge. Votre pére
avait été tué en tentant de se défendre. Quelque chose
se brisa en vous et une vague de haine incommensura-
ble emplit votre esprit. Enfourchant votre cheval, vous
avez galopé & la poursuite de ces soldats. Ne pouvant

les vaincre tous loyalement, vous avez fait votres les
tactiques de guérilla de vos ancétres. Rapidement, Ies-
couade qui escortait le collecteur d’impéts vit ses rangs
se clairsemer et commenga a craindre la colére d’un
dieu local. En quelques semaines, vous aviez jeté une
telle confusion parmi eux qu'il ne vous fallut presque
aucun effort pour tuer les survivants terrifiés. Et c’est
avec une grande délectation que vous avez étranglé de
vos propres mains le collecteur d’impots, un petit
homme pétri de sa propre importance, qui pourtant vous
supplia jusqu‘z\ son demier souffle.

epms vous étes un fugitif. Cela vous plait.
La haine ne s’est pas éteinte, elle s’est étendue &
tous les fonctionnaires, tous les représentants du
pouvmr . Sous le nom de Cheval sans Pitié, vous
éeumez le Qin, parfois chef de bande, parfois ven-
geur solitaire, et rendez une justice sanglante.

Description

and et puissamment bti, Ho Ma Xue s’ha-
bille de loues, déchirdes et rapiécées. Ses cheveus
sales et en bataille pendent sur ses épaules puissantes.
Assis sur son fougueux cheval des steppes, il tient a la
main un sabre imposant et usé par de nombreux com-
bats. Son regard sombre refléte une certaine folie.

Aspects
Meétal 3 Eau 4 Feu?2
Bois 2 Terre 3

Don et Faiblesse
Oreille des Chevaux / Sang Impur (Xiongnu)

Chi : 12
Défense Passive
Souffle Vital : 17 cases (6/5/3/2/1)
Renommée : 2

Tulents
Jianshu (escrime) 2, Gongshu (arc) 2, Equitation 2.
Perception 1, Intimidation 1, Survie (forét) 1

Taos
Tao du Corps renforcé (niveau 3) ; Tao du Soufle des-
tructeur (niveau 1) ; Tao des Six Directions (niveau 1)

Manceuvres de combat
Jidnshi : Parade totale, Coup précis
Gongsh : Coup puissant
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Une bise matinale soulevait haut la pous-
siére jaune du chemin.

Xian, téte baissée, observait a la dérobée
Caeur de Jade. Depuis qu'il avait rencontré la jeune
fille sur la large route qui menait @ Handan, il
n’avait cessé de s’interroger. Sur elle bien sir, mais
aussi au sujet de cette étrange sensation qu’il éprou-
vait en sa présence. Xian ressentait depuis la veille
Uimpression tenace que le destin lui faisait signe. Sa
vie prenait aujourd’hui une nouvelle direction, inat-
tendue et périlleuse.

Alors que la nuit tombait doucement, elle
était apparue comme par enchantement au milieu de
U'auberge bondée. Celle-la méme ot le jeune wu xia
§’apprétait a livrer un difficile combat & un contre
cing. Lorsqu'il était entré dans la large batisse au
bord de la route, las du voyage et ne cherchant
qu’un endroit o se reposer; les ricanements génés
Uavaient d’abord surpris. Puis il les avait vus. Une
femme déja Ggée couvrait de son corps deus: jeunes
enfants et un bébé, misérables et sales, gémissants
et suppliants. Elle gisait au sol, au pied de cing gre-
dins menagants. Un gros homme bouffi de vin et de
mépris était venu se joindre a eux. Il tendait une
simple galette vers la malheureuse.

« Tu as faim, dis-tu. Et cela te donne peut-
étre le droit de me voler ? Je pourrais te faire bat-
tre, sais-tu, je suis chez moi ici. Je suis le maitre et
si je dis @ mes hommes de me débarrasser de toi et
de tes répugnants rejetons, personne ici ne trouvera
rien a redire. »

11 langa un regard mauvais & I'assistance et
si certains trouvérent soudain un intérét tout parti-
culier dans la contemplation de leur bol, beaucoup
se contentérent de sourire.

« Mais je suis bon prince. Vois cette
galette, je la réservais au cochon. Rampe jusqu’a
mes pieds, immonde truie et je te la donnerai...
peut-étre. »

Les six hommes éclatérent d’un rire gras
auguel quelques clients éméchés firent écho.

Le tintement métallique de quelques piéces
tombant sur le plancher les fit cesser. Xian se tenait
debout, appuyé négligemment contre I'un des
poteaux carrés qui soutenaient le toit de I’auberge.
11 affichait un sourire narquois, mais son regard dur
démentait toute trace d’amusement dans son geste.

« Donne a cette femme et & ses enfants un
repas convenable... Bien que je doute de la qualité
de ta cuisine si tu confonds si facilement étres
humains et animaux. »

Le visage du gros homme vira soudain au
cramoisi. Les yeux exorbités, il tendit un doigt bou-
diné vers le jeune chevalier au chang pao fripé et
couvert de poussiére.

« Jetez-moi ce mendiant dehors, hurla-t-il,
et qu'il comprenne bien & qui il a  faire | »

Les cing hommes avaient alors tiré leurs
lourdes épées de bronze. Des vétérans, de:meurs
d’une quelconque armée, cela se voyait a leur
maniére de bouger. Ils connaissaient la mort,
Lavaient déja cotoyée et n’éprouvaient aucune géne
a la dispenser. Personne dans I'auberge n’osait réa-
gir. Xian se dit que cette fois, il avait peut-étre agi
un peu vite. Autant aller jusqu’au bout.

Son premier adversaire tomba sans un cri.
11 n’avait méme pas pu voir surgir I'épée de son
fourreau et gisait maintenant au sol, la gorge tran-
chée. Mais le second se tenait prét et para avec
Jorce le coup puissant que lui porta Xian dans le
méme mouvement, le repoussant en arriére. Son
élan brisé, U'effet de surprise passé, le wu xia se mit
en garde. Quatre ennemis aguerris, voila un vérita-
ble défi pour ses prouesses martiales. Le gros
homme jubilait.

C’est a cet instant qu’elle était apparue.
Sans bruit, derriére les quatre colosses, surgie de
nulle part. Elle tenait un poignard finement ouvragé
dans chaque main, deux lames aussi mortelles que
les griffes d'ivoire d’un dragon. Attaqués des deux
cotés, les brutes ne résistérent que quelques secon-
des. De bons combattants, mais rien de plus. Xian et
la mystérieuse jeune fille se tenaient maintenant
Jace @ face, au milieu de I'auberge au plancher
‘souillé de sang.

« Dix taels pour la téte de ces loqueteux | »
hurla encore le gros homme. Une dizaine de clients
de l'auberge échangérent des regards avides et se
levérent en méme temps. Les autres commencérent
déguerpir

Caeeur de Jade langa un sourire ambigii
Xian.

« Mene la femme et les enfants hors d’ici,
chevalier. Je m’occupe de ce gros porc. »

Le ton impératif ne lui laissait pas le choix.
1l s’ouvrit sans trop de difficulté et a la pointe de
I’épée un chemin vers la sortie. Une fois dehors, il
éloigna prudemment ceux dont il assurait la pro-
tection puis revint en courant vers le batiment. Des
flammes jaunes commencaient @ en lécher les
murs, les derniers clients s’échappaient a toutes
jambes. Le vent emportait des lucioles de feu dans
la nuit noire. La fréle silhouette de la jeune fille se
découpa soudain devant le brasier. Elle se dirigea
droit vers lui, toujours souriante. Des gens hur-
laient, on demandait de I’eau, des seaux. Elle
passa prés de Xian.

« Viens chevalier; trouvons un autre endroit
o1 dormir. »

A




Nous allons traiter dans ce chapitre e I'une des
étapes fondamentales dans tout jeu de role : la création
des personnages que vont interpréter les joueurs. Peut-
étre plus encore dans Qin que dans la plupart des autres
jeux, les joueurs incarnent des héros dont les aventures
Fantastiques se transformeront au il du temps en une épo-
pée digne d’entrer dans la 1égende. Aussi vous, joueurs et
Meneur de Jeu, ne devez pas hésiter 4 vous attarder tout

iculi sur cette phase i

La eréation du
pedonnage

Avant de commencer & créer un personnage, vous
devez vous munir d’une feuille de personnage afin d’y
reporter toutes les informations nécessaires. Vous aurez
également besoin d’un crayon et d’une gomme car vous
devrez sans doute rectifier plusieurs fois votre. preuuer jet
au cours de ce processus. Découvrons maintenant étape
‘par étape la naissance du futur héros.

Coneept de base

Commencez par déterminer le type de personnage
que vous souhaitez incarner, ce que nous nommons ici le
concept de base. Généralement, un dialogue avec le
Meneur de Jeu vous permetira de bien appréhender I'uni-
vers de la Chine antique et ses spécificités. Ainsi vous
devriez pouvoir vous faire ne serait-ce qu’une vague idée
ou définir en quelques mots votre personnage (par exem-
ple : un épéiste émérite, un mystique qui poursuit une
vengeance, un noble hanté par son passé, un letiré en
quéte de connaissance, une jeune femme décidée 2 se
libérer du carcan patriarcal, etc.). A partir de cette pre-
miére idée, consultez la liste des archétypes qui vous sont
proposés et sélectionnez celuf qui y correspond Ie phus.
‘Vous pourrez vous batir e assez précise du héros
que vous souhaitez jouer, ce qui facilitera grandement
I’étape suivante, plus technique, de sa création chiffrée.
Vous trouverez dans ce livre sept personnages préts &
JDI!&\‘ correspondant a des héros typiques de I époqn: des

Royaumes ur permet-
tre aux joueurs d’en choisir un et de commencer tout de
suite la partie, vous pouvez vous en inspirer afin d’imagi-
ner votre propre héros, ses forces et ses faiblesses. Mais
ce n ‘est en aucun cas une obligation. D’autres personna-
ges de ce type vous seront présentés dans de futurs sup-
pléments ef viendront étendre le panel e choix proposés.




los Clspects

S

Le personnage se définit entre autre au travers de
cinq Aspects, symboles élémentaires de sa nature pro-
fonde. Les Aspects représentent ce qu’est intrinséque-
ment le personnage, sa nature et ses aptitudes innées,
mais égaleent sonlen avee los forces fondamentales de
Tunivers.
n¥ agit du Bois, du Feu, de la Terre, du Métal et
de 'Eau (cews-ci bénéficient plus loin d’un développement
détaillé, au sein du chapitre qui leur est consacré p. 151).

Le joueur dispose de 14 points 2 répartir entre ces
cing Aspects. Leurs valeurs s’échelonnent d’un minimum
de 1 (faible) & un maximum de 5 (Iégendaire). A titre de
comparaison, le commun des mortels des Royaumes
combattants posséde une moyenne égale & 2 dans chacun
de ses cing Aspects.

Dons et Facblesses

nage sont équilibrés, plus il est en harmonie avec I'uni-
vers e plus sa vitalité est élevée.

Puis pour achever cette étape, calculez la
Renommée du personnage (voir le chapitre consacré
I’Expérience et Ia Renommée p. 249).

Tao, combat et Magie

-

joueur consulte ensuite la liste des Dons et des
Faiblesses (p. 152). Puis il en choisit un de chaque pour
son personnage.

Toi encore, les forces Yin et Yang & I'euvre dans
T'univers tendent vers I’équilibre. Un Don inné se trouve
ainsi compensé par une Faiblesse, Tous les deux permet-
tent de personnaliser et différencier un peu plus le person-
nage du commun des mortels.

Les Talents

Maintenant, le joueur doit déterminer ce que son
personnage sait faire, ses Talents et domaines de compé-
tences issus d’apprentissages divers.

Le joueur dispose ici de 15 points afin de d’ache-
ter les Talents de son personnage ct les Niveaux de
Maitrise correspondants. Le processus d’acquisition des
Talents est examiné en détail dans le chapitre qui leur est
consacré (p. 156).

Lspects Secondncnes

11 vous reste encore & déterminer les Aspects
secondaires du personnage, ces données chiffiées décou-
lant généralement des Aspects et qui permettent de gérer
certains points de régles.

Le potentiel de Chi du personnage se calcule en
fonction de ses Aspects et de ses Talents. Reponez-vous
pour cela au chapitre consacré au Chi (p. 1

Le score de Défense passive cor:espond 2 Bau+
Bois +2).

Souffle vital se calcule a partir des Aspects (p.
161) mais sachez déja que plus les éléments du person-

Que son alter-ego pratique plus spécialement le
métier des armes ou maitrise les secrets du Taoisme, le
joueur doit désormais rapporter sur sa feuille de person-
‘nage les Manceuvres de combat (p. 204), effets des Taos
(p. 191) ou techniques magiques (p. 212) qu'il a acquis au
cours de son éducation.

Sans doute plus encore que les Aspects et les
Talents, cette facette du personnage fait de Iui un vérita-
ble héros. Elle représente en effet les capacités extraordi-
naires que celui-ci développe et qui le placent & part de la
‘majorité des autres hommes. Le joueur dispose de 15
points afin d’acheter ces diverses composantes pour son
personnage.

FHostonigue
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Enfin, étape sans doute la plus importante du
point de vue de I'implication personnelle, le joueur doit
donner un nom & son personnage et i inventer un passé,
afin qu'il devienne plus qu'une simple suite de données
chiffrées et prennent réellement vie.

Le Meneur de Jeu pourra influencer le choix de
ces éléments afin de les faire coller aux aventures que
S'apprétent & vivre les personnages (et en particulier les
intégrer plus facilement 4 celle proposée dans ce livre)
‘puis il décidera en fonction du passé du personnage de
I’équipement & Iui octroyer.

Méme s'il s’agit de Ia derniére étape de la création
du personnage, ne la négligez pas car d’elle dépend sou-
vent la différence entre un personnage sans 4me et un
autre bien plus agréable 4 incarner.

Leo archétypes

Les héros de Qin s’élévent au-dessus du com-
‘mun des mortels en écrivant leur légende personnelle &
travers les Royaumes combattants. Figures classiques
des romans d’aventure ou individus insolites, ils per-
sonnifient les vertus des plus grands combattants, pen-
seurs ou mystiques. Il s’avére assez facile de détermi-
ner & travers les récits épiques ou historiques de cette
époque quelques modéles.




Afin de vous guider lors de cette étape de créa-
& tion, vous trouverez ci-aprés une liste d’archétypes qui
sont autant de types de métiers ou occupations typiques
de Iunivers des Royaumes combattants. Sept exemples
de personnage prét 2 jouer vous sont également fournis.
Vous pouvez utiliser ces modéles prédéterminés comme
guides, afin de donner naissance & votre propre héros.
. Mais, si vous étes impatients de commencer & jouer,
vous pouvez décider d’incarner directement ces person-
nages complets.

Le systéme de création trés libre que nous vous
‘proposons devrait vous permettre de donner vie 4 presque
n’importe quel type de héros.

1 74
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'Vous trouverez ci-dessous une liste non exhaus-
tive de quelques occupations et métiers typiques des
Royaumes combattants. Pour plus d’aisance, elles sont
regroupées en grandes classes, découpage artificiel qui
intervient essentiellement dans le cadre des régles de
Renommée (p. 252).

Chaque archétype se trouve rapidement décrit et
accompagné d’une courte liste e Talents, Taos et voies
de Magie, généralement associés & cete voie. Ces propo-
sitions ne doivent jamais devenir un carcan pour le
joueur, seulement une aide pour ses premiers choix. Par
‘exemple, rien n’empéche un marchand atypique de prati-
quer I’Alchimie interne. Le joueur reste libre d’orienter &
sa guise les capacités de son personnage. Cependant,
cette sélection permet de mieux situer les caractéristiques
&lémentaires de chaque archétype.

los combattants

montre loyal envers son souverain méme s'il émet parfois
des doutes sur les décisions prises par les dirigeants de
son état dorig

Talents : Un Talent martial au choix, Art de la Guerre,
Héraldique
Taos :Tao du Souffle destructeur, Tao du Corps renforcé,
Tao de Ia Foudre soudaine

Garde du corps

Excellent combattant mais doué dun esprit tor-
fueux apte & envisager les menaces les plus subtiles, le
garde du corps accorde toute sa loya\xté a celui qu’il
accepte de protéger. Il donnerait sa vie pour respecter son
serment. 1 peut louer ses services ou se voir confier la
garde d’une personne importante de son propre clan.

Talents : Un Talent martial au choix, Perception,
Intimidation
Taos : Tao de I'eil intérieur, Tao de la Foudre soudaine,
Tao de la Force insufflée

Mercenaire

Ancien soldat, Xiongnu en exil ou wu xia dés-
abusé, le mercenaire loue désormais ses compétem:m
martiales au plus offrant. Sa loyauté se mesure a la hau-
teur de sa solde. Cependant, il tient en général ses enga-
‘gements, sa réputation étant le meilleur garant pour lui de
trouver du travail.

Talents : Un Talent martial au choix, Jeux, Equitation

Taos : Tao du Corps renforcé, Tao de la Foudre soudaine,
Tao des Dix Mille Mains

Los lettrés

Wu xia

Adepte des arts martiaux, le wu xia vise chaque
jour a progresser dans la maitrise de son arme de prédi-
Tection. Vivant le plus souvent en marge de la société du
Zhongguo, au sein du jiang fu, ce chevalier épouse par-
fois une cause, ou loue sinon ses talents de combattant,
‘mais n’envisage pas d’autre voie que celle de la perfec-
tion martiale.

Talents : Un Talent martial au choix, Méditation, Boxe
Taos : Tao des Six Directions, Tao des Dix Mille Mains,
Tao du Bouclier invisible

Magie : Certains wu xia pratiquent 'Exorcisme

Militaire

Simple soldat ou officier promis 3 un bel avenir,
le militaire appartient & I'armée réguliére de I'un des sept
Royaumes. Il peut étre incorporé a une garnison locale,
ou avoir été formé au sein d’une unité prestigieuse. Il se

Erudit

nnage wrbain par excellence, I'érudit passe sans
doumplusdmmlempmhemmmqﬂm
rer sa vie sociale. Féru d*étude, il se choisit souvent une spécia-
lisation comme Dhistoire, Ia litérature ou encore Pastrologie.
Ses vastes connaissances I'aménent en général & exercer ses
talents auprés des princes et des ministéres des divers éats.

Talents : Calligraphie, Bureaucratie, Sciences ou Lois,
Histoire ou Littérature

Taos : Tao de I’Esprit clair, Tao du Yin et du Yang, Tao
de I'Oeil intérieur

Médecin }

Héritier de traditions médicales ancestrales et
naturelles ou adepte des derniéres théories énergétiques.
le médecin voue son existence & soulager et prévenir Tes
maux des autres. Profondément altruiste, il s'investit
corps et dme dans sa vocation.
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Talents : Médecine, Empathie, Herboristerie
Taos : Tao de I'Esprit clair, Tao de la Présence sercine,
Tao du Yin et du Yang

e : Beaucoup de médecins pratiquent IAlchimic
interne ou externe

Courtisan

Aristocrate issu d’une noble famille s’accrochant
aux bribes du pouvoir que leur laisse le Royaume ou par-
venu ambitieux gravissant les échelons étatiques, le cour-
tisan est avant tout une personnalité aux aptitudes socia-
les indéniables. Souvent opportuniste, il navigue & son
aise dans les hautes sphéres, toujours prét  tirer son épin-
gle du jeu dans une situation donnée ou & écarter un rival
devenu génant.

Talents : Etiquette, Diplomatie, Bureaucratie
Taos : Tao de la Présence sereine, Tao de I'Esprit clair,
Tao de la Force insufflée

Fonctionnaire

Citoyen parvenu & occuper un poste dans la pyra-
mide bureaucratique de son Royaume, le fonctionnaire se
voue corps et 4me & I’état. Magistrat ou scribe, conseiller
ou chef de cabinet, il connait bien le milieu de la fonction
publique et sait comment y faire son trou.

Talents : Bureaucratie, Lois, Diplomatie
Taos : Tao de I'Esprit clair, Tao de la Présence sereine,
Tao du Yin et du Yang

PR 1

Shifu

Le maitre en arts martiaux est souvent un pilier dans
les petites communautés, formant les villageois a se défen-
dre contre les brigands. Dans les grandes cités, il aide les
forces de I'ordre en encadrant les milices urbaines.

Talents : Un Talent martial au choix, Commerce,
Méditation

Taos : Tao du Souffle destructeur, Tao des Dix Mille
mains, Tao du Bouclier invisible

Professeur

imple précepteur ou tenant une chaire & 1'uni-
versité lccale le professeur est hautement respecté pour
son savoir et sa culture. Formant les futurs fonctionnaires
de I’état ou les prochaines grands érudits, son aura de let-
1ré est sans rival.

Talents : Calligraphie, Histoire, Sciences
Taos : Tao de IEsprit clair, Tao de la Création inspirée,
Tao de la Présence sereine

Los notables

Artisan

Sous ses doigts naissent les mille et un objets du
quotidien, outils et ustensiles, meubles et bijoux.
Veéritable artiste dans sa profession ou simple manufactu-
rier, Partisan permet a chaque communauté de bénéficier
d’une certaine autonomie ou produit les marchandises
que le négociant s’empressera de diffuser dans le reste du
Zhongguo.

Talents : Artisanat, Commerce, Boxe
Taos : Tao de la Création inspirée, Tao des Dix Mille
Mains, Tao de I'Esprit clair

Commercant

Tenant échoppe dans un quartier marchand ou pro-
priétire de plusieurs boutiques, le commergant posséde un
pouvoir économique indéniable lui permettant de gmm de
‘nombreux avantages auprés des fonctionnaires locan

Talents : Commerce, Diplomatie, Lois
Taos : Tao de la Présence sereine, Tao de I’Esprit clair,
Teo du Yin et du Yang

Les sages

Taoiste

Détenteur d’un savoir ésotérique et grand connais-
seur du Tao, le taoiste poursuit sa quéte mystique atra-
vers le développement de sa connaissance de I'univers et
de la philosophie de Lao Zi. Souvent craint, parfois
vénéré, il fascine autant quil dérange. Symbole des
anciennes traditions, il reste une épine dans le pied des
Iégistes réformateurs et modernistes.

Talents : Taoisme, Méditation, Théologie
Taos : Tao du Yin et du Yang, Tao de la Création inspi-
ée, Tao de la Présence sereine

Fangshi

Suivant une ou plusieurs voies ésotériques, le
fangshi est un magicien aux yeux des simples citoyens.
Sa maitrise des techniques magiques et des sorts mysté-
rieux du Tao efffaie les profanes mais est raillée par les
esprits prosaiques.

Talents : Un Talent ésotérique au choix, Taoisme,
Méditation

Taos : Tao du Corps renforcé, Tao du Yin et du Yang, Tao
de IEsprit clair

Magie : Les fangshi arpentent une ou deux des quatre
voies du Tao

Ancien du village
Intermédiaire enfre une communauts et les esprits qui la

‘protégent, ta
‘pour aider les siens et attirer Ia bénédiction des diewx sur eux.




Talents : Artisanat, Taoisme, Théologie
Taos : Tao de la Force insufflée, Tao du Yin et du Yang,
Tao de la Présence sreine
Magie : Les anciens mairisent souvent quelques sorts de
Divination ou d’Exorcisme

Rebouteux

Vicille sorciére ou herboriste de village, le
rebouteux connait empiriquement quelques pratiques
‘médicales et sait préparer médicaments et onguents.

Talents : Médecine, Herboristerie, Sciences

Taos : Tao de la Création inspirée, Tao de I’Esprit clair,
Tao de I'Oeil intérieur

Magle : Les rebouteux connaissent des bribes de
I’Alchimie externe et de I’Alchimie intern

Les voyagewrs

Messager

Parcourant de long en large les routes du
Zhongguo, le messager achemine dans ses fontes des
courtiers importants mais aussi des marchandises vitales
et précieuscs. Irréprochable dans son travail, il a appris &
se battre et plus d’une fois s’est retrouvé dans une situa-
tion périlleuse dont il a su se tirer avec un minimum de
dégats. Tl exerce un métier dangereux, mais vit aussi pour
cette excitation quil lui procure.

Talents : Equitation, un Talent martial au choix, Survie
Taos : Tao des Six Directions, Tao du Pas léger, Tao de
la Présence sereine

Négociant
De ville en ville, le négociant achéte et vend, tou-
jours au meilleur prix, toujours & la recherche du maxi-
‘mum de profit. Spécialisé dans un type de marchandise
ou saisissant toutes les opportunités a sa portée, ce mar-
hand construit tout un réseau de contacts et de relations
professionnelles souvent bien utiles.

Talents : Commerce, Bureaucratie, Jeux
Taos : Tao du Corps renforcé, Tao de la Présence sereine,
‘Tao du Yin et du Yang

Artiste errant

Acteur, danseur, musicien ou conteur, parfois un
peu tout cela & la fois, cet artiste itinérant exerce son art
de village en village. N’y gagnant souvent guére plus que
Ie gite et le couvert, certains espérent attirer I’attention de
quelque riche mécéne qui leur assurera dés lors un mode
de vie plus D’autres au
de leur devoir de partager leur art avec tous les citoyens
du Zhongguo.

T-lents : Musique ou Comédie ou Danse, Séduction, 2.
Taoe': T da 1a Prévaco serite T de I Créasion 1 £
pirée, Tao de I'Ombre dissimulée B

des
Vagabond i

Errant sur les routes des Royaumes, le vagabond ==
aime cette vie de voyage, lui permettant de visiter d’in- Ie
nombrables villes et villages, de contempler les merveil- &
les du monde et surtout lui donnant cette impression de
totale liberté que ne connaitront jamais les sédentaires. Tal

Ta
Talents : Eloquence, Langues, un Talent martial au choix Ta
Taos : Tao de I'Oeil intérieur, Tao des Six Directions,
Tao de I'Ombre dissimulée

Es
Les antistes -

- B
Armurier 2

Maitre de la forge, il travaille le bronze et le fer
afin d’obtenir toutes ces armes et armures nécessaires aux Tal
forces militaires toujours croissantes des sept Royaumes. Ta
Tel un artiste, il cherche 4 créer un objet de légende, s
I’épée ou encore Ia hallebarde qui fera connaitre son nom
dans tout le Zhongguo et que brandira le plus grand des
‘héros. As
‘Talents : Forge, Artisanat, Savoir (métallurgic) Pas
Taos : Tao de la Création inspirée, Tao du Yin et du —
Yang, Tao du Corps renforcé for

s'a
ser
Sculpteur, pemtre, etc.

Sculpteur, peintre, ou autre, I’artiste exprime ses Tal
sentiments et las aspirations de ses commanditaires & tra- He:
vers son travail. Il vise & la création d’une ceuvre immor- Tac
telle qui laissera son empreinte a travers les siécles, un =

‘moyen d’approcher I'immortalité.

Talents : Arts, Légendes, Méditation
Taos : Tao de la Création inspirée, Tao de I’Esprit clair,
Tao des Dix Mille Mains

Dresseur de chevaux

Passionné par la race équine, le dresseur de che-
vaux éléve et prépare ces nobles montures afin d’appro-
‘visionner les besoins énormes des marchands, des princes
et des armées. Certains s"inspirent des basbares Xiongnu,
grands cavaliers et nomades notoires et se montrent eux-
mémes plus & L'aise avec leurs chevaux qu'avec leurs
semblables.

Talents : Equitation, Commerce, Herboristerie
Taos : Tao de I'Oeil intérieur, Tao du Pas léger, Tao du
Bouclier invisible




ion, Les ombnes
ins- T
Bandit

Devenu hors-la-loi le plus souvent par Ia force
des choses, jeté hors de son foyer, le bandit de grand che-
‘min s’attaque désormais aux riches, ceux qui I'ont spolié
du peu qu'il possédait, Marchands et officiels constituent
Dessentiel de ses proies et il les attaque autant par appit
du gain que par esprit de revanche.

Talents : Un talent Martial au choix, Equitation, Survie
Taos : Tao du Corps renforcé, Tao du Souffle destructeur,
‘Tao des Six Directions

Espion

Au service d'un prince ou d’un état, d’un groupe
secret ou encore indépendant, ’espion se trouve toujours
12 ot les choses se passent. Il collecte toutes sortes d’in-
formations et vit en permanence sous la menace d’étre
découvert pour ce qu’il est vraiment.

Talents : Perception, Discrétion, Larcins
Taos : Tao de I’Ombre dissimulée, Tao de 1’Oeil inté-
ricur, Tao des Six Directions

Assassin

Empoisonneur subtil ou redoutable combattant,
Iassassin ne s’embarrasse pas de scrupules. En ces temps
troublés, on trouve toujours quelqu’un prét & payer le prix
fort pour voir disparaitre un rival encombrant. L'assassin
Sarrange avec sa conscience et sait rendre ce genre de
service.

Talents : Discrétion, un Talent martial au choix,
Herboristerie

Taos : Tao de ’'Ombre dissimulée, Tao du Souffle des-
tructeur, Tao du Yin ct du Yang,

Voleur

Les richesses se trouvent bien mal réparties.
Certains en possédent beaucoup plus qu’ils ne peuvent en
jouir, le voleur lui n’en a jamais assez. Une justice expé-
ditive et cruelle ne réussit pourtant pas & le détourner de
son activité criminelle.

Talents : Larcins, Discrétion, Escalade
Taos : Tao de I'Oeil intérieur, Tao de I'Ombre dissimulée,
Tao des Six Directions

Co que sont les Alspreets

Dans Qin, les caractéristiques du personnage
sont nommées Aspects et sont au nombre de cing, repré-
sentant les traits essentiels et innés des héros du jeu. Ils
correspondent aux cinq Eléments du Tao, fondements de
T'univers, de la matiére et de la vie.

11 s’agit donc du Métal, de I’Eau, de la Terre, du
Bois et du Feu et. Ces Aspects définissent les aptitudes
innées et I’orientation fondamentale du personnage. Mais
ils correspondent également & I’affinité qu’entretient le
‘personnage avec Iunivers et ses Eléments.

Le Corps du personnage est défini par le Métal
et ’Eau tandis que son Esprit est lui défini par le Feu et
le Bois.

En termes de régles, chaque fois que e joueur
devra effectuer un Test, il devra faire appel a I'un de ses
Aspects de son étre. Voici une description détaillée de
chacun d’eux :

Le Bois (Yang)

Affinité élémentaire : Humide et chaud, le Bois est un
&lément vivant, instable. Tl se montre plein de ressources,
plie mais peut aussi rompre.

Mentalité : Le Bois correspond 4 un caractére souple,
m:laptable ‘mais inquiet en situation dinséourité, et parfois

instable

Caractiristiue ! Attribut meatal, Lo Bois représcnte
Pintelligence, Iastuce, la mémoire, Ia perception du per-
sonnage ainsi que sa capacité de réflexion et de concen-
tration.

Le Feu (Yang)
Affinité Elémentaire : Sec et chaud, le Feu rzpresentc
Tétat di de la matiére, qui se

se détruit, Tl exalte et change chaque chose.
Mentalité : Le Feu correspond & un tempérament dyna-
mique, agressif et ambitieux, tendant 4 s'affirmer par la
domination matérielle et I'élévation spirituelle.
Caractéristique : Attribut social, le feu représente la
flamme intérieure du personnage, son charisme, son
intuition et son inspiration artistique.

Le Métal (Yin)

Affinité élémentaire : Sec et froid, le Métal est dur,
mince et tranchant. Il est également puissant et solide.
Mentalité : Le Métal correspond & un tempérament actif,
ouvert vers I'extérieur mais ayant des idées concrétes et
bien arrétées.




Caractéristique : Attribut martial, le Métal mesure la
combativité du personnage, représentant sa force, sa
constitution et son esprit guerrier.

L’Eau (Yin)

Affinité élémentaire : Humide et froide, I'Eau repré-
sente I’état liquide, le relachement de la matiére, le milieu
vital originel. Elle est stable mais éminemment transfor-
‘mable, apte 4 prendre toutes les formes.

Mentalité : I’Eau correspond & un tempérament plutot
calme, tourné vers Ia vie intérieure, le réve, I'imagination
et & une grande sensibilité.

Caractéristique : Attribut physique, 'Eau est  la fois
T'agilité, la rapidité et la souplesse du personnage.

La Terre (Equilibre)

Affinité élémentaire : Séche et froide, la Terre repré-
sente état solide, la matiére condensée, minéralisée.
Mentalité : La Terre correspond 4 un tempérament ner-
veux, physiquement délicat et qui donne la priorité 3 une
vie mentale profonde et complexe.

Caractéristique : Attribut mystique, la Terre repré-
sente le sixiéme sens, la volonté et Ia force intérieure, e
lien entretenu par le personnages avec les forces méta-

Dows et Faillesses §|

Comme vous I'avez déja compris, les personnages
de Qin sont des héros, des figures légendaires appelées
un destin hors du commun. Leurs aptitudes et leur mai-
trise des Taos suffisent en cux-mémes  les distinguer de
Ia masse des habitants du Zhongguo.

Le systéme des Dons et des Faiblesses vous
donne cependant une possibilité supplémentaire de per-
sonnaliser un peu plus votre personnage en recevant un
Don, une faveur des dieux qui marque son inscription
dans une grande destinée. Mais selon le principe
4 équilibre universel, le personnage souffre également
d’une Faiblesse, un trait négatif de sa personnalité qui
‘peut lui attirer divers problémes mais le rend également
plus humain,

Les personnages ne sont pas les seuls & pouvoir
bénéficier d’un Don. Les PNJ principaux de I'univers de
Qin et quelques dmes hors du commun disposent égale-
‘ment de cette faveur divine. Mais un Don reste toujours
contrebalancé par une Faiblesse, et inversement.

physiques de 'univers, le Tao. A

s

1 Une

=€ wn

Dibtornmines sout

les Thsppects dun porsonnage Les Dons ne servent pas uniquement & donner un Bé

=" - ‘bonus ire au Vous devez choisir st

ceux-ci avec soin car ils permettent avant tout de déve- fois

Le joueur bénéficie de 14 points 4 répartir entre  lopper une personnalité unique et peuvent vous guider Test

ces cing Aspects. Les valeurs humaines 'échelonnent e dans votre interprétation. Ainsi, un da xia marqué par le sout
145 selon le tableau suivant : Don de la Présence du Phénix se montrera certainement

trés sociable et 4 l'aise dans des négociations. Au Be:

Chaque point dépensé dans un méme Aspect aug-  contraire, un autre marqué par le Don Aimé de la Nature phy:

mentela valeur de celui-ci de 1, jusqu’4 un maximum de 5. deviendra sans doute un solitaire peu enclin 4 la compa- eav

gnie des autres et 3 Ia vie urbaine. jeu,

NB : Les personnages incamés par les joueurs sont, 1 pe
répétons-le encore, des héros. Leurs attributs reflétent Le joueur choisit un Don dans Ia liste ci-des-

ce statut hors norme. La moyenne humaine normale,  sous, afin de caractériser le personnage par une faveur Ch.

celle de n’importe quel individu pris au hasard dans Ia  des Cieux. chan

rue d'une ville d’un des Royaumes, correspond a un Basa

niveau de 2 dans chacun des Aspects, soit une base de  Agilif¢ du Singe : Le personnage adore grimper et refai

10 points de création. ne soufire d’aucun vertige. Une fois par séance de jeu, il il

Aspect faible
Aspect moyen
Aspect fort
Aspect héroique
Aspect légendaire
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peut immédiatement, refaire un Test d’Escalade. 1l peut
alors choisir le résultat qu’il souhaite.

Aimé de la Nature : Le personnage posséde une
affinité innée avec 'un des milieux naturels du Zhongguo
(choisissez lequel : forét, steppes, plateaux, montagnes,
etc.). Une fois par séance de jeu, il peut immédiatement
refaire un Test de Survie associé a ce milieu. Il peut alors
choisir le résultat qu’il souhaite.

ot



Aisance du Courtisan : Le personnage se sent
trés 4 son aise au sein des hautes sphéres des Royaumes.
Une fois par séance de jeu, il peut immédiatement refaire

S un Test d’Etiquette. Il peut alors choisir le résultat qu’il
souhaite.

un Béni des Rois-Dragons : Le personnage vit une

sir ‘histoire d’amour avec les grandes étendues d’eau. Une

= fois par séance de jeu, il peut immédiatement refaire un

e Test de Navigation. Il peut alors choisir le résultat qu'il

le souhaite.

ent

Au Beauté troublante : Le personnage posséde un

are physique des plus avantageux selon les canons de beauté

pa- en vigueur au sein des Royaumes. Une fois par séance de
jeu, il peut immédiatement refaire un Test de Séduction.
Tl peut alors choisir le résultat qu'il souhaie.

es-

cur Chance du Liévre : Le personnage bénéficie d’une
chance insolente et se Voit trés souvent favorisé par le
‘hasard. Une fois par séance de jeu, il peut immédiatement

et refaire un Test de Jeux. Il peut alors choisir le résultat

il qu'il souhaite.

eut

Courage du Tigre :Peude choses peuvent effrayer
le personnage. Une fois par séance de jeu, il peut immé-
diatement refaire un Test visant & surmonter sa terreur
(contre une créature suraturelle par exemple) ou une ten-
tative dintimidation  son encontre. I1 peut alors choisir
e résultat qu'il souhaite.

dRASR

Cuirasse de Bronze : Le personnage posséde un
corps musculeux et endurci. Une fois par séance de jeu, il
‘peut diminuer de son niveau de Métal les dégats résultant

 Don de Nezha : Le personnage est ambidextre et

de Pattaque d’un agresseur. Le coup a légérement dévié
de son impact, tout simplement.

Discernement de la Kilin : Le personnage pergoit
les détails et les liens entre les événements et les éléments
ma!&lels qui les accompagnent. Une fois par séance de jeu,

il peut i un Test d’ )i
‘peut alors choisir le résultat qu'il souhaite.

se sert au quotidien de sa main gauche presque aussi
bien que de sa main droite. Il ne subit plus qu’un malus :
de- 1 (au lieu de - 3) pour manier un objet avec sa main

non directrice.

Enfant des Ombres : Le personnage sait utiliser au
‘mieux son environnement pour s’y dissimuler. Une fois par
séance de jeu, il peut immédiatement refaire un Test
Discrétion. Il peut alors choisir le résultat qu’il souhaite.

Favori de Wen Chang : Le personnage apprend
facilement et posséde une grande culture, Le joueur choi-
sit son domaine de prédilection parmi Loi, Taoisme,
Bureaucmne ou Littérature. Une fois par séance de jeu, il

cut immédiatement refaire un Test de ce Talent. Tl peut.
alm'x choisir le résultat qu’il souhaite.

Force du Buffle : Le personnage posséde une
grande force physique. Une fois par séance de jeu, il peut
immédiatement refaire un Test pour toute action deman-
dant une grande force comme soulever une herse, porter
un lourd rocher, arracher le couvercle cloué d’une caisse
de bois ou enfoncer une porte. Il peut alors choisir le
résultat qu’il souhaite.




s Griffes du Tigre : Le personnage est né avec une
lame dans les mains. Une fois par séance de jeu, il peut
choisir d’ajouter son niveau de Feu aux dégats de Iatta-
que qu'il vient d’effectuer avec une arme de ce type.

Héritier de Sun Zi : Le personnage posséde I'es-
prit acéré des grands généraux. Une fois par séance de
jen, il peut immédiatement refaire un Test d’Art de la
4 . Guerre. Il peut alors choisir le résultat qu’il souhaite.

Inspiration divine : Le personnage posséde une
extraordinaire affinité artistique. Le joueur choisit & quel
Talent ce Don s’applique (Musique, Chant, Peinture, etc.)
Une fois par séance de jeu, il peut immédiatement refaire
un Test approprié. 11 peut alors choisir le résultat quil
souhaite.

Inspiré par le Tao : Le personnage maitrise parfai-
tement les techniques de sa discipline artisanale. Le
joueur choisit un domaine auquel s*applique ce Don. Une
fois pex séance de jeu, il peut immédiatement refaire un

& Artisanat approprié. Il peut alors choisir le résultat

quil souhaite.

|Langue de Tsai Chen : Le personnage maitrise par-
faitement son langage et le choix de ses mots. Une fois par
séance de jeu, il pent immédiatement refaire un Test
d’Eloguence. I1 peut alors choisir le résultat qu'il souhaite.

Linguiste : Le personnage apprend facilement les
langues et dialectes du Zhongguo. Une fois par séance de
jeu, il peut immédiatement refaire un Test de Langues. Il
peut alors choisir le résultat qu’il souhaite.

‘Main du Singe : Le personnage posséde la dextérité
nécessaire pour réaliser ses exactions. Une fois par
séance de jeu, il peut immédiatement refaire un Test de
Larcins. Il peut alors choisir le résultat qu’il souhaite.

Masque du Démon : Le personnage sait prendre
une apparence menagante et toucher le point faible de ses
interlocuteurs. Une fois par séance de jeu, il peut immé-

iatement refaire un Test d’Intimidation. II peut alors
choisir le résultat qu'il souhaite.

du Zh :Le se sou-
vient aisément de nombreux détails concernant les sept
Royaumes et les dynasties antérieures. Le joueur choisit
4 quel Talent ce Don s’applique entre Histoire, Légendes
et Héraldique. Une fois par séance de jeu, il peut immé-
diatement refaire un Test approprié. Il peut alors choisir
le résultat qu’il souhaite.

Oreille des Chevaux : Le personnage posséde un
lien particulier avec les chevaux, dont il est apprécié. Une
fois par séance de jeu, il peut immédiatement refaire un
Test rl’Equmtmn 11 peut alors choisir le résultat qu'il
souhaite.

Patte de I’Ours : Le personnage manie avec virtuo-
sité les armes contondantes. Une fois par séance de jeu, il
peut choisir dajouter son niveau de Terre aux dégits de
Tattaque qu'il vient d’effectuer avec une arme de ce type.

Porté par la Tortue : Le personnage adore I'eau et
se sent comme chez lui dans le milieu aquatique. Une fois
par séance de jeu, il peut immédiatement refaire un Test

de Natation. Il peut alors choisir le résultat qu’il souhaite.

Pondération de la Tortue : Le personnage mai-
trise parfaitement ses émotions. Une fois par séance de
jeu, il peut immédiatement refaire un Test de Méditation.
Tl peut alors choisir le résultat qu'il souhaite.

Présence du Phénix : Le personnage sait argu-
menter et comprendre les enjeux de négociations. Une
fois par séance de jeu, il peut immédiatement refaire un
Test de Diplomatie. II peut alors choisir le résultat qu'il
Souhaite.

Mue du Serpent :Le pe‘rsommge est un acteur né.
Une fois par séance de jeu, il peut ent refaire
un Test de Comédie. II peut e S quil
souhaite.

Santé du Rat : Le personnage est particuliérement
résistant. Une fois par séance de jeu, il peut immédiate-
‘ment refaire un Test de Résistance contre une maladie ou
un poison. 11 peut alors choisir le résultat qu’il souhaite.

Sens aiguisés : le personnage maitrise parfaitement
ses cing sens. Une fois par séance de jeu, il peut immé-
diatement refaire un Test de Perception. Il peut alors choi-
sir le résultat qu'il souhaite.

Sens du Tao : Le personnage ressent avec acuité les
énergies du Tao. Le joueur choisit 4 quel Talent sappli-
que cette forte sensibilité parmi Alchimie Interne,
Alchimie Externe, Divination ou Exorcisme. Une fois par
séance de jeu, il peut immédiatement refaire un Test
approprié. 11 peut alors choisir le résultat qu’il souhaite.

Souplesse féline : Le personnage maitrise parfaite-
‘ment son corps et posséde une grande agilité. Une fois par
séance de jeu, il peut immédiatement refaire un
d’Acrobatie. I doit alors se conformer au second résultat
obtenu.

Témérité du Phénix : Lo personnage posséde une
incroyable confiance en Iui. Une fois par séance de jeu, il
peut immédiatement refaire un Test dont le SR était au
moins «Trés Difficile » (11). Il doit alors se conformer
au second résultat obtemu.
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Plus encore que les Dons, les Faiblesses doivent
vous guider dans I'interprétation de votre personnage.
Certaines n’impliquent aucune contrainte technique en
terme de régles, seulement une maniére d’étre et d’agir
pour le personnage. Mais d’autres donnent par exemple
au Meneur de Jeu la possibilité de faire refaire au joucur
un Test. Ainsi, une réussite peut, d’un seul coup et & cause
de la Faiblesse du personnage, se transformer en échec.

Le joueur choisit une Faiblesse dans la liste ci-
dessous, afin de caractériser le personnage par une facé-
tie du destin.

Alcooligue : Le personnage a besoin de boire régu-
liérement de I’alcool. Cette dépendance devient telle qu'il
subit une augmentation du SR de toutes ses actions de +1
cumulable, pour chaque jour passé sans ingurgiter une
dose d'alcool suffisante. De méme, un personnage en éfat
@ébriété souffre de ce méme malus tant qu’il n’a pas des-
saoulé.

Amnésie : Le personnage ne se souvient d’aucun élé-
ment de son passé. Il a sans doute subi un traumatisme ou
une blessure importante, le fait est qu'il ignore sa vérita-
ble identité et I'endroit d’o il vient.

Ascése : Le personnage suit les enseignements d’une
voie particuliére qui lui impose de nombreuses régles de
vie. Il sastreint & des préceptes stricts : par exemple il
efuse foute possession matériele, suit un régime alimen-
taire spécifique, s’impose une hygiéne de vie sans faille,
a fait veeu de chasteté, etc.

Béni par Chang-E : Le personnage se montre par-
ticuliérement attiré par les personnes du sexe opposé. Il
tombe sans cesse amoureu, sincérement, mais ne par-
Vient pas 4 nouer une relation sérieuse tant il papillonne.

Cabofin : Le personnage est un incorrigible bavard et
adore raconter des histoires, simplement pour le plaisir de
sentendre parler. Tl jacasse 4 tort et  travers, Le MJ peut
demander une fois par séance au joueur de refaire un Test
d’Eloguence ou de Diplomatie.

Disgrice de Fu Xing : En général, lorsqu'une

tuile tombe d’un toit, qu’il faut tirer au sort pour savoir

par exemple qui passe le premier, cela tombe toujours sur

Ie personnage. Il ne gagne jamais aux jeux de hasard. Une

fois par séance, le MJ peut demander au joucur de refaire 4
un Test de Jeux et s’arranger pour que de petits coups du

sort lui empoisonnent réguliérement la vie.

Esprit du Liévre : Toujours dans la lune, il est trés
facile de surprendre le personnage. Une fois par séance,
le MJ peut demander au joueur de refaire un Test de
Perception.

Fierté du Coq :Le personnage agace son entourage
avec D'étalage de ses qualités réelles ou supposées.
Extrémement fier, il ne refuse jamais un défi et a ten-
dance & se montrer condescendant envers ceux qu'il juge
inférieurs & lui (soit presque tout le monde).

Froideur du Serpent : Le personnage posséde une

aura particuliére qui attire en général la méfiance des

autres, Les animanx se sentent mal & I'aise en sa présence,

les chiens aboient, les chevaux renaclent, etc. Une fois par

séance, le MJ peut demander au joueur de refaire un Test @/“\
en relation avec un animal (Equitation, dressage, etc.).

Hanté : Un fantome apparait parfois au personnage, -3
Iui prodiguant des conseils sibyllins, mais surtout rédui-
sant & néant ses tentatives de sommeil récupérateur. Si un
exorciste le chasse, le spectre revient en général au bout
@’une & deux semaines. Le personnage voit sa vitesse de
récupération divisée par deux (un point de Chi par fran- | <
che de deux heure de sommeil, un point de Souffle vital ,@;ﬁ?

toutes les deux nuits). J

Impétuosité du Cheval : Le personnage a le sang
chaud et réagit immédiatement a la moindre insulte ou
provocation, souvent par la violence. Une fois par séance,
le MJ peut demander au joueur de relancer un test de
Méditation.

Loyauté du Chien : Extrémement fidéle en amitié
et en amour, le personnage ne peut pas trahir ses compa-
gnons et fera toujours tout son possible pour leur venir en
aide. Méme dupé, il trouve des excuses au traitre et hésite
4 remettre en question son attachement pour lui.

Code d’honneur :1le suit une ligne de
conduite rigoureuse qu’il applique a chaque instant de
son existence. Il refuse catégoriquement d’agir 4 'encon-
tre de ses convictions. Il refuse par exemple d’attaquer
ses adversaires par surprise, de proférer des mensonges,
etc. Un tel personnage a également tendance & juger dure-
‘ment ceux qui ne s’astreignent pas comme lui 3 une telle
discipline,

Curieux comme le Rat : Le personnage ne peut
pas s’empécher de fureter partout. Il se sent obligé d’aller
oir ce quil se passe, de se méler des affaires des autres,
d’écouter aux portes, méme en cas de danger probable.

des Cing Venins : Le personnage

souﬂ'xe @une maladi rare qui Lo impose au moins dix
‘jour. S*il ne

lcs SR de toutes ses actions sont augmentés de +1 jusqu’a

ce qu'il puisse de nouveau prendre un repos correct.

Malédiction de Zhu Rong : Le personnage
poursuit une vengeance personnelle et rien ne peut se
‘mettre entre Iui et I'objet de sa haine. Il est prét & aban-
donner ou méme trahir ses compagnons s'il pense ainsi se
rapprocher de son but.




Malingre : Le personnage tombe facilement malade
: . et est de faible constitution. Une fois par séance, le MJ
peut demander au joueur de refaire un Test de Résistance
contre les effets d’une maladie ou d’un poison.

Mi: / Misand se montre

iLle
trés intolérant avec les personnes du sexe opposé,
rabaisse leur mérite et ne rate aucune occasion de faire
T valoir sa supériorité. Une fois par séance, le MJ peut
demander au joueur de refaire un Test d’un Talent du
domaine social lorsqu’il entre en relation avec un mem-
bre du sexe opposé.

Naif : Crédule, le personnage a du mal 4 déceler un
‘mensonge dans les paroles de ses interlocuteurs. Une fois
par séance, le MJ peut demander au joueur e relancer un
test ’Empathie.

Obnubilé : Le personnage poursuit une quéte person-
nelle et occupe une grande partie de son temps a réaliser
I’objet de son obsession. Il peut s'agir de déguster de
bons petits plats, e rester propre, de retrouver un étre
cher disparu, etc. Une fois par séance, alors que ses acti-
Vités actuelles ne concernent pas le motif de son obses-
sion, le MJ peut demander au joueur de refaire un Test de
Talent quelconque.

Phobie : Le personnage est terrifié par quelque chose
dans I'univers quotidien. Par exemple : les serpents, la nuit,
Ia foule, le sang, 'orage, etc. En présence de cet élément,
Tes SR de tous ses Tests se retrouvent tous majorés de +2.

Pitre : Quoi qu'il fasse, ses interlocuteurs ont beau-
coup de mal & prendre le personnage au sérieux. Une fois
par séance, le MJ peut demander au joueur de relancer un
jet de Bureaucratie ou de Diplomatie.

2 Recherché : La téte du personnage a été mise a prix
‘ dans I'un ou plusieurs des Royaumes. Les forces de Por-

dre et des chasseurs de primes sont & ses trousses, mena-
| ant constamment sa liberté.

Sang impur : Le personnage est un barbare ou un
étmnge-r au Zhongguo, et cela se voit. Les habitants des

son
egml, de mépris voire de haine. Xiongnn, métis ou origi-
‘naire d’un pays plus lointain, son intégration sera difficile.

Sosie : Le personnage est le sosie d’une personnalité
majeure du Zhongguo ce qui tisque de lui attirer bien
des ennuis.

Sourd : Le personnage a des problémes d’audition. Le
MJ peut demander au joueur de refaire tout Test de
Perception en relation avec louie.

Timidité de la Kilin : Le personnage ne se sent pas &
o e g

pas
vers quelqu’un. Une fois par séance, le MJ peut deménder au
joueur de refaire un Test de Séduction et d’Intimidation.

Vue basse : Le personnage est myope et ne distingue Co
que vaguement les détails de son environnement. Le MJ Tal
b demander au joueur de refaire tout Test de La
Perception en relation avec le sens de la vue.
Ex
con
pou
Talents &
Fai
M
Roy
Les Talents représentent ce que sait faire le per- oxp
sonnage, ses domaines d’expertise et de compétence. Iis La:
dépendent essentiellement d’apprentissages regus lors de
son enfance et de son adolescence au sein de son Lé
Royaume d’origine mais également de sa vocation. cel
D’autres correspondent 2 ses dons particuliers ou 2 ses dan
activités occasionnelles. I'Hi
Vous trouverez plus loin Ia liste et la description La-
des Talents généraux. Celle-ci recouvre déja un vaste
champ de possibilités, celles les plus communément Di
accessibles aux habitants du Zhongguo. Vous trouverez Niv
peut-étre opportun, en fonction de besoins plus spécifi- diet
ques, d’en créer d’autres. La liste proposée ne se prétend Lay
en aucun cas exhaustive.
Pivean de Mastrise a
S Lo
Les Talents se définissent par le Niveau de =
Maitrise qu’en posséde le personnage.
en compte sept : Inexpérimenté, Apprenti, des

Confirmé, Expert, Maitre, Légendaire et Divin. Chaque
Niveau de Mairise est associé a une valeur et altére le
résultat du lancer du Dé Yin/Yang lors d’un Test impli-

quant le Talent concerné ff&
I e - . : aéfi

'nexpérimenté : Le personnage ne connait pas vrai- e
ment le Talent correspondant et n’en a pas acquis les - e
‘bases. Certains Talents sont annotés  aide d’un astéris- Tale
que : il Sagit de connaissances érudites qui nécessitent aép
un long apprentissage. S'il ne posséde pas ce Talent au k.

moins au Niveau Apprenti, le personnage n’a tout simple-
‘ment aucune chance de réussir Paction qui en dépend et
ne peut donc tenter de Test. Pour les autres, il peut tou-
jours faire un Test, se fiant & son instinct ou & des obser-
Vations qu'il a pu faire, mais il n’utilise alors que'la
valeur de son Aspect. Il ne peut jamais, dans ce cas, obte-
ir un effet ‘Yin/Yang. Un Test indiquant un double donne
un résultat de 0 (qui suffire

réussir "action).

La valeur associée au Niveau Inexpérimenté est égale 0.

Apprenti : Le personnage connait les fondamentaux
liés & I'usage du Talent et a suivi un entrainement som-
‘maire. I1 effectue ses Tests normalement, comme décrit
dans le chapitre sur le systéme de jeu (p. 168).

La valeur associée au Niveau Apprenti est égale a 1.




Confirmé : Le personnage pratique réguliérement le
Talent et peut méme P'exercer de maniére professionnelle.
La valeur associée au Niveau Confirmé est égale & 2.

Expert : Dans sa région, on reconnait le personnagc
comme ’un des meilleurs pratiquants de ce domaine. Il
pourra meme en enseigner les bases et former des
Apprent

La va.lcur ‘associée au Niveau Expert est égale a 3.

Maitre : Le nom du personnage circule dans tout le
Royaume o il est considéré comme I'un des plus grands
experts du domaine en question.

La valeur associée au Niveau Maitre est égale a 4.

_Légendaire : Un personnage maitrisant un Talent &

ce Niveau est sur le point de devenir une légende vivante
dans le domaine concerné. Seul les plus grands héros de
I’Histoire ont atteint un tel niveau.

La valeur associée au Niveau Légendaire est égale a 5.

Divin : Le personnage dont le Talent correspond 2 un
Niveau Divin se montre capable de rivaliser avec les
dieux et les immortels du Monde céleste.

La valeur associée au Niveau Divin est égale & 6.

Glequénin des Talents
lows de la enéation du ppersonnage

Neoubliez pas que le Niveau de Maitrise
Tnexpérimenté ne signifie pas forcément que le pers
nage est incapable de réaliser cette action. Hormis l'utili-
sation des Talents marqués par un astérisque, le person-
nage peut toujours tenter dans ce cas un Test en se fiant
alors 4 sa chance et & son instinct (en n’utilisant que
1" Aspect concerné).

ertains Talents exigent que le personnage se
spécialise dans un domaine particulier (I’Artisanat ou la
Survie par exemple). Le joueur peut trés bien acheter plu-
sieurs fois ce Talent afin de doter son héros de multiples
facettes d’une méme compétence.

Domaine mental (Bois)

Architecture * : Larchitecture permet d’imaginer
et concevoir différents types de batiments, dans le respect
des canons en vigueur et en harmonie avec I'environne-
‘ment. Ce Talent permet également de concevoir, dessmer
les plans et batir des fortifications.

Bureaucratie * : Le personnage sait ol trouver des
informations officielles et comment se jouer des rouages
administratifs des différents Royaumes afin d’obtenir ce
quil désire. Tl connait les fonctions des divers m.msceres

et la structure p; idal fonc-
tionnaires, sait s’adresser aux p:éfets et magistrats en

-

joueur dispose de 15 points afin d’acheter
des va:aux dans les Talents de son choix.

Comment dépenser ces 15 points de création :
Chaque Niveau de Meaitrise que le joueur souhaite
acheter pour son personnage cofite un nombre de points
définis dans le tableau ci-dessous. Chaque Niveau doit
étre acheté séparément des autres et ces cofts se cumu-
lent. Ainsi, pour atteindre un Niveau d’Expert dans un
Talent, le joueur doit investir 10 de ses 15 points de
départ (1 + 3 + 6). Lors de sa création, un personnage
ne peut en aucun cas acheter un Niveau de Maitrise
supérieur 2 celui d’Expert.

Niveau de Maitrise Apprenti Confirmé Expert
Cottt 1 3 H

S

‘Vous trouverez ci-dessous une liste assez variée de
Talents classés selon les cmq domaines de compétences
(mental, social, mystique, martial, physique) correspondant
. cing Eléments du Tao (Bois, Fe, Terre, Métal, Eau).

usant des bons titres, etc.
Calligrap, S MpﬂsumagemthmameLa
Calligraphi un moyen

et de conservation des données qu’une expression artisti-
que. C’est la maniére de lire et d’écrire, de la plus esthéti-
que des fagons, la complexe langue des Royaumes. La
Calligraphie permet également de déchiffrer d’anciens tex-
tes, datant de I'époque des dynasties antiques. Si la plupart
des fonctionnaires savent lire et écrire, cette connaissance

reste bien plus rare dans les autres franges de la population.

Herboristerie : Ce Talent correspond  la connais-
sance des herbes, plantes et produits naturels qui permet-
tent aux alchimistes, médecins et pharmaciens de concoc-
ter remédes, teintures ou encore poisons de toutes sortes.
Ce Talent permet également de reconnaitre les plantes en
pleine nature et de déterminer leurs propriétés par 'étude.

Histoire :11sagit de la connaissance de I’histoire du
Zhongguo, des faits marquants, des dynasties régnantes et
des mythes fondateurs.

Investigation : Talent privilégié des forces de I'or-
dre et des magistrats, il permet de savoir comment traiter
les indices, relier les faits entre eux, interroger les sus-
pects voire les torturer, etc. Toute démarche d’enquéte
fait en grande partic appel & ce Talent.

Littérature * : C'estla faculté d’imaginer et d’écrire
des récits hauts en couleur, dans un langage agréable et



intelligible, mais également la connaissance des oeuvres
classiques des sept Royaumes.

Loi * : Voici le Talent qui permet de connailtre le fonc-
tionnement du_systéme juridique et des lois des
Royaumes, de rédiger des actes 1égaux, de connatre les
préceptes du légisme, etc.

M¢édecine * : Connaissance des pratiques médicales
du Zhongguo, elle permet d’établir des diagnostics, de
soigner divers maux, de traiter des blessures, de compren-
dro les causes d’un décés, etc. Ce Talent recouvre égale-
ment P'uilisation de I’acupuncture et des massages ainsi
que les premiers soins.

Navi i ¥ Le, sait un
navire, 1l connait les procédures et les techniques qui
régissent la maintenance et le contrdle d’un bateau.

Perception : Ecouter, observer ou identifier une
saveur, ce Talent recouvre Iusage habituel des cing sens.

Savoir (spécialisation) : Le personnage doit préciser
dans quel domaine il est expert. 11 dont s ag'n' d’une sphére

«I’histoire locale», «les noms et les explm!s des héros du

’g passé», «la sylviculture, «la philosophie», «la géogra-

phiey, «les tribus Xiongnu, etc.
Sciences *: CeT&lentrecﬂum]aconmlssamepcssé—

dée dans divers domaines scientifiques : mathématiques,
sciences physiques, sciences namrelles, astronoml:, ete.

Demaine social (Fou)

Arts (spécialisation) : La peinture, la sculpture ou d’au-
res formes d’arts picturaux, mais aussi la poésic et le
théatre sont couverts par la maitrise de ce Talent.

Comédie : Ce Talent permet d’incarner un role,
aussi bien sur une scéne de théétre que dans la vie quo-
tidienne. Un personnage possédant ce Talent pourra
S’en servir pour proférer les plus gros mensonges de
maniére convaincante et de se déguiser afin de se faire
passer pour un autre.

Commerce : Ce Talent regroupe aussi bien I'i
tendance, Iorganisation et la gestion d’une activité
commerciale que la connaissance du milieu des mar-
chands et de leurs pratiques et habitudes. Il permet
également d’évaluer un objet et de marchander. Dans
ce cas, appliquez la régle suivante : les deux protago-
nistes effectuent chacun un Test en Opposition de Feu
+ Commerce. Celui qui remporte la joute bénéficie
d’une modification de 5% du prix par point de diffé-
rence en sa faveur sur les résultats des Tests (maxi-
mum : 30%).

e i St

‘Danse : Le personnage connait les pas et la gestuelle Z

de Ia plupart des danses pratiquées dans les Royaumes, —

quil s'agisse de danses populaires ou d’autres prisées

dans les cours des palais. Al
chi

Diplomatie : Ce Talent permet de négocier des com- lar

promis entre plusieurs partis en conflit, de traiter des dés-

accords de la maniére la plus pacifique possible en trou-

vant des arrangements acceptables pas tous et parfois de

sortir de certaines situations conflictuelles en évitant d’en

arriver aux mains.

‘. Di
Eloquence : Le personnage sait se montrer persuasif, div
présenter et énoncer des arguments pertinents lors d’une esp
discussion afin de faire prévaloir son point de vue. con

des
Etiquette : Grace  ce Talent, le personnage se sentira
4 Daise en société et saura comment se comporter face & En
des courtisans, dans une cérémonie ou dans la plupart des res:
situations sociales. au
= per
Héraldigue : 1l sagit 12 de la connaissance des me:
emblémes et des symboles des Royaumes mais aussi des
guildes ou des régiments militaires. Ex
con
Intimidation : Ce Talent permet de contraindre les Jiar
autres & obéir par la peur, grice  un physique impres- arm
sionnant ou une langue habile et menagante. Cette tenta~
tive d’intimidation peut étre contrée par un Test en Lé
Opposition, Ia cible tentant de résister grce a un simple myl
Test de Terre. tant
ane
Jeux :Le personnage connait les régles et sait prati- non
quer 1a plupart des jeux de tripot et de société, ainsi que de
Ies jeux de lettrés comme le go ou les échecs. Il s’agit e
jeux de cartes, de dés, de hasard ou méme d’adresse. Il Me
peut également tenter de tricher, mais dans ce cas le SR vide
de son Test se voit augmenté de +1. Si ses adversaires nat
suspectent quelque chose, ils ont alors le droit dcffectuer
un Test en Opposition de Bois + Jeux pour découvrir la Ta.
supercherie. Iap
ble,
Langues * : Chaque nouveau langage que maitrise le reli
‘personnage représente un Talent particulier. Tous parlent
couramment leur langue natale. Ici, il peut ’agir d’une Th
langue issue d’un autre Royaume, d’un patois local, d’un livre
dialecte barbare ou méme d’un langage secret. des
coms
Mousi ialisation) : Le sait jouer le M
un instrument de musique. Il peut interpréter et compo- leur

ser ses propres morceaux et posséde une vaste connais-
sance du répertoire li€ & son instrument. Il peut également

choisir le chant comme spécialité. 2
= ==

: Dart et la maniére de s’atirer
la séduction permet de plaire sur les plans physique, Art

moral ou sexuel en usant de ses charmes physiques, artis-
tiques ou intellectuels.
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Demaine mystigue (Tovie)

Alchimie externe * :Voici la connaissance de I'al-
chimie, la science de la transformation de la matiére et de
1a recherche de I'immortalité.

Alchimie interne * : U'harmonie interne est la voie
taoiste qui méne & I'immortalité par la méditation et la
fusion avec les forces naturelles.

Divination * : Cette voie donne la connaissance des
diverses maniéres de prévoir le futur et de contacter les
esprits et divinités terrestres. Elle représente aussi la
connaissance du fengshui, la science e I’harmonisation
des forces naturelles avec les constructions humaines.

Empathie : Capacité & deviner ce que les autres
ressentent ou leur état émotionnel, ce Talent fait appel
4 une part de psychologie et une autre d’intuition. I
permet également de deviner si votre interlocuteur vous
ment ou non._

Exorcisme * : Lexorcisme est la voie qui offre la
connaissance du monde des esprits malins (fantdmes,
Jiang shi, démons) et qui permet de les combattre avec les
‘armes appropriées.

Légendes : Grice i la connaissance des contes et
mythes qui circulent & travers les Royaumes combat-
tants, le personnage pourra se souvenir de telle ou telle
anecdote liée au lieu od il se trouve, & un objet, & un
nom, etc. Beaucoup de Iégendes se fondent sur une base
de vérité.

Méditation : Ce Talent enseigne comment faire le
vide dans son esprit, ou faire communier son me avec la
nature, afin de régénérer sa force intérieure.

Taoisme * : Ce Talent recouvre la connaissance de
Ia philosophie pronée par le Taoisme dans son ensem-

Bangshiu (bdton) : Ce Talent permet d’utiliser le
‘baton (long ou court) comme une arme.

Boxe : Mélange de pugilat et de lutte, elle obéit au
‘principe suivant : « A distance, on frappe du pied et du
poing ; au corps a corps, on saisit et on projette ».

Chuishi: (masse d’armes) : 1l s’agit du manie-
ment des armes contondantes lourdes,comme les mar-
teaux, maillets ou masses d’armes.

Daoshi: (poignard) : Toutes les armes de Ia taille
et de la forme approximative d’un poignard s'utilisent
avec ce Talent (dague, hachette, etc.).

Dunshit (bouclier) : Ce Talent couvre I'utilisation
des différents types de boucliers.

Gongshi (tir @ I’arc) :Ce Talent permet de se ser-
vir de tous les types d’arcs existants.

Improvisation _: Grice & ce Talent, le personnage
peut se servir efficacement d’un objet du quotidien
(bande de tissu, baguettes, éventail, etc.) comme d’une
arme.

Jianshii (escrime) : Lescrime recouvre Dutilisa-
tion des sabres et des épées en tout genre.

Lancer : Ce Talent permet de lancer de maniére offen-
sive diverses armes (poignards, dards, lances, etc.) ou
objets usuels.

Qiangshu (armes d’hast) : Ce Talent permet
utiliser les diverses armes longues comme les lances, la
hallebarde ou Ia hache longue.

Nushi: (arbal : Larbaléte est
et complexe que ce Talent permet d'utiliser avec dextérité.

TR e s

ble, ainsi que les concepts de ce courant
religicux.

Théologie :11sagit de la connaissance théorique des
livres sacrés et des principes religieux, mais également
des rituels qui y sont associés. La théologie représente la
connaissance des nombreux dieux et immortels peuplant
Ie Monde céleste, ainsi que de leur domaine dinfluence,
leur caractgre, leurs attributs, etc.

Domaine mantial (état)

()

7

Art de la guerre : Le personnage posséde une vaste
connaissance des batailles du passé et sait comment
manceuvrer des troupes afin de livrer un combat rangé
dans les meilleures conditions possibles.

-

Acrobatie : Voici la capacité du personnage 4 effec-
tuer des manceuvres complexes et toutes sortes de
prouesses physiques (sauts périlleux, équilibre sur une
corde, etc.). Un personnage possédant cette compétence
peut faire un Test d’Acrobatie (SR égal & la hauteur de la
chute en métres) et, en cas de succés, réduire de moitié
les dégas dus & une chute.

Artisanat (spécialisation) : Déterminez quel domaine
technique maitrise le personnage. Par exemple : poterie,
corderie, travail du cuir, ébénisterie, tissage, archerie, cui-
sine, agriculture, élevage...

Discrétion : Cette faculté permet de passer inapercu
et de se déplacer sans bruit, de dissimuler des objets et de
se cacher.




Equitatian : Le personnage sait monter & cheval ou
sur tout autre animal domestique dressé pour la monte
(chameau, mulet, etc.) Il sait également comment en
prendre soin et le dresser si nécessaire.

Escalade :Ce Talent permet de s’attaquer & des parois
plus ou moins & pic, mais aussi de grimper 4 la corde ou
2 un arbre. Le Seuil de Réussite de I'action dépend de la
pente, des prises possibles et du matériel dont dispose le
personnage.

Esquive : Ce Talent souvent utilisé en combat repré-
sente Ia capacité du personnage & se mettre hors de por-
tée des attaques adverses, de projectiles ou de tout autre
objet avec lequel il risque de rentrer en collision (un cava-
Tier lancé au grand galop par exemple, ou une avalanche
de rochers). Que I'esquive soit réussie ou pas, le person-
nage se retrouve toujours & terre, & quelques pas de sa
position initiale.

Forge *: Cet artisanat particulier recouvre Ia création

de lames, de fers et d’¢léments métalliques nécessaires &

la confection d’armes et d’armures mais aussi de tout

objet de métal. Cependant, il faut disposer d’un atelier de

forge et des outils nécessaires afin de pouvoir utiliser ce
‘alent.

Larcins : Ce Talent recouvre plus particuliérement les
techniques des pickpockets et de la contrefagon, ainsi que
Ie crochetage des serrures.

Natation : Cestla capacité & rester et a se déplacer 3
la surface de 1’eau mais aussi en dessous.

Survie (spécialisation): Le personnage se sent  l'aise

dans les milieux naturels et sait comment y survivre pen-
dant de longues périodes. Tl sait y chasser, y suivre des
traces, etc. Choisissez un milieu spécifique : jungle, forét,
désert, océan, steppes, etc.
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Malgré leur nom, ces Aspects se révélent en terme
de jeu tout aussi importants pour le personnage car ils
_permettent de certains points de régles précis. 1l
s’agit du Chi, du score de Défense passive, du Souffle
* vital et enfin de la Renommée du personnage.

Le C}‘xi

Le Chi est la force qui soutient I'univers, et que I'on
retrouve partout. C’est le souffle de la création, issu du Tao
et qui parcourt le cosmos et les dix mille étres et choses.

Un personnage posséde une certaine quantité de
Chi en lui, qui ordonne et nourrit I'univers miniature qu’est
son corps et dont il peut se servir de fagon consciente.

Le Chi est représenté par une réserve de points.
Plus cette réserve est élevée, plus le personnage dispose
d’une réserve de Chi conséquente et plus il dégage une
impression de puissance et de maitrise. Certaines créatu-
res fabuleuses, ou encore des individus devenus légendai-
es, peuvent disposer d’une réserve de Chi incroyable.

Le niveau de Chi peut devenir négatif avec des
conséquences dangereuses pour le personnage. Le joueur
dépense essentiellement ses points de Chi afin e réaliser
les prouesses autorisées par ses Taos ou Techniques martia-
lfs et afin de maitriser les voies ésotériques du Taoisme.

Lanésowe de Che

e
Celle-ci se calcule de la maniére suivante :
1 - En fonction des Aspects du personnage et de

Tl e oo d e dan s Ia
valeur de base du Chi.

le niveau de Terre
3 Mulfpliez s nombre par e Nivean de Maltrise do son
‘plus haut Talent.

Base dn Che

Additionnez entre eux les Aspects Métal et Eau du
personnage (symbolisant son Corps) puis les Aspects
Bois et Feu (symbolisant son Esprif). Retranchez le plus
| petit résultat du plus grand. Le résultat donne 'Equilibre
du personnage.

Corps (Métal + Eau) - Esprit (Bois + Feu) = Equilibre
ou
‘Esprit (Bois + Feu) - Corps (Métal + Eau) = Equilibre

Equilibre Base du Chi
0 4

1-2 3

3-5 2

6-8 g -

Défense Passive

Selon la philosophie taciste, ne pas agir est déji
agir d’une certaine maniére. Ainsi, méme le guerrier qui
ne tente pas de se défendre consciemment esquive et pare
les coups sans méme parfois s’en rendre compte

e personnage posséde une Défense passive
qui représente la difficulté qu’il faut atteindre en combat
afin de le toucher. En fait, elle correspond 4 un Seuil de
Réussite que doit égaler ou dépasser le Test d’attaque de
Tadversaire.

Le niveau de Défense passive est égal au niveau
@’Eau du personnage plus son niveau de Bois plus 2
(Eau+Bois+2). Pour plus de détails sur la maniére dont
fonctionne cette Défense passive, reportez-vous au chapi-
tre consacré aux régles de combat (p. 175).

Le Souitie

Le Souffle vital est la vie qui anime le personnage,
Ie souffle interne qui le maintient en bonne santé, sa capa-
cité & endurer blessures et douleur tout au long de son
existence.

Le personnage posséde cing Niveaux de Souffle
vital qui déterminent I’état de santé dans lequel il se
trouve. On distingue donc, du moins grave au plus grave :
Etat normal, Contusion, Blessure 1égére, Blessure grave,
Blessure fatale.

Chacun de ces Niveaux est constitué de plusieurs
cases de Souffle vital, qui représentent en quelques sortes
les points de vie du personnage.

Chague fois que le personnage subit des dégits,
quelle que soit leur nature ou leur origine, le joueur coche
une de ces cases par point de dégéts regu, en comme

engant
par colles du Niveau Etat normal. Une fois toutes les
cases d'un Nivess do Souflevil cuchées I pesomnage
passe au Niveau directement inférieur.




