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Ceeur de Jade se perdait dans la
contemplation du bijou rappelant son nom.
Les trois compagnons avaient pu sortir non
sans mal du dédale souterrain s’étirant sous
Handan. Ils se reposaient maintenant dans la
cour intérieure de la maison close servant de
base arriére a Trois Vérités et a ses amis.
Assise sur une natte posée & méme le sol, la
jeune guerriére plongeait son regard dans
Uinfinie perfection de la pierre polie qui ren-
voyait les rayons orangés du soleil couchant.
Dans son dos, elle percevait vaguement la
conversation animée tenue entre le fangshi et
Xian. Des informateurs avaient vu Poing de
Bronze et son escorte quitter la capitale du
Zhao et chevaucher vers le Sud. Les mercenai-
res possédaient une bonne demi-journée
d’avance sur eux. Mais Trois Vérités hésitait a
se lancer a leur poursuite, conscient de ne pas
encore bien comprendre tous les tenants et
aboutissants de cette aventure.

Un caeur de jade. Froid comme la mort
sur le bout de son doigt et brillant comme une
étoile devant ses yeux fixes. Soudain, la surface
parfaitement lisse du bijou parut se troubler,

comme I'eau d’un lac placide se ride sous I'ef-
fet d’une bise légére. La jeune femme approcha
encore le collier de son visage pour y découvrir
le reflet d’un il jaune et visiblement ophidien.
Aussitot, le monde autour d’elle cessa dexister.
Elle se trouva alors plongee dans un abyme, un
gouffie de ténébres d’on émanait une unique
lueur prenant naissance & la surface de la
pierre verte. Curieusement, Ceeur de Jade ne
ressentait aucune peur, aucun doute. Elle sen-
tait la lumiére verdatre caressant faiblement son
visage devenir plus chaude. L’wil la regardait,
elle regardait I'eil.

“Que fais-tu la, dragon ? demanda-t-
elle d'une voix qui Im parut étouffée par I’obs-
curité environnante.”

“Je suis ton ceeur de jade, fillette, est-
il une meilleure place pour moi afin de t’entre-
tenir ?”

“Encore une énigme ? J'en ai plus
qu’assez de tes mystéres, dragon. Tu m'as
donné le pouvoir des Taos, mais Poing de
Bronze m’a tout de méme échappé. Et ma ven-
geance avec lui. Le reste n’est que futilité.”
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“Le crois-tu vraiment, fillette ? Ou bien
ne veux-tu voir que ce qui t'arrange ? Le mer-
cenaire n’est qu 'un pion dans ce jeu céleste, une
étape dans la grande destinée qui t'attend.”

“Et moi, que suis-je donc d’autre pour.
toi sinon un pion entre tes griffes ? Deés le
départ, tu avais déja d'autres plans pour moi.”

“Bien siir | Mais je n’y suis pas pour
grand chose, seuls les dieux sont a blamer si ta
condition actuelle te déplait. Pour ma part, je
ne suis que le gardien d’un pacte si ancien
qu’aucune mémoire humaine n’a su en conser-
ver la trace.”

“Cela suffit | explosa Ceeur de Jade.
Elle croyait avoir crié, mais sa voix lui parve-
nait lointaine, assourdie. Explique-toi ou ne
compte plus sur moi pour accomplir tes obscurs
desseins.”

“Ah, quel caractére, vous étes bien tou-
tes les mémes. Mais cet instant devait bien finir
par arriver. 1l finit toujours par arriver...

Sagesse Riante poussa un long soupir
qui caressa les cheveux de Ceur de Jade
comme une brise d’été charriant des odeurs
de pierres brilées par le soleil. Le visage du
dragon s’estompa petita petit dans les téné-
bres. La jeune guerriére se retrouva bientot
totalement plongée dans I'obscurité. La voix
grondante résonna soudainement, semblant
Surgir de partout  la fois.

“Vénéres-tu tes ancétres ?” demanda
abruptement le dragon.

Ceeur de Jade fut prise au dépourvue
Dpar cette question, elle qui, au contraire, atten-
dait des réponses. Il lui fallut quelques instants
avant de répliquer, hésitante.

“Bien sir, n'’est-ce point au nom des
miens que je poursuis ma vengeance et que j ai
accepté ton offre 7"

“Je ne te parle pas de tes parents ou des
parents de tes parents. Il s'agit ici de lignée, de
devoir et de destin.”

Ceeur de Jade demeurait muette, incer-
taine du sens & donner aux mots du dragon. Sa
colére éteinte, il ne subsistait plus en elle qu’un
profond sentiment de curiosité. L 'impression de
se voir bientot révéler une vérité essentielle.

“Tu portes la Marque. Oh bien siir; tu ne
peux pas la voir, mais moi oui. Dans tes yeux, et
dans ton souffle. Tu es la dépositaire d'un héri-
tage ancestral, et d'un fardeau sans nom.
Ecoute-moi bien maintenant, et apprends ce qui
Dpeut ici t étre révélé. Cette histoire commence a
I’aube de I'histoire du Zhongguo. Nii Wa venait
d’enfanter ceux de ton espéce et les comblait de
bienfaits. Parmi les humains, elle se sentait des
affinités particuliéres avec une jeune femme
nommée Coeur de Lune. Celle-ci suivait
I’Auguste au corps de serpent partout et appre-
nait chaque jour a ses cétés de nouveaux prodi-
ges. Toutes deux furent amies, si toutefois Nii
Wa pit ressentir ce genre d’émotion humaine.
Puis un jour, la fureur de Gonggong s’abattit
sur ce monde...”

Caur de Jade ouvrit doucement les
yeux, le souffle court et des perles de sueur
accrochées a ses longs cils soyeux. Le monde
réel autour d’elle reprit doucement sa consis-
tance. Le soir tombait doucement sur Handan,
allongeant son ombre grise sur chaque chose.
Le pendentif dans sa main irradiait une douce
chaleur. Derriére elle, la jeune guerriére enten-
dait encore les palabres incessantes de Xian et
de Trois Vérités. Apparemment, ils ne s ’étaient
toujours pas mis d’accord sur un plan d’action.

Ceeur de Jade se releva sans hite. Elle
noua le lacet de cuir du collier autour de son
cou et ramassa son large chapeau.

“ L’alchimiste fou et ses Cing Vents du
Chaos ne représentent qu'un élément du plan de
Poing de Bronze... et de celui de ses maitres.”

Lorsqu'elle se retourna, ses deux com-
pagnons s étaient subitement tus et la regar-
daient avec intensité.

“J'ignore oil il se rend maintenant, mais.
Jje sais qu'il nous faut I'arréter rapidement. En
route.”

Le wu xia et le fangshi échangérent un
regard entendu. Dans les yeux de Coeur de Jade,
ils avaient lu une telle détermination que ni I'un
ni l'autre ne songérent a discuter son ordre.
Moins d’une heure plus tard, tous trois quit-
taient Handan et lancaient leurs chevaux sur la
piste du mercenaire.
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Qin, le jeu de role des Royaumes combattants.
‘Voild bien notre propos. Vous I’avez sirement compris en
parcourant le Livre de Base, les héros de Qin évoluent

dans une période troublée et dangercuse.

Sept Etats luttent dans leur quéte hégémonique
et de domination du Zhongguo. Si la diplomatie et I'es-
pionnage, deu activités infimement liécs, prévalent bien
souvent les monarques réglent leurs querelles ou s’empa-
rent de la moindre parcelle de pouvoir grce & la force de

armées.

Teurs

sance militaire.

du Han maintiennent une armée aux effectifs

de s’illustrer par de fabuleux faits

Ce supplément justement nommé ’Art de la
Guerre» explore cet aspect fondamental d’une époque

violente et épique.

Vous y découvrirez, bien entendu, une descrip-
tion générale des armées, des hommes, des conditions et
des lois qui définissent le cadre de la guerre au sein du

Zhongguo.

Mais ces aspects se trouveront également plus
développés pour chacun des sept Royaumes, abordant
ainsi les spécificités propres 4 chacun deux. En particu-
ier, un nouveau personnage pré-tiré par Royaume, sem-
blable dans sa présentation A ceux fournis dans le Livre de
Base, vient compléter chaque chapitre. Immédiatement
jouables, ils vous permettront de vous lancer sans tarder
dans Pexploration du quotidien des militaires des

Royaumes combattants.

Incidents de frontiéres, conquéte de nouveaux
territoires, raids e représailles o action défensive contre
une invasion xiongnu : les occasions ne manquent pas
pour les généraux et leurs Rois d’étaler leur toute puis-

Soldats et mercenaires ne choment pas et méme
Ie Royaume éclairé du Qi ou le petit Etat peu belliqueux.

pour protéger leur territoire. De la simple escarmouche &
Ia bataille rangée décisive, du sidge d’une importante cité
au raid éclair contre un objectif limité, les personnages
héroiques de Qin trouveront plus dune fois I'opportunité

Une fois familiarisé avec les soldats, les armes,
les tacnq\ws et les doctrines de ces troupes, vous pour-
rez & votre tour diriger de vastes armées vers la victoire
et la gloire.

Les régles de ce supplément permettent désor-
‘mais de mettre en scéne des combats épiques, impliquant
quelques combattants dans le cadre e tactiques de gué-
rilla ou de déploiement d'unités. Elles s'appuient toujours
sur les mémes bases : le systéme Yin/Yang, aussi vous
devriez les maitriser rapidement pour intégrer cet aspect
militaire au sein de votre propre campagne.

Drailleurs, un petit encart explique pour les
joueurs qui le souhaitent comment donner vie 4 ces batail-
les d’une maniére plus visuelle, et les représenter physi-
quement sur la table de jeu.

Qin est un jeu qui met 'accent sur des person-
nages hors du commun et une place toute particuliére
estréservée aux héros plongés au milieu de la mélée des
anonymes. Ainsi, ces guerriers qui en valent mille,
adeptes des Taos ou des forces magiques, prennent une.
importance essentielle au cceur des batailles et peuvent
grandement influencer Dissue de celles-ci. Avec bien
sfr, tous les risques qu’un tel engagement suscite.

Enfin, dans le but d’exploiter rapidement les
possibilités de ce supplément, deux scénarios vont vous
permettre de plonger vos personnages dans les affres de
Ia guerre. A la téte d’une petite troupe de soldats afin de
contrer les agissements d'une bande de pillards sans foi
i loi, ou impliqués dans les préparatifs d’une querelle
de frontiéres, les héros se trouvent ainsi confrontés aux
réalités des champs de batailles du Zhongguo.

«L’Art de la Guerre» vous donne toutes les
clés nécessaires pour mettre en scéne des combats épi-
ques et exploiter le potentiel des immenses armées des
Royaumes combattants. Ajoutez une nouvelle dimen-
sion 4 votre campagne. Désormais I’enjeu implique des
milliers d’hommes et la survie Ye nations entiéres.
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Le général Lu Wai Zheng se prosterna un peu plus
bas devant son souverain. Derriére lui, des fonctionnaires
du ministére de la Guerre déplagaient des dizaines de figu-
rines de terre cuite déployées sur la grande carte du
Zhongguo déroulée sur le purquet laqué de brun. Le roi se
passant

a c6té du grand officier sans méme le regarder:

«Tu commanderas cette attaque, général Lu, et
tu m'apporteras, en plus de la victoire, la téte de cet
infime félon. »

« Majesté, dit le militaire en se redressant, je
crains que cette opération ne soit pas envisagée sous de
bons augures. Le général Fong, mon ancien éléve... »

« ...est un traitre ! hurla le roi d’une voix
déformée par la colére. De quel droit ose-t-il lever ses
hommes contre moi ? Je le veux mort, ici méme, dans
moins d’un mois. »

« Mais Majesté, le peuple n’est pas prét pour la
guerre, et il lui est favorable. Et Fong connait bien le ter-
rain, il y a grandi. Je vous en conjure, laissez-moi mener
une ambassade auprés de lui, il est votre fidéle sujet et s il
refuse d'obéir a vos ordres, c'est qu'il pense que tel est
son devoir envers vous. »

« I suffit. Quel roi serais-je si le chef de mes
armées devait discuter mes ordres ? Tout sous le Ciel
sera un jour entre mes mains. Et tu participeras a cet évé-
nement, Lu Wai Zheng. Mais auparavant, je vews que tu
chities cet homme qui doute de moi et fait douter mes
subordonnés. Va et obéis. »

Le vieux Lu Wai Zheng se releva péniblement,
accablé par le sort qui lui était dévolu. Tl connaissait bien
Fong, celui-ci avait été son éléve pendant de nombreuses
années. Le vaincre sur son propre terrain releverait du
‘miracle. Surtout quand cet officier de talent défendait une
cause juste. Il savait inspirer une telle loyauté a ses hom-
mes... Non, décidément, Lu Wai Zheng ne pouvait s 'em-
pécher de penser qu'agir ainsi ne ferait que hiter la
chute de ce souverain inconscient des réalités du
Zhongguo et auquel il avait pourtant juré fidélité. Le
caur lourd, le général en chef donna Uordre a son esta-
fette de préparer les ordres de mise en marche de I'armée.
Dans quelques jours, le sort du Royaume serait fixé.

Pour chacun des souverains des sept Royaumes
constituant le Zhongguo, la guerre représente une compo-
sante essentielle de leur politique d’expansion et de leurs
visées hégémoniques. Or, pour mener une campagne victo-
rieuse, I'expérience a démontré la nécessité de mettre au
point une théoric cohérente de la stratégie et de la tactique.

Actuellement, les sociétés du Zhongguo se trou-
vent en pleine mutation, car les modes de pensée évoluent
avec I'influence grandissante du légisme. Cela se voit tout
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particuliérement dans les mentalités et & travers affai-
blissement des anciennes traditions. De fait, la guerre, ses
buts, ses moyens et la maniére de la conduire, changent
également. De nouvelles doctrines apparaissent et se
répandent petit A petit au sein de I’appareil militaire de
chaque Etat. Elles sont colportées par de nombreux éru-
dits et dignitaires voyageant de cours royales en universi-
tés d'Bat et englobent des ldées aussi lmponan(es que la
Tes opéra-
tions et I’ m'.endancn, corollaltes de toute action militaire.
Sun Zi reste, bien entendu, le plus célébre de ces théori-
ciens mais il est loin d’étre le seul.