Comme le Yin et le Yang sont complémentaires et
forment ensemble le Tao, le Corps et I'Esprit doivent étre
en harmonie et ne faire qu’un. Ce n'est qu'a cette condi-
tion qu’un homme est en bonne santé.

Pour déterminer le Souffle vital du personnage, et
done le nombre de cases attribuées & chaque Niveau, il
faut ’abord effectuer les caleuls suivants :

- Additionner entre cux les Aspects Métal et Eau du per-
sonnage (symbolisant son Corps) puis les Aspects Bois et
Feu (symbolisant son Esprit). Retranchez le plus petit
résultat du plus grand. Le résultat donne 1’Equilibre du
‘personnage.

Corps (Métal + Eau) - Esprit (Bois + Feu) = Equilibre
ou

Esprit (Bois + Feu) - Corps (Métal + Eau) = Equilibre

- Ensuite, il faut faire la somme des Aspects Métal et Terre du

personnage, le résultat représente sa Résistance, une caracté-

ri.s!iqnequisezvimnouammzmlmsq\mlcpqwmageaumé
ladi Ie chapit les bles-

assoeie an Sonfifle vital.

Etat normal SR+0
Contusion SR+ 0
Blessure légére SR +1
Blessure grave SR+3
Blessure fatale SR+5

Les personnages sont déja des héros, ls veulent
devenir des Iégendes.

Ainsi, le niveau de Renommée du personnage

ermet de mesurer sa noforiété  travers I'ensemble des

o combstans. Pl ce nivea cat dlev, plus Ie

Métal + Terre = Résistance

11 faut alors se reporter au tableau page suivante.

totales de Souffle vital dont dispose le personnage.
Ainsi, plus les Aspects physiques et mentaux du
personnage sont équilibrés et plus son énergie vitale se
révéle importante.
Le second tableau définit le nombre de cases attri-

buéa chaqne Niveau de Souffle vital selon le Souffle vital
maximum déterminé durant la phase précédente.

PNedigieatowy
associs aw Soupple vital
- R —

Les blessures accumulées réduisent Iefficacité
et les capacités du personnage.

Chaque Niveau de Souffle vital est donc ainsi
associé 4 un modificateur allant de 0  +5. 11 s’agit du
modificateur qui vient s’ajouter au Seuil de Réussite de
toutes les actions quentreprend désormais le personnage.
Ce malus continue de s’appliquer jusqa ce que des
Soins ou une guérison naturelle améliorent I'état de santé
du personnage.

era facilement reconnu 12 ot il va.

et personnage n’est encore quo:
masakmomwutalméggl:ihwlm{ ie
au Niveau de Maitrise de son Talent le plus éleve.

Les Taoe

a
—
Les Taos sont les piliers sur lesquels reposent le.
fonctionnement de I'univers, ils sont les lois qui régissent
le cosmos. e
En tant que héros, les personnages savent com-
ment plier la création 4 leur volonté en canalisant leur Chi E
4 travers ces Taos, afin d’accomplir les exploits dont se = :
5 ac
nourrissent les légendes. e
Cey
@oppiste présentation des Taos =
S ou
Les Taos sont organisés un peu comme les afi
Talents, en plusieurs Niveaux de Maitrise. Chacun de ces =
iveaux est associé 3 un ou plusieurs effets auquel le per- e
sonnage a accés et dont il peut se servir pour ainéliorer o

ses actions ou accomplir des prouesses.

Lorsquil utilise un Tao, le personnage doit
dépenser un nombre de points de Chi égal au Niveau de
Maitrise correspondant & effet qu'il souhaite appliquer &
son action.

Les différents Taos gt réscus fane e
tre qui leur est consacré (p. 191). 3
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Egquilibre 0
Résistance
2

3-4 19
5-7 21
8-9 23
10 25

1-2 3-5 6-8
15 13 11
17 15 13
19 7 15
21 19 d7;
23 21 19

@Coppantition du Sonfile vital

Souffle vital
1

~
¥
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Les Taos fonctionnent comme des Talents en ce
qui concerne leur acquisition et ils suivent donc les
mémes régles.

Lors de I'étape 5 de la création du personnage,
e joueur dispose de 15 points & investir pour acquérir
Taos, Manceuvres de combat et Magie. Il peut §'il le sou-
haite utiliser tous ces points pour n’acheter que des Taos.
Cependant s'il désire faire de son personnage un combat-
tant aguerri ou un taoiste émérite, il Iui est conseillé d’en
garder quelques-uns de coté fpous ‘acheter des Manceuvres
ou des techniques magiques

Ici, le joueur depcnse done ses points de création
afin d’acheter des Niveaux de Maitrise dans un ou plu-
sicurs Taos. Chaque Niveau doit étre acheté séparément
des autres et ces colts se cumulent. TI peut alors utiliser
les effets décrits aux Niveaux qu'il posséde.

Niveau de Maitrise Apprenti Confirmé Expert
Cofit 1 3 6

Normal Contusion B.légére B.grave B. fatale
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Maitriser une arme ne se limite pas 4 savoir
frapper ou parer avec. Le guerrier accompli sait utiliser
une multitude de bottes ou de techniques différentes
avec son arme.

>="wr

Si le Talent martial de base permet de porter des
attaques et d’effectuer des parades les Manceuvres corres-
pondent & des coups plus élaborés, faisant généralement
appel aux spécificités de I'arme (forme, taille, etc.).

Chaque Talent, et parfois chaque arme, se Voit
ainsi associé un certain nombre de Manceuvres, en fonc-
tion du Niveau de Maitrise.




En combat, lorsqu’un personnage décide d’uti-
liser une Manceuvre, le SR de son Test est augmenté de
+ 1. Pour les détails concernant D'utilisation des

anceuvres, voir le chapitre consacré aux régles de
combat (p. 175).

Les différentes Manceuvres son! présentées dans
le chapitre qui leur est consacré (p. 204).

Gloguéns
les PWiancennes & la enéation

Le personnage dispose pour s’acheter Taos,
Manceuvres de combat et techniques magiques de 15
points de création.

Nous avons vu plus haut comment il pouvait les
dépenser pour acquérir les Taos.

La régles est la méme pour acheter les Manceuvres
de combat, avec les différences suivantes :

- Chaque Mancuvre est associée & un Niveau de Matrise
du Talent martial. C’est ce Niveau de Maitrise qui va
déterminer le cofit d’achat de la Manceuvre. Un person-
nage ne peut bien sir acheter que des Manceuvres dont le
Niveau associé est inférieur ou égal 4 son propre Niveau
de Maitrise dans son Talent martial.

- Le personnage n’a besoin de dépenser que le coft du
Niveau de Talent associé 4 la Manceuvre qu'il souhaite
acheter. Les cofts ne sont pas cumulatifs, ainsi acquérir
une Manceuvre associée 2 un Niveau Confirmé ne
requiert que Ia dépense de 3 points et non 4.

Le cofit d’achat des Manceuvres de combat est
résumé dans le tableau ci-dessous :

Niveau de Maitrise Apprenti Confirmé Expert
Cont 1 3 6

Posséder une ou plusieurs Manceuvres de combat
associées 4 un Niveau de Matrise ne signifie pas que le
personnage connant forcément les Maneuvres des
Niveaux inférieurs. De méme, il n’est pas nécessaire de
S T Ve e
Niveau de Maitrise pour pouvoir en choisir une ou plu-
sieurs associées 4 un Niveau supérieur.

Fondamentalement, la religion taoiste descend en
droite ligne des anciennes pratiques des prétres des
dynasties primordiales. La religion originelle se basait
principalement sur le respect de 1'ordre naturel, Iinter-
prétation des symboles et I’observation des rites en vue.
d’honorer les dieux et les ancétres.

Le Taoisme se formalisa peu & peu & partir de ces
pratiques ésotériques et s’organisa autour d’une philoso-
phie grice aux écrits de nombreux érudits, dont Lao Zi.

ATépoque des Royaumes combattants, la grande
majorité des pratiquants de la Magie sont des taoistes que
I’on nomme fangshi ou hommes & techniques. En effet, il
faut bien garder 2 I'esprit que la Magie du Tao n’est pas
Vue par ses pratiquants comme sumnaturelle : elle découle
juste de leur plus grande connaissance des interactions
entre les Forces et Eléments de I’univers et elle est donc
tout ce qu’il y a de plus naturel pour eux. Evidemment,
les profanes voient les choses d’une autre maniére..

1l existe également encore de trés nombreux cha-
mans et sorciers, du rebouteux de village & I’ermite pétri
de sagesse. Ce qui distingue le fangshi taoiste du sorcier
est sa formation selon le canon des croyances taoiste.
Bien que le Taoisme ne soit pas une religion réellement
structurée, ses initiés pratiquent un corpus de rites com-
muns, possédent une philosophie et des buts identiques et
pratiquent une Magie fortement codifie. Sorciers et cha-
‘mans se forment généralement en dehors de cette organi-
sation et leurs pratiques sont moins ritualisées.

Longanisation de la Magie

La Magie dans Qin s’organise autour de quatre
voies ésotériques, chacun d’elles comprenant de nom-
breuses techniques mystiques, recettes d*alchimie ou pra-
tiques de méditation qui peuvent étre maitrisées aussi
bien par des érudits taoistes que par de simples chamans
campagnards.
cune de ces voies est développée en détail
dans le chapitre consacré 4 la Magie (p. 212).

Il s’agit de I’Alchimie externe, 1’Alchimie
interne, la Divination et I'Exorcisme.
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Le personnage dispose pour s’acheter Taos,
Manceuvres de combat et techniques magiques de 15
points de création.

Nous avons vu plus haut comment il pouvait les
dépenser pour acquérir les Taos et les Manceuvres.
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La régle est la méme pour s’acheter les techni-
ques des voies ésotériques, avec les différences suivantes :

- Une voie du Tao impose certains pré-requis afin de pou-
voir Parpenter. Tl s’agit en général des Talents  connaitre
et de leur Niveau de Maitrise minimum. Par exemple, étre
un alchimiste émérite requiert d’avoir certaines connais-
sance en Herboristerie et Calligraphie. Il va de soi que le
personnage doit avoir acquis au moins au Niveau
Apprenti le Talent mystique correspondant & la voie dont
il souhaite maitriser les secrets...

= technique magique se voit également associée &
un Niveau de Maitrise du Talent mystique correspondant
4 Ia voie 2 laquelle elle appartient. C’est ce Niveau de
Maitrise qui va déterminer le cofit d’achat de la techni-
que. Un personnage ne peut bien sfir acheter que des tech-
niques dont le Niveau est inférieur ou égal & son propre
Niveau de Maitrise dans son Talent mystique. Certaines
techniques ont également des pré-requis en terme de
Talent ou de maitrise d’une technique précédente.

- Le personnage n’a besoin que de dépenser le cont du
Niveau de Talent associé 4 Ia technique magique qu'il
souhaite acheter. Les cofits ne sont pas cumulatifs, ainsi
acquérir une technique magique associée & un Niveau
Confirmé ne requiert que la dépense de 3 points et non 4.

Le cofit d’achat des techniques magiques est
résumé dans le tableau ci-dessous :

Niveau de Matrise Apprenti Confirmé Expert
Coft 1 3 6

Xavier décide de créer un personnage afin de
se lancer & la conquéte de sa propre légende. II prend
une fouille de personnage et sinstalle en face du
Meneur de Jeu.

Pendant que celui-ci Iui présente le cadre des
Royaumes combattants, Xavier commence 4 imaginer

quel type de héros il souaite incarner. L'histoire de cette
noblesse spoliée par un état ique et réduite &

survivre dans sa tradition martiale D'inspire. Il envisage

donc de donner naissance & un jeune duclliste, adepte de

I’épée, perpétuant ainsi une longue tradition familiale. 3
Xavier vient de définir le concept de son personnage,

Parchétype correspondant est sans nul doute le wu xia.

Le Meneur de Jeu donne son aval & ce choix et
tous deux passent maintenant & Paspect technique de la
création du personnage.

Xavier soubsite incamer un personnage plutdt
doué pour I’escrime et il répartit ainsi les 14 points entre
ses Aspects : Métal 4 ; Eau3 ; Terre 3 ;Feu2 ; Bois2.
Ce personnage se montrera sans doute capable e s’adap-
ter & de nombreuses situations.

Bien qu'il trouve que 15 points ne soient pas
beaucoup, Xavier choisit cependant les Talents suivants
pour son personnage :

* Confirmé en Jianshi (niveau 2 / colt = 4 pom's) ila
regu I’ cusengnemem de son pére qui était lui-méme un
admirable bretteur.

« Confirmé en Equitation (niveau 2/ cofit = 4 points) : sa
famille éléve quelques chevaux et le personnage se mon-
tre bon cavalier.

« Confirmé en Perception (niveau 2 / cofit = 4 points) :
trés vigilant, peu de choses autour de lui échappent aux
sens du personnage.

+ Apprenti en Acrobatie (niveau 1/ cofit = 1 point) : 4 uti-
liser en combinaison avec ses Taos pour réaliser des
prouesses.

+ Apprenti en Méditation (niveau 1/ coft = 1 poinf) : afin
de récupérer plus aisément du Chi.

+ Apprenti en Calligraphie (niveau 1/ cofit= 1 poinf) : ce
personnage a appris  lire ot & écrire auprés du vieux mai-
fre lettré de la famille.

Xavier vient ainsi de dépenser les 15 points de
Talents auxquels il avait droit.

En consultant Ia liste des Dons et des Faiblesses,
il sélectionne les suivants pour son personnage :

+ Griffes du Dragon : son personnage s montre un 3
redoutable adversaire, chaque coup de son épée peut
devenir mortel.

+ Disgrice de Fu Xing : malgré ses talents et ses aptitu-
des, le sort semble s’acharer contre lui. Sans doute le
destin a-t-il décidé de le metire & I'épreuve.




‘Nous abordons le calcul des Aspects
du personnage selon les niveaux de ses Aspects élémen-
taires et de ses Talents.

« Chi : Le calcul des points de Chi donne un résultat de
12 par une base de 2 multipliée par le niveau de Terre
(3), le tout multiplié par le plus haut Niveau de Maitrise
do Talent (2).

« Défense passive : Elle s'éléve & 7, IEau du personnage
ayant un niveau e 3 et son Bois un niveau de 2.

+ Souffle vital : Les deux tableaux permettant de
déterminer le Souffle vital nous apprennent que le per-
sonnage dispose de 17 cases de Souffle vital réparties
comme suit : 6 en Etat normal, 5 en Contusion, 3 en
Blessure légére, 2 en Blessure grave et 1 en Blessure
fatale.

+ Renommée : Le Niveau de Mairise e plus élevé que
Xian posséde dans ses Talents est Confirmé, qui est asso-
cié 3 une valeur de 2. Xian @ donc un Renommée de 2 au
début de ses aventures.

11 est désormais temps de s’occuper des Taos
que maitrise ce héros. Xavier ne souhaitant pas faire de
son personnage un fangshi (et nayant dailleurs acheté
aucun des Talents [iés aux voies de la Magie), il consa-
cre 12 des 15 points qui Iui sont aftribués a 'achat de
ces Taos ©

+ Tao des Six Direction (niveau 3 / cofit = 10 points) :
Xavier souhaite que son personnage puissc accomplir des
acrobaties i et dre ainsi ses adversai

« Tao du Pas léger : (niveau 1 / cofit = 1 pemt) Pour

ses capacités de améliorées,
ce personnage peut de plus se mouvoir sur toutes les sur-
faces.

+Tao du Yin et du Yang : (niveau 1/ codt=1 point) : Va
sa malchance, Xavier préfére que son personnage ait de
quoi tromper parfois le destin.

Le Niveau de Matrise que posséde le person-
nage en Jidnshd Pautorise & acheter des Manceuvres de
combat associées aux Niveaux Apprenti et Confirmé de
ce Talent martial.

« Xavier choisit d’octroyer & son personnage les
Maneuvres suivantes : Coup précis, Parade tofale et
Bloguer pour lesquelles il dépense 3 points sur les 15 qui
ui étaient octroyés (les 12 premiers ayant servi  Pachat
de Tao).

Enin, Xavier réfléchit 4 I historique de son per-
sonnage. Il décide de nommer celui-ci Xian.

Xian est issu d’une famille aristocratique
déchue et vivant chichement des quelques terres qu'il
Iui reste dans le nord du Chu. Son pére était autrefois
un bretteur réputé et a conduit des armées au combat
‘pour son souverain. Mais, tombé en disgréce, il rumine
depuis son infortune et décide d’initier son seul fils au
‘maniement de ’épée. Les années passent et Xian sup-
porte de plus en plus mal le cadre familial étouffant,et
Déternelle ranceeur de son pére. Un beau matin, il
décide de quitter cette maison ot il ne pergoit aucun
avenir qui lui convienne. Depuis, il erre sur les routes
du Zhongguo, affinant sa technique martiale et louant
ici et 1a ses talents de bretteur. D’une nature optimiste
et enjouée, Xian sait apprécier chaque instant de cette
‘vie d’aventures. Récemment, sur la route de Handan, il
a rencontré une bien mystérieuse jeune femme. Elle dit
se nommer Ceeur de Jade, mais son nom comme ses
silences semblent cacher bien des secrets. Peu importe,
elle parait elle aussi appartenir au monde des arts mar-
tiaux et Xian apprécie un peu de compagnie sur son
chemin, surtout quand elle est aussi jol

A partir e cet historique, Xavier et le Meneur
de Jeu vont décider ensemble de I'équipement que
posséde Xian. En tant que chevalier crrant, il est peu
probable qu’il détienne de grandes richesses, & part sa
précieuse épée.




Ceeur de Jade n’avait plus prononcé le
moindre mot depuis I'incident de ’auberge, la
veille. Xian, lui-méme d’habitude assez loquace,
s’accommodait pour le moment fort bien de ce
long silence.

“Toutefois, elle I'intriguait et il aurait
aimé mieux connaitre cette compagne de route
inattendue. Il repensait a cette étrange soirée.
Méme si le gros homme méritait son chétiment,
nul doute que les autorités locales allaient en
étre prévenues par les clients qui s’étaient
enfuis et qu’il lui serait difficile de mettre en
avant sa version des faits. Certes, il avait agi
Justement et ne regrettait rien. Mais il voyait
égale Pavenir se li érie
Xian soupira et remit une branche dans leur feu
de camp. 1l se sentait fatigué. Ils avaient en fait
marché une bonne partie de la nuit, dormi dans
un champ puis repris la route dés les premiéres
lueurs de I'aube. Le soir; ne voyant aucun vil-
lage alentour, ils avaient enfin décidé de
bivouaquer a la lisiére d'une sombre forét.

Caeur de Jade s’était assise un peu a
Uécart, sur un gros rocher moussu qui émer-
geait des herbes hautes. Elle regardait fixement
devant elle, mais ses yeux verts et brillants ne
semblaient rien voir. Dans un souffle a peine
audible, elle marmonnait des mots anciens au
rythme envoiitant. Le jeune wu xia tendit
Uoreille. Elle psalmodiait, répétait des phrases
inconnues comme si elle récitait une legon.

Ceeur de Jade sentait le sang battre a ses
oreilles, dans sa poitrine. Elle écoutait, avec
son dme. Le dragon lui parlait en ce moment et
elle répétait avec lui. Xian ne comprenait que
quelques mots, ici et 1a. Un dialecte ancestral,
oublié depuis longtemps, se dit-il et cela aiguisa
encore plus sa curiosité. « Force...Tao...
Energies... Vengeance... »

Le feu avait fini par s éteindre durant la
nuit, une fraiche brise matinale venait caresser
la joue de Xian. Il poussa un soupir et se rési-
gna & ouvrir les yeux. Une brume légére flottait
entre les arbres qui cernaient la minuscule clai-
riére ou ils avaient dormi. Le jeune homme per-
cut le bruit des mouvements de Ceeur de Jade
derriére lui. Elle aussi venait de se réveiller. Il
entendit quelqu’un qui soufflait sur les braises

afin de relancer le feu. Quelqu'un ? Xian saisit
aussitot le fourreau de son épée et, rejetant sa
couverture de laine grossiére, bondit sur ses
pieds. Ceeur de Jade avait dii réagir de la méme
maniére car elle se dressait maintenant prés de
lui, ses longs cheveux défaits tombant en cas-
cade sur son visage fin. Un poignard a la main.

Agenouillé devant le foyer d’on
s’échappait un mince filet de fumée grise, un
homme vétu d’une ample robe noire et d’un
grand chapeau de paille rejeté en arriére sortait
trois bols d’un sac de toile usée et orné de petits
ossements. Ses traits lisses rendaient difficile
toute tentative pour lui donner un dge. Ses yeux
sombres et rieurs contrastaient avec son appa-
rence austére. Il avait posé une courte épée de
bois a coté de lui. Xian et Ceeur de Jade, en
position de combat mais dubitatifs, échangeérent
un regard indécis. L'homme sourit et parla
d’une voix grave et douce.

« Bonjour. Il fait froid ce matin,
j’avais envie d’un peu de chaleur et de com-
pagnie. Les routes du Zhao peuvent étre si
monotones parfois. »

1l s’assit sans grdce sur son séant et
plongea une main ridée dans son sac. Les deux
guerriers se raidirent mais [’homme étrange en
sortit bien vite quelques galettes de céréales
qu'il entreprit d’émietter dans un bol. Il lui
manquait un doigt a la main gauche, l'index.

« Qui étes-vous donc, sorcier ? »
demanda Xian.

Ceur de Jade scrutait toujours I'in-
connu, mais semblait voir des choses invisi-
bles aux yeux du wu xia. Il s’apercut qu’elle
se détendait imperceptiblement, mais restait
tout de méme vigilante et conservait sa pos-
ture de combat.

« Je me nomme Trois Vérités. Asseyez-
vous et partagez donc mon repas. Je pourrai,
tout en mangeant, satisfaire votre curiosité bien
Iégitime. En fait, je suis... Disons a votre adresse,
jeune homme, et pour commencer, que je ne suis
pas un sorcier. Non, je suis un fangshi, un exor-
ciste plus précisément. Vous avez faim ? »




Tout comme I'univers est ordonné par des
décrets célestes, Qin est un jeu de role possédant un cor-
pus de régles encadrant ce que les personnages peuvent
ou ne peuvent pas faire et nommé Systéme Yin/Yang. Ces
régles sont présentées dans le présent chapitre, illustrées
par de nombreux exemples.

Le systeme de jeu

d un personnage tente une action qu’il ne

peut pas rater, il réussit.
un personnage tente une action impossi-

ble a réaliser, il échoue.

Entre ces deux extrémes, il existe une infinité
de possibilités. Quand le personnage tente une action
quil peut réussir ou rater, un jet de dé, ici nommé Test,
est effectué.

Pour ces Tests, Qin utilise un dé spécial nommé
Dé Yin/Yang qui est utilisé par le Meneur de Jeu ou les
joueurs chaque fois que c’est nécessaire.

11 faut garder en téte que ce systéme dejeu estun
simple outl entre les mains du MJ et des joueurs, qui ne
doit jamais prendre le pas sur le plaisir e jeu ou étre un
frein 4 Dinterprétation. Les régles ne doivent étre utilisées
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qu'en cas de nécessité absolue, quand la communication
entre le Meneur e Jeu et les joueurs trouve ses limites et
qu'un arbitrage impartial devient nécessaire.

: =
Le Dé \/m/“/ang e
une
: : que
Le Systéme Yin/Yang est des plus simples mais <l
posséde également son Iot de particularités qui I caracté-
risent et le différencient des régles d’autres jeux de rdle.
1 utilise un seul type de dé : le Dé Yin/Yang. g
Ce dé un peu particulier est en fait Ia combinaison d =
deux dés & dix faces : un noir qui est nommé lo Dé Yin =y
et un blanc qui est nommé le Dé Yang, Ce Dé Yin/Yang B

est utilisé dans toutes les situations nécessitant de faire
appel au systéme de jeu. Le lancer du dé représente alors
1a part de hasard, de destin et de chance qui existe pour
chaque action.

'Voici comment s’utilise le D¢ Yin/Yang :

Les deux dés a dix faces qui le composent sont
lancés et on soustrait le résultat du plus fort au résultat du
plus faible afin d’obtenir le résultat final du jet, qui n’est
ainsi jamais négatif.

Le zéro se lit bien comme un zéro et non comme:
un dix comme c’est le cas dans de nombreux jeux de role,
On obtient ainsi un écart variable s’échelonnant de 0 3 9.
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Seuil de Réussite - Difficulté
3 Immanquable
3 Facile
7 Moyen
9 Difficile
11 Trés difficile
13 Héroique
15 Légendaire

Exemple : Un: série de jets du Dé Yin/Yang domne les
chiffres suivant

D6 Yin 4/ Dé Yang 2 : résultat du Dé Yin/Yang =2
Dé Yin 1/ Dé Yang 8 : résultat du Dé Yin/Yang =7
Dé Yin 3/ Dé Yang 3 : résultat du Dé Yin/Yang = 0

Les Tests

Afin de résoudre une action qu’il entreprend,
Ie Meneur de Jeu peut demander au joueur de réussir un
Test. Ceci ne se fait que lorsque le MJ pense qu'il existe
une possibilité que I'action entreprise échoue ou lors-
que celle-ci rencontre une opposition. Le joueur doit
alors effectuer un Test pour en déterminer Lo résultat.

Les Tests font appel aux caractéristiques du
personnage, appelées ici Aspects et dans la plupart des
cas & ses compétences, nommées Talents. Ainsi
Lorsqu'il fait un Test, le joueur additionne le niveau de
son Aspect, le niveau de son Talent éventuel et le résul-
tat du Dé Yin/Yang.

Pour cela, le Meneur de Jeu et le joueur déter-

minent ensemble quel Aspect et éventuellement quel

‘Talent simulent le mieux I’action entreprise. Les com-

binaisons possibles entre Aspects et Talents sont ainsi
i infinies.

Ainsi, un Test est généralement ainsi formulé :

Test : Aspect (+ Talent) + Dé Yin/Yang

Exemple

Lacer ses bottes

Grimper le long d’une corde a neeuds
Planter un couteau dans une cible

a trois metres

Atteindre d’une fléche un oiseau en vol

Se dissimuler dans un entrep6t en plein jour
Traverser une riviére de lave

en bondissant d’ilot en ilot

Gagner dix parties de go jouées simultanément
avec les dix plus grands maitres des Royaumes

Test sinmyole

Lorsque un personnage fente une action &
Taquelle D15 *oppose, on parle de Test simple.
MJ fixe pour I'action envisagée une difficulté
mmimum 2 atteindre. Cette valeur est appelée Seuil de
Réussite (SR) de I'action.
Le personnage réussit son action lorsque, lors
d’un Test, il obtient un résultat final supérieur ou égal & la
valeur du Seuil de Réussite demandé. Sinon, il échoue.

La différence entre le résultat d’un Test réussi
et Ie SR est appelé Marge de Réussite. Dans bien des
cas, elle permet de quantifier le succés obtenu : plus
elle est élevée, plus le personnage a brillamment réussi
son action.

Aspect + Talent + Dé Yin/Yang supérieur ou
égale au SR = Action réussie

Résultat du Test réussi — SR = Marge de Réussite

Le tableau en haut vous donne une idée et des
exemples des Seuils de Réussite les plus courants. Il doit
servir de guide au Meneur de Jeu qui pourra adapter
ceux-ci en fonction de la maniére dont les personnages
abordent une difficulté.

Exemple : Xian marche depuis plusieurs jours déja. 11
décide de s’arréter pour bivouaquer pour la nuit et cher-
che pour cela une petite clairiére afin ’y camper. Les
bois étant denses et obscurs, le Meneur de Jeu Iui
demande d’effectuer un Test de Bois + Survie (foréf)
contre un SR de 7.




Test sans Talent

éralement, un Test fait appel 4 un Talent pré-
cis. Mais il peut arriver qu’un personnage ait & accomplir
une action qui ne soit couverte par aucun Talent et ne
nécessite que 'utilisation d’un Aspect (faire appel & sa
mémoire, sa force, etc.).

1l faut alors déterminer quel Aspect s"applique et
effectuer un Test contre Ie SR fixé. Chaque fois que les
régles mentionnent un Test d’ Aspect pur, c’est ce méca-
‘nisme qui s’applique.

Les Marges de Réussite se calculent de la méme
‘maniére que pour un Test impliquant un Talent.

Exemple : Xian a eu du mal mais il a enfin trouvé une
petite clairiére idéale pour y passer la nuit. Afin de pou-
voir s*allonger tranquillement, il doit cependant déplacer
une lourde pierre. Le Meneur de Jeu lui demande donc de
réussir pour cela un Test en utilisant son Aspect Métal,
aucun Talent ne s’appliquant dans une telle situation.

Test zmphquant plusieurs Talents

11 peut arriver que I'action envisagée par un per-
sonnage fasse appel & plusieurs Talents. Par exemple,
combattre & dos de cheval implique de disposer d’un
Talent martial adéquat et du Talent équitation.

Dans un tel cas, le personnage fait son Test en
utilisant, parmi tous ceux pouvant s”appliquer & Paction,
e Talent ayant e plus faible Niveau de Maitrise. En effet,
un individu reste limité par ses faiblesses...

Exemple : Xian souhaite savoir si la clairiére choisie
pour y établir Son campement est entourée de bois
giboyeux. Afin de repérer les éventucls animaux dont il
compte faire son diner, il décide d’effectuer une rapide
reconnaissance alentour, en restant le plus silencieux
possible afin de ne pas efftayer ses futures proies. Une
telle action implique 4 la fois les Talents de Perception
(afin de repérer un animal) et de Discrétion (afin de faire
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Ie moins de bruit possible). Xlan a un Niveau Confirmé
en Perception mais un Nive E

Test continu

Discrétion : il va donc devoir rca.hser son Test avec ce
faible Niveau de Discrétion...

Test en Qpposition

Parfois, deux ou plusieurs personnages peu-
vent s’opposer les uns aux autres, contrecarrant leurs
actions respectives.

Dans ce cas, le SR nest plus choisi par le
Meneur e Jeu, mais dépendra de la personne qui ’op-
‘pose & Paction : on parle alors de Test en Opposition. 11
‘peut s’agir par exemple d’un bras de fer entre deux farou-
ches gardes du corps ou d’un espion habile tentant de
tromper la vigilance d’une sentinelle.

Lorsque deux personnes agissent 'une contre
Pautre, la procédure & suivre devient donc la suivante :

Chaque protagoniste impliqué dans le Test en
Opposition effectue un Test avec pour Seuil de
Reéussite le résultat obtenu par son (ses) adversaire(s).

Celui qui obtient le plus haut résultat gagne la
confrontation. La différence entre les résultats des Tests
permet e quantifier dans quelle mesure le vainqueur a
remporté I'opposition.

Si les adversaires obtiennent le méme résultat,
Ia confrontation n’est pas résolue et se poursuivra le
tour suivant.

Exemple : Une ombre furtive s'approche du brave Xian
qui se prélasse aprés une longue journée de marche.
Mais un craquement se fait entendre derriére un buis-
son. Le Meneur de Jeu lui demande un Test de Bois +
Perception, alors qu'il effectue pour lui-méme un Test
d’Eau + Discrétion.

Xian obtient 5 et 3, soit un résultat de 2 pour un score
final de 6 (2 (Bois) + 2 (Perception) + 2 (Dé Yin/Yang)).
Le MIJ obtient 8 et 3, soit un résultat de 5 pour un score
final de 9 (3 (Aspect Eau) + 1 (Discrétion) + 5 (Dé
Yin/Yang)). 1l remporte donc cette

S

Une action entreprise par un personnage peut
nécessiter du temps et de gros efforts avant de pouvoir
&tre finalement achevée. Il peut s’agir par exemple de la
création d’une épée, de la préparation d’un poison ou du
déchiffrage d’un long rouleau crypté.

Dans de tels cas, le Meneur de Jeu pe'ut choisir
de faire fairc au joucur un Test continu plutdt qu'un Test
simple. 1 décide alors, en plus d’un SR approprié, d’un
Seuil de Difficulté pour I’action (SD) et d’une Période.

Le Seull de Diffclté symbolise o temps t Iéncrgc
nécessaires afin de compléter 'action entrepris
s Tciode St 15 ek  oblant ooed doas Tt

Le joueur effectue tout d’abord un Test normal
contre le SR et en cas de réussite, note sa Marge de
Réussite. 11 effectue ensuite un second Test lorsque la
Période est écoulée et, toujours en cas de succés, ajoute
sa nouvelle Marge 2 la précédente. Tl continue ainsi
jusqu’ avoir atteint le SD fixé par le Meneur de Jeu.
Alors, action est achevée.

Si le joueur obtient par malheur un échec criti-
que, & quelque moment que ce soit du processus, il éalise (1
une lourde erreur et doit reprendre son travail a zéro.

Si au contraire il obtient un Equilibre Ym/Yang,
il double aussitot le total des Marges obtenues jusqu’ici et
y ajoute le chiffre indiqué par les dés.

Le tableau page suivante vous donne une idée
et des exemples des Seuils de Difficulté et des Périodes
Ies plus courants. 11 doit servir de guide au Meneur de
Jeu qui pourra adapter cewx-ci en fonction de la
‘maniére dont les personnages abordent I'action néces-
sitant un Test continu.

Exemple : Xian décide de fabriquer rapidement un peu
de baume pour ses pieds enflés, avec des herbes qu'il a
sur Iui. Le M décide quil faut faire appel 3 un Test
continu et fixe les données suivantes : SR de 5 (aucune
difficulté particulidre dans cefte tiche), SD 15 (il faudra
un certain temps pour réaliser cing doses de pommades)
et une Période de cing minutes.

Le jeune homme se met au mm et lance les dés. Il est

Xian ne parvient pes & distinguer ce qui se cache derriére
les épais buissons. Co n’était sans doute qu’un animal
attiré par Ia Jumiére du fev. Du moins espérons-e...

INB : Méme si les combats font appel  ce systéme de
Test en Opposition, les régles qui les régissent utilisent de
‘nombreux autres éléments et ils ne se résument donc pas
4 un simple jet opposé.

et son Aspect en Bois
sélie a2 Lopr premier jet de dés donne 8 et 3, soit un
résultat au Test de 7 : une réussite donnant une Marge de
2 points. Cing minutes plus tard, Xian effectue un autre
Test. Il obtient cete fois un 8 et un 1 sur ses dés, soit un
résultat an Test de 9 et donc une Marge de Réussite de 4.
Tl avance vite et le voila déja avec 6 points. Un peu plus
tard, poursuivant la fabrication de sa décoction, il obtient
un Equilibre Yin/Yang ! Il double aussitdt le résultat
obtenu jusque-Ia pour un score final de 12 ! Nul doute
que Xian parviendra & terminer son baume dés Ia pro-
chaine Période, et aura ainsi préparé sa mixture en & peine
quinze minutes.




Sxemyples de Test continn

Bureaucratie Obtemr un mndez -Vous avec un ministre

P ériode : Trois heures
! Calligraphie Recopxer un !exle cIll.mque de taille moyenne
. SRS Période : Trois heures

. 5 Herboristerie Préparer une pammade contre les pigiires d'insectes (le personnage dispose

> déja des ingrédients nécessaires)
| SR 8D 25 Période : Cing minutes
‘ Diplomatie Mener a bien une négociation entre neutres 'une envers 'autre
a SD 35 Période : Une journée

Artisanat Reall:er un objet en céramique de taille moyenne

Période : Une heure

M.ver une grosse. carde de trente métres
SD 1.

Période : Dix minutes

Fabnquzr des bntres de cuir de bonne qualité

Période : Deu heures
A:sembler un large cuﬁe de bois
Pmodz Une heure
Tis.vzr un chang paa L
8D 30 Période : Trois heures
| Taxlzer vingt fléches pour un arc
| SD Période : Trente minutes
Falmquer n bouclir de fantasin
Période : Une heure

Forger un soc. o
7 SD 20

R
Dresser un poulain sauvage
SR 9 SD 40

Certains résultats du Dé Yin/Yang donnent des
effets particuliers, faisant lamentablement échouer le Test
ou au contraire en faisant une réussite brillante.

Sllibre Yin Gporg.

Si le résultat du Dé Yin/\’ang est un double, de
n'importe quel chiffre autre que le zéro, le personnage
obtient un résultat bien supérieur  ses espérances, une
réussite critique. Ses forces Yin et Yang se trouvent en
parfaite harmonie, appelant sur lui la faveur des dieux.

Fabnquer une Iame d "épée ou une hampe de hallebarde
SR9 Période : Trois

Période : Trois heures

Période : Une journée

Exemple : Xian décide d’aller chasser son diner et s’éloi-
gae un peu de la clairiére pour traquer un petit gibier. Il
repére un lapin fort dodu et décide de 1’assommer en Iui
jetant une pierre. Le Meneur e Jeu Iui demande un Test
de Métal + Lancer contre un SR de 7. Le résultat du Dé
Yin/Yang indique un 6 sur les deux dés : Clest un

re Yin/Yang, une réussite critique. Le coup touche
au but et le lapin est tué rapidement et sans douleur. Xian
va se régaler, d’autant qu’il récupére six points de Chi.

Eehee enitique

Si le résultat du Dé Yin/Yang est un double zéro,
les forces Yin et Yang du personnage sont si faibles, le
déconnectant des lois do L'univers, que Iaction se trans-
forme en échec aux

| L’action réussit etles en
sont particuliérement favorables.
e pers: récupére aussitot un nombre

de points de Chi égal au chifire indiqué par les dés (de 12
9 pomts) sans bx:n sir pouvoir dépasser son maximum.

i Paction doit se voir associer une Marge de
Réussite, ccﬂemma]mégxlemchnﬁ&emd:quéparlesdé&

catastrophiques pour le personnage.
Attention cependant, catastrophique ne signifie pas
forcément mortel. Ainsi, au beau milieu d’un combat, si le

n bri-
ser, 'enfoncer profondément dans un fronc et y Tester coin-
cée ou il peut chuter lourdement. Ou bien, alors q’il tente de

du
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Ce tableau résume les différents cas de ﬁgure pouvant se présenter dans le cadre

d’une

des résultats p

Premier. Second

Résultat de I

Réussite normale.
Echec critique
Réussite normale
Equilibre Yin/Yang
Echec critique

Réussite normale
Réussite normale
Equilibre Yin/Yang
Equilibre Yin/Yang
Equilibre Yin/Yang

tromper Ia vigilance d’un garde, il renverse par mégarde un
‘gong de bronze. La situation, suite & un résultat malheureux,
doit néanmoins se compliquer sérieusement.

Enfin, en cas d’échec critique, le personnage perd
également et aussitdt cinq points de Chi, sans que cette
perte ne puisse toutefois le faire tomber dans le négatif.

Exemple : Son lapin dépecé, Xian décide de faire un feu
pour le cuire. Cependant, il a plu 4 verse récemment, et le
bois est humide... Le Meneur de Jeu demande donc un
Test de Bois + Survie (foréf) contre un SR de 9. Le Dé
Yin/Yang affiche un double 0 : 'échec est cuisant. Non
seulement Xian n’arrive pas & allumer e feu, mais pen-
dant qu'il rassemblait du bois mort, un renard est venu Iui
voler son lapin ! De plus, il perd cing points de Chi.

Wussite automatigue

Le plus haut résultat 'emporte

Le premier personnage I’emporte largement
Le premier personnage I'emporte

Le plus haut résultat 'emporte

Le premier personnage I’emporte largement

de la vie et en résulte. Impossible & voir ou 2 toucher, la
plupart des citoyens des Royaumes combattants se
contentent de croire 4 son existence. Aprés tout, les
prouesses des plus grands héros ou les puissances magi-
ques que déclenchent les fangshi ne sont-elles pas la
preuve qu'une telle énergie baigne le monde ?

Mais comprendre le Chi est bien plus que de
simplement I’accepter en tant que réalité. Pour les per-
sonnages, cela correspond & découvrir le monde tel
qu'il est vraiment, & percevoir ses lois intimes et enfin,
‘pouvoir les manipuler. Pour 4 son tour devenir un héros
de légende.

Les divenses utibisations dun Chi

Afin d’éviter un trop grand nombre de jets de
dés, le MJ peut décider d’appliquer Ia régle suivante :

+ Si Ia somme de I’Aspect et du Talent d’un personnage
dans une situation donnée s’avére étre supérieur ou égale
au SR, Iaction est automatiquement réussie. Le joueur
peut néanmoins choisir de lancer les dés afin d’obtenir
une Marge de Réussite élevée.

NB : Cette régle e réussite automatique ne peut jamais
étre utilisée dans le cadre d’un combat.

[FE ~ H

Utiliser [e Chi

Force universelle, énergie mystique, fondement

dumonde, souffle élémentaire, le Chi prend place en cha-
que chose, en chaque étre. II se trouve 4 la fois 4 la source

Les points de Chi servent avant tout 4 activer les
effets liés aux Taos, & réaliser les Techniques martiales ou
a utiliser les techniques magiques des voies du Tao.

[¢ lep et
gie fondamentale cf, grice 4 sa compréhension et sa per-
ception de la structure de Punivers, la modéle selon sa
volonté. Si des individus capables do telles prouesses res-
tent rares, la puissance que leur confére cefte capacité les
place au-dessus des autres habitants des Royaumes et leur
apporte ce petit plus qui fera d’eux des légendes.

Utiliser les Taos

utilisation d’un Tao nécessite la dépense
de points de Chi afin de réaliser les effets souhaités.
personnage insuffle dans son action un nombre de points
de Chi égal au niveau de I'effet envisagé. S'il utilise
conjointement plusieurs Taos, les cofits de chaque effet s
cumulent entre eux.



- Utiliser les Techmques martiales
rsqu’un personnage souhaite se servir d’une
botte secréte, ces antiques techniques de combat qui diffé-
rencient le simple bretteur de I'escrimeur divin, il doit
dépenser un certain nombre de points de Chi, indiqué en
général dans la description de la Technique martiale (les
bottes ecrétes ne seront abordées que dasn I"écran de Qin).

SR Unllser les Ibchmques magiques
techniques d’exorcisme, préparer une
‘ recemalchlmlq\le,p\nsﬁensm]sfomdelammreon
divination requiert éga-
‘ lement Ia dépense de Chi. Chaque ‘magique s voit

ainsi associée un colt en points de Chi pour étre utlisée, colt
que devra dépenser lo personnage souhaitant utiliscr.

Utiliser sa force intérieure

Tl est possible pour un personnage dutiliser son Chi
afin d’améliorer ses chances de réussite lorsqu’il tente une
action, en puisant au plus profond de ses ressources intemes,
tirant partie du lien quil posséde avec I'univers entier.

Le joueur doit annoncer avant de faire son Test
quil souhaite dépenser des points de Chi pour en amélio-
rer les chance de succés. Il ajoute alors un bonus au résul-
tat final de son Test, s’élevant au mmmum au niveau de
son Aspect Terre. En contrepartie, il dépense aussitdt un
nombre de points de Chi égal au double du bomus accords.
Grice 3 cette utilisation du Chi, le personnage peut amélio-
rer significativement une Marge de Réussite ou réaliser une
prouesse autrement plus difficile, d’autant qu'il peut cumu-
ler cette utilisation de son Chi avec les précédentes

Epuisen sanésewe de Chi

A force d’accomplir des exploits en puisant dans
sa force interne, le personnage peut se retrouver dans des
situations délicates au cours desquelles il aura épuisé sa
réserve de Chi, voire I’aura faite basculer dans le négatif....

Zéro pamts de Chi
e Chi représente une forme de réserve d’éncr-

gie mt:me que contrdle le personnage. S’il devait par
‘mégarde, par Magie ou suite 4 une utilisation forcenée
perdre le dernier de ses points de Chi, il se retrouverait
alors aussitot vidé d’une part de son essence vitale.

De fait, le personnage ne pourrait plus alors faire
appel & son Chi et perdrait son statut de héros pour ne
‘plus redevenir qu’un simple mortel.

Points de Chi négatifs
11 s”agit pour le personnage du dernier recours :
faire appel a son dernier souffle, celui qui peut renverser
une situation désespérée.
, Un personnage peut dépenser des points de Chi
et faire tomber ainsi sa réserve dans le négatif.
Cependant, chaque point de Chi inférieur a zéro se trans-
forme alors immédiatement en un point de dégét 4 retirer
du Souffle vital. Le personnage puise en effet dans ses

ultimes réserves, il peut sans doute réaliser une prouesse
extraordinaire mais doit accepter d’en payer le prix.
Ainsi, il est possible d’aller jusqu’a sacrifier sa vie pour
réaliser une prouesse dont les légendes se souviendront.

Lo Chi et le 96 Cin/ Yang
=
Certains résultats particuliers du Dé Yin/Yang :
peuvent affecter la réserve de Chi du personnage. ?g:
Chi et Ethbre Yin/Yang =
ersonnage qui lors d’un Test obtient un =
Equﬂ.lbre Yin/Yang récupére aussitot un nombre de points o
de Chi égal au chiffre indiqué sur les dés. Il ne peut pas o
ainsi dépasser son maximum. =
ent
Chi et échec critique
En cas d’échec critique lors d’un Test, non seule- 1“5
‘ment le personnage échoue dans sa tentative, mais en plus “‘
il perd aussitdt cing points de Chi avec toutes les consé- =
quences néfastes que cela peut entrainer, sans toutefois que b
cette perte puisse faire basculer sa réserve dans le négatif. 2
,l 5 1 s
Utiliser les Taos =
cor
Lorsqu'il accomplit une action, le personnage 75
peut parfaitement décider d’appliquer a celle-ci I'effet o
d’un Tao (ou de plusieurs) afin de 'améliorer, de la ren- e
dre plus spectaculaire ou tout simplement de la réussir e
tant certains Taos ont la capacité de transformer I'impos- =
sible en possible. N
Lorsqu’un personnage souhaite donc utiliser un. 2
Tao dans le cadre de son action, il Iui suffit de ’annoncer ‘r”"
et de dépenser le nombre de points de Chi requis, puis n"
dappliquer les effets désirés au résultat de son action. ,:
Rappelons que pour utiliser un Tao, le person- =
nage doit dépenser un nombre de points de Chi égal au =
niveau de I'effet appliqué. En cas d’utilisation de plu- =
sieurs effets, leurs codts se cumulent. ‘es
Exemple : Aprés une bomne muit de repos le ventre vide, =
Xian décide e se remetre en route. Mais au bout de pi- =
sieurs minutes, il comprend qu'il s’est perdu. Afin de refrou- =
ver som chesmit Je M 4o Gernando o el s
Test de Bois + Survie (forét) contre un SR de 9. Les deux dés
affichent un résultat de § et 2, ce qui donne un résultat final
de 8 (2 (Bois) + 0 (Survie) + 6 (Dé Yin/Yang)). Xian ne sou-
haitant pas se perdre encore plus décide de faire appel au pre-
‘mier effet du Tao du Yin et du Yang, qui Iui permet de modi-
fier de plus ou moins 1 le résultat de T'un des dés. 1
un point de Chi (car utilisant un effet de niveau 1) et décide
de transformer le 2 et 1 et porte ainsi son résultat final 89 -
atteignant le SR, Xian parvient & reprendre le bon chemin.
na
La liste des Taos se trouve dans le chapitre nir
cu

consacré (p. 191).
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de combat

Laffrontement physique est quelque chose de trés
présent dans les Royaumes combattants, du fait de I'état de
guerre quasi-permanent qui y régne, e la présence de
‘nombreux brigands sur les routes, de I'importance des arts
‘martiaux dans la culture du jiang fu, etc. Un combat peut
aussi bien revétir la forme d’une joute amicale entre deux
‘maitres de sabre, celle d’une lutte & mort entre deux soldats
sur un champ de bataille ou encore celle d’un affrontement
entre des malandrins et leurs proi

Les combats sont des moments de jeu trés inten-
ses, qui nécessitent des régles précises car bien souvent
les personnages y mettent en jeu quelque chose d’essen-
tiel, quil s’agisse e leur vie ou tout simplement de leur
fierté de héros..

Nous abordons donc ici les régles spécifiques au
combat. Ce systéme ne présente aucune difficulté en soi.
11 se fonde sur le principe des Tests simples et des Tests
en Opposition. Certains éléments viennent ajouter un peu
plus de réalisme et de précision & I’ensemble, ou au
contraire permettent de simuler les prouesses extraordi-
naires dont se montrent capables les plus grands héros des
é&popées légendaires. Lisez plusieurs fois ce chapitre puis
testez ces régles afin de vous assurer que vous les avez
‘bien comprises. Petit & petit, avec I’habitude, vous les
‘maitriserez parfaitement.

NB : les combats doivent faire 'objet d’une attention
particuliére de la part des joueurs. Ne les laissez pas s’en-
fermer dans une routine du type « je frappe, je défend ».
Tls doivent vivre ces scénes ave intensité et de la maniére
Iaplus possible. Insistez sur les

afin que eux aussi s’impliquent dans la narration du com-
bat et se mettent & inventer toutes sortes de mises en
scéne rendant ces assauts inoubliables. Les Manceuvres et
les Taos, une fois bien compris, peuvent tout & fait servir
de base 2 cette démarche d’élaboration de combats
‘mémorables. N'hésitez pas & vous inspirer des spectacu-
laires films e sabre de Hongkong ou des péripétics mises
en scénes dans les romans d’aventure chinois.

Dés quun afffontement s"engage entre les person-
nages et leurs adversaires, le Meneur de Jeu doitalors deve-
nir bien plus rigoureux dans la gestion des actions de cha-
cun. Un combat se décompose en tours et passes d’armes.

lotown

.

Un tour est le laps de temps nécessaire a un per-
sonnage moyen pour réaliser une action. On considére
qu'un tour dure quelques secondes, deux ou trois en

général.

En réalité, la plupart des personnages peuvent,
gréce & leur marise des Talents martiaux, accomplir plu-
sicurs actions. Dans un tour, un personnage peut ainsi agir
un nombre de fois déterminé par son Niveau de Maitrise
dansle principal quil compte utiliser selon
Ie tableau ci-dessous :

Nombre d’actions
par tour

Niveau de Maitrise
du Talent martial

NS LR W~

Dés lors quau moins un personnage a plus
’une action dans un tour, on décompose celui-ci en
passes d’armes.

Lo passe danmes

Le tour de combat se divise 4 son tour en passes
darmes. Le nombre de ces passes d’armes dépend des
pmcagomsm du combat. Il y en a autant que le nombre
‘maximum d’actions dont dispose le combattant le plus
actif, Chague passe darmes représente le laps de temps
compris entre I'action du personnage ayant la plus haute
initiative et celle de celui ayant la plus basse.

Lors d’une passe d’armes, un personnage peut
nentreprendre qu'une action de son choix. Attaquer,
dégainer une arme, encocher une fléche et tirer, se dépla-
cer constituent des exemples d’actions.

En fait, tout mouvement ou geste complexe que
tente le personnage se trouve considéré dans ce cadre
comme une action.

Seule empnun Ies actions de défense peuvent
&tre entreprises méme i le personnage a déja agi ou va
agir lors de la passe d’armes. Accomplir ainsi une
Défense active nécessite de sacrifier une action plus tar-
dive du personnage, que le joueur réservait pour une pro-
chaine passe d’arme:




Lesd lis stances
de combat
. Dapontion des ditances do combat

Quelles que soient les armes maniées par les dif-
férents adversaires lors d’un combat, sont arbitrairement
définies deux distances de combat : une zone d’engage-
‘ment et une zone hors datteinte.

La zone d’engagement correspond & I'espace
nécessaire et suffisant pour que les combattants puissent
s’attaquer efficacement. Au sein de cette aire de combat
rapprochée, par leurs mouvements, leur allonge et leurs
feintes, ils peuvent chacun atteindre leur adversaire mais
également étre atteints par ses coups. Tout implication en
‘mélée signifie que les protagonistes du combat se trou-
‘vent dans cette zone d’engagement.

Dés lors qu’il n’est plus possible de porter une
attaque en mélée contre un adversaire, car I’agresseur se
trouve trop loin de sa cible, les combattants se tiennent
alors tous deux dans la zone hors d’atteinte. Le combat se
‘résume alors & des échanges de tirs ou de lancers, ou & des
déplacements des guerriers afin de rejoindre la zone d’en-
gagement de leurs adversaires.

S déplacer dinant un combat

Une fois la mélée initiée, les combattants ne ces-
sent de se mouvoir. Ils tournent autour 'un de I’autre,
changent de posture et de garde, attaquent, parent et
esquivent & chaque passe d’armes.

Cependant, tant qu’ils ne tentent pas de rompre
cet affrontement, ils restent ensemble dans leur zone
dengagement.

Voici les types de mouvements autorisés lors
d’un tour de combat :

Se déplacer : Le personnage décide de parcourir une
distance inférieure ou égale  son niveau d’Eau en
métres. Cela constitue son action pour I passe d’armes
en cours. Il peut y associer les effets d’un Tao afin d’aug-
menter cette distance de base ou le type de déplacement
possible (bondir, se déplacer discrétement, etc.) Ici, le
‘personnage ne tente pas de venir se placer au contact d’un
adversaire.

Engagerl : Cette fois, le

ment stopper dés que le personnage rejoint la zone d’en- | leursp
gagement de son adversaire. Les combattants se retrou- tuer ur
‘vent alors engagés dans un corps & corps. Ce déplacement
constitue une action. | acte ne
seule ¢
Se désengager du corps a corps : Le person- ple lor
nage utilise son mouvement afin de quitter la zone d’en- & son
gagement et de se placer en zone hors d’atteinte. Son
action correspond alors a un déplacement qui Péloigne de | Talent
son adversaire. Il se retrouve dans ce cas 4 une distance sitdt le
égale au mouvement effectué, distance que son ennemi
doit 2 son tour parcourir s’il veut de nouveau réengagerle §  Exeny
combat en mélée avec le fuyard. auberg
dats d
Contourner son adversaire : Une fois engagés maniés
en corps & corps, on consldére e dous combattanis réa- | en une
gissent cela, 3
Tun de Pautre. Ainsi, 11 et nbrmalemcnt pas possible §  compt
de contourner un adversaire pour le frapper dans le dos, § un Niy
ou bien de coté. Sauf dans le cas suivant : un personnage § a3 act
‘peut sauter par-dessus un autre grice au Talent Acrobatie
cumulé avec le Tao des Six Directions. Ce déplacement 5
constitue une action, et s7il veut bénéficier de sa nouvelle tn
position afin d’attaquer son adversaire en position dés- § =—se=
avantageuse, il doit également faire appel 4 un autre Tao
pour disposer d’une seconde action. Dans le cas contraire,
sa cible se retrouve automatiquement face 3 lui lors de la #  score
‘prochaine passe d’armes, aprés avoir réagi 4 ce déplace- e plu
ment spectaculaire. chacu
Afin d
Attaquer de dos ou de c6té : Selon ce qui est sti- Test d

pulé ci-dessus, une attaque dans cette position ne peut
donc correspondre en général qu’a Pun des deux cas de
figure suivants :

+ La victime de cette attaque est surprise et ne pergoit

pas que son adversaire vient de pénétrer dans a zone W que cf
& engagement. action
+ Le personnage combat face 2 plusieurs adversaires et W vante

certains se trouvent de facto placés dans son dos ou sur
ses flancs. IIs peuvent aiors bénéficier des bonus accordés
pour cette position avantageuse.

,

"’oueméﬂh d un
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Au début du tour de combat, chaque joucus
impliqué daus celici annonce s Meneus d Jeu ce gud

vise spécifiquement & rejoindre un ennemi afin de le com-
battre au corps & corps. De la méme maniére, on consi-
dére lo mouvement de base du personnage auquel peu-
vent venir s’adjoindre les effets de certaines Taos.
Cependant, I déplacement ainsi initié doit impérative-

son soubaite accomplir.

il désire utiliser un Talent complexe autre que,
‘martial, il passe normalement son tour & réaliser cetto uni-
que action (crocheter une serrure, se cacher, escalader us
mur, etc.). Cela constituera la seule action qu'il pourss
entreprendre au cours du tour, et elle pourra durer d’ail-
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Teurs plus d’un tour. Tl lui suffit alors simplement d’effec-
tuer un Test de Talent contre un SR fixé par le MJ.

Si par contre le personnage désire accomplir un
acte ne nécessitant aucun Test, celui-ci ne prend qu’une
seule de ses actions pour ce tour. Il effectue ce geste sim-
ple lors de I'une des passes d’armes ol il a le droit d’agir,
4 son rang d’initiative.

il souhaite se battre, le joueur annonce quel
‘Talent martial il compte mettre en oeuvre et calcule aus-
sitot le nombre d’actions dont il dispose pour ce tour.

Exemple : Xian est tranquillement attablé dans une
auberge lorsqu'il constate du coin de Peeil que quatre sol-
dats du Qin importunent une jeune dame seule. Leurs
‘manidres sont déplorables et finissent pas se transformer
en une agression pure et simple. Ne pouvant laisser faire
cela, Xian décide d’intervenir. II dégaine son épée et
compte utiliser son Talent Jidnshi dans lequel il posséde
un Niveau de Matirise Confirmé, ce qui Iui donne le droit
23 actions pour ce four.

Linstintive

‘niveau d’Eau de 3, Iui donne une initiative pour le tour de
Les soldats du Qin, moins rapides, obtiennent des sco-
res d’initiative de 5, 4, 3 et 3.

Ggor

e participant au combat détermine son
score d’initiative pour le tour. Celui qui obtient Ie chiffre
le plus élevé gagne 'initiative pour ce tour au cours de
chacune des passes d’armes le composant.

Afin de déterminer son initiative, un personnage fait un
Test dInitiative en utilisant son Aspect Eau.

Test d’Initiative = Eau + Dé Yin/Yang

Puis ensuite, par ordre d’initiative décroissante,
chaque combattant effectue sa premiére action. Une fois
que chaque protagoniste a eu I'occasion d'effectuer une
acton, I pase armes e temmine e Pon pase 1 sl
vante, en utilisant le méme ordre d’initiative, jusqu’a ce
e bl anoon A Arorass A AT
disponible.

On passe alors & un nouveau tour de combat et
Pinitiative est & nouveau déterminée.

Un personnage obtenant un Equilibre Yin/Yang
lors de son Test d’initiative est considéré comme ayant
une initiative supéneu:re d’un point & la plus haute initia-
tive obtenue parmi les autres protagonistes.

NB : Bn cas d’égalité au Test d’Initiative entre deux
‘personnages, on compare leur Aspect Eau, le plus haut
prenant Pinitiative sur Pautre. En cas de nouvelle éga-
lité, les deux protagonistes agissent exactement en
méme temps.

Exemple : Les soldats du Qin comptent bien se débarras-
ser de I'importun qu'est Xian avant de reprendre leurs
activités. Le combat commence et chaque protagoniste
fait son Test dInitiative. Xian obtient sur son Dé
Yin/Yang un résultat total de 3 ce qui, additionné 2 son

=

Une fois déterminé de combien d’actions dispo-
sent les personnages et dans quel ordre ils vont agir
durant le tour, ils peuvent alors effectuer leurs actions.

Se déplucer

n utilisant une action, le personnage peut se
déplacer d’\m nombre de métres maximum égal & son
niveau d’Eau. Il doit alors respecter les régles aoncies
ci-dessus 4 propos des déplacements durant un combat.

Se saisir d’une fléche ou d’une arme de jet

n personnage peut en une action saisir un nom-
bre de traits ou d’armes de jet (couteaux, dards, etc.) égal
4 son Niveau de Maitrise dans le Talent martial approprié.
‘Tant qu’il a encore au moins une arme dans les mains, il
n’a pas besoin de dépenser d’action pour recharger avant
dattaquer et peut donc utiliser sa prochaine action pour
faire un Test dattaque.

ar exemple, un personnage ayant le Talent
Gongshi au Niveau Expert peut en une action saisir trois
fléches. Il pourra donc lors de ses trois actions suivantes
tirer & I’arc, avant d’avoir 4 nouveau 2 puiser dans son
carquois en utilisant pour ce faire une action.

ertaines Manceuvres peuvent nécessiter d'avoir
ainsi plusieurs armes ou traits en main pour étre utilisées.

Attaquer en mélée

Lorsqu'il tente de frapper un adversaire, le
personnage utilise une action et doit effectuer un Test
d’attaque.

Attaque = Métal + Talent Martial + Dé Yin/Yang |
Le SR de ce Test est égal & la Défense passive de
Ia personne attaquée. Si le Test est réussi, on considére
que Pattaque porte (le défenseur ayant encore la possibi-
lité de se défendre activement).
Toute action d’attaque peut se voir adjoindre une |
Mancuvre de combat, une Technique martiale ot un ou
plusieurs effets de Tao. I
¥
¥

Exemple : Plus rapide que ses adversaires, Xian décide
d’en attaquer un dés Ientame du combat. Lui portant un
coup d*épée, il fait son Test de Métal + Jianshi et obtient
un résultat total de 10, bien supérieur 2 la Défense passive
de sa victime. Son attaque est donc un succds.

Attaquer a distance

Toute attaque par projectile, qu’il s’agisse
d’utiliser une arme de tir ou de lancer, suit la méme
régle de base.







Le tireur utilise une action et doit réussir un
Test dattaque contre la Défense passive de sa cible.
Certains modificateurs, en particulier la distance entre
le tireur et sa cible, peuvent venir altérer ce Seuil de
Réussite de base.

Chaque arme de tir ou e lancer indique les por-
tées pratiques de son utilisation. On en distingue quatre :
portée courte, portée moyenne, portée longue et portée
extréme. La couverture de la cible entre également en jeu.

Si le personnage passe une action 4 préparer son
tir afin de le déclencher lors de son action suivante, il se
Verra octroyer un bonus de + 1 au résultat de son Test. Il
ne peut retenir son tir ainsi qu’un nombre d’actions daf-
filée égal & son niveau de Bois, ce bonus étant alors égal
au nombre d’actions passées ainsi 4 viser.

\
Se défendre

Atteint par une attaque adverse, c’est-a-dire lors-
que le Test d’attaque est égall ou supérieur & son niveau de
Défense passive, un personnage dispose encore de la pos-
sibilité d’effectuer une Défense active. 11 doit pour cela
1ui rester au moins une action pour ce tour de combat. Tl
1a dépense immédiatement pour réaliser cette défense, qui
correspond alors & une esquive ou une parade. Si le per-
sonnage a déja agi lors de cette passe d’armes, car il béné-
ficiait d’une initiative supérieure & celle de son adver-
saire, il peut toujours tenter une Défense active, il lui
reste bien évidemment au moins une autre action  effec-
tuer dans ce tour. De méme, effectuer une Défense active
ne I'empéche pas d'agir ensuite s'il n’avait pas encore
utilisé son action de la passe d’armes.

Ainsi, tant qu’il Iui reste des actions dans le tour,
un personnage peut tenter une Défense active contre tou-
tes les attaques qui le prennent pour cible. Le joueur doit
attendre de savoir i le coup surpasse sa Défense passive

avant de décider d’engager ou non une Défense active. |
Clest la seule manidre (2 Pexception de Putilisation de |

certains Taos ou Manceuvres de combat) dont dispose un
combattant pour réaliser plusieurs actions lors de la
meéme passe d’armes (une action quelconque et une ou
plusieurs Défenses actives). De méme, il continue & agir
normalement lors des passes d’armes suivantes, tant qu'il
Iui reste encore des actions.

Une Défense active peut éire une parade ou une
esquive. En parant, le personnage interpose son arme ou
son corps pour bloguer le coup adverse. Le bon sens doit
guider le joueur lorsqu'il tente une parade : arréter un
coup de lance avec une épée est classique, mais parer un
coup de hallebarde & mains nues parait plus périlleux...

En esquivant, le personnage se jette hors de la
tmjecroire du o de son adversaire.

ne peut parer une attaque 3 distance que si le

Talent mx.mal utilisé posséde un Niveau de Maitrise
minimum d*Expert. Par contre, on peut esquiver une telle
attaque méme si 'on est Inexpérimenté en Esquive.

+ Une parade se fait en réalisant un Test de Eau + Talent
‘martial approprié + Dé Yin/Yang contre un SR égal au
résultat du Test d’attaque.

+ Une esquive se fait en réalisant un Test d’Eau +
Esquive + Dé Yin/Yang contre un SR égal au résultat du
Test d’attaque. ‘

Exemple : Le soldat que Xian vient d’attaquer avec
succes décide de tenter e parer le coup avec son sabre.
11 fait donc un Test de Métal + Jianshu contre un SR
égal 2 10, le résultat du Test d’attaque de Xian.
Obtenant un résultat de 8, il n’aarive pas & bloquer
1’épée du jeune homme et est touché.

Autres actions ‘
Outre celles déja émumérées, le personnage peut

accomplir diverses actions lors d’une passe d’armes, ne ‘

nécessitant pas plus de quelques secondes pour &tre |

accomplies. En voici quelques exemples : \

\

A

Ramasser un objet

Dégainer une arme:

Se dégager d’une immobilisation
Se relever

Ete.

@osultats poanticulions en combat

=

Lors des Tests de combat (attaque ou défense),
les résultats particuliers du Dé Yin/Yang ont une grande
influence.

Equtllbre Yin/Yang

Le personnage qui obtient un Equilibre Yin/Yang
sur son Test d’attaque réalise un assaut particuliérement
‘brillant, déjouant toutes les défenses de son adversaire.
On considére qu'il surpasse aisément la Défense passive
de celui-ci.

Si la victime de I’attaque désire néanmoins se
défendre efficacement contre un tel coup, il lui faudrait
4 son tour obtenir un Equilibre Yin/Yang sur son Test !
de Défense active. Dans un tel cas, il suffit alors de '
comparer les résultats des Tests, le plus haut 1’empor- I
tant sur Pautre.

Le personnage qui obtient un Equilibre Yin/Yang
sur son Test de Défense active utilisée contre une attaque !
banale parvient 3 déjouer le coup porté de fagon éblouis- |
sante. On considére qu’il réussit aisément a se défendre,
donc comme ayant une initiative supérieure de un point &
Padversaire contre lequel il s’est défendu lors de la pro-
chain pass d’armes.

Echec critique 1
Obtenir un échec critique lors d’un Test d’atta-

que a en général des conséquences désastreuses pour le 1]

personnage, que le Meneur de Jeu se fera un plaisir de i

mettre en scéne. Ainsi, I'infortuné pourra planter son épée |

dans un mur, briser son arme, la laisser tomber, etc. !




Lo libranehisation des actions

Lors d’une simple passe d’armes, la possibilité de cumuler des effets de Taos, de la
Magie et des Manceuvres de combat peut parfois donner lieu & un enchainement de Tests simu-
lant les nombreuses actions entreprises. Ainsi, en une seule passe d'armes, le joueur se retrouve
plongé dans une série de lancers de dés qui déterminent les actions qu’accomplit son person-
nage. Dans un tel cas, il est nécessaire de bien se rappeler les principes suivants :

* Les différentes actions qui s “enchainent au cours de la passe d’armes se déroulent et se résol-
vent dans I’ordre de leur mise en

« Chaqueaction est résolue au moyen du Test adéquat.

Exemple : Xian souhaite bondir au sommet d’un mur afin de mettre hors de combat un archer qui
menace Trois Verités. Mais un autre adversaire au contacttente de 'attaguer ef obtiens ¢ Vinitatie
pour la passe d’armes en cours. Xian utilise al

le coup qui lui est porté. Puis il use alors du Tao des Dix Mille Mains au niveau 2, ce qui lui permet
effectuer un déplacement gratuit et donc de bondir sur Ie mur, Enfin, son action principale consiste
en une attaque contre Parcher. Dans P'ordre, il effectue sa Défense active (premier Test), puis son
déplacement (ne nécessitant pas de Test) et enfin son attague (second Tesy).

* Chague Test est en général indépendant des autres et n’entraine pas forcément I'annulation
des suivants.

Exemple : Si Xian rate sa Défense active, cela ne Pempéche pas de sauter sur le mur, & moins bien
stir qu’il n’en soit plus capable car mis hors de combat.

* Les actions étant résolues immédiatement, les effets des blessures subies s’appliquent

immédiatement.

le : Xian a raté sa Défense active et subit une Blessure Légére. Le SR de ses Tests suivants se

voit donc augmenté de +1.

De méme, celu qui fait un éche criique sur son
Test de Défense active s’expose & de graves ennuis. Non
seulement le coup n'est pas évité mais en plus le person-
nage peut subir divers désagréments comme voir son
arme brisée par I'attaque, chuter au sol, laisser tomber
son épée, et

@solution des actions

Dés quune action est accomplie, on passe
immédiatement & sa résolution et ce jusqu’a ce que toutes
les actions du tour aient été accomplies et résolues.

Powvesn towr

passe d’ames. Puis de la méme maniére, on procéde &
une troisiéme passe d’armes i nécessaire, efc. jusqu'a ce
que plus aucun personnage ’ait daction 3 utiliser.

Le tour suivant peut alors commencer, et on pro-
céde & nouveau au Test d’Initiative.

Les clégé‘ks et mal
Cos digits

Une fois que chaque persomsgo 8 effectué sa
premitre action dans Pordre dinitiative, la.premitre
passe d’armes se termine. Ensuite, tous ceux qui accom-
plissent une deuxiéme action agissent également dans
Pordre décroissant de leur initiative, lors e la deuxiéme

Une fois son adversaire touché, le personnage
doit frapper suffisamment fort ou précisément pour lui
infliger des dégats.

Le calcul des dégits suit aussitt une attaque
réussie. Ladversaire en subit immédiatement les consé-
quences, ce qui peut réduire ses chances d’agir dans le
reste du tour il n’a pas pris Pinitiative.




PNodifizatowns de sitnation en combat a

Tous les éléments et situations peuvent modifier le Seuil de Réussite du Test d’attaque

de celui qui tente d’atteindre son

versaire. Ils s ajoutent ou se soustraient donc au score de

Défense passive de la victime, Ces bonus et malus sont cumulatifs. Certains Dons, Faiblesses
ou effets de Taos permettent d'annuler certains de ces modificateurs.

En mélée
5 Modification du SR
Sur une position plus élevée -1
Sur le c5té du défenseur 7 4

Dans le dos du défenseur

52
Selon le malus associé au Niveau de Souffe vital

Blessé.

Sur un sol traitre +1 a +3 selon la nature du sol
Au sol +3

Aveuglé ou dans I'obscurité +3.

Utilise sa mauvaise main +3

Le défenseur est... Modification du SR
Surpris -1
Immobile -1

Aveuglé 5

Au sol =3

Sur le coté de l'attaquant +1

Dans le dos de l'attaquant +3

A distance

Circonstance Modification du SR
Portée courte. =1

Cible immobile =1

Portée moyenne 0

Ciblé couverte +1 a+4 selon la couverture
Portée longue +1

Cible en mouvement rapide +1

Portée extréme +3

Tir en aveugle ou dans I’obscurité +3

Les points de déghts de base infligés par une
aftaque sont égaux & la somme de I’Aspect Métal du per-
sonnage plus les dégAts associés 4 U'arme utilisée.

Dégat = Métal + dégits de ’arme

Attaquer correspond & une action Yang. Donc, si
lors du Test d’attaque le Dé Yang (blanc) affiche un résul-
tat supérieur au Dé Yin (noir), le personnage ajoute éga-
lement Ia différence entre les dés a la valeur des dégits
quil inflige & son adversaire.

Dégats = Métal + dégits de Parme + Différence
entre les dés si le Dé Yang est supérieur au Dé Yin.

En cas d’obtention d’un Equilibre Yin/Yang lors
du Test d’attaque, la valeur des dégéts infligés par I attaque
se trouve majorée du chifffe obtenu sur les dés (de 129).

Dégats = Métal + déghts de Parme
-+ chiffre indiqué par les dés




- Vous trouverez dans le chapitre consacré &
3 VEiipement (. 25F) Ik dbgél aocifa 3.l ame.

/A mains nues, pieds et poings ou autres parties
du corps, aucun bonus aux dégéts n'est offert : en effet,
Ia force naturelle du personnage est déja prise en compte
au sein de 'élément Métal.

. Les dégéts ainsi infligés sont donc retranchés du
Souflle vital de celui qui les subit, un point de dégt obli-
‘geant le joueur & cocher une case de Souffle vital, en par-
tant de Celles du Niveau Etat normal.

Exemple : Uattaque que Xian a porté au premier soldat
du Qin ayant touché sa cible, il faut en calculer les dégis.
Lors du Test d’attaque, le Dé Yang a donné 9 et le Dé Yin
5. Les déghts de Xian s'élévent donc 2 4 (Métal) + 3
(dégéts de I'épée) + 4 (ifférence entre le Dé Yang et le
Dé Yin) soit un total de 11 points. i le résultat des dés
avait été inversé, ces dégits n’auraient été que de 7 points
(Métal + Dégats de 'épée).

Chaque Niveau de Souffle vital d’un personnage
est assorti d’unc valeur représentant le malus appliqué
Ses futures actions. Cefte valeur st ainsi retranchée au
résultat de tout Test réalisé par le personnage tant qu’il
restera & ce Niveau.

Certains effets de Taos, de Manceuvres de com-
bat, de Techniques martiales ou de techniques magiques
. peuvent également infliger des malus & celui qui les subit.

Ces malus s’additionnent & ceux correspondants aux dif-
férents Niveaux de Souffle vital du personnage.

Utiliser les Taos
en combat

Tout comme pour une action normale, le person-
nage impliqué dans un combat, lorsqu'il accomplit une
action dans ce cadre martial, peut parfaitement décider
@appliquer & celle-ci I'effet d’un Tao (ou de plusicurs)
afin de Paméliorer, de la rendre plus efficace, de faire de
son aftaque une prouesse imparable ou de rendre sa
défense impénérable.

Certains Taos sont d’ailleurs faits pour les situa-
tions de combat, permettant au personnage d’agir plu-
sieurs fois par passe d’armes, de renforcer sa défense,
Qutiliser n’importe quel objet comme arme, etc. Les
joueurs sont invités & faire preuve d’inventivité dans
Tusage des Taos lors des combats, afin e rendre ceux-ci
les plus spectaculaires et amusants possibles, reprodui-
sant ainsi les joutes dynamiques et inspirées des films de
sabre de Hongkong et faisant de leurs personnages de
éritables héros virevoltants et redoutables.