Ces bouleversements entrainent les réformes des
‘manufactures d’armement et des systémes administratifs.
Aujourd’hui, les souverains ne se contentent plus de comp-
ter sur une pojgnée de nobles formés aux arts martiaux tra-
ditionnels, mais appuient leur polifique de conquéte ou de
défense du territoire national sur une véritable armée de
métier. Le Zhongguo est dans une période de guerres
‘modernes et incessantes, Et personne ne doute que de ce
chaos surgira le premier Empereur a réaliser I'unification de
tout ce qui se trouve sous le Ciel, le Zian Xia.

Sun Zi lo stratige
Sun zi, “Maitre Sun”, de son vrai nom
Sun Wu (544-496 av JC) est surtout
célebre en tant que rédacteur de I'drt
de la Guerre.

la
Mercenaire, il devint général de l'ar-
meeduWu,:auslerégAetﬁumHelu
igea vers 510 av JC suite, dit-
5 a lecture de son “Bing Fa”
(tfaitéde’;.thég!e militaire) dms? en
itres que nous appelons
“IAndz?:’ - e
Latradinanvaaque&mZ: soit un
descendant de cette noblesse chinoise

‘Sun Bin son prétendu descendant écri-
vit. son mdljzre traité’ de la guerre,
nommé Art de la Guerre de Sun Bin.

La guerre,
outi Politiquc

Le fameux traité sur la théorie de la guerre du
général Sun Zi est étudié dans toutes les académies mili-
taires du Zhongguo, généralement accompagné des Ecrits
de son descendant Sun Bin. Le célébre homme de guerre
y introduit une notion fondamentale bien comprise par les

rois et leurs conseillers : I guerre perd Iaspect rituel et
anccdotique quielle revétait au temps des premiéres
dynasties pour devenir réellement un instrument du pou-
voir. Elle représente un outil essentiel entre les mains du
souverain afin de lui permettre d’atteindre ses objectifs
personnels et ses ambitions.

Bien évidemment, chaque Royaume vise &
agrandir sa superficie et son influence au défriment du
territoire de ses voisins plus faibles. Les affaires intérieu-
res et la politique étrangére servent avant tout & sauvegar-
der et & enrichir le Royaume. Mais le roi cherche égale-
ment & assurer sa suprématie sur les autres nations et &
contrer les manceuvres de ses ennemis. La machine mili-
taire et la guerre utilisés en tant qu’outils politiques pren-
nent ici toute leur importance.

e I’armée s’engage dans une offensive
planifiée, il s°agit avant tout de s’emparer de territoires ou
d’annexer le Royaume adverse. Dans ce cas, le général en
chef regoit ’ordre de capturer intacts les objectifs essen-
tiels. Les opérauons militaires consistent rarement
anéantir I’Etat ennemi, mais elles visent plutdt & controler
ses moyens de production, sa population et ses richesses.

Du bon usage
dela guerre

Les penseurs légistes du Zhongguo suivent Sun Zi
en affirmant que le souverain ne peut mener une guerre vic-
torieuse sans le soutien de toutes les forces vives d'u
Royaume. Afi dan:

P’Etat, le peuple doit se sentir en harmonie avec les buts
‘poursuivis par ses dirigeants. Ainsi, il les suit sans crainte &
Ia vie ou Ia mort. Donc, les gouvernements les plus stables
prennent soin d’assurer leur politique intérieure avant de
Songer a étendre leur influence extérieure.

Avant de lancer les armées au combat, le ministére
de la Guerre rassemble un maximum d’informations sur les
forces et les faiblesses de I'ennemi. Une déclaration de
guerre ne se décide qu’une fois certains calculs effectués.
Cete rationalisation de Ia e st typique du mode de

ngguo. du Roi consi-
dérent tout d’abord plusieurs pmms es difficultés du ter-
rain ennemi, les effectifs, 'équipement et le moral de ses
troupes. Puis, ils comparent ces données avec celles concer-
nant leur propre armée. TIs déterminent de cette maniére si
Pennemi peut étre facilement vaincu ou pas, et quelles sont
les meilleures stratégies 4 employer.

Ici, le renseignement joue un role essentiel dans
1a planification des opérations militaires, mais la diplo-
matie également. Une adversité forte repose souvent sur
de nombreuses alliances. Dans ce cas, les émissaires du
souverain entreprennent alors tout ce qui est en leur pou-
voir afin de désunir le front ennemi et de saper sa cohé-
sion. La décision des armes n’infervient gue dans up
second temps.




Lorsque la guerre devient inéluctable, les stratéges
préconisent systématiquement I’attaque. 11 vaut mieux se
trouver, disent-ils, en position offensive quacculé & réagir
aux manceuvres adverses. De méme, ils conseillent déviter
Ia guerre de siége, longue et cofiteuse en ressources humai-
nes et matérielles. Une fois encore, la diplomatie ou la trai-
trise permettent de livrer sans combattre les cités adverses,
objectifs essentiels de toute campagne.

Dans cette pensée militaire, le général devient le
protecteur de I'Etat. A travers ses forces et ses faiblesses
se it la puissance de son souverain. Celui-ci cherche donc
4 s’entourer d’officiers compétents et fiables. Bien sou-
vent, les théoriciens e la guerre préconisent que le Roi, 3
moins qu’il ne soit lui-méme versé dans I"art de Ia straté-
gxe, ne se méle pas des affaires militaires car on ne peut
gérer ‘mener admi-
nistre une cour et régne sur un Royaume. Beaucoup n°hé-
sitent pas & suivre cefte injonction, préférant la sécurité de
leur palais aux risques encourus sur un champ de bataille.

Enfin, en ce qui concerne la conception de la
guerre au Zhongguo, Sun Zi écrit la chose suivante :

«Si ce n’est pas dans Uintérét de ’Etat,
n’agissez pas. Si yous n’étes pas en.
mesure de reussir, n ayezpas recours a la

force armée. Si vous n’étes pas en danger,
¥ ne vous battez pas.»

La guerre demeure ainsi en théorie la derniére
extrémité pour résoudre une situation conflictuelle, mais
celle qui secoue aujourd’hui les ruines de I’Empire dure
depuis des sideles.

PréParcr a guerre

«La victoj] fl oi;ﬁ;:bf

Selon Sun Zi, le Royaume qui souhaite se lancer
dans une guerre doit au préalable considérer les quatre
facteurs listés ci-aprés. Malheureusement, tout 3 leur
ambition hégémonique, les souverains oublient souvent
cette phase de réflexion, et leurs conseillers trop avides de
reconnaissances et d’honneurs ne cherchent pas 4 éloi-
gner leur seigneur de ses plans de conquéte.

* La guerre est-elle juste ? En tant qu'instrument politi-
que, elle doit viser 2 chatier des ennemis qui menacent
Pintégrité du Royaume. Le prince bienveillant dispose de
la confiance du peuple et peut alors envisager une longue
campagne militaire. Toutes les ressources et les énergies
de son pays se trouvent alors engagées dans Ia réalisation
de ses buts.

* Qu'en est-il de la saison et des conditions climatiques ?
La guerre se déroule traditionnellement pendant Ia
période estivale. Le rythme des travaux agricoles et les
rigueurs de I'hiver restreignent la durée optimale pour
livrer bataille. Ces conditions tendent pourtant & disparai-
tre avec Iapparition d’une armée permanente et de
‘métier, apte 3 livrer bataille par tous les temps.

© Quel général conduira les armées 4 la bataille ? Cet
honneur doit logiquement revenir & 'officier le plus com-
pétent, mais les jeux de pouvoir qui se déroulent dans les
cours des Royaumes combattants rendent ce choix sou-
vent plus complexe.

© Enfin, quelle stratégie doit élaborer le commandant en
chef de 'armée pour conduire ses troupes  la victoire, et
ceci pour la plus grande gloire de son souverain ? Dans
ce cadre, il organise ses forces, nomme les officiers et
veille & Papprovisionnement nécessaire aux opérations
d’une armée en marc}

Ces étapes précédent invariablement la mise en
branle de ’apparcil militaire de chacun des Royaumes
combattants.

La connaissance du terrain ol vont se dérouler
les opérations demeure également un atout indispensable.
Les espions, les éclaircurs et los cartographes du
Royaume agissent de concert pour renseigner le
Une fois ces informations réunies, il peut alors préparer
sereinement son plan de bataille.

Larmée se réunit pour écouter le discours du
commandant en chef qui Iexhorte 4 se battre courageuse-
ment, assurant de la victoire. Les officiers festoient
ensuite ensemble, échangent des serments sur des tam-
bours de guerre maculés de sang ennemi et on distribue
du vin au soldats.

«Co issez lennemi et
conn /oUs Vous~méme, en
/w,vo ne courrez
Jamalsaucun anger. »
_SunZi

Les héritiers de Sun Zi

Les traditions militaires du Zhongguo reposent
sur plusieurs préceptes valables pour tous fes Royaumes
et hériés s anciennes dynastes. Forgés par une longo

ils

cles par de nombreux théoriciens ot penseurs. Vot el
ques-unes de ces notions fondamentales et partagées, en
vigueur dans les cercles des stratéges du Zhongguo.

La tradition attribue cing qualités au général en
chef victorieux. T1 doit faire preuve dans son commande-
ment de sagesse, d’équité, ’humanité, de courage et de
sévérité. Un tel chef est respecté par ses hommes.
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Les théoriciens de la guerre, les stratéges et les officiers formés dans les académies militaires
al urs i dynasti "en tirer d i

étudient les batailles s*étant d

Voici quelques uns de ces affrontements notoires.
La bataille de Mu (1027 Av J.C.)

Trois mille nobles et leur suite, sous les

ordres du duc W de Zhou, accompagnés de quelques barbares

alliés et d’environ huit cents déserteurs de I’armée de la dynastie Yin, affrontent un adversaire bien supé-
rieur en nombre commandé par 1'Empereur des Yin. Les soldats de Wa font preuve d’une discipline sans
faille, leurs rangs restent compacts et solides face aux assauts ennemis. L’armée Yin finit par céder et est
mise en déroute. Poursuivis par les chars ennemis, les fuyards sont impitoyablement massacrés.

La bataille de Che (717 Av J.C.)

Les troupes du Yan attaquent le Zheng et approchent I’armée ennemic en passant devant Ia ville de Che.
‘Trois divisions Zheng harcélent I'envahisseur tandis qu’une quatriéme, menée par les princes Tse Yuen
et Man Pi contourne le front et pénétre dans Ia ville. L3, ils rassemblent une milice qui se joint 4 leurs

soldats et ils attaquent par derriére I'armée ennemie. Priscs par surprise, les troupes du Yan sont écrasées,

La bataille de Chengpu (632 4v J.C.)
Le duc Wen du Qin tente de stopper une invasion du Chu commandée par Tsu Yu, son ennemi person-
nel, Celui-ci se place & Ia téte des chars de son aile gauche avec pour dessein de tucr le duc. Les troupes

du Qin feignent d*attaquer 2 droite alors

que les chars de aile gauche font retraite et tirent derriére eux.

des branchages qui soulévent la poussiére et obscurcissent Ie champ de bataille. Tsu Yu se retrouve vite
séparé de son cenre. Laile droite et le centre du Qin passent 4 Dattaque et Uencercle. Tl est tué dans le

qui s’ensuit, son armée se débande aussitot.

La bataille de Yen Ling (575 4v J.C,)

Le Chu se confronte une fois de plus aux armées du Qin  Yen Ling. Mais les deux généranx  la téte de
P’armée du Chu se détestent et leurs troupes se composent essentiellement de fantassins issus des fribus.
barbares du Sud & 1a discipline plus que fluctuante. Le général du Qin, Mao Fun Wang, remarque que les
troupes d’¢lite ennemies, la garde royale, sont placées au centre. 11 déploie son propre centre derriére un
‘marais avec pour ordre de tenir cofite que cofite cette position. Pendant ce temps, ses deux ailes envelop-
‘pent le dispositif adverse et provoguent Ia déroute de 'armée ennemic.

La bataille de Pingyin (554 Av J.C.)
. !

Les troupes du Qin
stratagémes pour reprendre Pinitiative. 1

font face & une armée du Qi trés supérieure en nombre, Le général a recours & des

déploie des étendards dans les marais et les vallons avoisinants,

Iaissant croire & son adversaire qu'il dispose de bien plus de soldats quen réalité. Le général du Qi tombe

dans le piege et décide de faire retrait

Les espions du Qin rapportent que des corbeaux survolent le

camp ennemi. Le général du Qin en déduit que celui-ci est désert et que I*armée adverse se retire. Tl lance
ses troupes 4 sa poursuite. L'arriére-garde est rattrapée dans la passe de Pingyin et est faite prisonniére.

La bataille de Maling (341 Av
Larmée du Qi commandée par Sun Bin

J.C)
vient au secours du Han attaqué par le Wei cf le Zhao. A 'ap-

‘proche de 1a zone de combat, il ordonne & ses hommes d’allumer chaque nuit un peu moins de feux de
camp. Le général du Wei, Pang Juan, croit que les soldats ennemis désertent en masse et lance en avant

un contingent d’infanterie égére assaillir

un ennemi qu'il pense en position de faiblesse.

Sun Bin déploie dix mille arbalétriers (il s’agit 13 de la premiére apparition de cette arme sur le champ

de bataille) dans le défilé de Maling. Les
Juan se suicide.

troupes du Wei tombent dans le pidge et sont exterminées. Pang




La batadlle de Qhangping

5 En I'an 861 de la dynastie Zhou (soit deux ans avant la naissance de Ying Zheng), le
g roi du Qin (son arriére-grand-pére) remporte une victoire décisive sur son rival du Royaume
du Zhao.

Cing ans plus tard, le Qin se lance 4 la conquéte de la province de Shangdang appar-
tenant au Royaume du Han. En quatre ans, cette région est isolée du reste de 1’Etat et toutes
ses forteresses capturées. Désespéré, le Han fait appel au roi du Zhao afin d’étre secouru, Le
général Lian Po conduit Parmée du Zhao qui rencontre une premiére fois celle du Qin menée
par Wang He a Changping. Mais Lian Po, bien informé de la puissance des troupes ennemies,
décide de fortifier sa position. Les premiéres défenses sont prises d’assaut, mais les batailles
s’enchainent sans aucun résultat décisif. Ce statu quo dure frois ans,

Le Qin ne désire en aucun cas abandonner ses gains territoriaux au Han. Des espions
entrent en action dans ces deux Royaumes ennemis et font circuler des rumeurs calomnieuses
contre Lian Po. Le roi du Zhao, insatisfait de la tournure des éyénements, en profite pour le
relever de son commandement et le remplacer par Zhao Kuo, fils d’un autre célébre général du
:lai)yaume, Zhao She. Au méme moment, Wang He est lui aussi remplacé par le fameux géné-

Bai Qi.

La 1égende prétend que Zhao She avait fait prometire sur son lit de mort & son épouse
de ne jamais laisser leur fils commander une armée. Dés qu’elle apprend la nomination de
Zhao Kuo, samére demande audience au Roi pour 'en dissuader, mais celui-ci refuse de chan-
ger ses ordres.

1l prend alors scs forictions, ct s¢ frouve & la téte d’caviron quatre cent mille hommes. I
planific Pattaque du camp des forces principales de I’armée du Qin. Celle—i feint de batire en
retraite, laissant derriére elle deux contingents chargés de bloquer les ailes et Parriére de ensem-
ble des troupes du Zhao lancé 4 sa poursuite. Ce mouvement améne les deux armées devant une
forteresse tenue par les guerriers du Qin. Vingt-cing mille des leurs se rabattent alors sur los arrie-
Tes des forces de Zhao Kuo. Séparé de ses bases, ses lignes de ravitaillement coupées, il décide de
fortifier sa position au sommet d’une colline en attendant assaut cnnemi et d’éventucls secours.
Bai Qi organise alors ses troupes afin de livrer bataille selon ses conditions:

Le Chu et le Qi ayant refusé de venir en aide & 'armée du Zhao, le roi du Qin se met
en marche et rassemble une seconde armée non loin. Tout homme g6 de plus de quinze ans
est incorporé 4 ses forces. Le siége dure quarante-six jours, la famine s’abat sur le camp des
ass:éges qm tentent & plusieurs reprises de briser I’encerclement par des charges désaspéxécs

| Mais rien ni fait. Finalement, Zhao Kuo conduit lui-méme ses unités d’élite au combat, mais
ils sont, exterminés par les tirs des archers et des arbalétriers du Qin.

Larmée du Zhao décide alors de déposer les armes. Mais craif lte d
sonniers, Bai Qi ordonne leur massacre. 11 ne laisse que deux cent cinquante soldats parmi s
plus jeunes rejoindre leur Royaume d’origine.

Auﬁnal.lezlmnperdxtplusdcquneoentmlnehommeslorsdem&msansdecampa
pour ‘humaines cette lais-

guerre

sétmtlesdmpaysmangus mmsleQmsenmmntph!s idement. Le Zhao ne s’en releva

jamais vraiment alors que le Qin imposa 13 sa supériorité militaire sur le reste du Zhongguo.
ez




On considére une armée forte si elle dispose de
chariots solides, de chevaux rapides, de troupes courageu-
ses et d’armes acérées. Tous ces éléments donnent au
énéral les moyens d’appliquer sa stratégie. Un entraine-
ment poussé rend les soldats efficaces, une formation
approfondic prépare les officiers a remplir correctement
leur role. Cependant, le commandant en chef reste tou-
Jjours conscient que, s’il peut mettre le plus d’atouts pos-
sibles dans sa manche, il ne peut pas prévoir tous les
aspects de la bataille. Aussi, Ia capacité & s’adapter aux
changements et aux circonstances, 4 inventer des solu-
tions originales, distingue e grand général d’un autre plus
‘médiocre. Les calculs préliminaires permettent de déter-
miner si la victoire est possible ou la défaite certaine.
Mais la réalité du terrain appartient en dernier recours 2
T'armée et & son général.

Chargé d’une telle responsabilit, il conviendrait
donc que celui-ci choisisse lui-méme les officiers de son
Etat-major. Mais le favoritisme et le népotisme entrent ici
souvent en jeu et restreignent d’autant Ia liberté d’action

Recrutement et
7355 oy »
acaclemlcs m1|1ta|rcs
L Pe sursauda ivement lorsque Loffcie bards
cuirlt Comme il
Ie soldat au regard sévere le répéta un peu plus for. Catz
fois, Lu Pei réussit & degluar et signala sa présénce d'une
oix étranglée. L officier fronga les sourcils et le jeune gar-
on entendit glousser les autres adolescents présents dans la.
cour d’honneur de I'académie militaire de Daliang. Il savait
qu'il devait se sentir fier de se retrouver ici et qu'il devait
a son oncle, le célébre général Lu Wai Zheng sur-
ot Gl Fer par ses hommes a cause de sa capacité
rester des jours entiers d cheval lorsqu'il partait en campa-
gne. Pourtant, Lu Pei ne se sentait pas trés bien en ce matin
gris et brumewx sur la capitale de I'Etat le plus puissant du
Zhongguo. Quand I'officier eut fini de faire I'appel des
! s S

du commandant en chef. De plus, les mar-
siales des personnalités placées ainsi par le souverain
Savérent parfois discutables. Cependant, le général reste
au final le seul maitre du plan de bataille. En cas de vic-
foire, son Btat-ajor en partage avee lui les bénéfies,

bras et
chale, paroles apprises par ceur et trop souvent pronon-
cées. Puis, d'une voix forte et impérieuse, il invita les qumze
garcons a le suivre dans Uenceinte de la prestigieus

militaire. Lu Pei. fruranna ses jambes. nﬁamznt de Im Dbelr
L'adole qui le suivait, un jeune homme robuste et auwx

mais seul I en chef prépare la
va éire livré le combat.

Des armées modernes

Les petits contingents de fantassins organisés
autour d’aristocrates montés sur leurs chars ne sont plus
d’actualité depuis des siécles. Les batailles revétaient
autrefois un aspect rituel et trés codifié. Aujourd’hui, la |
guerre est devenue une affaire d’Etat, I’armée un regrou-
pement de professionnels. En plus des conserits, des hom-
mes s'engagent dans unc longue carriére militaire. Les
soldats réguliers sont issus de toutes les couches de la
‘population mais en cas de conflit majeur, le souverain
‘peut mobiliser ses sujets pour accroftre les effectifs de ses
armées. Il n’est pas rare de voir des armées de plusieurs
centaines de milliers d’hommes partir en campagne. Ces
énormes contingents se montrent de plus capables de
combattre loin de leurs propres bases grace & une inten-
dance et une administration performantes.

L’armée s’organise autour d’une importante
infanterie. La cavaleric et les chars de combat, les
seconds perdant de plus en plus de leur importance,
jouent un role moindre sur le champ de bataille, mais des
généraux inventifs trouvent toujours de nouvelles tacti-
ques pour leur emploi. Des unités d*élite agissent en fer
de lance et font office de troupes de choc. Des spécialis-
tes (ingénieurs, cartographes, sapeurs, etc.) accompa—
gnent los troupes en campagne. Les codes et
‘militaires, un encadrement et une organisation furmahss
achévent de faire des armées du Zhongguo des machines
de guerre efficaces et modernes.

épaules carrée.v, le poussa d’une bourrade dans le dos. Le
fréle Lu Pei trébucha sur les pavés et faillit tomber en avant.
Un fou-rire contenu parcourut le groupe, aussitt suivi dun
‘nowveau froncement de sourcils de la part de U'officier. Lu Pei
soupgonnait que c'était tout ce dont celui-i 'éait capable
pour exprimer I'ensemble de ses émotions. Lui par contre
reconnaissait bien le sentiment qu'il éprouvait maintenant :
de Ja pew Lentemeny, il se rapprochait inexorablement de la
grande arche voitée qm delimiitenrée de a citadelle o
l allai pas vie.
Elle ressemblait & une énorme gueule de briques rouges et
noires préte & U'avaler.

Clest exactement de cela qu'il s'agit, songea Lu
Pei. Un monstre inhumain qui va m’avaler, me digérer et
Jaire de moi un autre. Un officier dévoué au service du
‘monarque du Wei. Dans quelques années, moi aussi je ne
saurai plus m'exprimer que grace a mes sourcils.
Curieusement, cette pensée incongrue le fit sourire.

Une grande majorité des soldats est issue de la
conscription organisée par le ministére de la guerre.
Chaque homme valide, de seize 4 soixante ans, cffectue
un service de deux années dans I’armée de son Royaume.
Ensuite, il rejoint en tant que réserviste les rangs du
contingent protégeant sa région. II doit alors un mois de
service annuel 4 Parmée et reste mobilisable toute sa vie, : ‘
jusqu’a I"age limite de soixante ans. Ce systéme permet
de maintenir en permanence une force comba!xznte suffi-
sante pour assurer la sauvegarde de I'E:

Certains choisissent dél\'bérémcnt de engager
et de fai d ée.
sur leurs compétences martiales ou s capacités physi-
ques, ces militaires doivent alors leur avancement & leurs
prouesses guerridres et peuvent briguer des postes de
sous-officiers.




Sun Zi sentait chaque jour un peu plus le poids de
Idge. Combien de victoires remportées et pourtant, il
savait quil ne pouyait pas gagner cette guerre-la.
Durant ses derniers jours, il ne quitait plus guére sa
chambre et seuls ses demiers. disciples venaient
encore lui rendre visite. IIs partageaient les derniéres
pensées du vieux maitre et passaient quelques heures
4 jouer avec lui au go, son jeu favori. Le corps décli-
nait, mais "esprit éfait toujours aiguisé.

Ce froid, la fiévre S'empara de Sun Zi. Les

du maitre. 11 tait vétu humblement et détenait pour
fout bien un goban, un jeu de go. 1l demanda que 'on
pote n message 3 Sun 2. Nol e ai ce e ool
contenait, mais le vieux maitre ordonna que ’homme
lui soit immédiatement présenté. Puis les serviteurs
durent se refirer et ils restérent seuls.
Lhomme était en fait un puissant démon, un général
des armécs infernales. Pourtant, il admirait Sun Zi ct sa
militaire, auss\ voulau 1.‘ le remxmuer avant sa

«Vénéré Maitre, jouez au go contre moi, ce sera la
purtie lapls Iportan de votre Vi, i Vous perdes
céderez votre Gme et je ferai de vous mon
e e
gagnes, je vous offre l'immortalité
Sun Zi n’avait pas tant & perdre et pourtant tant &
wu.mpmﬂmpmmpmesimnnm défi.
La partic dura sept jours, pendant lesquels il se
contenta dun bouillon et d’eau avant de renvoyer rapi-
i

joueur, tint sa. pmmesse Mais les sbires de I’Enfer ont
une maniére bien 4 eux d’honorer leurs pactes.
Lorsqu'il quitta le palais, les disciples de Sun Zi trou-

‘vérent leur maitre mort dans son lit. Sur la table basse
{xonait un magnifique goban de bois, aux pierres tail-
16es dans Ie jade le plus pur.

Capncxtev du goban :

Le goban de Sun Zi abrite I'ame étemelle du stratdge.
© Ses marqu:icnes et sa finition magnifiques le dési-
gnent comme un objet de légende. Celui qui le
subit les effets lorsqu'il joue. I est aussi-

onnage s'éléve désormais & 5
ire) pour le go et il ne peut jamais réaliser
criique en Dutilisant.
e personnage gagne le Don it de S 7
qpob,en posséde une Renommeée d

On dit que cet objet s trouve dans un coffre de la

gmnd bibliothéque de Linzi, oublié de fous. Mais
dantres rumeurs affirment gu*un joueur inconnu sil-

lonne les routes du Zhongguo et défie les plus grands

‘maitres actuels et les bat tour 4 tour.

Quoi qu'il en soit,le démon a tenu en quelque sorte sa

“parole. deSunZi.




Le corps des officiers répond & d’autres critéres.
Ceux-ci sont rarement issus des rangs bien que cela
demeure possible. Un grand nombre de téues prisesa en-
‘memi garantit une promotion immédiate aprés la bataille.

Cependant, la majorité des officiers provient d’écoles
militaires administrées par le ministére de la Guerre, 11
s'agit donc de
jour les plus hauts grades de la hiérarchie militaire.

Archéype d’oﬂi&r’

Ce soldat est issu d’une acad&nie
etarecu
séedanslaartsd:lashﬁﬁgeetdehm»
que. Ambitieux et carriériste, visant un poste
au ministére de la Guerre ou meneur d*hom-
mesq\lxn:scwmplanq\us\lrlechmpde

gue ainsi un responsable des approvisionnements, un
maitre des arsenaux, un officier-général de la cavalerie,
un autre pour ’infanterie, etc.

Le poste de ministre de la Guerre confére un
immense pouvoir & celui qui Poceupe, mais également de
solides inimitiés et méme la méfiance de son propre sou-
verain. L'expérience montre que ce haut-fonctionnaire est
souvent le micux placé pour organiser un coup d’état.
Aussi ce ministre est-il 'objet de toutes les attentions
mais aussi de Ia surveillance du Roi. En effet, il ne peut
en faire I'économie et le ministére de la Guerre, ainsi que
tous les fonctionnaires qui en dépendent, assure le bon
fonctionnement de Iappareil militaire du royaume.

Le souverain ne conduit que trés rarement ses
armées sur le champ de bataille. 1l délégue ce role & un
général de confiance ou qui bénéficie de ses faveurs.

b , Pofficier

‘1a chaine de commandement de I am:ée.

Talents : Art de la Guerre, Commandement,
' un Talent martial au choix

Le personnage qui suif une felle formation'
regoit grafuitemen un autre Talent au Niveau

Plésenoemme,mdnYm
et du Yang, Tao de la Foudre sondaine

La hiérarchie militaire

« La mq.lsion dans I‘annéc
victoire
ire.

»
Proverbe traditionnel

Si la conscnpnou rassemble suffisamment
d’hommes pour maintenir les ef des régiments
réguliers, les officiers et les sous-officiers constituent un
corps de fonctionnaires d’Etat, une chaine de commande-
ment placée directement sous les ordres du Roi, général
en chef de toutes les armées.

Cependant, dans le cadre d’une organisation
rationnelle et efficace du gouvernement, le controle effec-
{if de Iappareil militaire dépend du ministre de la Guerre.
Celui-ci est souvent issu des rangs des généraux. D’autres
officiers supérieurs prennent en charge les divers cabinets
régissant tous les aspects du systéme militaire. On distin-

en chef de I'armée, il regoit du souverain
une hache de bataille comme signe de sa charge. Il s'agit
bien souvent d’une reproduction & petite échelle d’une
arme véritable, en jade ou en métal précieux. Ce symbole
lui confére, au nom du Roi, une autorité supréme hors de
I'enceinte e la capitale. Dés cet instant, 'armée se trouve
placée sous son entiére responsabilité.