Lorsqu'un personnage souhaite donc utiliser un
Tao dans le cadre de son action de combat (autant une
attaque qu'une Défense active, un mouvement ou tout
autre type d’action réalisable dans le cadre d’une escar-
‘mouche), il lui suffit de "annoncer et de dépenser le nom-
bre de points de Chi requis, puis d’appliquer les effets
désirés au résultat de son action.

Rappelons que pour utiliser un Tao, le person-
nage doit dépenser un nombre de points de Chi égal au
niveau de D'effet appliqué. En cas d’utilisation de plu-
sieurs effets, leurs coits se cumulent.

Exemple : Xian vient de mettre hors de combat son pre-
mier adversaire. Souhaitant rapidement en finir, il décide
aussitdt d’en attaquer un autre mais les soldats restent
prudemment hors de portée de sa lame. Qu’a cela ne
tienne, Xian maitrise le Tao des Six Directions, qui lui
permet de cumuler un déplacement maximum de neuf
métres (son niveau d’Eau multiplié par trois) avec son
attaque, largement de quoi atteindre ces liches soudards.
1l réalise alors son Test d’attaque, utilisant le Tao pour se
propulser vers I’adversaire qu’il souhaite occire, et
dépense le nombre de points de Chi nécessaire.

La liste des Taos se trouve dans le chapitre qui
Teur est consacré (p. 191).

Utiliser les
Manceuvres
de combat

Meitriser un Talent martial permet dutiliser les
ames dont l convre le maniemen, de fgon bsique :
attaque, parade, mais guére plus.

Dés lors qu'un personnage posséde au minimum
un Niveau de Mailtrise d’ Apprenti dans un Talent martial,
il commence & comprendre toute la subtilité du manie-
ment des armes concernées. Il sait alors utiliser des coups
plus efficaces, précis, mortels, il sait parer avec plus
d*énergie, arrive & réaliser des bottes diverses, etc.

En terme de jeu, cela se concrétise par Iusage
des Manceuvres de combat. A chaque Niveau de Maitrise
sont ainsi associées une ou plusieurs Manceuvres que le

personnage, s'il les a acquises (lors de la création ou par
Dexpérience) peut utiliser.

Lorsqu'un personnage souhaite utiliser une
Manceuvre de sa connaissance, il Iui suffit de faire son
Test (d’attaque ou de Défense active selon la nature de la
Manceuvre) contre un SR augmenté de + 1. Certaines
Menceuvres augmentent encore le SR du Test (auquel cas
cela est précisé dans leur description) mais pour toutes,
cette augmentation de + 1 est un minimum.

St




En effet, utiliser ainsi une Manceuvre dans le feu
de Paction demande de Ia finesse et de la concentration,
ce que traduit cette augmentation de SR.

Les Mancuvres de combat peuvent se cumuler
avec I'usage d’un ou plusieurs Taos, mais on ne peut uti-
liser quune seule Manceuvre sur une action donnée (sauf
utilisation de la Manceuvre Combinaison).

Exemple : Sa maitrise de 'épée donne 4 Xian la possi-
bilité dutiliser certaines Manceuvres qu'il  acquises.
Ses adversaires portant des armures de cuir, il décide
d’en attaquer un & 'aide de la Mancuvre Coup précis,
qui lui permet de réduire la protection d’une armure. 11
fait donc son Test d’attaque de Métal + Jianshi contre
un SR (égal & la Défense passive de I’adversaire ciblé)
augmenté de + 1.

La liste des Manceuvres de combat se trouve
dans le chapitre consacré aux arts martiaux (p. 204).

Gestion des PNJ

Les personnages non-joueurs (ou PNJ) sont tous

les protagonistes du jeu campés par le Meneur de Jeu et

avec lesquels les personnages créés par les joueurs auront
interactions.

En terme de régles, tous ces PNJ ne sont pas
créés et gérés de la méme maniére selon I importance que
Ie Meneur de Jeu décide e leur accorder au cours de ses
scénarios. Le simple serveur d’auberge auquel les person-
nages adresseront la parole le temps de commander un
repas n’est pas égal en terme ’importance scénaristique
au chef de clan machiavélique qui se révélera étre I'ad-
versaire final d’une campagne haletante. De méme au
cours d’un combat, les simples séides ne sont pas aussi
puissants qu’un ennemi principal et les personnages.

e T e

Los Sbores

Les PNJ mineurs que 'on nomme Sbires sont
les simples figurants que les personnages croisent par
dizaines au cours d’une aventure. Aubergiste, garde de
cité, soldat du rang, homme de main de Ia pégre consti-
tuent autant d’exemples de ce type de PNJ et n’ont d’au-
tre importance que de fournir aux personnages un interlo-
cuteur ou un adversaire rapidement, selon les besoins de
Pintrigue en cours. IIs représentent en général peu de
danger pour les héros que sont les personnages, leur seule
force résidant dans le nombre.

Tis sont créés pour permetire au Meneur de Jeu
de les improviser rapidement et de les gérer facilement,
surtout §’ils sont nombreux.

Aspects
Les Sbires sont créés avec 10 points & répartir entre leurs
Aspects, pour une moyenne de 2.

Dons et Faiblesses
Les Sbires ne possédent ni Dons ni Faiblesses.

Talents
Les Sbires possédent un Talent principal au Niveau
Confirmé et trois Talents secondaires au Niveau Apprenti.

Aspects secondaires

Les Sbires n’ont pas de Chi.

Leur Défense passive est calculée selon la formule classi-
que (Bau + Bois +2).

Tis n’ont pas de Souffle vital.

Tis n’ont pas de Renommée.

Taos, Manceuvres et magie
Les Sbires n'ont pas aocls aux Taos,

une seule M de combat selon
les Niveaux de Mailrise de leur éventuel Talent martial.
Généralement les Sbires n’ont pas accés & la Magie mais
si le Meneur de Jeu a besoin d’improviser un chaman ou
un rebouteux de la campagne, il peut lui accorder de une
2 deux techniques magiques, selon les Niveau de Matrise
de son Talent mystique. S

Gérer les Shires en combat

énéralement, la chair a canon qu’affrontent les person-
nages par demi-douzaine est constituée de Sbires créés a
I’aide des régles précédemment décrites.
Voici comment les gérer durant un affrontement :

« Initiative de groupe : Lorsque plusicurs Sbires atta-
quent un personnage, le Meneur de Jeu fait un seul Test
@’Initiative pour Iensemble du groupe. Tl utilise alors le
niveau ’Bau le plus élevé parmi les Sbires et ajoute au
résultat du Test un bonus de + 1 par Sbire en plus du pre-
micr attaquant le personnage. (cette régle reste option-
nelle, le Meneur de Jeu pouvant décider de faire un Test
@Initiative pour chaque Sbire impliqué)

+ Tous ensemble ! : Dans le cas ou plusieurs Sbires atta-
quent ensemble le méme personnage, le Meneur de Jeu
choisit parmi eux I'adversaire principal ; un seul Test
dattaque est alors effectué pour ensemble des Sbires, en
fonction de ses Aspects. Le résultat de ce Test se voit
alors octroyé un bonus de + 1 par Sbire en plus du pre-
mier attaquant lors de cet assaut. Le personnage peut
riposter en attaquant un ou plusieurs de ses opposants
sans malus dl & leur nombre. Mais surtout, il ne doit plus
alors dépenser qu’une seule action afin d’effectuer une
Défense active contre une attaque efficace portée par le
leader ennemi, soutenu par les autres combattants de son
camps. (cette régle reste optionnelle, le Meneur de Jeu
pouvant décider de faire un Test d’attaque pour chaque
Sbire impliqué)




- * Mise hors de combat : Les Sbires n’ont pas de Souffle
& vital. On considére qu'un Sbire est mis hors de combat
(tué ou assommé au choix du personnage) lorsque les
dégats qu’il subit en un coup sont supérieurs i sa
Résistance (pour rappel, la Résistance est la somme des
i niveaux de Métal et de Terre).

s Exemple : Considérons les soldats qu’affronte Xian
comme des Sbires. Ils ont des Aspects de 2 sauf leur
Métal qui est & 3 tandis que leur Terre n’a qu’un niveau
de 1. Leur Talent principal au Niveau Confirmé est
Jianshi, tandis que leurs Talents secondaires au Niveau
Apprenti sont Heraldique, Esquive et Intimidation. Ils
possédent une Défense passive de 6 et maitrisent la
Manceuvre Feinte. Enfin, afin de les metire hors de com-
bat, Xian doit leur infliger des dégats au moins égaux 4,
soit leur Résistance. Ces Sbires ne sont plus que trois
pour affronter notre héros. Le Meneur de Jeu décide
utiliser les régles de gestion de ces PNJ mineurs présen-
tées ci-dessus. Pour leur Test d’Initiative, il ne lance
qu’une fois les dés et ajoute au résultat un bonus de + 2
41 au fait qu’il sont trois (soit deux en plus du premxer)
Puis pour leur attaque, il ne fait également qu’un seul
Test, au résultat duquel il ajoute 3 nouveau un bonus de +
2 (car trois Sbires attaquent en méme temps, donc deux
en plus du premier).

les PN principany

Les PNJ principaux sont tous les protagonistes
ayant une certaine importance au regard de Dinrigue.
Qu'il s’agisse des hauts-fonctionnaires, du héros valeu-
reux au coté duquel les pexsonmges se bmmm contre

Stquelles

Les blessures s’accumulant, le personnage perd
peu & peu ses moyens et se rapproche inéluctablement de
sa fin s’il ne peut pas se soustraire d’une maniére ou
une autre & 'agression. Ainsi, plusieurs Blessures lége-
res finiront par Iamener au niveau Blessure grave.

Cependant, il se peut également que le person-
nage suhlsse, en une seule fois, de tels dommages que le
joueur doive cocher entiérement une ligne de Souffle
vital (ou plusieurs) et passer directement d’un Niveau &
un autre. Si dans ce cas le personnage survit et atteint le
Niveau Blessure fatale, il regoit alors une séquelle de sa
blessure, un stigmate qu'il pourra arborer fiérement ou
qui le réduira & Iétat de misérable cul-de-jatte.

Les séquelles (lancez 2D10 et addition-
nez les) :

0—9 : Stquelle superficielle, le person-
nage ne conservera qu'une cicatrice
impressionnante en guise de souvenir:

10— 15 : La partie blessée du corps a
été légérement lésée. Une articulation,
un membre ont été fracturés, un muscle
ou un ligament profondément sec-
tionné, une oreille coupée, etc. De

méme, un choc a la téte peut avoir
altéré les facultés mentales du person-
nage Tous les Tests physiques ou men-

Dinjustice, d’un chef e clan qui ’avé-
rera étre leur pire ennemi, tous ces individus sont des
PNJ principaux.

Pour les créer, le Meneur de Jeu a toute latitude.
11 peut leur donner les niveaux qu'il désire dans leurs
Aspects et Talents, ils peuvent posséder Dons et
Faiblesses, ont un niveau de Chi et du Souffle vital, peu-
vent maitriser des Taos ou la Magie, etc. Enfin iis ont
accés 4 tout Iéquipement nécessaire & leur role.

Solas 41, [l
Reg.es opuonnel es

Toutes les régles présentées ci-dessous sont
optionnelles, le Meneur de Jeu pouvant laisser de coté
celles qui ne lui paraissent pas pertinentes ou risqueraient
selon lui de ralentir le rythme de la partie.

En général, ces régles accroissent le réalisme du
systéme de jeu.

iedu corps ainsi
Iésée voient leur SR augmenté de + 1.

16— 17 : Comme ci-dessus, mais I'aug-
mentation du SR s’éléve a +2.

18 : La partie du corps est si gravement
atteinte qu’elle en est sectionnée. Le
personnage peut donc se retrouver man-
chot, unijambiste.ou encore borgne.

@otensn ses conpps

Tl arrivera souvent que certains combats se révé-
lent n’étre que des joutes amicales, ou aient lieu dans le
cadre de tournois d’arts martiaux dans lesquels les affron-
tements & mort sont généralement proscrits.

Clest pourquoi Ia plupart des personnages pour-
Tont souhaiter ne pas donner la pleine mesure de leur
force et retenir leurs coups.

tout
sont
qu’i
pro



Un personnage peut choisir de n'infliger qu'un
nombre de dégAt compris entre le maximum des domma-
ges quil inflige et la moitié de son niveau de Métal

(arrondi au supérieur):

Blesswres et soins

La vie aventureuse des personnages les expose
tout particuliérement & de nombreux risques. Les dangers
sont 2 la mesure de leurs exploits et il ne sera pas rare
qu’ils subissent blessures et maux divers, ceux-ci pouvant
provenir de bien des sources.

Lorsqu'un personnage perd son Soufile vital,
son corps ”affaiblit, ce qui se traduit par des malus appli-
qués A ses actions qui sont indiqués & coté des Niveaux de
Souffle vital auxquels ils correspondent.

d un personnage voit cocher sa derniére
case du Niveau Blessure fatale, il sombre dans un coma
dont il ne pourra sortir que s'il est soigné avec attention
et célérité. Si aucun soin ne Iui est prodigué avant un
nombre de minutes égal 4 son niveau de Méfal, il meurt.

onnage dont Ia dernire case du Niveau
Blessure fatale est cochée et qui subit 4 nouveau des dom-
‘mages meurt instantanément.

Dwant un combat

Le plus souvent, un personnage sera blessé durant
i affonement Led régles de gt de Sl vial bd-
rente au combat ont ét6 exposées

Clude

-

Quand un personnage tombe d*une certaine hau-
teur, peu importe ses dons dacrobate, il risque bel et bien
de se blesser.

Pour chaque tranche de trois métres de hauteur
de chute, le p subit trois points de dégts. Ainsi,
chuter de cing métres de haut I'améne & cocher six cases
de Souffle vital.

Toutefois, dans le cas d’une chute d’une hauteur
inféricure ou égale 4 six métres, le Meneur de Jeu peut

accorder au joueur le droit d’effectuer un Test d’Eau +
Acrobatie. Le Seuil de Réussite s’éléve alors 4 3 plus Ia
hauteur en métres de laquelle tombe le personnage (SR de
6 pour une chute e trois métres par exemple). En cas de
réussite, le personnage parvient 4 se réceptionner sans
encombre. Dans le cas contraire, les dégats de la chute
s’appliquent normalement.

_wamﬁon
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Quil se fasse étrangler, enfermé dans un liew
imperméable & I'air ou fout simplement en train de se
noyer, le personnage risque la mort quand il est privé
oxygéne, tout héros qu'l soit.

Un personnage est capable de retenir sa respira-
tion durant une minute par niveau de Métal. Au dela de
cette durée, 'il ne peut reprendre une inspiration, il com-
‘mence & perdre son Souffle vital, & raison de (10 — Métal)
cases toutes les trente secondes d’asphyxie. Ainsi, un per-
sonnage, il n'est pas rapidement secouru ou ne parvient
pas 4 se soustraire 4 la cause de son manque d’air, se
retrouve condamné & une mort certaine dans un délai plus
ou moins bref...

Etvanglement

Lorsquun personnage est étranglé, il perd au
‘minimum deux cases de Souffle vital par tour et surtout
subit des dégats égaux au niveau de Métal e son agres-
seur & chaque action que celui-ci passe & I'étouffer, ce qui
représente la pression sur la trachée.

Se noyer

Dés quun personnage échoue 3 un Test de
Natation en pleine eau sans avoir pied, il risque de se
noyer. Dans ce cas, il effectue immédiatement un second
Test contre le méme SR. S'il le réussit, il parvient & flot-
ter mais sans plus. Dans le cas contraire, il commence &
se noyer et les régles de suffocation exposées ci-dessus
appliquent.

En fonction de I'agitation de 'étendue d’eau ob
se trouve le personnage, le Seuil de Réussite du Test de
Natation varie. De méme, cela détermine le délai entre
deux Tests nécessaires afin de vérifier s'il parvient a res-
ter en surface. Ces éléments se trouvent résumés dans le
tableau ci-dessous

Conditions : SRduTest  Période
Eau calme, mer d’huile 5 Un seul Test
Courant modéré 7 /2 minutes
Courant fort, mer agitée 9 / minute
Rapides, mer démontée 11 / Cing tours
En plein ouragan 13




Brilé, un personnage encourt une perte de
Souffle vital, qui va dépendre de la taille du feu et de la
durée de la brilure.

Une flamme inflige des dégats selon son impor-
tance (de la flamme d’une bougie a un bicher). Les bri-
Tures sont des blessures trés douloureuses, dont les cica-
trices ne s’effacent pas facilement...

Une échelle est présentée ci-dessous pour aider
le Meneur de Jeu 2 estimer la puissance d’une flamme,
déterminée par les dégats causés & chaque tour au person-
nage s'il reste en contact avec cette flamme :

Torche

Brasero

Feu de cheminée.
Brasie

[PENVENE

ier
Au coeur d’un incendie

Il existe dans les Royaumes de nombreuses
maladies pouvant affecter les personnages et mettre leur
santé en p:

‘Afin d’éviter d’8tre infecté ou de lutter contre
une maladie, le personnage aura fréquemment recours au
Test de Résistance. La Résistance d’un personnage est
égale & Ia somme de ses niveaux de Métal et de Terre.

Test de Résistance : Métal + Terre + Dé Yin/Yang

Les maladies sont décrites et gérées suivant le
‘modgle ci-dessous :

Nom : Il s’agit tout simplement du nom de la malade.
Virulence d’infection : Ce chiffre correspond & un Seuil
de Réussite. 11 détermine la difficulté que le personnage
doit atteindre pour ne pas contracter la maladie lorsqu'il
entre en contact avec elle. Le personnage doit effectuer
un Test de Résistance lorsqu’il se retrouve exposé a
I"agent infectieux. En cas de réussite, il ne contracte pas
la maladie. Sinon, il est infecté. Obtenir un Equilibre
Yin/Yang sur ce Test de Résistance immunise le person-
nage contre la maladie pour le reste de sa vie.
Virulence pathogéne : Ce deuxiéme chiffre indique
Ie SR du Test de Résistance que doit réussir le person-
nage une fois la maladie attrapée, afin de lutter contre
Pinfection,

Période : Une fois malade, le personnage doit effectuer
réguliérement un Test de Résistance contre la Virulence
pathogéne de la maladie pour déterminer P'évolution de
son état. Un échec implique que cet état s’aggrave et le
personnage en subit aussitot les effets. Une réussite repré-

sente une amélioration et Virulence pathogéne diminue
de 2, de 4 i le personnage obtient un Equilibre Yin/Yang
2 son Test de Résistance. Une fois que la Virulence patho-
géne est ramenée 0, le personnage est guéri et il peut
commencer & récupérer ses éventuelles cases de Souffle
vital perdues.

Effets : Ce paragraphe indique les pertes de Niveaux de
Souffle vital dues 2 la maladic et les autres effets qu’elle
peut avoir sur P'organisme du personnage (fidvre, dou-
Ieurs, vomissements, etc.).

Quelgues maladies

Gangreéne : Infection des plaies, elle survient essen-
tiellement dans des cas de manque d’hygiéne ou de soins
lors de blessures graves.

Virulence d’infection : 9

Virulence pathogéne : 11

Période : 12 petites heures

Effets : Trois cases de Souffle vital perducs & chaque
échec au Test de Résistance. Le membre infecté devient
douloureu, violacé, enflé et raide. Du pus suinte. La vic-
time souffre d’une augmentation du SR de toutes ses
actions de + 1 (en plus du malus de blessure) & cause de
Ia figvre et de la douleur. La mort peut survenir en deux
jours. En général, seule Pamputation peut sauver o
‘malade. En cas de survie, il garde de profondes cicatrices
et perd définitivement deux cases du Niveau Etat normal.

Choléra : Maladie digestive essentiellement trans-
‘mise par I'cau contaminée, clle apparait dans les zones
insalubres et en cas de manque d’hygiéne flagrant, Le
choléra se répand alors trés vite et peut faire de terribles
ravages. Cette maladie est bien connue des armées en
campage.

Virulence d’infection : 9

Virulence pathogéne : 11

Période : Une journée

Effets : Quatre cases de Soufile vital perducs & chaque
échec au Test de Résistance. Diarrhées, vomissements et
déshydratation importante qui peut entrainer la mort, La
victime souffre d’une augmentation du SR de toutes ses
actions de + 1 (en plus du malus de blessure) & cause de
Ia fiévre et de sa faiblesse.

Grippe : Maladie infecticuse se propageant par voic
aérienne, cette maladie fréquente ne reste dangercuse que
pour les vicillards, les enfants et les plus faibles. Les
autres habitants des Royaumes s’en tirent en général avee
quelques jours de géne ct la nécessité de s'aliter.

Atention cependant, une grippe non solg:\ee peut vite
évoluer en pneumonie.

Virulence d’infection : 9
Virulence pathogene : 7
Période : Une journée
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Effets : Deux cases de Souffle vital perdues & chaque
échec au Test de Résistance. Fidvre, maux de

Virulence : Selon la quantité ingérée, de 74 13
Mode d’

gorges et toux, faiblesse physique. La victime souffre
d’une augmentation du SR de toutes ses actions de + 1
(en plus du malus de blessure) & cause des douleurs mus-
culaires et de la fievre.

Poisons

Effets : Nausées, maux e ventres puis tremblements et
vomissements. Le teint devient livide, les muscles raides.
La mort survient en quelques minutes.

Arsenic : Grand classique des empoisonneurs, il se
décline sous différentes formes mais reste mortel dans
tous les cas. Les symptmes présentés par la victime

Plus fréquemment, les personnages trouveront
certainement 'occasion de manipuler ou de résister &
divers poisons. Cette arme redoutable, discréte et effi-
cace, posséde de nombreux amateurs dans toutes les
sphéres des Royaumes combattants. Les poisons feront
certainement partie du quotidien des personnages.

Les poisons sont décrits et gérés suivant le
modale ci-dessous :

Nom : Il s’agit tout simplement du nom du poison.
Virulence : Ce chiffre correspond au Seuil de Réussite
que le personnage doit atteindre pour résister aux effets
du poison. 11 doit effectuer un Test de Résistance lorsqu’il
Sy retrouve exposé. S'il n’y a aucun chiffre mentionné,
le héros ne peut pas tenter de Test de Résistance.

Mode d’administration : On en distingue en général
quatre types : contact (au toucher, au contact de la peau),
ingestion (2 avaler), inhalation (3 respirer) et injection (2
‘mettre en contact avec le sang).

Effets : Ce paragraphe indique les pertes de Niveaux de
Souffle vital dues 4 la toxine et les autres effets qu’elle
peut avoir sur I'organisme du personnage.

Quelgues podsons et venins

Somnifére : Dorigine végétale, il en existe de
nombreuses variantes, mais toutes présentent les
mémes effets. La victime devient somnolente, sa vigi-
lance baisse et une dose suffisante suffit a la plonger
dans un sommeil profond.

Virulence :
Mode d’administration :
injection parfois

Effets : La victime somnole. Elle doit réussir un second
Test de Résistance contre un SR de 8 ou s’endormir pour
une durée d’environ quatre heures pour une dose
‘moyenne.

Ingestion le plus souvent,

Cinabre : Compos¢ du mercure trés employé en phar-
‘macologie et par les alchimistes, le cinabre entre égale-
‘ment dans la composition de teintures aux nuances ver-
millon. Les fabuleuses pilules d’immortalité intégrent
entre autres éléments, et en quantité infinitésimale, une
portion de cinabre. Au-dela de ces proportions, il se rans-
forme en un poison violent et mortel.

4 ceux du choléra, ce qui permet de faire
croire & un décés par causes naturelles. II est possible,
en absorbant qnondnennemenr des quantités infimes de
cette substance, de s’y immuniser progressivement.
Cependant, cette déma.mhe reste en général 'apanage
des rois paranofaques.

Virulence : 11 (9 en cas d’immunité forcée)
Mode d’administration : Ingestion

Effets : La victime présente des signes de maladie intes-
tinale aigus. Vomissements, diarthées, déshydratation
importante, terribles maux de ventre. La mort survient en
quelques heures.

Venins divers : Les serpents, scorpions et certains
poissons secrétent de puissantes toxines qu’un alchimiste
avisé sait isoler. II peut alors utiliser directement ce venin
ou transformer la substance brute afin d’obtenir divers
poisons. Les caractéristiques données ci-dessous corres-
pondent 4 un venin standard. Il est possible d’en imaginer
de nombreuses variations.

Virulence : 9
Mode d’administration : Injection ou ingestion

Effets : La partic touchée enfle, la victime se sent fié-
vreuse. Crampes et paralysie progressive. La mort sur-
vient en quelques heures.

Le Voile Noir : Ce poison de contact a été déve-
loppé & partir des substances secrétées par la peau de
crapauds des marais au Sud des Royaumes. Il reste peu
fréquent car difficile & obtenir et il se dégrade en quel-
ques heures au contact de I’air, perdant rapidement ses
propriétés chimiques.

Virulence : 9
Mode d’administration : Contact

Effets : La victime se sent nauséeuse. La partie touchée
du corps rougit et devient imitée. Le rythme cardiaque
accélére et le moindre effort devient difficile 4 réaliser.
Au bout de quelques minutes, la victime sent un voile
noir tomber devant ses yeux et perd le sens de la vue, Cet
effet reste temporaire si elle réussit un second Test de
Résistance contre un SR de 6 ; il ne dure alors que deux
ou trois jours.

Le Souffle de Feu : Cette poudre est obtenue  par-
tir d’une fleur rare, séchée et broyée. Elle connait beau-
coup de succés auprés des femmes qui en enduisent leur
éventail ou un mouchoir de soie quelles agitent ou souf-
flent ensuite devant le nez de leur victime.
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Virulence : 9 (7 si la victime a eu la présence d’esprit de
retenir sa respiration)
Mode d’administration : Inhalation ou contact
Effets : La poudre 4cre brile la gorge, la bouche, les
yeux et le nez. La victime tousse et ressent une vive
douieus an niveas deg muguenses. 1l Gt sincer sbon-
t les parties touchées & L'cau claire. En cas
S alarion 1) oo e e ol b
respirer doucement. Les effets de la poudre ne durent
que quelques minutes, mais durant cette période, la vic-
time voient les SR de toutes les actions quelle entre-
prend augmenter de + 4.

Heureusement pour le personnage, il existe pour
Iui quantité de moyens de guérir, qu'il s"agisse de Ia capa-
cité naturelle de son corps & se remetire ou de soins pro-
digués par les médecins des Royaumes.

Le corps d'un personnage blessé ou lésé s
remet naturellement, dans certaines limites.

ersonnage qui se repose complétement
(alité, repas chaud et sommeil) récupére une case de
Souffle vital par nuit. S*il se livre pendant sa convales-
cence & une activité 1égére (étude, voyage, etc.), ce délai
de guérison passe & une case tous les deux jours. S'il ne
prend aucune précaution particuliére (activité normale,
entrainement, voyage harassant,ete.), sa faculté de récu-
‘pération passe & une case par semaine.

Toutefois, un personnage dont la derniére case
du Niveau Blessure fatale est cochée ne peut guérir ainsi
tout seul, il Iui faut absolument des soins pour Iui permet-
tre de retrouver un peu de vitalité.

Les premiens soins

Lorsqu’un personnage se trouve aux portes e la
mort (sa demidre case du Niveau Blessure fatale est
cochée), il faut rapidement lui les premiers
soins afin de stabiliser son état et de le sauver.

Normalement, seul un personnage au moins
Apprenti dans le Talent Médecine peut soigner autrui.
Mais tout le monde peut tenter de pratiquer les premiers
soins sur un blessé, ce qui constitue une exception a la
régle des Talents marqués d’un astérisque.

1 faut alors réaliser un Test de Bois + Médecine
contre un Seuil de Réussite déterminé par la gravité de la
blessure. Un personnage Inexpérimenté cn Médecine
nutilise donc que son Aspect Bois.

Gravité de la blessure SR du Test
Etat Normal 3
Contusions 5
Blessure légére 7
Blessure grave 5 9
Blessure fatale ]

En cas de réussite au Test, le blessé récupére
immédiatement une case de Souffle vital ce qui, en cas de
Blessure fatale, peut suffire 2 lui sauver la vie. Un effet
Yin/Yang lors de ce Test permet de faire récupérer au
blessé deux cases. Un échec critique au contraire aggrave
Ia blessure et cause un point de dégit supplémentaire,
tuant bien souvent I'infortuné si celui-ci était mourant.

Une fois les premiers soins prodigués & un
blessé, aucun autre Test ne pourra de nouveau éire tenté,
4 moins qu'il ne subisse de nouveau des dégats.

Les premiers soins ne permettent jamais de faire
récupérer touws Ies cases de Souffle vital et il en restera
toujours au moins une qui nécessitera I’intervention de la
‘médecine ou une guérison naturelle afin de disparaitre.

PNiédecine et blessunes

Un personnage possédant le Talent Médecine
peut soigner les blessures dont souffrent un personnage.

Le docteur réalise un Test de Bois + Médecine
contre un Seuil de Réussite déterminé par la gravité des
blessures (voir ci-dessus). En cas de succés, le patient
récupére aussitt un nombre de cases de Souffle vital égal
& un, plus la Marge de Réussite obtenue par le praticicn
Tors de son Test.

Obenir un effet Yin/Yang au Test permet de
doubler cette récupération (le patient récupére donc un
nombre de cases égal & deux plus le double de la Marge
de Réussite).

Un échec critique implique une aggravation de
D'état du patient qui coche aussitdt une case de Souffle
vital supplémentaire,

Un médecin ne peut tenter sur un méme patient
qu'un seul Test de Médecine par jour.
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Rédecine, maladies et poisons
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Quand un médecin examine un patient atteint
d’une maladie ou victime d’un empoisonnement, il doit
effectuer un Test de Bois + Médecine (contre un SR égal
2 la Virulence pathogéne de la maladie ou 4 la Virulence
du poison) pour émettre son diagnostic et identifier le mal
dont souffre son patient (en examinant son teint, en pre-
nant son pouls, efc.)

Tl peut alors lui prescrire un traitement approprié
afin de I"aider 4 se remetire, généralement des massages,
de I’acupuncture ou la pression localisée de points vitaux.
La Marge de Réussite du Test est reportée comme bonus
sur les Tests de Résistance que le patient doit réussir pour
guérir de son affliction, tant que le médecin le soigne.

Le médecin compléte ses soins par la prescrip-
tion de médicaments, qui aideront & lutter contre la mala-
die ou le poison.

Qlevppunctvee

Technique ancienne remontant aux premiers
temps de Phistoire, I’acupuncture consiste & piquer avec
des aiguilles de métal différents points du corps. Cette
technique permet de réactiver ou faciliter la circulation de
Pénergie vitale dans le corps du patient. De nombreuses
personnes souffrant de maux chroniques recourent aux
séances d acupuncmre

‘acupuncteur fait un Test de Bois + Médecine
contre un SR de 9 (que le MJ peut ajuster en fonction des
circonstances). La Marge de Réussite de ce Test se
rajoute directement 4 la guérison naturelle du patient, qui
récupére ainsi un nombre de cases de Souffle vital égal &
une, plus cette Marge de Réussite, et ce durant un nombre
de jours égal au Niveau de Maitrise du Talent Médecine
de ’acupuncteur.

La phornmacopie

maladie ou du poison, de guérir directement un empoi-
sonnement dans le cas d’un antidote approprié, de récu-
pérer directement des cases de Souffle vital, etc. Le
Meneur de Jeu est libre d’improviser en fonction de la
‘maladie et des médicaments utilisés.

Le personnage aura bien souvent au cours de ses
aventures 1occasion de puiser dans sa force intérieure,
épuisant ainsi peu & peu sa réserve de Chi, ce souffle qui
Ie rend capable des plus grands exploits.

Que ce soit en invoquant la puissance de la

Magie, en accomplissant les prouesses autorisées par les
Taos ou tout simplement en allant av-dela de ses forces,
il existe ainsi de nombreuses fagons pour le personnage
de vider sa réserve de Chi.

Heureusement pour lui, il existe également
diverses méthodes pour reconstituer sa puissance interne.

Cocupiration natweelle

Lorsquil dort, un individu récupére 4 la fois de
1a fatigue physique et mentale, mais régénére également
ses blessures et sa réserve de Chi

Tl regagne ainsi un point de Chi pour chaque
petite heure de sommeil qu'il s’accorde.

Lo médstation

11 existe dans le Zhongguo une trés abondante
pharmacopée, décrite dans de nombreux ouvrages et her-
‘biers. Médecins et pharmaciens sont habilités & fabriquer
divers remédes, pilules, potions ou pommades aux vertus
curatives diment identifiées.

Lorsqu’un personnage malade ou empoisonné
prend une produit adapté a son mal, il bénéficie, & son
Test de Résistance pour guérir, d’un bonus pouvant aller
de + 12+ 4 selon I'efficacité du remede avalé, et ce tant
quil prend bien son médicament. Ce bonus se cumule
avec celui éventuellement accordé par le traitement cura-
tif du médecin.

‘ertains médicaments agissent autrement : ils
permettent de dissiper les effets secondaires d’une mala-
die ou d’un mal ponctuel (mal de téte, maux de ventre,
fiévre, etc.), de faire baisser la Virulence pathogéne de la

En se plongeant dans un état e profonde médi-
tation, le personnage unit son esprit & I'univers et peut
‘puiser a la source directe du Tao pour récupérer son Chi.

Le personnage fait un Test de Terre + Méditation
contre un SR de 7. En cas de réussite, il récupére un nom-
bre de points de Chi égal 4 sa Marge de Réussite.

En cas d’obtention d’un Equilibre Yin/Yang & ce
Test, le personnage récupére tous ses points de Chi
dépensés jusqu’a son niveau maximum.

‘Méditer ainsi prend en général une petite heure.

Ewilitre Gin/ Gang

Enfin rappelons que le personnage obtenant un
Equilibre Yin/Yang lors ’un Test quelconque récupére B
aussitot un nombre de points de Chi égal au chiffre indi- :
qué par les dés, sans pouvoir dépasser son maximum.




« Ne cesses-tu donc jamais de jacasser,
Trois Vérités ? » demanda Xian avec un soupir
exaspéré.

Caur de Jade qui marchait quelques pas en
avant se fendit d’un sourire amusé. Nouvelle preuve
que, si elle ne disait rien, elle restait vigilante a tout
ce qui I'entourait.

e trio nouvellement formé avait repris son
chemin depuis I’heure du Dragon et ils avangaient
d’un bon pas. lls avaient déjé parcouru une belle
distance, assez pour quitter les frondaisons de la
Jorét, se rapprocher suffisamment de Handan et
espérery arriver avant la nuit. La route s élargissait
a approche de la capitale du Zhao et ils voy-
ageaient maintenant au milieu du va-et-vient d’une
Jfoule de marchands et de chariots o s’entassaient
toutes sortes de biens originaires de I’ensemble des
sept Royaumes. La voie bien entretenue mais de plus
en plus encombrée traversait une plaine de champs
de céréales au milieu desquels les paysans blasés ne
levaient méme plus la téte de leur labeur.

Pieds, roues et sabots soulevaient en
volutes une fine poussiére grise et le soleil com-
mengait a chauffer plus sérieusement Iair ambiant.

- Caeur de Jade dissimulait son visage dans I'ombre

d’un chapeau conique. Xian voyagedit téte nue et
sentait venir la soif. Trois Vérités qui flanait @ ses
cotés, le chapeau rabattu en arriére, ne semblait
pas souff¥ir de la chaleur: 1l discourait ainsi depuis
leur rencontre, parlant de tout et de rien, abordant
divers sujets sans lien logique apparent entre eusx.
Sa voix grave aux accents métalliques résonnait
comme le gong d’un temple sacré, attirant bien
souvent des regards curieux dans leur direction.
Chose dont le jeune homme se serait bien passé. Il
se demandait encore pourquoi il avait insisté
auprés de Ceeur de Jade pour que le fangshi puisse
se joindre & eux dans leur voyage vers Handan. En
Jait, elle n’avait guére fait de difficulté pour
accepter cette proposition. Lors de leur rencontre
non plus en fait. Comme si elle percevait une trame
du destin qui lui échappait, un lien entre eux trois
que Xian ressentait confusément sans pouvoir vrai-
ment I'expliquer. Une nouvelle tirade de son com-
pagnon le tira de sa réverie.

« Si je parle tant, toi mon gargon, sais-tu
seulement écouter ? rétorqua le fangshi. Si l'on
peut envelopper bien des phrases de perfidie, com-
bien d’autres recélent une infinie sagesse. Je disais
donc, petit inculte, que le monde se décompose en
cing Eléments : Bois, Feu, Terre, Eau et Métal. Et
de leur interaction nait I’essence de tout étre et de
toute chose... »

Xian se demanda soudain si un juge le con-
damnerait pour avoir étranglé Trois Vérités...

Caeur de Jade s’était brusquement immobil-
isée au milieu de la route. Le flot incessant ralentis-
sait soudain mais continuait pourtant autour d’elle.
Ccertains des voyageurs, forcés de faire un écart
pour I'éviter, maugréaient quelque malédiction con-
tre ce comportement déplacé. Xian et Trois Vérités
eurent t6t fait de la rejoindre et s’arrétérent a ses
cbtés. Une centaine de métres devant eux, un poste
de garde barrait I'accés vers Handan et des soldats
arborant 'embléme du Zhao vérifiaient les identités
de ceux qui ,wzvment cette direction. Quatre cava-
liers Sfile
de quitter la route sans se faire repérer. Xian se
retourna vers la jeune femme. Ses yeux brilliants
étaient devenus noirs et ce feu qu’il y avait déja vu
deux nuit auparavant y couvait. Des ennuis en per-
spective, se dit-il.

Les cavaliers se rapprochaient de plus en
plus de leur groupe immobile. Caeur de Jade glissa
lentement ses mains dans son dos, vers les deux
fourreaus: qui pendaient a sa ceinture et contenaient
ses poignards. ciselés. Xian poussa un soupir :
Lalerte avait du étre donnée et ils étaient recherchés
suite & lincendie de I’auberge du gros homme. Il
assurases appuis au sol et posa la main sur la garde
de son épée.

Trois Vérités fit alors un pas en avant et, d
leur grande surprise, marcha droit vers les quatre
soldats. Avec un grand sourire, il aborda sans s
crainte celui qui portait des insignes d’officier et se déror
langa aussitot dans un long discours péremptoire inexp
qu’il accompagnait de force gestes et mimiques tan- Tusaj
0t comiques, tantot inquiétants. Ses deux com- devie
pagnons ne bougeaient toujours pas, attendant de comb
voir ce qui allait se passer ensuite. Au milieu du ass00
brouhaha de la foule en mouvement, ils ne parve-
naient pas @ saisir le moindre mot du long mono-
logue du taoiste. Il tira finalement un étui de bam-
bou de son sac qu'il tendit vers I'officier. Quelques
pictogrammes semblaient y étre gravés et le soldat
Iexamina un bref instant avant de le rendre a Trois
Vérités. Puis il adressa un signe respectueux a I'ex-
orciste et rebroussa chemin. Revenant vers ses com-
pagnons, Trois Vérités affichait une expression de
franche satisfaction.

« En route, ce charmant officier va
dépécher 'un de ses hommes afin de nous escorter
Jjusqu’a Handan. » Il adressa un clin d’eil aux dews
Jjeunes gens abasourdis. « Parfois, parler peut suf-
fire a ouvrir une voie  travers le plus épineux des
buissons. »
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Nous allons maintenant développer un élément
des régles de Qin qui lui apporte unc grande part de sa
saveur : les Taos.

La compréhension et la mise en ocuvre de ce
systéme peuvent, dans un premier temps, paraitre assez
déroutant, et ceci plus particuliérement pour des joueurs

inexpérimentés. Cependant, vous vous rendrez compte & |

Pusage que P'insertion des Taos dans le cadre du jeu
devient rapidement intuitive et apporte aux scénes et
combats de Qin la dose de spectaculaire et de démesure
associée aux légendes chinoises.

Les Taos sont les décrets célestes qui gouvernent
e fonctionnement de I'univers et plus particuliérement le
monde des mortels. IIs concernent I’espace, le temps, la
force, 'esprit, L'inspiration que le Chi dissémine 2 travers
le cosmos. Piliers de la création, il n’est pas 4 la portée de
'importe quel humain de les comprendre et de les
‘maitriser afin de plier les lois du monde & sa volonté.

Maitriser ainsi un Tao représente en quelque
sorte pour le personnage sa capacité 3 agir sur les lois
régissant la création afin de les détourner 4 son avantage.

M

Utilisant sa force interne, son Chi, pour imposer sa
volonté & Iunivers, il peut alors réaliser des exploits
extraordinaires, hors de portée du commun des mortels.

Les Taos, tout comme les Talents, se déclinent
en six Niveaux de Maitrise dont seuls quatre sont acces-
sibles aux personnages dans le livre de base. Chaque Tao
et chacun de ces Niveaux donnent accés & des effets spé-
cifiques. De plus, en régle générale, ils peuvent se
cumuler entre

Pl personnage progresse dans sa com-
préhension des Taos et de 'univers sur lesquels il agit par
Pintermédiaire de son Chi, plus il posséde un degré de
compétence important et accéde & des effets de plus en
plus puissants. C’est cet engagement et cette avancée
dans la voie des Taos qui déterminent le degré de controle
sur ce don dont dispose le personnage. Ensuite, sa capac- 3
ité & se servir de cette connaissance secréte, d’appliquer
Ie bon effet au bon moment et d’user avec sagesse de ses
réserves de Chi feront vraiment de lui ce héros qu’il
aspire 4 devenir.




Ainsi, plus le personnage progresse sur la voie
. des Taos, plus il se montre apte & accomplir des exploits
et des prouesses de plus en plus susceptibles de le faire
entrer dans Ia légende. On dénombre  ravers tous les
Royaumes quantité d’excellents combattants, de fins let-
trés ou dartisans de génie. Des hommes et des femmes
qui, & force d’entrainement, détude et de travail, ont
. développé un degré de compétence remarquable. Mais ne
comprenant pas les régles de I'univers, ils resteront &
jamais entravés par les limites de leur condition de mor-
‘tels et les légendes ne retiendront par leur nom.

Mais votre personnage posséde ce don, ce lien
avec L'univers, cette capacité & percevoir la nature du
‘monde et ses préceptes qui vont faire toute la différence
entre un grand maitre et une légende, entre un expert et
un héros.

Concrétement, le joueur décide d’accomplir
une action et de ’améliorer grice aux effets d’un ou de
plusiours des Taos quil mairise. Ainsi, il suffit au
, Joueur de faire tout simplement le Test requis par l'ac-

‘tion (si nécessaire), impliquant généralement un Aspect
et un Talent.

11 est possible de définir ici deux maniéres prin-

cipales de procéder.

plus simple consiste pour le joueur & élaborer
son action en fonction des effets que ses Taos autorisent.
Autre possibilité plus narrative. mais demandant égale-
‘ment sans doute un peu plus de travail pour le Meneur de
Jeu, le joueur décrit ce que son personnage désire faire et
Ton recherche ensuite comment la réaliser, quels Taos
sappliquent dans ce cas. La plupart du temps, vous vous
apercevrez rapidement que lors de la partie, les joueurs
oscillent entre ces deux formules, voire les mélangent.

Si le personnage connait plusieurs Taos, il peut
trés bien décider d’en cumuler les effets au cours d’une
seule et méme action. Cela se produira plus particuliére-
‘ment lorsque le joueur décidera de tenter des actions par-
ticuliérement complexes et spectaculaires comme bondir
afin d’attaquer trois adversaires situés sur un toit au-
dessus de lui, puis retomber en équilibre sur le faite de la
maison. Il est méme possible de cumuler des effets
provenant du méme Tao, sans pouvoir cependant utiliser
plusieurs fois le méme effet : chaque niveau de Tao n’est
utilisable qu’une seule et unique fois sur la méme action.

Une fois les effets de Taos déterminés, le per-
sonnage accomplit 'action envisagée, avec parfois un
Test, et celle-ci se trouve transformée en prouesse incom-
parable par les effets choisis.

Les effets des Taos permettent d’altérer les con-
ditions de réalisation d’une action ou de dépasser les lim-
ites normales de celle-ci. IIs sont donc attachés 2 une
action particuliére. Un personnage disposant de plusicurs

actions par tour, car possédant un Niveau de Maitrise  surface
avancé dans son arme de prédilection par exemple, darriv
pourra tenter d’enchainer de nombreuses prouesses en se plus di
servant des Taos 4 sa disposition. En fait, la seule limite & toit pet
T'utilisation de ceux-ci réside dans la réserve de points de du Tac
Chi du personnage.
-
Le chapitre consacré au systéme de jeu (p.168) | mais i
aborde I'utilisation des Taos en combat et dans des cir- ‘méme
constances normales. frappe
.
= P e Chi
Les Taos et le Chi § s
pe
Afin de peser sur les lois de I'univers, le person- utilisa
nage doit puiser en lui la puissance nécessaire pour ‘ment
imposer sa volonté. adver
Ainsi, P'utilisation d’un effet engendré par un au dé
Tao correspond 4 un degré de maitrise du Chi. Le person- faire.
nage réalise une prouesse grice & son niveau de com- atterri
préhension de la siructure de Iunivers et & 'énergie qu'il vant 2
y insuffle. De ce fait, chaque effet utilisé s’accompagne nivea
’une dépense de points de Chi. dsap
Le cofit en Chi d’une action améliorée par un fenétr
Tao est égal au niveau de I'effet de celui-ci qui est Ses s
appliqué. Si le personnage cumule plusieurs effets au Jeu d
cours de la méme action, les cofits des points de Chi Discr
investis se cumulent également.
autori
e
franct
i
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Décrets célestes régissant le fonctionnement de le plu

Punivers, les Taos sont multiples et concenent bien des
aspects do la réalité.
Voici la liste des plus connus.

effect

ti
To tes St Divections prose
—— Acrot

Ce Tao correspond 4 la maitrise du déplacement
aussi bien & I'horizontale qu’a la verticale, vers le
‘haut(saut) ou vers le bas (plongeon). Rappelons que dans

‘tour, un personnage doit utiliser une de ses actions s’il
désire se déplacer d’un nombre de métres égal & son

niveau d’Eau. Gréce 4 ce Tao, non seulement il au tte dépla
a vitesse de ses déplacements, mais il devient également (Eau)
capable de se mouvoir tout en réalisant une autre action, un dé
combatire par exemple. Le Tao des Six Directions

autorise donc le personnage & cumuler un déplacement Nive

avec une autre action.

Ce Tao permet de se déplacer sur des surfaces
solides, larges et stables. 11 correspond & une course
rapide, un bond ou un saut, mais le personnage doit pou-
voir effectuer ce mouvement en toute sécurité, sur une




n des

surface plane et solide. TI doit en général voir le point
d’arrivée de son déplacement. Dans le cas d'un

plus difficile 4 gérer (dans la boue, sur une corde, sur un
toit pentu, etc.), le personnage doit ajouter 'un des effets
du Tao du Pas léger.

Tl faut préciser qu’en situation de combat, ce Tao
permet de s’engager ou de se désengager plus facilement,
‘mais il est impossible d’accomplir ces deux faits dans la
‘méme action : si un personnage souhaite se déplacer et
frapper un adversaire en ne action, il ne pourra se désen-
‘gager du combat qu’en utilisant une autre action.

orsqu’un personnage dépense des points de
Chi pour réaliser un mouvement grice & ce Tao, on con-
sidére quil réussit automatiquement son déplacement, du
‘moment que cela correspond & ses capacités.

Par exemple, si un personnage souhaite, en
utilisant le Tao des Six Directions, se déplacer rapide-
ment pour s’engager dans un combat et attaquer un
adversaire, il dépense les points de Chi correspondants
au déplacement, ct n’aura que son Test dattaque &
faire. De méme, imaginons qu’un personnage souhaite
atterrir discrétement sur le toit d’une habitation se trou-
vant & six métres de hauteur : le personnage ayant le
niveau 3 du Tao et possédant un Aspect Eau de 4 pourra
4 sa premiére action prendre appui sur le rebord d’une
fenétre et a sa deuxiéme action se retrouver sur le toit.
Ses sauts sont obligatoirement réussis, le Meneur de
Jeu demandera juste au joueur d’effectuer un Test de
Discrétion pour chaque action.

Si le Meneur de Jeu le souhaite, il peut
autoriser un personnage & dépasser, dans une c
mesure, la distance maximale qu'il est capable de
franchir. Cette distance est égale au niveau dans ce Tao
en métres supplémentaires, quelle que soit la direction.
Par contre, dans ce cas, le personnage devra réussir un
Test impliquant les divers Talents sollicités, en prenant
Ie plus faible de tous.

Reprenons I'exemple du ttant dis-

H

Niveau 3

Course / bond : Le personnage est autorisé & effectuer
un déplacement horizontal de (Eau x 3) métres par action.
Défier Ia gravité : Le personnage peut désormais se
déplacer le long d’une surface verticale sur une distance
maximale de (Eau X 2) metres par action.

Saut : De la méme fagon, le personnage peut au cours de
son action effectuer un déplacement vertical de (Eau)
‘meétres vers le haut ou vers le bas (sans élan), mais dans
les deux cas, il doit forcément atterrir ou prendre appui
‘pour rebondir a la fin de ce mouvement. Ii peut également
faire une chute de cette hauteur sans se blesser.

Niveau 4

Course / bond : La distance parcourue au cours de I'ac-
tion *éléve désormais & (Bau x 4) métres.

Défier la gravité : Le personnage peut désormais se
déplacer le long d’une paroi verticale sur une distance
‘maximale de (Eau x 3) metres au cours de son action.
Sant : Le déplacement vertical permet maintenant de
‘parcourir une distance maximale de (Eau x 2) métres par
action. Le personnage peul également faire une chute de
cette hauteur sans se bles:

Tao dn s legew

Gréce & sa compréhension des forces en jeu
dans les principes de la stabilité et de la gravité, un per-
sonnage peut défier les principes fondamentaux de
Péquilibre. I sait ainsi se tenir debout (ou dans toutes
autres positions) dans les situations les plus incongrues
ou inconfortables. Le personnage reste stable et assuré
méme dans des conditions difficiles. Tant qu'il bénéfi-
cie des effets du Teo du Pas léger, le personnage peut
agir sans aucune contrainte d*équilibre, comme s'il se

crétement sur le toit s trouvant a six métres de hauteur.
Ayant un Aspect Eau de 4 et ce Tao au niveau 3, il pourra
effectuer un saut de sept métres de haut en une seule
action. Par contre, pour étre discret, le personnage
effectuera un Test mélangeant les Talents Discrétion et
Acrobatie et prenant celui ayant le Niveau de Maitrise le
‘moins élevé comme base.

11 est impossible de cumuler plusieurs effets du
Tao des Six Directions sur une méme action.

Niveau 1

Course / bond : Le personnage peut ajouter un
déplacement horizontal d’une distance maximale de
(Eau) métres  son action (memc si cette action est déja
un déplacement).

Niveau 2

Course / bond : Le déplacement horizontal s’éléve cette
fois & (Eau x 2) métres par action.

Défier la gravité : le personnage peut également choisir
de se déplacer I long d’une paroi verticale sur une dis-
tance maximale e (Eau) métres au cours de son action.

tenait Paise, sur ses deux pieds bien
ancrés sur un sol plat et stable.

Par contre, ce Tao ne lui permet pas en lui-méme de se
déplacer, il doit pour cela étre cumulé avec une action de
déplacement de base ou avec le Tao des Six Directions
afin de, par exemple, combattre et poursuivre son adver-
saire au sommet d’une forét de bambous.

Niveau 1

Pied agile : A ce degré de maitrise, le personnage peut
annuler le malus induit en combat ou en toute autre sit-
uation par un sol instable : mouvant comme le pont
d’un bateau par grand vent, glissant comme de 1’huile
ou de la glace,  forte pente comme le toit d’un temple,
etc. et ce durant un nombre de minutes égal A son
niveau d’Eau.

Le personnage peut également se voir octroyer un bonus
pour tout Test visant & éviter une chute, d’une valeur
égale 4 son niveau dans ce Tao (il doit cependant
dépenser un nombre de points de Chi égal au bonus dont
il souhaite bénéficier).




Niveau 2

Pied assuré : Le personnage tient sans effort sur une sur-
face de faible largeur (10 centimétres de large) mais sta-
ble et solide, comme une simple poutre ou une cime
rocheuse, tout en pouvant continuer 3 se batire ou accom-
plir dautres actions sans malus. I peut également pren-
dre appui sur une telle surface et s’y maintenir dans n’im-
porte quelle position.

Niveau 3
Pied du singe : Désormais, le personnage peut rester
pa.rfanemem stable sur une surface aussi réduite, instable
une corde ou un drap de soie roulé (de
2 4% cantimitees & Targe et d’une faible épaisseur). Il
peut agir en sus sans aucun malus. T peut aussi prendre
appui sur cette surface ct s’y maintenir dans n’importe
quelle position.

Niveau 4

Equilibre impassible : Le personnage parvient main-
tenant & tenir en équilibre sur un seul point (tel le faite
d’un bambou, la pointe d’une lance, le sommet d’un éten-
dard, efc.) et & agir en ne subissant aucun malus. Tl peut
aussi prendre appui sur ce genre de surface et s’y main-
tenir dans n’importe quelle position.

TM i Corpes venpores

Niveau 3
Purification du sang : Sachant user de son Chi pour lut-
ter contre les agressions internes, le personnage bénéficie
d’un bonus égal & son niveau de Terre pour tous ses Tests
de Résistance aux poisons et aux maladies. Dés que le
héros se trouve placé dans une situation lui demandant un
tel Test de Résistance, il prend automatiquement con-
science de ce danger et peut alors faire appel a ce Tao afin
de contrer ces toxines. Il devine aussitot si la menace cor-
respond & un poison ou une maladie mais ne peut pas for-
cément les nommer.
b1

g deux de
Souffle vital au niveau Contusion.

Niveau 4
Cuirasse de peau : En canalisant sa force intérieure, lo
personnage bénéficie dorénavant d’une Armure
naturelle qui lui permet d’annuler un nombre de points
de dégéts subis égal a la valeur de son élément Métal.
Cet effet dure pendant un nombre de tours égal 4 son
mveall dans ce Tao.

d d
Sm.tm Vital au niveau Blessure Légére.

Too du Soufipte destonctomn

Le personnage sent les énergies qui circulent
dans son corps et, bien qu ’il ne puisse pas reproduire ainsi
les effets magiques qu’autorise la pratique de I’Alchimie
interne, il sait toutefois entrainer et développer ses apti-
tudes physiques innées. Ce Tao lui permet d’augmenter
ses capacités de résistance naturelle et lui confére une
sorte d’armure corporelle. Un héros maitrisant le Tao du
Corps renforcé se montre capable d’agir dans le cadre de
conditions extérieures trés éprouvantes. Il devient méme
trés difficile de I'abattre en combat, car ses blessures ne
semblent plus le géner.

Niveau 1
Manteau de Chi : Le personnage canalise son Chi afin
d’augmenter sa résistance a la chaleur (jusqu’a +70°C) ou
au froid (jusqu’a -40°C). Dans de telles conditions, il ne
souffre d’aucun malus ni d’aucun dégt liés 3 ces condi-
tions, et ceci pendant une durée en heures égale & son
niveau dans ce Tao.
o d

&

deux
Souffle vital au niveau Etat normal.

Niveau 2
Corps sans douleur : Désormais, en dépensant les

Le prend & canaliser la puis-
sance de son Chi afin d” Bt‘f:c!m' 1a résistance des struc-
tures qui I’environnent. Pour un guerrier, ce don corre-
spond & sa compréhension de la nature des éléments et
des forces qui s’exercent sur une structure donnée, Iui
permettant de libérer son énergie dans le coup le plus
juste et le plus parfait, celui qui atteint sans erreur le
point faible de la cible. Ce Tao affecte le coup donné et
cette puissance se transmet par D'intermédiaire de
Parme (ou du corps §'il se bat & mains nues) du person-
nage. Il sert essentiellement & la destruction de matiéres
inertes. En combat, il permet avant tout de briser les
armes ou les armures de ses adversaires, ou des é1é-
‘ments de décors. De plus, cette puissance peut affecter
1a force de ses coups.

Lorsqu’un effet permet de détruire automatique-
ment une structure, cela signifie qu'aucun dégat n’est
nécessaire pour cela. Si la cible est immobile, le person-
nage n’a pas non plus besoin de faire de Test pour la
toucher. II ne doit le faire que si celle-ci se trouve en mou-
vement (portée par un adversaire), 4 distance (lors d’un
tir) ou est de trés petite taille (une bague).

Le Tao du Souffle destructeur permet de briser
plus faclement arme dun adversare. Pour cla, le per-

points de Chi nécessaires, le peut décider
@ignorer les malus dus & la perte de Souffle vital ct & la
gravité de ses blessures. 11 bénéficie de cet offet pendant
un nombre de tours égal 4 son niveau dans ce Tao.

gagn ux cases
Souffle vital au niveau Etat normal.

aup effectuer la Manczuvre Bloguer
ets'il décld: de briser I'arme de son adversaire, il se voit
octroyer un bonus au résultat de son Test de Métal égal &
son niveau dans le Tao.




Niveau 1

Brise légére : Le personnage détruit automatiquement
une structure de bois de la taille approximative d’une
chaise, en portant son coup sur le point précis permettant
de briser I'équilibre interne de I'objet.

Le personnage peut également se voir octroyer un bonus
4 ses dégats d’une valeur égale 4 son niveau dans ce Tao
(il doit cependant dépenser un nombre de points de Chi
égal au bonus dont il souhaite bénéficier).

Niveau 2

Vent violent : Le personnage détruit automatiquement une
construction de bois de la taille maximale et de la complex-
ité d’un haut échafaudage (telle qu'une poutre de soutien,
une porte résistante, etc.), en frappant au point exact qui Iui
permet de destructurer L'objet. Si celuici s'avére volu-
‘mineux (comme un échafaudage justement), il s’écroule sur
Iui-méme lors de la passe d’armes suivant le coup.

Niveau 3

Séisme inattendu : Le personnage détruit automatique-
ment une structure de pierre de la talle approximative
d’une grande stéle. Ce degré de mailrise permet les mémes
effets que le précédent, mais contre une cible de pierre. f\bf“ Ny

Niveau 4

Fléau de Pacier : Le perionnege détruit antomahque» g
ent une pidce de métal de la taille maximale =

enclv.me Ce degré de maitrise perma les mémes eﬂ'cts

que le précédent, mais contre une cible de métal.

Lo Tao do la Création inspinée

Comprenant I'agencement des forces et des élé-
‘ments naturels, celui qui connait 'usage de ce Tao sait
comment "utiliser afin de créer ou d’embellir ses azuvres.
Les plus grands artisans et les meilleurs artistes maitrisent
ce Tao. La plupart du temps, son emploi coincide avec un
‘Test continu et I'utilisation d’un Talent artisanal ou artis-
tique. Le personnage n’a besoin d’investir son Chi et de
réaliser I'effet souhaité qu’une seule fois au cours du
‘processus de création.

Niveau 1

La main qui répare : Sachant comment rétablir 1équili-
bre d’un objet ou d’une ceuvre endommagée, le person-
nage bénéficie d’un bonus égal & son niveau de Terre pour
tout Test visant & les réparer ou les restaurer (réparer la
roue d’un chariot, aiguiser une lame, restaurer une pein-
ture ternie, ec.).

Niveau 2
La main qui crée : La complexité de Iinteraction des
éléments n’ayant plus de secret pour lui, le personnage
bénéficie d’un bonus égal 2 son niveau dans ce Tao pour
tout Test visant  la création d’un objet ou d’une ceuvre
amsthue (fabnquer un outil, forger une arme, produire
ceuvre d’art, etc.). %




; Niveau 3

Niveau 4

. La main qui agit : a structure
el i e i
contraintes naturelles lorsqu’il décide de créer. Pour tout
Test continu nécessaire 3 ce processus, la Période entre

. deux Tests et le Seuil de Difficulté e sa tentative se trou-
vent réduits de moitié.

8 Niveau 4

La main inspirée : Le personnage peut insuffler dans
ses créations la pureté de son Chi. L'objet ou I'euvre
qu'il est parvenu & créer posséde des qualités exception-
nelles, matérialisées sous la forme d’un bonus & déter-
‘miner avec le MJ (rarement supérieur & +2 si celui-ci doit
étre chiffré). Par exemple, une arme pourra faire des
dégéts plus importants ou étre plus solide, un meuble sera
plus résistant, une sculpture attirera immanquablement
Tceil, une calligraphie permettra a celui qui la contemple
dapaiser son esprit, etc.

1
\

T de la. Fondhre soudaine

=

Par I'intermédiaire de la maitrise de ce Tao, le
personnage anticipe et controle les mouvements de son
adversaire. Tl devient extrémement conscient des dangers
qui le menacent. Lors des passes d’armes d’un assaut, le
‘héros devine les intentions adverses ce qui le rend plus
‘méme de les contrer. Méme s’il perd I'initiative au début
du tour de combat, il sait par la suite comment la repren-
dre et mettre son ennemi en difficulté, alors méme que
celui-ci croyait avoir I’avantage.

Niveau 1

Vigilance : Le personnage ne peut plus étre surpris par

une attaque embusquée ou inattendue. 1l ne devine pas

vraiment la position ou I'intention de ses agresseurs.

Mals lorsque I'attaque survient,il est déja prét  réagir sur
Pinstant. Il annule ainsi tous les malus de surprise durant

un nombre d’heures égal & son niveau de Bois.

Niveau 2

Rapidité : Le personnage bénéficie d’un bonus a son Test

initiative égal  son niveau dans ce Tao (il doit cepen-
dépenser un nombre de points de Chi égal au bonus

dont il souhaite bénéficier).

| Niveau 3
Vitesse d’exéeution : S'il gagne I'initiative au début du
tour, le personnage peut réaliser deux actions au cours de
1a premiére passe d’armes. Il ne gagne pas une action sup-
‘plémentaire, mais peut ainsi dépenser deux des siennes en
une seule passe d’armes. 11 s"agit bien de deux actions, le
héros peut en plus et s'il en a la possibilité, utiliser une
autre action pour réaliser une Défense active. Elles pren-
nent place I'une 4 la suite de Iautre, avant méme que ses
adversaires n’aient eu le temps d’agir une fois.

: il ne gagne pas
e T e e e
d’agir quand méme le premier. Son nouveau niveau

initiative est alors considéré comme supérieur d’un me
point & celui du protagoniste normalement le plus 5
rapide du tour. @:
T3
ac
Tao div Boueliow inwisible M:
=~ um
Le personnage maitrise parfaitement les
rythmes et les axes du combat. Il pergoit & travers son T
Chi les trajectoires des coups que lui portent ses adver- i
saires et peut donc plus facilement les bloguer ou les Ni
éviter. Un personnage qui développe sa maitrise de ce Se
Tao devient trés difficile a frapper et blesser. Ses mou- act
vements incessants, la rapidité de ses gestes et la puis- dit
sance de ses parades repoussent la plupart des attaques dé
qui e visent, fic
off
Niveau 1 mé
Défense renforcée : Le personnage prend soudain une sor
posture qui lui permet d’absorber une partie des dom- un
mages qu'il subit, utilisant son Chi pour accroitre tot
ponctuellement sa souplesse ou sa résistance. Cette da
réduction de dégat est égale a son niveau dans ce Tao (il
doit cependant dépenser un nombre de points de Chi égal Ni
aux dommages absorbés). Se
dé:
Niveau 2 cas
Défense Chi : Le personnage, en focalisant son esprit Pa
et son énergie vers sa garde de combat, augmente la
valeur de sa Défense passive d’un bonus égal & son Ni
niveau dans ce Tao (il doit cependant dépenser un Se
nombre de points de Chi égal au bonus accordé). Cet act
effet ne dure que le temps de la passe d’armes pendant per
Taquelle il est activé. nu
tie
Niveau 3 ass
Parade renforcée : Aussi souple que le roseau, aussi ens
rapide que le cobra, le personnage gagne un bonus au =
résultat de son Test de Défense active égal & son niveau ni
de Bois.

: Ni
Niveau 4 Se
Parade Chi : En dépensant son Chi et en faisant act
appel au Tao du Bouclier invisible, le personnage bor
bénéficie aussitot de la possibilité de réaliser une et
Défense active. II peut donc tenter de se protéger d’un alo
coup méme ’il ne lui reste plus d’action 4 réaliser =
pour le tour de combat en cours, ou sil souhaite en spe

conserver pour la passe d’armes suivante. Le person-
nage peut associer d’autres Taos ou une manczuvre 3
cette défense.




e T
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Le personnage qui comprend ce Tao sait com-
ment rentabiliser au mieux chaque mouvement. Il ne
bouge jamais pour rien et chaque geste possdde une
finalité précise en soi. Il controle si bien son corps, si
rapidement qu’il devient capable d’accomplir plusicurs
actions en un sl gests, dans e fhidié partate

>~

La plupart des guerriers, lorsqu'ils se retrou-
vent engagés en combat, comptent essentiellement sur
Ie sens de la vue pour appréhender leur environnement
immédiat. Celui qui maitrise ce Tao le percoit bien au-
dela de son simple champ visuel. Parfaitement aux
aguets, attentif au moindre étail, il peut alors utiliser

Maitriser ainsi de tels fait
e e

11 est impossible de cumuler plusleuts effets du
Tao des Dix Mille Mains sur une méme action.

Niveau 1

Seconde main : Le personnage peut accomplir une
action gratuite aprés en avoir réalisé une autre, 4 con-
dition quil ne s’agisse ni d’une attaque, mi d’un
déplacement. Celle-ci ne peut pas & son tour béné-
ficier des effets d’un Tao. Cette seconde action prend
effet immédiatement aprés la premiére, lors de la
méme passe d’armes et avant que quiconque ait pu &
son tour agir. I1 peut s’agir par exemple de : dégainer
une arme, ramasser un objet, encocher une fléche, ou
tout autre utilisation de Talent appropriée et correcte
dans ce cadre.

Niveau 2

Second souffle : L’action gratuite du personnage peut
désormais étre un déplacement et bénéficier dans ce
cas des effets du Tao des Six Directions et de celui du
Pas léger.

Niveau 3

Seconde frappe : Le personnage peut utiliser sa seconde
action gratuite afin de porter une attaque. Cependant, il ne
peut ici utiliser aucune arme, seulement attaquer & mains
nues, frapper avec son pied, son poing ou une autre par-
tie de son corps. Par exemple, le pourra

afin de débusquer et bloguer ses
ennemis.

Hors combat, ce Tao permet également de
percevoir ce que nul sens mortel ne peut déceler.

Niveau 1

L’Ocil qui cherche : Le personnage bénéficie d’un
bonus égal & son niveau de Terre pour tous les Tests
impliquant la perception de maniére générale
(recherche d’indices, fouille d’une piéce ou d’un indi-
vidu, traque d’un fugitif en suivant ses traces, etc.). Le
joueur décide d’activer cet effet au moment de faire le
Test et dépense immédiatement le point de Chi
demandé. Le bonus gagné ne s’applique que pour la
durée d’un seul Test.

Niveau 2

Sens aiguisés : Le personnage se focalise plus partic-
uliérement sur les informations fournies par I'un de ses
cinq sens que le joueur doit préciser. 11 gagne alors un
bonus égal & son niveau dans ce Tao lors d’un Test faisant
appel 2 ce mode de perception. I1 doit cependant dépenser
un nombre de points de Chi égal  la valeur du borus que
Iui confére cet effet.

Niveau 3

L0l extérieur : Le personnage semble désormais
bénéficier d’une sorte de sixiéme sens qui pallie 4 la
défection d’un autre. Tl peut annuler tout malus 1é & un

asséner son premier coup avec une épée puis frapper
it ooty eesi o P st o B P e
seconde action ne peut bénéficier des cffets d’aucun Tao
ni d’aucune Manceuvre de combat.

Niveau 4

Seconde lame : Le personnage sait metire 3 profit son
action gratuite afin d’utiliser une autre arme ou un
bouclier en combat. Il peut ainsi combattre avec un sabre
et un poignard ou avec une épée et un bouclier. Il peut
alors employer cefte seconde action pour frapper avec sa
seconde arme, ou parer avec son bouclier. Celle-ci corre-
spond donc & une attaque ou une Défense active gratuite.
Cette seconde action ne peut bénéficier des effets d’aucun
Tao ni d’aucune Manceuvre de combat.

ou toute autre perte
temporaire de I'un de ses cing sens, et ceci pour un durée
en minutes égale 2 son niveau dans ce Tao.

Niveau 4
17Ol céleste : Un personnage handicapé (aveugle,
sourd, insensible, etc.), de maniére temporaire ou perma-
nente, peut totalement remplacer son sens manquant en
utilisant au maximum les quatre autres. Ainsi, une per-
sonne sourde « entend » les sons en « lisant » les vibra-
tions de I'air sur sa peau. De méme, un aveugle pergoit
les sons avec une telle acuité qu'il peut en déduire unc
fideéle mentale de son Cet
effet perdure pendant un nombre d’heures égal au niveau
du personnage dans ce Tao.




LS Lo Tao do (Ombre dissimulée

Beaucoup des utilisateurs de ce Tag s'en servent
afin de devenir des maitres espions ou de parfaits assas-
sins, capables deffacer jusqu’a leur présence afin d’ac-
complir leurs forfaits. Le personnage qui mailrise le Tao
de 'Ombre dissimulée sait comment tromper les sens

s dautrui et se cacher aux yeux de tous, méme dans les
( endroits les mieux éclairés.

Niveau 1

Voile de Pombre : Le personnage sait comment atténuer
sa présence : sil reste immobile et au moins partielle-
ment caché, il bénéficie d’un bonus a son Test de
Discrétion égal & son niveau de Feu.

Niveau 2

ur Tui
un nombre d objzts i il e (une dxgue, des
baguettes, un rouleau de soie) égal 4 son niveau dans ce
‘Tao. Méme une fouille minutieuse ne permet pas de les
déceler. Cet effet dure jusqu'd ce que le personnage
uilise les objets dissimulés, se change ou soit démasqué.

Niveau 3

fraction de seconde, il évalue les possibilités offertes par
tout ce qui entoure et décide comment les exploiter offi-
cacement. Une fois cet élément saisi, il sait comment le
projeter avec la précision et la puissance les plus effi-
caces. Le guerrier versé dans ce Tao transforme les objets
du quotidien en projectiles mortels, surtout s'il cumule
sur la méme attaque plusieurs niveaux de ce Tao. En
terme de régles, le personnage réalise alors un Test de
Métal + Lancer contre le score de Défense passive de sa
cible et ce lancer devient donc Iaction du personnage
pour cette passe d’armes. En cas de réussite, la victime de
ce lancer peut encore dépenser une action afin de tenter
une Défense active et s’en protéger.

2 portée maximale des attaques utilisant ce Tao
s’éléve a (Métal x 3) métres.

Niveau 1

Projection : Le personnage peut lancer ce qu’il tient
dans la main comme §'il s’agissait d’une arme impro-
visée, méme et surtout si cet objet n’est pas initialement
destiné & cet usage. Cet objet ne peut pas dépasser un
poids total égal a (Métal) kilogrammes et s’il atteint sa
cible, il est considéré comme faisant des dégats de 1.

Niveau 2

Le chemin des ombres : Le d

sans faire plus de bruit qu'une ombre, en ut\hsant au
mieux toutes les zones obscures lui permettant de se dis-
simuler. Le bonus appliqué & son Test de Discrétion, et
égal 4 son niveau de Feu, s’applique également lorsquil
se déplace en essayant de ne pas se faire remarquer : s’il
doit faire un Test pour son déplacement. il utilise toujours.
son Talent Discrétion, méme si le Niveau de Maitrise de
celuici est supérieur & I’autre Talent impliqué dans ’ac-
tion (Escalade, Acrobatie, etc.).

Niveau 4

Le chemin des spectres : Le personnage peut désormais
agir encore plus silencieusement et discrétement qu’un
fantbme. Lorsquil effectue une action de tout type
exigeant d’ére silencieux et discret (attaquer quelqu’un,
fouiller une piéce, voler un cheval, etc.), quel que soit le
Talent impliqué alors, il utilise toujours son Talent
Discrétion auquel il adjoint un bonus égal 4 son niveau de
Feu, méme si le Niveau de Maitrise de celui-ci est
supérieur & ’autre Talent inclus dans I"action. I reste ainsi
parfaitement silencieux et toujours aussi difficile & remar-
quer, quoi qu’il fasse. Ainsi, il peut par exemple égorger
silencieusement un premier garde sans que le second situé
quelques métres plus loin ne s’en rende compte.

Tao des Wiille Cltedlles

Le guerrier accompli sait se servir de son envi-
ronnement afin de prendre D'avantage. Chaque objet,
chaque élément du décor qui Ientoure peut devenir une
arme redoutable dans les mains de ce combattant. En une

m’a plus besoin de tenir
Tobjet v il soubmle lancer, seulement de, pouvoir I’at-
teindre, c’est a dire qu'il se trouve juste & coté de Iui au
‘moment ot il agit. D'un coup (de pied, de main, de son
arme), il le propulse & grande vitesse vers son adversaire.
11 s°agit encore une fois d’une arme improvisée et qui en
posséde donc toutes les caractéristiques en terme de
régles. Cet objet peut atteindre cefte fois un poids de
(Métal x 3) kilogrammes et ses dégéts s’élévent main-
tenant a 2.

De plus, le personnage peut, avec un Test d’Eau +
Esquive réussi, se saisir au vol d’un objet du quotidien
(bol, tabouret, baguettes, etc.) lancé sur lui.

Niveau 3

Barritre de projectiles : Le personnage peut projeter
‘vers ses ennemis et en une seule action un nombre d’ob-
jets égal a son niveau d’Eau. Il ne peut viser ainsi qu'une.
seule cible et elle doit se situer dans son champ de vision.
Le personnage n’effectue qu'un seul Test d’attaque pour
Tensemble des projectiles. Par contre, il ne peut ici
manipuler que de petits objets, de la taille maximale
dune petite balle. Les dégats de cette attaque sont égaux
au nombre des missiles lancés.

De plus, le personnage peut, avec un Test d’Eau +
Esquive réussi, se saisir au vol d’une arme (dard, couteau,
fléche) lancée sur lui.

Niveau 4 i
Tourbillon de projectiles : En tournoyant sur lui-méme,
le personnage peut projeter vers toutes les personnes
situées autour de lui une nuée de projectiles. Un nombre
‘maximum d’objets égal a (Eau x 2) se retrouve ainsi
propulsé dans toutes les directions. Le héros répartit







- Iensemble de ces missiles comme il le souhaite entre
toutes les cibles potentielles. I1 effectue tin seul Test d’at-
taque contre I'ensemble de ses cibles (considérant la
Défense passive la plus élevée et y ajoutant +1 par cible
en plus de la premiére) mais décide comment il répartit le
nombre de projectiles envoyés entre ses victimes. Le
tourbillon ne souléve que des objets de petite taille,

. comme par exemple des bols, des pichets, des piéces, ctc.

Chaque attaque fait des dégats de 0, +1 par projectile au-

dela du premier affecté 4 la méme cible.

| De plus, le personnage peut se saisir au vol d’un nombre

d’objets ou armes lancés contre lui égal 4 son niveau

@Eau. Tl lui faut réussir un Test d’Eau + Esquive pour

chaque objet qu’il souhaite attraper ainsi.

Tas e Yon et ds Yang

Chaque chose dans Dunivers se définit en
fonetion du Yin et du Yang. Le héros maitrisant ce Tao
percoit les flux de ces deux forces primordiales. Il
apprend la maniére e controler au mieux ces courants,
transformant ainsi I’action en non-agir ou la passivité
en force dattaque. Le personnage qui comprend les
. implications fondamentales de ce Tao parvient, & son

plus grand avantage, 4 tirer profit de la complémentar-
ité de toutes choses en ce monde. Les éléments sem-
blent littéralement favoriser ses desseins.

Le joueur n’a pas besoin d’annoncer & Pavance
son intention de faire appel & ce Tao. Il décide daltérer o
résultat de son Test une fois que celui-ci 2 ét6 effectué.

Niveau 1

Coup de chance : Le personnage peut modifier e résul-

tat de son dé Yin OU de son dé Yang d’un point. i peut

j choisir ’ajouter ou de retrancher ceite unité au résultat
du dé. Par contre, <’ obtient ainsi un double gréce & ce

l Tao, cela ne Iui permet pas do bénéficier d’un effct
déquilibre Yin/Yang car celui-ci est artificiel, mais lo
chiffre indiqué par les dés est tout de méme considéré

comme le résultat.

Niveau 2

Contréle des énergies : Le personnage peut désormais
inverser les résultats de ses dés, le Yin devenant le Yang
et vice-versa. Cela Iui permet entre autre de mieux con-
trdler la puissance de ses coups et les dégats provoqués
par ses attaques.

Niveau 3

Contréle des flux : Le personnage peut modifier le

résultat de son dé Yin ET de son dé Yang d’un point. 1l

peut choisir d’ajouter ou de retrancher cefte unité au
‘ résultat des dés. Par contre, s’il obtient ainsi un double
‘ gréce a ce Tao, cela ne lui permet pas de bénéficier d’un
i effet d’équilibre Yin/Yang car celui-ci est artificiel, mais
| le chiffre indiqué par les dés est tout de méme considéré
comume le résultat.

Niveau 4 -

Maitrise des énergies : Le personnage peut décider de
relancer 'un de ses dés, Yin ou Yang au choix. Il choisit
e résultat parmi les deux qu'il souhaite garder.

Too e la Foree insugplée

& héros parvient 2 insuffler son Chi dans les
objets qu’il touche. Il peut ainsi renforcer leur résistance
ou altérer leurs particularités, transformant les ustensiles
du quotidien en armes redoutables ou encore ses simples
‘vétements en armure. Le personnage qui maitrise ce Tao
devient un combattant des plus imprévisibles, capable
alors de faire de n’importe quel objet une arme efficace
et mortelle. Ce Tao reste particuliérement prisé par les
espions ayant besoin de passer inapercus et les femmes
qui cultivent une image de faiblesse apparente.

Un objet ainsi transformé se manie grice ay.
Talent martial Improvisation. Le personnage ne peut
normalement pas appliquer dans ce cas de Manceuvres
ou les effets d’un autre Tao lorsqu’il utilise son arme
improvisée.

A moins que le contraire ne soit précisé, les effets
du Tao ne perdurent que le temps d’un tour de combat.

Niveau 1

Bouclier improvisé : Entre les mains du personnage,
n’importe quel objet banal du qum:d.lr.n (un drap, un
éventail, un manteau, un morceau de soie, etc.), et ne
faisant normalement aucun dégat, Iui dorine la possibilité
de parer une attaque dirigée contre lui. Que le coup soit
porté avec une arme ou & mains nues, le Test de Défense
active du personnage bénéficie d’un bonus de +2.
Cependant, il doit toujours et normalement dépenser une
action pour effectuer cette parade.

Niveau 2

Lame inattendue : N’importe quel objet inoffensif (un
drap, un éventail, un manteau, un morceau de soie, etc. ),
et ne faisant normalement aucun dégét, peut

servir & attaquer. Entre les mains du personnage, ce ba.ml
objet se transforme en une arme dangereuse qui occa-
sionne des dégts de base de 2.

Niveau 3

Armure invisible : Le personnage sait transférer une
part de sa force intérieure aux vétements qu'il porte et
qui se trouvent en contact avec sa peau. Ceux-ci ne le
protégent normalement pas. Mais grce 4 ce Tao, ils
sont désormais considérés comme une armure lui
apportant une protection de 3.

Niveau 4

Technique martiale de ’arme improvisée : Le per-
sonnage peut désormais faire appel 4 une Manceuvre de
combat avec son arme improvisée. 1l doit cependant
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connaitre la Manceuvre qu’il souhaite utiliser et celle-ci
doit pouvoir s’appliquer & ’arme improvisée (en fonc-
tion de sa ressemblance avec une arme réelle pouvant
bénéficier de I Manauvre). Il peut également cumuler
les effets d’autres Taos & I’action qu’il entreprend avec
son arme de fortune.

le Tao do U'Sxppit clac

=

Ce Tao a plus particuliérement Ia faveur de ceux
qui arpentent plus le cadre feutré des bibliothéques que
celui des salles d’armes. 11 aide érudits et autres lettrés &
atteindre un haut degré de concentration mentale et leur
permet de focaliser leur esprit sur la tiche qu'ils se sont
assignés. Iis peuvent alors se consacrer  leurs travaux en
toute quiétude, sans plus se soucier des turpitudes du
monde extérieur.

Niveau 1

Lesprit acéré : Le personnage se concentre sur le prob-
Ieme quil souhaite résoudre. L*énergie qu'il tire e ce
Tao lui permet de bénéficier d’un bonus de -+ 1 sur un Test
faisant appel & un Talent du domaine mental.

Niveau 2

Lesprit impassible : La capacité de concentration
personnage devient totalement inaltérable. 1l ne prend
plus en compte le moindre élément pouvant perturber la
quiétude de son esprit (bruit, manque de confort, etc.).
Cet effet annule tous les types de malus pouvant résulter
de ces conditions extérieures. Il perdure un nombre de
minutes égal au nivean du personnage dans ce Tao.

Niveau 3 B

Bibliothéque spirituelle : Le personnage exerce sa
mémoire afin de la rendre infaillible et peut ainsi stocker
¥ nombreuses informations en vue d’une restitution
ultérieure. Il peut retenir par ceeur un élément sur lequel
il se concentre fortement (le contenu d’un livre, un dis-
cours de quelques minutes, une image ou une scéne, etc.).
il garde cet élément en mémoire pendnut un nombre de
‘mois égal & son niveau de Bois.

Niveau 4

Liesprit clairvoyant : L'esprit du personnage devient
aussi fluide qu’un cours d’cau. Pour tout Test impliquant
un raisonnement (comprendre une énigme, relier des faits
entre eux, analyser des domnées scientifiques, etc.), lo
personnage bénéficie désormais dun bonus égal 4 son
niveau d’Eau.

Lo Tao do la Prssence sereine

Ce Tao régit les interactions sociales du monde,
s signaux émis par los esprits au-dela de la signification
des phrases.

La maitrise de ce Tao permet au personnage
dinfluencer les réactions de son entourage. Il sait pro-
jeter une image séduisante ou au contraire menagante
de sa personne et comprendre les ressorts de la person-
nalité d’autrui. Les pratiquants de ce Tao deviennent de
redoutables diplomates.

Niveau 1

Sous le masque : Comprendre les sentiments et les moti-
‘'vations d’une personne permet de bien mieux

sa personnalité. Pour tout Test impliquant I'usage de
‘Talents visant & comprendre ou découvrir une informa-
tion sur la nature de son interlocuteur (connaitre son état
desprit, savoir s ’il souffre de troubles mentaux, déter-
‘miner ses émotions, etc.) comme I’Empathie par exem-
ple, le personnage bénéficie d’un bonus égal & son niveau
dans ce Tao.

Niveau 2

Masque d’apaisement : Le personnage dégage une
aura rassurante qui attire ’attention de toutes les per-
sonnes présentes. Pendant un nombre d’heures égal &
son niveau de Feu, le personnage devient le centre de
toutes les attentions, celui & qui 'on demande son avis
dans une assemblée, ou vers qui I’on se tourne pour un
conseil, etc. 1l bénéficie durant cette période d’un
‘bonus égal & son niveau dans ce Tao pour tous les Tests
sociaux impliquant de plaire & quelqu’un, d’obtenir sa
confiance (Diplomatie, Séduction, Eloquence par
exemple).

Niveau 3

Masque de terreur : Le personnage dégage une aura
effrayante qui pousse les gens 4 s’écarter de lui et &
I’éviter. Pendant un nombre d’heures égal & son niveau
de Feu, le personnage devient le mouton noir de
I’assemblée, celui vers qui-se porteront les soupgons
ou que I’on évitera de contrarier & tout prix. Il bénéfi-
cie durant cette période d’un bonus égal & son niveau
dans ce Tao pour tous les Tests sociaux impliquant
@ impressionner quelqu’un, de le mettre mal 4 I’aise
(Intimidation, Eloquence, parfois méme Diplomatie
par exemple).

Niveau 4

Jeu de miroir : Connaissant les mécanismes subtils
des relations humaines, le personnage bénéficie d’un
bonus égal & son niveau de Terre pour tout Test servant
4 déceler les tentatives de manipulation psychologique
4 son encontre. 1I peut par exemple deviner si on lui
ment, si I'on tente de le séduire pour d’obscures
raisons, etc. Ce méme bonus s’applique  tous ses Tests
visant 4 contrecarrer ces tentatives, comme résister &
une intimidation.







11 leur fallut d’abord traverser tout un
village de tentes, d’entrepéts et d’enclos a bes-
tiaux avant d’enfin ap ir la haute porte

laissant ses deux compagnons revenir a la réa-
lité pour aussxtat se temr sur leurs gardes. Ils
le bruit

qui pergait la muraille sud de Handan. La
encore, escortés par le soldat qui les accompa-
gnait depuis le poste de garde précédent, ils
franchirent sans encombre les controles d’en-
trée qui filtraient les visiteurs. Les gardes san-
glés dans leurs lourdes cuirasses en cuir écar-
térent i leurs lourdes

de bronze afin de leur laisser le passage. Trois
Vérités n’avait pas cessé son babillage tout au
long du chemin sans fournir la moindre explica-
tion quant aux égards dont ils se trouvaient étre
maintenant I'objet. Il s’était juste contenté de
sourire mystérieusement et d’insinuer avec
malice que certains lui reprochaient déja de
trop parler. Ceeur de Jade avait mis fin a la dis-
cussion, a la grande insatisfaction de Xian, en
affirmant que le fangshi s’expliquerait de lui-
méme lorsque le moment serait venu.

Maintenant qu’ils pénétraient ensem-
ble dans les faubourgs de la capitale du Zhao,
Caur de Jade et Xian réalisaient qu’ils
n’avaient jamais connu de cité aussi vaste.
Une population besogneuse s affairait en tout
sens et ils avaient de la peine a ne pas perdre
la trace de leur guide. Trois Vérités se mit a
rire doucement. ~

« Voila bien des provinciaux qui débar-
quent en ville. Fermez la bouche et cessez
d ecarqwller les yeux ainsi, ce genre d attitude
attire en général tous les aigrefins des bas quar-
tiers comme le miel attire les mouches. »

Un peu vexés, les deux compagnons
s’efforcérent de refréner leur curiosité pour
les bdtiments hauts et massifs, les multiples
boutiques colorées, les senteurs inédites et
tous ces détails qui attisaient leurs sens et les
émerveillaient.

« Si vous trouvez Handan surp;

du fleuve en contrebas de la ruelle. Un visage
bléme apparut briévement derriére une fenétre
aux volets de bois peint. Le soldat du Zhao indi-
quait du doigt une haute demeure décrépie.

« Apparemment, voici la fin de notre
voyage. Je suis attendu ici, un vieil ami a ren-
contrer, une affaire importante d résoudre.
Peut-étre, si vous n’avez pas de préoccupation
plus urgente, souhaiteriez-vous m’accompa-
gner ? Nous ne serons sans doute pas trop de
trois si ce qui m’améne ici se réalise. » Malgré
Pair mystérieux du fangshi, Ceeur de Jade et
Xian se sentaient liés a cet étrange batisse et @
ce qu’elle pouvait renfermer. Il n’y avait la
aucun hasard. Ils acquiescérent ensemble, arra-
chant un sourire au visage lisse de Trois
Vérités. Le garde les salua d’un signe de téte
puis repartit vers le ceeur de la cité.

Trois Vérités frappa du bout de son
béton la large porte vernie. Le coup résonnait 3
Iugubrement a Uintérieur. Aussitot, une dizaine
de silhouettes sortirent de tous les recoins
d’ombre qui enténébraient la ruelle. Des hom-
mes massifs, revétus d’une cuirasse noire et
brandissant de lourds sabres de bronze. La
porte s’ouvrit sans bruit. A I'expression
consternée affichée sur le visage de Iexorciste,
Ceeur de Jade et Xian comprirent qu’il ne
s’agissait pas de la personne qu'il était venu
voir. Le colosse en armure qui se tenait mainte-
nant dans I’embrasure arborait un sourire de
requin dans son visage grélé.

« Dommage, il semblerait qu’il n’y ait
plus personne ici pour vous accueillir. Sinon
lamort... »

Tout trois se tenaient maintenant, dos a
dos, au milieu de la ruelle, encerclés par une

continua le fangshi, attendez donc de voir un
Jjour Xianyang. La capitale du Qin dépasse en
splendeur toutes les autres cités du monde. »
Alors qu’il commentait leur périple
urbain, le soldat les conduisait en silence d tra-
vers des rues de plus en plus tortueuses et étroi-
tes. Bientot, les voies pavées laissérent la place
au sable et a la terre. L’air était plus humide, et
la brise charriait des odeurs de vase et de moi-
sissure. Trois Vérités s’était brusquement tu,

dizaine d’ qui resserraient les
rangs autour d’eux. Xian sortit posément son
épée du fourreau. Puis il vit I'expression de
rage folle qui venait de s’emparer de Caeur de
Jade tremblante de haine. Elle regardait fixe-
ment un embléme peint sur les cuirasses. Un
poing de bronze...
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Tombés en désuétude depuis des sxécl:s, les arts

culturel i ein des.
Royaumes. Du bn]lant S e
jiang hu, nombreux sont encore ceux qui, méme en ces
temps de guerre moderne, respectent I'antique savoir
‘martial transmis par les maisons nobles d’antan et éfu-
dient Ia science des armes.

Leo Manuwres
de combar

Chaque Talent martial d & Pusage

l .

Ce que sont les
Manceuvres

Le Talent martial de base recouvre I'usage de
Iensemble des coups les plus simples liés 3 la prati-

que de 'arme en question. Attagues hautes ou basses, &

parades gardes et
font partie de cet enseignement fondamental. Mais un
combattant aguerri sait également placer au cours
d’un assaut certains mouvements plus spectaculaires
ou aux conséquences particuliéres. Il s'agit des
Manceuvres de combat.

Toutes les armes ne permettent pas D'utilisa-
tion des mémes Manauvres, ou donnent plus facile-
ment accés 3 certaines qu’ d’autres. Ainsi, et pour
chaque Talent martial, vous frouverez la liste des
et le Niveau de Talent néces-

‘ d’une technique spécifique de combat. A I'époque des
} Royaumes combattants, la plupart des guerriers
1 manient essentiellement les armes et se spécialisent
: méme souvent avec I'une d’entre elles en particulier.
‘ S'il existe bel et bien différents styles de boxe, le com-
: bat & mains nues ne représente pas une finalité en soi,
. ‘mais plutdt une extrémité  laquelle est astreint le com-
‘ battant désarmé et acculé.

saire & leur maitrise.

En combat, lorsqu’un personnage décide d’uti-
liser une Manceuvre, le SR de son Test est augmenté

+ 1. Pour les défails concernant L'utilisation des
Manceuvres, voir le chapitre consacré aux régles de
combat (p. 175).




Les Maneuvres de combat concernent aussi
bien les armes de mélée que les armes 4 distance ou de
jet. Pour chaque Talent martial, les Manceuvres de com-
bat sont listées en fonction du Niveau de Maitrise, et par-
fois de Parme concernée.

Qlvmes do milée

Bangshu (béton)
Niveau 1 : Coup double, Charger, Mise 4 distance
Niveau 2 : Assommer, Parade fotale, Parede tournoyante

A » L4

los MNancenvres

Assommer (la frappe de Pours)

 personnage, par son attaque, cherche a pro-
voquer un choc important et & plonger I'adversaire dans
P’inconscience.

11 faut & Ia fois viser la téte (ou un autre point
vital : sternum, foie, etc.) et frapper assez fort, ce qui
implique un modificateur du SR de + 2 (et non du + 1
habituel). Le joueur calcule normalement ses dégés et la
cible de I'attaque doit effectuer un Test de Métal contre
cette somme. Si elle obtient un résultat supérieur ou égal
aux dégéts subis, elle reste debout, sinon elle s’écroule
assommée pour (6 — Terre) minutes.

Blogquer (e piége des lames)

Le enroule I’arme de son adversaire,

Niveau 3 : Double parade, C
Niveau 4 : Désarmer, Etrangler

Boxe

Niveau 1 : Projeter

Nivean 2 : Bloguer, Etrangler

Niveau 3 : Coup précis, Charger

Niveau 4 : Désarmer, Combinaison, Parade tournoyante

Chuishi (masse d’armes)
Niveau 1 : Assommer

Niveau 2 : Mise a distance

Niveau 3 : Parade totale, Charger
Niveau 4 : Repousser, Combinaison

Daoshi (poignard)

Niveau 1': Coup précis, Deux armes

Niveau 2 : Feinte, Double parade, Harcélement
Niveau 3 : Parade totale, Combinaison

Niveau 4 : Désarmer, Charger

Dinshu (bouclier)

Seul le petit bouclier rond permet I'utilisation des
Manceuyres, I"autre étant trop grand et encombrant.
Niveau 1 : Parade totale, Bloquer

Niveau 2 : Repousser, Charger

Niveau 3 : Désarmer, Double parade

Niveau 4 : Deux armes

Jianshu (escrime)

Niveau 1 : Coup précis, Parade totale, Bloguer

Niveau 2 : Double parade, Feinte, Charger

Niveau 3 : Coup double, Désarmer, Parade tournoyante
Niveau 4 : Deux armes, Combinaison, Mise 2 distance,
Harcélement

Qiangshu (armes d’hast)

+ Repousser, Charger, Mise 2 distance

Niveau 2 : Coup double, Double parade

Niveau 3 : Coup précis, Parade tofale, Parade tournoyante
Niveau 4 : Etrangler, Combinaison, Harcélement

afin de la bloquer avec la sienne ou contre un élément du
décor (une statue, une table, etc.). Ce blocage peut aussi
se tenter avec le Talent Boxe.

L’ennemi a plusieurs options :
«soit Iicher son arme (une action) et se dégager de cette
Manceuvre,
+soit tenter de se dégager en remportant un Test en
Opposition d’Eau (une action),
« soit tenter une autre action dont le SR sera alors aug-
‘menté de la Marge de Réussite du Test du blocage.
De plus, tant que cette Manceuvre est maintenue et dés la
passe d’armes suivante, le défenseur est considéré
comme ne pouvant avoir une initiative plus haute que le
personnage. Si jamais il avait obtenu une initiative infé-
rieure, il Ia conserve, mais §'il en avait une supérieure, il
agirait directement aprés le personnage.

Le personnage, quant & ui, peut :

+soit maintenir automatiquement le blocage (une a/mon),
* soit ne plus maintenir le blocage et arréter d’utiliser
cette Manceuvre (une action),

+ soit tenter de briser I'arme adverse en réussissant un
Test de Métal contre un SR égal & la solidité de 'arme, ce
qui nécessite la dépense d’une action. En cas d"échec 4 ce
Test, I’adversaire parvient aussitdt & se libérer de cette
étreinte.

* soit tenter une aure action dont le SR sera alors aug-
menté de la Marge de Réussite du Test du blocage.

Charger (la charge du buffle)

Le personnage se rue sur son adversaire afin de
Ie frapper de toute la force de son élan. Cette assaut
n’est pas forcément une course : se laisser tomber sur
son adversaire par exemple peut &tre considéré comme
une charge.

Chagque fois que le personnage parcourt une dis-
tance égale & son niveau d'Eau en métres avant de frapper,
les dégéts de son attaque sont augmentés de + 1. Toutefois,
Ie SR du Test de Défense active de la cible de la charge so
voit octroyer un bonus de + 1 pour chaque action passée &
charger, car le défenseur a pu se préparer.







Combinaison
(la vote des multiples possibles)

tte Manceuvre spéciale permet au personnage
de cumnler les effets de deux Manceuvres autorisées et
compatibles avec I'arme utilisée. Cependant, le person-
nage ne peut pas doubler ainsi une méme Manceuvre.

Le SR du Test est alors augmenté de + 2 (au
lieu du + 1 habituel), en plus de I'augmentation de SR
que peut imposer I'utilisation d’une des Maneuvres
sélectionnées.

Coup double
(la gnﬁ‘"e et la queue du dragon)

Le personnage utilise une arme longue avec une
grande vélocité afin de doubler sa frappe. Gréce 2 cette
Manceuvre, le personnage peut en une seule action placer
deux coups sur le méme adversaire (avec la pointe puis la
‘hampe, avec la lame puis le pommeau, avec les deux
bouts successivement, etc.). Le SR du premier coup est
augmenté de + 1, celui du second de + 2 (a chaque fois au
lieu du + 1 habituel) et les dégats occasionnés sont réduits
d’un point pour le premier coup et de deux pour le second
(minimum un point de dégat).

Coup prects (Pépine acérée)
Lattaque vise avec précision le défaut de ’ar-
mure de Iadversaire.
protection de celle-ci est réduite de deux
points et peut tomber & zéro. Cette Manceuvre s’applique
aussi & ’Armure naturelle des créatures (le personnage
visant les yeux, les articulations, etc.).

Désarmer (la voie paisible)

Cef euvre vise & obliger ’adversaire &

lacher son arme.

cas de réussite & son Test d’attaque, le per-
sonnage ne fait aucun dégat mais peut : soit projeter &
une distance de (Eau) métres I’arme de son adversaire,
soit la récupérer i toutefois il dispose d’une main libre.
La cible de cette attaque peut toujours tenter une Défense
active contre cette Manceuvre.

Malheureusement, ce type d’attaque expose
celui qui la porte et en cas d’échec, I'adversaire peut
immédiatement (et sans dépenser ’action) tenter une
simple riposte (sans utiliser de Tao ni de Manceuvres).

Deux-armes (le-tourbillon de lames)

onnage manie deux armes identiques,
une dans chaque main, ce qui lui permet de mieux s’op-
poser aux attaques de ses ennemis.

Tl voit ainsi sa Défense passive, mais également
ses Tests de Défense active si nécessaire, bénéficier d’un
bonus de + 1 durant toute une passe d’armes. Cependant,
ses propres attaques portées durant cette méme passe
darmes subissent le modificateur habituel de +1 au SR
dft & Putilisation de cette Manceuvre.

v gt W

Double parade (stapper la pluie de Iames)
son arme

de parer dcux gim :ﬁ’ecmécs contre lu dans la méme
passe d’arm

S iR b
active de parer deux coups. Elle peut étre utilisée contre
des coups portés par deux adversaires différents, tou-
jours & condition que ceux-ci aient lieu durant la méme
passe d’armes. Le SR de la premiére Défense est aug-
menté de +1, celui de la seconde de +2 (3 chaque fois au
Lieu du + 1 habituel).

(le boa tricteur)

Le personnage écrase la trachée de son adver-
saire avec son arme, afin de I’étrangler. Cette
Manceuvre peut aussi se tenter avec le Talent Boxe.
Pour les dommages de cette Manceuvre, se reporter aux
régles sur I'étranglement (p. 185).

Ladversaire ainsi étranglé a plusieurs options
« soit tenter de se dégager en remportant un Test en
Opposition d’Eau (une action),
+ soit tenter une autre action dont le SR sera alors aug-
‘menté de la Marge de Réussite du Test de I'étranglement.

De plus, tant que cette Manceuvre est maintenue
et dés la passe d’armes suivante, le défenseur est consi-
déré comme ne pouvant avoir un initiative plus haute
que le personnage. Si jamais il avait obtenu une initiative
inférieure, il la conserve, mais s'il en avait une supé-
rieure, il agirait directement aprés le personnage.

Le personnage, quant & llu, peut:
« soit

« soit ne plus maintenir le blocage e G
cette Manceuvre (une action),

* soit tenter une autre action dont le SR sera alors aug-
menté de la Marge de Réussite du Test de 1'étranglement.

Feinte (rrompeuse négligence)

Le personnage adopte une garde trompeuse afin
dendormir la méfiance de son adversaire et de profiter de
Ia moindre de ses erreurs.

S'il réussit une Défense active, dont le SR est
augmenté de + 2 (au lieu du + 1 habituel), contre cet
adversaire, le personnage peut alors soustraire sa Marge
de Réussite 4 la Défense passive de son ennemi lors de la
prochaine attaque qu’il Iui portera.

Harcélement (la pluie d’acier)

personnage enchaine une succession de
coups pour déconcerter 1'adversaire afin de passer plus
facilement sa garde.

11 doit pour cela dépenser phusieurs actions (& ui
de choisir combien avant d’effectuer la Manceuvre). Pour
faire son Test d’attaque, il ne lance alors pas un mais plu-
sieurs Dés Yin/Yang : un par action consacrée au
Harcélement. Le Test est donc : Métal + Talent martial +
Ia somme des résultats des Dés Yin/Yang.




Les dégats causés par un Harcélement ne tien-
nent pas compte du fait que la somme des Dés Yang soit
supérieure & celle des Dés Yin. En revanche, en cas
dEquilibre Yin/Yang, on tient compte des dégats supplé-
‘mentaires occasionnés par cette réassite critique.

Mise a distance (le mur de ronces)

Le personnage profite de I'allonge de son arme
pour contrdler I'espace environnant.

Si son arme est plus longue ou

Projeter (la voie de la tornade)
ersonnage se sert du mouvement de son
adversaire pour le déséquilibrer.

Si cette Manceuvre réussit, la victime tombe au
sol mais ne subit aucun dégét. Toutefois, une personne
ainsi. projetéc ne peut plus tenter de Défense active
jusqua ce qu’elle se soit relevée, ce qui oblige 4 utiliser
‘une action.

ment de la méme taille que celles de ses adversaires, le
personnage peut empécher ceux-ci de s’approcher pen-
dant la passe d’armes. II doit pour cela réussir un Test
de Métal + Talent martial contre un SR de 5 + 1 par
adversaire au-deld du premier. Tout adversaire qui tente
d’attaquer le pe: ;:nnage ‘malgré tout doit augmenter le
SR de son Test de la Marge de Réussite du personnage,
¢t en cas d’échec il se voit alors infliger automatique-
‘ment un nombre de points de dégits égal la valeur de
dommage de I’arme.

Cette Manceuvre empéche le personnage de faire
autre chose, elle cesse dés qu'’il effectue une autre action
(attaque, Défense active, déplacement, etc.)

V\J} Parade totale (la citadelle)
Le per

personnage referme sa garde et utilise toute
son énergie pour sa protection.

Le joueur doit préciser & chaque début de tour de
combat, avant le Test d’Initiative donc, qu’il désire adop-
ter cette garde. Il effectue alors un Test de Métal + Talent
‘martial approprié contre un Seuil de Réussite de 7. Sil
réudgit, il ajoute sa Marge de Réussite au résultat de cha-
queSTest de Défense active pour le reste du combat ou
jusqu’a ce qu'il décide de rompre cette garde.

Par contre, tant qu'il maintient sa parade totale,
toutes les attaques qu’il porte & ses ennemis subissent une
augmentation de leur SR égale au bonus accordé 4 ses
Tests de Défense active.

Parade tournoyante (le cyclone sanglant)

En se focalisant sur sa défense, le personnage

peut profiter d’une opportunité pour riposter et porter
une attaque inattendue dans le méme mouvement que
sa parade.
Le personnage cffectue son Test de Défense
active avec un SR augmenté de + 2 (au lieu du + 1 habi-
tuel). §'il rate sa parade, il ne peut pas porter de contre-
attaque. S'il la réussit, il peut alors cffectuer dans le
méme mouvement une attaque dont le Test voit son SR
augmenté de + 2 (au liew du + 1 habituel) et dont les
dégats sont diminués de 2.

Cette Manceuvre ne cofite qu’une action pour I'at-
taque et la parade réunie, mais elle st pas cumulable
avec une autre attaque dans la méme passe darmes : lo
personnage ne peut réaliser d’attaque aprés et si jamais il
en avait déja effectué une, il ne pourrait pas uiiliser cette
Manceuvre jusqu’a la passe d’armes suivante, Par contre, il
‘peut toujours, s'il subit d’autres attaques, se défendre acti-
‘Vement, mais sans utiliser 4 nouveau cette Manceuvre.

(Pouragan déch
En avangant implacablement sur son adversaire
tout en le frappant, le personnage peut le forcer 2 reculer
devant son assaut.

Sile Test d’attaque est réussi, I'adversaire recule
immédiatement d*un nombre de métres égal & la moitié
des points de dégts occasionnés (arrondis au supérieur,
minimum un métre). §'il rencontre au passage un obsta-
cle 'empéchant de reculer plus, il subit encore des dégéts
dont le montant s'éléve au nombre de métres qu’il lui res-
tait & parcourir.

Cvines de jot et & distance

Gongshi (arc)

Niveau 1 : Tir rapide

Niveau 2 : Tir lointain, Double trait

Niveau 3 : Double cible, Coup de maitre, Tir md.lrect
Niveau 4 : Perforation, Rebond, Combinaison

Nushu (arbaléte)
loi

Nive:u 5 Combinaison
Niveau 3 : Pe'xforauon, Coup de maitre
Niveau 4 : Rebond

Lancer (pmgnard dague, hachette, dard)
Niveau 1 : Tir Rapide, Tir indirec

in,
Niveau 4 : Double cible, Double trait

Lancer (javelot, javeline, lance)
Nivean 1 : Coup de maitre, Terxpx e
Niveau 2 : Combinaison,
Nivean 3 : Perforation, Tir lomrmn
Niveau 4 : Rebond
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Combinaison
(la voie des multiples possibles)

Cette Manceuvre spéciale permet au personnage
de cumuler les effets de deux Manceuvres autorisées et
compatibles avec I’arme utilisée. Cependant, le person-
nage ne peut pas doubler ainsi une méme Manczuvre.

Le SR du Test est alors augmenté de + 2 (au
lieu du + 1 habituel), en plus de I’augmentation de SR
que peut imposer I'utilisation d’une des Manceuvres
sélectionnées.

Coup de maitre (la frappe infaillible)
Le personnage a I'ceil du faucon quand il s’agit
@atteindre sa cible.

esquive Dattaque, la seconde doit faire face et peut
encore effectuer un Test de Défense active dont le SR
est augmenté e + 2.

Rebond (le tueur aveugle)

Le personnage peut viser une cible se trouvant
hors de son champ visuel, partiellement ou totalement
‘protégée, mais dont il devine ou connait la présence.

11 fait alors ricocher son trait sur une surface
lisse et dure, faisant baisser I"éventuel bonus de couver-
ture de sa cible de 2. Cette Mancuvre impose une aug-
mentation du SR du Test d’attaque de + 2 (au licu du +
1 habituel).

Tir mdtrect (la courbe meurtriére)
personnage imprime 4 son trait une trajec-

toire cmm et difficile a prévoir.

peut avec cette Manceuyre évi-

A une distance maximale ala
portée moyenne de son arme, le personnage peut déci-
der de viser un élément précis de son environnement. I
n’a besoin ni de passer du temps & viser ni de se
concentrer, il tire instinctivement vers sa cible. S’il
cherche ainsi 4 atteindre le point faible d’une armure, la
protection conférée par celle-ci s’en trouve réduite de
deux points en cas de tir réussi. Cette protection peut
ainsi se voir réduite a 0. Cette Manceuvre s’applique
aussi & I’ Armure naturelle des créatures (I personnage
visant-les yeux, les articulations, etc.).

Double Cible (la brise mortelle)

Le personnage peut nm ou lancer, dans la
‘méme action, deux traits distinc

11 doit alors choisir deux cibles différentes se
tenant dans son champ de vision. Il réalise un Test d’atta-
que pour chacune d’elle. Chaque Test voit son SR aug-
‘menté de +2 (3 chaque fois au lieu du + 1 habituel) et les
éventuels dégits sont diminués de 1.

Double Trait (les crocs du serpent)

personnage peut tirer ou lancer avec une
vitesse stupéfiante deux traits dans la méme action,
‘mais uniquement sur la méme cible. La premiére atta-
que voit son SR augmenté de + 1 et la seconde de + 3
(au lieu du + 1 habituel), et les éventuels dégats sont
diminués de 1.

Perforation (la fouisseuse)

ec le méme jet, le héros peut affecter deux
cibles différentes se tenant & moins de (Métal) métres
Tune derriére Iautre. Dans ce cas, la premiére cible subit
les dégits normalement, Ia seconde voit ceux-ci réduits
de 3 (ce qui peut les amener 4 zéro). Cette Manceuvre
impose une augmentation du SR du Test d'attaque de +2

(@u liew du + 1 habituel).

Chaque personne visée peut effectuer une
Défense active, avec un SR augmenté de + 2 pour la
seconde. Si a premidre personne pare le coup, I'attaque
est complétement annulée et la seconde cible n’a plus
rien & craindre. Par contre, si la premiére personne

ter ou c(mto\lmer de son tir plusicurs obstacles. Par
obstacle, on entend une personne, un arbre, un étal de
place de marché, etc. Pour chaque obstacle ainsi évité,
Ie SR du Test d’attaque est augmenté de + 1 (en plus du
+ 1 habituel).

Défense passive et 'éventuelle Défense
active de Ia cible sont réduites de 2.

Tir Iaintain (le cri du faucon)

‘maitrise si son arme
quil annu.le le malus depvmee longue et le malus de por-
tée extréme inhérente & celle-ci.

Tir raptde (Véclair divin)

Pour peu que son arme soit préte, le personnage
peut tenter de décocher son trait avant méme que ses
adversaires ne puissent bouger. Il se voit octroyer un
bonus de +3 au résultat de son Test d’Initiative mais uni-
quement pour Ia passe d’armes concemnée.







Essoujflée et en sueur, Coeur de Jade
contemplait la ruelle, six métres plus bas.
Juchée sur le toit sombre oul elle avait poursuivi
le dernier de leurs assaillants, elle savourait le
silence et cet état de plénitude qui I’emplissait
aprés chaque combat. Goutte aprés goutte, le
sang répandu sur les tuiles cramoisies tombait
et s’écrasait dans la boue en contrebas. Onze
cadavres gisaient au milieu de la venelle. 4 elle
seule, elle en avait tué plus de la moitié. Encore
trop peu pour éteindre cette flamme qui la
consumait de Uintérieur... La voix du Dragon
s était tue dans sa téte. Lui aussi appréciait cet
instant éternel on un calme improbable retombe
sur le champ de bataille dévasté. Ceeur de Jade
soupgonnait le Dragon perfide de jouir de cette
colére et de cette rage qui lui brillait les entrail-
les. Qu’importe, tant qu’il lui donnait le pou-
voir de se venger.

Avec la grice d’un félin, elle bondit
dans le vide. Sans effort apparent, la jeune
guerriére arterm en souplesse dans la ruelle ot
Dodeur du sang effacait mai
celle plus Gcre de la boue. Personne. Les volets
des maisons étaient restés clos durant les quel-
ques secondes qu’avait duré ce combat. Et nul
visage n’apparaissait plus maintenant que fout
était fini. Debout au milieu du carnage, Caeur
de Jade jeta un regard au mercenaire de Poing
de Bronze qui gisait a ses pieds. Il était jeune,
presque un adolescent, dont les traits juvéniles
disparaissaient sous des croiites de sang qui
coagulait déja. Elle repensa & son serment et
cracha sur le cadavre.

La porte de la vieille batisse s ouvrit en
gringant, Xian et Trois Vérités en sortirent en
maugréant. Le jeune wu xia avait ramassé une
étoffe de soie blanche qui lui permettait de net-
toyer sodipée. De longues lignes rouges, fleu-
ves sanglants sur une carte vierge, se dessi-
naient petit & petit sur le tissu. Il esquissa un
sourire sans joie.

« Joli combat. Mais j aurai bien voulu
savoir quelles raisons ont poussé ces hommes a
nous tendre une embuscade. Qu’en dis-tu, Trois
Vérités ? »

Xian et Ceur de Jade se tournérent
vers le fangshi. Il se caressait le menton d'un
air absent, le regard fixé sur le sol boueux. Il
ne paraissait pas avoir entendu la question.
De longues secondes s’écoulérent, aucun
d’eux ne bougeait. Bizarrement, le fracas de
Uaffrontement ne semblait avoir attiré per-
sonne, ni patrouille ni curieux. Le silence
devenait oppressant, et un vent froid balayait
désormais la ruelle. Ni tenant plus, Xian se
racla la gorge.

« Trois Vérités ? »
L’exorciste revint subitement & la réalité ;

« Ne restons pas la | » Et il se mit
en marche, rapidement suivi de ses deux
compagnons.

« Le corps de mon maitre se trouve a
Uintérieur. C’est lui qui m’avait demandé de
le rejoindre. Un taoiste valeureux e} expéri-
menté. Il est mort mais ce ne sont pas ces
hommes qui Iont tué, ils n’en auraient pas été
capables. Une menace bien plus inquiétante...
bien plus. »

1 semblait & nouveau perdu dans ses
pensées.

« Alors qui sont-ils et pourquoi vou-
laient-ils nous tuer ? hasarda Xian, n’atten-
dant pas vraiment de réponses claires a ses
interrogations.

« Des mercenaires au service d’un
monstre, Poing de Bronze, un démon fait
homme. » lavoix de Ceeur de Jade trgmblazt de
haine.

« Pas un démon, simplement un
homme. Mais il est vrai qu'il s’agit de merce-
naires et je crains qu'’ils n’aient conclu une bien
terrible alliance. Avez-vous déja entendu parlé
de la Secte du Ciel incliné ? »




Puissance mystérieuse aux yeux des profanes,
découlant de la compréhension et du contrble des mul-
tiples intefactions entre les forces de Punivers, la
Magie est prati-
qués per les taoistes, mais que chacun, pourva/quilly
prépare son esprit et fasse preuve e volonté, peut espé-
rer un jour mailriser.

Bien que considérée comme une pratique sur-
naturelle par les ignorants, la Magie est en réalité bien
plus complexe quun simple déchainement de forces
mystiques.

Nature de la- Magie

Ex cfee faMagie da Teooalest pas e
stricte

que

de pmtocoles reposant sur les interactions entre les bri-
ques de 'univers, et produisant des résultats prévisibles
et controlés.

En cela, la Magie s’apparente bien plus &
une science, mais une science particuliérement her-
métique que ne peuvent pratiquer que des hommes
ayant voué leur vie & la compréhension des secrets
du cosmos.

Ainsi done, celui qui souhaite s’adonner 2 la
Magie se doit déj de comprendre la complexe cosmo-
‘gonie taoiste, se familiarisant avec les concepts du Yin
et du Yang, maitrisant son Chi et appréhendant les
délicates relations qui unissent les cing Eléments.
Cest & partir de ces connaissances qu’il pourra alors
arpenter le long chemin des voics ésotériques qui
composent le Taoisme.
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La Magie est donc une science, et une science
des plus complexes. Peu nombreux sont les hommes qui
ont le temps de se plonger dans les longues études préa-
Iables & sa pratique.

Ceux-ci sont en général des taoistes, disciples
des théories de Lao Zi et religieux sillonnant les routes
des Royaumes. Bien que tous les taoistes ne soient pas
forcément des pratiquants de la Magie, une majorité
dentre eux connait ne serait-ce que les fondements de
celle-ci ainsi que quelques techniques ou sorts.
Toutefois, les taoistes qui vouent leur vie 4 la maitrise
d’une ou plusieurs voies du Tao sont appelés fangshi —
ou hommes & techniques. Ils peuvent alors étre devins,
géomanciens, exorcistes, alchimistes, etc. et certains
d’entre eux tentent d’embrasser I’ensemble de ces voies
afin d’aboutir 4 I'union avec le Tao. Ils restent toutefois
rares et en général, un fangshi ne pratique assidiment
qu’une ou deux voies.

Les rebouteux, chamans ou sm'melsde la cam-
pagne sont particuliérement versés dans la pratique de la
Magie. Souvent pétris de sagesse, ces héritiers des
anciennes pratiques rehgleuses tribales /mettent leur
savoir au service de la communauté das laquelle ils
vivent. Bien que leur pratique de la Magie soit moins
ritualisée que celle des taostes, ils suivent une liturgie
précise et se servent des mémes pouvoirs que les fangshi.
Ces chamans sont le plus souvent des adeptes de la
Divination et de I'Exorcisme, et certains pratiquent éga-
lement I’ Alchimie interne.

Comme la Magie n’est pas un don inné mais une
science que chacun peut pratiquer, il est possible & n’im-
porte qui dans le Zhongguo d’apprendre et d’utiliser les
techniques ésotériques. Ce genre de pratiquants occasion-
nels ont une connaiscance limitée de la Magie mais ont pu
apprendre, auprés de sorciers ou fangshi divers, quelques
sorts utiles. Ainsi, un médecin pourra prauquer

1’Alchimic interne en vue de compléter son savoir médi-

cal. Un chevalier s’aventurant dans les zones les plus
sombres du jiang hu connaitra quelques techniques
d’Exorcisme. pharmacien zélé se sera initié &
1’Alchimie externe, etc.

En termes de jeu, n’importe quel personnage
peut pratiquer la Magie et apprendre des sorts et techni-
ques mystiques du moment qu’il satisfait aux pré-requis
de Ia voie dont il mmp!e apprendre les arcanes.

Au préalable, tout personnage voulant s’aventu-
rer dans le domaine de la Magle doit posséder le Talent
Taoisme au Niveau Apprent

Puis, selon la voie cholsm il doit posséder éga-
lement le Talent associé ainsi que tous ceux qui sont exi-
gés en terme de pré-requis. Enfin, si les techniques magi-
ques ont elles aussi des pré-requis, il doit bien sir les
satisfaire afin de les acquérir.

Enfin, le personnage doit avoir une bonne raison
de vouloir connaitre et pratiquer la Magie. Si pour un
taoiste ces raisons peuvent sembler évidentes, un artisan,
un soldat ou un letiré devront se justifier un minimum.
Comme d’habitude, le Meneur de Jeu a toujours le der-
‘nier mot en la matiére.

Lorsquun personnage décide dutiliser un sort
q'il connait, il Iui suffit alors de faire le Test idoine
(généralement indiqué dans la description de la techni-
que, certaines n"exigent d'ailleurs pas de réussir un Test),
de dépenser le coft en Chi requis et les effets prévus s’ap-
pliquent alors.

En combat, utiliser ainsi la Magie peut pren-
dre une ou plusieurs actions, ou étre considéré comme
une action gratuite. La description des techniques
magiques indique leur durée de préparation et permet
ainsi de savoir comment gérer la Magie en combat, ou

en toute autre occasion exigeant une gestion bien pré-

cise du temps.
Dans tous les cas, la description dé Ia technique
‘magique utilisée prend le pas sur les régles.

De fagon superficielle, on pourrait croire que la
Magie et les Taos sont identiques, car reposant tous deux
sur Ia connaissance et Iutilisation des lois de 'univers.

Or, 12 0d les Taos sont effectivement Ia matéria-
lisation de ces lois et leur utilisation une distorsion de cel-
les-ci par les personnages, la Magie est en fait I'étude et
Putilisation des composantes de ces lois : 4 savoir les
‘vastes interactions et relations qu’entretiennent entre eux
e (Yin et Yang,
Eléments, Chi, e

Celui qlu utilise les Taos plie Punivers 2 54
volonté. Celui qui utilise la Magie se sert au contraire
de sa connaissance de I'univers pour créer des effets
naturels reposant sur la manipulation des forces prima-
les de la nature.

termes de jeu, il est parfaitement possible de
ciles TitlisiHcn oe oasietiuie technique magique.
11 est méme possible d’y adjoindre I'utilisation d’une
Manceuyre de combat ou d’une Technique martiale (voir
écran) si le contexte sy préte.




S Exemple : Xian s’y connait un peu en Exorcisme.

Voulant sider un village terrifié par un démon, il décide
v de se préparer & Daffronter en utilisant la technique
d’Exorcisme Bénédiction du Bois, faisant de son épée en
bois de saule une arme 2 méme de blesser la créature.
Lorsqu’il se retrouve face 2 elle, il décide de Iattaquer
sans attepdre et se rue a I’assaut en utilisant le Tao des Six
. Directions et la Manceuvre d’escrime Coup précis, qui lui
permet de frapper 14 ol I’ Armure naturelle du démon ne
Ie protége que peu.

Les voces

edotencgues

La Magie du Tao est structurée en quatre voies
‘mystiques, donnant chacune une approche différente de
la pratique de la Magie.

1 Sagit de I’Alchimie externe, 1’Alchimie
interne, la Divination et I’Exorcisme.

Présentées ci-dessous, ces voies sont ainsi exposées :

+ Un bref rappel permet de détailler un peu ce quest Ia
vole, quelles pratiques y sont associées, quels sont ses
buts, ete.

+ Puis ses différents pré-requis sont ensuite listés. Il s’agit
généralement de Talents que doit posséder le personnage
qui souhaite S’engager dans I’étude de la voie.

« Enfin, une liste de sorts, recettes, pratiques, techniques
‘magiques est offerte au choix du personnage.

‘ Les sorts sont présentées de la fagon suivante :
1 * Le nom du sort est le nom sous lequel il est le plus
| connu. II n’est pas forcément le méme partout, selon les
‘ régions ou selon son utilisation, par des taoistes ou de
‘ simples chamans.
1 « Talent : II s’agit du Talent mystique 1ié a la technique
; ‘magique, et du Niveau de Maitrise minimum qu’il faut
\ posséder pour I'apprendre.
+ Temps de préparation : C'est le temps que passe le
personnage & mettre en ceuvre le sort.
* Durée : C'est le temps que durent les effets du sort.
« SR de préparation : Il s’agit du SR que doit surpas-
serle pexsonmge sur un Test pour préparer ou réussir la
technique
<Zone eftet : T 'agit o I zone sur aquelle I cfffs
du sort sont appliqués.
« Cofit en Chi : Afin d’utiliser la technique magique, le
personnage doit dépenser un nombre de points de Chi
égal a ce colt.

+ Améliorations : En dépensant plus de points de Chi
que le cot exigé, il est parfois pusslblr. d’améliorer les
effets du sort (durée, zone, dégats, etc.).)

« Enfin, les effets de la technique sont décrits en détails.

Prssentation

L'un des buts les plus recherchés du Taoisme est
T’obtention de I'immortalité.

Une des fagons d’y arvenir st la création de la
pilule ou D'élixir d’immortalité, censé permettre & qui
Dabsorbe de vivre dix mille années de plus. Le but de
I°Alchimie consiste 4 créer cette pilule ou élixir.

L’ Alchimie externe ou Wai Dan tend & syntheti-
serle principe méme de la vie de fagon artificielle. Le tra-

vail porte principalement sur des composés imputresci-
bles comme le cinabre, Ior ou le jade, matériaux nobles
par excellence, mais diverses plantes et minéraux sont
également utilisés.

Lalchimiste a besoin d’un laboratoire et d’un
‘matériel bien particulier pour mener & bien ses expérien-
ces. Tl Iui est souvent difficile e partir a I'aventure, mais
il doit tout de méme quitter son laboratoire pour aller se
procurer les matidres premigres rares dont il a besoin pour
pratiquer son art.

Lalchimiste sait comment les énergies élémen-
taires sont disséminées dans le monde qui I'entoure. En
récoltant des substances comme le jade, le cinabre, la
perle ou la cigué et en les mélant selon des recettes bien
précises, il concocte un produit capable d’influer sur
Péquilibre élémentaire d’autres personnes.

Lalchimiste doit passer un temps considérable
4 réaliser chaque produit dans son laboratoire. La pré-
‘paration en elle-méme tient plus du rituel religieux que
de la simple recette e cuisine : elle requiert un maté-
tiel trés complexe, disposé sclon les régles du feng
shui, en fonction d’un calendrier rigoureux... Il est ainsi.
impossible de préparer deux potions simultanément
dans son laboratoire.

Un alchimiste sait toujours si son produit est
défectueux, puisquil a tout le temps de vérifier son
efficacité au laboratoire. En revanche, un profane n’a
aucun moyen de le savoir. Certains alchimistes jugent
utile d’avoir de fausses potions sur eux en cas de
‘besoin. D’autres, moins scrupuleux, monnaient méme
leurs potions défectueuses et trouvent ensuite des rai-
sons incompréhensibles pour justifier leur manque
defficacité.
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Pré-nequis

Outre les Talents Taoisme et Alchimie externe,
e personnage doit posséder les Talents suivants au mini-
mum au Niveau Apprent : Calligraphie et Herboristerie.

Ala fin du temps nécessaire  la fabrication du
produit, I'alchimiste paye le colt en Chi demandé et
effectue un Test de Terre + Alchimie externe contre un SR
fixé par le type de produit qu'il souhaite réaliser (ce SR
est indiqué dans la description de la recettc). En cas
d’échec, la pntlon est ratée et I’alchimiste aura dépensé
son Chi en vain, En cas de réussite, le produit est prét et
peut étre utilisé a tout moment.

les potions

>

Les potions sont des préparations liquides ou
sous forme de poudres. L'alchimiste les transporte sou-
vent dans des pots de terre scellés, des sachets de tissu
ciré ou des tubes de bambou. Les potions ne font effet que
sur une personne qui les absorbe, les respire ou les met en
contact avec sa peau.

En situation de combat, Palchimiste peut lan-
cer ses fioles sur un adversaire ; pour cela il doit
dépenser une action (considérée comme une attaque) ct
réussir un Test de Bau + Lancer. §'il passe la Défense
passive ou active de I'adversaire, le récipient se brise
sur celui-ci et la potion fait effet. $'il échoue, la potion
se perd, tombe  terre, le récipient peut se briser et le
liquide se répandre sur ie sol, etc. Si Padversaire pare
cete attaque, le récipient sc brise automatiquement :
seule Desquive permet déviter ce probléme (ou cer-
tains effets du Tao des Mille Abeilles).

Purifier le Champ de Cinabre
Talent : Alchimie externe - Apprenti (1)
Temps de préparation : Trois heures pleines
Durée : Instantanée

SR de préparation : 7

Codt en Chi : 2

Amélioration :

Les eaux croupies, les fruits et les viandes ava-
riées présentent un fort déséquilibre Yin. En combinant
quelques substances Yang, Ialchimiste réalise une
potion qui permet de soigner tous les troubles provo-
qués par la consommation de nourriture et boissons
chez celui qui Iabsorbe.

Le Silence du Lac

Talent : Alchimie externe - Apprenti (1)

Temps de préparation : Six heures pleines

Durée : Instantanée

SR de préparation : 7

Coiit en Chi : 4

Amélioration : Pour chaque point de Chi dépensé en plus,
le SR du Test de Résistance de la victime augmente de 1,
jusqu’a un maximum égal au niveau d’Alchimie externe
de I'alchimiste.

Cette potion extrémement volatile engourdit les
sens et plonge la cible dans un profond sommeil.

La potion peut étre mélée & un aliment ou étre
projetée sur un adversaire en combat : il en respirera
alors les effluves. Il doit alors effectuer un Test de
Résistance contre un SR de 5, plus les éventuelles aug-
‘mentations dues 4 un investissement supplémentaire de
Chi. En cas d’échec, il perd immédiatement conscience.
Chagque heure de sommeil diminue le SR du Test de
Résistance imposé par la potion de 1, et la victime se
réveille lorsque celui-ci atteint 0. Si quelqu’un tente de
réveiller une personne droguée, celle-ci peut tenter un
nouveau Test de Résistance contre le SR du moment. En
cas de succds, elle parvient & se réveiller.

Réconcilier Tigre et Dragon

Talent : Alchimie externe - Apprenti (1)

Temps de préparation : Six heures pleines -
Durée : Jusqu’a la guérison de la maladie

SR de préparation : 1

Coit en Chi : 4

Amélioration : Pour chaque tranche de 2 points de Chi
dépensée en plus, Palchimiste augmente de 1 point le
bonus octroyé aux Tests de Résistance du malade.

Lorsqu’une personne est malade, son harmo-
nie interne, ses énergies Yin et Yang sont perturbées.
La potion force les énergies de celui qui la consomme
2 circuler plus vite, et donc 4 retrouver un équilibre
‘harmonieux.

Une fois la potion absorbée, la période qui
sépare deux Tests de Résistance du malade contre la
Virulence pathogéne de la maladie est réduite de moitié,
et le malade ajoute la Marge de Réussite du Tes¥de pré-
paration de la potion par ’alchimiste aux résultats de ses
Tests de Résistance, plus les éventuelles augmentations
dues & un investissement supplémentaire de Chi.

Du Bourgeon a la Fleur

Talent : Alchimie externe- Confirmé (2)

Temps de préparation : Deux jours

Durée : Une petite heure par Niveau dAlchimie externe
de Palchimiste

SR de p

La potion atre
2 un aliment ou une boissoh douteuse pour éviter directe-
‘ment les désagréments d’une indigestion.

Coilt en Chi :
Amélioration : Par chaque tranche de 3 points de Chi
dépensée en plus, L'alchimiste prolonge la durée d’effet
d’une petite heure.
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Lalchimiste concentre dans sa potion 1’énergie
d’un Elément. La personne qui la consomme ajoute cette
énergie A la sienne, jusqu’a ce quelle se dissipe.

a personne qui consomme la potion augmente
ainsi 'un dc ses Aspects de 1 niveau. L’alchimiste déter-
mine 4 la création de la potion I’Aspect qu'il souhaite
augmenter.
Les valeurs de Chi et de Souffle vital ne sont pas
affectées par Peffet de cette potion, mais les autres effets
qui y sont liés le prennent en compte (Tao, technique
magique, dommages, efc.).

1l faut étre prudent en consommant cette
potion : elle risque en effet de provoquer un déséquili-
re grave dans I'énergie vitale de l'utilisateur. On ne
peut donc pas cumuler les effets de deux potions aug-
‘mentant le méme Aspect. En revanche, il est possible
de prendre simultanément deux ponons concernant des
Aspects différents. Cependant, ce n’est pas un acte ano-
et en boire plusieurs peut se révéler dangereux.
Celui qui en boit doit effectuer un Test de Résistance
contre un SR déterminé par le tableau suivant :

1 Potion SR7

2 Potions SR 11
3 Potions SR I5
4 Potions SR 19

Si jamais le Test de Résistance est un échec, la
T personne voit I’ Aspect qu’elle souhaitait augmenter dimi-
1.4y nuer de 1 niveau pour la durée d’effet de la potion. Si plu-

7 sieurs potions sont bues, tous les Aspects concernés par
les potions sont diminués et ce méme aprés la réussite
d’un Test de Résistance précédent, Si jamais un person-
nage se retrouvait avec un Aspect e 0, il tomberait dans
le coma pendant une durée égale & I'effet de la potion.

Nourrir le Guerrier d’Argile
Talent : Alchimie externe - Confirmé (2)
Temps de préparation : Une journée
Durée : tanée

SR de préparation : 7

Coit en Chi : 4

Amélioration : Pour chaque point de Chi dépensé en plus,
i de iffle vital i

Faire se lever

les Vents de la Terre et du Ciel
Talent : Alchimie externe - Confirmé (2)
Temps de préparation : Une journée
Durée : Instantanée

SR de préparation : T

Coilt en Chi : 1 par point de Chi transmis
Amélioration :

Lalchimiste concentre des énergies élémentaires
dans sa potion, y injectant le substrat méme de I'univers.

La personne qui la consomme bénéficie alors
dun gain de Chi immédiat. Elle peut ainsi dépasser son
maximum de points de Chi, mais une fois que ces
points surnuméraires ont été dépensés, ils ne peuvent
pas étre récupérés.

Geler la Riviére
Talent : Alchimie externe - Confirmé (2)

Temps de préparation : Trois jours

Durée : Un nombre de tours égal au Niveau d’Alchimie
externe de I'alchimiste

SR de préparation : 9

Cofit en Chi :

Amélioration : Pour chaque tranche de 2 points de Chi
dépensée en plus, le SR du Test de Résistance imposé par
Ia potion augmente de 1 ou I'effet dure un tour de plus.

Cefte redoutable potion permet de stopper com-
plétement la circulation du Chi dans le corps de celui
Ia boit ou en respire les effluves, pour un temps limité.
Cette personne se sent alors oppressée, suffoque, son
corps se durcit et souffre d’une multitude de crampes.
Elle est incapable de bouger. Si elle dure trop longtemps,
une telle stagmmon du Chi peut entrainer la mort, mais
[personne n’a encore réussi a obtenir un tel résultat.

Une personne qui est mise en contact avec la
potion doit effectuer un Test de Résistance contre un
SR de 7. En cas de succes, elle ne subit aucun effet.
Mais en cas d’échec, elle se retrouve incapable d’effec-
tuer le moindre geste ou de dépenser son Chi tant que
Ia potion agit.

Supplice des Mille Aiguilles de Fer
Talent : Alchimie externe - Confirmé (2)
Temps de préparation : Une semaine
Durée : Un nombre de tours égal au Niveau d’Alchimie
externe de l’a.lc iste.
50

Cette potion stimule la circulation du Chi entre
Tes organes vitaux, ce qui permet de rétablir un Souffle
vital réduit.

La personne qui absorbe cette potion récupére
un nombre de cases de Souffle vital égal au Niveau
& Alchimie externe de I'alchimiste, plus les éventuelles
cases dues & une dépense de Chi supplémentaire.

1l est bien sir impossible de dépasser son
Souffle vital maximum en absorbant cette potion.

SR de
Couz en Chi :
Amélioration : Pour chaque tranche de 2 points de Chi
dépensée en plus, la potion agit un tour supplémentaire,

Cette potion doit étre répandue sur la peau de I
victime. Elle se met alors 2 briller comme un acide sous
Teffet de Iair. Plus une personne atteinte bouge et brasse
de Pair, plus la potion devient corrosive. Le meilleur
comportement & adopter, pour ceux qui reconnaissent
Iodeur agressive de cette potion, est d’attendre calme-
ment que les effets se dissipent.
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En combat, une p duite de cette potion

R T

L’Eau dé

perd une case de Soufle vital par tour. Cette case est per-
dve au début du tour,lors du Test 'Iniiative. De plus,

de Souffle vital cha-
que mouvement brusque effectué par la victime, méme si
ce mouvement ne lui cofite aucune action : une attaque,
une Défense active, un mouvement ou une action gratuite
offerte par un Tao ou une Mancuvre causent tous cette
perte d’une case de Souffle vital, et cela jusqu’a ce que
Deffet de la potion se dissipe.

i cete potion est utilisée hors situation de com-
bat, la victime perd automatiquement un nombre de cases
de Souffle vital égal & la durée e I'effet en tour. Si elle s
débat ou bouge d’une fagon ou d’une autre (et il est trés
difficile de rester impassible lorsqu’on sent un acide nous
rongera peau 1), elle subit des dégts égaux 4 son niveau
&’Eau pour chaque tour od Ia potion est censée agir. Un
Test de Résistance contre un SR de 9 est nécessaire pour
retrouver son calme et se forcer 2 I

Talent : Alchimie externe - Expert (3)

Temps de préparation : Trois jours

Durée : Instantanée

SR de préparation : 10

Coiit en Chi

Amélioration : Pour chaque tranche de 2 points de Chi
dépensée en plus, la potion voit ses dégits augmenter do
1, jusqud un maximum égal au double du Niveau
d’Alchimie externe de Ialchimiste.

L’Eau dévorante ronge et détruit tout ce qui peut
Pétre. Lalchimiste la transporte avec grande précaution
dans des gourdes de céramique, et I'utilise comme arme
lorsqu’on Iattaque.

Dés qu’un adversaire est touché par I’Eau dévo-
rante, il perd aussitdt un nombre de cases de Souffle vital
égal 2 (B0|s + Alchumc externe), plus les dommages

el

Dissoudre le Venin

Talent : Alchimie externe - Expert (3)

Temps de préparation : Trois jours

Durée : Instantanée

SR de préparation : 9

Coilt en Chi : 4

Amélioration : Pour chaque point de Chi dépensé en plus,
1a Virulence du poison est diminuée de 1.

En renforgant les flux de Chi de la personne
qui la consomme, cefte potion permet de surmonter les
effets d’un poison, car son organisme combat efficace-
‘ment les toxines.

La Virulence du poison diminue d’un nombre de
‘points égal au Nivean d’ Alchimie externe de I'alchimiste,
plus les éventuelles augmentations dues & un investisse-
ment supplémentaire de Chi. La victime du poison a alors
droit & un nouveau Test de Résistance contre Ia Virulence
diminuée du poison.

Rendre sa Séve a I’Arbre mort
Tulent : Alchimie externe - Expert (3)
Temps de préparation : Un mois

Durée : tanée

SR de prepamnan 1

Coiit en Chi :

Amélioration : /

En poussant les flux de Chi & Pextréme, cette
potion permet de rendre la vie 4 un membre ou a un
organe mort.
Le membre ou organe & guérir ne doit pas avoir

616 physiquement déruit : il est possible de rendre la vue
ou Pouic & quelqu’un, de soigner un paralytique, mais pas
de faire repousser un bras coupé ou un ceil arrach

La personne qui absorbe la potion sent la vie
réinvestir son membre ou organe mort, et peut & nouveau
Sen servir au bout d’une journée.

La pmtecuon e e e per—
met pas datténuer ces dommages. Pire : toute armure est
détruite par 'Eau dévorante, ainsi que les vétements bref
tout ce que la victime porte sur elle. Une blessure causée
par P’Eau dévorante laisse une cicatrice atroce sur les
chairs calcinées. Au choix du Meneur e Jeu, cela peut
diminuer le niveau de ’Aspect Feu de Ia victime.

Corrompre le Vent

Talent : Alchimie externe - Expert (3)

Temps de préparation : Celui de la potion & vaporiser
multiplié par 2

Durée : Celle de la potion & vaporiser

SR de préparation : Celui de la potion & vaporiser +2
Coiit en Chi : Celui de la potion & vaporiser multiplié

par2
mélioration : Les mémes que pour la potion & vaporiser

Lexpert alchimiste sait désormais comment
fabriquer ses potions sous forme de gaz. Elles ont les
‘mémes effets, mais prennent cette fois la forme d’un
‘nuage de vapeur qui jaillit du flacon brisé pour envahir
’espace, et peuvent affecter ainsi plusieurs personnes
par inhalation.

Utilisé dans un espace clos, le gaz peut faire
effet sur toutes les personnes situées dans une piéce. Si
le gaz est utilisé & ’air libre, mais & I’abri des vents
(comme dans une ruelle, dans une vallée profonde ou
dans une forét touffuc), le gaz fait effet dans un rayon
de trois métres autour du point d’impact. Dans un
espace grand ouvert et balayé par les vents, le gaz ne
produit aucun effet, trop rapidement dissipé par les
courants d’air.

Lalchimiste doit prendre ses précautions pour
ne pas étre lui méme affecté par sa préparation. Un sim-
ple linge humide sur le visage suffit souvent & le proté-
ger, mais pas toujours (un nuage d’acide présente un
dang r certain...). La meilleure solution pour lui reste
de sarranger pour ne pas étre sur les lieux lorsque le
gaz se libére.




* De la Fleur a la Graine

Talent : Alchimie externe - Maitre (4)

Temps de préparation : Une semaine

Durée : Un nombre de petites heures égal au Niveau

d’Alchimie externe de I’alchimiste

SR de préparation : 11

Coiit en Chi : 8

X Amélioration : Pour chaque tranche de 4 points de Chi

gy dépensée en plus, les effets de la potion durent une petite
heure supplémentaire.

Cette potion permet d’insuffler & celui qui la
consomme une quantité phénoménale de I'énergie d’un
Elément, tout en évitant un déséquilibre grave des éner-
gies internes.

Le personnage qui consomme la potion gagne 2
niveaux dans I'un de ses Aspects. Ses valeurs de Chi et de
Souffle vital ne changent pas pour autant mais les autres
effets qui y sont liés prennent en compte cette augmenta-
tion (Tao, technique magique, dommages, etc.). Il est
impossible de cumuler deux potions influant sur le méme
Aspect, mais il est possible d’utiliser plusieurs potions
augmentant des Aspects différents. Cependant, prendre
de telles potions n’est pas un acte anodin et en boire plu-
sieurs peut se révéler dangereux. Celui qui en boit doit
effectuer un Test de Résistance contre un SR déterminé
par le tableau suivant :

1 Potion SR7

2 Potions SR 11
3 Potions SR 15
4 Potions SR 19

Si jamais le Test de Résistance est un échec, la
personne voit I’Aspect quelle souhaitait augmenter
diminuer de 2 niveaux pour la durée d’effet de la
potion. Si plusieurs potions sont bues, tous les Aspects
concernés par les potions sont diminués et ce, méme

‘ aprés la réussite d’un Test de Résistance précédent. Si
jamais un personnage se retrouvait avec un Aspect de 0,
il tomberait dans le coma pendant une durée égale &
Peffet de la potion.

Renouveler le Souffle
Tulent : Alchimie Externe - Maitre (4)
Temps de prvzpamnun Une semaine

Durée : Instant
S e prépaion’ 11
Coiit en Chi : 15

Amélioration : |

Cette potion pousse la personne qui la
consomme 4 se débarrasser de tout son principe vital cor-
rompu et  le remplacer par un principe sain.

lle élimine ainsi instantanément toute trace de
maladie, méme les plus mortelles, chez la personne qui la
consomme, Peste, 1¢pre et maux inguérissables ne résis-
tent pas 4 la puissance régénératrice de cefte potion.

Poudre de Tonnerre

Talent : Alchimie externe - Maitre (4) €
Temps de preparanon Trois jours &
Durée : Instantan <
SRde prépamtion 13

Coilt en Chi :

Amélioration : Pour chaque point de Chi depense enplus, 8
1a poudre voit ses dégats augmenter de
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La Poudre de Tonnerre est une formule alchi-
mique redoutable, qui a déja pulvérisé plus d’un alchi-
‘miste imprudent. Cette poussiére & l'aspect inoffensif
peut en effet exploser & la moindre étincelle, détruisant
tout ce qui I'entoure.

Le risque de périr dans son propre laboratoire est
sérieux. Si le Test de Terre + Alchimie externe est un
échec, la poudre explose spontanément et I’alchimiste se
voit infliger tous les dommages normaux. Son laboratoire
est en général complétement dévasts.

Une poudre réussic est une arme redoutable,
capable de pulvériser des ennemis comme le plus solide
des obstacles. Une personne atteinte par une explosion
causée par la Poudre de Tonnerre perd un nombre de
cases de Souffle vital égal & (Bois + Alchimie externe)
de Palchimiste, plus les dégats éventuels découlant
d’un investissement supplémentaire de Chi. Toute per-
sonne située & moins de trois metres de I’explosion
subit les mémes dommages, que la protection d’une
armure peut réduire.

11 est tres difficile d’utiliser la Poudre de
Tonnerre en plein combat. La nécessité de 1’enflammer
pour quelle fasse effet reste problématique et I'alchi-
‘miste ’expose & étre pris dans I’explosion.

& Elun

L’Elixir est 'idéal méme de I'Alchimie
externe : trouver la recette de I'immortalité. A I’heure
actuelle, cette recette reste une légende mais de nom-
breux alchimistes prétendent s’en approcher.

Les Elixirs varient considérablement en fonction
de Palchimiste qui les prépare. Chacun a sa recette et sa
conception des moyens & meftre en ceuvre pour y parve-
nir. s peuvent prendre la forme d’une liqueur, d’une

poudre minérale, d*onctions, d’infusions, de vapeurs, de
i glacés.

Dans tout les cas, la préparation d’un Elixir
exige une science, une concentration et des moyens tels,
que seuls les plus puissants de ce monde peuvent espérer
¥ avoir accés.

Elixir

Talent : Alchimie externe - Expert (3)

Temps de préparation : Un mois

Durée :

SR de préparation : 13

Coilt en Chi : 20

Amélioration |

LElixir canalise les énergies internes de la per-
sonne qui Puilise de fagon & ce qu'elles ne se dispersent
pas. La personne est ainsi protégée du vieillissement pen-
dant une année. Au terme de cette année, I'Elixir n’est
plus actif et le vieillissement reprend. Tl est bien sfir pos-
sible d’utiliser, alors un nouvel Elixir.

Fleur d’Elixir |

Talent : Alchimie externe - Maitre (4)
Temps de prepamnan Trois mois
Durée : Dix
SR de przpamrmn :15
Codt en Chi :
Amélioration : |

La Fleur d’Blixir régule les flux de Chi comme
une véritable horloge énergéique.
La personne Payant absorbé ne vieillit plus pen-
dant une dizaine d’années, et n’a en théorie plus besoin de
se nourrir ou de boire pendant cette période (ce qu’il est tout
de méme contraint 3 faire il dépense son Chi et qu'il veut
le récupérer). Au bout de cette période, e vicillissement
reprend, ainsi que les besoins naturels en nourriture, mais il
est alors possible d’absorber & nouveau une Fleur d’Elixir.

Les onguents

Les onguents sont des baumes que I’on applique
sur la peau de I’utilisateur. La plupart nécessite une onc-
tion compléte de celui-ci, de la téte aux pieds ! Il est donc
impossible de s’enduire d’onguent au cours d’un combat,
ou au milieu d’une foule. Il faut pour cela un espace isolé <
et une petite heure pour répartir I’onguent correctement.

Certains ts ne demandent qu’une appli-
cation superficielle, sur le visage, le cou, les mains... On
peut appliquer ces crémes en quelques minutes.

fagon générale, un onguent fait effet jusqu’a
ce que la personne enduite se lave et s'en débarrasse
ainsi. Au-deld d’une journée, le baume se corrompt de
Iui-méme au contact de Iair et son effet disparait.

pelons qu’une créme grasse retient la pous-
siére et les odeurs, et que les meeurs de la population des
Royaumes combattants tolérent mal la crasse et la puan-
teur. 11 est donc conseillé de se nettoyer réguliérement
lorsque I’on s’est enduit d’un onguent.

La Fourrure du Liévre

Talent : Alchimie externe - Apprenti (1)

Temps de préparation : Trois heures pleines

SR de préparation : 5

Codt en Chi : 1

Amélioration : Pour chaque point de Chi dépensé en
plus, le bonus aux Tests de Résistance de I'utilisateur
est augmenté de 1.

Ceb: Tutilisateur du s
et maintient son corps & température constante. La per-
sonne qui s’est enduite de cet onguent supporte beaucoup
‘mieux les températures extrémes.

Lorsqu'il est plongé dans des conditions de tem-
pératures extrémes (désert, sommet d’une montagne,
etc.), D'utilisateur se voit octroyer un bonus égal au
Niveau d’Alchimie externe de I’alchimiste pour ses Tests
de Résistance, plus les éventuelles augmentations décou-
lant d’un investissement supplémentaire de Chi..




Repousser la Vermine
Talent : Alchimie externe - Apprenti (1)
Temps de préparation : Trois heures pleines
SR de préparation : 5

Coiit en Ch
Amélioration : Pour chaque tranche de 2 points de Chi
dépensée en plus, Ieffet de I'onguent se prolonge
d’une journée.

Cette péte gorgée d’éléments végétaux dégage
une senteur mxupponable pour les animaux de petite
taille : fourmis, moustiques, araignées, et méme rats et
serpents. Ces bestioles ne peuvent se résoudre & appro-
cher une personne enduite de ce baume. Cette derniére
dégage une odeur de plantes trés reconnaissable, mais pas
désagréable pour un humain.

On peut également faire bréler le baume & I'inté-
rieur d’un espace clos, comme une maison ou une grange.
La vermine évitera alors autant que possible d’entrer dans
ce liew, ce qui s'avere tés pratique pour protéger des

Lutilisateur de I'onguent bénéficie d’une pro-
tection égale & deux points contre les armes tranchan-
tes (épées, poignards, lances, ctc.). Cette protection ne
protége pas des armes contondantes (bitons, masses,
etc.). Elle est cumulable avec la protection octroyée
par une armure.

Maitriser le Chien sauvage
Talent : Alchimie externe - Confirmé (2)
Temps de préparation : Une journée

SR de préparation : 1

Coit en Chi : 3

Amélioration : Pour chaque point de Chi dépensé enplus,
Ieffet de I'onguent se prolonge d*une journée.