Ce systéme administratif et une hiérarchisation
des i s ch éfini écisé

le do cha SESSEEE

Pourtant, les hautes sphéres du pouvoir militaire ne sont pas
exempes d’intrigues et de complots. L’ambition, I'avidité
oula rancceur poussent plus d'un dignitaire ou d'un général
3 trahir son Roi ou & changer ’allégeance. Les cunuques du
‘palais, et des agents des services secrets du Royaume, se
chargent alors d’espionner et d’évaluer pour le compte du
souverain la loyauté et Ia fiabilité de chacun.

|=3 organlsatlon
de ’armée

Le général Lu Wai Zheng étira son dos endolori.
Du haut de son cheval, il regardait défiler ses troupes.
Seize mille hommes, essentiellement des fantassins. Il
savait par avance qu'il disposait la d’une supériorité
numérique écrasante. Les espions étaient formels la-des-
sus. Le général Fong ne pouvait compter que sur quatre
a cing mille combattants, des conscrits pour la plupart.
Mais le vieux général ne sous-estimait pas la valeur de
ces rebelles, luttant pour une cause en laquelle ils
croyaient et menés par un stratége hors-pair.

Les rangs de fantassins formant arriére-garde
le dépassérent enfin, bientot suivis par les chariots de
Vintendance. I restait fasciné par la perfection qui se
dégageait dune armée en marche. Les lignes fluides, les
lances dressées, le martélement des bottes sur la route




pavée... Tout avait été fait pour faciliter son plan. Son
souverain n’avait pas lésiné sur les moyens et le ministre
de la Guerre avait relayé ses ordres. Maintenant, ses uni-
tés parfaitement formées et équipées se dirigeaient vers
leur destin. Cavaliers en téte, trente chars, arbalétriers et
fantassins casqués de fer s ‘organisaient en cing divisions
opérationnelles. Le vieux général passait en revue dans
son esprit le plan qu'il avait congu.

Bt Lu Wai Zheng évaluait ses chances de succés.
Des effectifs importants répartis en deux éléments. Son
corps principal fordrait sur la_ capitale de Fong al
qu'une division ferait diversion a I'Est. Mais cela serait-il
suffisant pour tromper la vigilance de son ancien éléve ?
Tout au fond de li, il en doutait.

Le Seeptre d’Autorité
de Jiang Shang

Cette antique relique prend la forme
d’un court béton de bronze gravé de nombreuses
figures animales, uniquement des prédateurs
comme le tigre, Paigle,le loup, I'ours,etc.
On

‘Wang contre les troupes de la dynastie Yin. Il lui

uloyamé Wen Wang emprisonné, le béton
rapidement fe symbole de ralliement de

i du St Autoité de Fang St
 Le possesseur du S

quement deux fois lesdés!mqnilxéﬂhse\m
Test en Art de la Guerre. Il conserve le résultat

de son choix.
* Lorsquil le brandit, il hérite également du
Don « Aura de Commandement ».

* le Sceptre posséde une Renommée de 50.

La mobilisation générale des unités régulidres et
des réservistes rassemble de vastes contingents comptant
plusicurs dizaines ou centaines de milliers d’hommes.
Larmée s’ organise alors en divisions. Communément, cha-
que soldat porte sur son uniforme ne ceinture ou un foulard
de couleur qui indiquent & quelle division il appartient.

Les textes officiels définissent ainsi les diffé-
rents regroupements des troupes :

* Une paire et un trio (équipés différemment) forment une
escouade (cing hommes). L'escouade regroupe normale-
ment trois lanciers et deux tireurs (arbalétriers ou
archers). Mais les unités de tir se déploient parfois & part,
en unités spécifiques ;

= Deux escouades forment une section (dix hommes)

* Cing sections forment un peloton (cinquante hommes)
* Deux pelotons forment une compagnie (cent hommes)
* Deux compagnies forment un bataillon (deux cents
hommes)
 Deux bataillons forment un régiment (quatre cents hommes)
* Deux régiments forment un groupe de combat (huit
cents hommes)
© Deux groupes de combat forment une brigade (mille six
cents hommes)
* Deux brigades forment une division (trois mille deux
cents hommes)

Chaque armée comporte plus ou moins de divi-
sions. Des officiers et sous-officiers assurent la continuité
de Ia chaine de commandement tout au long des différents
échelons. Ainsi, chaque élément est subordonné 2 celui
quile précéde dans la hiérarchic et exerce son autorité sur
celui qui Iui est immédiatement inférieur.

Mais au-deld de cette simple découpe adminis-
trative de Iarmée, le général divise ses troupes en une
force Cheng et une force Chi.

Lors de I'élaboration du plan de bataille, Ia force
Cheng (ou directe) sert 2 fixer Parmée ennemie. Elle
engage le combat et assure les manceuvres de diversion.

La force Chi (ou indirecte) quant  clle remporte Ia
victoire, Elle comprend les divisions destinées aux affaques
de flanc ou & exploiter les bréches créées parla force Cheng.

Si Pennemi perce  jour le stratagéme établi, les
deux forces peuvent échanger lour role. Il en découle que les

iéres d i ctions ’avérent i

Sur le terrain, Parmée se déploie en cing é1é-
ments. A chacun correspond un type d’étendard et de
symbole. IIs servent  les repérer et 4 faciliter la transmis-
sion des ordres sur le champ de bataille. On décompte
ainsi D'aile gauche (Dragon vert), Iaile droite (Tigre
blanc), Pavant-garde (Oiseau rouge), larridre-garde
(Tortue noire) et I'état-major et sa garde rapprochée
(Constellation du Grand-ours).

Les arriéres et le flanc droit de ’armée sont
considérés comme les plus vulnérables (le bouclier se
portant sur le bras gauche). Aussi, lors du déploiement, le
général tente si possible d’appuyer Daile droite sur un
obstacle naturel (une forét, une ravine, un cours d’eau,
etc.) afin d’éviter qu’elle ne devienne une proe trop facile
pour les unités d’élite ennemies. Cependant, il craint alors
de conduire ses troupes dans un piége. Un vallon
encaisseé, un marais ou un défilé peuvent donner une illu-
sion de sécurité, mais en cas de retraite, ces types de ter-
rain metlcnt l’année en position désavantageuse.

i, quelques unités de cavaliers sont déta-
chées rle Tt -garde, Ils assurent des missions de
reconnaissance afin d’écarter toute embuscade et mau-
vaise surprise liée au terrain.

-
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Clest justement la nature du terrain qui déter-
mine e type de formation adopté par 'armée. Devenues
professionnelles, les unités sont entrainées a se déplacer
en formation serrée, c’est-d-dire que chaque soldat
demeure en contact avec les autres membres de son
groupe. Une formation plus lache est utilisée en cas de ter-
rain difficile & traverser.

L'armée s’organise en colonnes pour suivre une
route ou renforcer son impact, elle se déploie en ligne
pour barrer la route de 'ennemi et profiter au maximum
de ses armes de tir.

Dliscrvern les signes

Les éclaireurs restent 3 Paffit du
‘moindre indice concernant les forces enne-
‘mies. Les traces de troupes en mouvement et
des questions posées aux populations locales.
permettent de définir assez précisément les
déplacements de I'adversaire, Mais ils pren-
nent également en compte les signes naturcls.
Compter les feux d’un abandonn:

.S:}mnpsis 3 y
La lutte de la Tortue noire
contre I’Oiseau rouge

Ce petit scénario de bataille peut aisément étre inté-
gré enre deux aventures d’une campagne phus ambi-
teuse I permet explitr rapidement les données
de ce suppl

o i oo e e R
s croisent Ia route des lambeaux d’une armée en

suivant perm
rallier & I'abri des murs de Ia cité. Il s¢ trouve que ce
contingent est commandé par un ami des personna-
ges quils avaient perdu de vue.

Les retrouvailles sont chaleureuses, malgré la situa-
tion périlleuse. Alors qu’ils discutent sous la tente de
leur ami qui tente de les convaincre de la justesse de
1a cause qu'il défend, un jeune officier les rejoint et,

permet de dénombrer approximativement les
soldats de I'armée adverse, Les reliefs des
repas indiquent le niveau de ravifaillement dos.
troupes. Une volée doiseaux dans une forét
révéle la présence ’ennemis cachés. De hau-
tes colonnes verticales de poussiére signalent
Parivée de chars. Si ceife poussiére reste sus-
pendue <t s cépnd e appes, 1 'ait ludt

de fantassins, Interpréter ces indices naturcls
fait partie de Ia tache des éclaireurs

Sun Zi dit : 2 / o
«i ue 'on voit les arbres
5 arsi

J'ennemi avance.»

Les militaires

La nuit venait de tomber sur le campement de for-
tune. Le général Lu Wai Zheng entendait les sentinelles
deviser entre elles. Mauvais tout cela, les hommes lui sem-
blaient trop stirs de la victoire prochaine. Demain, I'armée
entrerait en plein territoire ennemi, il faudrait alors donner
Lordre aux officiers de renforcer la discipline parmi les sol-
dats. Le vieux général se remit en marche, finissant son tour
d'inspection avant de rejoindre sa tente. Les soldats le
saluaient d son passage et il leur rendait un sourire chalet-
reux. Ils le connaissaient bien, beaucoup avaient déja servi
sous ses ordres. Tunt d'années déja au service de son pays...
11 dépassa un groupe de fantassins jouant aws: dés et brail-
lant trop fort. Un peu plus loin, un sous-officier comman-
dant une unité d'arbalétriers obligeait ses hommes a véri-
fier les cordages de leurs armes. Bonne initiative, il devrait

plonge son poignard dans o venre de
d

son
o e e payé o
Eostiie mee e
sa tiche et de ramener ses hommes, pour la plupart
des gens issus de sa ville natale, .

Les persomnages s rtrouvent done &I te ' petit

wnde%dﬂilapmqueimmmmﬂmmrgw
ser ce régiment, assurer son approvisionnement, scs
points de repli, renforcer son moral et surtout maintenir

mvmlamgm{edmaméebmpmmpm
tante (I’ Oiseau rouge). Finalement, alors qu'ils ne sont
Bl qu'd une demijoumés do marche d [t destin-
tion, I

pmtq\n]mbme]ammla”l‘umennuepmmt-cue

leuse et gagner
les défcrses Golo G s i 7
1§ ag:m’une pefitc bataille, el se dérouie en plaine.
La Tortue noire : 2000 hommes
-1 200 fantassins (infanteric 1égére, lance et bou-
cliers, VU 3 - VM 2)
- 300 tireurs (infanterie 1égére, arbaléte et épée, VU

2)
- 200 cavaliers (cavalerie légére, épée et boucliers,
VU4-VM 5)

- 300 gardes d’élite (infanterie lourde, lance et bou:
cliers, VU'5 - VM 4)

L'Oiseau rouge : 2 400 hommes commandés par le
colonel Gi Xi Ban (Art de la Guerre 2 /

- 1000 cavaliers (cavalerie 16g2re, épée et bouclies,
VU4-VM3)

- 200 tireurs (infanterie 1égére, arbaléte et épée, VU
3-VM2) 4
=200 chars (chars légers, lance, VU 5.~ VM 4)




récompenser ce soldat efficace dés demain. Ses pas le

conduisirent directement vers l'enclos des chevaux. Les

gardes en faction se redressérent en réalisant qui venait

vers eux. I)'un simple geste il leur it signe de ne pas se for-

‘maliser. Accoudé & la barriére-improvisée, Lu Wai Zheng

:Wla AussnDL wn étalon se détacha du froupeau. pour
belle

pzme d'une am'lerme victoire, Mais mmme i, le général
le cheval a la robe. las

de toutes ces campagnes.

« Mon général ? »

Lu Wai Zheng se retourna pour découvrir son
Jjeune officier d’ordonnance, qui se tenait derriére lui.
Toujours impeccable, songea le général, comme si les
trois jours de marche passés n‘avaient eu aucune emprise
sur lui. D'un stgne de téte, il lui fit signe de s ‘exprimer.

« Les cartographes ont rejoint la tente de I'Etat-
mq/ormongauzml Nous n’attendons plus que vous. »

D’un mouvement de téte, Lu Wai Zheng lui fit
comprendre qu'il avait bien entendu. Le jeune officier fit
demi-tour et repartit vers le camp. Il flatta une derniére
fois le col de son cheval, puis pris & son tour la direction
du centre de commandement.

11 se compose du général en chef et de ses offi-
ciers d’ordonnance, mais incorpore également de nom-
breux autres spécialistes. Musiciens et porte-drapeaux
gérent la transmission des ordres sur le champ de bataille.
Météorologistes et cartographes renseignent le cComman-
dant sur les conditions extérieures. Des ingénieurs
‘accompagnent armée. Ce corps particulier intdgre des
experts dans le franchissement des fleuves, les techniques
de siége, les opérations amphibies, I'usage du feu ou de la
e. Enfin, des officiers d’intendance veillent 4 I’ap-
pmvnsmnnement des troupes.
De nombreux serviteurs s foignent ' Btat-major
Le général s’
4 son service (espms, devins, conseillers). Des coumms
ou des vassaux du souverain accompagnent I'armée afin de
relater 3 leur maitre les événements auxquels ils vont assis-
ter. Le Roi nomme parfois un «officier poliique» dont la
tache principale consiste & surveiller e g

Les troupes délite

=

Peu nombreuses, elles incorporent des soldats
‘récompensés ainsi pour leur vaillance. Ils sont également
choisis sur des critéres de loyauté, de discipline et de
compétence martiale. On retrouve dans certaines de ces
troupes des officiers tombés en disgrice et désireux de
redorer leur blason personnel en accomplissant des
exploits guerriers au service de leur souverain.

Composées de professionnels, ces unités régu-
liéres imposent un entrainement permanent  leurs mem-
bres. De plus, elles s’avérent aisément reconnaissables
sur le champ de bataille, chaque souverain s'évertuant 3

les doter d’uniformes spécifiques et & la hauteur de leur
réputation. Ainsi, des armures rehaussées de soieries et/ou
de plumets, des armes trés décorées deviennent un signe
distinctif de ces unités d’élite. Ces troupes de choc sont
censées faire la différence sur le champ de bataille, si bien
sfr, le général les utilise & bon escient.

Les chons do guerie

11 en existe deux modéles courants dans toutes
les armées du Zhongguo :

* Un char 1éger tiré par deux chevaux emporte deux pas-
sagers, un conducteur et un guerrier armé le plus souvent
dune lance.

*Un char plus lourd iré par deu ou quatre chevaux accucille
quant 3 lui trois passagers : un conducteur et deux soldats
&quipés de lances, de hallebardes ou d’armes de traits.