Ce baume a des effets comparables & ceux de

Repousser la Vermine, et s*utilise de la méme fagon. Mais

il 'affecte pas les méme bétes : cette receite dégage une

odeur animale et vénéneuse qui fait fuir les grands ani-

maux, comme e chiens, e oups ou mérme s ours. Son
h

stocks de grain d’une invasion d

Garder la Riviére pure
Talent : Alchimie externe - Apprenti (1)
Temps de préparation : Une jourée

Amélioration : Pour cl e tranche de 3 points de Chi
dépensée en plus, I'cffet de L'onguent se prolonge d’une
semaine.

Cette lotion pharmaceutique est reconnue
comme 'un des plus efficaces remédes de 'époque. La
‘personne qui ’en enduit rend son corps imperméable aux
influences impures, et évite ainsi le développement de
‘maladies. La lotion ne permet pas e soigner une maladie
déja déclarée, mais permet d’éviter la contagion.

Cette lotion, depuis longtemps éprouvée, péné-
tre profondément dans la peau. La protection qu'elle
assure ne disparait pas lorsque la personne se lave, et dure
en général une bonne semaine. Les personnes fortunées
qui peuvent se permettre des onctions réguliéres sont
ainsi bien protégées contre les maladies.

La personne enduite peut ajouter aux résultats de
ses Tests de Résistance contre la lence d’infection
d’une maladie un bonus égal au Niveau d’Alchimie
externe de I’alchimiste.

Le Cuir du Beeuf
Talent : Alchimie externe - Confirmé (2)
I Temps de. preparamm ‘Trois jours.
tion

Amélioration : |

Cette eréme au parfum fcre durcit Ia peay, qui

prend la.texture et Ia résistance du cuir tanné. Une per-

] sonne enduite de cet onguent résiste beaucoup mieux aux
agressions.

=

umains, et
$2/1c SR des Tests sooiaux néocasitant do fire lxmne
impression (Eloquence, Commerce, etc.). La séduction
est bien évidemment hors de question.

Réparer le Seau percé

Talent : Alchimie externe - Confirmé (2)
Temps de préparation : Une journée

SR de préparation : 1 =3
Codit en Chi : 2

Amélioration : Pour chaque tranche de 2 points de Chi
dépensée en plus, D'utilisateur récupére une case de
‘Souffle vital supplémentaire, jusqu’a un maximum égal &
deux fois le Niveau d’Alchimie externe de I’alchimiste.

Cette péte épaisse s'applique sur une plaic, la
colmatant et stimulant I’énergie vitale des chairs blessées.
En Despace de quelques heures, la plaie se sera refermée.

Tutilisateur de Ponguent regagne 2 cases de
Souffle vital, plus les éventuelles cases dues & une
dépense supplémentaire de Chi. Le baume n’affecte pas
les blessures trop profondes. Il ne permet de soigner
qu’une personne aux Niveaux de Souffle vital : Etat
normal ou Contusion. A partir du moment ot la per-
sonne souffre d’une Blessure légére, le baume ne peut
rien pour elle.

Le Parfum du Lotus

Talent : Alchimie externe - Expert (3)
Temps de préparation : Trois jours
SR de préparation : 9

Coilt en Chi : 4
Amélioration : |

Cette créme dégage un parfum subtil et agréa-

ble, qui rend le personnage qui s’en est enduit fascinant et
charismatique.

Lutilisateur de 1’onguent voit le SR de tous ses

Tests de Feu diminuer de 1 lorsqu’il tente de produire un

effet positif sur ses interlocuteurs. L’ onguent ne fonctionne
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que si Dinterlocuteur est capable d’en sentir I'odeur : on
peut Puiliser dans une discussion autour d’une table, mais
pas pour faire un discours 3 une foule entiére.

1l st pas nécessaire de s'endiire entiérement
pour que I effet. Une simpl ur
Ia gorge ou le visage suffit.

La Peau de la Fiancée

Talent : Alchimie externe - Expert (3)
Temps de préparation : Une semaine
SR de préparation : 11

Coilt en Chi: 5/10/15
Amélioration : |

tte créme parfumée permet de provoquer le
désir sexuel chez toute personne réceptive (du sexe
opposé, ou du méme sexe) qui §’approche suffisam-
ment de Putilisateur pour tomber sous I'influence de
son odeur. Elle n’en perdra pas sa faculté de jugement
pour autant, mais fera ce quelle pourra pour assouvir
son désir. Pour des raisons évidentes, cet onguent est
trés prisé par les courtisanes.

tant normal, ’onguent ne fait effet que si
Tutilisateur s’approche trés prés de son interlocuteur
(pour lui chuchoter quelque chose a Poreille, le coif-
fer, lutter, ctc.). Si Ialchimiste paye 10 points de Chi
4 la création, I’onguent fera effet sur toutes les person-
nes s’approchant & moins de deux métres, et & moins
de cing métres si l’alchimiste dépense 15 points de
Chi. Une personne sous I'emprise de la Peau de la
Fiancée se comportera comme si l’utilisateur avait
obtenu un Equilibre Yin/Yang lors d’un Test de
Séduction a son encontre.

La Chair de la Montagne
Talent : Alchimie externe - Maitre (4)
Temps de préparation : Une semaine
SR de préparation : 11

Coilt en Chi : 6

Amélioration : |

Sous effet de cet onguent, Ia peau et Ia chair de
Putilisateur durcissent et se densifient. Cela s’accompa-
gne d'une désensibilisation inquiétante.

‘Tant que le baume fait effet, la personne bénéfi-
cie d’une protection de 3 points. La Chair de la Montagne
est efficace contre tout type de déghts occasionnés par
une agression physique : fléches, épées, martcaux, etc. En
revanche, elle ne permet pas de se protéger du poison ou
du feu par exemple.

Apaiser la Fureur du Monde

Talent : Alchimie externe - Maitre (4)

Temps de préparation : Une semaine

SR de préparation : 11

Coiit en Chi : 6

Amélioration : Pour chaque point de Chi dépensé en plus,
1a Marge de Réussite du Test de Terre + Alchimie externe
est augmentée de 1.

SBSs
. g .

Une personne enduite de ce baume se glisse au
ceeur des éléments les plus dangereux sans en ressentir
d’effet. Il peut ainsi marcher 2 travers un incendie, résis-
ter au courant d’un fleuve, au souffle d’une tornads

La Marge de Réussite du Test de Terre +
Alchimie externe est ajoutée au résultat de tout Test adé-
quat destiné & lutter contre I’élément concerné. Si un pra-
tiquant de I’ Alchimie interne ou tout autre utilisateur de
Ia Magie lance un sort utilisant la puissance des éléments
contre la personne enduite de ce baume, le SR du Test la
‘visant est augmenté de la de Réussite du Test de
‘Terre + Alchimie externe de I’alchimiste.

Respirer ’Haleine du Dragon
Talent : Alchimie externe - Maitre (4)
Temps de préparation : Une semaine
SR de préparation : 13

Coilt en Chi : 10

Amélioration : |

Ce baume fabuleux absorbe et renvoie la redou-
table énergie du feu. Un personnage qui s’en est enduit
ignore tout simplement les effets des flammes et des brd-
lures, ne subissant aucun dommage de leur part. 4

Le baume ne protége que les parties du corps qui
ont été ointes. Ainsi, une personne qui s’en est enduit la
‘main pourra simplement saisir un objet brélant, mais pas 3
‘marcher dans les flammes. Tout ce que le personnage
porte sur lui peut encore étre affecté par les flammes : ses
‘'vétements, ses armes, et méme ses cheveux. Comme il est.
impossible d’oindre I’intérieur de la bouche et du nez, les
oreilles ou les yeux, quelquun qui reste Ia téte dans la
fournaise deviendra aveugle, sourd, et peut étouffer dans
TPair surchauffé. 11 faut donc rester extrémement prudent
lorsque P'on utilise cet onguent.

Los tabismans

>=wr

Un talisman est un objet usuel dans lequel I'al-
chimiste a investi son Chi de fagon a ce qu’il exprime un
effet dit magique. Lalchimiste peut ainsi mieux préparer
son sort, et utiliser le moment voulu sans avoir 4 dépen-
ser de Chi.

Lalchimiste peut théoriquement choisir n’im-
porte quel objet comme talisman : un éventail, un bol de
bois, une piéce de vétement ou un jouet d’enfant font par-
faitement l’aﬁa.\re

La préparation d’un talisman est extrémement
rapide. L‘alchimiste dépense le Chi nécessaire pour lan-
cer le sort dont il souhaite imprégner objet, et effectuc
un Test de Terre + le Talent mystique choisi, limité par
son Niveau en Alchimie externe, contre un SR de 9. Le
Chi passe alors dans le talisman.

Relacher la puissance d’un talisman est consi-
déré comme une action en situation de combat. Le talis-
man peut étre utilisé par une autre personne que I’alchi-
miste, & condition que cette personne connaisse les pro-
priétés du talisman,




I est impossible de fixer les effets d’une potion

ou d’un autre produit d’Alchimic externe dans un talis-

ni aucun sort ou technique nécessitant un support

‘physique bien précis (comme de nombreuses techniques

&Exorcisme). Dans tous les cas, le Meneur de Jeu reste

e seul juge des sorts et techniques qui peuvent ou ne peu-
vent pas étre fixés dans un talisman.

On ne peut réaliser un talisman que lorsque 'on
‘maitrise I’ Alchimie externe 4 un Niveau Confirmé, et les
talismans créés alors ne peuvent servir quune seule fois.

Les personnages passés Maitres en Alchimie
externe savent créer des talismans pouvant servir plu-
sieurs fois. Ils dépensent alors plusieurs fois la quantité
de Chi nécessaire, déterminant ainsi le nombre d’utilisa-
tions possibles du talisman.

Chague fois que le sort stocké prend effet, on
considére qu’il dispose d’un résultat a son Test de lance-
‘ment égal & celui obtenu par I’alchimiste lors de la créa-
tion du talisman. il n'y a pas de Test requis, le sort se

Exemple : Qiu Jin-fa, un jeune wu xia, chemine au coté
de Ma Te-kuan, un vieux sage. Le vieil homme s’évente
avec une large feuille sous le soleil, Ie long du chemin.
Puis vient le moment de se séparer. Le jeune guérrier
doit prendre une route qui I'entraine A travers une forét
réputée hantée par es spectres. Ma Te-kuan, qui & pris
le jeune homme en amitié, souhaite lui donner un coup
de main. Il décide e transformer sa feuille d’arbre en
talisman et de I'imprégner e la technique d’Exorcisme
Sens du Yin.

Ma Te-kuan dispose de 3 en Terre, il est un Maitre en
Exorcisme et un Expert en Alchimie. 11 lui faut donc faire
un Test de Terre + Exorcisme (mais son Talent Exorcisme
étant inférieur & son Talent Alchimie interne, c’est la
valeur de ce dernier qu'il doit utiliser) contre un SR de 9.
11 obtient un résultat de 10, une réussite. La technique

Sens du Yin cofite normalement 4 points de Chi. Il décide-

de réaliser un talisman qui pourra servir trois fois & son
jeune compagnon. 11 dépense donc au total 3 x 4 = 12
points de Chi d’un coup.

Tl offre ensuite Ia feuille & Qiu Jin-fa en lui disant qu’elle
Iui permettra d’éviter les lieux funestes sur sa route. Ce
dernier accepte, un peu sceptique. 1l s’engage dans la
forét, et quelques heures plus tard il se retrouve devant
une clairiére des plus lugubres. Se souvenant des paroles
du vieillard, il fait appel aux pouvoirs du talisman. Il
devrait désormais pouvoir sentir les énergies Yin dans un
rayon égal au niveau de Terre de Ma Te-kuan, et le résul-
tat du Test permettant cet effet est égal 4 celui du Test de
Terre + Exorcisme du vieux taoiste, soit 10. Le SR pour
sentir que Ia clairiére est maudite n’étant que de 7, Qiu
Jin-fa ressent alors clairement les souffles néfastes, et
décide prudemment de contourner les lieux.
Heureusement pour lui, il pourra utiliser le talisman
encore deux fois grice 4 la prévoyance du vieux fungshi.

=

Un autre moyen d’atteindre I'immortalité est'de
créer le principe vital a aide du corps, considéré comme
un laboratoire & part entiére.

L Alchimie interne se manifeste par le contrdle
et la régulation du Chi, afin ’augmenter sa longévité par
des exercices de respiration. Cette gymnastique permet &
celui qui la pratique de transformer son propre Chi et de
renforcer ainsi ses éléments. Cette pratique va permettre
d’agir sur I’environnement, aux éléments du pratiquant
répondent alors les Eléments de I'univers. A un haut
niveau, cefte pratique permet méme de manipuler les élé-
‘ments sous leur forme la plus pure.

La gymnastique du Chi permet en théorie une

de son créateur,
s prenant pour bases afin de calouler ses divers effets.

du principe vital, et le partage de I"énergie
au besoin, permettant soins et guérison pour soi mais
aussi pour les autres. Cette gymnastique inclut également
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les exercices sexuels d’harmonie et de revitalisation. La
connaissance de I'Alchimie interne s’accompagne aussi
’une connaissance profonde du corps humain et de ses
points viumx et méridiens d’énergie.

Le pratiquant de I’Alchimie interne se distingue
des autres taoistes car il n’a besoin d’aucun instrument ou
‘accessoire pour arpenter sa voie. Son corps et son esprit
sont les seuls outils nécessaires pour parvenir 4 la maitrise
totale de son Chi — et atteindre par ce biais I'immortalité.

Le Nei Dan, comme on appelle aussi
T’Alchimie interne, est en effet une voie que I'on peut
parcourir seul, loin du monde et de ses turpitudes.
Nombreux sont les pratiquants qui vivent en ermites
dans les monts sacrés ou au plus profond d’une vallée
secréte. Ceux-ci suivent en général un régime strict
(sans viande, céréales, et alcool) afin de ne pas précipi-

La perception de ses énergies internes permet
au pratiquant de comprendre que le Chi et la vie ne sont
qu’une seule et méme chose, un méme souffle parcou-
rant le corps.

Lorsqu'il est blessé ou malade, le pratiquant est
capable dalimenter son Souffle vital en utilisant son Chi.
11 lui faut pour cela entrer en méditation profonde et pour
chaque tranche de 2 points de Chi utilisée, il peut régéné-
rer une case de Souffle vital, jusq’a un maximum de
(Terre + Alchimie intere) cases par jour.

L’Elixir de guérison

Talent : Alchimie interne - Apprenti (1)

Temps de préparation : La méditation permettant d’iden-
tiffer le mal dure une petite heure, celle permettant de
‘guérir dure une heure pleine

ter la combustion e leur principe de vie. Durée : Instantanée
Zone d’effet : Le pratiquant lui-méme
= Coit en Chi : égal  Ia Virulence pathogéne de la mala-
Pré—requis di ou du poison & combatze +
~——r Pour chague tranche de 2 points de Chi

Outre les Talents Taoisme et Alchimie interne, le
personnage doit posséder les Talents suivants au mini-
‘mum Niveau Apprenti : Méditation et Médecine.

Les pratiques de L Cllehimie intenne

Sommeil éveillé

Talent : Alchimie interne - Apprenti (1)
Temps de préparation : Une petite heure
Durée : Une nuit

Zone d’effet : Le pratiquant lui-méme
Coit : 5

Amélioration : |

Le pratiquant st capable de se passer de som-
meil, puisant en lui I'énergie qui lui permet de vaincre
Ia fatigue.

11 Iui suffit de méditer une petite heure afin de
reposer son esprit, et dépenser 5 points de Chi afin de
redonner des forces 2 son corps. Il est alors capable de
passer la prochaine nuit éveillé, en pleine forme comme
’il avait eu son content de repos juste avant.

Cependant, le pratiquant ne peut faire cela qu’un
nombre maximum de nuits d’affilée égal  son Niveau
& Alchimie interne, aprés quoi il doit se reposer normale-
ment au moins une nuit compléte. Ne dormant pas, il ne
récupére également ni Chi ni Souffle vital durant ces
périodes de veille.

Le Chi est le Souffle de la Vie

Talent : Alchimie interne - Apprenti (1)

Temps de préparation : Une petite heure

Durée : Instantanée

Zone d’effet : Le pratiquant lui-méme

Coiit en Chi : 2 par case de Soufile vital & régénérer
Amélioration : |

que le pratiquant dépense en plus lors de sa méditation, il
réduit de 1 I’augmentation de Virulence du mal e tou-
chant en cas d’échec & son Test.

Lorsqu'il est atteint d’un mal quelconque, le
pratiquant est capable de Iidentifier et de créer en Iui, &
T'aide de son Chi, un reméde efficace, 4 méme de le gué-
rir et d’annuler les effets de I'affliction.

Malade ou empoisonné, le pratiquant peut émet-
tre un diagnostic en méditant sur le désordre qui frappe
son harmonie interne. Il doit alors faire un Test de Bois +
Alchimie interne contre un SR dépendant de la rareté du
‘mal qui le touche (ses éventuels niveaux dans les Talents
Médecine ou Herboristerie peuvent étre ajoutés en bonus
au résultat du Test, au bon vouloir du Meneur de Jeu). En
cas de réussite, il est parvenu  identifier au moins partiel-
lement ce dont il sout

Le pratiquant paut désormais en guérir rapi-
dement en méditant, grace & ce minimum d’informa-
tions obtenues ou aprés avoir été ausculté par un
médecin par exemple. 11 doit alors faire un Test de
’Aspect approprié + Alchimie interne contre un SR
égal & la Virulence (pathogéne) de la maladie ou du
poison & liminer, et dépenser un nombre de points de
Chi égal & cette Virulence. L’Aspect & utiliser est
déterminé par la nature de cette maladie ou de ce poi-
son ; par cxemple, pour une maladie dite chaude on
utilisera le Feu, pour une maladie dite froide on utili-
sera I’Eau, pour un poison issu d’une plante on utili-
sera le Bois, pour un poison minéral on utilisera la
Terre ou le Métal, etc.

En cas de réussite & ce Test, la maladie ou le poi-
son est éliminé du corps du pratiquant. Sinon, les effets
risquent d’en étre accrus : la Virulence est augmentée de
la différence entre le résultat du Test et le SR fixé.




TN Zone dg

Nourriture spirituelle

Talent : Alchimie interne - Apprenti (1)
Temps de préparation : Une petite heure
Durée : Une journée

Zone d z/fet Le pratiquant lui-méme
Coiten Chi ;5

Amélioration : |

Le pratiquant est capable d'utiliser son Chi pour
‘nourrir son corps et ainsi se passer de nourriture et d’eau.

11 Iui faut pour cela méditer une petite heure puis
dépenser 5 points de Chi. Il sera alors capable de jefiner
une journée entiére sans éprouver ni faim ni soif et sur-
tout sans que son corps ne soufire de ce manque.

Cependant, le pratiquant ne peut faire cela quun
‘nombre maximum de fois d’affilée égal & son Niveau
& Alchimie interne, aprés quoi il doit avaler au moins un
repas complet.

Union du Yin et du Yang
Talent : Alchimie interne - Apprenti (1)
Temps de préparation : Le temps de la relation sexuelle
Durée : Instantanée
fet : Le pratiquant lui-méme

Codt en Chi :
} Amélioration : |

Tout comme I'union du Yin et du Yang améne
au Teo, I'union d’un homme et d’une femme permet
’accéder au principe universel et régénérateur. Le plai-
sir sexuel est source de vitalité, a condition de ne pas
éire gaspillé.

Le pratiquant, lorsqu’il fait 'amour, peut, au
moment de I’orgasme, retenir le principe vital émis &
ce moment et le faire circuler en lui. Il fait alors un
Test de Terre + Alchimie interne contre un SR dépen-
dant des circonstances (5 si la relation a été préparée
et que le pratiquant a pu se concentrer avant, 7 $’il
s'agit d’une relation inopinée et non préparée, 9 si
Pesprit du pratiquant est perturbé par des sentiments
empéchant une bonne concentration, etc.). En cas
réussite, il récupére un nombre de points de Chi égal
2 sa Marge de Réussite (sans pouvoir dépasser son
‘maximum). En cas d’échec par contre, il perd un nom-
bre de points de Chi égal 4 la différence entre le résul-
tat du Test et le SR fixé.

Bien stir, un pratiquant de I’Alchimie interne
peut aussi faire I’amour sans chercher I"'Union du Yin et
du Yang, auquel cas il ne récupére pas de Chi mais ne ris-
que pas d’en perdre non plus.

Couper le Souffle

Talent : Alchimie interne - Confirmé (2)
Temps de przpamnon Une action
Durée ée

Zone d mfet Une personne au toucher
Coit en Chi : 4

Amélioration : Pour chaque tranche de 2 points de Chi
dépensés en plus, le nombre de points de Chi perdu par la
victime est augmenté de 1.

Le pratiquant du Neidan peut disperser 1'énergie
interne d’une personne. Pour cela, il doit toucher sa vic-
time en réussissant un Test d’Eau + Boxe contre la
Défense passive de celle-ci, ce qui est considéré comme
une attaque en combat pouvant donc se voir opposer une
Défense active.

Si Ie pratiquant parvient 4 toucher sa victime,
il doit alors effectuer un Test en Opposition de Terre +
Alchimie interne contre la Résistance de sa cible. 8’il
remporte ce Test, le pratiquant fait perdre un nombre de
points de Chi égal & son Aspect Feu, plus les éventuel-
dues dun ippl

les
taire de Chi.
Le coup porté par le pratiquant ne fait aucun
dégat. Si jamais le Chi de la victime devait tomber dans
le négatif aprés cette attaque, elle subirait les dégats dus
au dépassement de sof (voir les r3gles sur le Chi, p. 174).
Le pratiquant ne peut pas utiliser ainsi plus de points de
Chi que (Terre + Alchimie interne).

Respiration intérieure
Talent : Alchimie interne - Confirmé (2)
Mp:depmparanon Instantané

ée

: Le pratiquant lui-méme
:3 par minute
Amélioration : /

Une personne normale est capable de retenir son
soufile durant un nombre de minutes égal 3 son niveau de
Meétal avant de suffoquer.

Le pratiquant du Neidan a appris que le Chi
était aussi indispensable & son corps que l'air, et
qu'il pouvait le remplacer. Ainsi, en dépensant 3
points de Chi, il peut retenir sa respiration une
‘minute de plus que la durée limite. Il peut tenir ainsi
sans respirer tant qu’il peut dépenser des points de
Chi, par tranche de 3 & chaque fois qu’il arrive au
bout de sa capacité d’apnée.

Transmettre le Souffle

Talent : Alchimie interne - Confirmé (2)
Temps de préparation : Une action

Durée : Instantanée

Une personne au toucher

par point de Chi & transmettre

Amélioration : |

Le pratiquant du Neidan ne se borne pas & mani-
puler son propre Chi : il peut également le transmettre,
en faire don & autrui afin de partager sa force.

Le pratiquant doit apposer ses mains sur la
‘peau nue de Ia personne  laquelle il souhaite transmet-
tre son Chi. Pour chaque tranche de 2 points de Chi
dépensée, il peut en donner 1 au récipiendaire, jusqu’au
‘maximum de celui-ci.

Le pratiquant ne peut pas utiliser ainsi plus de
points de Chi que (Terre + Alchimie interne).




Ranimer la Flamme de la Vie

Talent : Alchimie interne - Confirmé (2;

Autre condition : Connaitre le Chi estle Souffle de la Vie
Temps de. prepam.'mn Une petite heure

Durée : Ins

Zone d’effet : Une personne au toucher

Codt en Chi : 4 par case de Souffle vital & régénérer
Amélioration : |

Le pratiquant est désormais capable de transfor-
mer son Chi en une force vitale qu'il peut transmettre
une autre perseune

u
dela penwnne 3 lnquelle il soubaite offir du Soufl vitaL
Pour chaque tranche de 4 points de Chi dépensée, il peut
régénérer une case de Souffle vital de son pafient, jusqu’a un
maximum de (Terre + Alchimie interne) cases par jour.

Auscultation par les Souffles

Talent : Alchimie interne - Confirmé (2)

Autre condition : Connaitre I’Elixir de Guérison

Temps de préparation : La méditation permettant d’iden-
tifier le mal dure une petite heure, celle permettant de
‘guérir dure une heure pleine

Durée : Instantanée

Zone d’effet : Une personne au toucher

Cotit en Chi : égal au double de la Virulence de la mala-
die ou du poison & combattre +

Amélioration : Pour chaque tranche de 2 points de Chi
que le pratiquant dépense en plus lors de sa méditation, il
réduit de 1 ’augmentation de Virulence du mal touchant
son patient en cas d’échec 4 son Test.

Lorsqu’il ausculte une personne atteinte d’un
‘mal quelconque, le pratiquant est capable de I'identifier
et de créer au sein de cefte personne, en manipulant son
Chi, un reméde efficace & méme de la guérir et d’annuler
les effets de I'affliction.

‘Tout en examinant un patient, le pratiquant peut
ttre un diagnostic rudimentaire en méditant sur le
désordre qui frappe son harmonie interne. Touchant de
ses mains la peau nue du malade, il doit alors faire un Test
de Bois + Alchimie interne contre un SR dépendant de la
rareté du mal 2 identifier (ses éventuels niveaux dans les
Talents Médecine ou Herboristerie peuvent étre ajoutés
en bonus au résultat du Test, au bon vouloir du Meneur de
Jeu). En cas de réussite, il est parvenu 4 identifier au
‘moins partiellement ce dont souffre son patient.

iquant peut désormais le guérir rapide-
ment en méditant, grice 4 ce minimum d’informations
obtenues ou aprés les avoir apprises, auprés d’un méde-
cin par exemple. Tl doit toujours apposer ses mains sur la
‘peau nue de son patient et faire un Test de I’ Aspect appro-
prié + Alchimie interne contre un SR égal 2 la Virulence
de la maladie ou du poison & éliminer, et dépenser un
nombre de points de Chi égal au double de cette
Virulence. L’ Aspect 2 utiliser est déterminé par la nature
de cette maladie ou de ce poison ; par exemple, pour une
‘maladie dite chaude on utilisera le Feu, pour une maladie
dite froide on utilisera I"Eau, pour un poison issu d’une

plante on utilisera le Bois, pour un poison minéral on uti-
Tisera la Terre ou le Métal, etc.
En cas de réussite 4 ce Test, la maladie ou le poi-
son est éliminé du corps du patient. Sinon, les effets ris-
quent d’en étre accrus : la Virulence est augmentée du dou-
ble de la différence entre le résultat du Test et le SR fixé.

Souplesse du Bois

Talent : Alchimie interne - Confirmé (2)

Temps de préparation : Une petite heure

Durée : Un nombre d’heures pleines égal au niveau de
Bois du pratiquant, plus les éventuelles petites heures
découlant d’un investissement supplémentaire en Chi
Zone deffet : Le pratiquant hui-méme

Codit en Chi : 6+

Amélioration : Pour chaque tranche de 3 points de Chi
dépensée en plus lors de la méditation, la durée est aug-
‘mentée d’une petite heure.

Le pratiquant peut harmoniser le Chi qui par-
court son corps avec I’Elément Bois, afin d’en acquérir la
souplesse et Ia flexibilit

11 Tui faut méditer une petite heure et dépenser 6
points de Chi. I1 fait alors un Test de Bois + Alchimie
interne contre un SR de 7. La Marge de Réussite de ce
‘Test est alors reportée en bonus aux résultats de tous les
Tests impliquant une grande souplesse (se défaire
iens, se glisser entre des barreaux, réaliser certaines acro-
baties, etc.) pour toute la durée de la technique.

Inamovibilité du Métal

Talent : Alchimie interne - Confirmé (2)

Temps de préparation : Une petite heure

Durée : Un nombre d’heures pleines égal au niveau de
Métal du pratiquant, plus les éventuelles petites heures
découlant d’un investissement supplémentaire en Chi
Zone d’effet : Le pratiquant lui-méme

Coiit en Chi +

Amélioration : Pour chaque tranche de 3 points de Chi
dépensée en plus lors de la méditation, la durée st aug-
‘mentée d’une petite heure.

Le pratiquant peut harmoniser le Chi qui par-
court son corps avec IElément Métal, afin d’en acquérir
la densité et I'inamovibilité.

11 Iui faut méditer une petite heure et dépenser 6
points de Chi. I1 fait alors un Test de Métal + Alchimie
interne contre un SR de 7. La Marge de Réussite de ce
Test est alors reportée en bonus aux résultats de tous les
Tests impliquant de ne pas perdre son équilibre, ou en
‘malus aux résultats de toutes tentatives visant 2 faire tom-
ber le pratiquant, et ce pour toute la durée de la technique.

Sceller ’Energie interne

Talent : Alchimie interne - Expert (3)

Temps de préparation : Une action

Durée : Un nombre de tours égal 4 la différence entre les
résultats du Test en Opposition.

Zone d’effet : Une personne au toucher

Coiit en Chi : 6




Amélioration : Pour chaque tranche de 4 points de Chi
dépensée en plus lors du Test en Opposition, la durée de
blocage du Chi de la cible est augmentée d’un tour.

Le pratiquant est capable de perturber le flux du
souffle interne d’un individu qu’il touche, I’empéchant
d’avoir acces 4 son Chi et donc de I"utiliser.

Le pratiquant doit toucher sa cible afin de poser
un tel sceau. En combat et contre une personne non
consentante, cela impose de réussir un Test d’Ean + Boxe
contre la Défense passive de celle-ci. Puis le pratiquant
doit dépenser 6 points de Chi ct alors faire un Test en
Opposition de Terre + Alchimie interne contre la
Résistance de sa victime. En cas de réussite du pratiquant,
Pindividu touché n’a plus accés & son Chi (et donc ne
peut plus utiliser de Taos, techniques magiques, etc.) pen-
dant une durée en tours égale 4 la différence entre les
résultats du Test en Opposition, plus les tours éventuels
dus 2 un investissement supplémentaire en Chi.

Explorer les Univers

Talent : Alchimie interne - Expert (3)

Temps de préparation : Une heure pleine

Durée : Jusqu'a la rupture du contact

Zone d’effet : Un personne connue située 4 moins de cent
fois (Terre + Alchimie interne) en kilométres

Coit en Chi : 8

Amélioration : Pour chaque tranche de 4 points de Chi
dépensée en plus pendant le contact spirituel, le prati-
quant peut explorer I'esprit de sa cible plus en profondeur
dun palier.

Le pratiquant est capable de concentrer son Chi
dans son esprit, rendant celui-ci & méme d’explorer les
esprits environnants, voire de communiquer avec.

e X 4

ment aiguisés. Pour savoir si une telle personne ressent le
contact, le MJ peut lui faire faire un Test de Terre (+
Divination ou Alchimie interne) contre un SR égal au résul-
tat du Test e Terre + Alchimie interne du pratiquant. En cas
de réussite, | personne comprend qu'un esprit sonde le sien
et peut s’y opposer, fermant son esprit, en réussissant un
Test en Opposition de Terre contre le pratiquant.

Voyager au-dela du Corps

Talent  Alchimie interne - Expert (3)

Temps de préparation : Une heure pleine

Durée : Un nombre de petites heures égal au niveau de
Terre du pratiquant

Zone d’effet : Un rayon égal 4 dix fois (Terre + Alchimie
interne) en kilométres autour du corps du pratiquant
Codit en Chi 10 +

Amélioration : Pour chaque tranche de 4 points de Chi
dépensée en plus lors de sa méditation, 1'esprit du prati-
quant peut s’¢loigner de 10 kilométres supplémentaires
de son corps.

Le pratiquant atteint un tel degré d’harmonie
quil peut désormais détacher son esprit e son enveloppe
chamnelle et voyager sous cette forme.

Le pratiquant doit entrer dans une profonde
‘méditation et dépenser 10 points de Chi. Son esprit se
libére alors de ses chaines physiques et devient apte 4 se
déplacer tout seul. Tl peut voler & la vitesse de la pensée
et traverser les obstzcles ‘matériels. Cependant, il ne peut

S'éloigner de plus de dix fois (Terre + Alchimie interne)
en kilométres de son corps d'attache, plus la distance
éventuelle résultant d’un investissement supplémentaire
de Chi. Tl peut revenir dans son corps au moment ol il le
souhaite mais ne peut en rester détaché plus de (Terre)
petites heures, délai au terme duquel la réintégration se
fait i

ter. Une fois le calme atteint et son esprit aussi pur quun
cristal, il peut sonder les pensées de personnes quil
connait (pour les avoir vues, leur avoir parlées au moins
une fois afin de les reconnaitre parmi la foule des esprits du
Zhongguo) si celle~ci se trouve & moins de cent fois (Terre
+ Alchimie interne) en kilométres. 11 doit alors réussir un
‘Test de Terre + Alchimie interne contre un SR égal au dou-
ble de Ia Terre de sa cible et dépenser 7 points de Chi

Ce faisant, il ne peut avoir accés qu’aux pensées

aires et ibles. Ce n’est
qu'en dépensant des points de Chi supplémentaires qu'il
pourra lire les pensées plus enfouies : pensées cachées,
puis souvenirs, puis pensées inconscientes, etc. Il peut
&galement projeter ses propres pensées dans 'esprit avec
lequel il est en contact, sous forme de phrases simples, de
sons ou d’images.

Généralement, les gens ne peuvent se rendre
compte qu'ils sont ainsi sondés et prennent les pensées
transmises pour les leurs, ayant alors I'impression d’avoir

compris une chose qui leur échappait jusqu’a présent ou
davoir eu une soudaine intuition. Cependant, certaines per-
sonnes sont capables de ressentir un tel contact spirituel,
généralement les taoistes adeptes de la Divination ou de
I Alchimie interne mais aussi certains esprits particulidre-

Sous sa forme astrale, le pratiquant voit et
entend normalement mais est invisible (sauf aux person-
nes utilisant Voir au-deld du Voile de la voie de
I’Exorcisme), ne peut rien toucher et ne peut communi-
quer avec personne. Il se déplace presque instantanément
d’un lieu & un autre dans Ia limite de son rayon d’action
et peut traverser les portes, murs, toits, etc. (& moins que
ceux-ci ne soient protégés contre de telles intrusions)

Le corps du pratiquant semble quant & lui plongé
dans un profond sommeil dont il est impossible de e tirer.
S'il venait & étre tué, son esprit deviendrait immédiate-
‘ment un fantéme attaché au lieu de sa mort physique...

Transparence de ’Eau

Talent : Alchimie interne - Expert (3)

Temps de préparation : Une petite heure

Durée : Un nombre d’heures pleines égal au niveau
d’Eau du pratiquant, plus les éventuelles petites heures
découlant d’un investissement supplémentaire en Chi

e pmuqua.ut Iui-méme

i
Amélioration Pour chaque tranche de 3 points de Chi
dépensée en plus lors de la méditation, la durée est aug-
‘mentée d"une petite heure.
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Le pratiquant peut harmoniser le Chi qui par-
court son corps avec I’Elément Eau, afin d’en acquérir la
transparence et la discrétion.

1 Iui faut méditer une petite heure et dépenser 7
points de Chi. I fait alors un Test d’Eau + Alchimie
interne contre un SR de 9. La Marge de Réussite de ce
Test est alors reportée en bonus aux résultats de tous les
Tests impliquant une grande discrétion, ou en malus aux
résultats de toutes tentatives de repérer le pratiquant par
1a vue, et ce pour toute la durée de la technique.

Harmonie avec les Eléments

Talent : Alchimiste - Expert (3)

Temps de préparation : Une heure pleine.

Durée : Un nombre d’heures égal au niveau du prati-
quant dans I’Aspect approprié, plus les éventuelles
petites heures dues & un investissement supplémentaire

Zone d’effet : Le pratiquant lui-méme
Coit en Chi : 6

Amélioration : Par tranche de 3 points de Chi investie en
plus durant la méditation, la durée pendant laquelle le
pratiquant est en harmonie avec I'élément est allongée
d’une petite heure ou son niveau dans I’ Aspect choisi est
augmenté de 1.

Le pratiquant peut faire fusionner son Chi avec
la puissance d’un Elément et ainsi profiter de la force
octroyée pour accomplir des prouesses.

Le pratiquant doit méditer pendant une heure
pleine, dépenser 6 points de Chi et effectuer un Test de
1’ Aspect approprié + Alchimie interne contre un SR de 9.
En cas de réussite, il 'est accaparé la puissance de
P’Elément choisi. Pour un nombre d’heures égal & son
niveau dans I'Aspect approprié, plus les éventuelles peti-
tes heures dues & un investissement supplémentaire de
Chi, le pratiquant est considéré comme ayant 1 niveau de
plus, plus les éventuelles augmentations résultant d’un
investissement supplémentaire de Chi, lorsqu’il utilise cet
Aspect pour effectuer un Test ou déterminer les effets qui
y sont liés (Tao, technique magique, dommages, etc.).
Les Aspects secondaires ne sont cependant pas affectés.

Evanescence du Feu

Talent : Alchimie interne - Maitre (4)

Temps de préparation : Une petite heure

Durée : Un nombre d’heures pleines égal au niveau de

Feu du pratiquant, plus les éventuelles petites heures

découlant d"un investissement supplémentaire en Chi

Zone d’effet : Le pratiquant lui-méme

Coiit en Chi : 8 +

Amélioration : Pour chaque tranche de 4 points de Chi
ensée en plus lors de la méditation, la durée est aug-

‘mentée d’une petite heure.

Le pratiquant peut harmoniser le Chi qui par-
court son corps avec I’Elément Feu, afin d’en acquérir la
1égereté et I'énergie.

11 ui faut méditer une petite heure et dépenser 8
points de Chi. I fait alors un Test de Feu + Alchimie
interne contre un SR de 9. En cas de réussite, il est alors
capable pour toute Ia durée de Ia technique de voler  une
vitesse maximale égale & sa vitesse de course, En combat,
il peut parcourir un nombre de métres égal 3 son niveau
de Feu en dépensant une action. Son corps est alors enve-
Ioppé d’une lueur rougeoyante 2 laquelle le pratiquant
peut donner Ia forme qu’il so

Au de la durée deffet, le pratiquant
retombe lourdement s'il était toujours en vol.

Fusion avec la Terre

Talent : Alchimie interne - Maitre (4)
Temps de préparation : Une petite heure
Durée : Un nombre d’heures pleines égal au niveau
d’Eau du pratiquant, plus les éventuelles petites heures
découlant d’un investissement supplémentaire en Chi
Zone d’effet : Le pratiquant lui-méme

Coit en Chi : 8+

Amélioration : Pour chaque tranche de 4 points de Chi
dépensée en plus lors de la méditation, la durée est aug-
‘mentée d’une petite heure.

Le pratiquant peut harmoniser le Chi qui par-
court son corps avec I'Elément Terre, afin de pouvoir s’y
réfugier et s’y déplacer.

11 lui faut méditer une petite heure et dépenser 8
points de Chi. Il fait alors un Test de Terre + Alchimie
interne contre un SR de 9. En cas de réussite, il est alors
capable pour toute la durée de la technique denfouir son
corps sous terre et de 'y déplacer, sans avoir besoin de
respirer ct en ayant une ceriaine conscience de ce qui se
trouve 4 la surface. T1 faut pour cela qu'il ait les pieds
posés directement sur de la terre (un plancher de bois ou
un sol en marbre empéchent Ia fusion), s’enterrer ne lui
prenant qu'une action (son corps semble comme absorbé
par le sol, ne laissant comme trace qu’un simple monti-
cule). Il peut alors se déplacer a une vitesse maximale
égale 4 sa vitesse de course. En combat, il peut parcourir
un nombre de métres égal 4 son niveau de Terre en dépen-
sant une action. Il va de soi qu’un personnage ainsi
fusionné dans le sol ne peut agir sur la surface, et que les
gens se trouvant & la surface ne peuvent agir sur lui.

Au terme de la durée d’effet, le pratiquant surgit
du sol & "endroit ot il se trouve s’il était toujours enfoui
sous terre.

Canaliser la Fureur des Eléments

Talent : Alchimie interne - Maitre (4)

Temps de préparation : Une action compte comme une
attaque en combat

Durée : Instantanée

Zone d’effet : Avue

Coiten Chi : 7+

Amélioration : Pour chaque tranche de 3 points de Chi en
plus que le pratiquant dépense au moment de son attaque,
les dommages sont augmentés de 1 jusqu’a un maximum
égal au niveau de I’Aspect utilisé.




Capable de transformer son Chi en I’élément de
% son choix, le pratiquant peut alors le canaliser ou le pro-

# jeter hors de lui afin d’en frapper un adversaire.

Selon I'élément qu’il souhaite utiliser, le p1ati-
quant doit faire un Test de I’Aspect approprié +
Alchimie interne contre la Défense passive de sa cible
et dépenser 7 points de Chi. En combat, cefte action
. compte comme une attaque (qui peut donc se voir
opposer une Défense active appropriée). En cas de
réussite, la victime de I’agression est frappée par la
fureur du Chi élémentaire du pratiquant dont les dom-
‘mages sont égaux au niveau de I’Aspect utilisé, plus les
dommages éventuels découlant d’un investissement
supplémentaire de Chi.

Voici quelques exemples non exhaustifs des for-
mes que peut prendre la Fureur des Eléments selon
1 Aspect utilisé :

Feu : langue de feu, éclair, vague de chaleur,
boule de feu

Eau : jet d’eau sous pression, grélons, pics de
glace, bulles d’ean

Bois : feuilles coupantes, séve acide, picux
Métal : lames tranchantes, fer en fusion, aiguilles
Terre : pierres, séisme localisé, lave

Se placer sous la Protection des Eléments
Talent : Alchimie interne - Maitre (4)

Temps de préparation : Instantané

Durée : Instantanée

e pratiquant lui-méme

+

mélioration : Pour chaque tranche de 3 points de Chi en
plus que le pratiquant dépense au moment de se protéger,
les dommages regus sont diminués e 1 jusqu’3 un maxi-
mum égal au niveau de I’Aspect utilisé.

Harmonisant son Chi avec un élément de son
choix, le pratiquant peut y faire appel pour se protéger
d’une attaque.

Selon I'élément qu'il souhaite utiliser, le prati-
quant fait un Test de I’Aspect approprié + Alchimie
interne contre un SR égal aux dommages & encaisser et
dépense 7 points de Chi. En combat, ceci ne compte pas
‘comme une action et peut donc se faire méme aprés avoir
effectué une Défense active. En cas de réussite, le prati-
quant protégé par les éléments voit les dommages qui fui
| sont infligés réduits du niveau de 1" Aspect utilisé, plus les

éventuelles augmentations dues a un investissement sup-
‘plémentaire de Chi.

Voici quelques exemples non exhaustifs des for-
mes que peut prendre la Protection des Eléments selon
1" Aspect utilisé :

i Feu : une spirale de feu entoure le pratiquant,

son corps prend I'aspect évanescent d’une

flamme

| Eau : une sphére aqueuse s¢ forme autour du
pratiquant, une pellicule e glace s superpose &

sa peau

Bois : la peau du pratiquant se couvre d*écorce,
son corps devient aussi souple que le roseau
Meétal : le corps du pratiquant devient dur
comme du bronze, une pellicule de fer recouvre
s

: Ia chair du pratiquant se change en

en—e, son corps devient aussi inconsistant que

de la boue

Synthétiser le Principe de Vie

Talent : Alchimie interne - Maitre (4)

Temps de préparation. : Une journée

Durée : Un nombre de décennies égal 4 la Marge de

Le pmhquxnt Tui-méme

deicisin fone chaque tranche de 6 points de Chi
dépensée en plus lors e la méditation, Parrét du vieillis-
sement est augmentée d’un an.

Proche du secret de D'immortalité, le pratiquant
est capable de retarder le vieillissement de son corps en
synthétisant grace  son Chi un embryon de vie en Iui.
Se plongeant dans une profonde méditation
dune journée entiére, il dépense 12 points de Chi et
fait un Test de Terre + Alchimie interne contre un SR
de 13. En cas de réussite, il parvient 4 créer le principe
vital au sein de son corps et arréte de vieillir pour une
durte en décennies égale & sa Marge de Réussite, plus
dues & un sup-

plémentaue de Chi.

Au terme de ces années, il peut bien s tenter
nouveau de synthétiser I'embryon d’immortalité afin de
remplacer celui qui vient de s*épuiser.

La Divination
Présentation

Dans les temps anciens, la Divination se prati-
quait avec des carapaces de tortues ou des os plats d’ani-
manx. Jetés dans le feu, ceux-ci se couvraient de craque-
Tures que les prétres pouvaient interpréter en fonction de
leurs connaissances

La lecture des signes et symboles, ou méme du
ciel et des étoiles, tenait également une grande part dans
Ia Divination d’antan qui est toujours assiddment prati-
quée de nos jours.

Les taoistes ont codifié ces antiques pratiques
divinatoires, se servant de la lecture des trigrammes et
hexagrammes obtenus & partir de baguettes ou brins
d’achillée afin de deviner I’avenir, en se servant des inter-
prétations du ¥i Jing.

La Divination posséde également une facette
spirituelle portant sur la communication avec les dieux et
les esprits. Le devin entre en communion avec les forces




e

célestes et peut convoquer des esprifs pour en tirer des
er leur

les sonts de la Divination

informations ou quémander

Enfin, Vart subtil du fengshui, qui permet d’har-
moniser les constructions hurhaines et le paysage naturel
afin d’attirer les souffles positifs, fait aussi partic de la
Divination.

Pré-nequis

S V—

=

Outre les Talents Taoisme et Divination, le per-
sonnage doit posséder les Talents suivants au Niveau
Apprenti minimum : Calligraphie (uniquement poun les
sorts qui exigent une lecture d’idéo; omm
Divine Craquelure, Oracle des mutations, ou Théme
astral par exemple...), Théologie et (exigi-

&

=~

Funestes Présages

Talent : Divination - Apprenti (1)
Temps de préparation : Une minute
Coit en Chi : 4

En se laissant envahir par une pensée précise
(une naissance, une personne, la construction d’une route,
1a mort d’une béte, etc.), le personnage s’ouvre aux sym-
boles qui I'entourent.

En faisant un Test de Bois + Divination contre
un SR de 7, il remarquera vite autour de Tui quelque
chose (un arbre ayant une forme particuliére, un animal
se comportant étrangement, un son inhabituel, etc.) qu'il

ble pour la géomancic/fengshui seulement).

A la différence des autres voies €sotériques, la
Divination n’utilise pas directement la_puissance

qui uiilise un sort de Divination ne choisit pas ce qu'il

prévoit : ce sont les astres, les esprits ou I'univers lui-
méme qui sont porteurs de la prédiction. Autrement dit :
le Meneur de Jeu.

Le Meneur de Jeu se retrouvant face 4 un per-
sonnage devin endosse un réle délicat : il doit lui faire
comprendre de fagon vague ce qui pourrait se passer, et
ce qui pourrait seulement : rien n’est définitif. La philo-
sophie taoiste n’admet pas Ia fatalité, Tl est donc impossi-
ble de prévoir des événements précis, tels que « T vas
tuer en duel fon ennemi » mais il est possible de détermi-
ner des influences plus vagues, comme « Tu es fort et
entrainé, si tu te bats au septiéme jour du mois prochain
en utilisant une épée trempée dans une source pure, tu as
de fortes chances de vaincre ». Un personnage peut ainsi
attendre que les influences lui soient favorables avant
d’agir, tandis qu’un héros (ou un idiot) passera outre et
forcera sa chance.

Et le Meneur de Jeu ? Il révélera par ce genre
@’intermédiaire la fagon dont il voit la situation actuelle
et la fagon dont il pourrait mettre en scéne la suite des
événements. Si un personnage est dit « heurews a la
guerre », il n’en devient pas plus fort pour autant, C’est
juste que le Meneur de Jeu a comparé sa force et celle de
Topposition, et quil a estimé que le personnage avait
plus de chances d’étre victorieux. Des personnages qui
utilisent judicieusement la Divination peuvent ainsi
mieux se préparer & I'action, ou modifier leurs plans en
fonction de la situation, ou héroiquement décider de pas-
ser outre. Aucun événement n’est fixé par le destin, rien
n’est forcé d’arriver.

Cependant, si le Meneur de Jeu souhaite garder
Ia caractére concret de cette voie mystique, il doit tenter
de faire coincider au mieux ses prédictions avec les évé-
nements mis en scéne par Ses soins, afin que les joueurs
comprennent que le pouvoir de la Divination est aussi
réel que celui des autres Magies.

comme un bon ou un mauvais présage. Plus ’
Ia Marge de Réussite du Test est élevée, plus le symbole
semblera clair et en phase avec les questionnements inté-
rieurs du devin.

Le nom de cette technique vient du fait que les
mauvais présages sont plus fréquents que les bons :
lorsqu’un devin s’inquitte au sujet d’un événement, c’est
quil'y a des raisons pour que quelque chose aille mal, et un
‘mauvais présage survient assez vite. Ne rien remarquer de
particulier est en général une bonne nouvelle : rien ne s’op-
posera au cours normal des choses. Un bon présage est une
excellente nouvelle, qui signifie une aide inattendue.

Divine Craquelure

Talent : Divination - Confirmé (2)
Temps de préparation : Une heure pleine
Coilt en Chi : 6

Le devin allume un feu rituel et y fait briler un
mélange dencens et d’épices. Tout en respirant ces
fumées, il plonge dans les flammes une carapace ven-
trale de tortue (ou un os plat de mouton ou de cerf).
Sous Ieffet de la chaleur, la carapace se craquelle et
des idéogrammes se forment, parfois sous une forme
antique ou obsoléte.

En réussissant un Test de Bois + Divination
contre un SR de 7, le devin déchiffre ces symboles et en
retire un oracle. Plus la Marge de Réussite du Test est éle-
vée et plus les symboles seront clairs et aisés a décrypter.

Tl 0’y a pas de limites & ce que peut dire un
oracle, ni de régles concernant ses sujets. En général
cependant, I'oracle reste trés imagé, vague, sibyllin.
Ce n’est souvent que trop tard que 1'on comprend ses
avertissements.

\
\
Théme astral
Talent : Divination - Confirmé (2)
Temps de préparation : Une journée g
Coiit en Chi : 5
A partir de la date de naissance précise d’un l
individy, le devin peut dresser son horoscope, utilisant
pour ce faire des cartes du Ciel, des almanachs, divers
ouvrages antiques, etc.




- Aprés avoir examiné les renseignements dispo-
nibles sur la personne dont le théme astral est dressé, le
devin réalise un Test de Terre + Divination contre un SR
dépendant de la somme et de la précision des informa-
tions glanées (5 pour une personne ayant donné avec pré-
cision sa date et son liew de naissance ; 13 pour un indi-
vidu ne connaissant que son année de venue au monde).

. Un tel horoscope brosse & grands traits la personnalité de

4 . I'individu étudié, et donne de nombreux renseignements
sibyllins sur le déroulement de sa vie, les périodes qui Iui
sont fastes ou néfastes, les influences gouvernant sa des-
tinée, etc. Beaucoup de gens consultent un astrologue
avant de se marier afin de déterminer quelle est la meil-
leure période pour organiser les noces, par exemple.

Oracle des Mutations

Talent : Divination - Expert (3)

Temps de préparation : Une petite heure
Coit en Chi - 8

Selon I'antique méthode du ¥ Jing, le devin tire
des baguettes d’achillée en présence de I personne pour qui
il souhaite réaliser I'oracle, et établit & parti de ce firage un
hexagramme de lignes continues ou brisées. Il étudie alors
Ia disposition de ces lignes pour en comprendre le sens.

Au terme d’une petite heure de concentration et
en réalisant un Test de Terre + Divination contre un SR de
9, le devin établit-un oracle complexe  partir des ques-
tionnements d’une personne. Bien tiré et correctement
interprété par le devin au moyen du Classique des
Mutations, I’oracle se résume généralement en un conseil
souvent bien concret : « Cesse de combattre cette per-
sonne et fais t'en un ami » ou « N'agis pas avant d’étre
prét ». Plus la Marge de Réussite du Test est élevée et
plus I'oracle §avére précis et en phase avec les interroga-
tions de la personne concernée.

La Voix des Songes

Talent : Divination - Expert (3)

Temps de préparation : Une petite heure
Cotit en Chi : 6

Le devin est désormais capable, lorsqu’il dort,
avoir des apergus oniriques de ce qui sc passe, ce qui
S’est passé et ce qui risque de se passer. Aucun fri n’est
fait dans ces informations, et les images de ses réves ne
sont souvent que des symboles obscurs des forces en
‘mouvement.

Avant d’aller dormir, le devin médite et fait un
Test de Terre + Divination contre un SR de 7. En cas
de réussite, son sommeil lui ouvrira les portes de réves
plus ou moins prémonitoires. Le réve concerne forcé-
ment quelque chose ou quelqu’un en rapport avec le
devin ou Pendroit ol il se trouve. Il pourra par exem-
ple avoir ressenti approche d’une menace, mai
saura pas si cette menace est actuelle ou si elle est deja
passée. I1 peut voir une jeune fille se donner la mort,
mais ignore si cette scéne a eu lieu 4 I’endroit o il
dort, si c’est ce qui arrivera & sa sceur ou si la fiancée
d’un ennemi qu’il a tué songe au suicide a des kilome-
tres de 1a. Plus la Marge de Réussite du Test est élevée
et plus les visions oniriques seront précises et aisées &
interpréter.

Un tel sommeil est toutefois peu réparateur pour
le devin : Ia récupération de Souffle vital et de Chi de
celui-ci est divisée par deux durant la nuit des réves.

Miroir de PEau

Talent : Divination - Matre (4)

Temps de préparation : Une heure pleine
Coiit en Chi : 10

Le devin remplit une vasque ou un bol d’eau
pure, et plonge dans une profonde méditation, le regard
£ixeé sur la surface du liquide.

Peu & peu, aprés avoir réussi un Test de Terre +
Divination contre un SR de 11, il percevra dans 'eau des
images qui s’organiseront pour former des scénes cohé-
rentes, montrant des événements qui risquent de survenir
dans un avenir proche. Le devin peut ainsi se voir assailli
par des soldats en armure ou agenouillé devant un Roi.
Plus la Marge de Réussite du Test est élevée, plus les scé-
nes observées sont claires, précises ct cohérentes.
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Miroir du Sang

Talent : Divination - Maitre (4)

Temps de préparation : Une heure pleine
Cotit en Chi : 10

Aprés avoir rempli une vasque ou un bol d’eau
pure, le devin y verse quelques gouttes du sang de la per-
sonne dont il veut voir I’avenir. Il entre alors en médita-
tion tout en contemplant les arabesques formées par le
sang dans I'eau.

En réussissant un Test de Terre + Divination
contre un SR de 11, il verra alors le sang commencer &
former des scénes, concernant I’avenir de la personne
Tayant versé et présentant toujours des événements
funestes. L'oracle lié au sang ne montre que les futurs
‘malheurs, les événements tragiques, les fins dramatiques.
Plus la Marge de Réussite du Test est élevée, plus les scé-
nes observées sont claires, précises et cohérentes.

La géomancie

Lecture astrale

Talent : Divination - Apprenti (1)
Temps de préparation : Une journée
Coit en Chi : 2

La planche de bagua est une carte du Ciel com-
portant les grandes influences &lémentaires, la position
des constellations, I correspondance entre les dates et les
signes astrologiques, etc.

Par des procédés de lecture complexes, e devin
étudie les influences qui affectent un individu. Aprés
avoir réussi un Test de Terre + Divination contre un SR
de 7, il peut ainsi lui dire quel rapport il entretient avec
les différents éléments dans un futur proche. Tl peut par
exemple lui dire que I'Eau lui est néfaste, ou que la Terre
Ie soutient. Ces révélations extrémement vagues sont lais-
sées  la libre interprétation du joueur, mais plus la Marge
de Réussite de son Test est élevée, plus les informations
livrées sont nombreuses et cohérentes.

« L’Eau t'est néfaste » peut par exemple signi-
fier que la personne concernée risque de mourir noyée,
que les pluies vont inonder son champ, q’il aura du mal
4 faire se replier son armée, ou que quelqu’un va tenter de
Tempoisonn

Rythme du Taiji

Talent : Divination - Apprenti (1)
Temps de prepnrnnon : Une minute
Coiit en Chi

En se concentrant sur une personne, un lieu ou
quoi que ce soit d’autre et en réussissant un Test de Terre
+ Divination contre un SR de 7, le devin peut percevoir
PPimportance qu’y occupent les énergies Yin et les éner-
gies Yang. I ne remarque rien si les énergies sont norma-
Tement équilibrées. En revanche, un déséquilibre plus ou
‘moins fort est toujours signe de quelque chose : si une

personne est trop Yang, peut-étre est-clle violente ou
dominatrice. Une maison emplie d’énergie Yin est peut-
étre hantée, ou ses habitants peuvent étre malades.

autres techniques de Divination (ou une ins-
pection plus empirique) peuvent permettre d’en savoir
‘plus, mais le Rythme du Zaji permet d’avoir une intuition
trés rapide face 4 P'inconnu.

Sentir le Monde

Talent : Divination - Apprenti (1)
Temps de preparamm Une minut
Cotit en Chi

Le devin apprend 4 sentir les énergies élémentai-
res autour de Iui.

En réussissant un Test de I’ Aspect approprié +
Divination contre un SR de 7, il peut ainsi sentir les réser-
ves d’eau les plus proches, mais aussi si des armes de
métal sont cachées sous les vétements d’un passant. Il
‘peut également ressentir quelles sont les énergies les plus
fortes au cceur d’une personne. Cependant la confusion
entre Eléments internes et Eléments externes & une per-
sonne est facile : sentir un trés fort Métal chez un
inconnu ne permet pas de savoir s'il est un puissant guer-
sier ou il porte des armes en fer sur lui.

Marge de Réussite. On considére qu'il peut étendre ses
sens de celle-ci multipliée par dix métres.

Sentir les Remous du Fleuve
Talent : Divination (Confirmé)
Temps de préparation : Une minute
Cotit en Chi : 6

Le devin ressent les énergics perturbées
contre-nature. Lorsqu’un lieu a connu des événements
contraires aux lois du Ciel (qu’un mort soit revenu
dans le monde des vivants, que des démons y aient agi
ou que les adorateurs de Gonggong y aient célébré un
rite), il en garde une marque indélébile et portera mal-
heur & tous.

8%l réussit un Test de Terre + Divination contre
un SR de 7, et sans pouvoir dire exactement ce qui s'y est
passé, le devin sait quun tel lieu est maudit.

Protection des Cing Gardtens
Talent : Divination - Confirmé (

Temps de préparation : Une peuw heure
Coiit en Chi :

En faisant appel & la bénédiction des Cing
Gardiens sacrés, le devin peut entourer une zone d’un
rayon maximum égal 3 (Terre + Divination) en métres
d’une barriére reliée 4 son esprit.

Le devin doit commencer par disposer au cen-
re de la zone un objet en lien avec la Terre (une pierre,
une statuette en jade, etc.), puis poser au Nord un objet
1ié 3 ’Eau (de Ta neige, un bol d’eay, etc.), placer
I’Est un objet en rapport avec le Bois (un outil en bois,
une plante, etc.), déposer au Sud un objet évoquant l¢




(0

Feu (des braises, une torche, etc) et enfin placer &
1°Ouest un objet en relation avec le Métal (une arme en
fer, un outil en bronze, etc.).

Puis, le devin doit invoquer tour 2 tour les Cing
Gardiens et dépenser & points de Chi. Lorsque la barriére
ainsi formée est rompue (par le passage d’une personne
dans un sens ou dans I'autre), le devin en est immédiate-
‘ment informé (s'il dormait, il est aussitot réveillg) et sait
dire avec précmon  quel endroit Ia rupture a eu lieu.

a barriére dure tant qu'elle n’a pas été violée
ou jusqu’ e que le devin en quitte le périmétre interne.

Les Yeux du Ciel et de la Terre
Talent : Divination - Expert (3)

Temps de préparation : Une heure pleine
Coiit en Chi : 12

Le devin peut, & travers les lignes d’énergies qui
sillonnent le monde, rechercher une personne ou un objet
égaré. Tl a pour cela besoin d’un lien avec I'objet de ses
recherches : il peut avoir bien connu la personne en ques-
tion, avoir possédé I'objet un court instant, posséder un
vétement de la personne ou avoir un membre de sa
famille & coté de I
Le devin dol ‘méditer et réussir un Test de Terre

+ Divination. Il peut alors sentir approximativement ou se
trouve la personne ou I'objet : dans quel Royaume, dans
lle ch: 41a source d ivi

Le devin est capable d’influer sur les flux de Chi
qui parcourtent une zone afin de les harmoniser ou au
contraire d’y apporter le chaos.

Le devin doit réorganiser le liu (une pisce, un
Jjardin, une clairiére, etc.) dont il souhaite canaliser le Chi,
en plagant I un mirofr, ici une plante, en déplagant une
pierre, en aplanissant une bosse de terre, en changeant de
place des meubles, etc. En réussissant alors un Test de
Terre + Divination contre un SR de 11, il choisit d’équi-
librer le Chi ou de le perturber.

8%l I’équilibre, le lieu réorganisé semble parti-
culiérement reposant, harmonieux, attirant, Les person-
nes qui y méditent gagnent & leur Test un bonus égal & la
Marge de Réussite du devin. Celles qui y dorment sont
assurés de bénéficier d’un sommeil reposant et regagnent
un nombre de cases de Souffle vital et de points de Chi
égal & la Marge de Réussite du devin.

Si le lieu est déséquilibré, il semblera alors
inquiétant, voire menagant et repoussant, S’y reposer ne
permet pas de regagner Chi et Souffle vital, et il est pres-
que impossible de s’y concentrer, la Marge de Réussite
du devin devant s’ajouter au malus 4 appliquer au Test de
Méditation, Attention si le devin reste dans ce lieu, il
subit les effets positifs ou négatif de son sort,

Lo communion sponituelle

I peut également percevoir vaguement Ienvironnement
de T'objet. Si une arme est enfermée dans un coffre sous
terre, le devin sentira la présence écrasante de la terre tout
autour de Pobjet. Si une personne se déplace dans un
palais, le devin ressentira la pierre des murs, le métal des
armes de la garde, la foule des courtisans.... Il w’obtiendra
aucun nom précis, aucune adresse, cependant plus la
Marge de Réussite du Test est élevée et plus la localisa-
tion ressentie sera précise et les visions de I'environne-
‘ment distinctes.

Sur la Piste du Dragon

Talent : Divination - Maitre (4)

Temps de préparation : Une petite heure
Coit en Chi : 8

Les étres d’une puissance céleste, comme les
1égendes vivantes, les immortels, les phénix ou les dra-
gons, marquent profondément le monde de leur passage.

En réussissant un Test de Terre + Divination
contre un SR de 11, le devin peut interroger les cou-
rants d’énergies ambiants afin de repérer leur présence
ou d’apprendre s’ils sont bien passés par I’endroit od
il se tient.

La Marge de Réussite du Test indique la distance
(en dizaines de kilométres) & laquelle le devin peut rele-
‘ver la présence de Iétre qu’il recherche.

Organiser les Flux

Talent : Divination - Maitre (4)

Temps de préparation : Une heure pleine
Codit en Chi : 10

A VEcoute de la Nature

Talent : Divination - Apprenti (1)
Temps de préparation : Une petite heure
Cotit en Chi : 5

Le devin s’adresse respectucusement & la nature
qui Pentoure, entrant ainsi en communication avec les
esprits simples qui peuplent le monde pour leur demander
de répondre  ses questions.

Aprés avoir médité pendant une petite heure, le
devin fait un Test de I’Aspect approprié + Divination
contre un SR de 7. Il peut alors parler avec un esprit habi-
tant un arbre, un rocher ou une rividre... Selon L'esprit
quil souhaite interroger, on détermine I'Aspect 3 utiliser
dans le Test : Eau pour Pesprit dormant dans un lac, Bois
‘pour un esprit de la forét, Terre pour Iesprit habitant le
rocher central d’un village, cte. Plus la Marge de Réussite
du Test est élevée et plus Desprit interrogé sera bien dis-
posé envers le devin.

11 ne faut pas oublier que les esprits simples de
Ia nature ont une compréhension du monde limitée par
Teur essence, et n’ont souvent que peu de points communs
avee la conception humaine de la vie : une plante ne
connait que ’alternance de jours, e nuits et le rythme des
saisons, une pierre n’a méme pas conscience du temps et
aucune des deux ne sait faire la différence entre un
humain et un autre, 3 part peut-étre les humains qui
savent leur parler. Les informations obtenues en dialo-
‘guant avec ces esprits seront donc trés incomplétes, mais
aussi exactes que possible.
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Sur le Chemin des Sources jaunes
Talent : Divination - Confirmé (:

Temps de préparation : Dix mmes

Coit en Chi : 8

Le devin peut ressentir le rapport qu’une per-
sonne entretient avec la mort, et peut ainsi avoir une intui-
tion du temps qu’il lui reste & vivre. Il peut dire si une per-
sonne est en danger et si sa vie ne tient qu’a un fil, ou si
au contraire elle semble faite pour vivre paisiblement et
durablement. Il n’a toutefois aucune vision de la mort &
venit, il ne peut que la situer dans e tei

Pour effectuer ce rituel, il faut qllc la personne
concernée soit en présence du devin. Celui-ci doit alors
réussir un Test de Terre + Divination contre un SR de 9.
Lacte de divination ne dure que quelques minutes, mais
Ia plupart des devins aiment Ientourer de rituels com-
plexes afin d’impressionner les profanes.

Demeure des Ancétres
Talent : Divination - Confirmé (2)
Temps de préparation : Cing minutes
Coiit en Chi - 5

Le devin ressent les lieux ou les dmes ont trouvé
Ie repos. Il est capable, en réussissant un Test de Terre +
Divination contre un SR de 7, de retrouver une tombe
située a proximité, de deviner le nom du défunt qui y
repose et d’éviter de troubler endroit en le traversant.

Certains devins peu scrupuleux usent de cette
technique pour profaner des tombes sans S’attirer le cour-
roux des morts. En revanche, le devin ne peut pas soustraire
une autre personne que lui-méme & Iattention du mort.

Parler aux Divinités intermédiaires
Talent : Divination - Expert (3)

Temps de préparation : Une heure pleine
Coit en Chi : 12

Grace  la priére eta divers rituels, le devin peut,
aprés avoir réussi un Test de Terre + Divination contre un
SR de 9, s’adresser 2 une divinité terrestre afin de Iui
demander sa bénédiction, Iui poser des questions ou lui
demander des conseils. Les divinités terrestres compren-
nent les dieux du Sol de la campagne, les dieux de Ia Cité
des villes du Zhongguo, les dieux patronnant une profes-
sion, les dieux domestiques d’une demeure, les étres
lle

Le devin peut, 4 travers la priére, des offrandes, des
rites purificateurs et I’effet d’encens ou de drogues sacrées,
entrer en communication avec un dieu de Ia Cour céleste ou
um étre de puissance équivalente (Roi-Dragon, Immortel efc.).
Celuici, s'il Ie veut bien, donnera quelque ordre ou conseil au
devin, ou répondra & une de ses questions si celui-ci réussit un
‘Test de Terre + Divination contre un SR de 11. Invoquer ainsi
une divinité céleste requiert de faire preuve d’humilité et
@étre capable de I'appeler par tous ses noms et titres.

etire ainsi un dieu en scéne ne doit pas se faire
4 la légere. Ce sont des étres d’un 4ge incommensurable,
‘bien éloignés des considérations humaines, et ils n’appré-
cieront pas d’étre interrogés pour une raison insignifiante.
On ne discute pas avec un dieu, on ne lui soutire pas des
informations comme 4 un espion : on s contente de lui
demander humblement des conseils. De plus, aussi
savants et sages qu’ils soient, les dieux ne savent pas tout
et peuvent se tromper, surtout que bien peu d’entre eux
s’intéressent au monde des hommes.

Ouvrir les Portes de son Corps

Talent : Divination - Maitre (4)

Temps de préparation : Deux heures pleines

Coilt en Chi : 30 au minimum, le devin dépense tout son
Chi en utilisant ce sort

Ce sortredoutable permet 4 un esprit ou & un ancé-
tre de s’exprimer directement dans le monde tangible. Le
devin ouvre son étre 4 D'esprit qu'il souhaite appeler, et
celui-ci entre dans son corps, qui devient un simple récep-
tacle. Le devin entre alors dans un état proche du coma.

Lesprit est totalement maitre du corps du devin,
et Iutilise comme son propre corps. Il parle directement
par sa bouche et peut utiliser de nombreux pouvoirs
dépendant directement de sa nature. Ceux-ci sont toute-
fois limités par I’enveloppe charnelle du devin, et les
esprits ainsi convoqués ne sont donc pas tout-puissants.

Une telle possession ne peut durer plus longtemps.
que (Terre + Divination) du devin en heures. Au terme de ce
délai, Iesprit quitte le corps et le devin redevient lui-méme,
avec seulement de trés vagues souvenirs de sa possession.

| ’Exorcisme
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incarnant une naturel (tel Ie
Duc He vivant dans le Fleuve jaune) ou encor les divini-
tés mineures du panthéon céleste.

Ces éires sont moins puissants et clairvoyants
que les dieux de la Cour céleste ; toutefois de par leur
nature méme, ils sont particuliérement impliqués dans le
‘monde des mortels ct done plus & méme de répondre aux
interrogations ou demandes de conseil du devin.

Communier avec les Etres célestes
Talent : Divination - Maitre (4

Temps de préparation : Une heure pleine
Coiit en Chi : 15

=

Lexorciste antique a un réle de protection des
vivants contre les esprits. L'exorciste taoiste pratique
ainsi son art dans un souci d’équilibre du monde : la vie
est Yang et la mort est Yin, et il n’est pas bon que les
‘morts reviennent hanter les vivants.

Lexorciste est donc le taoiste en premiére ligne,
grfice 4 ses compétences, de la guerre secrdte que les for-
ces sumaturelles livrent & I’humanité. 11 est I’adversaire
des fantomes vengeurs, des morts-vivants affamés et des
cruels démons.




- ‘Un bon exorciste ne se deplaoe jamais sans ses
accessoires indispensables : épée en bois, miroir, clo-
chette, planchettes de bambou, masques rituels, etc. Ce
sont des outils nécessaires & sa charge, qu'il bénira afin
d’en faire les armes mortelles de sa lutte face aux créatu-
Tes surnaturelles qui hantent la nuit.

g Pris-requis

Outre les Talents Taoisme et Exorcisme, le per-
sonnage doit posséder les Talents suivants au Niveau
Apprenti minimum : Calligraphie, Théologie et
Légendes. L'exorciste qui n'a pas Calligraphie peut
quand méme utiliser les sorts qui ne demandent pas le
tracé ou la lecture d’idéogrammes.

Les tochniques de {'Sxoneisime

Bénédiction du Bois

Talent : Exorcisme - Apprenti (1)

Temps de préparation : Une petite heure
-ée : Jusqu'au prochain lever de soleil

Amélioration_: Pour chaque tranche de 2 points de Chi en
plus que P'exorciste investit lors de la bénédiction de son
épée, les dommages de celle-ci sont augmeniés de 1
jusqu’ un maximum égal 4 son niveau de Métal.

Accessoire indispensable de tout bon exorciste,
Pépée en bois de saule est ’arme ultime contre les créatu-
res sumaturelles. En chargeant le bois de son énergie Yang
an cours d’un rituel, 'exorciste en fait une arme pouvant
blesser méme les fantomes et les esprits immatériels.
Afin &’imprégner son épée de bois de Chi,
Texorciste doit Ia bénir par trois fois avant de méditer en
I 1a tenant contre Iui pendant une petite heure. Dépensant 4
points de Chi dans le processus, il fait de son arme (se
‘maniant avec le Talent Jidnshl et infligeant des domma-
| ges de 2) un atout disposant des capacités suivantes :
Lépée en bois ignore ' Armure naturelle de fou-
tes les créatures sumaturelles, Elle peut également blesser
Les créatures ayant le pouvoir d’Invulnérabilits,

| Tenir le Soleil dans sa Main
Talent : Exorcisme - Apprenti (1)
‘ Temps de préparation : Au minimum une heure pleine
| dexposition au soleil
Durée : Une charge par heure d’exposition au soleil
| (maximum douze charges)
;‘ Zone d’effet : Avue
I Coit en Chi : 4+
Amélioration : Pour chaque tranche de 2 points de Chi en
b plus que 'exorciste dépense au moment de I'activation
du miroi, les dommages de ses rayons sont augmentés de
1 jusqu’a un maximum égal a son niveau de Feu.

Un' miroir en bronze poli imprégné de. I’énergie
du soleil peut, grace au Chi de I’exorciste, émettre une
lumiére puissante ayant la capacité de blesser fantdmes,
‘morts-vivants et démons.

Le miroir doit reposer au moins une heure
pleine au soleil pour en absorber la puissance, et I’exor-
ciste doit dépenser 4 points de Chi afin de le rendre
capable de réémettre cette lumiére. Le miroir dispose
alors d’un nombre de charges égal 4 la durée en heures
pendant laquelle il sera resté exposé au soleil, avec un
maximum de douze.

Afin de frapper une créature avec la lumiére du
‘miroir, I’exorciste doit réussir un Test de Bois +
Exorcisme contre la Défense passive de sa cible. Cette
action compte comme une attaque lors d’un combat
(qui_peut done se voir opposer une Défense active
appropriée). Pouvant briller méme les créatures bénéfi-
ciant des pouvoirs d’Invulnérabilité ou d’Tmmatérialité,
le rayon émis provoque des dommages égaux au niveau
de Feu de I’exorciste, plus les dommages éventuels
découlant d’un investissement supplémentaire de Chi.

Boussole a Esprits

Talent : Exorcisme - Apprenti (1)

Temps de. prépamnan Une action

Durée : Une journ:

Zone deffet !.udlqus les sources d’énergie Yin situées
dans un rayon en métres égal & cent fois le niveau de
Terre de I'exorciste, plus la distance supplémentaire
résultant d’un investissement supplémentaire de Chi
Coditen Chi : 3 +

Amélioration : Pour chaque tranche de 2 points de Chi
investis au moment de Iactivation de la boussole, le
rayon d’action est augmenté de 10 métres.