Sur ces deux types de chars, deux étendards flot-
tant au vent sont fixés aux rambardes de bois qui proté-
gent le bas du corps des soldats. Des pointes de bronze
prolongent Dessieu. Elles permettent de tenir 4 distance
les fantassins et de briser les jarrets des chevaux adverses.

Les chars de guerre accomplissent deux types de
‘missions spécifiques sur le champ de bataille : harceler
Pennemi en exploitant rapidement la moindre bréche
dans ses lignes et appuyer de tout leur poids les charges
de cavalerie.

Lo cavalerie

-~

Sous Iinfluence des nouvelles doctrines, elle
prend plus d’lmpumnoc sur le champ de bataille et rem-
place petit & petit les chars de guerre. Cependant, les
cavaliers réalisent essentiellement des missions de recon-
naissance du terrain, de harcélement des positions enne-
mies et de poursuite des fayards. Une grande partie des
troupes montées reste composée de mercenaires nomades
et de paysans mobilisés. Au Zhao, dont la cavalerie repré-
sente I’élite de I’armée, une sorte d’aristocratie militaire
émerge de ses rangs.

Les chevaux élevés et dressés a des fins militai-
res appartiennent & I’espéce courte et trapue issue des ter-
ritoires au Nord du Zhongguo et sous influence xiongnu.
Bien que trés résistante, cette monture n’est pas vraiment
adaptée & une action de cho et la cavalerie reste en retrait
de la mélée générale.

Les cavaliers s’équipent d’arcs, e sabres courts et
parfois de lances, plus rarement d’arbalétes 1égéres qu'il est
possible d'armer d'une seule main. is portent le plus sou-
vent une armure I combinant fourrures, selon les
‘modes barbares, et éléments de cuir. 11 s’agit donc principa-
lement d’une cavalerie légére. Seuls le Zhao et le Qin
déploient des unités plus lourdes destinées a charger les
rangs ennemis. Les troupes d’archers montés sont appelées
loufan en référence a des fribus nomades des steppes
connues pour leurs tactiques de guérilla a cheval.




IX pas-
ouvent

cueille
Soldats

Leschars de gpierre

Voici les caractéristiques des chars de
guerre. On différencie ici les chars 1égers et les chars

Tourds.
" Chanlégern

st tiré par deux chevaux et emporte deux
passagers, dont le conducteur.

Vitesse de déplacement : 10 métres par

ﬁdlfe 125

Protection 3 (boucliers et peaux fixés sur le
du char)

gﬂm )
@il 4 grice aux pointes sur les roues ou en
percussion, mais cette attaque peut-&tre esquivée.

Chon lowrd
11 est tiré par quatre chevaux et emporte.
‘trois passagers, dont le conducteur.

Vmsse de déplacement : 8 métres par passe

d’armes
Solidité :35
Protection - 4 (boucliers et peaux fixés sur le

char)
5égﬁts + 4 grice aux pointes sur les roues ou en
‘percussion, mais cete attaque peut-éire esquivée.

NB : Toute action entreprise sur un char en mouve-
‘ment voit son SR augmenter de 1.

Nouveau Talent : Conduite de char.

Le. personnage sait fenir les rénes d’un char de
guerre et le manier sur un champ de bataille. Il peut
charger des fantassins, tenter de briser les jarrets des
chevaux adverses ou les essicux des chars ennemis.
1l effectue alors un Test de Métal + Conduite de char
contre un SR de 11. Cette attaque peut étre esquivée,
aucun cas parée.

Nauveau Don : Aurige céleste

doué pour pi]otn‘ Hps
mchard:gumUnefmspﬁt,séemde]eu‘ﬂpm;; a1}
e . . i v

‘peut alors choisir le résulfat qu'il souhaite conserver: &+
< A




Lingantenie

Elle demeure la reine des batailles et constitue lo
corps principal de toute armée du Zhongguo. Elle se com-
pose essenticllement dunités de fantassins 1égers, lanciers
et épéistes portant des protections partielles et un bouclier.
Des troupes d'infanteric lourde, équipées d’armures plus
complétes, renforcent ces régiments de base. Uinfanteric,
par ses effectifs ct la flexibilité e sa mise en czuvre, consti-
tue souvent I'élément essentiel des plans de bataille des
généraux. La discipline exigéo dans les amées désormais

et lo degré &' dont elles béné
ficient, permettent d’élaborer des stratégies complexes.
& antillenie

S

Arbalétriers et archers sont en général déployés
en conjonction avec les autres fantassins, au sein d’une
escouade mixte. En unité homogéne, ils apportent un
appui ou harcélent les troupes ennemies avant le choc.
Une fois la mélée engagée, ils peuvent se transformer en
simples fantassins grice a I’épée qu’ils portent au coté.
Des pavois, de grands boucliers de bois et de cuir peints,
protégent ces tireurs de leurs homologues adverses.

Les mercenaires

Le général Fong ztaxt penche mv la table de rra—
vail, dans I'aile
éclaireurs affirmaient que U'armée dem vleuxmame cam-
pait & une seule journée de marche de la. Environ quinze
‘mille hommes, mais pour la plupart de jeunes soldats
nayant jamais connu I'ardeur des batailles. Fong était
encore jeune et tous s 'accordaient & lui préter une santé de
fer. Pourtant, il se sentait trés las en cet instant. Quelle iro-
‘nie d’en arriver la... Il poussa un long soupir; et porta & nou-
veau son regard vers les cartes étalées devant ui. En bon
stratége, il avait anticipé les mouvements adverses et le ter-
rain lui serait favorable. Pourtant, il ne disposait que de
trois mille soldats hdtivement éqmpzs et enmzmes - pour bIo—
quer les I de
‘quant sur le sol dallé de marbre rouge Iw  fit relever la téte.

L ’homme qui se tenait face & lui devait déja avoir
dépassé la quaraniaine mais son port droit et son regard
acéré trahissaient une fougue et une passion intacte malgré
de nombrewx combats. Une vilaine cicatrice barrait son
vuage e Il conféait wn rictus diabolique et cruel.

itre les stig-
matzv de wolznzs combats. Fong se redressa de toute sa
taille. Plutdt grand pour un habitant du Zhongguo, il domi-
nait I'homme d'une bonne téte. Considérant le rapport de
force qui ne manquerait pas de s'installer entre eus, il pré-
férait cela. Le mercenaire attendait, impassible, le regard
7ivé sur le visage de Fong.

« Vos hommes se déploieront ici, dit le général
en indiquant un point sur la carte du bout de son pinceau.
L'autre se pencha légérement en avant pour mieus voir:
Vous laisserez également cent de vos archers pour renfor-
cer la garnison de Yiexing », poursuivit le général.,

Le mercenaire ne disait toujours rien, il ébaucha
un sourire ce qui eut pour effet de déformer un peu plus
ses traits disgracieux.

« Des questions ? demanda Fong. Comme il ne
recevait pas de réponse, il poursuivit : rejoignez votre
unité, Poing de Bronze, je vous ferai parvenir mes ordres

le mise en marche dés demain matin. Et prions pour que
la journée nous soit favorable... »

Poing de Bronze émit un petit rire rauque qui fit
frémir le général.

Oui, priez , rétorqua le mercenaire, pour ma
part je préfére compter sur mes armes et réver a un bon
butin

Tous les Royaumes du Zhongguo font plus ou
‘moins appel aux services de troupes de mercenaires afin
de gonfler leurs effectifs ou de remplir des missions par-
ticuliéres. Il en existe de tout type, spécialisées comme les
cavaliers Hu, ou mixtes. Ces derniéres se composent en
grande partie d’anciens soldats démobilisés ou ayant suivi
Teur officier tombé en disgrice.

Les royaumes du Qin et du Wei utilisent en par-
ticulier les services des tribus barbares de Hu, des cava-
liers des steppes proches des Xiongnu et qui constituent
une grande partie de leurs unités de cavalerie.

Toutes les unités de mercenaires sont regardées
avec suspicion par les généraux qui les emploient, ceux-
ci ne disposant que d’une autorité limitée sur ces guer-
riers. Leur loyauté reste uniquement motivée par I’argent
et la corruption est fréquente dans leurs rangs. Aussi, ces
régiments sont souvent affectés a des missions secondai-
res, des opérations-suicides ou de diversion, ou bien sont
envoyés en premiére ligne o, une fois engagés au com-
‘bat, leur défection devient moins pmbablc.

Cependant, il faut se souvenir qu’une unité mer-
cenaire fonde sa réputation sur le respeut de son contrat
autant que sur sa valeur militaire.

Les armes

Xian se dirigea vers le premier des deux cha-
riots. Derriére lui, il entendait Trois Vérités qui tentait de
calmer les bétes affolées de I'autre véhicule. Le fracas de
leur rapide combat ne devait pas avoir dépassé les pentes
douces et les arbres environnants.

« Un jour, elle nous fera tous tuer avec ses
obsessions », maugréa le jeune wu xia.

avaient chevauché toute la nuit sans rencontrer
Gme qui vive. Mais ce n’était pas étonnant : les habitants
colportaient des rumeurs de guerre, un vassal du Roi étant
entré en rébellion contre son souverain. Pourtant, a I'aube
ils avaient apercu ces deux chariots escortés par des sol-

dats. Douze hommes bien équipés et armés de longues lan-




ces effilées. Xian avait commencé  s’approcher pour leur
demander un endroit ot dormir et se restaurer, puis tout
était allé trés vite. Il avait vu en méme temps qu elle Uinsi-
gne sur leur cuirasse. Un poing de bronze. Mais elle avait
réagit la premiére. Eperonnant son cheval pourtant fourbu,
elle avait décapité le premier des gardes avant méme que
Lun d’ews: ait esquissé le moindre geste. La mélée qui s'en
était suivie n'avait duré qu'une minute a peine.

Douze contre trois, ils n’avaient pas I'ombre
d’une chance, se dit Xian avec une pointe de satisfaction.
Par contre, dans sa fureur incontrlée, Ceur de Jade
avait méme tué celui qu'il comptait faire prisonnier. Le wu.
xia avait hurlé, tenté de s’interposer, mais quand elle affi-
chait cet air sauvage, il savait bien que rien ne pouvait se
mettre en travers de son chemin. Parfois, elle lui faisait
peur et il se demandait si elle n'était pas possédée par
une puissance démoniaque qui pourrait expliquer son ire
vengeresse.

Maintenant, elle se tenait assise, paisible, sous
un arbre au bord de la route.

Quelle folie est-ce 1d, songea Xian, elle somnole
maintenant |

evenan d ses préocoupations premiéres, il sou-
leva la biche du chariot, et ravala un cri de surprise. Des
armes. Des centaines d’armes, de quoi équiper tout un
régiment. Des épées de fer, des boucliers de bois peints
tout en noir, des arbalétes et des boisseaux de fléches.
Dans le second chariot, ils trouvérent encore d’autres
armes et des piéces d 'armures. Ainsi qu’un coffret renfer-
mant plus de trois mille piéces.

« Il semblerait que notre mercenaire préféré ait
trouvé du travail en ces liewx », ironisa Xian.

Caeur de Jade se tenait maintenant derriére eux

et regardait par-dessus leurs épaules. Comme d’habitude,
'

ni l'un ni lautre ne I'avait entendu approcher:
« Un mauvais coup porté & sa vilaine face,
ricana-t-elle. Jespére que cela va lui faire trés mal.... »

e Poing de Bun;a

‘Voici presque vingt ans que cefte unité de mercenires
aux uniformes noirs arpente les champs de bataille du
Zhongguo. Poing de Bronz cf scs hommes ont com-

battu sous Tes bannidres de tous les Eats, excepté le
Yan, Depuis quelques années, ces mercenaires 56 sont
spécialisés dans des missions de controle de régions
instables ou de répressions de rébellions locales, Bien

de respecter etde béné-
ficier d'\mcredouwble efficacité dans la réalisation de
sait féroces et pillards,
n’éprouvant & l’lmag;e de leur chef aucune compas-
sion pour les populations civiles et leurs ennemis, par-
fois a.llles d’hier.
su-mmmmpenmmmgmsdepomgde
Bmm, '?é’;ll‘é”“ Vétérans

d’armées

Ses effectifs ayant considérablement grossi au cours

des deux demniéres années, I'unité se divise mainte-

nant en deux groupes : un escadron de cayaliers qui

constitue la gxrdc rapprochée de Pomg de Bronze,

et un contingent de fantassins lourds. Tous arborent

n mgdebmnzestyhséetdmé,bmdémlmn'
mjg:rm: ou peint sur leur bouclier.

0_0‘1'c1er de Pamg de Bronze
tal 3, Eau 3, Terre 2, Bois 2, Feu 2

assive 7

: Jianshu 2 (Combat

monté, Bloquﬁ), Nusmi 2 (Tir lointain), Equitation
Esquive 2, Intimi

o 19(7/05/04/ 1,2/-3,1/-5)

Equipement : épée, armure de cuir, bouclier, arba-
te, cheval

Cavaliers de Poing de Bronze (sbires)
Cavalerie 1¢ £ bouclier, arbaléte e cavs-

d'une technologie du fer
‘maitrisée introduit

dans Tart de mener la guerre. Ce méfal connu dans le
Zhongguo depuis des sidcles demeurait rare et précieux
faute de technique de fusion fiable. Quelques rares réussites
donnérent naissance 4 e véritables armes de légende. Les
épées Mo Ye et Gan Jiang sont ainsi devenues célébres.
L'habileté de ces antiques armuriers ct les lames qu'ils ont
forgées ont donné naissance & de nombreux contes populai-
res. Tl fallut plus d’un sidcle pour que les secrets de ces mai-
tres-artisans se répandent. Trés vite, les techniques évolué-
rent et le travail du fer devint plus courant.

Actuellement il reste bien stir des forges familia-
les traditionnelles, mais d’immenses ateliers s"organisent
et emploient parfois plusieurs centaines d’ouvriers. Dans
le royaume du Qin, le travail du fer devint un monopole
gouvernemental 4 I'époque de Shang Yang. Mais c’est au
Chu et au Han, réputés pour leurs fabriques de «lames
blanches» quapparait Iacier, méme si celui-ci se révéle
encore de piétre qualité.