Dans une petit boite circulaire, I’exorciste place
une aiguille en fer et y transfére son énergie Yang. Par
«aimantation spirituelley, Iaiguille indiquera la direction
de la plus puissante source d’énergie Yin située & proxi-
mité, généralement un fantome, un lieu hanté ou le
repaire d’un démon.

our créer une telle boussole, I'exorciste doit
se piquer le doigt avec Daiguille en fer afin de Pimpré-
gner de son sang. Dépensant 3 points de Chi, il la rend
alors active.

Pour une durée d’une journée entiére, la bous-
sole indiquera les sources d’énergie Yin situées dans un
rayon en métres égal 4 cent fois le niveau de Terre de
Pexorciste, plus la distance suppléme.umue résultant d’un
investissement supplémentaire de Chi.

Reflet de la Vérité

Talent : Exorcisme - Apprenti (1)

Temps de préparation : Une petite heure
Durée : Une journée

Zone d’effet : Tout ce qui se refléte dans le miroir
Coilt en Chi : 4

Amélioration :/
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Un miroir béni et imprégné d’énergie Yang ne
refléte que la réalité. Tl montre la vérité des apparences et
peut ainsi démasquer une créature métamorphe, révéler
une illusion, montrepla forme véritable des objets, ete.

L'exorciste tient le miroir en bronze poli face &
Iui, de fagon 2 contempler son reflet. Il se concentre des-
sus pendant une petite heure et dépense 4 points de Chi.

Pendant toute une journée, tout ce qui s reflétera
dans le miroir verra sa véritable forme révélée : un démon
ouun Yao disposant du pouvoir Change-forme seront reflé-
16 sous eur apparnce corgine,une flsion e renvers

étres sumaturels, voire méme de les paralyser. Bénissant Ia
clochette au cours d’un rituel d’une durée d’une heure,
Texorciste dépense 5 points de Chi afin de la rendre active.

Afin d'utiliser la clochette, I’exorciste doit
dépenser une action considérée comme une attaque lors
d’un combeat. I1 doit alors faire un Test en Opposition de
Terre + Exorcisme contre la Résistance de toutes créatu-
res percevant le son de la clochette. En cas de réussite de

Iexorciste, celles-ci se voient alors infliger 4 leur pro-

chaine action un malus égal & la différence des résultats
des Tests, plus les éventuelles augmentations dues & un

pas de reflet, tun reflet
brillant révélant leurs pouvons cachés, etc.

Sens du Yin

Talent : Exorcisme - Apprenti (1)
Temps de préparation : Une minute
Durée : Instantané:

tanée
2 T I
métres, plus la d e résultant

d'lln investissement supplémentaire de Chi

Coilt en Chi : 4+

Amélioration : Pour chaque tranche de 2 points de Chi
dépensée en plus lors de Ia concentration, le rayon de la
zone d’effet est augments de 1 mére.

En se concentrant, I'exorciste est capable de res-
sentir via son sixiéme sens si des manifestations suratu-
relles ont eu lieu aux alentours de I'endroit of il se tient.
Ces manifestations peuvent éfre de tout type : invocation
dun démon, naissance d’un jiang shi, ouverture d’un
‘passage vers le Feng Du, meurire ou suicide ayant créé un
fantdme, eto. Seules des manifestations ayant eu lieu
moins d’un sidcle auparavant sont ainsi perceptibles.

Lexorciste ferme les yeu et focalise son esprit sur
Ia réception des résidus d’énergie sumaturelle. Tl dot alors
réussitun Test de Terre + Exorcisme contre un SR dépendant
de la puissance e la manifestation spirituelle ayant eu lieu
dans la zone d’effet couverte (généralement de 5 pour quel-
que chose d’aussi violent qu'um passage vers les Enfers 2 11
pour ressentir esprit mineur a été invoqué & pmxl-
‘mité). En cas de réussite, i localise précisément 'endroit o
§'est déroulé I'événement funeste et, par des visions partiel-
les, comprend grossiérement de quoi il retourne, a quelle
période cela.a eu liew, ete. Plus sa Marge de Réussite est éle-
vée, mieu I'exorciste comprend ce qu'il pergoit.

Musique céleste

Talent : Exorcisme - Confirmé (2)

Temps de préparation : Une heure pleine

Durée : Une journée

Zone d’effet : A portée d’oreille

Coiit en Chi : 5

Amélioration : Pour chaque tranche de 3 points de Chi
dépensée en plus lors du rituel d’activation de la clochette,
le malus aux actions de la cible est augmenté de 1 jusqu’a
un maximum égal au niveau de Feu de I'exorciste.

En agitant un clochete imprégnée de son essence
Yang, I iste lui fait & a méme de géner les

Voir au-dela du Voile

Talent : Exorcisme - Confirmé (2)
Temps de préparation : Une action
Durée :

Une heure entiére, plus les éventuelles petites

heures dues & un investissement supplémentaire de Chi

Zone deffet : Lexorciste lui-méme

Coit en Chi : 4 +

mélioration : Par tranche de 2 points de Chi investie en
la durée pendant laquelle 'exorciste peut voir in-

visible est allongée d’une petite heure.

En se lavant les yeux avec des feuilles de saule
trempées dans de I'eau pure, I'exorciste devient capable |
de voir les choses invisibles et cachées.

Lorsqu’il se passe les feuilles purifiées sur les
yeux, Pexorciste doit dépenser 4 points de Chi. Il acquiert
alors 1a capacité de voir les étres utilisant le pouvoir

un Tiew ou un objet est possédé par une créature utilisant
e pouyoir de Possession : il apergoit alors la silhoustte
de cette créature en surimpression.

Protéger ’Ame et le Corps

Talent : Exorcisme - Confirmé (2)

Temps de préparation : Une petite heure

Durée : Tant que la poudre de jade recouvre la personne
2 protéger
Zone d’effet
Coit en Chi
Amélioration : Pour chaque tranche de 2 points de Chi
dépensée en plus lors de la préparation de la poudre de
jade, le bonus octroyé au Test de Résistance de celui qui
en est recouvert est augmenté de 1.

+ Une personne
5+

En utilisant de la poudre de jade, I'exorciste peut
permettre 2 une personne (ou lui-méme) d’étre protégée
contre les attaques spirituelles des esprits malins. Pendant
une petite heure, 'exorciste écrase un morceau de jade (de
1a taille d’un doigt) afin den faire de Ia poudre fine qu'il

un petit sac ou une bote. Il dépense alors 5 points
de Chi afin de I'imprégner de sa puissance protectrice.

Une personne recouverte de cette poudre peut
ajouter au résultat de son Test de Résistance destiné a lut-
ter contre une tentative de possession ou de vampirisme
un bonus égal au Niveau de I’exorciste dans son Talent
Exorcisme, plus I’éventuel bonus octroyé par une
dépense supplémentaire de Chi.




En combat, recouvrir un individu de poudre est
considéré comme une action ne nécessitant pas de Test
(sauf'si la personne tente de résister, auquel cas il faut réus-
sir un Test d’Eau + Lancer contre sa Défense passive).

Talisman de contréle des Esprits égarés
Talent : Exorcisme - Confirmé (2)

Temps de préparation : Un tour

Durée : Tant que le talisman reste fixé

Zone d’effet : Une créature

Coiit en Chi : 6 + pour créer le talisman, 5 + pour sou-
‘mettre une créature a sa volonté

Amélioration : Pour chaque tranche de 3 points de Chi
dépensée en plus lors de 'imprégnation du talisman, le
‘malus aux acuens de Ia cible est augmenté de 1 jusqu’a
un maximum égal au niveau de Bois de I’exorciste, ou le
d&lai pendant lequel la créature aux ordres de I'exorciste,
est augmentée de 1 minute.

En traant & ’encre rouge une formule rituelle
sur une planchete de bambou, I'exorciste créé un talis-
‘man capable de paralyser une créature, voire de s’en faire
obéir, s’il parvient 2 Ie placer sur son front.

de créer un tel talisman, 1’exorciste doit
préciser sur quel type de créatures il est efficace : morts-
vivants (goules, jiang shi), fantomes, démons, Yao ou
autre types d’esprits. Plus le nom est précis, plus le talis-
‘man sera efficace mais limité dans son utilisation : ainsi,
calligraphier le nom personnel d’un démon permetira de
‘meftre ce dernier en grande difficulté mais le talisman
sera alors inefficace sur un autre démon. Une fois le talis-
‘man &erit, exorciste doit I'imprégner de sa volonté en
dépensant 6 points de Chi.

Afin d’étre efficace, le talisman doit étre fixé
au front de la créature visée. Il s’agit 13 d’une action
comptant comme une attaque en combat et demandant
de réussir un Test d’Eau + Boxe contre la Défense pas-
sive de la cible. Une fois le talisman en place et tant
quil reste fixé, toutes les actions indépendantes de la
créature subissent un malus égal au niveau de Terre de
Pexorciste (ou au double de son niveau de Terre si le
nom précis de la créature est calligraphié sur le talis-
man), plus les éventuelles augmentations dues & un
investissement supplémentaire de Chi

De plus, Pexorciste peut alors tenter de prendre le
contrdle des actions de sa victime. Il doit alors dépenser 5
points de Chi et réussir un Test de Terre + Exorcisme
contre une difficulté égale au double du niveau de Terre de
la créature & contrdler. Si ce Test est réussi, la créature est
4 ses ordres pour une période en minutes égale 2 sa Marge
de Réussite, plus I"éventuelle période supplémentaire due
4 un investissement supplémentaire de Chi (au terme de ce
délai, un nouveau Test doit étre fait et la dépense en Chi
renouvelée). Selon son intelligence, Ia créature peut ne pas
comprendre ce qui lui est demandé.

Dissiper les Ames spectrales
Talent : Exorcisme - Confirmé (2)

Temps de préparation : Une petite heure
Durée : Jusqu'au prochain lever de soleil

Zone d’effet : Une créature immatérielle & portée de
souffle

Coiit en Chi : 5+
Amélioration : Par tranche de 2 points de Chi investie
en plus lors de la bénédiction de Iéventail, la durée
pendant laquelle la créature est dissipée est allongée
d’une petite heure.

En agitant un éventail sacré, Pexorciste créé un
soufile capable de dissiper pour un temps les créatures
immatérielles. Bénissant 1'éventail au cours d’un rituel
d’une durée d’une petite heure, I’exorciste dépense 5
points de Chi afin de Iui communiquer son énergie Yang.

Afin dutiliser I'éventail, I’exorciste doit dépen-
ser une action considérée comme une attaque lors d’un
combat (et qui peut donc se voir opposer une Défense
active appropriée). Il doit réussit un Test de Terre +
Exorcisme contre la Défense passive de la créature
ciblée. Si celle-ci ne parvient pas 4 se défendre contre le
souffle purificateur, efle est alors dissipée pour une durée
en heures pleines égale & la Marge de Réussite du Test,
plus les éventuelles petites heures dues & un investisse-
ment supplém:nmre de Chi.

Une créature dissipée ainsi est bien stir impuis-
sante tant que ce délai n’est pas écoulé, délai au terme
dugquel elle se reforme  Pendroit précis od I'exorciste I’
attaquée. Seules les créatures utilisant le pouvoir
d’Immatérialité peuvent étre dissipées de cette maniére.

L’Eau qui devient Feu

Talent : Exorcisme - Expert (3)

Temp.y de préparation : Une action
: Jusqu'a utilisation

iy effet : A portée de jet

Cotir en Chi :5+

Amélioration : Pour chaque tranche de 3 points de Chi

dépensée en plus lors de I bénédiction du liquide, les dom-

mages continus infligés par celui-ci sont augmentés de 1

jusqu’a un maximum égal au niveau d’Eau de Iexorciste.

La puissance de 1’Eau est I’alliée de ceux qui
luttent contre les démons, car sa force Yin est en phase
avec la nature de ces étres et peut donc les atteindre

ux qu'aucune autre. L’exorciste doit bénir un liquide
(généml:menl de I'eau mais certains aiment utiliser de
T’alcool) contenu dans un récipient de taille moyenne (un
bol ou un tube de bambou creux).

Projeté sur une créature, le liquide brile atroce-
ment celleci, lui infligeant des dommages égaux au
niveau d’Eau de I'exorciste (plus les dommages éventuels
découlant d’un investissement supplémentaire de Chi) et
ce & chaque tour tant que la créature ne s’est pas débar-
rassée du liquide qui Ia blesse. Ces dommages ignorent
I’ Armure naturelle de la créature et peuvent méme bles-
ser celles possédant le pouvoir d’Invulnérabilité. Projeter
e liquide béni est une action qui compte comme une atta-
que (qui peut donc se voir opposer une Défense active
appropriée) et qui demande de réussir un Test d’Eau +
Exorcisme contre la Défense passive de la cible.
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Courroux des Dieux vengeurs
Talent : Exorcisme - Expert (3;

Temps de préparation : Une heure pleine

Durée : Jusqu’au prochain lever de soleil

Zone d'effet : A vue

Codit en Chi : 5+

Amélioration : Pour chaque tranche de 2 points de Chi
dépensée en plus lors de la bénédiction du masque, le
niveau du pouvoir de Terreur octroyé & I'exorciste est aug-
‘menté de I jusqu’a un maximum égal 3 son niveau de Bois.

En dissimulant son visage derriére un masque
de bois figurant un dieu ennemi des démons, comme
Nezha, Zhu Rong ou Er Lang, I’exorciste est & méme de
provoquer un sentiment de panique chez les créatures
quil combat.

Le masque utilisé est fait de bois de saule et
‘peint de couleurs vives, avec des coloris auxquels ’artiste
a bien souvent mélé son sang. Afin de conférer des pou-
Voirs & son masque, I’exorciste doit méditer une heure en
Ie portant et dépenser 5 points de Chi.

Dés lors, en portant le masque sur son visage,
I"exorciste inspire aux étres surnaturels auxquels il ost
confronté une peur incommensurable. On considére
quil dispose du pouvoir de Terreur & un nivean égal &
(Feu+ isme), plus les i
dues 2 un i it ire de Chi, tant

Amulette de Préservation

Talent : Exorcisme - Expert (3)

Temps de préparation ; Une heure pleine

Durée : Une journée

Zone d’effer : La personne qui porte I'amulette

Coiit en Chi : 8 +

Amélioration : Pour chaque tranche de 4 points de Chi
investie en plus lors de la préparation de I'amulette, la
réduction des dégits infligés par les créatures est aug-
‘mentée de 1.

Une amulette faite en matiére noble (jade, or, bois
précieux) et bénie par une exorciste a la faculté de protéger
son porteur contre les blessures physiques que pourraient
Iui infliger les créatures surnaturelles malveillantes,

Lexorciste médite une heure pleine en portant
V'amulette sur Iui et dépense 7 points de Chi afin d’appe-
Ter sur elle Ia bénédiction protectrice des dieux ennemis
des démons.

Pendant une journée entiére, toute personne por-
tant Pamulette réduit Tes dégéts infligés par les attaques
physiques e créatures sumaturelles d*un montant égal au
niveau de Terre de I’exorciste, plus les éventuelles réduc-
tions de dommage résultant d’un investissement supplé-

‘mentaire de Chi.

Tuli

qu'il garde le masque.
De plus, porter le masque immunise I'exorciste
contre tout pouvoir de Terreur inférieur ou égal au sien.

Malédiction abjecte
Talent : Exorcisme - Expert (3)
Temps de préparation : Une heure pleine
Durée : Un nombre de mois égal  (Feu + Exorcisme) de.
Pexorciste
: Une personne
8+

Amélioration : Pour chaque tranche e 4 points de Chi
dépensée en plus lors du lancement de la malédiction, les
effets de celle-ci durent un mois supplémentaire.

de protection

contre les Ames pécheresses

Talent : Exorcisme - Expert (3)

Temps de préparation : Un tour

Durée : Une journée

Zone d’effet : Un bétiment de taille raisonnable

Amélioration : Pour chaque tranche e 3. points de Chi
dépensée en plus lors de I'imprégnation du talisman, le
SR du Test de Terre d’une créature tentant de forcer le
talisman est augmenté de 1 ou les dommages qui sont
infligés & cette créature sont augmentés de 1.

Un exorciste chevronné sait créer des talismans
de protection contre les étres maléfiques, afin de protéger
demeures et temples contre leurs intrusions.

e

Un pouvoir peu utilisé, et princi par des
taoistes dévoyés, la Malédiction abjecte permet de mau-
dire une personne connue de son invocateur, en langant
contre elle diverses énergies négatives.

Leexorciste doit avoir en sa possession certains
Tenseignements sur sa victime (au minimum son véritable
'nom) et au moins un objet lui appartenant. Il va alors médi-
ter pendant une heure pleine, visualisant sa cible et la malé-
diction qu'il souhaite lui infliger. I doit a.lm'ls réussir un Test

des formules rituelles & I’encre
rouge sur une planchette de bambou, il créé une glyphe
qui, apposée sur Ientrée principale d’un batiment, empé-
chera les créatures surnaturelles d’y pénétrer.

Afin de créer un tel talisman, I'exorciste doit
préciser sur quel type de créatures il est efficace : morts-
vivants (goules, jiang shi), fantomes, démons, Yao ou
autre types d’esprits. Plus le nom est précis, plus e talis-
‘man sera efficace mais limité dans son utilisation : ainsi,

igraphier le nom personnel d’un démon permettra de

en Opposition de Terre+ a

la_personne maudite. S'il remporte le Test, Pexorciste
inflige 4 s victime une malédiction de son choix, qui se
matérialise en termes de jeu par le gain d’une Faiblesse
(voir p. 155). Si la personne visée remporte le Test, elle est
alors immunisée pour un an 3 toute tentative de malédiction
de la part de P'exorciste. De méme, un exorciste ne peut

e une personne qu’une seule fois tant que les effets
de sa Malédiction abjecte ne sont pas arrivés & terme.

meire ce demnier en grande difficulté mais le talisman
sera alors incfficace sur un autre démon. Une fois le talis-
‘man écrit, I’exorciste doit I'imprégner de sa volonté
dépensant 6 points de Chi.

Le talisman n’est efficace qu’une fois placé au
dessus de Pentrée principale du bitiment ou de la pro-
priété & protéger (une demeur réellement vaste, compor-
tant de nombreuses entrées, nécessitera plusieurs talis-
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mans : ainsi on considére par exemple que chaque pavil-
lon d’un palais ou dépendance d’un manoir constitue un
bétiment 4 part entiére en terme de protection) et ne dure
qu’une journée entiére. Une variante de I'utilisation du
talisman consiste & enfermer une créature dans un lieu et
3 en sceller Pentrée pour I'empécher de sortir : la for-
mule empéche les étres surnaturels de passer, dans un
sens comme dans I’autre.

Tant que le talisman reste fixé, les créatures
désignées par la formule de protection qui tenteraient
de pénétrer dans le périmétre béni doivent effectuer un
Test de Terre contre un SR égal & (Terre + Exorcismie)
de P’exorciste (ou & (Terre x 2 + Exorcisme) si la créa-
ture tentant de forcer I’entrée est désignée par son pro-
pre nom dans la formule), plus les éventuelles augmen-
tations dues & un investissement supplémentaire de Chi.
En cas de réussite, la créature parvient & passer outre le
talisman. En cas d*échec par contre, non seulement elle
ne parvient pas & entrer dans la demeure, mais elle subit
des dommages égaux & la différence entre le résultat de
son Test de Terre et le SR fixé (ces dommages ignorent
I’Armure naturelle ou I'Invulnérabilité éventuelles),
plus les dommages éventuels découlant d’un investisse-

" ment supplémentaire de Chi..

Une créature ne peut tenter de passer outre la
protéction d’un talisman quune fois toutes les heures.

Enfermer les Mauvais Esprits
Talent : Exorcisme - Maitre (4)
Temps de préparation : Une heure pleine

Zone d’effet : Une créature immatérielle

Cotit en Chi : 7+

Amélioration : Pour chaque tranche de 3 points de Chi
dépensée en plus lors de la méditation, le SR du Test de
Terre d’une créature tentant d’échapper & I'enfermement
est augmenté de 1.

Lexorciste a la capacité d’enfermer les esprits
incorporels comme les fantomes ou certains démons
immatériels (tant que ceux-ci ne possedent pas une per-
sonne ou un objet), et ce dans n’importe quel type de
réceptacle tant que celui-ci peut étre fermé.

Pour cela, Pexorciste doit dépenser 7 points de
Chi et méditer pendant une heure, en tenant le réceptacle
cm:tm lu| afin d’y transmettre son énergie Yang.

e d’t

relle (par exemple en utilisant le pouvoir d’lmmatém.hlé),
il lui suffira d’ouvrir le réceptacle pour que I’énergie Yin
ambiante y soit aimantée et que la créature y soit donc
inexorablement attirée (en combat, ceci compte comme
une action simple).

a créature peut effectuer un Test de Terre
contre un SR dépendant de 13 qualll.é du récepracle unhsé
(voir tableav), plus les

peut retenter un Test de Terre contre le méme SR que I
‘premiére fois mais les exorcistes malins scellent généra-
lement leurs réceptacles d’un Talisman de protection
contre les Ames pécheresses...

Topee do wéceptacle
SR du Test de Terre de la créature
Parapluie ou ombrelle 3
Bourse en cuir 3
Tube de bambou 7
Pot en terre cuite 9
Boite de jade 1

Combattre les Mauvais Sorts

Talent : Exorciste - Maitre (4)

Temps de préparation : Une heure pleine
:: tanée

Durée :
Zone d’effet : Une personne
Coit en Chi : 7+

Amélioration : Pour chaque tranche de 3 points de Chi
dépensée en plus lors de Ia tentative de dissipation de la
malédiction, le nombre de semaines durant lesquelles
Pexorciste en subit les effets en cas d’échec & son Test est
diminué de 1.

Un exorciste est capable de sentir les énergies
néfastes lancées contre une personne, et de les dissiper
afin d’annuler malédictions et mauvais sorts.

Lexorciste doit étre en présence de la personne
‘maudite. En méditant une heure pleine face & e]le, il doit
faire un Test de Terre + Exorcisme contre un SR dépen-
dant de la puissance du mauvais sort & détruire (souvent
¢égal au résultat du Test effectué pour maudire la victime).
En cas de réussite, la malédiction est immédiatement dis-
sipée mais en cas d’échec, I’exorciste subit tous les effets
de la malédiction pendant un nombre de semaines égal &
1a différence entre le SR et le résultat de son Test.

Sceau entre la Terre et le Ciel

Talent : Exorciste - Maitre (4)

Temps de préparation : Un tour

Durée : Une journée

Zone deffet : Un rayon égal au niveau de Bois de I'exor-
ciste en métres, plus la distance éventuelle résultant d’un

un investissement supplémemmre de Chi.
ature ainsi enfermée est réduite 4 I'im-
puissance, ses pouvoirs ne Iui étant plus d’aucune utilité,
et elle ne peut pas tenter de sortir avant un délai en jours
égal a (Terre + Exorcisme) de I'exorciste. A ce terme, elle

de Chi
Coit en Chi : 8 + pour créer le pidge, 7+ pour invoquer
a colére du Ciel

Amélioration : Pour chaque tranche de 3 points de Chi
dépensée en plus lors de la création du pidge, son rayon
est augmenté de 1 métre OU le SR du Test de Terre d’une




créature tentant d’en sortir est augmenté de 1 OU les
dommages qui sont infligés & cette créature par I'éclair
sont augmentés de 1.

En tragant 4 un endroit précis un idé de

la créature peut avoir accés 4 celui de 'exorciste et
celui-ci perd un nombre de cases de Souffle vital égal
4 la différence entre les résultats du Test en
Opposition, moins la protection éventuelle due & un
i i ire de Chi.

(e piége et en y versant son sang, I'exorciste crée une zone
dans laquelle toute créature surnaturelle passant se trou-
L4 ‘vera prisonniére, et sera horriblement torturée.
i Lexorciste trace avec de la poussiére ou des pig-
| 2 ments un idéogramme en appelant le courroux des Cieux,
| puis il y verse son sang et dépense 8 points de Chi. Le
i rayon du piége ainsi créé est alors égal & son niveau de
Bois en métres, plus la distance éventuelle résultant d’un
| investissement supplémentaire de Chi.
| Toute créature, méme disposant du pouvoir
d’Immatérialité, passant dans le périmétre du piége s’y
trouve prise. Elle ne peut en sortir qu’en réussissant un
Test de Terre contre un SR égal & (Terre + Exorcisme)
de I’exorciste, plus les éventuelles augmentations dues
4 un investissement supplémentaire de Chi. Ce Test ne
peut étre renouvelé qu’une fois toutes les heures. Les
mouvements de la créature sont libres dans le périmétre
défini par le pidge, mais elle ne peut en sortir, se heur-
tant & une barriére invisible tant qu’elle n’aura pas
réussi son Test.
Lexorciste peut alors en appeler 2 la colére du
Ciel contre cet étre qui souille la Terre des hommes, en
invoquant le feu de Zhu Rong le vengeur. Dépensant 7
points de Chi supplémentaires, il peut faire tomber sur la
créature un puissant éclair, faisant des dommages éganx
au double de son niveau de Feu (plus les dommages éven-
tuels découlant d’un investissement supplémentaire de
Chi ) et ignorant Armure naturelle, Invulnérabilité et
Immatérialité. En combat, cette action compte comme
une attaque réussissant automatiquement.

Questionner I’Au-dela
| Talent : Bxoteiste - Maftee (4)

Temps de préparation : Instantané

Durée : Instantanée

Zone d'effet : Une créature

Coit en Chi : 5 + par question

Amélioration : Pour chaque tranche e 3 points de Chi en
plus que Pexorciste dépense par question & poser, les
dommages regus en retour par I'exorciste en cas d’échec
Lors du Test en Opposition sont diminués de 1.

Lorsqu’un exorciste chevronné tient en son pou-
voir une créature, il peut D'interroger et la forcer 4 répon-
dre & ses questions, en Ia submergeant de sa volonté
toute-puissante. g

La créature 2 interroger doit étre au pouvoir
de Pexorciste (enfermée dans un objet, paralysée par
un talisman, piégée par un sceau, etc.). Celui-ci
concentre sa volonté et lui pose alors une question. II
doit remporter un Test en Opposition de Feu +
Exorcisme contre la Terre de la créature. En cas de
réussite de Iexorciste, celle-ci est forcée de livrer une
réponse juste (si elle la connait, sinon elle ne peut
quavouér son ignorance). En cas d’échec, Uesprit de

De nombreux exorcistes usent de cette techni-
que pour apprendre le véritable nom du démon qu'ils
combattent.

Rituel d’Exorcisme

Talent : Exorcisme - Maitre (4)

Temps de préparation : Une heure pour disposer Iautel
de fagon appropriée

Durée : Jusqua la destruction ou I'évasion de la créature
Zone d’effet : Une personne, un objet ou un bétiment
DOssédé par une créature

Coilt en Chi : 5 + par attaque spirituelle

Amélioration : Pour chaque tranche de 3 points de Chi en
plus que P'exorciste dépense par attaque spirituelle, les
dommages infligés sont augmentés de 1 OU les domma-
ges requs en retour par I'exorciste en cas d’échec 2 ton
Test de Terre + Exorcisme sont diminués de 1.

Ce rituel supréme est I'apanage des plus grands
exorcistes. Il permet en effet de ire purement et sim-
plement Iessence, 1'4me d’une créature surnaturelle. Il ne
fonctionne toutefois que contre les créatures incorporel-
Ies, qu’elles possédent un individu, hantent une demeure
ou soient prisonniéres d’un objet.

Sur un autel, Pexorciste dispose de I’encens, des
talismans, du sang et des ceufs. La créature est alors amenée
devant lui (si elle se trouve dans un corps ou un objet ;
elle hante une demeure par exemple, c’est I'exorciste qui
amene son autel & elle). 11 se lance alors dans une longue
litanie incantatoire, faite de priéres et d’imprécations, afin
d’opposer sa volonté A celle de I’étre & exorciser, dans le but
de le vaincre sur un plan spirituel.

Llexorciste fait alors un Test de Terre +
Exorcisme contre un SR égal au niveau de Résistance de
Ia créature, et dépense 5 points de Chi. En cas de réussite,
Ia créature subit des dommages égaux a la Marge do
Réussite du Test, plus les dommages éventuels découlant
d’un investissement supplémentaire de Chi. En cas
déchec par contre, c’est I'exorciste qui est frappé par la
puissance de la créature et qui subit des dommages éganx
4 la différence entre le résultat de son Test et le SR fixé,
‘moins a protection éventuelle due & un investissement
supplémentaire de Chi.

Chacune de ces attaques spirituelles représen-
tent une lutte entre I'4me de I'exorciste et I'essence de la.
créature et dure environ une petite heure.

Les dommages subis par la créature ne sont pas
des dégats normaux : ¢’est son essence méme que I’exor-
ciste détruit par lambeaux. Ainsi, méme si elle devait
réchapper au rituel, son Souffle vital resterait diminué des
dommages subis & tout jamais. Et si le rituel devait avoir
raison d’elle, son existence serait rayée de la création, son
Ame détruite et tout espoir de réincarnation vain.
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Faune du Glonggao

De nombreux animaux peuplent les vastes plai-
‘nes, steppes, foréts et jungles des Royaumes combattants.
Voici un échantillon représentatif, comprenant
Ies animaux les plus courants 4 partir desquels le Meneur
de Jeu pourra improviser de nombreuses autres espéces.

Aigle

Aspects : Métal 3, Eau 6, Bois 2, Feu 2, Terre 1
Aspects secondaires : Chi /, Défense passlve 10
Talents : Vol 4, Serres 3, Perception 4

Souffle vital : 13 (5/0, 3/0 2/ 1,2/-3,1/-5)
Spécial : Arme naturelle 3 (serres et bec)

Beeuf / Buffle
Aspects : Métal 6, Eau 2, Bois 1, Feu 1, Terre 1
Aspects secondaires : Chi /, Défense passlvc g

Talents : Travaux de force
Souffle vital : 30 (10/0,8/0, 6/- 1 4/-3,2/-5)
Spécial : Arme naturelle 2 (cornes, sauf si coupées)

Cerf

Aspects : Métal 4, Eau 4, Bois 1, Feu 2, Terre 1
Aspects secondaires : Chi /, Défense passive 7
Talents : Survie (forét) 3, Esquive 2, Discrétion 2, Charge 3
Souffle vital : 20 (8/0,6/0,3/-1,2/-3,1/-5)
Spécial : Arme naturelle 3 (bois)

Cheval

Aspects : Métal 3, Eau 5, Bois 2, Feu 2, Terre 1
Aspects secondaires : Chi 6, Détenxe passive 9
Talents : Galop 3, Ruade 2, Esqui

Souffle vital :22(8/0,6/0,4/- 1 3/-3,1/-5)
Spécial : Arme naturelle 2 (sabot)

Cheval de labour

Aspects : Métal 2, Ean 4, Bois 2, Feu 1, Terre 1
Aspects secondaires : Chi 6, Défense passive 8
Talents : Galop 2, Ruade 1, Esquive 2, Travaux de force 3
Souffle vital :20(8/0,5/0,3/-1,3/-3,1/-5)
Spécial : Arme naturelle 2 (sabot)

Chien / Loup

Aspects : Métal 3, Eau 3, Bois 2, Feu 2, Terre 1
Aspects secondaires : Chi /, Défense passive 7

Talents : Survie (forét) 4, Discrétion 2, Mordre 3,
Esquive 2, Perception 4

Souffle vital : 18 (8/0,5/0,2/-1,2/-3,1/-5)
Spécial : Arme naturelle 3 (griffes et crocs)

Corbeau

Aspects : Métal 2, Eau 5, Bois 3, Feu 1, Terre 1
Aspects secondaires : Clu/ Défense passxve 10
Talents : Vol 4, Serres 3, Perception

Souffle vital : 10 (4/0,2/0,2/-1, 1/ 3,1/-5)
Spécial : Arme naturelle 2 (serres et bec)




Etalon des steppes

Aspects : Métal 4, Eau 6, Bois 2, Feu 2, Terre 1
Aspects secondaires : Chi 6, Défense passive 10
Talents : Galop 5, Ruade 3, Esquive 3

Souffle vital :25(9/0,7/0,4/-1,3/-3,2/-5)
Spécial : Arme naturelle 2 (sabot)

Faucon

Aspects : Métal 4, Eau 6, Bois 2, Feu 2, Terre 1
Aspects secondaires : Chi /, Défense passwe 10
Talents : Vol 4, Serres 4, Perception 3

Souffle vital : 12 (5/0,3/0, i 1,1/-3,1/-5)
Spécial : Arme naturelle 3 (serres et bec)

Ours

Aspects : Métal 5, Eau 3, Bois 1, Feu 2, Terre 2
Aspects secondaires : Chi /, Défense passive 6
Talents : Survie (forét) 3, Griffes et crocs 3, Esquive 2
Souffle vital : 26 (10/0,8/0,4/-1,2/-3,2/-5)
Spécial : Arme naturelle 4 (griffes et crocs)

Petit gibier

Aspects : Métal 1, Eau 4, Bois 2, Feu 2, Terre 1
Aspects secondaires : Chi /, Défense passive 8

Talents : Survie (environnement adéquat) 3, Discrétion
4, Bsquive 2, Perception 1

Souffle vital :10(4/0,2/0,2/-1,1/-3,1/-5)

Renard

Aspects : Métal 2, Eau 3, Bois 3, Feu 2, Terre 2
Aspects secondaires : Chi 8, Défense passive 8
Talents : Survie (forét) 3, Discrétion 3, Mordre 2,
Esquive 3, Perception 4

Souffle vital : 16 (7/0,4/0,2/-1,2/-3,1/-5)
Spécial : Arme naturelle 2 (griffes et crocs)

Sanglier

Aspects : Métal 5, Eau 3, Bois 2, Feu 1, Terre 1
Aspects secondaires : Chi /, Défense passive 7
Talents : Survie (forét) 3, Esquive 3, Charge 3
Souffle vital : 24 (10/0,7/0,4/-1,2/-3,1/-5)
Spécial : Arme naturelle 3 (défenses)

Serpent constricteur

Aspects : Métal 3, Eau 3, Bois 1, Feu 1, Terre 1
Aspects secondaires : Chi /, Défense passive 6
Talents : Discrétion 2, Constriction 3, Esquive 1
Souffle vital : 15 (6/0,4/0,2/-1,2/-3,1/-5)

Serpent venimeux

Aspects : Métal 2, Eau 5, Bois 1, Feu 1, Terre 1
Aspects secondaires : Chi /, Défense passive 9
Talents : Discrétion 4, Esquive 3, Mordre 3

Souffle vital :8(3/0,2/0,1/-1,1/-3,1/-5)
péclal : Venin e virulence 5 & 11 en fonction de Pespéce

Singe

Aspects : Métal 2, Eau 5, Bois 3, Feu 2, Terre 1
Aspects secondaires : Chi 5, Défensc passive 10
Talents : Survie (jungle) 3, Acrobatie 4, Escalade 4,

Esquive 3, Lancer 3, Larcins 1, Imy
Souffle vital : 15 (6/0,4/0,2 /- el 3 1/ 5)

Tigre
Aspects : Métal 5, Ean 4, Bois 2, Feu 2, Terre 1

ects secondaires : Chi /, Défense passive §
Talents : Survie (jungle) 3, Griffes et crocs 4, Esquive 3,
Perception 3
Soufile vital : 25 (10/0,8/0,4/-1,2/-3,1/-5)
Spécial : Arme naturelle 3 (griffes et crocs)

Les enéatunes
Saraturelles

Monstres, fantdmes et démons hantent les ancien-
nes légendes et les contes qui les mettent en scéne permet-
tent d’effayer les enfants lors des longues nuits d’hiver...

Mais parfois, les légendes sont vraies ct ls mau-
vais esprits arpentent la nuit, en quéte de victimes 3 tour-
‘menter ou dévorer.

Les démons sont des créatures malveillantes,
‘parfois échappées du Feng Du, parfois 4mes corrompues
au-dela de toute rédemption. Leur seule motivation est de
faire le mal, de tourmenter les mortels et pour les plus
puissants d’entre eux, de les dévorer.

Drapparences diverses, les démons jouissent de
‘pouvoirs variés, mais ils peuvent tous se métamorphoser
pour tromper les gens. Seul un miroir consacré permet
alors de découvrir leur véritable apparence.

De force variable, les démons accomplissent des
‘mauvaises actions en fonction de leur puissance. Les plus
faibles se contentent de hanter une demeure et de tour-
‘menter ses habitants tandis que les plus puissants peuvent
terroriser des régions enti

Démon ogre

Puissamment béti, le démon ogre est une créa-
ture uniquement motivée par le plaisir de tuer et dépecer
ses victimes.
Aspects : Métal 4, Eau 4, Bois 2, Feu 2, Terre 3
Aspects secondaires : Chi 15, Défense passive 9
Tllents Chuishd 3, Qiangshu 3, Boxe 2, Intimidation 3,

Souﬂ]ev:ul 30(15/0,7/0,4/-1,3/-3,1/-5)
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Pouvoirs : Ame naturelle (comes, griffes, dents) 3, Zajinacs
Armure naturelle 2, Terreur 11 (&
e
Ame damnée Les fantomes sont des mes bloquées sur Terre,

Ce démon est une ame échappée des Enfers et quia ot R ik i
s e e g e G i, | Gy 1R e Efers pouy e e
Aspects : Métal 2, Eau 3, Bois 4, Feu 4, Terre 3

Aspects secondaires : Chi 18, Défense passive 8 Certains sont pleins de colére et hanteront un
Talents : Eloguence 3, Intimidation 1, Savoir (Enfers) 2, ' Jiey précis pour fourmenter les humains qui y habitent.
Jianshu 2, Séduction 3 Dautres essaieront de guider les mortels afin qu’ils les
Souffle vital :17(6/0,5/0,3/-1,2/-3,1/-5) aident & rejoindre le Ciel. Il y existe méme des fantomes

Pouvoirs : Change-forme (capable de prendre I
rence d’un humain charmant), Immatérialité, Invis
3, Possession 6

- qui n'ont pas conscience d'étre mort |
s f T O G
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Jeune f fille éplorée

étant suicidée aprés quun belldtre aussi
prompt & oubhet ses promesses qu’a baisser son pantalon
ait pris sa vertu, la jeune fille éplorée ne peut trouver le
repos et se venge en attirant & elle les hommes afin de
voler leur vie.

Aspect : Métal 2, Eau 3, Bois 3, Feu 5, Terre 3
Aspects secondaires : (les fantbmes n’ont pas de
Chi), Défense passive 8
Talents : Séduction 3, Eloquence 3, Daoshi 2, Empathic
2, Littérature 1

:15/0 (ls fant a douleur)
Poavaiss Lnmastiealits, Teiatoiits 3, Vompiissis 2.
Arme naturelle (cheveux) 2

Soldat tombé sur lehamp de bataille

Mo une guerre, cette Ame sans repos
revient hanter les lieux de son décés et ne prend de plai-
sir qu’en terrorisant les mortels qu’elle croise.

Aspects : Métal 4, Eau 3, Bois 2, Feu 2, Terre 2
Aspects secondaires : Chi 0 (les fantomes n’ont pas de
Chi), Défense passive 8
Talents : Jidnshd 3, Qiangshd 2, Intimidation 2,
Héraldique 2, Esquive |

:20/0 (s pas la douleur)
Pouvoirs : Immatérialité, Terreur 9, Possession 5

Giving shi

Les jiang shi sont les plus terribles des morts-
vivants. Lorsqu'une personne décéde, il arrive parfois que
son ame Po ne se dissolve pas dans le sol et prenne posses-
sion du corps, en faisant un zombi uniquement motivé par
une inextinguible faim de chair humaine. Le corps mort
dun jiang shi est de fait extrémement fort et résistant, mais
sa rigidité l'oblige 4 se déplacer par bonds. Craignant la
Tumiére du soleil, il ne sort que la nuit pour se nourrir.

Un jiang shi est aveugle et repée ses proies en se
guidant 2 leur souffle. sa respiration est un bon
moyen d’éviter de se faire attaquer. La morsure du jiang shi
est empoisonnée et la malheureuse victime va peu a peu se
transformer elle-méme en zombi si elle ne fait pas I'objet de
soins appropriés (généralement  base de rifuels taoistes).
Certains fangshi particuliérement dévoyés savent comment
créer un jiang shi, en injectant une dme Po dans un cadavre.
et le controler ensuite pour servir leurs indicibles desseins. ..

Jiang shi moyen

Aspects : Métal 5, Eau 2, Bois 1, Feu 1, Terre 3
Aspects secondaires : Chi 0 (les morts-vivants n’ont pas
de Chi), Défense passive 7

Talents : Griffer ou Mordre 4, Esquive 2

Souffie vital : 50 / 0 (les morts-vivants ne sentent pas la
douleur)

Pouvoirs : Arme naturelle (griffes) 3, Armure naturelle
4, Terreur

Spécial : les jiang shi ne pergoivent la vie qu’a travers
le souffle et sont aveugles. Retenir sa respiration est
donc le seul moyen de ne pas attirer I’attention de ces
créatures... Un personnage mordu par un jiang shi
deviendra un mort-vivant a son tour aprés une durée en
jours égale  son niveau de Terre, a moins d'étre soigné
par un rituel taoiste.
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Taotie
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Les taotie sont les anciens serviteurs de Chiyou,
un antique dieu e la guerre rival de 'Empereur jaune.
Lors du duel final qui opposa les deux guerriers, Huan
Di décapita son adversaire au niveau de la michoire.

Les taotie, qui avaient fait serment de suivre leur
‘maitre, connurent presque tous le méme sort : punis par les
dieux, ls ne sont désormais plus que de simples tétes volan-
tes, sans machoire inférieure et dont les oreilles ressemblent
2 des ailes de chauves-souris. Mais pour certains, le corps
est encore entier : ce sont des éfres humanoides dont les
crocs et les griffes suintent d’un poison redoutable.

Quel que soit leur aspect, ce sont des démons
affamés et redoutablement malins qu'il convient d’éviter
car leur faim inextinguible les pousse A tuer et dépecer
tous les étres humains qu'ils rencontrent.

Leurorigine s tant perd dans I égende, Les tao-

le commun d
de simples gargouilles omementales, frafries: fagon
‘macabre les bronzes des anciennes dynasties. Mais les exor-
cistes les plus cultivés savent ce quil en est récllement ...

Téte volante

Aspects : Métal 3, Eau 4, Bois 2, Feu 1, Terre 3
Aspects secondaires : Chi 10, Défense passive 9
Talents : Mordre 3, Esquive 3, Discrétion 2, Survie 2
Souffle vital : 12(6/0,3/- 1 2/-3,1/-5)
Pouvoirs : Arme naturelle (dems) 3, Terreur 11

Taotie entier

Aspects : Métal 3, Eau 3, Bois 2, Feu 1, Terre 3
Aspects secondalres : Chi 13, Défense passive 8
Talents : Griffer et Mordre 3, Esquive 3, Discrétion 2,
Survie 3

Souffle vital : 20 (8/0,6/0,3/-1,2/-3,1/-5)
Pouvoirs : Arme naturelle (dents et griffes) 3, Terreur 9

Suishon

11 arrive fréquemment que des mauvais esprits
ne soient pas suffisamment puissants pour posséder des
étres humains. Ces créatures se rabattent alors sur des
animaux, préférentiellement des fauves, afin d’assouvir
leurs mauvais penchants’en terrorisant et dévorant les
habitants des environs. Nommés suishow, ces animaux
sauvages possédés se voient renforcés par les pouvoirs de
T'esprit démoniaque et disposent alors d’une puissance
sans rapport avec leur nature originelle.

Suishou loup

Aspects : Métal 3, Eau 4, Bois 3, Feu 1, Terre 2
Aspects secondaires : Chi 10, Défense passive 9
Talents : Griffer et Mordre 3, Esquive 2, Discrétion 3, Survie 4
Soufile vital : 18 (7/0,5/0,3/-1,2/-3,1/-5)
Pouvoirs : Arme naturelle (crocs et griffes) 3, Armure
naturelle (fourrure) 2

Suishou cheval
Aspects : Métal 2, Eau 5, Bois 2, Feu 2, Terre 3
Aspects secondaires : Chi 12, Défense passive 9

Talents : Galoper 4, Esquive 3, Piétinement 3
Souffle vital :30 (12/0,8/0,5/-1,3/-3,2/-5)
Pouvoirs : Arme naturelle (sabots) 3
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Une vieille Iégende dit que si un étre s tient
dans la Tumiére des étoiles durant dix mille ans, il accéde

qui ont afteint ce stade et sont capables de prendr forme
humaine & volonté. Facétieux plus que méchants, ils
aiment jouer des fours aux pour s’amuser, mais
sont rarement cruels. On trouve d’ailleurs de nombreuses
Iégendes meftant en scéne ces créatures tombant amou-
reuses et épousant des mortels.

Les animaux les plus susceptibles de devenir des
yao sont les renards, les singes et les s serperts ‘mais aussi
‘parfos les araignées et les corbeaux.

Yao renard

Aspects : Métal 2, Eau 3, Bois 3, Feu 4, Terre 3
Aspects secondaires : Chi 20, Défense passive 8
Talents : Herboristerie 2, Eloqnmc: 3, Légendes 2,
Esquive 2, Discrétion 2, Survi

Sonuffle vital :20 (8/0,6/0, 5/ 1,2/-3,1/-5)

Les nombreux étres sumnaturels qui hantent les
Royaumes combattants possédent diverses capacités les
distinguant du commun des mortels.

Arme naturelle
‘ones, griffes, crocs ou excroissances osseuses
diverses, ou méme acide, feu ou vapeur brilante, certai-
nes créatures comme les démons, les morts-vivants ou les
Yao possédent des armes naturelles capables d’infliger
des dégsts mortels.
Les dommages e Arme natrele 'goutent &
ceux 1z
il s'agit de griffes, crocs, comes, etc. Onnlssapphquent
‘normalement dans le cas de crachat de feu, d’acide, etc.

Armure naturelle

Pouvoirs : Arme naturelle (griffes) 2, Change-fc
| Yao peut passer de sa forme humaine 3 une forme g
| renard a volonté)

Yao serpent
ects : Métal 3, Eau 3, Bois 2, Feu 4, Terre 3

‘Aspects secondaires : Chi 18, Défense passive 8

' Talents : Médecine 2, Séduction 3, Empathie 2, Jidnshd
2, Discrétion 3, Survie 2
Souffle vital :22(9/0,6/0,4/-1, 2/ 3,1/-5)
Pouvoirs : Arme
(écailles) 1, Change-forme (le Yao peut passer de sa
forme humaine  sa forme de serpent & volonté)

puissante, carapace
semi-intangibilité, nombreuses son s créatures pm!é-
gées contre les coups par une armure nafurclle.

La protection octroyée par celle-ci se retranche dircote-
ment 4 tout dommage infligé 4 Ia créafure.

Invulnérabilité

Certaines créatures trés puissantes sont tout sim-
plement invulnérables aux coups que les mortels peuvent
leur porter, aussi forts soient-ils. Seules certaines techni-
ques d’Exorcisme ou des armes légendaires sont alors &
‘méme de blesser de tels étres.

Une créature invulnérable n’est pas forcément
immunisée 4 tout et il est alors spécifié quels types dat-
taque peuvent hui infliger des dommages.
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Terreur

Certains monstres sont si effrayants qu'ils peu-
vent paralyser de peur ceux qui y sont confrontés.

Le niveau de Terreur d’une créafure représente
Ie SR du Test de Résistance qu'un personuage dmt réus-

ir pour pouvoir agir np la créa-

ture. En cas d’échec, la d.\ﬂ"cmncc entre le niveau de
Terreur et le résultat de son Test devient le malus appli-
qué & toutes les actions du personnage tant quil est
confronté A la créature.

Change-forme
Courant chez les Yao, le pouvoir de changer d’ap-
‘parence permet d’adopter diverses formes : se transformer
en animal, se faire passer pour quelqu’un d’autre, etc.
Généralement, une créature ne peut prendre que
quelques formes particuliéres, qui sont alors énumérées.

Immatérialité

‘ertaines créatures, et tout particuliérement les
fantOmes, sont capables de se rendre intangibles, pouvant
alors se déplacer & leur gré tout en échappant aux attaques
de leurs adversaires.

Une créature qui utilise son pouvoir d’Im-
‘matérialité devient insensible & tous les coups qui lui
sont portés (qui traversent alors sa forme évanescente) &
Iexception des attaques usant de certaines techniques
@Exorcisme ou de certaines armes magiques. Elle peut
de surcroit se déplacer 4 travers les obstacles physiques
comme les murs, sauf encore une fois si ceux-ci bénéfi-
cient d’une protection magique. =
Invisibilité

La capacité 4 se rendre invisible est commune
chez les fantbmes mais également chez divers démons.

Une créature invisible ne peut plus étre détectée
au moyen de la vue, méme si les bruits ou odeurs quelle
émet permettent encore de la repérer. Le niveau
@Invisibilité de la créature correspond au malus que
subissent les personnages essayant de la repérer ou d’agir
4 son encontre (il peut donc s’ajouter 4 la Défense passive
de la créature dans le cas d’un combat).

Possession

Démons ou faptomes, certaines créatures peu-
vent posséder le corps4’un humain et s’en servir pour
agir dans le monde des vivants.

Lorsqu'une créature essaie de posséder un per-
sonnage, elle fait un Test en Opposition de son niveau de
Possession contre la Résistance de sa proie (égale 2 Métal
+ Terre). Si la créature le remporte, elle parvient & domi-
ner sa victime et peut désormais agir & sa place. Elle uti-
Tise alors les Aspects Métal, Eau et Feu du possédé mais
garde ses propres niveaux de Bois et de Terre. Elle a
accés & toutes les autres capacités de sa proie (Don,
Faiblesse, Talents, Taos, etc.). Le Test en Opposition est &
renouveler tous les jours, et si la victime parvient a le
remporter, elle expulse la créature de son corps et ne peut
‘plus étre possédée par elle durant une année entiére.

Vampi

Certaines créatures peuvent voler la force vitale
de leurs victimes, s’en nourrissant et tuant peu 4 peu les
‘malheureux dont Ia vie est ainsi aspirée.

Le niveau de Vampirisme de la créature corres-
pond au nombre de points de Chi que la créature est capa-
ble de voler a sa proie en réussissant contre elle un Test
en Opposition de Terre contre la Résistance de la cible
(elle doit pour cela en général toucher Ia victime, que ce
soit pour I"embrasser, la mordre, etc.). En combat, cette
action compte comme une attaque. Un personnage dont
les points de Chi tombent & zéro & cause de ce pouvoir
‘meurt immédiatement.




- « Elle est la. Elle arrive. »

Poing de Bronze se retourna vers la
femme en noir. Son il unique, profondément
enfoncé dans un visage sur lequel des cicatrices
dessinaient un rictus mauvais, s'attarda sur le
i corps parfait de la sorciére. Il renifla bruyam-
ment : les volutes d’encens qui montaient dans
la faible lueur des torches lui donnaient envie
de vomir. Assise sur le sol, des clochettes d’ar-
gent tintant @ ses poignets, elle caressait sen-
suellement les tiges d’achillée jetées entre ses
longues jambes nues. Le haut de son visage dis-
paraissait sous le voile de soie noire de sa
longue robe brodée. Elle humait I’air saturé de
parfums avec une moue de plaisir évident.
Poing de Bronze détestait cet endroit, ce déco-
rum ésotérique, ces murmures et ces secrets. Et
par-dessus tout, il détestait cette femme.
Souvent, comme a& cet instant, il s’imaginait
plonger son poignard entre les cétes délicates,
Jouiller la chair tendre et répandre le sang sur
cette peau d’albdtre. Sans relever la téte, elle
sourit imperceptiblement.

« Tinemaimes pas, Poing de Bronze. »

Ce n’était pas une question. Un frisson
traversa I’échine du vieux mercenaire. Comme
souvent, il avait l'impression qu ’elle lisait dans
ses pensées.

« Peu importe I’estime que je te porte,
sorciére. J'ai besoin de tes pouvoirs. Et le
Maitre souhaite que je veille sur toi. C’est ce
que je fais. »

« Que tu veilles sur moi? Crois-tu
vraiment que j’ai besoin de ta protection,
mercenaire ? »

Evidemment non. Lui, il avait besoin
d’elle mais cela n’était pas réciproque. Poing
de Bronze avait vu de nombreuses choses au
cours de sa vie tumultueuse, mais jamais il n’é-
tait parvenu a s habituer aux pouvoirs des fang-
shi et autres sorciers.

11 détourna son regard du sourire nar-
quois qui illuminait maintenant le visage péle et
si étrangement beau. Cherchant & reprendre le
controle de la situation, il revint au sujet princi-
pal de sa visite.

« Dis-moi, sorciére, dis-moi ce que tu
vois ! »

La femme prit une profonde inspiration :
la fumée d’encens flottait paresseusement
Jjusqu’d ses fines narines. Elle releva la téte vers
la voiite de pierre, loin au-dessud d’elle. Dans le
silence sépulcral, un filet d’eau chantait au loin
dans les ténébres.

« La fille du Dragon arrive. Elle est
déja & Handan. Et sur ta piste. Elle sait que tu
es la et se doute de la terrible alliance que tu as
conclue. Elle te retrouvera bientot. »

« Et les hommes que j’ai envoyé garder
la maison du vieux fou ! Ils devraient pouvoir
Parréter | » rugit Poing de Bronze.

11 serrait si fort ses méchoires qu’elles
en étaient devenues douloureuses.

Un petit rire cristallin lui répondit.

« Sois sérieux, Poing de Bronze. Deux
hommes I’accompagnent. L'un est jeune et
innocent. Il croit que le monde est simple et ne
percoit pas encore sa place réelle dans le
Grand Tout. L’autre... » Un pli soucieux
apparut au coin de ses léyres vertes. « Et bien
Pautre, j’en fait mon affaire. »

Le vieux soldat trépignait sur place, en
proie a la colére et a un autre sentiment qu’il
croyait avoir oublié. La peur.

« J'aurai dit la faire tuer lorsque j’en
avais ['occasion, » cracha-t-il.

1l ne remarqua pas que la femme souriait
a nouveau.

« Oui, tu aurais dil... »
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Pour évoluer en suivant sa voie le personnage
aura besoin de developer son savoir, d’endurcir son
corps, de faire 'apprentissage de nouvelles compétences,
d’entrainer son esprit, etc. Au cours de ses aventures, le
‘personnage gagnera en expérience et cette expérience le
rendra plus apte et plus compétent.

En termes de jeu, cela se traduit par le gain de
points d’Apprentissage 4 la fin de chaque scénario. Ces
points peuvent alors etr: dépensés pour augmenter le
niveau des Aspects, apprendre de nouveaux Talents,
maitriser des Taos é'volués, acquérir des Manceuvres ou
techniques mlg.ques efc.

Le MJ doit veiller & ce que les évolutions
acquises grice aux points d’Apprentissage restent

épreuves mortelles sont autant de fagons pour un person-
nage de gagner de I'expérience, de s’endurcir, d’affiner
ses compétences en les éprouvant, de forger son corps en
traversant des événements difficiles, etc.

Mais un personnage peut aussi apprendre en
s’entrainant, en recevant un enseignement, en étudiant
avec acharnement.

& aventune

—~———c'

Le plus souvent, ’est en vivant de fabuleuses
aventures et en allant an bout des scénarios proposés par
Ie Meneur de Jeu que le personnage va gagner les points
& Apprentissage (PA) qu’il pourra dépenser pour

améliorer ses caractéristiques.

Le Meneur de Jeu est libre dattribuer des
ints o 3 son gré 3 la fin de chaque

cohérentes et logiques avec le vécu du

Un personnage pourra s'aguerrir de diverses
fagons dans I'univers haut en couleur des Royaumes
combattants.

Vivre des aventures trépidantes, affronter de
multiples dangers, défaire adversité, survivre 2 des

GG e ale ve v e
exemples afin de le guider.

En général, un personnage gagne en une session
de jeu entre un et six points d’ Apprentissage, la moyenne
se situant & quatre. Le Meneur de Jeu est bien sir libre
dattribuer plus de points d’Apprentissage aux person-
nages que ce qui est conseillé ci-dessus, selon I'évolution
qu'il souhaite donner  sa campagne, la complexité de ses
scénarios, le niveau des aventures 2 venir, etc.
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Actions accomplies Gain en PA
* Participer & I’aventure

« Jouer son personnage de facon
convaincante, aider a me:

une bonne ambiance autour

de la table 2
+ Proposer des idées qui font

avancer le scénario, résoudre une
énigme, découvrir des secrets de
'univers de jeu 1
« Se montrer héroique, tenter des
actions impossibles @ accomplir pour
le commun des mortels, se sacrifier.
pour les autres.

* Affronter un adversaire puissant,
surmonter des obstacles, vaincre

une forte opposition 1

Exemple : Xian, lors de son affrontement avec des sol-
dats du Qin dans une auberge, s st montré hermque eta

Exemple : Xian désite améliorer ses prouesses
physiques. Ayant assisté 3 un spectacle de galtimbanques,
il demande & une jeune acrobate de lui enseimer quelques
trucs. Etant Experte en Acrobatie, celle-ci peut prendre un
&léve dans ce domaine et elle accepte Xian sous son aile.
Xian souhaitant passer son Talent Acrobatie d’ Apprenti &
Confirmé, il ne lui faut que 3 points d’Apprentissage. Il
va donc étudier dix jours (13 — Niveau de son maitre (3))
auprés de son professeur et gagner ainsi 3 points
& Apprentissage, Iui servant immédiatement & améliorer
son Acrobatie.

Clest en dépensant ses points d’Apprentissage
que le personnage va pouvoir améliorer ses caractéris-
tiques, apprendre de nouveaux enseignements, accéder
des Niveaux de Maitrisc supérieurs, etc.

Cimélivrew ses Clsppects

‘'vaincu une opposition non (méme si les
faquins n*étaient clairement pas de taille face & lui). A la
fin du scénario, Xian gagnera donc au moins 3 points
@’ Apprentissage pour cet acte.

S entrainer, appreniie, étndlive

Un personnage peut passer du temps & s'en-
trainer et & étudier, seul ou auprés d’un professeur, afin
dapprendre de nouveaux Talents, d’améliorer ses
Aspects, de se rendre maitre de techniques magiques ou
de Manceuvres de combat, efc.

Généralement

=

Pour augmenter ses Aspects, le personnage doit
dépenser un nombre de points d’Apprentissage égal &
cing fois le niveau qu’il souhaite atieindre (en passant
bien sfr par les niveaux intermédiaires).

Exemple : Xian désire faire passer son Aspect Eau do 3 &
4 afin d’améliorer sa défense en combat. I lui faut donc
dépenser 20 points d’apprentissage (le niveau 8 atteindre
en Eau (4) multiplié par 5).

Glpprrenire on amélioren un Talent

1, gagner des points d’
ainsi prend du temps et le personnage ne peut plus partir &
Taventure sous peine d’; ln!:numpm son entrainement et de
devoir tout reprendre a zéro,

Le tablean page suivante donne une estimation
des points d’Appmussnge ‘gagnés selon le temps passé &
s’entrainer ou  étudier.

Seul un individu possédant un Niveau d’Expert
dans un Talent peut enseigner celui-ci (ou les enseigne-
ments qui en découlent : Manceuvres de combat, tech-
niques magiques par exemple) avec succés. On ne peut
enseigner un Talent qu’a un Niveau de Maitrise maxi-
‘mum égal 2 celui que 'on posséde.

Les durées indiquées peuvent étre réduites si le
personnage utilise un manuel ou est pris sous Laile d’un
maitre particuliérement xépmé

Lorsqu'il souhaite augmenter son Niveau de
Maitrise dans un Talent, ou en acquérir un nouveay, le per-
sonnage doit dépenser un nombre de points d’Apprentissage
défini dans le tableau ci-dessous. Comme lors de la création,
chaque Niveau doit étre acheté ou amélioré séparément des
‘autres et ces cofits se cumulent.

Niveau de Mairise  Apprenti Confirmé Expert Maitre
Coit A e U 3

Exemple : Xian soubaite que son acuité sensorielle
s’améliore un peu en passant de Confirmé 2 Expert en
Poroeption. Pour oo, I Iui faut dépenser 12 points
veut ensuite acheter le Talent Survie

es points d. issage gagnés
e e e T
Ie Talent appris, & acheter la Manceuvre ou la technique
émdiée, etc.

(fora) directement au Niveau Confirmé. TI Iui faut alors
dépenser 12 points d’Apprentissage (4 pour acheter le
Talent au Niveau Apprenti et 8 de plus pour le faire passer
au Niveau Confirmé).
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Sentrdinen; appreniie, tudicr

Temps seul Temps avec un maitre Gain en PA
1 semaine (8 - Niveau du maitre) jours 1

2 semaines (13 - Niveau du maitre) jours 3

3 mois. (7 - Niveau du maitre) mois 6

2 ans. (18 - Niveau du maitre) mois 10

10 ans (8 - Niveau du maitre) ans 15

30 ans 20 ans 21

Glpprenstie on amélivver un Tao

De Ia méme fagon que pour les Talents, le per-
sonnage qui désire augmenter son niveau dans un Tao ou
en acquérir un autre doit dépenser un nombre de points
& Apprentissage défini dans le tableau ci-dessous. Comme
lors de la création, chaque niveau doit étre acheté ou
amélioré séparément des autres et ces codts s cumulent.

Niveau de Maitrise  Niv.1 Niv2 Niv3 Niv4

Niveau de Maitrise  Niv.1 Niv2 Niv3 Niv4
Cont 4 8 2 16

Exemple : Xian est un épéiste possédant le Talent
Jidnshil au Niveau Confirmé. Il en maitrise quelques sub-
tilités et connait trois Manceuvres d’escrime. Il souhaite
en acheter une autre. Il vérifie dans la liste des
Mancuvres (p. 204) celles auxquelles il peut avoir accés
et opte pour Charger, ce qui correspond & son tempéra-
ment fougueux. La charge étant associée au Niveau

Coat S w2 Confirmé de Jidnshi, Xian doit donc dépenser 8 points
& Apprentissage pour I'acquérir
Exemple : Xian, & force de combat, ost devenu un expert . , D -
pour blesser ses adversaires. 1 sotaite donc acquérir le wne 9
Tho diSonttle | i oo | o —

1 Iui faut dépenser 4 points d’Apprentissage pour cela.
Puis il désire faire passer sa maitrise du Tao du Pas léger
du niveau 2 au niveau 3, ce qui P'oblige & dépenser 12
points ’Apprentissage.

Tpreniby " ot

Améliorer ou acheter un nouveau Talent martial
ne permet pas de maitriser automatiquement les
Manceuvres qui y sont associées : le personnage doit les
acheter séparément, en les choisissant parmi celles acces-
sibles selon son Niveau de Maitrise dans le Talent martial.

dacquérir une Manceuvre, le personnage
doit dépenser un nombre de points d’ Apprentissage défini
dans le tableau ci-dessous :

Afin d’apprendre une nouvelle technique mag-
ique, le personnage doit dépenser un nombre e points
& Apprentissage défini dans le tableau ci-dessous, et

+ évidemment satisfaire 4 tous les pré-requis de la voie

ésotérique et de la technique qu'il souhaite acqu

Niveau de Maitrise Apprenti- Confirmé Expert Maire
Coit 4 8 12 16
Exemple : Xian, au cours de ses nombreuses aventures, a

eu Poccasion de faire un bout de chemin aveo un taoiste
expert dans le Talent Exorcisme. Aprés avoir appris les
bases de ce Talent (en I'acquérant au Niveau Apprenti),
Xian soubaite apprendre 3 se défendre contre les créatures




qui rodent la nuit. Etant d&ja un bretteur confirmé, il

= acquiert alors la technique de la Bénédiction du Bois, qui

v Iui permet de faire d’une simple épée de bois une arme ter-

| rible contre les morts-vivants. Cette technique magique est

| associé au Niveau Apprenti du Talent Exorcisme, Xian doit
i donc dépenser 4 points d’ Apprentissage pour I’acheter.

?/lwq{;. A
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Une fois que le personnage a dépensé ses points
d Apprentissage, pour acheter ou améliorer ses Talents,
acquérir de nouvelles techniques ou augmenter ses
Aspects, il Iui faut en général recalculer ses Aspects sec-
ondaires, ceux-ci dépendant souvent des variables
changées par le personnage.

Pour I Défense passive, Ia formule est simple
I (Eau + Bois + 2) et ne doit donc étre recalculée que si le
personnage augmente son niveau d’Eau ou de Bois.

Le Chi doit se recalculer lorsque les Aspects et
e Niveau de Mairise maximum que posséde le person-
‘nage dans un Talent sont augmentés. Pour les détails du

caloul du Chi, reportez vous au chapitre de création de
) personnage (p. 146).

Le Souffle vital dépend des Aspects et doit donc
se recalculer lorsque ceux-ci sont augmentés. Pour les
détails du calcul du Souffle vital, reportez-vous au
chapitre de création de personnage (p. 146).

Une des particularités du systéme Yin/Yang
utilisé dans Qin est qu’il favorise I’équilibre entre les
différents aspects du personnages. Seul celui dont le
corps et Tesprit sont en harmonie controle sa force

intérieure et s’assure une longue vie et une bonne santé.

11 est donc tout 2 fait possible qu’aprés avoir
augmenté I'un de ses Aspects, le personnage voit son
" Chi ou son Souffle vital diminuer. C’est tout & fait nor-
mal, car la force qu’il aura gagnée en s’améliorant
d’un coté va engendrer de 'autre coté un déséquilibre
dans I'univers miniature, le microcosme qu’est son
corps. Sl souhaite regagner son Chi et son Souffle
vital, voire les améliorer, il va lui falloir restaurer
T’équilibre brisé, en faisant en sorte d’améliorer toutes
i les facettes de son personnage sans en privilégier une
en particulier...

Exemple : Xian a augmenté son niveau d’Eau, passant de
| 32 4. Sa Défense passive est désormais de 8 (4+2+2).
Son Chi quant & lui reste 4 12 et enfin son Souffle vital ne
change pas non plus (le déséquilibre créé ne suffisant pas
2 bouleverser 'équilibre interne de Xian).

La Benommee

lLe personnage et sa
Renommée

Co quest la @onommée

Renommée mesure la réputation du person-
nage 4 travers I'ensemble des Royaumes combattants.

Plus ] chnmmé: est éleve, plus le person-

tes et a d ‘han d’étre iden-

ifi6 0d qu'il aie.

La Renommée ne prend pas en compte la nature
des actes du personnage : une haute Renommée peut avoir
‘pour origine d’héroiques faits d’armes ou au contraire une
réputation de tueur sanguinaire et impitoyable...

Utilisen la @enommée

La Renommée est utilisée par le Meneur de Jeu
pour savoir si un personnage est reconnu lors de ses aven-

quelque soit Pendroit o il se rende. Cela peut avoir
des conséquences positives (un héros notoire se voyant
accueilli chaleureusement) ou négatives (un criminel
reconnu t d°8tre arrété par les autorités sur dénonci-
ation), selon les origines de la Renommée du personnage.

Les personnages peuvent également utiliser la
Renommée des PNJ afin de savoir si ceux-ci possédent
une certaine réputation, d’apprendre le pourquoi de cete
réputation et d’ainsi glaner des renseignements sur les
individus qu’ils seront amenés & croiser au cours de leurs
‘pérégrinations & travers le Zhongguo.

Les anchitypes

Voici Ia liste des archétypes couvrant les divers
métiers ou occupations que peuvent ‘pratiquer les nom-
breux habitants du Zhongguo

o Les combattants : /u xia, militaire, garde du corps,
‘mercenaire, etc.

+Leslettrés : rudit, médecin, courtisan, fbnchonnm, etc.
«Lesnotables : Artisan, commergant, shifi, professeur, etc.
o Les sages : Taoiste, fangshi, ancien de village, rebou-
teux, etc.

« Les voyageurs : Messager, colporteur, artiste errant,
vagabond, etc.

« Les artistes : Armurier, peintre, dresseur d’animau, etc.
© Les ombres : Bandit, espion, assassin, voleur, etc.
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los Faits

impossible. Lors d’un du:l luuhssnan de Taos et de
élaborées les spectateurs ct

Les actes accomplis par le héros vont se voir
dans un premier temps associer une premiére donnée,
‘nommée valeur et allant de 1 4 8 points.

La valeur d’un Fait dépend de plusieurs facteurs :

Ui d surla :
11 sagit 1a des conséquences qui vont toucher une commu-
nauté faible o importante, et modifier ou influcncer sa vie
de maniére significative. Les personnes oivent se sentir
directement concemnées par les Faits. Par exemple, une

peu de monde (les clients de 'auberge), alors que la ]
d'un gén foute une armée. Un brigand qui
détrousse un voyageur accomplit un Fait qui n’aura que
peu d’impact sur une communauté (uniquement sur la vic-
time et ses proches), alors que si ce gredin décide de blo-
quer la route d’approvisionnement d’un village, tous ses
habitants en seront directement affectés.

* Son caractére-gxtraordinaire : On prend en compte
I’acte en lui-méme, un Fait extraordinaire impliquant des
‘moyens hors de portée des gens du commun. Que ce soit
par L'utilisation de pouvoirs particuliers (tels les Taos, la
Magie, des artefacts merveilleux, etc.), ou parce que
Pacte en lui-méme est en principe considéré comme
impossible ou du moins extrémement difficile 4 réaliser.
Par exemple, un seul guerrier tenant téte & un régiment
entier de I’armée du Qin accomplit un Fait réputé comme

sera considérée comme extraordinaire 2 leurs yeux.

En fonction de ces deux critéres, la valeur du
Fait se détermine selon le jugement du Meneur de Jeu,
qui peut s°aider au besoin de la liste ci-dessous :

Les Faits valant 1 point
Dans cette catégorie vont rentrer tous les Faits importants '
pour un personnage, mais n’impliquant dans leurs con-

séquences que trés peu de personnes, ou qui sont a la

portée de tout un chacun.

Exemple :

* Se battre dans une taverne,

+ Gagner un tournoi ou une épreuve,

« Trouver un trésor,

» Etre témoin dans un procés d’envergure,

* Se marier avec quelqu’un de son village,

* Profaner la tombe de I’ancétre d’une famille.

Les Faits valant 2 points.

Dans cette catégoric sont comptés tous les Faits importants
pour une personnage et qui impliquent dans leurs conse-
quences plusieurs dizaines de personnes (village, petite
communauté, etc.) ou ne sont 2 la portée que e peu de per-
sonnes (utilisation des Taos, de la Magie, etc.)

Exemple :

« Utiliser des moyens extraordinaires en duel (Taos, Magie)
« Rapporter la téte d’une béte sauvage qui terrorisait un
village




. « Sauver la vie d’un chef de village
= » Profaner la tombe d’un saint homme

Les Faits valant 4 points
Dans ce cas, le personnage doit impérativement utiliser
des moyens extraordinaires (Taos, Magie). De plus, on
tient compte soit des conséquences de I'acte qui doit
. toucher une communauté importante (ville, armée, etc.),
soit d’un acte réputé en principe impossible a réaliser.

le :
« Profaner la tombe d’un Roi
« Prendre possession d'un ville
« Tenir téte seul face & un bataillon
* Mettre fin & une épidémie
» S’opposer & quelquun ayant une Renommée trés importante:

Les Faits valant 8 points

Lo gawe de Faits nécessite iovjours Datiisation de
‘moyens extraordinaires. De plus, il est impératif que leurs
conséquences touchent une trés vaste communauté, et
que I’acte soit dit impossible & accomplir.

Exemple :

+ Conguérir une capitale de Royaume

+ Obtenir d’un immortel qu’il il e o

Bien sur, cete liste dexemples ne se veut pas
exhaustive. Le Meneur de Jeu d’attribuer la

Eolution de la Bonowumée

Pour connaitre Ia valeur de I’augmentation de la
Renommée d’un Heéros aprés avoir accompli un Fait, il
suffit maintenant de multiplier la valeur de celui-ci par le
vecteur de diffusion.

Exemple : Eliminer un brigand qui bloque Parrivée des
provisions d’un village (valeur 2) et rapporter sa téte au
‘magistrat local (vecteur 3), augmentera la Renommée du
personnage de 6 points.

Les Faits manquants

Dés qu’un personnage augmente en une seule
fois sa Renommeée de plus de 5 points, il lui faut noter
avec soin le Fait qui a permis cette évolution, car il
devient un Fait marquant de son histoire et certaines per-
Sonnes pourront s’en souvenir.

A cbté du résumé du Fait marquant, le person-
nage devra noter son niveau de Renommée atteint A cette
occasion. Dans le résumé du Fait marquant, le person-
nage doit signaler tout ce qui peut lui sembler important

Valeur de son choix aux Faifs accomplis par les personnages.

los timoins et ey
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Une fois que I'on a déterminé la valeur du Fait
accompli par le personnage, il faut déterminer Ia seconde
donnée : le vecteur de diffusion.

On tient compte pour cela du nombre de témoins
de I’acte ainsi que de leur importance. En effet, tuer la plus
vile des créatures n’aura aucun impact sur la réputation du
personnage, §’il 0’y a personne pour relater cet exploit.
Pour connaitre la valeur d’un témoignage, il faut
aussi savoir ou I"acte s’est déroulé, I’endroit jouant un réle
important. Reprenons I’exemple ci-dessus : tuer une vile
créature en plein désert n’aura pas le méme impact que de
Ia tuer en plein cceur de Ia capitale d’un Royaume, en
pleine journée et sur une place de marché. Le vecteur de
diffusion s’échelonne de 1 2 4 selon Ia table suivante :

Vecteur 0 : Pas de témoin

Vecteur 1 : Quelques témoins sans importance

Vecteur 2 : De plusieurs wmnins sans importance & une
foule ; ou en présence de quelques témoins importants
(marchand réputé, fonctionnaire locel, chef de clan. etc.)
Vecteur3: U

omplissement de cette acte (avoir regu une
grave blessure, etc.).

Exemple : Xian a un niveau de Renommée de 21. Aprés
avoir tué seul le chef d’une bande de brigands, il décide
de ramener sa téte au magistrat du district. Pour ce Fait
courageux, Xian voit sa Renommée augmenter de 6
‘points, il passe donc & 27 points. Sur sa feuille de person-
nage, il notera : 27 - Mort du che des brigands, acte
reconnu et récompensé par le magistrat.

En agissant ainsi, unpemonnngevmdnnsnn
ordre chronologique s aligner ses différents Faits

On définit alors une période de Faits, qui est le
temps séparant deux Faits marquants du personnage.

Exemple : Xian, grice & quelques Faits mineurs (c’est-
3-dire n’ayant pas fait évoluer sa Renommée de plus de
5 points d’un coup), a augmenté sa Renommée jusqu’a
38 points. C’est alors que le gouverneur de la comman-
derie o il réside lui ordonne daller combattre un terri-
ble démon ogre qui terrorise la région. Aprés un rude
combat, Xian raméne la téte de I'ogre au gouverneur
qui décide de Pexposer en place publique. Pour cet acte
digne d’un héros, Xian voit son score de Renommée
augmenter de 12 points (4 pour avoir combattu un ogre
seul, multiplié par 3 car le sowvemiens diffuse Pinfor-

(villageois, soldats) et quelques témoins ( -
SRt e e ) e
‘présence de sommités (haut-fonctionnaire, gouverneur)
Vecteur 4 : Une foule trés importante de témoins
mineurs (citadins, militaires) ; ou en présence de som-
‘mités majeures (Roi, ministre, ctc.)

mation trés de Xian

S0 el posiede mAE
période de Faits : Ia premiére période allant de 27 2 49
points, et la seconde commengant & 50.
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Laperte de Ponommise

Lorsqu’un héros se retire du monde, ses exploits
effacent peu & peu de la mémoire des gens, jusqu’a ce
qu'il retombe dans I’anonymat. Ainsi en est-il des person-
nages dont la Renommée cesse de croitre : inexorable-
ment, elle finit par diminuer,

Lorsqu’un personnage n’accomplit plus de Faits
Iui valant un gain de réputation, il se met & perdre un
point de Renommée par mois durant la premiére année,
puis deux points par mois durant la deuxiéme, puis trois
points par mois durant Ia troisiéme année, etc. Réaliser un
exploit valant augmentation de Renommée permet de
briser cette impitoyable plongée dans Panonymat.

Les valeurs de Renommée associées aux Faits
‘marquants sont diminuées elles aussi du montant de la
perte endurée par le personnage. Ainsi, un Fait marquant
peut voir sa valeur associée réduite a zéro, indiquant que
cet exploit tombe dans I’oubli... Ces valeurs associées
ne remontent pas quand le personnage se met & nouveau
4 gagner de la Renommée. La réputation des héros est
bien éphémére...

Exemple : Admettons que Xian, aprés ses exploits précé-
dents, décide de se retirer quelques années au Songshan
afin de parfaire ses techniques. Au final, il y restera un an
et huit mois, durant lesquels plus personne n’entendra
parler de lui. Il perdra donc 1 point de Renommée par
‘mois durant I premiére année (soit 12) puis 2 points par
mois durant la deuxiéme (soit 16 car il sort de sa retraite
aprés un an et huit mois). Au total, Xian aura ainsi perdu
28 points de Renommée, passant de 50 2 22. La valeur
associée & son premier Fait marquant (27 : la mort du
chef d’une bande de brigands) est donc réduite & 0 et cet
exploit tombe dans oubli, tandis que la valeur associée
3 son second fait marquant (50 : la mort d’un démon
ogre) tombe 2 22. Aprés cet entrafnement, un Xian plus
fort que jamais réalise plusieurs hauts faits d’arme et
gagne 17 points de Renommée, passant de 22 & 39.
Cependant, son premier Fait marquant est toujours oublié
et la valeur associée au second reste de 22...

b

Le D100

Lancer un dé & cent faces (D100)

revient 2 lancer deux dés a dix faces (D10) en

considérant I'un des deux comme le chiffre des

dizaines, et I’autre comme le chiffre des unités.

Ainsi, en langant deux D10, si on

obtient 4 sur le dé des dizaines et 7 sur Ie dé des
unités, le résultat final est 47.

Comment veconnditre quelgpnn ?

=

1y a deus choses & prendre en compte lorsqu'un
personuage essaye de savois il & entend pater do
quelqu

« Le personnage posséde quelques éléments & propos de
cefte personne : on lui a présenté, il connait son nom, il a
entendu parler de certains de ses exploits, etc. Dans ce
cas, le niveau de base pour le Test sera celui de la
Renommée de la personne a reconnaitre, auquel il faudra
bien stir appliquer les modificateurs appropriés.

Exemple : Le gouverneur décide de présenter 4 sa fille
Xian, le valeureux qui vient de défaire un ogre.
savoir si elle en a déja entendu parler, et comme Xian
vient de lui étre présenté, elle fora le Test de

en utilisant la de Xian, c’est-
A-dire une valeur de base de 50.

« Le personnage ne posséde aucun élément 3 propos de
cette personne : Dans ce cas, le niveau de base pour le Test
est égal  Ia Renommée de la personne divisée par 10.

Esemple ; Xan déide &l dns e subergo pous '
muser un peu. Le patron voit arriver un client, assez
richement vétu, qu'il ne connait pas. Il fera alors un Test
de Reconnaissance en utilisant une valeur de 5 (la
Renommée de Xian, 50, divisée par 10y a laquelle il fau-
dra appliquer les modificateurs idoines.

Qi neconndit ?

Une fols que I’on connait la valeur de base de la.
R il faut déterminer les différents modifica-

lo Tost do @ s

Pour savoir si un personnage connait ou recon-
nait quelqu’un, il suffit au joueur de jeter un dé & cent
faces (D100) et d’obtenir un résultat égal ou inférieur au
niveau de Renommée de Ia personne rencontrée, en ten-
ant compte des différents modificateurs décrits ci-aprés.
il réussit ce Test, appelé Test de Reconnaissance, le per-
sonnage a entendu parler e cet individu, et pourra méme
se souvenir de certains de ses Faits.

teurs qui i el i
e Test de Reconnaissance. Les voici dans Iordre

Les archétypes : Si le personnage qui tente le Test a le
‘méme archétype que la personne qu'il tente de recon-
naitre, on multiplic par 2 le niveau de la Renommée. Si
les archétypes sont djﬁ"ércms il faut par contre diviser la
valeur de la Renommée p:

Le Tieu s Une fois le madificateur darchétype appliqué,
on détermine celui du lieu. En effet, en fonction de I’ m—
droit o I’on se trouve, il est plus ou moins évi
d’avoir e vent des rumeurs importantes.




« En plaine, désert, steppes : la valeur est divisée par 5
(arrondie au supérieur)

« Village : la valeur est divisée par 4 (arrondie au
supérieur)

+ Ville : Ia valeur est dmsee par 3 (arrondic au supérieur)
+ Capitale de commanderie : la valeur est divisée par 2
(arrondie au supérieur)

« Capitale de Royaume : Pas de modificateur

* Sila personne est de la région (ville, village, etc.) : Pas
de modificateur

Exemple : Xian , fort de sa nouvelle Renommée, part 3
nouveau & Paventure. Aprés plusieurs déboires et ayant
tout perdu, il se retrouve obligé de mendier un repas dans
Ianberge d’un petit village. Le patron, pour savoir 'il a
entendu parler du valeureux Xian, fera un Test do
Reconnaissance sur une base de Renommée de 7 (50
divisé par 2 car Xian est un combattant et I’aubergiste un
commercant, puis 25 divisé par 4 puisqu’on se trouve
dans un petit village : soit une base de 6,25 arrondie 2 7).

les actes dont on se sonvient

Dans les deux cas, voici Ia régle & appliquer : dés
que le personnage endosse une nouvelle identité, il se voit
attribuer un nouveau niveau de Renommée valable pour
cell-ci, d"une valeur de départ de 0. La Renommée de Pan-
cienne identité n’est pas effacée pour autant : le personnage
posséde désormais deux niveaux (ou plus) de Renommée,
un pour chague pseudonyme ou nom d’emprunt.

Cependant, reconnaitre I vraie identité d’un
personnage tentant de la dissimuler ainsi nest pas évi-
dent. Le Test de Reconnaissance se fait donc sur la base
de Ia Renommée de I'identité 2 démasquer divisée par 10
et arrondie & inféricur.

Exemple : Xian, aprés ce somptueux repas décide do
repartir sur les routes. Connaissant mal Ia région, il erre
pendant plusieurs jours sans nourriture. Affamé, dés-
espéré, Xian voit passer un pefit cortége qu'l décide d'at-
taquer. Malheureusement pour lui, il ne s’est pas apercu
que dans ce convoi voyageait Mai-Lin, Ia fille du gou-
verneur qui pourra témoigner que Ie chasseur d’ogre est
devenu un bandit de grand chemin. Xian pour cette
attaque voit sa Renommée augmenter de 6 points (2 pour
avoir combattu contre plusicurs personnes, multiplié par

Si ce Test de Reconnaissance, aprés toutes les

_, modifications, est réussi, on considére que le personnage

connait la Renommée de Ia personne.

1l reste maintenant & savoir & ravers quels Faits
‘marquants il la connait. Pour cela, il suffit de relancer a
s 1e D100. en se reportant alors & la Renommée de

la personne, le résultat indique tout simplement & partir
de quelle période de Faits e personnage en a entendu par-
ler : il connait tous les Faits de I'individu reconnu de
cette période. Si lc résultat donne un résultat supr.ncur a
laR d

3 parce que le gouverneur de la région fera rechercher ce
voleur) il se voit attribuer un Fait marquant 4 56. Quand
il s’apergoit qu'il est recherché, Xian décide de changer
d’identité et de se faire appeler Wai-Lu. Cette nouvelle
identité débute avec un niveau de Renommée de 0, tandis
que la Renommée associée au nom de Xian reste de 56
Démasquer Xian sous son identité de Wai-Lu nécessitera
de réussir un Test de Reconnaissance sous un score de 05
—le nivean de Renommeée de Xian (56) divisé par 10.

Lueclgues exenyples

1a personne, le
comme au courant du dernier Fait marquant.

Exemple : Le patron de I'auberge accueillant Xian fait
son Test sur une base de 7. Son résultat sur le D100 est un
05. Il relance alors le D100 pour connaftre de quels Faits
concernant Xian, il a entendu parler : son résultat est
alors de 43, ce qui correspond  la premire période de
Faits de Xian. L’aubergiste sait donc que le jeune wu xia
a protégé un village dun brigand et qu'en plus, c’ést un
chasseur de démon. Quelle chance pour Xian, il va se voir
offrir un véritable festin par I'aubergiste, impressionné
per les talents et P'héroisme de son héte.

Changerw ou dissimudern son identits

La liste ci-dessous vous donne des valeurs de
Renommée relative (c’est a dire avant I'application des
modificateurs) de différentes fonctions et métiers du
Zhongguo :

=

Il pourra fréquemment arriver quun joueur
décide que son personnage dissimule son idenité ou
uilise un faux nom afin de ne pas étre reconnu (notam-
mepe quand a réputation du personnage peut lui attirer

enmuis 12 od il se trouve : un héros pourfendeur de
e risque une certaine animosité pannl une bande de
brigands s'il venait  étre reconnu.

Chef de village 40
Magistrat de district 50
Gouverneur de commanderie 75
Haut-fonctionnaire + 100
Ministre 150
Roi 200
Empereur 500
Sous-officier 25
Capitaine 60
Ce 75
Colonel 100
Général 150
Artisan 20
Marchand 30
Négociant fortuné 70
u xia 25
Chef de clan du jiang hu 40
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Le tunnel humide devenait de plus en
plus étroit @ mesure qu'il s enfongait sous terre.
Leurs pas soulevaient des gerbes d’une eau noi-
rétre et nauséabonde, faisant fuir des hordes de
rats devant eux. Xian devait maintenant se bais-
ser pour ne pas toucher la voiite moussue,
tenant toujours la torche a bout de bras.
Derriére lui, Ceeur de Jade avangait aussi silen-
cieusement qu’un chat : elle avait déja empoi-
gné ses deux armes et les tenait fermement,
lames tournées vers I'arriére et le long de ses
bras, dans cette posture qui la caractérisait.
Méme Trois Vérité se taisait et le wu Xia regret-
tait presque ses monologues qui avaient bercé
leur marche vers Handan.

Apreés le combat, le fangshi les avait
conduits a travers un dédale de venelles étroites

e | jusqu’a une maison close en limite du quamer
T L des saules. Une femme aux formes généreuses
p: | et au sourire enjoleur les avait accueillis et
o menés rapidement vers une petite salle privée a
ger Parriére du batiment. Elle semblait bien

lle connaitre I'exorciste et elle leur apporta une
?és petite collation avant de disparaitre derriére un

lourd rideau. Alors Trois Vérités

puits étroit ol une échelle de corde pendait
mollement. Prenant leur courage a deux mains,
ils étaient descendus parmi les ténébres et
D’odeur des moisissures. Onze métres plus bas,
ils avaient rejoint un tunnel grossiérement
taillé qui s’enfongait en pente douce vers les
entrailles du monde. Ils le suivaient maintenant
depuis presque dix minutes, faisant fuir devant
eux la vermine qui piaillait au passage de ces
envahisseurs.

Une volée de marches apparut brusque-
ment devant eux. Elle donnait sur une porte de
métal corrodée par I’humidité des lieux. Xian la
poussa doucement et elle s ouvrit sans un grin-
cement. Ils pénétrérent alors dans une vaste
salle, si grande qu’il ne pouvait en percevoir
Dautre extrémité. Des tentures de laine épaisse
pendaient aux murs, étouffant les bruits de leurs
pas frappant le sol de pierre noire. A une tren-
taine de pieds brillaient encore dans une urne
de terre des braises rougeoyantes. Une forte
odeur d’encens masquait les senteurs putrides
qui montaient du tunnel derriére eux. Quelques S
baguettes d’achillée gisaient sur le sol en un

avait expliqué que cet endroit servait de lieu de
rendez-vous aux disciples de son maitre, une
confrérie de fangshi qui avait pour but de lutter
contre les influences du Feng Du a travers les
sept Royaumes. Xian et Ceeur de Jade avaient

- échangé un regard complice et ricané devant le
= choix d’un tel lieu pour un dessein si louable.
& Trés vite, deux hommes aux allures de simples
du manouvriers les avaient rejoints. L’exorciste

s'isola quelques minutes avec eux puis revint
aupres de ses compagnons d’aventure.

« Poing de Bronze est & Handan. Nos
informateurs I’ont vu pénétrer seul il y a un peu
Pplus d’une heure dans une bétisse du quartier
des temples. Nous supposons qu elle abrite des
membres de la Secte du Ciel incliné. Cela vaut
sans doute la peine de vérifier. »

La nuit sans lune camouflait leur dépla-
cement et, a leur grande surprise, ils ne décou-
vrirent qu’une demeure vide en arrivant sur
Pplace. Elle ne contenait aucun meuble, aucun
indice que quelqu’un ait pu y vivre récemment.
Perplexes, ils fouillérent une fois de plus le
batiment jusqu’a ce que Xian appelle ses com-
pagnons. Dans la cour arriére de la maison,
une trappe de pierre obturait I’entrée d’un

et cryptique. Trois
Vérités se pencha au-dessus du tirage du Yi Jing
pour en étudier les signes. Xian, tenant toujours
la torche, faisait le tour de la salle vodtée.

« Poing de Bronze était ici il y a
encore peu de temps, murmura Ceeur de Jade.
Je le sens. »

« Et il n’était pas seul, je doute qu’il
sache se servir de ceci, » ajouta le fangshi en
désignant les tiges fines étalées par terre.

La voix de Xian monta de I’autre bout de
la caverne.

« En tout cas, qui que ce soit, il est déja
parti. Mais il a oublié quelque chose derriére
lui. »

1l se tenait devant ’embrasure d’une
porte de chéne qui donnait sur un escalier
raide, remontant vers la surface. Du doigt, il
désignait un collier qui pendait, accroché négli-
gemment & un clou planté dans le bois. Une
chainette en argent retenait une jolie pierre
sculptée : un ceur de jade.




pyanmes

compattants

livi appelés 4 sillonner le Zh«
les personnages auront I'occasion de beaucoup voyager, de
découvrir des contrées exotiques, d’utiliser armes et armures,
@acheter et de se servir d’objets usuels, etc.

? ', ¢
‘Tous les objets habituels que peuvent se procurer les

personnages (armes et armures comprises) sont présentés par
Ia suite.

Les prix indiqués sont donnés en nombre de piéces,
en considérant que toutes les monnaies des Royaumes ont la
‘méme valeur.

Les armes

Compagnes fidéles de bien des personnages, les armes
sont essentielles pour qui veut assurer sa survie dans un environ-
nement anssi dangereux que celui des Royaumes combatiants.

Les chevaliers du monde des arts martiaux portent un
‘grand respect 4 leurs armes tandis que les vulgaires assassins
'y voient que des outils.

« Les dégats d’une arme représentent la valeur qu'il faut ajou-
fer au niveau de Métal d’un personnage pour calculer les dom-
‘mages qu'il inflige  la victime  qui il vienide porter un coup.

+ La solidité représente la résistance de I'arme, lorsque
quelqu’un tente de Ia briser (par la Manceuvre Bloguer ou le Tao
du Souffle destructeur par exemple).

Do la légalité des avvmes

‘Dans les Royaumes combattants, i est possible de por-
ter une arme sans se mettre antomatiquement hors-la-loi. C*
univers dangereux et nombreuses sont les personnes qui
une épée ou une dague pour se protéger. Des gens pratiquent le
‘méier des armes sans pour autant étre soldats : gardes du corps,
escortes de caravane, etc.

11y a toutefois des exceptions. Les armes de guerre
comme les arbalétes sont prohibées et totalement interdites aux
civils. De méme, les armures sont destinées exclusivement &
T'usage des militaires. Un simple citoyen pris en possession de
ces équipements serait aussitot arrété et jugé. I se raconte
cependant qu'l est possible de trouver arbaldtes et armures au
‘marché noir, dans les bas-quartiers du villes du Zhongguo.

Une autre exception notable 4 ces régles est le Qin :
dans le Royaume lgiste, la possession d’armes est prohibée pour
s civils et passible de la peine de mort.

Talent Bingshis

ang
Le béton de combat hang est en général constitué de bois, et
long d’un mére soixante & deux métres. C’est une arme fort
prisée par les voyageurs & qui elle sert & la fois de baton de

oy
o




vaneT

haftb- A0 Aol 8

‘marche et d’instrument pour se défendre. Sa grande taille et
sa capacité 4 frapper avec ses deux bouts donne & son posses-
‘seur un avantage certain.

Dégits :2

Xiao bang
11 %agit du béton court, qui mesure cn général e soixante 3 qua-
tre-vingt dix centimétres. 1 peut servir de matraque, mais on
Putilise en général par deux. Sa taille réduite lui permet d’ére
facile & dissimuler.
Dégits : 1 Solidité : 5

Solidité : 7

Talent Clowishis

Ba chui

oo e ‘beaucoup & la masse chui mais son man-

he d
miauuble s; pmssm et son allonge la rcndwl momue
5

Chui
La masse chui est consfituée d’un lourd cylindre de métal planté
 bout &' manche de sofxante cenfimétres do long. Clest ume

pot
e puissants guerriers se battent aveo une
mass dm s chacue main

Solidité :7

Talent: Daostiv

Bishou

Le poignard bishou est une arme discréte mais mortelle, qui peut
servir aussi bien en mélée qu’a distance. Généralement utilisée
par les brigands et les assassins dans les bes-quartiers, elle est

La lance i est dotée d’une ou deux lames sur le cdté, perpen-
diculaires & son manche, afin de pouvoir étre utilisée pour
frapper de taille.

Dégits :3 Solidité : 9
Fu
La hallebarde /i est constituée d'une lame courbe & simple tran-
chant montée sur une hampe d’un métre soixante de long. Cette
ame est faite pour frapper de taille. Elle est trés utilisée par les
cavaliers ou les lanciers montés sur des chars.

4 Solidité : 9
iang

La lance giang est faite d’une pointe en métal placée au bout
dune hampe d’un metre quatre-vingt de long. Arme trés répan-
due, utilisée principalement par les militaires, elle se retrouve
également entre les mains des chevaliers du jiang /.

Dégits :3 Solidité : 9

Yue

La hache yue est également une arme & deux mains, constituée

dune lamie de hache montée sur un manche d’un métre quatre-

vingt de long et sumontée d’une pointe.
Dégats : 4 Solidité : 9

Talent Gongstis
S’
Gong
Larc gong est Parc long classique, utilisé aussi bien pour Ia

chasse que pour la guerre, Il st trés répandu dans le Zongguo
et est d’un usage courant.

considérée comme peu honorable. ,‘:ﬁ?fg 4 % M sl'fm“ : -’E
Dégits : 1 Solidité : 5 2 50 75 100
Liron, )
Edet e s o o Vet
rapide et aisé. Ce lisé paire, parles  jicer parc gong classique.
aventuriéres d iang fu en majorité. - Dégits 12 Solidité : 5
Dégilts :2 Solidité : 7 Portée C v E
10 25 40 60
Talont: Gidnshis
= Tatent Pestiis
Jian A=)

Lépée jiin est dotée d'une lame droite et souple, & double tran-
chnt. Elie ulise pour fapper auss bie de il que esoc. 1
s'agit
arme noble, 1'épée est fréquemment ponée par les letirés férus
darts martiaux et les officiers.

Solidité : 9

Dao

Le sabre dao posséde une épaisse lame courbée 4 un seul tran-

chant et s'utilise pour frapper de taille. Arme plus lourde que

Tépée, elle est originaire des steppes xiongm et a été populari-

sée par s cavaliers du Zhao.
Dégits : 3 Solidité : 11

Nu
Larbaléte nu st constituée d’un arc fixé & I'avant d’une crosse
et mue par un mécanisme complexe. Larbaléte est une arme
redoutable et particuliérement meurtriére, mais dont le réarme-
‘ment est long et fastidieux. Il s'agit d’une arme dont usage est
sévérement réglementé : seuls les militaires ont I’autorisation
de Sen servir.

Dégits : 5 Solidité : 9
Portée C M T E

30 75 125 200




Armes A distance  Dégits

o
Gongshit
Gong 3 25
Xiao Gong 2 10
Fléches, par dix
Nushi
Nu 5 30
e S dix
Blsho\l 1 5
Lirong 2 6
Armesdemélée  Dégats Solidité Prix
Bangshit
Bing 2 7 9
Xiao bing 1 5 6
Chuishii
Ba chui 3 9 35
Chui 2 g 25
Daoshit
Bishou: 1 5 15
Lirong 2 7 40
Jianshi
Jian 3 100
Dao 3 1 120
Qiangshi
i 3 9 50
Fu 4 9 70
Qiang 3 9 60
Yue 4 9 65

1.
Les boucliers qapiiy

Les boucliers sont peu utilisés par les combatiants
ordinaires, bien que certains se fassent une spécialité de leur
maniement.

En général, ce sont principalement les militaires et les
miliciens qui les utilisent.

Grandd boucliew

Portée Solidité Prix
M L E
50 i 100 7 35
25 40 60 D 20
5
75 125 200 9 700
15
10 15 20 5 15
12 18 25 7 40

déplacer avec, le porteur voit sa capacité de mouvement réduite
demoitié ; de phus, il ne peut rien entreprendre d’autre car il doit
s servir de sos deu mains afin de transporter e lourd bouclier

Potit bouclien

Le petit bouclier, généralement en osier tressé ou en
‘bois léger, est de forme ronde. Principalement utlisé par linfante-
ie légére, son usage n'est guére répandu dans le Zfiongguo.
Dégits : 1 Solidité : 9
Spécial : Lorsqu'il effectue une Défense active en utilisant son
bouclier (et donc le Talent Dinshi), le personnage se voit
octroyer un bomus de + 1 & son Test.

Boucliers Dégits  Solidité  Prix
- Dinshit

‘bouclier / 13 80
Petit bouclier i 9 45

Les armures

Ell ‘portées par d
iffrentes armécs, mais il peutariver que certins pesonnages
armures lors de leurs nombr

< La protecton une armre représene g déghs avll
aréte et qu'l faut done soustraire du mg fes domma-
ses occasionnéspar un coup e

rmtede]ubrlsex(parleTmmSouﬁledmmpuzxmple)
+Le malus du SR de tou-

e

Le grand bouclier est aussi haut et large qu'un
‘homme, fait de -ois renforcé de bronze. I est tilisé exclusive-
ment par Pinfanterie militaire afin de se protéger des tirs d’ar-

chers adverses. Lourd et encombrant, il ne peut guére avoir
aures usages.
Dégits =/ Solidité : 13

Spécial : Le grand bouclier ne protége que contre les projecti-
Les. On considére alors que le personnage se trouve derriére un
obsiacle qui Iocculte presque totalement (augmentation du SR
de +3 pour le tireur cherchant 4 I'atteindre). S'il souhaite se

tes les actions entreprises par i personnage nécessitant une
grande liberté de maneeuvre (actions de combat, esquive, esca-
Iade, natation, acrobatie, etc.). Ce malus est égal 4 Ia différence
entre la protection de P'armure et le Métal du personnage. Ainsi
un personnage ayant un Meétal de 3 porant une armure de cuir
compléte (p subira un malus & 1

Vétements épais
1l S'agit généralement de plusieurs couches de véte-
‘ments superposées de fagon & pouvoir amortir un coup (au mini-

‘mum un chang pao recouvert d’un lourd manteau).
Solidité : /

Protection : 1




Fourrure et laine

Vétements que portent les barbares des steppes
constituent une armure rudimentaire.

rotection : 2 Solidité :/

Tablier de cuir
Larmure de base des soldats du Zhongguo est un tablier de cuir
solide, qui ne protige que I’ 5 du corps afin de pousser les.
ledosal'en-

‘nemi pour fuir.
Protection :3 Solidité : 9

Armure de cuir compléte

Cette armure de cuir solide, parfois légérement renforcée de pla-

ques de bronze, est 'apanage des officiers et des cavaliers. Elle

couvre tout le corps ainsi bien souvent que les bras et les jambes.
Protection : 4 Solidité : 11

Armure de cuir renforcée

Larmature de cette armure supporte d’épaisses plaques

de bronze, garantissant une protection optimale. Ce genre d’ar-

‘mure est réservée aux plus hauts généraux.
: Solidité : 13

Protection : 5
Armures Protection Solidité  Prix
Vétements épais 1 1 1l
Fourrure et laine 2 Ve /
Tablier de cuir 3 9 100
Armure de cuir compléte 4 1 500
Armure de cuir renforcée 5 13 1000

Les of?jets du quoticlien

Bol en céramique, simple bijou, chang pao,

el baeueicd font Lodl e i R et

rviront tous les jours au cours de leurs aventures, parfois
mzme sans y faire atunuon

Ca vaisselle

La vaisselle usuelle est en général constituée d’assiettes, 3
de bosc de coups e céamicue (gatis ca métlpou e plus :
noha

et cuill

Vaisselle et matériel de cuisine
P

rix Prix
Assictte 1 Coupe en métal 10
Plat 2 Coupe en bois 2
Pot 2 Cuillére 2
Marmite 4 Coutean 3 ‘
Bol 1 Hachoir & :
Coupe en céramique 10 Baguettes 1 \

Los vétements

S

Chang pao, manteaux, capes, bona;, sandales, cou-
Vre-chef, sous-vétements, etc. permettent a Pindividu civilisé
@ apparaitre en public dans une tenue décente.




Vétements
Prix (mauvaise qualité / ordinaire / de luxe)
8/18 0

3/7 / minimum 15
4/10 / minimum 25
Bottes 5/12 / minimum 30
1/5 / minimum 15

22t ST

-

Le letiré emporte généralement avec lui une pierre 3
i i et quelques

ou rouleaux de soie.

Nécessaire d’écriture
Prix

Couvre-chef 2/8/ minimum 20 Pierre & encre 6 Latte de bambou 2
Sous-vétements 4710/ minimum 25 Piriceais 4R ilean 8 i 20
Tunique 3/9 / minimum 20
Tissu et étoffes les jeuy

Totidte & Malchs o 1 —=—
Pidce dolaine, lemétre 9 Matelas de laine 3 Platoau de go, jou d’échec, d6s et dominos permetient
Piéoe de soic, lométre 28 Matelas de coton 50 de se distraire entre amis, entre deux aventures ou lors du bivouac.
Piéce de lin, le métre 4 Tenture en chanvre 15
Piéce de cuir, omdwe 16 Tenture en laine 32 | Jeux et jouets
Piéce e coton, lemétre 12 Tenture en soie 100 Prix
Coussin 14 Tenture en coton 75 Plateau de go 6 Ballon 2
Drap en lin 10 Tapis, petit 25 Jeu déchec 7 Fi 1
Drap en soie 60 Tapis, grand 80 Dés 1 Cerf-volant 3
Drap en coton 45 Dominos 3 Po 52100

Osselets 1 Corde & sauter

5 Toupie 2

les accossones
e Lo nécessatne de voyage
Outre ses vétements, un souvent besoin | g o

de nombreux accessoires vestimentaires :
ombrelle, éventail, sac en osier, panier, etc.

bourse de cuir,
Accessoires

Bourse
Ombrelle/ parapluic
Eventail

les ég'ou,v

Pour celui qui voyage souvent, certains objets sont
plus qu’ md.lspenss.bles tente, calebasse, corde, lanterne, pierre
4 briquet, peit sac,

coquettes I"occasion d’
Bijoux Prix

Epingle 4 cheveux 141000
racelet 241500
Diadéme 20 1500
Collier 243000
Pendentif 222000

Les instouments de musigue

Un véritable artiste ne se sépare jamais de ses instru-
‘ments : cloche et carillon de bronze, fite, tambou, cithare, etc.

Instruments de musique
Prix

Cloche / clochette 15 Tambour 7
Carillon 10 Cithare 20
Flite 5 Luth 25

Ocarina 5

Prix
2 Sac en osier 2 | Nécessaire de voyage
3440 Panier 2 Prix
2230 Tente individuelle 15 Lanteme L3
‘Tente de deux Pierre 4 briquet 2
quatre places 45 Petit sac 5
Calebasse 2 Grandsac 5
Corde, dix métres 3
Epmglcsichcvﬂm,bmlmsetdndémesdnmcmu‘é{ )

‘Trousse de premiers soins, bandages, médicaments et
onguents divers ne sont pas I'apanage des seuls médecint™
errants, mais de tout voyageur souhaitant viter les ennuis médi-

caux durant son périple.

Matériel médical

Prix
Trousse depremierssoins 75 Médicaments 52100
Bandages Onguents divers 52100
Los animany

=

i vorae. bmlh)mn' Iabourer, chien pour

R e S e
sur les marchés des sept Royaumes.

Tk G BN o e
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Animaux
£ Prix

Cheval de selle 350 Faucon

Cheval de trait 150 Aigle

Cheval derace 40025000 Boruf

Chien de garde 20 Vache

Chien de chasse 50 Taureau

Chien de gu 100 Canard 5

S 41000 Poulet 3
Cochon 40

e 5021000 Mouton 60

&immobiliev

Chambre, appartement ou maison, lopin de terre ou
‘manoir, louer ou acheter de I'immobilier est indispensable & qui
souhaite s'installer durablement.

Logement Prix
Chambre, location 1 par s
Chambre, achat 1003 2005
Appartement, location 5 pars
Appartement, a 5002 1000
Maison 7002 3000
Ferme 1500 & 5000
Manoir 2500 4 10000
Palais 150000 & 500000
Mobilier
Prix

Baguet chauffant 60 Coffre, grand 55
Baignoire 85 Malle, petite 20
Baril 3 35
Brasero 15 Meuble simple 30
Fauteuil 35 Meuble avec tiroirs 45
Banuette 90 Etagére 15
Chaise 6 Paravent 20
Banc 16 Penderie 40
Lit, une place 35 Table, petite 10
Lit, deux places 65 Table, grande 35
Armoire 45 Burea écritoire 65
Coffie, petit 30 Tabouret 4

Ponnaies
Presque chaque Royaume frappe sa propre monnaie et il en

prop
existe quatre types différents, généralement fabriqués en
bronze

- Le bu, piéce en forme de téte de béche, esten usage au ¥ei,
au Han et au Zhao (les trois Ji
- Le dao, piéce en forme de peit couteau, circule au Of, au
Tan et éxlement s i,

g Chu,
-La.mpéque piéce ronde percée d'un trou carré, est lamon-
naie du Qin.

une wilisés
lingot, nommé tael, vaut mile piéces.
Pour des raisons de simplicié et de confort ludigue, nous

peuvent étre utilisées dans I'ensemble du Zhongguo.

Afin de déterminer ce que posséde un personnage
Sonvelenaantcobé, I M et ce o o Jojoucet onks & partir
de son historique et en restant logique par rapport & celuici,
choisir dans les listes ci-dessus ce qu'il peut détenir au moment
de partir & aventure. ‘

Evemple : Xian est un jeune chevalier relativement impliqué
dans iaux. Issu d’une famille d &

il ne posséde pas grand-chose mais a au moins une bonne épée,
et do quoi I'entretenir (pierre & aiguiser, un peu d’huile). Il porte
des vétements classiques (chang pao, sous-vétements, bottes do
marche et sans doute un chapeau conique) et posséde le mini-
‘mum nécessaire 3 un voyageur comme fui (pierre & briquet,
tente, sac, etc.). Enfin, sachant lre et écrire, il transporte égale-
‘ment un nécessaire déeriture sommaire (une pierre & encre, un
pincean et deux lattes de bambou). Et bien qu'il ait un bon
niveau dans le Talent Equitation, Xian ne posséde pas son pro-
pre cheval, denrée trop chére pour quelqu’un comme fui.

Les senvices

Loverume canie dmberge prendre un repas dans
un restaurant, faire écrire un lettré public, louer les
vices dhuno socibb &' cscorts s Encr prendre des cours
particuliers ne sont que quelques exemples parmi les innombra-
bles services qui se monnaient dans les Royaumes combattants.

Clubenges ot chambrées

Cest dans ces établissements que le voyageur fourbu
‘peut louer un lt pour Ia nuit avant de reprendre ses pérégrinations.

Salle commune \
Quelques paillasses dans une vaste salle permettent aux voya-
geurs de prendre un peu de repos dans un confort minimum.

Chambre
Une chambre particuliére permet d’obtenir plus de. confort et
‘garantit Pintimité du couple.

Surle

menvs ‘pour loger les. puwnnxlnﬁs mpamnws et fortunées.

Auberge Prix (basse qualité / ordinaire / de luxe)
Dormir dans la salle commune 1/3/-

Louer une chambre, cing lits 2/6/-

Louer une chambre, deux lits 5/20/50

Louer une chambre individuelle 10/30/70

Louer une suite 25/50/100




@ostamnants et tavernes

Louern los servizes dun lettrné

ur prendre un repas ou boire un verre, c’est dans
et que le gastronome ou le travailleur pressé
frouvera safisfaction.

Boire un verre
Alcool ou thé, les bonnes adresses possédent un grand choix de

S
culture et la connaissance sont 'apanage d’une

élite intellectuelle. Toutefois, nombreux sont les letirés & louer

leur savoir & qui peut les payer.

Ecrivain public

Le lettré peut rédiger un courrier ou aider 4 remplir des formu-

boissons de petites friandises p
tout (légumes confits, fruits, etc.).

Prendre un repas
Composé de
plit Pestomac et tient au corps.

Organiser un banquet

Afin e féter dignement anniversaires ou noces, les riches et les
nantis louent des établissements entiers pour y organiser de
somptueux banquets.

Aliments

)
"

Fruits Viandes et poissons

Abricot, les six 5 Boeuf, aukilo
6 Poulet, la piéce 10
1 Canard, la pitce 15
2 Porc, aukilo 12
1 Mouton, au kilo 18
2 Chien, au kilo 25
1 Gibier, au kilo 15
1 Guf les six 2
3 Poisson e riviere, lapitce 5
2 Poissondemer, lapicce 8
2 Crustacé, Ia pidce 10
2 Fritsdemer,aukilo 20
2 Condiments
1 Sel, aukilo 8
2 Suore, aukilo 10
Miel, aukilo 12
1 igre, le litre 2
1 Ail aukilo 5
2 Oignon, aukilo 6
5 Boisson
3 Alcool desorgho, lelitre 20
1 Alcool demillet lelite 15
2 Alcool dorge, lelie 20
2 Alcoolderiz, lelie 30
1 Liqueurde fruit, lelite 40
3 The,lelitre 20
1 Infusion, le litre 15
1 Laitdevache lelite 10
1 Laitdechdvre,lelire 12
5 Lait de soja, le litre 8
6
1

Restaurant Prix (basse qualité / ordinaire / de luxe)
Un repas frugal 1/2/10

Un repas normal 3/5/25

Un repas de féte 5/10/40

Une coupe dalcool 2/5/10

Une bouteille d’alcool 10/20/40

Une tasse de 1/3/7

Iaires

Précepteur
Monnayant ses vastes connaissances, le lettré se fait pvmfesseur
et peut donner des cours particuliers en divers domaine:

Juriste
Fin connaisseur du systéme pénal ct des lois du Rnylumc, le
juriste peut défendre celui qui le paie lors d’un

Médecin

Soignant les malades et veillant & garder ses patients en bonne
santé, le médecin fait partie des savants les plus appréciés.
Entremetteur

Lentremetteur est Ia personne & qui faire appel pour conclure
des noces fructueuses, profitables aux deux familles

‘mate au sens aigu de I'éfiquette, 'entremetcur posséde un car-
net d’adresses fort bien rempli.

Services d’un lettré Prix

Ecrivain public 5

Précepteur (la leon) 10

Juriste 50

Meacen (e cosulaion) 102100

Entreme 10% de la dot

Louen los serizes dun combattant:

=

Les pratiquants des arts du combat sont légion sur les
routes du Zhongguo. Beaucoup d’entre eux louent leur épéc
contre des espéces sonnantes et trébuchantes.

Garde du corps
Afin de se protéger, il est pcssxble de payer un guerrier pour
qil fasse office de garde du

Escorte de caravane
‘Employé par une société descorte, le garde de caravane guide
es convois marchands et les protége des attaques de brigands.

Tueur a gages rl
Assassins et meurtriers monnaient leur art contre de fortes som-
mes et se font un devoir de respecter leur contrat.

Services d’un combattant Prix
Garde du corps (la journée) 15
Escorte de caravane (le trajet) 5021000
Tueur & gages (le contrat) 500




Cintistes et antisans

= ~>=—r
3 1is vendent leur production ou créent  la demande,
« usant de leur art pour gagner leur vie.

Artiste

Peintre ou sculpteur, il est possible d’acheter les cuvres d'un
- artiste ou de lui passer comman

Artiste en représentation
# Danseur, musicien ou comédien, ce genre d’artiste organise
r spectacles et représentations & Ia demande.

Artisan
Quil soit forgeron, menuisier, fondeur ou autre, I'artisan peut
3 aussi bien vendre ses produits que ses services.

Services d’un artiste Prix

e Atiste (commander une ceuvre) 5041000
Représentation 2021000
Atisan 10 500

Les nombreux moyens de transport utilisés pour
Voyager au sein des Royaumes sont résums dans le tableau ci-
dessous, qui donne leur vitesse, & un rythme normal et & un

rythme forcé.
Moyen de transport Rythme normal  Rythme forcé
Marche 2 pied 30km/jour 60 km/jour
Cheval 60 km /jour 120 km /jour
Caravane 25km/jour 50 km /jour
Tongue 50 km /jour 100 km /jour

Los modificatenss

Bien entendu, les vitesses de déplacement ci-dessus
dans d i une

ou tiviére mﬂyennemenfarmeﬂlléd

la durée d’un tra-

Loz felles e jove

 Zour qui soubaite sc disiare en galante compagaic

gent de courtisanes expertes ou de pmmmses Slisridon,

Courtisane

Artiste émérite et cultivée, la courtisane vend moins ses char-
mes que sa compagnie. Mais il lui est permis de partager sa cou-
che aveo ses clients les plus assidus.

Prostituée
Fille & soldat ou catin des bas-quartiers, Ia prostifuée n'a pas

. Péducation et le raffinement de la coumune, ‘mais elle coflte |

bien moins cher....

Services d ’une  fille de joie Prix
Courtisane 100 45000
Prostituée (la pnsse) 10290

Ve dans le

Voyager fait partie du quotidien des habitants des
Royaum ien &s bi
facilitent ces déplacements, il existe encore de nombreuses
zones inexplorées et sauvages dans lesquelles une simple expé-
dition prend des allures d’aventure épique.

jet. Le uableun cldmmls e appliquer
selon le terrain & travers {

Type de terrain Modificateur

Route principale d’un Royaume +25%

Forét dense -30%
-25%
-60%
-50%

Par temps d’orage -35%

Par temps de neige -75%

Ces modificateurs sont évidemment cumulables.

Exemple : Xian désire sc rendre & Linzi depuis Daliang. Ne
désirant pas voyager sur le Fleuve jaune, il compte cheminer sur
les routes bien entretenues qui relient le Wei au Qi mais il lui

faudra passer par la chaine de montagnes qui coupe le Qi en
deux. Tant quil est sur les routes, i faif ses trente kilomatres par
jour, sans se presser. Mais dés qu'il arrive en montagne, sa
Viteos et réchite de 60% e 1 accomplit plus que dix huit
kilometres par jour... Le temps s%en méle cf le voila qui doit
‘marcher pendant un orage, réduisant sa vitesse d’encore 35%....
Xian, le temps de traverser ce grain, ne franchit plus que sept
kilométres par jour.




La Chine de Iére des Royaumes combattans est un

b0 el vrsels

U monde mede

univers possédant ses propres spcifcits ui le 1
univers médiévaux.
“Tant Ia descripton du background que To sysléme de
jeu de Qin mettent en avant ces caractéristiques afin de dépay-
Ser Meneur de Jeu et joueurs,
Ce chapitre de conseils sert 4 expliciter dans les gran-
des lignes ce qui fait Ioriginalité de Qin, ainsi que la maniére
de Pexploiter au mieux.

U anivere
cinématograpligue

Uneterrede Paradoxes

La Chine antique est un monde extrémement
contrasté, tiraillé entre un passé quasi

Abien des égards, la Chine antique est un pays d’unc
‘grande modernité.

tement perceptibles : 'industrialisation en est un ex:mplz fla-
e s ot s i oo o
‘gigantesques manufactures textiles, les ateliers employant dos
dizaines d’ouvriers sont autant d’exemples de ce symbole de
‘modernité. De la méme fagon, 'aménagement du territoire offre
un spectacle presque anachronique : canaux d’irrigation s*éten-
dant sur des miliers de kiloméires, vastes chantiers sur lesquels
Sactivent des milliers de travailleurs, travaux de terrassement
en vue de Ia construction d'une ville nouvelle, découpage
rationnel des cultures, etc. Enfin, d’un point de vue scientifique,
T'avance est 1a encore considérable : la médecine, les mathéma-
tiques, I'astronomie, la chimie, 'agronomie sont des disciplines
EcpesTes G ies ar 08 s s, cocipreed Qi 0
prestigieuses universités et faisant P'objet de nombreux oy

ges techniques.

En paralléle cependant, la société chinoise vit encore
sclon des us et coutumes issus du temps passé. Le modéle fami-
lial, Ia place de la femme, la rlation parents / enfants, le respect
dfl 2ux anciens, les nombreuses traditions comme le mariage,
les funérailles, etc. n’ont guére changé depuis des sidcles ct don-
neat Pimpression d'une société archaique, péric  anciennes

présent pragmatique et violent.

Ecartelés entre modernité et archaisme, bureaucra-
tie et superstitions, les habitants du Zhongguo tentent d’y
vivre leur vie, louvoyant entre les extrémes d'une société aux
nombreux paradoxes.

sque a que peu 'influence.
Pour le Meneur de Jeu, ce paradoxe entre un
ié bon:

joueurs et de marquer L'originalité de Qin. Afin d’exploiter ce
contraste, les descriptions peuvent méler des termes classiques
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aveo un vossbulaire trés moderne, symbolisant une rupture forte
& méme de marquer ’esprit des joueurs. Des expressions évoca-
trices comme « complexe militaro-industriel », « plan d’occu-
pation des sols » ou « norme de qualité » ont tout & fait leur
place dans Qin et, placées dans une description ou un dialogue
usant de termes plus classlquﬁ voire obsoltes, permeticat do

& F i "‘ jeu et

Une véritable opposition existe ainsi entre fonction-
naires et taoistes, burcaucrates et chamans, les tenants de la
modemnité administrative et les gardiens des antiques croyan-
ces. Une fois de plus, le Meneur de Jeu peut iliser ce conflit
afin de metieses joueurs face  un it des paradoxes de I
Chine ancienne. Pour ce faire, il peut uiliser un vo
moderue, 16 adminisraton ( fonmlaie », ¢ chefdo g
vice »,« b di »

de son univers. Mise en dela
Société, la modenité de cette Chine annque semblera des plus
exotiques et originales et permettra de plonger Meneur de Jeu et
joueurs directement dans I’ambiance du Zhongguo.

Gidministration ot i,
o7

etc),
ot le meler & des termes chssxq\us St s e o 1
contraste voulu. Mettre en scéne la complexité bureaucratique

o en perailo 1a iaplit o e nafgel o rfids acttes ot
un bon moyen d"exploiter cefte facette du jeu.

A encae e monde modeme e 5asof o iomltt
Gl ‘antique e ses croyances ancest

i g el e o e e

place un systéme administratif en apparence plus efficace et

plts juste que 'antique féodalisme, mais souvent gangrené par

Yilles ot camypoig,

La Chine de I'ére des Royaumes combattants est une
civilisation presque plus urbaine qu'agricole.
. la majorité de la population du Zongguo vita
Ia campagne, c:pmdnm lesvills, véritabls cenrs de pouvoir,
biies selon de tré

un excds de bureaucratie. La pyramide hiérarchique des fonc-
ionnaires st sux yeux des smple iloyens une machine com-
plexe, parfois incohérent

tecturaux et surtout elles sont frés densément peuplées. Anm,
Jos plus grosses cités abritent facilement plus de cent mille habi-

souvent compliquant lcur vie. La corruption s’en méle alors et
a pieuvre burcaucmnque ne parait guére plus équitable que les
seigneurs d’antan. Les nombreuses lois édictées sont censées
étre conmucs par tous mais les gens du commun n°ont pas Ia cul-
ture nécessaire pour en comprendre les tenants et aboutissants.
Codes civils, réglementations, accords spécifiques ct décrets
divers sont autant de moyens utilisés par les Royaumes pour se
doter un corpus de lois efficaces, et dont Ia compréhension est
Te plus souvent hors do portéc des simples citoyens.

T'opposé, ceux-ci préferent donc ’en remetire aux
dieux, divinités domestiques autant qu'éires célestes. Pour obte-
nir satisfaction, il est parfois pius simplo do pricr le diew &
Foyer que de remplir un formul éliorer ses récoltes s
ait encore cn priant I dicu du Sol 6u Shen Nong plutét quen
requérant assistance d'un ingénieur agronome de la capitale.
Pour chasser une créature importune, on ira plus volontiers
payer un exorciste que quérir le magistrat local.

s Mes s botees modistes comtnt plusl:urs ‘milier
d’ames. La vie dans ces villes est également bien plus trépidante
que Pexistence des campagnards : une foule nombreuse s
presse aux divers marchés, les boutiques sont parfois ouvertes
jusque tard dans la muit, les quartiers de plaisir sont animés du
erépuscule & 'aube, les rues bruissent du labeur des artisans,
ete. Un ordre certain régne aussi dans les cités : biies de fagon
‘séoméirique et selon les principes millénaires du fengshul,
patrouillées par des soldats de jour comme de nuit, ceintes de
hautes murailles, les villes semblent étre 'illustration méme de
Ia volonté des Royaumes de régenter dc 1a plus pragmatique et
efficace des fagons la vie de leurs cif

Aok s e campagnes
vivent selon les rythmes naturels, du lever au coucher du solei,
en fonction des saisons. Les villages, faiblement peuplés, sont
construits de fagon plus anarchique que les cités, et I'animation
¥ est presque inexistante, les fermiers travaillant aux champs et
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L arisans dans leurs aeles, Senles qelques échoppes ou
auberges assurent un o Foe ot ol
geois, un festival ou un >he

in, comme tous les jeux de rle, propose des régles
de combat Peemetant  simule e evuiernens Gl o

Ia féte et de se détendre un peu.
Cete dichotomie ville / campagne permet au Meneur
de Jeu de varier 'ambiance de ses parties, en changeant presque
totalement le cadre des aventures selon qu'elles se déroulent en
ville ou dans I campagne profonde. Les habitudes 'y sont pas
los mémes, la vie est fort différente et les régles & respecter peu-
vent changer du tout au tout. Ce contraste saute aux yeux du
voygen habitué  alterner séjour en ville et séjour i la campa-
en parallle rythmes de vie citadin et campa-
Bl soma o Moo o o b U e o ottt
Joueurs en usant d’un moyen simple.

Los @oyaumes et le jiang lu

prenant en compte cette imagerie martiale afin
de rendre les scénes d’action grandioses, impressionnantes et
‘marquantes, pour que Meneur de Jeu et joueurs prennent plaisir
4 les mettre en scéne et A les jouer.

Grerw le temyes
s

Peut-étre la tiche la plus complexe du Meneur de Jeu
durant une seéne d'action, la gestion du temps doit se falre de
fagon de respecter

Les notions de tours, de passes d’armes.ct Sostons
doivent étre comprises autant par le Meneur de Jeu que par les
joueus, Lorsque survient une scéne d’action, un combat ou une

Le monde des arts martiaux est une société paralléle,

‘gouvernée selon ses propres régles qui n'ont bien souvent rien

& voir avee les lois des Royaumes. Issu du monde antique, e

jiang hu constitue un ilot de résistance face & 'hégémonie écra-
‘sante des Royaumes.

monde des foréts et des lacs n’est ainsi pas un lieu pré-

cis, mais un mode de vie qui subsiste 13 ol I'administration des

}“ Rojaumesa quo pea e pouroi,un e prlile dot e -

poursuite, ¢’ M o Do sl dorpanier el
i co oot e Passelt =m0 bica e Uonice e
actions, d’aider les joueurs & résoudre les situations, de trancher
les litiges et de préciser les points de régles sujets 2 interpréta-
tion. De leur cté, les joueurs doivent respecter les décisions du
Meneur de Jeu et Paider au mieux en connaissant leur person-
nage et ses possibilités et en le soulageant ainsi d’une partie de
son travail

‘Tout cela peut paraitre compliqué, et il est vrai qu'en-
tre I gestion de Pinitaive, les multiples actons possibls, les
Taos i des

Mettre en scéne le jiang. o ‘moyen pour
g dépayser les joueurs, leur montrer I'évolution de 1a Chine en
metantcOte & ot Iasocité modemme et ce monde dans lequel

Dix Mille Mains) ou les Manauvres de
combat, Qin est & méme de dérouter des joueurs débutants.
Cependant, en 'assurant que tout le monde a bien compris les
régles, connait son personnage et accepte de se plier aux déci-
sions du Meneur de Jeu, on constate rapidement que les régles

des égards, le jiang hu
des Royaumes combattants : les onires n'y existent pas, les
nouvelles du monde extérieur sont ignorées, les lois issues du
légisme n'y ont pas leur place. A Pinverse, de puissants sei-
régnent sur des terres, protégent leur peuple et s'entou-
rent d’une cour dPartistes martiaux et de letirés, Le contraste est
particuliérement saisissant lorsque I'on passe d'un monde & I'au-
fre, en fraversant une frontiére imperceptible pour les profanes.
Si les Royaumes fonctionnent grce & des lois écrites,
appliquées par de scrupuleux fonctionnaires, le jiang hu est
encorefine ferre gouvernée par un droit coutumier, ol le mot
honneur a toujours un sens. Les arts martiau, auxquels les
Royaumes préferent la guerre moderne, y sont grandement res-
‘pectés et en constituent le trésor, I'héritage du temps passé.
Al 1 Te mond

d i ble dé d
faire découvrir deux facettes forts différentes de la Chine antique.
Crest un outl idéal pour le Meneur de Jeu désirant faire varier
Pambiance de ses parties. Le jiang hu peut ainsi s'utiliser pour
fmm vivre aux joueurs des aventures plus fantaisistes, plus hautes

e '€aicat bcoulées dans s Royaumes.

Les arts martiaux sont partie intégrante de la culture
populaire chinoise. Tis ot et dume véciable mythologie o
ont une histoire tumultueuse, pleine de personnages légendaires
ouréels, de hauts faits d’armes, d’images et darchétypes forts

de combat du j
d’une complexité minimale et vite assimilée par les joueurs.

Laction hons combat

>=wr

i Paffrontement physique reste le type de scéne d'ac-
tion le plus usité en matiére de jeu de rdle, il ne faut cependant
b e
ire considérées comme des scénes d'action & part enfidre, t &
ce titre réclament une gestion aussi rigoureuse qu’un combat.

insi une course-poursuite, & pied ou & cheval, dans
‘une forét de bambous ou sur les toits d’une cité, demande autant
de précision qu'un duel entre deux chevaliers. Il faut en effet
gérer le temps ct Pordre des actions, prendre en compte Ies obs-
tacles, s’occuper de la distance qui sépare les parties impli-
quécs, ctc. Le découpage du temps en tours et passes d’armes
peut ainsi s’appliquer aussi bien dans le cadre d'une poursuite
que d’un combat.

S’infiltrer quelque part, pour cambrioler une
demeur, dérober impotanesrelquesdans wn muséeou kid-
napper un haut-fonctionnaire, deman e
gestion minutieuse. 11 faut prendre en cnmple les actions des
intrus, les opposer & celles des gardiens du lieu, coordonner tout
cela, faire pratiquer de nombreux Tests (de Discrétion,
@Escalade, de Perception, etc.), etc.

De fagon générale, on pourrait dire que toute situation
‘mettant en scéne une oppomm pem devenir une scéne d’action,
Cest-a-dire une scéne une gestion du temps et des
‘actions particuliére, un suivi ngourcux des régles et une entente
entre Meneur de Jeu et joueurs, par opposition aux simples scé-
nes descriptives ou de dialogue. Citons donc scér
Qaction possibles : un interrogatoire, Ia fouille d’un liew du

7
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crime, une traque, un arbitrage diplomatique, une tentative de
st ou d ninidatin, Vesploation &t e, e

effet en scéne des actions pouvant
ekl s e vanfsges o gomterags (Tbos Doss in)

Yaierw les enjeny

le générale, le but d’un combat st la mise hors
ontde i d'un ‘ou plusieurs adversaires.

‘rajouter un peu d’originalité, il convient de
iy T enjeux plus originaux et
variés. Ainsi, lorsque deux wu xia se rencontrent pour la pre-
midre fois, il est de coutume qu'ils se livrent un duel d'évalua-
ton, dont s bt imicuement e etz o technique de I'ad-

1o bt s e o paliie a6 Gombal
st do faie 1 démanstration de Son savoir aie maril et non
dg sa capacité & tuer. L'uilisation de techniques et mouvements

ectaclire ditdono et prérée celle decoups mrtls.

Un Meneur de Jeu imaginatif por
scéne de nombreuses joutes dans s b coeaaf it
un moyen et non une fin en soi.

Par exemple, doux adversaires doivent, dans le cadre
dun tourno, calligraphier un idogramme sur une tenture do
soie. 11 n’y 2 qu’un pincean 4 disposition et ils doivent dono ten-
ter de s’en emparer, empécher 'autre de en servir, éerire lo
symbole demandé tout en se défendant, etc. Dans un tel affron-
tement, le but n’est don plus e vaincre I'adversaire mais d’ac-
complir une action malgré lu, en utilisant pou ce faire tout son
savoir martial. 11 faut donc gérer les actions de maniére origi-
nale et stratégique : une action pourra servir & repousser 'ad-
versaire, la suivante 4 s’emparer du pinceau et la demiére &
commencer la calligraphie.

Autre exemple, un personnage est défié par un maitre
fémd:govldmthvmunepm:ounncedmcrm\llenaﬁﬂm—

joueurs de rebondir dessus, d’utiliser les descriptions préalables
‘du Meneur de Jeu pour mefire en scéne les exploits de leuralter-
ego dans le jeu.

Une dynamique doit ainsi se créer entre Meneur de
Jou et joueurs, tirant profit s descriptions des uns et des autres
pous mette enscine de fon inlrsciv oo grandioes sckocs
d’action, de d
dela table.

‘Ainsi par exemple, deux adversaires qui combattent
gt i situation qui peut se résumer &

échange de coups (une suite de Tests) sans saveur.
Mais sl bondisseat sur 1s tables, so pendent aux poutres du
plafond, courent sur la rambarde des escaliers, se projettent au
visage assieftes et chaises, détruisent le mobilier afin e géner
les mouyements de leur ennemi, le duel prend alors une toute
autre allure.

Pour leur inspiration, Meneur de Jeu et joueurs peu-
vent allégrement puiser dans le cinéma darts martiaux de
‘Hongkong, films de sabre et de kung-fu rivalisant dinventivité
‘pour meftre en scéne des affrontements tour & tour poétiques,
iolents, aériens, réalistes, oniriques, comiques ou tragiques.

Dessiner un plan ? 4

Dessiner le cadre d’une seéne d’action sur un plan, y
st e diversprofagonite impliguée et s obstacles, peut
étre un bon moyen pour que les joueurs visualisent au mieux
Tenviromnement avee lequel mmgu' Cette méthode posséde

quel

Le bon ebté st qu'un plan permet immédiatement e
comprendre Iz situation sans que le Meneur e Jeu ait & s’em-
bourber dans des descriptions parfois peu claires. La visualisa-
tion est immédiate et en général, les joueurs comprennent rapi-
dement de quo il retoume et commencent & échafauder leur

actions pour attaquer les disciples, d’autres pour so défendm o
&

chaque coup doit étre joué en un temps limité, on ajoute un sus-
pens ot une tension qui, bien que n'impliquant pas sa vie, rendent
pour combat palpitant et i

="

Cest peut-£tre Ia régle Ia plus importante pour rendre
un combat ou une soéne d’action inoubliable : Meneur de Jeu
comme joueurs doivent rivaliser ion pour décrire les
Siations Scions o cascades fccic il & sofe dop I = oo
tes spectaculaires et haletantes, auxquelles chacun appore
contribution pour en faire un moment de jeu fort et bl

Pour cela, il est impératif que les joucurs connaissent
parfaitement les possibilités de leurs personnages : entre les
Dons et Faiblesses, Taos, Manceuvres, Talents et méme Magie,
de nombrey i ur Pun

combat, en permettant d’accomplir prouesses ef cascades hautes
en couleur. Le Meneur de Jeu doit lui aussi connaitre les carac-
téristiques des personnages non joucurs qu'il inferpréte mais
surtout, c’est & lui de fournir le cadre descriptif de Ia scéne. Il a
ainsi pour fonction de décrire non seulement les actions des
intervenants de son cru, mais aussi de dépeindre e licu de I'af-
frontement et de préciser toute donnée utile ayant une influence
sur le combat : conditions météo, éclairage, obstacles divers,
bruits, odeurs, ete. Une fois ce cadre précisé, c'est au tour des

®

est le risque que les joueurs se focalisent dessus, au détriment de
1a narration et des descriptions. Un plan est un élément qui peut
« sortir » les joueurs de la partie, s reléguant au role de stra-
téges et non de participants & Iaction. En ayant un point de vue
global de la situation, les joueurs seront en effet tentés d’analy-
ser le terrain et d’optimiser au mieux leurs actions, au lieu ’agir

presque d’instinct comme le feraient lours personnages. Un

autre désavantage du plan est qu'il peut brider I'imagination des

joueurs. Si ceux-ci voient sur le plan que les tabourets de 'au-

berge sont & tel endroit et pas & el autre,ilsrisquent de trop col-

ler & ce quils voient au détriment du cHt6 cinématique que les
les de Qin encouragent,

En somme, c’est au Meneur de Jeu de déterminer au
cas par cas, selon les circonstances, le décor, le nombre de pro-
tagonistes impliqués, etc. 'l est pertinent ou non de proposer
un plan aux joueurs, et quel devra alors étre le niveau de détail
de celui-ci.

Eltremilen action et nanwation

=

'Un élément remarquable des films d’arts martiaux est
que dans ceux-ci, I'action n’interrompt jamais la narration, mais
au contraire y participe et I'enrichit. Cela est bien sdr di au fait
que les arts martiaux sont un trésor culturel en Chine, et que le
cinéma chinois est le descendant direct de 1'Opéra de Pékin.




Une scéne d’action dans Qin doit obéir au méme prin-
cipe : son but ne doit pas uniquement étre d’offir aux joueurs
ume opportunité de tester Ia puissance de leurs personnages,
mais elle doit sinscrire pleinement dans I'intrigue.
Cela peut se faire de diverses fagons. La plus simple
et e personnages en fonction
Leur fagon de se battre. Un guerrier utilisant une masse et pos-
sédant un fort niveau dans le Tao du Souffle destructeur a un
style o combat bien différent de celui qui manie une double

Trtrnigue

Ici, les personnages doivent user de finesse et de sens
ola diblonat G dblicaton situatians nEocssitan
un sang-froid et un savoir-vivre certains. Qu’il léur faille jouer
les ambassadeurs d’un Royaume & la cour d’un autre, s*infiltrer
au sein ¢'unclan du monde desarts martiaux ou déjouerfe con-

lot d

dague et est versé dans I'utilisation du Tao du
Et cette différence de style révale également une différence de
caractére. Ainsi, le Meneur de Jeu pourra doter ses personnages
non joueurs d’armes et de techniques bien personnelles, leur
attribuera une fagon de bouger et de se battre, et ces éléments
seront des illustrations de Ia personnalité de ces individus, autant
que leur fagon de s'exprimer ou de s”habiller. Une aufre maniére
de méler action et narration est de s’arranger pour que les com-
bats ou oppositions fassent écho & Ia thématique du scénario
une infiltration nécessitera de mettre en scéne des combas fou-
trés, aéiens andis qu'une campagne miliare sea pleine d'af
et e s el A

alors un moyen de camper ou renforcer une ambiance.

Un Meneur de Jeu consciencieux aura ainsi & cceur
'impliquer pleinement ses scénes d’action dans ss scénarios,
afin que leur venue semble naturelle et non un artifice destiné &
distraire ou réveiller les joueurs.

La Chine des Royaumes combattants est un univers
riche et vaste, plein d’opportunités et de dangers. Les personna-

53 o ] v i50is o vicaines o I Mosent
Jeu dispose de nombreuses thématiques qu’il peut metire en
scéne dans ses scénarios. Aventure, action, horreur, aufant
didées de base que lo Meneur de Jeu va développer pour
construire de passionnantes intrigues impliquant les personna-
ges de ses joueurs dans les événements historiques des
Royaumes combattants.

Ehguite

plot , et it
sens de I politique qui leurpermettront e e ire d'affie

Meneur de Jeu, qui
nombreux personnages non joueurs, possédant tous
Teur personnalité, leur motivation, leur fagon d*éte, ct.

Lietion

-

Dans e typo de seénario, le rythme est Ia donnée I
plus importante. Lintrigue n'est quasiment qu’un prétexte & un
enchainement de morceaux de bravoure, scénes d'action toutes
plus spectaculaires les unes que les autres que le Meneur de Jeu
devra rendre palpitantes par ses descriptions et ses personnages
non joueurs hauts en couleur.

Pour ce style d’aventure, le Meneur de Jeu, mais aussi
les joueurs, doivent gérer le temps avec rigueur et parfaitement
connaitre les régles afin de ne pes briser Ic rythme nécessaire &
Pimmersion de chacun,

Duel sur les toits, poursuite & cheval ou en chariof,
fuite par les égouts, infiltration ou évasion de Ia prison locale,
combat 4 un contre dix, sont autant de sénes d’action qu'un
Meneur de Jeu imaginatif saura combiner au mieux pour tenir
Ses joueurs en

C. o

guerre fait partie du quotidien des habitants des

Rommes Slplo confi omialion bu compagne dfvasin

elle est présente sous de nombreuses formes, élément presque
‘pour un pays qui la subit depuis plusieurs sidcles.

Pour le Meneur e Jeu, un scénario de type militaire
est occasion de projeter ses joueurs au ceeur des événements
qui ont forgé I'histoire. Qu'ils soient soldats, officiers, espions,
‘membres du génie, les roles & jouer pour les personnages sont
nombren s tpesd'aventisont ulpls s nfilaionda
camp ennemi, sabotage, espionnage, raid, préparation do la
Compagie; Wonociation o bl i o iplwnrof mieurits
batailles : prise d’une cité, afffontement entre deux armées,
harcélement de I'arriére-garde des opposants en fuite, etc.

=

Le scénario de type enquéte met au prise les person-
nages avec un mystére qu'ils devront résoudre. Eclaircir un
s e G bRl précieux ou
comprendre pourquoi le magistrat a été kidnappé constituent
autant d’exemple d’enquétes que les persomnages pourraient
avoir 4 mener.

Le Meneur de Jeu peut de son c6té brouiller les pis-
tes, semer des indices, faire intervenir des témoins (vrais ou
faux) afin de relancer I'intérét des joueurs et de ne pas les lais-
ser s’embourber dans un mystére trop complexe.

=

Les scénarios du genre aventure sont parfits pour
Tancer les personnages & la découverte de tout le Zhongguo.
Explortenss. innpides, axchéologue au service. d'm

e, pilleurs de tombes, ils sont toujours par monts et par
e e e
quils recherchent.

Cités perdues des antiques dynasties, ruines mysté-
rieuses au fin fond du Chu, artefact étrange abandonné par les
immortels, trésor Iégendaire, tombeaux des anciens Empereurs
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sont autant de raisons de partir 4 U'aventure, de traverser épreu-
ves et périls, de braver le danger pour I'amour de 'argent, du
savoir ou par simple amusement.

Partir 4 Ia rencontre de la civilisation Xiongnu ou des
tribus barbares du sud représente un autre type d’aventure,
matiné de diplomatie et de sens de la négocation...

vty mentiony

Prenant place le plus e dans le jiang hu les

Sans forcément v empli 'acton et de combats, ce
type de scénario exploite la mythologie populaire des arts mar-

quittent leur cimetiére la nuit... Contre eux se dressent exorcis-
tes et chasseurs de démons, mais la peur et la mort sont le lot du
commun des mortels.

Lhorreur est un genre peu aisé & metre en place mais
qui intensité de jeu. thes chi t
riches en créatures malfaisantes, répandant une terreur pure
dans leur sillage. Un Meneur de Jeu imaginatif saura utiliser ce
bestiaire et ce folklore pour créer une ambiance dhorreur inou-
bliable autour de sa table, en confrontant ses joucurs et leurs
personnages & Pindicible, 4 la peur et & Pinconnu.

Fantastique

tiaux. Techniques secrétes, maitres retirés du monde, ermite
maitrisant un antique style oublié, armes légendaires sont quel-
ques-uns des éléments 4 y incorporer. Les valeurs anciennes du
monde des arts martiaux sont également & metire en avant :
‘honneur, loyauté, vengeance, ete. afin de créer un décalage aveo
e pragmatisme moderne de la société des Royaumes. Le cadre
du jiang hu autorise le Meneur de Jeu & laisser libre cours & sa
fantaisie en laissant de cdté le carcan de I'histoire et en mettant
en scéne des aventures flirtant avec le surréalisme.

tHovenn

Les démons issus des Enfers rodent sur Terre, les fan-
tomes hantent les demeures abandonnées et les morts-vivants

o e Pt s do i antique que seuls les
initiés connaissent.

Les Guo Long, la Secte du Ciel incliné et son conlit
avec Qin Long, la Magie et le mystére sont les ingrédients indis-
pensables que le Meneur de Jeu doit inclure dans ce genre de
scénario. A lui dimpliquer les personnages des joueurs dans les
coulisses du monde connu, de les mettre aux prises avec les
secrets anciens qui ont forgé I'histoire, de lier leur destin & celui
du conflit séculaire qui est & Porigine de toutes les guerres et do
tous les malheurs du Zongguo. Serviteurs des Dragons, pions
e Secte G s do Corpaoo i i o il
ormais un impact sur le destin de I'uni




Scénarip
\Ners un monde
Ae lfaths et Ade lacs

Préambule

Cep sti
‘campagne qui vous sera bientot proposée. Vous pouvez I'uti-
e e quel ou I'adapter selon I'orientation des personnages

//\‘5 interprétés par les joueurs et selon votre propre vision des évé-

nements  veni:
Cette aventure vise avant tout 2 familiariser les
jousurs avec I'univers des Royaumes combattants et ave les
22 réyzs de Qin. Cependant, il introduit quelques éléments qui
inferviendiont plus tard dats s campegae
o introduction se base sur le postulat sui-
vant : s Jonmns incament des personnages débutants. Ces jeunes

sements des pepomiss leurs actions et les décisions qu'ils
seront amenés & prendre risquent au contraire de peser lourde-
ki st 3 lou existeso o s I o o o g
Royaumes combattants.

Onigine des personnages

Les joueurs vont incamer ici des personnages jeunes,
tout juste majeurs. Pour la plupart, voire tous, ls sont originaires
de Iz petite cité du Zhao b se déroule cefte aventure. Iis se
connaissent, plus ou moins depuis la petite enfance. Enon-
cez et bt dofit s joveus e s e magieres quelques

o 340 siom
e calendrier i anxﬁldvdwnn\d:ux
ans avant le début de la campagne de Qin.

La majorité représente souvent pour un habitant des
Royaumes un moment crucial de son existence. Alors qu’il va
‘bientdt porter un nouveau nom, celui que sans doute il méritera,
il se trouve également confronté  la décision du choix de vie
qui l'attend, choix souvent décidé pour lui par d’autres. Les per-
sonnages se situent actuellement 4 ce carrefour. Des espérances
et des responsabilités ont été placées sur leurs fréles épaules
‘mais aussi des choix qui ne leur appartiennent pas forcément.

i arent & passer & I'age adulte, toute une série
@'événements viennent bousculer leur vie quotidienne et bien
réglée. Entre fantdmes surgis du passé et ferments d’un avenir
trouble, sauront-ils susll 1 chiteco o chiosi 8 yoie @il Tour
convient vraiment ?

Des scénes d’actions spectaculaires, des complots tor-
tueux, des actes héroigques et une pincée de fantastique, voila dc
quoi devraient se composer en grande partie les aventures d
Qin. Ce scénario en forme de prologue devait vous e

ariser, vous et vos ]oue:urs avec ce gee de récit
Tisca 1o bien do bowt o b

A, intégrez
e b i o

Certains peuvent trés bien venir dune autre ville, o d’une autre
région, et B naliioi s i e i
premier voyage, soit parce qu'ils accompagnent un membre
Tour famille ou leur mentor, Dans cc cas, et en collaboration avec
s joues, vous devie efererun et vyl spplémentare
afin de déterminer Ia raison de leur présence

La Cité de Nao

Nao est une ville frontaliére du Zhao. Les événements
qui vont suivre prennent pour décor cette petite cité provinciale
he de Ia frontiére avec Iétat du Qi. Une grosse centaine.

de bétisses constitue le ceeur de la zone urbaine, et autant de fer-
mes parsément les champs et les prairies alentour, La ville elle-
méme st érigée dans une cuvette naturelle, entre quelques col-
lincs escarpées et pauvrement boisées. De pefits ruisseaux
paresscux et canalisés par un réseau de fossés bien entretenu ali-
mentent en eau Ia ville et les zones arables ol les paysans pro-
duisent essentiellement des céréales et du fourrage. Les prés
lent quelques troupeau do mouions et de chévres mais

iés relais qui

e e ‘Auberges ct
entrepos, ateliers et écuries alterent autour de cette artére
vitale, véritable cecur de la cité. Car cette bourgade constitue
avant tout une étape pour les caravanes marchandes qui relicat

Enetvations des divers PN l'enchulnemmt des situations. S:

les deux pays du Qi et du Zhao. Une grande partie e son acti-
vité s°organise donc autour de cette i
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La ville se divise en trois grands quartiers. Une zone
regroupant marchands et artisans, auberges et relais se situe le
1oog 0 e T o st B o AT
accueille les institutions locales mais aussi les temples et les

eures des citoyens les plus fortunés. Enfin, un quartier rési-
dentil et laboriewx ocoupe une bonne moitié de Ia superficie
urbaine, aux rues poussiéreuses et tortucuses qui abritent le
reste des habitants. Enfin, et pour étre tout a fait exact, il faut
lement mentionner les abords de la cité, terrains dédiés &
Tagriculture et 3 Iélevage.

Mise en scéne

dans ces encaris, quelgues conseil et
e

N is

enfance dans cette résion, dans la ville méme ou légérement en

debors, dans s e i entouren, el constite eut sl

les Royaumes étant ce qu'elle est, & moins

d:s:ng;gerdansl’arméenudedzvcmr ‘marchand, il reste pen

probable vl qutent n four Penvironnement dns leque s
nt grandi. Du moins dans les conditions actueles...

il Chcn, dieu de la Richesse pamcuhémnmt ‘populaire chez

s marchands. La cité de Nao se place également sous le patro-
mg= s Soug X Iodieu ol g vellephusparicull renen
epos des voyageurs et au commeroe. Un temple i ot déié

clé, Cholises de vousen serir o pas, el qu'lssont dris
ou pour imaginer vos propres élémenis de narra

P e e
quelques indications aux joueurs concernant la ville de Nao.
Leurs personnages y ont grandi, mais eux la découvrent. Vous
pourriez décrire, sous un ciel bleu et sans nuage de fin d’ét6 le
vol agile d'un faucon. 11 prend son essor depus le faite d'un
arbre feuillu ronant en haut d'une des collines qui cerne
cuneti naurelle ob 1 il e oine ncaiste 1l glise dons
Vair chaud, fond vers la cité, survole les char
iyent des piysans besognnc, Sous i, le fiicies déﬁle e

i, Puis mai-

sone 1L g i ifférents quartiers, la route oil se pressent
des convois marchands aux couleurs bigarrées. Enfin il aper-
ool 8 i Bt e it Ao
vers les cieus, laissant Id le domaine des hommes pour rejoin-
dre celui des dieux.