Tier, arinure de cuir) - VU 4 - VM S

Aspects < Métal 3, Eau 3, Tere I, Bois 2, Feu2
Aspects secondaires : Défese passvs

Talents : 3 (Combat monté, Cuup Brcis)
Nush 2 (’ﬁx :apldz), Equitation 3, Esquive 2,

ition 2
ipement : épée, armure de cuir, bouclier, arba-
et

Mercenaires de Paménnlie Bronze (sblres)
Infanterie lourde (lance, bouclier, armure
VU4-VM |
Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 1, Bois 2, Feu 2
Azpecu secomhm éfense passive 7

: Qiangsht 3 (Charger, Double parade),
mnshn 2 (Doublc parade), Dunshu 1 (Parade
totale), Bsquive 2, Intimidation 2
Equipement : épée, lance ou hallebarde, armure de
e bondher




Pourtant, le progrés est en marche. En paralléle
du travail du bronze, des outils et des armes de meilleure
qualité et de moindre codt sont produits en grandes quan-
tités. Les souverains créent des fonderies ot des arsenaux
@’Etat qui fournissent I’équipement nécessaire 2 Ia mise
en place d'une armée permanente et professionnelle.
Lutilisation de Parbaléte, plus lente mais surtout
‘plus puissante que I’arc, entraine 'élaboration de nouvelles
tactiques et réduit Pinfluence des chars sur le champ de
batille Son fir rectiigne qui délivre & courte portée un
"intérét de

lames sont parfois recouvertes d’un alliage & base de

chrome qui en augmente le tranchant. Bien équilibrées, ces

¢épées permettent des attaques d’estoc et de taille. Les lames.
e 5 :

tres pour les épées, un peu plus longue pour les sabres. Les
gardes sont courtes et généralement rondes, protégeant

assez mal la main. Les arts martiaux traditionnels liés a leur
pratique disparaissent au sein des armées professionnelles
au profit d’un entrainement de base s’organisant autour de
‘mouvements simples et efficaces lors de mélées impliquant
des dizai

mEﬂeuuhs:unmemxmedebmnzewmp]exeq\w]w
hordes barbares ne parviennent pas & reproduire, ce

constitue 'un des principaux avantages des Royaumes i
Zhongguo sur leurs ennemis extérieurs. Tl en existe une ver-
sion plus légem et moins pmssann: destinée aux cavaliers.

comme pour Ia version classique, réservé aux militaires.

Les fantassins utilisent essentiellement des lan-
ces et des hallebardes. I existe deux types de hampes. La
premi ez courte, mesure neuf pieds de long (envi-
ron 2 métres 50) ; lautre plus longue atteint les dix-huit
picds (5 meres). Cos armes combinent une pointe de fer
et une lame ou un crochet perpendiculaire & lour hampe.

Les soldats embarqués sur les chars utilisent par-
fois une arme composée d’um croissant de métal fixé & une

ou centaines de soldats.

Enfin, beaucoup de soldats portent un poignard
dans leur ceinture, une lame courte et droite & double
tranchant.

Arbaléte de cavalier

Dégats :3 7
Portée cM
En métres 20 40
Sur le Gabarit 2 4
Reégle optionnelle :
amesdeferetarmesdeb nze

Solidité :

=B
SR

T des

longue hampe. Elle sert en parficulicr & désargonner les
el S i

Lépée fait également partie de 'équipement de
‘base des soldats du Zhongguo et constitue la premiére dota-
tion en armement de ces troupes. Les armes de bronze aux

mamammmm
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Les armures

Le général Fong n’avait pas réussi @ fermer
Ueil de la nuit. Ses serviteurs I'avaient trouvé a I'aube,
accoudé au balcon donnant sur les jardins qui faisaient
sa flerté. Les douces senteurs exhalées par les arbres frui-
tiers et les buissons fleuris le mettaient en général de
bonne humeur. Mais ce matin, il restait maussade, inquiet
comme jamais il ne I'avait été avant une bataille. 1l se
répétait sans cesse que son combat était juste, devant le
jugement du Ciel mais il continuait & regretter que la
situation en soit arrivée la.

Aprés une collation frugale, quelques messagers
étaient venus lui apporter les derniers rapports. L'armée
de son vieux maitre avait levé le camp une petite heure
avant U'aube pour pénétrer sur ses terres. Elle suivait
Uitinéraire prévu. Les mercenaires de Poing de Bronze
marchaient vers leurs positions. Dans dews heures, lui-
méme rejoindrait la téte de ses troupes. Ce soir, beaucoup
de choses seraient jouées.

ois serviteurs apportérent ses vétements et
son armure. 1l enfila un Iang pantalon de soie verte et
une veste ample dans le méme ton, rehaussée de fines

Tl existe des tuniques de cuir renforcées de cen-
taines de clous plats. Facile & produire, ce type d’armures
demeure le plus fréquent.

Les armées du Sud du Zhongguo utilisent parfois

de simples plaques pectorales ct dorsales constituées de
lattes de bambous liées entre clles.

Casques

De formes simples, il s’agit souvent de simples
bonnets de cuir couvrant la majeure partie du crane. Des
«bols» de bronze ou de fer, souvent peints et protégeant
également Ia nuque, deviennent de plus en plus fréquents
au sein des unités réguliéres. Les troupes d’élite et les
officiers voient leurs casques agrémentés de décorations
précieux ou de plumets. Les officiers supé-
rieurs bénéficient de casques aux formes plus éfancées et
tout aussi décorés. Les troupes du Yan utilisent des cas-
ques coniques facilement identifiables.

Boucliens

broderies dorées. L'or et le vert depuis
d’innombrables générations les couleurs de sa famille.
Combien de décennies au service des monarques du Wei
et de leurs ancétres ?

Toujours debout devant son grand miroir de
bronze poli, les serviteurs I'aidérent ensuite a enfiler le
manteau rembourré par-dessus lequel ils lacérent sa cui-
rasse de cuir renforcée de plaques de fer. Les épauliéres
s'ajustérent parfaitement, témoignant de la grande qua-
1ité du travail effectué par Uartisan qui les avait créées. Il
ne mettrait les gantelets de cuir et la grande ceinture de
bronze qu’au dernier moment
monter & cheval. Un serviteur fixa une longue cape
soyeuse autour de son cou et le général Fong se saisit
alors de son casque. Un magnifique cimier de fer, orné de

de

- ils I'encombraient pour |

Le payois, ou grand bouclier, est planté dans le
sol ou tenu debout par un soldat devant une ligne d’ar-
chers ou d’arbalétriers.

Les fantassins se protégent a I'aide d'un bouclier
plus petit porté au bras gauche. Il est le plus souvent en
bois, recouvert de cuir, et peint aux couleurs de la divi-
sion. Généralement rond, il existe sous de nombreuses
autres formes : ovale, rectangulaire ou bilobée. Les cava-
liers ne sont que trés rarement équipés d’un bouclier, dans
leur cas plus génant quefficace.

Lo ntss

Glutres p2

gravures de bronze poli rep les:
Un plumet de crin blanc achevait de donner & ce simple
accessoire une majesté indéniable.

Le général fit quelques pas afin de s assurer que
son armure ne génait en rien ses mouvements puis, avec
un profond soupir, sortit pour rejoindre son escorte qui
U'attendait dans la cour d’honneur.

Le port de I'armure se généralise dans les
armées du Zhongguo. Le modéle I plus courant reste
cependant confectionné en cuir plus ou moins renforcé.
Mais des protections de métal apparaissent petit a petit
épauliéres, plaques pectorales ou ventrales, gantelets.

Au Qin plus particuliérement, 'armée réguliére
se voit attribuer des cuirasses protégeant le torse, le dos et
les épaules. Constituées de plaques de bronze ou de fer
lacées ou rivetées entre elles, ce type d’armure reste rare
car long et cher a produire. Seules les unités d’élite en
bénéficient, mais leur usage se répand progressivement &
dautres régiments.

S

Beaucoup d’officiers s’équipent de bracelets de
cuir lacés et couvrant I'ensemble de Davant-bras, du
coude au poignet. Parfois renforcés de pidces de métal,
ces éléments restent Iapanage des unités d’élite et des
commandants des différentes armécs.

Des épauliéres métalliques ou de cuir, renforcées
de plaques de métal complétent les armures des dignitai-
res de I'armée. Elles demeurent rares parmi les troupes
réguliéres et inexistantes chez les conserits.

Dans le méme ordre d’idée, ces officiers p
de trés larges ceintures de cuir rehaussées Stements
métalliques afin de protéger leur ventre.

[
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Protections secondaires
(régle optionnelle)

Les armures apportent une protection’
contre les coups ennemis et réduisent leur effi-
cacité. Lesautres éléments darmure (bracelts,

ou ceintures) réduism! s zones o'
pacis possiblos. Dés i

Dans cette optique, les capacités de déplacement
de I'armée s’avérent primordiales. Marches et contremar-
ches s’enchainent afin de couper les retraites et les possi-
bilités de mouvement de I'ennemi.

Le terrain se présente comme un facteur essen-
tiel que le général doit maitriser afin de reporter la vic-
toire. Contréler un terrain favorable, obliger ’ennemi a se
déployer sur une zone désavantageuse ou plus simple-
‘ment bien connaitre Ia cartographie constituent des atouts

*équipe
d’aumoins Pun de e élemems il bénéficie de
I’ayantage suivant

Lors d’une. portée contre lui, si 'adver-
saire obtient un résultat égal au score de
Défense passive et que le coup porte, les dégats
occasionnés sont réduits de 1 point en plus de la.

protection initile de Iamure.

Protection secondaire  Solidité Prix
Casque de cuir SR 50
Casque de métal a8
Bracelets de cuir 6 6
Ceinture renforoée 6§ 70

Tactiqucs

«Tout [art de <a"gl.len'cest'
Condeé sur la idperie.»
Sun Zi

Les généraux ennemis tentent de masquer leurs
plans et d’anticiper les actions adverses. Feintes et manceu-
vres cherchent & amener I’ennemi en position de faiblesse.

Un proverbe populaire affirme que « Lorsque le
late, il est trop tard pour se boucher les
8 ive, I'effet de surprise et la promptitude
dans les fhouvements des troupes constituent trois parameé-
tres essentiels dans I’approche stratégique de la guerre.

Déjouer les plans ennemis et contrer sa stratégie
représentent un autre aspect primordial de cette concep-
tion des opérations militaires.

De méme, on affirme que le général victorieux,
aussi préparé soit-il, est celui qui sait tirer profit de la
‘moindre occasion. La guerre n'est pas une activité figée.
Exploiter toutes les situations qui se présentent, avec
opportunisme et célérité, reléve du talent du commandant
en chef. Ainsi il ne fait pas reposer le poids de la bataille
uniquement sur les épaules de ses subordonnés.

Prendre I'initiative reste un élément majeur de
toute stratégie victorieuse. Il est important d’amener I'ad-
versaire sur le terrain que le général a choisi et d’occuper
celui-ci le premier afin de déployer I’armée en fonction de
son propre plan de bataille et non de celui de I'adversaire.

non

Les stratéges sont également formés 4 repérer le
moindre point faible dans le dispositif adverse et & I'ex-
ploiter, De méme, ils doivent masquer les leurs et maxi-
miser les effets de leurs points forts.

Concentrer ses forces et dissimuler lour impor-
tance permet de livrer bataille en supériorité mumerique
car I'ennemi doit disperser ses troupes afin de parer &
toute éventualité. Les généraux du Zhongguo savent bien
quil est important de surprendre lours cnnemis, par les
mouvements de leurs armées, par des attaques inatten-
dues ou par d’autres stratagémes.

Une fois encore, il faut noter que le renseignement
militaire joue un role primordial. Il s’agit e tout savoir de
Padversaire, ou du moins le plus possible, tout en masquant
un maximum d’informations 4 son propre stjet.

Les plans de bataille sont préparés sur des cartes
immenses posées & méme le sol. Des figurines en terre
cuite y représentent les armées en mouvement. Une fois
en campagne, des cartes plus petites et se focalisant sur
certaines régions spécifiques aident le général & détermi-
ner les mouvements des troupes. Celui-ci établit précisé-
ment son plan de bataille  partir de toutes ces données et
reste le seul maitre de la stratégie adoptée.

Sun Ziadit :

‘art de mener des tmupcs au
combat consiste enceci =
Larsquc vous ez /a suj
riorité numénquc 3 dix contre un,
cncerclez Pennemi.

A cing contre un, attaquez-) Je.

A deux contre un, divisez-le.

Si vous étes de force éga/c, vous
pouvez engager le combat.
Lorsque numériquement yous avez
le dessous, soj':z capab/c de bat-
tre en retraite.

Et si vous étes inférieur en tout
Pomt soyez caPab/e de vous
dérober car une armée est
une dprolc ﬁacl/e pour une P/us

grande.
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En entendant du bruit dans la cour; le colonel Wai
quitta son poste de travail au dewriéme étage du palais du
‘gouverneur de Daliang. Ils'approcha de la fenétre basse et
Jeta un coup d'eil au-dehors. Quatre soldats escortaient
dewx malheureu: en guenilles, les épaules tombantes et cou-
verts de chaines. Dewx espions capturés la veille alors
quls tentaient de pénéirer dans les bureaus des aﬁ:xres
‘militaires de I ie. Le colonel Wai

Intelligens, loyal et sans état d'Gme. Nous venons de lui
ouvrir une porte royale au sein du dispositif ennemi. Je ne
loute pas que le gain que nous en tirerons dépassera tou-
tes nos espérances.»
Le colonel sourit de nouveau, un sourire de pré-
dateur ldché sur les traces d’un troupeau apeuré.

Létat de guerre quasi-permanente qui caractérise
Iépoque des Royaumes combattants nécessite des moyens
‘militaires adaptés. Une armée forte, des officiers de valeur
et des remparts puissants ne suffisent pourtant pas & garan-
tir la victoire. Connaitre les secrets de son ennemi confére
également un avantage certain au souverain.

ans leur quéte d’alliés potentiels, ou de cibles &
conquérir, les Btats du Zhongguo accumulent des rensei-
gnements sur leurs voisins. Craignant pour leur propre
survie et veillant jalousement sur leurs secrets, tous,ont
bien compris Iimportance des bonnes informations.

Dans un premier temps, il ne s’agissait que d’an-
ticiper la bataille. Connaitre les effectifs de I’adversaire,
ses points forts et ses faiblesses, procure un atout non
négligeable lors de I'élaboration de son propre plan. Les
éclaireurs se sont alors changés en espions puis, de véri-

sort qui leur était réservé : une longue agonie distillée par
un bourreau expert en souffrances. lls avaient jusqu'a
maintenant refusé de parler. En charge du contre-espion-
nage dans cette région, 'officier ne doutait pas que I'un des
dew: hommes fut au service du général Fong. L autre, un
traitre nommé Song Ya, lui servait de guide. Apparemment.
Le groupe de soldats venait de s'arréter devant une porte
renforcée de fer: Un chariot chargé de ravitaillement blo-
quait la poterne donnant sur les rues de la cité. Le colonel
Wai eut un petit sourire.

Ensuite tout se passa trés vite. Le dénommé Song
Ya se redressa brusquement et enroula avec une vitesse stu-

péfiante ses chaines autour du cou de I'un des gardes. Il le |

pm]eta violemment contre un mur ef, avant que les auires
il

e gelier. Son compagnon parut d'abord surpris puis,
saisissant cette opportunité inespérée, repoussa un soldat
d’un coup d'épaule avant de s enfiir vers la porte béante.
Song Ya se débarrassa du quatriéme garde sans difficulté
apparente avant de rejoindre I'espion de Fong. L'alarme
Sonnait déjd, mais les sentinelles génées par le chariot tar-
daient  clore la poterne. Dans la cohue, le colonel Wai vit
les dewx prisonniers s dans les rues tortueuses.
Song Ya connaissait bien la ville, il serait difficile de les
retrouver dans ce dédale.

La porte s’ouvrit derriére lui et son aide de
camp, un jeune officier ambitieux et retors, vint le rejoin-
dre prés de la fenétre.

«Tout se déroule comme prévu, mon colonel, Les
patrouilles ont recu 1 “ordre de ne pas faire trop de zéle. »

«¥és bien. D'ici demain, Song Ya et son compa-
gnon auront quitté I'e encemre de Daliang. Laissons cet espion
rejoindre ses amis, Et attendons des nouvelles du nétre. »

« On dit que vous avez formé Song Ya vous-
méme, mon colonel. »

«En effet, lorsque je n'étais encore qu'un simple
officier de renseignement. Une recrue parfaite.

tables ont fait leur apparition.
Lespionnage, pratique courante dans le domaine mili-
taire, a largement dépassé ce cadre pour aujourd’hui
atteindre d’autres sphéres. Politique, économique, diplo-
matique : nul domaine ne Iui échappe. Si le Royaume du
Han s’est forgé une solide réputation en ce domaine, celle
du redoutable censorat du Qin n’est plus & faire.
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Un général sans espion est un aveugle sans
guid obtenus par ses
l mdent Q élaborer ses plans de bataille et 4 affiner ses
choix tactiques et stratégiques.

En campagne, chaque armée dispose d’éclaireurs
rompus aux techniques d’infiltration en territoire ennemi.
1is collectent essentiellement des mformanons sur les pusl-
tions et advers
tiques du terrain cnnemi, I'état d’esprit d:s populanons
locales : bref tout ce qui peut permettre 4 I’Etat-major de
planifier le déplacement et lo déploiement de ses forces.

Mais bien souvent, ces éléments ne suffisent pas.
La découverte des moyens militaires ennemis nécessite des
moyens opérationnels aussi bien en temps de paix qu’en
période de guerre. La moindre information glanée estaussi-
16t transmise au commandant en chef, ou analysée
mhwee par les services compétents. Toi, on rechmhe

des sur les
sifs ennemis et leurs garnisons, les effectifs des !mupes
mobilisées et les officiers en poste, les plans militaires et les
objectifs poursuivis par le souverain adverse, te.

Les espions travaillent parfois directement pour
une personnalité officielle qui posséde son propre réseau
de renseignement. Les quelques organisations existantes

endent le plus souvent du ministére de la Guerre ou du
Censorat de chaque Etat et s’entourent d’une aura para-




nofaque de mystére et de secret. Dans la hiérarchie des
officiers, il existe & ce titre un «directeur de !’cspionnage
national» qui dirige les opérations secrétes & 1'étranger.
Un réseau efficace se voit qualifié du titre de «Divin éche-
veau» en référence & 'image d’un filet qui recucille les
poissons comme on collecte ici les informations.

Bien siir, des devins sont parfois consultés afin
d’obtenir des informations sur les actions a entreprendre.
Cependant, les réponses sibyllines de ces fangshi appor-
tent souvent plus de questions que de réponses et I’évolu-
tion des mentalités rejettent de plus en plus leur interven-
tion dans les affaires importantes, mis & part au Wei.

Lo Yoiw des Cieny

Les doctrines militaires du Qin inter-
disent le recours & des devins ou des oracles.
Officiellement, de nombreux stratéges abon-
dent dans ce sens, craignant les doues ef les
‘mauvais présages engendrés par de telles prati-
ques. Aprés tout, la guerre est devenue & cette
époque une affaire trop séricuse pour laisser
reposer sa conclusion sur quelques supersti-
tions ancestrales.

Toutefois, I pratique est loin d’ére
abandmmée et de nombreux généraux font

appel aux. pour étr

conseillés avant la bataille.

* Enfin, les agents volants sont ceux qui rapportent des
informations. 1ls sont sélectionnés parmi des hommes
intelligents, prudents, doués et capables d’approcher les
plus hautes sphéres du pouvoir dans le camp ennemi.
Sous un air inoffensif se cachent des hommes braves et
intrépides, rompus aux tiches humbles et capables de tout
endurer. Ainsi, ils observent les mouvements et tentent de
connaitre les plans de I’adversaire. Une fois renseignés,
ils reviennent transmettre leurs informations : voila pour-
quoi on les nomme «agents volants».

La bouletts de ine

Li Mu, le chef d‘Emtmajnr du
Royaume du Zhao fit un jour gracier un
mort. 11 le fit vétir d’s

rin, 'obligea 4 avaler une boulette de cire et I'en-
oy sl de frontees daus e égions bar
Capturé, il leur raconta son_ histoire.
Inirigué, le chef des barbares it récupérer Ia bou-
It de cir dans s ells du prsonmicr: On y

un homme proche du chef barbare. Fou de rage
celui-ci exécuta lui-méme son second et le faux
pelerin. Tel est le procédé de désinformation
employé par un général avisé.

Ces espions se montrent parfois motivés par la
loyauté envers leur souverain ou leur pays. Apparemment
s plus fiables,ils font partie de I’entourage direct du com-
mandant en chef. Leur réfribution s'éléve 4 la hauteur de

Cigents seenets du &
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e, les services d’espionnage établissent une dif-
férence fondamentale entre cing types d’agents secres.
Chaque Eat posséde un réseau de professionnels engagés
4 son service.

*® Les agents indigénes sont des ressortissants d’Etats
étrangers,

© Les agents intérieurs regroupent des fonctionnaires
ennemis.

* Les agents doubles sont des espions ennemis retournés.
© Les agents liquidables sont des espions  qui 'on confie
des informations erronées destinées & tromper I'ennemi.
Pour eux, la comlptxou ou la le leurs

car rien n’est pl que ce qui tou-
che aux opérations secrétes. L’espion se place dans un rap-
port dintimité avec le général qui doit toujours rester
conscient de la nécessité de maintenir intacte cette loyauté.
Ces hommes et ces femmes sont parfois des pro-
fessiomnel, parfois des esplons occasionnels mandatés sur
certaines és parmi les mili-
taires bien slr, mais aussi muws les autres franges de la
population. Un marchand observateur aura par exemple
‘beaucoup & dire sur les gamnisons des villes qu'il traverse.
11 existe & travers tout le Zhongguo des agents
indépendants de toute hiérarchie. Comme Liu Shan Zhi
dans le Livre de base de Qin (p.140), ils exercent leurs
‘multiples talents dans tous les Royaumes et collectent
toutes les informations et secrets qui passent & leur portée.

convictions sont de mise. Des officiers mépnm, des
ambitieux ou des
tuent des cibles privilégiées. Chacun ne connait qu’un
seul autre maillon de la chaine et ne représente donc pas
un trop grand danger pour Iensemble du réseau en cas de
capture. Le domaine od ils peuvent obtenir des informa-
tions reste cependant limité & leur propre expertise. Mais
ils se montrent trés utiles pour découvrir les plans enne-
nus et certains, par leur position, peuvent méme créer des.
au sein des adverses.
Largent, la ranceeur ou Pambition demeurent leurs prin-
cipales motivations.

Peu se dans le domaine militaire, mais alors,
il connaissent la valeur des renseignements obtenus. Ces
agents secrets autonomes peuvent rejoindre n’importe
Iaquelle des cing catégories mentionnées ci-dessus.

@echeneler

Sur le terrain, les cspions travaillent en général
seuls. Les besoins logistiques de leurs opérations impli-
quent parfois fout un réscau d’agents en soutien.




Cependant, les ressources et le temps nécessaires 4 la
mise en place d’une telle organisation manquent dans la
plupart des cas.

Une fois sur place, Iespion tente iniltrer le
systéme étatique ennemi et utilise une couverture mas-
quant ses véritables intentions. La corruption, la menace
ou la manipulation constituent de puissants leviers afin de
recruter des informateurs plus ou moins conscients du
tole qu’on leur fait jouer. L'agent reste a I'affiit de la
moindre once dinformation exploitable. 1i doit parfois
prendre des risques importants afin d’obtenir un rensei-
‘gnement valable.

Une fois I'information tant oonvaitéemsaposses—
sion, il doit encore la faire parvenir & qui de droit. L'usage
d’oiseaux porteurs de messages rempli parfaitement ce role,
méme si de nombreuses gamnisons comportent un oiseleur
disposant de plusieurs rapaces apprivoisés afin d’intercepter
les volatiles suspects. Restent alors des moyens plus classi-
ques : se déplacer soi-méme ou employer des messagers
une fois encore conscients ou pas de leur mission.

Clnalyser et expolodten

>=—ur

Le général veille toujours & apprécier le caractére
d’un espion. 11 doit pouvoir le considérer comme sincére,
digne de foi et réellement intelligent. Et se méfier de tout
agent secret qui aurait pu Gize manipulé & son encontee. T
regoit di e ecrets.

Les officiers c)mges des services d’espionnage
Zpparticancat 3 up cabinet particalicr du ministére de Iz
Guerre ou dépendent directement du censorat. Celui-ci
peut posséder plusieurs antennes dans des villes impor-

tantes du Zhongguo, et méme dans d’autres Royaumes.
Elles centralisent les informations qui leur sont rappor-
nées Les messages envoyés par leurs propres agents utili-

sent parfois un code de cryptage plus ou moins élabors, |
Elles doivent également tenter de percer les codes adver-
ses s'ils tombent par chance entre leurs mains.

Les renseignements collectés sont triés selon
leur importance et leur sujet, archivés et analysés. Un rap-
port synthétique circule ensuite panm les responsables
des plus hautes sphéres. Le Roi lni-méme bien stir, mais
aussi les ministres concernés, les conseillers du souverain
et les généraux. L’impumnoe de ces rapports est grande
car des décisions essentielles sont prises en fonction des
informations qu'ils contiennent. En temps de guerre, un
espion peut conduire une armée entiére 4 la victoire ou la
catastrophe en cas de renseignements erronés.

Contre-espionnage

Bien entendu, si chaque Royaume tente de
découvrir les secrets de ses adversaires, il doit obligatoi-
rement protéger les siens de leur convoitise. Cette tiche
est souvent confiée & une ou deux organisations spécifi-

ques. Le plus souvent, cette mission reléve du domaine
mlhta.ll'e et dépend du ministére de la Guerre ou du
Censorat, Chaque sentinelle, chaque citoyen et chaque

-

fonctionnaire se porte garant de la sécurité des informa-
tions qu’il posséde. Toute tentative d’approche par un
agent d’une puissance étrangére doit étre dénoncée. Les
bétiments importants sont gardés afin d*éviter toute intru-
sion ennemie. Une solution souvent admise consiste &
&tablir un climat de suspicion et d’émulation permanente
au sein du systéme d’Etat. Délation et surveillance de ses
voisins et collégues aiguillent souvent les recherches
despions i .

Bien souvent, il est préférable de repérer les
agents adverses afin de les soudoyer et de les retourner
contre leurs anciens employeurs. C’est ainsi que sont
recrutés les agents doubles. A leur tou, ils pourront créer
et maintenir un réseau d’agents indigénes et intérieurs
chez I’ennemi. Tis connaissent les personnes que I'on peut
approcher, leurs faiblesses et leurs désirs ; une grande
partie des opérations extérieures sont menées grice 3 eux.
Aussi, ils sont souvent choyés et traités avec une grande
libéralité car considérés comme trés précieux.

L avantage décisify

Avant de provoquer un affrontement
direct, un général avisé préfére obtenir le maxi-
‘mum d’informations au sujet de I'armée enne-
mie. Si ses espions ont su Iui fournir des rensei-
gnements essentiels, et que les agents adverses
rentrent bredouilles, il posséde alors un avan-
tage décisif sur son opposant.

Le Meneur de Jeu reste seul juge pour
‘accorder ou pas un avantage décisif  I'une ou
Tautre des deux armées en présence. Celui-ci
dépend des circonstances de la bataille, de Ta
situation décrite par le scénario et peut-&tre des
actions des personnages (espions ou agents de

cont ionnage).

Si I'un des deux généraux posséde un
avantage décisif, il bénéficie alors de la régle
suivante :

* Lors du premier Test de Bataille au début de
celle-ci, il peut effectuer deux lancer de dés et
conserver celui de son choix.

Gietions subversives

Le renseignement militaire reste la principale
occupation des agents secrets. Parfois, ils se voient
confier d’autres types de missions. Celles-ci restent
rares cependant car elles mettent grandement en danger
Ia couverture ou la vie de I’espion. Assassinat politique
ou opportuniste (un général Ia veille d’une bataille par
exemple), sabotage afin de ralentir les déplacements de
I’armée ennemic ou géner son approvisionnement
constituent les actions les plus fréquentes. Agitation
publique et soutien  des minorités rebelles surviennent
occasionnellement.




Les espions indépendants peuvent s’enrichir
rapidement grace aux informations qu’ils vendent. Les
agents secrets d’un Etat participent  la grandeur de
celui-ci. Pourtant, leur vie ne tient le plus souvent qu’a
leur talent. Dans les Royaumes, le chitiment réservé &
un espion capturé demeure invariablement le méme :
Ia torture et la mort souvent cruelles et spectaculaires.
De quoi tuer dans 1’oeuf certaines vocations... De
plus, les consignes internes impliquent bien souvent la.
mise & mort d’un agent secret et de tous ses contacts
pour ne pas courir le risque de voir certains secrets
cruciaux divulgués.