Et si tous les personnages ne sont pas originaires
du Zhao ’ICenbstpaslmymblémnensm Is

quartier mais Ia plupart des commerces ou
i Tl ‘possédent leur propre autel.

be Temple de Song X

‘Placé au centre d’une petite place verdoyante, cet
ice circulaire en bois

res. Des scénes de voyages ct de marchés ont ét6
e e tlent et s ports i denes
temple. Leextérieur est recouvert de représenta-
tions d’oiseaux.

oS50 Vong Lo, o gowvemenr de I vil, velle tont
w bon des

ont grandi ic, ils 0’y sont pas
ﬁ'vnuéudumynumedtenmq\l’ddmxjum
d cheval. Leur pareniy ont s bien . v
vivre dans cette bourgade, la guerre, leur

fuyant
passé e e Sk
Dun dPentre eux pourra méme wéfre arrivé en
ville que depuis quelques mois.

spoct des I d commerco g sen d I cit ot e la
charge. Fidéle au Roi du Zhao qui P'a nommé & ce poste, il
o enmpétznce u sécurité

des convois de marchands emprunt
que Ia tranquillité de sa ville et la collecte des nnpo's’ consti-
fuent son premier souci, Dans ce dessein, il s’appuic sur un

contingent de soldats mené par un officier vétéran de nombreux
affrontements et nommé Gao Dao « Epée de Bronze ». Ces




soldats sont essentiellement des cavaliers qui patrouillent les
alentours afin de protéger la route de toute attaque de brigands.
Au cmur do la i, Io maitien de Porde rovint esscntiel.lp

vrir le monde. Mais dans I'immédiat, leur apprentissage, leurs
iens familiaux ou encore leur emploi les retiennent & Nao.
Pourani, placée comme elle Lest Ia villeaccusille de nom-

‘ment aux agents du tr
Ting Sen Lizo. Si la prlobmé e celuicc ne semble en aucun cas
‘pouvoir étre mise en doute, il n’en est sans doute pas de méme
‘pour certains de ses subordonnés moins regardants. Les agents
i runal e son pour 13 pipart que des brus ql oisent
aux ordres sans réfléchir. Mais certains, un peu plus malins ou
‘malhonnétes, abusent de leur mandat afin d’arrondir leurs fins
demos. Queles pides o o triumal n'enendry famas perlr

ou d'une histoire de tapage nocturne. Un crime

@i

e
dulgence », les agents mettant alors leur propre sécurité en jeu.
Par conitre, les amateurs de tripots clandestins et de marchandi-

ses illégales apprécient le systéme.

Sun Wong bo

Agé dune cinquantaine d’années, ce loyal servi-
teur du Roi du Zhao au port altier exerce son
‘mandat avec application. Ayant longtemps servi
s € Rol, colul el int afe enfcement

jance. Officiellement gouvemeur de la cité
o Nao ce rdle ’accompagne d'une fonction plus

prédilection pour rejoindre I'un ou Iautre
. pour les marchands comme pour les
espions. Sn Wong Lo-doit done veiller & repérer
et améter tout agent secret dn Qi on d’ailleurs pas-
Sont ok e T e e o o i
batterie de formulaires administratifs & sa portée,
veérifiant A foison identité et 1égitimité de chacun.
Miais ool e saursit éro sufsan, msi dispose
il ’une autre arme : Deux-) Cet homme
entrs deus s it partie du mystiricux groupe
des assassins du Zhao. Discrétement, sous divers
e stiieniois, i o s o ol 4o Nao,
rapportant au gouvemeur toute information utile
et souvent, sur ordre, prenant Ini-méme soin des
mdésnblﬁ, en général lorsqu'ils viennent de

tterIa ville. I est les yeux et les oreilles e son.
mu.in'v

Nao posséde également une autre personnalité de
genom en son ein : Moin Gatche, Cet ancicn soldat du Yan,

atailles, est traite ici.
n soccupe dcpms d'une pett école & mama\: situéeen deors
N cigne

- e s e s 1'cpée, du
sabr d quelgues s ames. Profsseur séiro s paer-
nel, Main Gauche ne transmet qu'une partie de Son Savoi, ses
‘propres compétences dépassant de loin les bases qu'il montre &
ses éléves. Geo Dao apprécic cet homme austére dont Pensei-
inex-
périmentés mais aples 4 former une milice en cas de troubles
jeurs. Les personnages pratiquant les armes ont trés certaine-
‘ment regu leur formation e Ia part de Main Gauche.

Et les personnages dans tout cela ? Originaires
installés dans la cité, c’est ici qu'ils semblent devoir passer T
reste de leurs jours. Iis ont appris les rudiments de la profession
a laquelle ils so destinent et peut-étre révent-ils de partir décou-

voyageurs eux des contes fantastiques et
des récits d explons i légendaires.

Bien, parlons maintenant des personnages. Les
joueurs viennent de créer leur alter-ego de papier
‘et sont préts et impatients de se lancer & I'aven-
ture. Voili done quelques jeunes des Royaumes
avldesdcsyfme\mnomMmsnujvmﬂhm,ds
ne sont encore que d simples habitants de Nao,
leur avenir immédiat se limitant sans doute aux
alentours de cefte ville, et leurs réves les poussant
pourtant vers d’autres cieux et d’ineffables
exploits, Rappelez aux joueurs ces données de
e c demandes eur ds déalls un e s ol
tions qui unissent feurs personnages et les événe-
ments quf ont marqué eurvie urant e
années. Aprés tout, la plupert d’entre eux ont,
e b b
vue. Nao reste une petite ville o le travail ne
‘manque pas mais les occasions de s’évader et do
devenir un héros beaucoup plus.

en cette fin de matinée, une brise légére
it i bl 't 1 S bl poussiére.
@autres habitants de la ville, les personnages
e
conséquent, sans éire dense, se presse entre les étals et les tentes
‘marchands locaux ou finérants ayant fit halte & Nao pour un
jour ou deu. Les senteurs,
Vantant les mérites de leurs produits emplissent I'atmosphére. Au
déour e alé, & Peniefe dun ds temples quf cntowent a
place ct devant un étalage de fiuits appétissants ou d'objets pré-
ciews, les personnages se croisent, §'interpellent, se rejoignent et
échangent quelques mots. Profitez de cette entrée en maticre afin

joueurs, petita pef
onnage. Chague nouvel amml se oguant &1 converation
et s prope histire temps de répondre s

questions sur e qui s entoure, surlavl.\l:ﬂm:nvmms -

des sept Royaumes. Donnes leu le temps de se senti chez eux
comme s & taverscei promensde ofcet rncont, s sar-
fiaient 2 une habitude prise depuis longtemps. Une fois que les
joueurs se sentent & Iaise dans leur role et semblent avoir fait un
peule tour. i i

Tong, le fils adoptif de Main Gauche, accompagné de
dix de ses habituels compagnons de débauche, fait son appari-
tion sur la place, Ils regardent a droite et & gauche, scrutent les
Visages sans pudeur et bousculent méme sur leur passage quel-
ques inoffensifs. Pui

Bien que nos héros ne sachent pas encore pourquoi,
Tong recherche parmi eux les éléves de Main Gauche. Son
‘groupe et lui s dirigent d’un pas ferme vers les personnages et

Sarrétent & quelques pas. Sourcils froncés, poings sur les han-
ches, il adresse séchement aux personnages :

«- Vous étes fiers de vous ? Vous voulez me voler;
prendre ce qui me revient de drot | Tous vous croyez meilleurs
que moi, n‘est-ce pas. ? Esplces de petits merdeus, dites-moi oi
ills sont ou bien vous allez passer un sale quart dheure 1 »

TR o ¥
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‘Tong ignore les gens qui entourent, et 1a foule s"écarte.
rapidement. T poursuit ses insultes ef, devant l'mocmpréhensmn
ridente de peronnages, it pecsant quls so moguent de
Ini do Main Gauche ne cherche & aucun moment &
s exphqu.er et bien1op e agepour ol Auam rgument

et les voyous qui Iwwmpayxmt el qnun e or
brusque pour en venir aux mains. D'ailleurs, que les
en st s o bin que Tong perde pasincs e

soudain, leurs adversaires se saisissant de bétons et autres matra-
ques improvisées pris sur les étals environnants.

Mise en scéne : Duel place du marché
sonnages un peu malins trouveront de nom-
breuses opportunités de cascades au caur du marché de Nao.

Lue veut Tong 2

jeune homme se voit déja  la téte de 'école
e s Gt Vi o impatient d’appren-
dre les. beehmques les plus avancées de son mai-
tre. Tl décide done de jeter un c:il sur les ouvrages
escrime que celui-ci cache dans le coffre laqué
de sa chambre. 11 doi cela la serrure,
quimporte | Aprés tout, il s'agit de son héritage.
Mais, & son grand dam, les livres ont disparu.
Dansson sprit mlsin il i peot g e 'y

coup pendable de ses pires concurrents, les meil-
mns éléves de son pére, les personnages. S

Tong et ses sbires “a les molester
ew sans discernement. Mais les personnages peuvent penser &

vir de ce qui y est exposé. Urnes d’huile, légumes et fruits, rou-
leaux de fissits permettent d’imaginer un combat trés spectacu-
laire. Un coup dans le poteau soutenant une tente, et elle
s’écroule sur cew qui se trouvent dessous. Poursuivi, un per-
Sonnage peut finir au milieu d'un enclos de chévres ou de mou-
tons, et devoir se batire au beau milieu de ce bétail chahuteur
Dews gredins se saisissent d’une lourde tenture ef tentent d'y
enfermer I'un de nos héros. D'autres se réfugient derriére un
Gaalage de sculpiei ¢t proetien les nésfimables stabietes de
céramique  la téte des personnages sous les lamentations d
‘pauvre artisan (sauront-il rattraper ces merveilles avant qu'el-
les ne se brisent au sol 7). Poussez les personnages & bondi,
courir, improviser avec ce qui les entoure. Leurs vies ne sont
pas en danger ici, juste leur honneur |

‘Au bout de quelques minuts,Io marché sisque deso

‘marchandises volent avec les
Bt 3 écmu.lenﬁ, ot i ‘paniquent... et le bruit
des armes des soldats u casememen fout proche e i alor

Dans un ble, I valides
qumm ‘précipitamment les lieux. e personnages devraient en

faire autant s'ils ne veulent pas se retrouver obligés de donner de
bien longues explications cf de rembourser Ia casse |

. 1
Main Gauche a disparu
I

Une fois cetfe afercaion terminée, les persomnages
abien pupro-

fos et s¢ Tance & leur recherche. Tl ne g pes
Tes tuer, en aucun cas, juste leur donner une

vecich oo eo moutes el iy Coa s
joue souvent des tours.

Faitcs monter Ia tension chez les joueurs. Tls viennent
@étre impliqués dans une grosse bagarre sur la place du marché,
ils se trouvent chez Main Gauche qui 2 disparu et dont le coffre a
&8 forcé. lgsapparencesne]m&pumlm&veur Quils s'en-
fuient en
tien : il ne a@tquedeY'uq\nmmdummhé Tes bras chargés
e ss explties. Les peronnagesensont qies pour e bme
frayeur et
rixe e, i celle-ci #eté ok spemwum e
amusée. Mais dés qu'ils la questionnent sur son pére, Yii semble
isparu ? Pourquoi ? Et qu'en est-l des I
Les personnages paraissent ent suspects. A eux de fui
r leur bonne foi, et vite. Car dehors, des clameurs se font
déja entendre. Tong et ses amis ont alerté quelques agents du tri-
et viennent voir Main Gauche. Il accuse les personnages du
ol des ouvrages, et omet de préciser que c'est lui qui a forcé le
coffre. S'ils ont réussi & convaincre Yii de leur innocence, elle les
aide & s'enfuir discrétement. Mais ils peuvent aussi tenter de se
confronter & lours urs.

Ladispponition de Miain Goanche
m&lpnssél:wmmlm?mmlommﬁ“
11 se cache au cceur de la bambouseraie, dans unc

‘voquer la fureur de Tong. D’aprés sesdm dsaumen(vole son vieille cabane o il aime se mw“'méd"ﬂ

chéritagen, cela concerne donc leur lien avec Main Seule Yii, sa ile, se doute qu'il est retourné dans
’armes. ’en parlera pas,

Gehors dela ville, éme. Main Gauche, en visite au palais du gou-

4 flanc de colline, aux abords d’une vaste bambouseraie. ‘verneur, a entendu Epée de Bronze annoncer Iar-

Une fois devant la maisor Leurs Li et de SuZuo, son garde

appels. La porte est ouverte. Les éléves de Main Gauche
connaissent bien les lieux pour y avoir passé de nombreuses
heures studieuses et, en faisant un rapide tour des batiments, il
faut bien se rendre & Iévidence : le shifis n'est plus 12. Mais
phus étrange encore, e coffie renforcé od il conservait ses
secrets martiaux a été forcé (par Tong, ce que ne savent pas les

xdnpuf de Main Gauche n’s
poutaccuses e personnages ot i et jloux  Le matre -
il ét6 enlevé 2 Par qui ? Laissez les joueurs se lancer dans

folles spéculations. Encore tout & leurs pensées, ils i
soudain du bruit dans Ia cour.

du corps. O, il connait ce dernier pour avoir éfu-
i des armes seu:slad‘lrecﬂmdll ;

Tivres de Ia discorde »). 11 sait que Su Zuo ne fui a
toujours pas pardonné cet acte.

Mise en scéne :
Pris de court dans la demeure de Main Gauche, les per-
sonnages vont sans doute_tenter de s'échapper. Six agents du
‘magistrat accompagnent Tong et quatre de ses camarades. Un
mur de dewx métres de haut entoure la bitisse principale et, un
deuxiéme bitiment, accolé  ce mur, sert de salle dentrainement %




- et possde une porede ol qul domne 4 I'etéieu: Mals quare
permanence dans la cour et surveillent la

ils doivent la rejoindre discrétement én passant d'un toit  'autre
i (e marche desix métes sur le e érot s n bond de gua-

tre méres). Un bel exploit acrobatique alors que les agents du ri-
bunal surveillent en bas. S'ils sont repérés, et bien voila I'occasion
dorganiser une jolie course poursuite sur les toits ou le sommet
. du mur et une fiite éperdue dans la bambouseraie toute proche.

Llecusés ou innocents ?
Siles pe':mmmgcs décident de se soustraire & cet

pas

lors se montrer discrets pendant le reste de.
T'aventure. Connaissant Ia réputation de Tong, Ie
magistrat Ting Seng Lizo accordera le bénéfice

du doute aux joueurs. Mais ils seront surveillés et
2 fa moi , direction les cachofs !
Quant 3 Tong, il fera fout pour leur mefire un

Recherches

ils se rendent auprés du magistrat, d'une autre
pmumm de la ville ou bien qu'ls se cachent, fes peomi-
s bras.

O se trouve Main Gauche ? Iis pensaient connaitre ]
homme et pourtant, en y réfléchissant bien, ils se rendent
compte qu'ils savent en fait peu de choses de son passé, Yii et
Tong également, leur pére adoptif se montrant trs discret au

sujet de ses origines. De méme, il ne s'est jamais vraiment lié
d'amiic eves s des sues Tabin's co I ville s fcle

Quatre cavaliers encadrent un lourd pa.lanquln richement
décot,portépar six hommes muslés, Derir, tassin
lances marchent en silence et précédent
i lourd chacio i par quatr fanle: Lao T udiy o hisos
rien de sa majesté le Roi du Zhao fait son entréc & Nao. Parmi
les cavaliers, deux officiers attirent plus partiouliérement les
regards, Su Zuo et Bec Rouge. La procession s'arréte au milieu
dela voie et trés vite, le gouverneur Sun Wong Lo accompagné
do Gao Do et uné Gisaine de soldas impescables ot feur
apparition. Les salutations sont échangées cordialement et Lao
Y daigs Oescemie e son pelancin Clesi pied et aux cdtés
du gouverneur qu'il repart en direction du palais, suivi par le
fabuleux cortége chamarré.

Mise en scene : Dans la lumiére du soir

baigne
des reflets e ] infini, Les b
couleurs du Zhao portés par les funtassins claguent dans la
i e e e el
des armes, les chevaux et les corps des porteurs brillanis de
sueur donnent au cortége une aura de légende. Ce
erries auréolés d'o et de lumidre ressemblen d'des héros

dautrefois, sortis de la tombe. Ils laissent sur la foule une
impression de puissance et de menace indicible.

Des personnages 'approchant sst prés d corége
afin d’observer les nouveaux venus risquent fo

un détal roublant 1 des offcier pore & sa main gaiche
um curieux atouage, ceux quisavent e ecomaissent 4 un
idéogramme signifiant « Perfection ». Mais surtout les éléves
vt el marque que porte leur
‘maitre d’armes |

En questionnant es gardes du palis, ou n sevitur
bien au courant, les personnages pourront apprendre que cet
e se nomme SuZuo et qn'u est le garde du corps person-
neldeLaoLi. L hom-

alors d'y voir clair dans cette
lancer dans leurs recherches & u-avm \ome Ia ville et faire
preuve de leurs talents d’enquéteurs. En posant des questions
de-ci de-13, ils pourront reconstituer son parcours. I1 se trouvait
done ce matin au palais du gouverneur ol il eut une discussion
avec Epée de Bronze. Puis il est reparti I'air contrarié, leur
apprendra un serviteur de la maisonnée. Si les personnages sont
xechmhcs, il leur sera difficile de pénétrer dans le palais. Sinon,
urront questionner le chef des soldats qui confirmera ces
g précise méme que leur conversation tournait autour de
Vasivés prohine d'un rudit envoyé 4 Nao per e o du Zhao,
Lao Li. Cemmnelv\lrdmisansdmme
st ook e s rputc
i mﬁevﬁsudcmmetﬂmpomblemxdemﬂshm
f ‘parcours jusque-13. Mais ensuite, plus de traces, il semble eme
I vamvnnemmmdpmemdeoem ton, cllen'a

mes Bec Rouge.

Quéte mgs’cique

Si nous savons que Main Gauche se cache afin d’évi-
ter de tomber nez & nez avec Su Zuo, il nous reste encore &
découvrir les raisons de la présence de Lao Li en ces lieux. Il
faut pour cela revenir quelques mois en arriére, au coeur des
archives de Ia bibliothéque royale du ZEao.

érudit s’occupe 4 dépoussiérer et classer quelques
vieux ouvrages hérités des dynasties antérieures et entreposés
sans orir dans u recoin du vastebiiment Une simple It de
b

i ool s B de son pére ces

que Tong

éugmm un sceau & moitié effacé et lcs résidus d’une attache de

plus aigri il réclame.
Cesmestgaions vot e prvndre une bonne partc do Ia jour-
née, surto
lesagmtsdelalmamnquwecTongetmuwlyms e
quelah soleil

i té de la

1 se met st 3 dchiferco qul appartapide.
ment ‘'étre qu'un fragment d'une euvre plus i

se onme Sqivens nmmemoriat f s prlélcm‘l e gnnd
combat opposant Nii

mndmum. Siles prsonnages e 'y trouvent s cela devates
y atirer ; sinon, ils peuve e e
nv.bmgcsd\lquamcruﬁndemelepnmf.

i, 11
w; ¢ Gonggong, évéaement qu'il et dans  ari manguetc
rés excité, Lao Li

i
Ve bientot queoeﬁagmznt fut offert & Ia bibliothéque du Zhao,
illy a plusieurs années, parun « aventurier » connu sous le nom




Pérudit).

: Lid
; découvert le tombeau de Souvenirs Immémoriaux.

- Npanu jamais et e fragment resta oubli ; stocké dans un coin

jusqu’a avjourd’hui. Lao Li a mandé une enquéte

Hfin do reconsiter o derier voyage Orage du Nord. La pise

le méne Nao, Cesrecherhes complémenairs I permetient de

furent érigés au-dessus d’un tombeau i plus ancien, et mau-

<t Une demibr roqute suprs du o i Zhao et ol ntee

érudit lancé dans une chasse au trésor mystique.

1 1a main de Su Zuo,
: Iavis!mdelmLi_lndispariﬁondngGwche :i.lyal.hmpd:
incidences pour

; . e\lx,:nmux osité d
possednl:mmmpllal&ﬂsvnmdzvmrsewmzn-
d wrd'obscrverdclomlasmmdz!.mh_mmmsllim

Questionné directement, Su Te évoq\le rieo xen-
cence son tatouage. Il parle d’un souvenir de jeun

HEAT Epocus ob Bt soooro ' simplsoldat e Parde
di Yan. Par conre, Is curosté des personnages intigue et
chirched e avoi plu, s resent vagues e ometent d par-
& e Gl e e e e e e
mes qui commence alors une filafure des personnages et tente
@’en apprendre un peu plus sur eux. Dés que Su Zuo découvre
Ia présence de Main Gauche a Nao, il so lance & son tour 4 sa
recherche au point de négliger son role de garde du corps (mais
Lao Li est tellement occupé par son chantier qu'il n'y préte
: guére attention).

s

i
-
!
1

Nate pogr le Meneur de Jeu

‘A partir de‘Jet instant, plusieurs événements vont se dérouler en
paraliéle au caeur de Ja ville de Nao. S'ils restent tous plus ou
‘moins liés entre cux, la maniére dont ils s"enchainent et dont ils

sonnages. A vous de vous adapter au rythme et aux décisions
que les joueurs vont prendre. Voici les diverses occasions de
S'illustrér que vont rencontrer les personnages :

Lo chantion

>=—r

Dés le lendemain de son arrivée, Lao Li envoie Bec
Rouge faire lo tour des mvm:es de a ville, Tl offre du travail de
mancuvre 3 qui veut le . Clest un contrat bien payé,
‘o ol 1o pro dejournés babitel. Voila pour les personnages
TPoccasion de rencontrer 'officier du Zhao, voire de §'approcher
de Lao Li et accessoirement de gagner quelque argent s'ls
acceptent ce travail. Bec Rouge n°a, dans de telles conditions,
S difficulé & trower une vingaine de solides gailards

pelles et pioches. Il réunit ces ouvriers dés le
Sebut de 'aprosmidi devant Ie temple de Song Xi. L&, Leo Li
les rejoint et les guide, accompagné de sa garde, vers d'anciens
tumulus funéraires se rouvant sur le flanc d’une colline boisée,
4 une trentaine de minutes de marche de Nao. Une fois arrivé, il
leurexplique en quo consisteLeur iche
s'étre présenté, Iérudit délimite dans la pous- 3

sidre du sol un lnxge cercle. Ses travaux, raconte-tl, lui ont per- ;
‘mis de découvrir que des vestiges anciens (de I dynastie Zhou
Dhécise.t-1 s néceasice, uais el es b sl un raensonge) se
situaicnt_probablement en ces liews. Le Roi du Zhao désiro
contempler les merveilles sans dgo enfoutes sous Nao. Lao L
his Roi et responsable de ses archives et du muséo royal,
s'est vu confier Ia mission de metre & jour ces témoins du passé.
Voici Phisoie offcelle cells dé. Servie au gouvemeur Su e




Wong Lo. Seul P'érudit connait la véritable nature de ce qui se
trouve sous Ia cité, mais Bec Rouge se doute de quelque chose.
Premiére tiche, les ouvriers doivent ériger une palissade de
bambous autour de la zone des travaux afin de Visoler des
regards indiscrets.

i les personnages ne cherchent pas & se faire embau-
cher sur le chantier,ils tenteront alors sans doute de s'en appro-
cher. Mais les sentinelles montent bonne garde et ne les laisse-
ront pas enrer & moins d’une excellente raison (ou grice & une
bonne diversion).

La zone de fouilles comprend trois tumulus_trés
anciens et recouverts par le temps d*une végétation luxuriante
(Glastey grimpenios, arrsts, herbes olles). Au ot fccla

poteaux de bois plantés e mtrs reeneat a pa.h:-
sade de bambous qui mesure deux métres cinquante de haut
Les soldats commandés par Bec Rouge veillent sur le chantier
et éloignent les curieux. tre eux restent sur place
muit. Les ouvriers doivent se présenter au chantier au début de
Vheurs d dragon (7 heurss) t e qitient A heure d cog (19
heures). Tis disposent d’une pause d’une pefite heure pour
TR E s e e e
depuis Nao afin do proposer boultiss et soupes, Lour travsl
es ouvrag:
cavation et de pergage de galeries pnm.r i sof do'a sallo fomk.
raire du plus grand des trois tumulus,

S :
; ZMJ:W des thames

Voiel maintenant e diférens événenments qui vont

se produire dans les jours & venir. 1l ne s'agit que e chron

logi indicative appelée & évolu selon les actions des pemon—

‘nages. De méme, les joueurs négligeront peut-étre certaines pis-

tes pour se focaliser sur autres. Peu importe, certaines choses
Tes

quelques dettes de je encore raisonnables mais que sa solde ne
parvient pas & renflouer. Quelques maris jaloux d’un mot trop
iée en direction de leurs épouses

Iégitimes s’ajoutent a cela. Mais surtout, Bec Rouge se retrouve
‘mélé 4 une sombre histoire de vendetta familiale. Lorsque le
poste au sein de la garde royale qu'il occupe actuellement s’est
libéré (par le décés de 'ancien capitaine, mort d’une attaque
ans bords]do [ i), deux s offcirsso sont etz
Rouge etun Celui-ci

‘mais la veille

de la promotion du nouveau capitaine, Sung fut victime d'un
élmnge accident, glissant malencontreusement dans e fleuve

Ic lendemain, ur\lnebu'g ueuse. equeuamumeln
hass do V'gocient. Soul cacdida e lioe, Beo Rouge davenait
ipso facto le nouveau capitaine. Mais Sung a trois fréres.

Develogg)emen
e de Lao Li n'est pas arrivé seul depuis
Handan. Bien str, des caravancs rejigacat chadu jour Nao
depuis la capitale. Mais 13, les habitués n’ont pas pu ne pas
remarquer ces trois voyageurs aux larges chapeaux de paille qui
masquaient en partie leurs visages et qui sont arrivés le lende-
main de I'érudit royal. Malgré tous leurs efforts pour passer ina-
o peut-étre & cause d’eux, les trois compéres ont laissé
armi les travaillours des environs de la route un souvenir plus
tensco que 1a foule des marchands quotidiens.
les personnages trainent le soir dans les maisons de
thé et de jeux, ils tomberont finalement sur celle ot se rend le
jeune officier & la fin de son service. Il vient 'y détendre et
‘hoire quelques coupes d’alcool. Les joueurs tenteront certaine-
ment de ' abordee o so heuterout glo § son rogard hautain
distant, Bec Rge no fait ren pour provoquer le moindre
conlit et préfére s'éloigner en silence si une situation risque de
dégénérer ou de trop attirer L'attention sur lui. Mais il évite éga-
lement toute conversation et s'isole dans un coin du tripot.
e i ournent atour  palai ou ien d i

Idéalement, ils devraient se refrouver pris entre plusieurs voies,
les événements senchainant puis se préiptant vers leur
i

joueurs, cete impression de devoir donner de 1a téte partout et
@agir dans Purgence afin de parer & toute catastrophe, vous les
tiendrez & votre merci. Et pour eux cette aventure prendra une
tournure d’autant plus dramatique.

Yol e, séepné e da ‘paragraphe avec

‘mystéricux capifaine, ont toutes les
S o ieux mandge. Des silhouettes som-
bres se rlaient dans le sillge de Be Rouge. Aveo un peu dat-
tention, il est facile de réaliser qu'il sagit de trois hommes
encore jeunes mais qui se cachent derridre leurs coiffes ct leurs
larges manteaux. s suivent officier du déplace-
‘ments solitaires, épient Ia fenétre de sa chambre au palais, pas-
sent Ia journée dans les environs du chantier... Si les personna-

ges tentent de les aborder, ils nient avec fermeté toute relation

hables, s sl i ettt £
retrouver impliqués les personnages.

Des assassins dans l hudt

S

Voici I'un des événements majeurs de cette histoire,
pas tant pour son importance en soi dans le scénario mais plus
pour ses implications futures. En effet, les personnages doivent

impéraivement npéche assasinat d B Rouge car o PNJ
Sy manice séoumens leurs aventures 4 venir
ocoupera une place de premier S e
impliquera nos e s Tt is dynastie Qin.

Origine

Bec Range,jeune oficer ambiticur do I garde du
Roi du Zhao, a été nommé par celui-ci afin de mener le détache-
‘ment qui doit Mwmpaglcr Lao Li & Nao. Et cette mission
wmbe ‘plutdt bien pour ce soldat aux allures de courtisan.

avec Bec Rouge plus discrets encore
surveillance. En furetant & droite et & gauche, nos héros décou-
vriront peut-étre que ces trois hommes, originaires de Handan,
logent dans une suberge pris du palis du gouvemens, le
«Calme Mati
ageset. question:
concernant ses clients. Par conre, sa femme, bien plus jeunc
que lui ef volage (avee les conséquences que T'on peut imaginer
i le mari la découvre en galante compagnic), ou les employés
s et pls oguacos T ont cru comprendre qu'il s'agis-
 trois fréres et que ceux-ci ne comptaient pas rester plus
e tois outs  Nao. T csent o pous s, ais e Sen
blent pas chercher 4 rencontrer d'autres marchands et restent
iscrets. s ont peyé d'avance leur chambre. Dans celle-ci
i les personnages s’y ménagent un aceds, aucun indice sur leurs
réelles motivations si ce n'est trois sabres cachés dans un ballot
de vétements.

Conse'tg)uences
s il n ot oscasion, au plus ad s bout de
tois Jours & Nao, les ris fires tetent de suprendie Beo

‘Handan la capitale du Zhao commengait 3
e pour Iui : 20p de gons Iui cherchant noises & cause do

ige dans
nootucneat solfiosClbiasecs: c savoment & fonchinn des




ug!ssenu des personnages afin qu'ils puisent so trouver I,
of-

ficier i interviennent, o Rouge reste totalement en dehors

du combat, & moins que les personnages ’aient le dessous et
quil se retrouve lui-méme directement menacé. Dans ce cas, il
démonte toue son i e 53 matise du Chi pour s déar-
rasser en quelques secondes de ses trois agresseurs.

es devraient pouvoir gérer le combat en leur e

Tin tos coutcfachevé, Bec Kouge sccepte ' échanger q\wl-
ques mots avec eux mais uniquement sur ce qui vient de se
ser. que ces trois
venger de Iui, une vendetia personnelle liée 4 son avancement,
il refuse ensuite d'approfondir le sujet. Par contre, avant de
poursuivre sa route et de quitter les lieux de I

S

Conséquences

Tout ceci n’entraine rien de bien grave en 5oi, quoi-
. les perschnges o pOTGnt gu difficilement compter
torités suspicieuses & leur égard. Iis ne trouve-
out dorcillbiemveillante i chos 1o magistia,ni u palals G
gouverneur 4 moins de posséder un lien trés étroit avec I'un
d’eux. De méme, la rumeur se propage vite dans cette peite
ville cf les autres cifoyens les rogardent de plus en plus avec
‘méfiance, voire crainte pour les plus influencables. S'ils s'enga-
gent dans une action illégale (comme une effraction, une
‘bagarre de rue, etc.), des témoins zélés n’hésiteront pas 2 les
charger, méme s'ils n’ont rien vu. Leur réputation actuelle ne
plaide pas en Jeur faveur. Le magistrat ne prenant aucune

avant que s forces de Porde arivent pou pose des dues
tions embarrassantes, il prononce encore ces quel
« - Je crois que je vous dois la vie sauve, ce soir. Je
saurai m'en souvenir et je gage que le destin et les diews me
donneront un jour Ioccasion de payer ma dette. Au revoir, jei-
es héros.

“En effet, sa route croisera de nouveau celle des per-
sonnages, dans d’autres circonstances et avec d’autres consé-
quences. I se souviendra d’eux. Mais il a également eu 'occa-
sion ce soir de les jauger et d’évaluer leurs forces et leurs fai-
blesses, un avantage non négligeable.

Mise en scéne

ruelle pavée, sombre et déserte résonne du bruit
des pas de Bec Rouge. Une lune blafarde éclaire péniblement la
venelle étroite, plongeant dans des ténébres. insondables le
‘moindre recoin. Des bitiments de pierre dominent les personna-
ges de leurs deux étages aux fenétres occultées par de lourds
volets de bois. D ‘épaisses poutres, plantées réguliérement tout
les dewx méires, relient les dewx bords de la ruelle au-dessus de
La téte des personnages (3 trois métres cinguante de hauteur).
Laruelle est si étroite qu'il est difficile de sy croiser. Les fréres
se séparent pour mener leur embuscade. Un & chaque bout de
la ruelle, le troisiéme au premier étage d’un batiment, Tl doit se
poster sur une poutre transversale et lacher une lourde couver-
furgsur Bec Rouge lors de son passage.

lﬁw%dﬁ«nﬁﬂ;

Ongme
dérobé les

‘mesure eux, Tong n’hésitera
e e doves IS Bl Cor Bt e o s
normale quavec le retour de Main Gauche et ses explications,
i toutefols il revient (voir plus bas)... Dans tous les cas, nos
héros auront pu constater & quel point I opinion des gens est ver-
satile et facilement manipulable.

Tot ou tard, Tong risque fort de provoquer unc
nouvelle bagarre avec les persomnages. Utilisez
cet événement pour relancer le rythme de la par-
tie si les joueurs se montrent trop attentistes.

et i, Tong st G euriendts e b

cade dans un lieu clos, chez I'un des personnages
P &l ot e ' o s clicots et
aussitdt 'établissement et Ies soldats habitués aux
échanffourées enre ivrognes mettront peu e zle
& intervenir. Une fois encore son but reste e Tos-
ser les personnages afin d’obtenir des renscigne-
ments sur les ouvrages disparus.

Mise en scéne :

Cette fois, Tong vient en force. Son groupe se compose
de trois bagarreurs par personnage. Il attend que nos héros se
regroupent dans un lieu clos et place ses sbires aux différentes
isss, I sont armés de gourdins et d'armes Improvisdes et
n’hsitent pas a se saisir de tout ce qui passe & leur portée afin
de le lancer awx visages des héros. Leur tactique con.mre dles
harceler jusqu'a ce que 'un d’eux se trouve un peu isolé, alors
£ feens el o ool g gl o

livees do som pére ct les scouse mémme e s Qisperiion. Compte
tenu de sa réputation, et de la présence de Lao Li en ville qui
occupe une grande partie de leur vigilance, les autorités n'ont
e e oo w e Ao e . Cependant, les per-
gt risquent quand méme de o heurer 3 1 suspicon des
ts du magistrat Ting Sen Liao. Le fils adoptif de M:
Gt Acile dons o35 charpe Tt do Vo,

Develappemen

Tong rassemble quelques-uns de ses compagnons de
beuverie et organise une filature quasi permanente des personna-
ges. Ces hommes n’ont rien de professionnels et se montrent peu
discret dans eurapproce i bien 'l ¢ avere s el d es
repérer. S les personnages les abordent, il tentent de fuiret, i on
les en empéche, o hicins T See lxs 4266

dés que. viennent a son secours. Ils
Tobvennieit glors. . arealamant.doiars’ encofiapts v
o e o it e kil e o e
qu’un minimum de risques personnels.

Origine

S Zuo fiit 0t ou tard par apprendre Ia préence de
Main Gauche dans cette ville. Que cela soit au cours d’une dis-
cussion avec Gao Dao ou par Pintermédiaire de personnages
curieux, peu importe. A partir de cet instant, il n’a e cesse de
retouveratrace dosol ancle condicple, I en négige ménic

fare suive. I passe également besuooup de femps  poser des

leurs voisins ef connaissances. Ses acolytes et
‘occupent enfin de pwpsgu Ia rumeur de leur implication
dans . dispaion doson poct s docsque i, s du e
d’armes de Nao, entretient sur leur mor

corps ct se montre prét & employer tous les
TRoyens & s dspositon st & 8cootapl $ou scaent.

Developpement

Su Zuo se rend dans un premier temps  Ia demeure
de Main Gauche et n'y trouve que Yii et un Tong furieux et
ivre. La jeune fille le met au courant de la disparition de son
pére et du vol des livres d’enseignement. Mais Tong se méle




4 la discussion et accuse les personnages nommément, Il
croit trouver 1a un allié puissant contre ses adversaircs per-
sonnels. Le vieux soldat repart sans un mot. 1l cherche
ensuite & en apprendre plus sur les personnages mais ne se fie
pas aux rumeurs il a trop d’expérience pour cela. Il iner-
roge donc leur famille, leurs amis et retoumne voir Yii qui
finit de le convainere de leur innocence. Tl provogue tout de
méme une rencontre avec eux afin de les questionner sur la
disparition du maitre d’armes. S'il n’obtient d’eux aucun
renseignement, il passe alors & Iacte. IIs auront peut-étre 1
Poccasion de réaliser que le guerrier posséde une aura bien
trango, presque magique et devraient en inguite. Su Zuo
pense désormais que son ennemi se cache afin d’éviter tout
Setontenment avee lui. 1 décide domo do Te faire sors de sa
taniére. Tong est selon Iui un imbécile et ne présente aucun
intérét. Yii = comze
éme que Lao Li met le sanciusire secrot

ous Suzso Géinse yliss ritironent ot Main Gauche et

ve Yii. Il tombe nez 4 nez avec son frére, mais n’a aucun
o ‘piétre combattant qu'il assomme d’un revers de
son sabre. Le lendemain, Tong parcourt Ia ville en hurlant et en
pleurant. Le magistrat Ting Sen Liao le voit ainsi entrer dans
son tribunal, annongant que Yii a té cnlevée. I1 enjolive tant
I tmm (s étaient au moins dis, non vingt, des démons, etc)
etse
S16 et s slicn. Powcia it s bl o disparu et la
nouvelle se répand rapidement dans Ia vill, Tong tente encore
d’accuser les personnages mais cette fois, il n'est P da oot
crédible. Pounxnt. Ting, S iy dintotioion: eoisions
den savoir un peu plus long sur cette affaire. Celui-ci cherche
également & interroger les personnages.

Conséquences 8

Les personnages se retrouvent une fois_de plus
mélés aux problémes de Tong. S'ils veulent en savoir plus, il
Sera difficile d"apprendre quoi que ce soit par sa bouche. Les
questions et le tatouage de Su Zuo leur ont peut-éire mis la
Puce & Loreille et s'ils se renseigaent, ils apprennent que
Celu-ci nest pas rentré au palais Ia nuit demiére. 1l compte
en fait que la nouvelle de la disparition de ii fasse sortir
Main Gauche de sa cachefte, I se terre avee sa captive dans
une écurie située en dehors de la cité. Une seule personne sait
quil se trouve 13, un des soldats, loyal depuis des années et
i suveille pout i s rues do Nao i de I prévenit e a
Séapparition de Main Gauche. Dés que cela se produit (parc
aules personnags I ezouvnt ou bin e e sldt e
Goit e retour dans sa demeure), il approche Main Gache ot

‘un rendez-vous. Su Zuo Vattend I nuit suivante & la

lisiére de la forét de bambous, ironiquement prés de I'endroit
o Te pére de Yii se cachait.

Mise en scéne :

Su Zuo surprend les personnages lorsqu’ils s’y
attendent le moins. Il surgit subitement devant ews, comme
venu de nulle part. Il les toise un instant et les jauge d'un @il
de rapace devant sa proe. 1l ne cherche pas le combat, juste
des réponses et entend bien les obtenir. Il se montre hautain
et brutal dans ses questions, sa voix tremble de rage lorsqu’il
évoque Main Gauche, et une éirange aura_carmin parait
alors s'échapper de sa bouche d chaque souffle. Cependant,

il n lur explique ses grif gue i les personnages semblent

ire le viewx maitre d'armes pour un héros. Il leur révéle
D ors hisoire des ores of 1os Taisse méditer sur ces fuis
tels qu'il les connait. Si les personnages lentent de I'agresser;
ills ne s attendent stirement pas d ses aptitudes magiques et
risquent de tomber sur un probléme car lui s'est préparé &
cette rencontre. Par conire, nos héros devraient en tirer des

pour leur prochaine

Les livies do ln discorde

Voici I'histoire commune de Main Gauche et de Su
Zuo. Tous deux étaient autrefois amis e les meilleurs éldves
‘d’un shifis réputé nommé Yu He dans le Royaume du Yan. Mais
12 ou le puissant Su Zuo ne voyait dans cet enseignement
moyen d"assouvir son ambition personnelle, Main Gauche Taont
e nom & I'époque était Deux Mains en raison de son ambidex-
irie)désrait piu que tout respecterson serment e vengeance
ére. Malheureusement, Su Zuo, do
et naissance, bénéficiait de plus d’attention de la part e
Yu He. Le jeune guerrier en ressentit une profonde jalousie,
Voyant ses progrés se réaliser bien plus lentement que cou de
n rival. Lorsque le shifis proposa & Su Zuo d’apprendre les
e st 0o ' D Mataros $ooat G o
une colre grondante naquit dans son ceur d'adolescent. Une
it disréement, il pénta dans les ppartements d views
maitre et tenta de voler les ouvrage d’enscignement. Mais le
Shifilo surprit e, de peur et do dépi o jouns homme transperga
1a poitrine do son maitre de son épée. Su Zuo survint & cet ins-

corps ensan, eux Mains se jeta alors vers
1a fenére, i murpcsﬂnl son épée e Zuo. Mais,
alors qu'il traversait I'ouverture, Pattaque lui trancha e Is
main_droite au niveau du poignet. Il parvint cependan
’échapper et & se perdre dans Ia nuit noire, emportant avec ot
les e précten seres. Su Zuo rsta & vellrson maltre sgonisan,
arat o Gre vengemnce de ot ace abjec do s
eux Mains se fit désormais appsler Main Gauche,
Ambxdexrm 3l ontinia 3 dbvelopges st o st o v
accomplit sa vengeance. L’4ge venant, il décida de se retirer et
rejoignit Nao ot il ouvrit une école martiale. I vit depuis aveo
ses remords et tente de faire des derniers jours de sa vie un
exemple céleste.
Su Zuo de som o devint offce d améo du Yoo,
romis & une gran . Mais son obsession de vengeance
e i bion des désagréments f 1 quita harmaée sans parve-
nir au grade de général. I se fit un temps mercenaire, cherchant
 travers tout o Zhongguo son ennemi personnel puis, vieillis-
sant, s'engagea auprés du Roi du Zhao pour lequel il assure la
séourité de diverses personnalités en vue & la cour.
Le vieux shifis ne put accepter sa mort et son fantome
s'est réfugiée dans I main droite tranchée de son ancien éléve.
La relique momifiée ne quite jamais Su Zuo et Uesprit déin-
camé confére & son porteur quelques pouvoirs effrayans.
cela se déroula, il y  vingt-huit ans.

Lo seenet des tumulus

Lao Li surveille quotidiennement P'ayancée des tra-
vaux depuis I'ombre de son palanquin. Au troisiéme jour, les
ouvrers découvrent une galrio murke sous le phs grnd des
tumulus. Une stéle de pierre aussi haute que deux hommes
une vofie de roches constellée de cristaux de quartz. Des ngnes
anciens sont gravés sur toute sa surface et semblent vouer & la pirc
des malédictions quiconque oserait franchir cefte entrée oublice.

Origine
Comme nous Vavons déjd expliqué, l’émd.lt du Zhao
recherche le tombeau de Souvenirs Imm e scribe qui
el oriinellement Ia baalle quo NG Wa liva 3 Gonggong.
Ses tudes Pont mené jusq a Nao et maintenant il touche au
Orage du Nord s’

t. La utili
demm o et I st de pierre a retrouvé ainsi sa place.




Dcvelapgemen
Ia

stéle est mise & jour, Lao Li renvoie les
ouvriers. T reste seul avec quatre soldats et Bec Rouge dans Ia
dix hommes de Gao Dao montant la garde hors de la
S an Jout 1t e founée do plus pour i -
cellel bloe depieve qui e et (1 mécanisme g svae
o Nond do e frop abimé et ne fonc-
X‘ instant, 'érudit a accés aux cavemnes
e glace (voir clvdessous) et il n’en remontera sans doute jamais.
Giel incliné commencent alors une surveillance
permaneato des leux ot prennent contac avec Beo Rouge [ it
méme. I st ainsi probabl qu s personnages i sauveat I vi
alors que Pofficier se rend & ce mystérieux ren

Cl)nsequences

Lao Li, sans le savoir, va donner ainsi I'impulsion

nécessaire 2 la swa o Ciel l.ncl.mé pour se lancer dans sa

ts.

Une fms le mmbcau de Souvenirs Immémonmlx ouvert, ils ont.

accds aux secrets oubliés de Gonggong. Les personnages qui
interviennent ici doivent si possible sauver Lao Li.

Los preles do Gonggong,

Origine
jue Lao Li poursuit ses recherches histori-
ques pour le compte du Roi du Zhao, une autre faction, bien
plus secréte et insidieuse, surveille ses progrés. La Secte du
Ciel incliné recherche également lo tombeau de Souvenirs
Immémoriaux mais pour des raisons plus obsoures. Ce
groupe posséde de b tmbca e e
s dans les diverses cours des Royaumes et il ne lui a pas
Al longtemps pois prenre connaissance do 1 natars dee
travaux de I’érudit.

Develappement

ing membres de la Secte se rejoignent 4 Nao la
Vellodo L EES DS Taa L1 T so pk passer pour e sim-
ples voyageurs et louent une modeste paillasse dans une des
nombreuses auberges du bord de la route. Deux dentre eux
se font ensuite embaucher comme mancuvres sur le chantier
des tumulus. Les trois autres vont et viennent, surveillent
Lao Li lorsqu'il ne se trouve pas ld-bas et 'informent sur
tous les événements de la cité. Un seul prend contact avec
Bec Rouge alors qu'il se détend dans la grande salle d’une
‘maison de jeux. Si les personnages I’apergoivent ou rencon-
trent officier & ce moment, il se présente comme un simple
messager venant de Handan afin de porter des nouvelles &
Bec Rouge. Celui-ci reste impassible devant ce mensonge et
essaie alors de repousser une entrevue avec les personnages
4 un autre moment.

Conséquences

Les cing hommes ne font rien dillégal, ils ne mena-
cent personne et ne tentent aucune action particuliére si ce
n'est poser des questions et observer. Difficile alors de repé-
rer leur mandge et surtout de deviner leurs

Voic mantenant I i ob vont s décoler les évé-
nements s plus dramatiques de cette  le tombeau de
St i BEATA S ol s VoS L bl
Pusure du temps ct ne fonctionne plus. Un effondrement a obs-
rué Ia galerie creusée autrefois par Orage du Nord, il faut donc

un peu plus de trois jours aux ouvriers de Lao Li pour dégager
Pentre de a sépulne
o gravéo ¢ouvte g puits sbyasel ol o
fonce pmfondémunt sous latere. Lange e presue cing mtrs,
wn iméplcs ot Tumide
paroi rocheuse, Lobscurité est totale hormis une o pﬂe q\u
Semble monter des profondears, et o ot puride soufle
ca el tff vl e flammes s trches ct ds Tampes.
s personnages descendent pendant do longues
‘minutes avanl d’atteindre un étroit palier s’ouvrant sur une
arche de pierre basse. Le puits continue loin au-dessous o
‘mais Ia Jueur péle provient do eettc owverture arficielle et Les-
calier s'arréte 1. 11 faut avancer dans le tunnel en file indienne
‘pendant une dizaine de métres. La lumiére devient intense ct
blesse les yeux habitués & I'obscurité. Puis les personnages
ébouchent enfin dans les cavernes de glace.

Mise en scéne

!t pour,
aux joueurs, qu'ils accompagnent Lao Li ou partent d sa
recherche. Les héros ont I'impression que la terre les avale ;
Vobscurité, le sifflement du vent, le froid de plus en plus mor-
dani, Iodeur de putréfaction, I'humidité ambiante : tout doit
contribuer  les mettre mal & 'aise. L'un d'eux risque de glis-
ser sur les marches mal taillées et moussues. Un autre person-
nage dea alrs e ratraper in etremis, o ben il pourra
peut-éire séraccrocher une dizaine de métres plus bas  une
‘aspérité de !'escalier. Il n‘est pas question de tuer 'un des héros
ici, mais juste d'augmenter leur tension.

Les personnages se trouvent sur un pefit promontoire

i suploobe un mmense résea d caveres natrells. Use

vaste grofte vaguement circulairc en occupe le centre, sept

e e

fondeur, rayonnent tout autour. La lumiére provient étrange-

ment es parois mémes Le froidintense quirégne désormais ici
etl’

elasoutsinrnihrs o lsct
s salles blanches et bloquent de loin en loin les hgnes de vue.
Certaines se rejoignent et forment des colonnes gelées qui mon-
teat jusqu'a platond dela phs grande sl dovoe métes -
dessus de la téte des perso cendre du promontoire
Secessite un bom sens 06 TSqutlrs taat I Teupo d'acets ot
givrée, Une glissade améne le malheureux trois métres plus bas,
conire Ia base d’une énorme stalagmite hérissée de cristaux acé-
rés (écorchures assurées, perte d’une case de Souffle vital).
Alor quils explorentce endrot e pssonaages ont
L e

Confrontés aux personnages, qui entendront peut-étre parler
de ces hommes si curieux, ils restent évasifs et cherchent par
tous les moyens 4 éviter un conflit qui pourrait attirer I'atten-
tion sur eux. Mais si nos héros les agressent, ils n’hésiteront
pas alors & S'en plaindre aux autorités locales. Une fois le
tombeau ouvert, ils attendent sagement 4 Dextéricur de la
ville que Bec Rouge les rejoigne avec les documents volés
(voir ci-aprés).

deso retrouver séparédes sures 1 'y prennen pa g gnrde mr.g
fod et
e de Ia salle principale, cadxvrv brillé
e Orage duNord décedéetoubhé m 1l sere pécin
portion
el au (il
regard pls préis permet de Géerminer que e dos du ilrd et
parun de glace, 11y a égelement un tas de
cendres mélé de givre & quelques pas. Il git sur e sol en une forme
. ot Ioo el 16 bols o' colliek 61 4

sent & peine. I1 s’agit des restes du démon libéré par Orage du
Nord : ils s sont eniretués, P'un d’un coup de harpon de glace,




rm: grice 4 ce colifichet, un collier enchanté par un exorciste
ui enflamme le démon qui le porte aufour du cou, objet bien
et 0 e glaces...

Mise en scéne :

Les colonnes de pierre et de glace sont autant de
miroirs au nz/lem frompeurs i st lorsdificile de s rpérer
ou de situer précisé ires. Les

étouffés par les parois m'zgulxeras & Ie sol gelé glisse dés que
L'on_tente un mouvement trop brusque. Chaque coup donné
intentionnellement ow mow s s parots rejese s consaines
d’éclats cristallins qui jonchent rapidement e sol et o it
encore plus dangereus. en scéne un_combat dans cet
environnement labyrinthique peut se révéler G a fois spectaci-
laire et frustrant pour les héros.

Quatre des sept cavernes ne sont en fait que des ren-
Le soly est
glissant, les parois hérissées de cristaux. Les trois autres, les
plus éloignées de I'entrée menant au puits, se frouvent légére-
ment surélevées par rapport au niveau du sol de la salle princi-
pale. Chacune d’elle se trouve barrée
plus de dix centimétres d’épaisseur. Une mass
sol git devant la grotte centrale. Une latte de bambou enchéssée
dans cette ouverture glacée, un autre fragment du texte de
Souvenirs Immémriau,dépass  peine dubloo g condamae
ouverture. Derriére se trouve son tombeau, une simple
e ‘pierre sans corps et au pied, le texte intégral du récit du
combat de Nii Wa et de Gonggong, Malheureusement, le froid
e e partie.
3 leux autres gml(es accueillent les gardiens du
tombeau, sept démons répartis entre les deux alcdves. Iis ont le
pouvmr de traverser Ia glace et peuvent donc sortir dés que les
onnages ou Lao Li tentent de briser le mur de glace de Ia
{ombe, I vellsat sz o document ancestral car Ia légende pré-
tend qu'il contiendrait des indications sur la maniére de rame-
ner Gonggong dans le Zhongguo. C'est 'allers pour cete i
ici. Enfin, le froid
mwnsc qui régne. s cavemnes est généré par les démons.
ges t au moins trois, la glace se met
A fumi:e more Teau suinte de partout. Sl n’en reste
plus que deux, Ia caverne commence 4 s'effondrer, il vaut mieux

Lo malédiction do
Lamant éternel

Le tombeau ne corps, juste une

renferme aucun
ume foméraire & moitié prise dans la glace, posée
e Eﬂemsclﬂywedmsmuadee!
femme:

Tenferm

e
‘malédiction. Awphmmpla,ﬂwmmfm
’amor pour Ia déesso et mourut aved ce sentiment

<a i Quicongue ouvrs Lume o s
pire les cendres par inadvertance doit réussi un
Test e Résistance contre in SR, do 7 o subis 1o
effets de la malédiction. Tls sont les suivants : lo

cesse de [a rencontrer et s lir les exploits les.

phs eximordinaies afin do mécter son smout on

retour, Parfois, il se décourage et se sent mélancoli-
que, il subit alors une augmentation de +1 aux SR.

o o s Tess peniant ot pliodo (¢ Memenr

deJe en détermine T e s fquence).

Le o gagne don la Faiblesse et le Don

iivests (o e oo v ol o

Obmubilé (,1 m séduire une déesse) t Insensible

automatiquement). Cette malédwnon Teste sans
effet sur une femme. -

/

nsges) 7 Sinon, o souverai d Zhao vouds sevois o qu'l
Sest passé. Et surtout, suite 4 ces événements qui
bouleverser leur vie, 1os personnages vout-is powvoic mpx:‘n—
dre leur quotidien ? Iis sont peut-gtre recherchés, risquent une
vendetta familiale ou vont sans doute et simplement décider de
prendre leur avenir en main. Peu importe, toutes les solutions

Floms ejoindes rapldemont o puits s isqus do 86 Torouverp
sous des tonnes de rochers.

Si les personnages n’accompagnent pas Lao Li dans
Ia cavere mais y descendent plus tard, ils découvriront son
corps et celui des quatre gardes qui I'accompagnaient criblés do
cristaux de glace. L’érudit tentait de briser le mur translucide du
fombeau. Les sept démons se trouvent alors libéreés au caeur de
Ia grotte et risquent d’apparaitre inopportunément, jouant &
cache-cache avec les ners des héros. Bec Rouge descend peu
aprs les personnages (ou Iesaccompagne peut&io). S seul
bt et de & écupérer e exte de bambou e le ramener o
adeptes, Il profite de la confsion e s
o Tsae e porsennages se Gebroudler ave 18 démons.

Epilogue

Aivés au terme de cette aventure, les personnages e

trouvent face & de nombreux choix. Que faire des ouvrages de

Main Gauche { Fauti dénoncer s sgisements por e moins

curicux de Su Zuo ? Et & qui ? Bec Rouge s'est enfui avec lo

wmdzswvm[mmmmux.mmsnn"ml, i estil encore:
i ou, il

chacun
suivant alors son, propre chein ans dowte danslejiag .
Quils aient noué de solides amitiés ou une
1o e e o vt o o o
mettra de nouveau face & face. Pour le début d’une épopée qui
‘marquera Phistoire et les mémoires.

lLes personnages
non joucurs

Su Zuo, le faucon du Zhao

Ancien officier du Chu, naire et enfin garde
i corps 1 cour du Zhao i veile aujour i sur Lo L

o moyenne mais do forte copulence, il pos-

stdeun m dge. L
il porte de longues et fines moustaches impeccablement illées
Le regard sombre de Su Zuo Iui donne un air cruel et il ne it
T e e e
épée au cdté. Dans une besace de cuir qui pend & sa ceinture, il
pors n permanence s msin coupéo ot momiféede son ancien
camarade. Elle r téme de leur ancien matre et

confre certains pouvoirs extraordinaires.




Garde ducorps  1m65 /71 kg /49 ans.
Métal 4 Eau Terre 3

Bois 2 Feu2
Don et Faiblesse : Force du buffle / Malédiction de Zhu Rong
(venger son maitre en tuant Main Gauche)

Talents . Tnvestigation 2 ; Peroeption | Heéraldique | ;
ation 2 ; Artde la Guemre 3 ; Boxe 2 |

; Equitation 2

Mancw arade totale, coup précis, bloquer,
armer), Nushi(ti rapide, coup puissant), Daoshi e plecxs)
Taos : Tao des Six Directions 2 ; Tao du Pas léger 2 ;

Corps renforcé 2 ; Tao du Bouclicr invisible 2 ; Tao du. Soutls
destrcteur 2 3 Tso de el intérieur 2
18 Soufle vital :
Defenso Passve :§ (9 avec la main) Reno
tqmpemm épée, deux poignards, vétements luxueux, la
‘momifiée.

19 8/5/3/2/1)
mmée : 50

La main
Su Zuo conserve en permanence avec i Ia main droite

momifiée de son ancien camarade. Elle renferme I'esprit dési
camé de Yu He, leur maitre. Ce fantome d’un type un peu parti.
:u.\ln s unepeuzpesagupummme,cma;mmmple

elques. extraordinaires. Le spectre ne disparaitra
SEere T s Jfangshi parvient &
Texorciser. Cependant, Su Zuo usera alors d¢ foute sa puissance
pour I'empécher. Si son porteur meurt, I main qui abrite Yu He
entre en communication avec une personne de son choix dans un
rayon de dix métres autour d'elle. Le fantome tente alors d’en
prende posssson afin 'socompli out de mée ss engeatce

offre 4 son nouveau porteur les mémes pouvoirs qu’a Su Zuo.
Bk i oSkl i s o i pertes do
Souffle vital, Terreur 3, Défense passive + 1, Tests de
Résistance + 3, Tests de perception + 3.
Pouvoirs de Ya He : Possession 4

: 'y
Seénanio ~ Yons un wmdndle de o1tz et
.
Lao Ll, erudtt en Imquete de gloire
‘maniéré dirige la biblio-
théque hlsumq'lw du roi du Zhao. Passionné par les anciennes
dynaste, i st persvadé d'atendro une gl immorisle e
iécouvrant le tombeau de Sou risux. 11 parle
el posséde une e encyclnpédu;\u
Assez liche, il oublic pourtant toute prudence dés
it da son but, au post de i pas remarduer Uabscace 0 S
Zuo. Il porte en général de larges robes bleues et un long chang
pao de soie par-dessus.

Erudit 1m68 / 66k /39 ans
Eau2 Terre 3

Bois 5 Feu2
D : Mémoire du Espritdu
lidvre
Talents : Bureaucratie 2 ; Calligraphie 2 ; Histoire 4 ;
Littérature 1 ; Savoir (légende de Ni Wa) 3 ; Etiquette 2 ;
Théologie 1
Taos : Tao d PBspit clic 3
Chi Snllﬂle vital : 15 (5/413/2/1)
l)éfense passive : 9 mée :

Fiulpement - v bel & cntal o sois) dos vhantes Iuxueus,
plusieurs livres, un miroir argent sur lequel est gravé un por-
trait de Ni Wa.

Main Gauche, shifu au passé mystérieux
Lo vieux maitre d’armes originaire du Yan a autrefois
édié les et uca el i & acomoglic o vl
familiale. Las de se sentir délaissé par son shifi, il vola ses
secres mais it ter son ncien fre dans s i T ut grce
 ses techniques secrétes accomplir sa vengeance, mais jamais
e i ne o it Tl s
du Zhao, vétéran de plusieurs guerres contre le Wei et le Qin.
Puis, I'4ge venant, il décida de se retirer et vint s'installer & Nao.
ant & une vie d’ermite et se liant d’amitié avec Gao
Do il chcs o partage son savois mactial o crés e ool
Decis i ne Ve STl aﬁn de racheter ses fautes

sées, etYii,
Jours prét & venir en aido 2 ses ccnumyens Tres ﬂppréclé parla
¢ locale, Main
Manchot i manque I mein droit) i so st do son
‘main sans aucune géne. II porte un tatouage sur le poignet, un
idéogramme signifiant « Perfection ». II s habille en général de
Yétements couts e fonctonnels.Seie une grande centure de
soie rouge, souvenir do s dans Parmée du Zhao,
apporte o Uc Gl  som appasens st

Shifu 1m71 /wq;ux ans
Terre 2
Bois 2 F
Don et Faiblesse : Don de Nezhn/ Code d’honneur (refuse que

Tal ique 1 ; Légendes 1 ; Taoisme
1 ; Boxe 1, Jidnshi 3 ; Daoshi 2 ; Bangshi 2 ; Chuish 1 ;

Gongsh 1 ; Qiangshd 1 ; Dinshd 1 ; Acrobatie 1
Méditation 2
Manuyres : Jiinshi (coup précis, parade totale, bloguer,

riposter, désarmer), Daoshn (coup précis), Bangsh (coup dou-

ble, parade totale), Chuishi (renverser)

Taos : Tao des Six Directions 3 ; Tao du Pas léger 1 ; Tao de

a Foudre soudaine 2 ; Tao du Bouclier invisible 2 ; Tao des
Soufle vital :

Dix Mill Mains 3
12 17 (6/5/3/2/1)
Defense Passve : 5 Renommée :

Equipement : épée, poignard, masse d’arme, bouclier, véte-
‘ments usés, livres de Yu He.

aﬁm‘%




Bec Rouge

Jeune officier prometteur, il doit ce nom &
son_ habitude de colorer Iégérement ses lévres
rouge, ce qui lui donne un air cruel, mais également
un charme cerain auprs des femmes. Ses longs che-

que dﬁs vetcmmrx e luxe et colorés. Il affecte en

étaché et une sérénité a toute épmuve

Péri d‘ambmmx, 4 sent. que ses aspirations personneles
duZhao. 11

des nouvelles réformes Iégistes. Exilé au Zhao, il
craint que cet tat ne soit pas de taille contre Pogre
‘oisin, Approché depuis peu par la Secte du Ciel
inclin, il se sent étrangement attiré par
doctrine qui prone un chaos salvateur contre Lor-
dre tyrannique que voudrait imposer le Qin. Ce
personnage complexe posséde une longue his-
toire persomnelle et des motivations tortucuses qui
seront développées plus tard. Jouez-le comme un
‘guerier presque intouchable et sir de lui.

Ton;
Fils adoptf do Main Gauche, co
jeme homme e possdde, s gand da
son pére, aucune des qualités qui font un
héros du Zhongguo. Plutot bon combattant, il
e cependant boie et juertoute I it
4 prendre fa sui

e

jours Ia voie Ia plus facile. lmlnl .u ufmeme il consdere que e

statut de shifi i roviend

i étudient

Ce per-
prés

jalouse:
de son ‘pére, surtout s ceux-i se monfrent Bl doués que

pré

e quil
vante et que Main Gauche lui préfére asEnﬂblaumL

Wau xia 1m75 /67kg/ 18 ans
Eau3 Terre 2

Métal 3

ite comme une ser-

ois 2. en
Don et Faiblesse : Chance du lidvre / Misog
Talents : Intimidation 1 ; Jeux 2 ; Bote 2 2 Jianshd 2 ;
Dinshi 2 ; Acrobatie 1
Manuyres : Jianshl (coup précis, parade totale)
Taos : Tao des Six Directions 2 ; Tao du Pas léger 1; Tao de la
Fuud.rc soudaine 1

2!
l]éfeme passive :

Sunﬂle vital : 19 (7/5/4/2/1)

enommée
Equipement : épée, bouclm,mbmmued alcool, des dés.

Les ncalytes de Tong

de simples sbires sans autre force que leur

ol wurage que leur confére le vin.
Les trms freres vengeurs Song, Chu et Li
nt Bec

Rouge et lui tendent une embus-

cade de laque!.le o i ‘personnages.

Métal 3 Eau3 Terre 2
Bois 2 Feu2

o/
Talents Inumldahnnl ,Jauxl Esquive 1 ; Discrétion 1
Ji

Manauvre : parade totale
Maneuyre : coup double
w2 ‘Manceuvre : renverser
Snng o des S Ditetions 2
20 du Souffle destru
o P eger 1 Too Boucie invisbl 1

Gl 1z St sial 121547210
Défense passive :
_ Equipement : o e pmvcs, de

‘Les démons des glaces
Tnvoqués par Nii Wa afin d'interdire Iacds
au tombeau de Souvenirs Immémoriaux et Q
Toriginal de son uvre, ce sont eux qui
rent e froid qui régne dans les cavernes .
glace. Tls n°ont aucune intelligence ni esprit de
conservation. En combat, ils crachent des
cristaux de glace qu'ils projettent en autant de
dards acérés puis frappent leur victime grico
4 d*énormes gourdins de pierre et de givre.

Eaz Terre 2
Talents : Chmsh!!J Savoir (légende do
| N Wa) 4 ; Intimidation 2 ; Escalade 2,

Perception 3

Chi : 18 Souffle vital : 17

Détentepustre :7
Pouvoirs : Terreur 4, Armure
relle 1, Arme iy Gl R
3, ;lusmslblc aux pertes de Souffle
vital.

Attention, cette chronologie ne prend pas en
compte les actions des personnages, qui peuvent
accélérer ou méme décaler la venue de certains de
ces événements.

J1 : Le matin, Main Ganche discute avec Gao Dao

et apprend Parrivée de Su Zuo, Tl décide de dispe-
quelques jours, Tong provoque les personna-

ges sur Ia place du marché,

Le soir, Lao Li et sa suite arrivent 3 Nao, Une heure

plus tar, les troi feres reoignent égalerent la

Vil tkalcnt Heruc o du quartier

32 Bee Rouge engnge def pmovTen Jou e
Siistie f Les adeptes du Ciel incliné

55 " Su 7o (s: ce ivest d&ja fait) apprend la pré-
sence de Main Gauche & Nao, Ii recherche les per-
sonnages pour les questionner. Su Zuo fait surveil-
ler Yii. Tong tente de wnvunm le magistrat de
faire arréter les personna

34 Song, Cint et 1 feadent une cbuscade 4 Bec
Rooge. U menbre G 2 Secte do Ciel incliné
approche le jeune officier du'Zhao. Au matin, Su
Zuo mnmm ct atirc Main Gauche & lnbemboll-

Tong revient chercher des noises aux ps:wnmgl:s
Lo soi e garde di corps tu lossonancin com-
‘pagnon d’armes

35 :Les et mwm« Ie passage vers les caver-
nes doglce. Lao Liy pénete ber e démons
B R et o et o s 5
Souvenirs Immémoriaux.
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chique de Qin

e
Bang : Baton.
Bishou : Poignard.

- CY
Chang pao : Vétement classique des Chinois de I'épo-
que, pouvant se porter court ou long, serré ou ample.
Chi : Energie primordiale de 'univers, issue du Tao et
source de toute vie dans le monde.
Chui : Masse.

=)

Dao : Sabre.

Da xia ouwu xia : Chevalier errant. Il 'agit a du nom
donné aux guerriers vagabonds popularisés par les
romans et les films. Da xia sous-entend une notion de
vertu, d’honneur (Da : grand, dans le sens grandeur
d’Ame) tandis que wu xia a une connotation plus guerriére
(Wi : martial, comme dans wush).

ek
Emo : Démon.

Fangshi : Taoiste pratiquant divers arts ésotériques, tels
les exorcistes, les devins ou les alchimistes.

Feng Du : Les Enfers, également nommés Sources jaunes.
Fenghuang : Phénix.

Fengshui : Géomancic.

Fu : Hallcbarde.

G
Gong : Arc.
Gonggong : Antique seigneur de guerre qui jeta le chaos
dans le monde et fut emprisonné par la déesse Nii Wa. La
Secte du Ciel incliné travaille activement 4 sa libération.
Gui : Monstre, fantome.
Guo Long : Les Dragons des Royaumes, nom générique
des Dragons patronnant les différents états du Zhongguo
et luttant pour se dévorer les uns les autres.

wd=
Jian : Epée droite.
Jiang hu : Le monde des foréts et des lacs. Le jiang hu
englobe toute la population vivant en marge de 1a sociéte,
pas seulement les chevaliers et experts en arts martiaux.
Tl-comprend donc le wu fin.
Jiang shi : Sorte de vampire, zombi trés puissant mu par
Ia seule faim de chair humaine, se déplagant par bonds.
Jini : Simple prosituée.

Kilin : Chimére au corps de cheval, aux pattes de tigre, &
1a téte de cerf, a la queue de serpent et aux ailes de feu.
Monture des héros et des immortels.

Long : Dragon.
Lirong : Dague.

Nei Dan_: Alchimie interne.
Nu : Arbaléte.

- Q -
Qiang : Lance.

Shifu : Maitre, professeur.

-T-
Tuiji : Le Faite supréme, représentation du Tao. Il est
généralement symbolisé par un cercle noir et blanc figu-
rant le Yin et le Yang.
Tian Xia : « Tout ce qui s trouve sous le Ciel », nom
donné par les souverains du Qin & leur projet d’unifier
tous les Royaumes en un seul Empire.
Tao : Le Grand Tout sans but ni conscience dont émane
Ia création. :

-W-
Wai Dan : Alchimie.
W : Sorciers ou chamans, utilisant Ia méme magie que
les fangshi mais de fagon plus fruste, instinctive
Wi lin : Le monde des arts martiaux au sens propre. Soit
le monde dans lequel vivent les clans et les da xia. Le wu
lin appartient au jiang hu.
Washii : Arts martiaux, uniquement aux armes & I'épo-
que des Royaumes combattants.

X

Xian : Immortel.
Xiongnu : Habitants nomades des steppes du nord et
cavaliers émérites, ancétres des Mongols ct des Huns.

Yang :Tune des deux forces primordiales issues du Tao.
Est lié au principe masculin, 2 la lumiére, au Ciel, au
positif.

Yao : Animal ayant la capacité de se transformer en
humains, et disposant de nombreux pouvoirs. Les plus
fréquents sont les renards et les serpents.

¥iji : Courtisane.

¥in : Dune des deux forces primordiales issues du Tao.
Est 1ié au principe féminin, & I'obscurité, 4 la Terre, au
négatif.

Yue : Hache.

Zhongguo : « Les Principautés du Centre », nom donné
au territoire englobant les divers Royaumes combattants.
Donnera plus tard le nom Empire du Centre 4 la Chine.
Zi : Suffixe honorifique accordé 4 un érudit réputé, le
plus souvent 2 titre posthume.




Inspiration

eict me e ' et e qu cinnatogrphi-

‘The Emperor’s shadow
Zhou Xiaowen, Fox Lorber

Une relafion étrange entre Qin Shi Huang Di et un ami denfance
un musicien de talent.

‘Musa - Ia Princesse du Désert
Kim Sun-Su, M6 Vidéo

ques, dans lesquelles
mmmmmxepmmqmmmmwamnwmm

- Bitliographie

La trilogie du Dthn: de Jade (les Chevaux célestes, Poisson d’Or,
les fles immortelles

Jost Fyéchu, Edmm o

lant imaginaire ct réalité historique au temps
G s Senion g Cime

Les Quatre Brigands du Huabel
Gu Long, Editons Picquier poche
le plus

s ‘auteur de romans ’aventure chino’s.

e
Shinai-Han, Edions

gmdsmgmdewmmmtlﬂvledmmxmhvntéﬂmpéﬂﬂu
e £ Viede Chinas lusres

Qian, Edit
Dela phnn: @ des . historiens chinois, diverses biogra-

Ia Chine ancienne
itions PUF

Que Sais-Je :
Jacques Geme,

‘mettant en scéne de fiers Mongols, descendants
des barbares Xiongnu.

Tigre et Dragon
Ang Lee, Wamer

Blade of Fu
Semumo Hicag, HK Vidéo (coffet Ia Saga du Kung-fu volume 1)

Green
Tui Hnrk, HK Vidéo coffet Maggie Chang)
‘Sumaturel

font lmrph(m dans le monde des hommes.

The S
Pmck 'run, HK Vidéo (oftet es Contes du )

Jiang Hu
Ronny Yu, Studio Canal

et romance.

Zules Guerrers de 1 Montagne magique
sui Hark, HK Vidéo

Mister emsiey
Ricky

fondateurs & la réunification de I'Empire.

La Civilisation Chinoise
Marcel Granet, Editions Albin Michel
Ouvrag Tes débuts de

Universalis : il hinois
Collectf, Editions Albin Michel
Un somme, ave de nombreuses enirées et des informations

LArt de la Guerre
Sun Tzu, Editions Champs Flammarion
Teli dque, précéd

fampire)
Fangshi cxmcu‘lc disciples gmm et jiang shi sautillants dans une
‘comédie fantastique rythmée.

La Guerre des Clans
Chu Yan, Wildside

clans du jiang hu.
Le Sabre infernal

Chu Yen, Wildside
3 autour ’un.

wu xia solitaire et taciturne.

o

battants, efc.

Comprendre le Taoisme
ot Ol ieeaien Bicns Giad
: origine,

ges illustres, croyances, e

Hero
Zhang Ymou, Universal
Film 2 Pesthéti i
@assassinat de Qin Shi Huang Di.

t a tenati

I’Empereur et PAssassin
Chen Kaige, Asian Star _

premier Empereur.

Chang Cheh, Wildside
Comment I'smbition peut détruire 'amitié qui unit des fréres darmes
étant juré loyauté,

s o Vhtlame I vengeance, mettant en scéne le tragique
archéfype du ssbreur manchot, au final anthologique.

L’Hirondelle 4°Or
S

Le premier film de sabre modeme, mis en scéne par un maftre du
cinéma chinois.

Ered b
Eui-Suk, Asian Star

Attention, toutes ces inspirations e concernent pas la
période des Royaunies combattants, mais vous por
pour les combats et les diverses cascades.

uvez vous en inspirer




GEOGRAPHIE

Plaines Fertiles

= Fleuves et Rividres
Montagnes

7 Plateaux Rocheux et Déserts.
LES 5 MONTS SACRES
; Hengshan (Mont du Nord)

Huangshan (Mont du Sud)
Songshan (Mont du Centre)
Taishan (Mont de I'Est)

Huashan (Mont de 'Ouest)

T Cenaunx
Murailles.
Capitales de Rogaumes.
Capitales de Commanderies
Frontiéres de Royaumes.

Frontitres de Commanderics

Est  cm=100 kms
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