5'”:9 Ya

Ce jeune homme originaire du Nord du Wei est
en passe de devenir un rouage important des services
despionnage de son pays. Se faisant passer pour un sol-
dat de la gamison de Daliang, il fut approché par un
espion désireux de pénétrer dans le-pdlais du gouyerneur.
Capturés tous deux pendant I'opération, Song Ya organisa
leur évasion. L'espion jugea le jeune homme intéressant
et Iui permit de I’accompagner. Il a depuis rencontré d’au-
tres agents subversifs et a rejoint leurs rangs.

Song Ya est en fait un agent secret formé par le
colonel Wai et entiérement dévoué & son mentor. Celui-ci
dirige les opérations de renseignement pour toute la pro-
vince. Par ce stratagéme, il a pu placer un de ses agents
Ies plus loyaux au sein du réseau ennemi.

Song Ya est d’un tempérament discret et arbore
un air faussement naif. Trés intelligent, rusé et implaca-
ble, il jouit d’un don inné pour la comédie. Observateur et
‘manipulateur hors pair, sa mission consiste 4 infiltrer de
plus en plus profondément les services secrets ennemis.

Aspects : Métal 3, Bau 3, Terre 2, Feu 3, Bois 3
Aspects secondaires : Chi 24  Défense passive 8
Don et Faiblesse : Mue du serpent / Pitre

Talents : Bureaucratie 2, Investigation 3, Loi 1,
Perception 2, Comédic 3, Etiquette 1, Intimidation 1,
Séduction 2, Empathie 1, Daoshi 2 (Coup précis,
Feinte), Jianshu 2 (Parade totale, ety Double
parade), Discrétion 2, Esquive 2, Larci

Souffle vital :21 (7/0,5/0,4/-1, 3/ 3,2/-5)
Taos : Tao du Pas léger 3, Tao de Ia Foudre soudaine 2,
Tao des Dix Mille Mains 1, Tao de la Présence sereine 2
Renommeée : 14

Les communications

Le général Lu Wai Zheng éperonna sa monture
et remonta en toute hdte la longue file de ses soldats. Son
escorte de cavaliers, surprise par ce brusque changement

o

de rythme, ne put le rattraper que lorsqu'il s arréta enfin
au sommet d’une petite créte herbeuse, presque six cents.
métres en avant de I'armée.

Le view: général frappa sa selle dans un geste de
colére. Maudit Fong, il avait bien manceuvré. Depuis trois
jours les éclaireurs faisaient mention de mouvements de
troupes a plus de trente li de Ia. Balivernes | Lu Wai
Zheng pensait surprendre son ancien éléve, mais ¢ est lui
qui était tombé dans le picge. Quel imbécile |

La vallée étroite et peu profonde qui s étendait
maintenant devant lui était & peine assez large pour lui
permettre de déployer son armée. Un petit ruisseau dans
un fossé la coupait en deux. Ses chars auraient du mal &
faire valoir leur puissance en ces liewx. L'équivalent
approximatif de dewx brigades occupait les pentes en face
de lui. Parfaitement alignées, reposées et prétes au com-
bat. La route vers la ville qu'il devait prendre traversait
ces lignes. Rebrousser chemin maintenant, ou tenter de
réorganiser sa marche I'exposerait & coup siir a des
assauts dévastateurs contre ses unités désorganisées.
Maudit Fong. Bien joué !

Les officiers avaient stoppé la progression des
troupes qui attendaient I'arme au poing, de nouveaux
ordres. Lu Wai Zheng leva a bout de bras son baton de
commandement, illustre insigne de sa charge. Aussitot,
les membres de son Etat-major le rejoignirent et observé-
rent avec lui la situation. Aprés une rapide discussion, ils
Sfirent venir les musiciens et les porte-étendards.

Des _estafettes partirent rejoindre les comman-
dants des différentes brigades. Les tambours et les cors
résonnérent, les drapeaucx s ‘agitérent dans le vent, L'armée,
réagissant aux nouvelles consignes, commenca a envahir le
champ de bataille pour rejoindre ses positions.

En campagne, la cavaleric endosse le role de
‘messager entre I'armée en mouvement et la capitale. Elle
effectue également des va-et-vient entre le gros des trou-
pes et les éclaireurs.

Sur le champ de bataille, le chaos engendré par
les combats, les effectifs parfois importants des armées et
Ia nature du terrain ne permettent que trés rarement de
‘maintenir un réseau de communication direct entre les
divers éléments de ’armée. Le commandant en chef dis-
pose alors de tout un systéme efficace pour transmettre
Ses ordres 4 ses subordonnés. Ils sont ainsi relayés le long
de la chaine de commandement.

Le général et son Etat-major doivent pour cela se
placer sur un promontoire ou un point élevé du champ de
bataille. Il peut ainsi embrasser d’un seul regard la situa-
tion et étre ainsi vu de tous, mais en contrepartie, il s
trouve alors exposé aux attaques ennemics.

Des estafettes acheminent et transmettent de
vive voix les ordres du général & ses subordonnés A tra-
vers le champ de bataille.

Des pavillons et des drapeaux de couleur trans-
mettent des signaux visuels aux officiers. Il s'agit en
général d’ordre d’attaque ou de retraite.

De grands tambours parfois plus hauts qu’un
homme, des comes, des cymbales et des cloches de
‘bronze émettent des signaux sonores. Ils transmettent le
plus souvent des ordres de mouvement.




Ainsi, malgré le vaste espace couvert par un mil-
Tion dhommes déployé au combat, 'armée devient capable
dragir uniformément. Si sur le champ de bataille tout sem-
bl confus, les signaux visuels et sonores assurent la cohé-
sion de I'ensemble et le bon déroulement des opérations.

Sur les frontiéres de I'Ouest, du Nord et du Sud, de
puissantes tours de tere érigées sur de hauts-plateaux per-
mettent de surveiller l’hnr\mn Ellcs o sccum]l:nt qu'une
gamison réduit
dats. Ils scrutent les alentours aﬁn de ‘prévenir tout mouve-
ment suspect. En cas d’alerte, de grands feux sont allumés
au sommet de ces tours s*élevant jusqu’a quinze métres au-
dessus du sol. La fumée est visible & des kilométres A Ia
ronde et le message se répéte ensuite de poste en poste
jusqua la cité ou le casernement le plus proche.

Los tambowns de guewse
du Gan

Les srmécs du Royaume du Yen se

e cohi e
verticalement sur des chariots tirés par quatre &
huit chevaux. Leurs ennemis se sont habitués &
entendre le martélement régulier qui accompa-
gne les mouvements de troupes, Leur son puis-
sant parvient parfois # couvrir le fracas de la
bataille. Les troupes de ce Royaume sont
entrainées 4 réagir au mojndre changement de
rylhme De\rx ateus, quatr pous les plus

éces, frappent les peaux bruncs 2
‘l’alde de gros b!mns. Leffort ainsi ﬂemﬂ'ndé

une sorte d'élite. spécialement formée 4 s

type

complexe employé dans ce but.
Avantage : Tout officier du Yan qui ordonne &
son unité d’effectuer une Manwuvre bénéficie
d'un bonus de +1 & son. Niveau de

Commandement.

Les fortifications

Sabre Fidéle finissait son tour d’inspection des
remparts lorsqu'il découvrit une sentinelle en train de
somnoler au sommet d'une tour d'angle. Il lanca violem-
ment son pied dans les cotes du garde qui sursauta en
poussant un cri de douleur.

«Misérable chien | hurla le lieutenant des mer-
cenaires de Poing de Bronze. Je devrais te faire écorcher
vif | Je te souhaite de mourir demain @ ce poste, en
défendant vaillamment cette ville, sinon c'est moi qui
tenverrai en enfer.»

Le soldat tout penaud reprit son poste en tenant
son flanc meurtri.

Sabre Fidéle repartit aussitét vers le petit biti-
ment prés de la poterne qui abritait son quartier général.
Ces miliciens ne valaient décidément rien... Par chance,

| Ienceinte était solide et les travaux entrepris depuis son

arrivée l'avaient encore renforcée. Il n’y avait plus qu'a
espérer que la muraille tiendrait assez longtemps pour
laisser le temps au général Fong de disperser I'armée
ennemie... et de voler au secours de Yicxing.

La plupart des cités du Zhongguo sont fortifiées.
Si ces murailles dénotent symboliquement de Ia puissance
de la place, elles répondent avant tout & une nécessité. Les
régions hnts des zones cultivées eﬂmblt:m demeurent dan-
gereuses. Brigands en maraude,
dans ces lieux isolés. L’état de guerre quasi permanent
régnant dans tout le Zhongguo impose également ce besoin
de protection d’une population de plus en plus urbaine.
Une grande muraille de pierre ou de terre damée
entoure Ia ville, percée aux quatre points cardinaux d’une
porte plus ou moins fortifiée. Dans les grandes agglomé-
rations, ce rempart atteint plus de dix métres de haut pour
presque cing métres de large. Une barbacane renforce les
accés et permet de controler toutes les entrées et sorties.
Les immenses portes en bois, jusqu’a quatre épaisseurs de
planches, sont renforcées de barres de métal et de clous
plats. Un talus de terre s’étend parfois devant enceinte
puis descend en pente abrupte dans un fossé. Des tours
couronnent réguliérement le rempart pour surveiller les
alentours. Une deuxiéme enceinte intérieure, et parfois
une troisiéme, délimitent les quartiers des batiments offi-
ciels et du palais du magistrat, et celui des notables de la
ville. La garnison est cantonnée dans un btiment fortifié
bati  I'intérieur de la muraille. Dans les grandes cités tel-
les que Xianyang, des casernes sont postées réguliére-
‘ment le long de Pengeinte. Des rampes d’accés larges et
abruptes montent j ’en haut de la fortification et per-
mettent de déployer rapidement des effectifs importants.
Dans les campagnes du Zhongguo, les wllages
se trouvent confrontés au méme probléme d’insécurité.
Cependant, les moyens mis en ceuvre restent bien moin-
dres. Un talus de terre de la hauteur d’un homme tient ici
lieu de muraille. Il est surmonté d’une palissade de bois
ou d’un muret de pierres. Ici, ni tour ni barbacane, un por-
tail de bois barre tout au plus les issues a la nuit tombée,
‘gardées par un guet dans les régions les moins sdres.
Enfin, Ia plus grande réalisation des Royaumes
du Zhongguo reste les grandes portions de muraille qui
protégent leurs frontiéres extérieures et intérieures. En
moyenne, ces fortifications larges de onze métres et hau-
tes de douze métres, s’étendent sur des centaines de kilo-
métres, surmontant par endroit un talus de terre qui suré-
léve encore cette construction de pierre. Le sommet
encore large de plus de neuf meétres, et soigneusement
pavé, permet le passage de troupes nombreuses & pied ou
2 cheval et méme I'acheminement de chariots. Les cré-
neaux dépassent cette voie d’environ un métre en hauteur.
Une petite galerie court a I’intérieur de la muraille, sur
toute sa longueur. Elle ne permet le passage quen file
indienne mais assure un abri couvert et relie des postes




&loignés. Accolés & la paroi interne et parfois en partie
intégrés, ceux-ci accueillent les réserves des garnisons,
leurs baraquements, etc.

‘es immenses murailles protégent les frontiéres
du Zhongguo des raids des barbares des steppes. Mais
d’autres, érigées entre les Royaumes, font réfléchir a deux
fois les éventuels envahisseurs...

Les siégcs

Les quelques rois mille hommes envoyeés par le
‘général Lu Wai Zheng pour prendre I'armée de

sidge s’avére aussi risqué pour lassaillant que pour le
défenseur. L'assaut des murailles d’une cité entraine tou-
jours des pertes importantes dans les deux camps. Les géné-
raux essaient alors de négocier la reddition d’une enceinte
plutdt que de devoir Iassiéger. Cependant, & I'abri des rem-

, la gamison et la population de la cité préférent comp-
ter sur leurs fortifications et une résistance achamnée pour
décourager les desscins cnnemis, of Iéventuolle arrivée
d’une armée de renfort. Dans de tels cas, Ils savent égale-
‘ment qu'ils ne Ia part
de I'assaillant si Ia ville devait étre prise. Plus d'\me fois,
des populations entiéres ont ét6 passées au fil de I'épée & la
suite d’un siége victorieux. La cité se transforme en amas de
décombres et de ruines f\lmxmﬁ ou 8 entassent dcs mon-
ceaux de cad: . On

ne rencontrérent aucune résistance jusqu’a Yiexing. Les car-
tes indiquaient qu'il ne s 'agissait que d'une petite ville peu
défendue. Mais les officiers découvraient a travers les bru-
mes matinales une enceinte dont les remparts autrefois ara-
sés avaient été. hanvemem surmontés d ‘une sn/nie palusade
de rondins. U

les habitants terrorisés et affamés se baﬁcn! avec fcroclle
contre leurs agresseurs ou se suicident en masse lorsque le
demnier espoir semble perdu.

Lorganisation d’un sidge requiert du temps et
mublllse toutes les ressources de I’armée. Une fois le cam-

él'ac-
cés aux murailles garnies d’une bonne centaine de soldats.
La porte principale avait aussi été renforcée récemment :
‘madriers et piewx de bois empéchaientliout accés direct. Le
colonel Gu Ji i qui commandait ce dewhanem emu.vmpefmt
Toutela de la pet
et nuit, afind’ amauzga' ce nouveau dispositf défensif Bien
que sommaires, les travawx effe ont tout assaut
hasardeuwx et surtout coiitewx en temps. Un privilége dont le
Jjeune officier ne bénéficiait pas. Les ordres de son supérieur
étaient clairs : rendezvous le plus vite possible au point de
convergence, harcelez toutes les troupes ennemies qui tente-
rontdes’i linferposer et surtout, assurez-vous. le controle de la
cité ing afin de protéger nos lignes de ravitaillement.
Mais face & la ville, Gu Ji se retrouvait plongé dans le doute
le plus total. Il ne pouvait pas se permettre de contourner la
ville et de laisser sur ses arriéres cette épine empoisonnée.
Mais le général Lu Wai Zheng | attendait avant demain pour
établir la jonction entre les dewx corps d’armée. Gu Ji jeta un
regard pius attentif sur les défenses qui lui faisaient face. Les
archers ennemis se trouvaient bien protégés. Les murs ne
devaient pas atteindre plus de quatre métres de hauteur, mais
il fallait d’abord compter avec le fossé bouews. Les voies
menant awx portes ainsi encombrées ne permettraient pas a
plus d'une dizaine d’hommes G la fois de s'y précipiter: En
fait, son seul avantage résidait dans la faible garnison de la
cité. Elle ne pourrait pas défendre efficacement plusieurs
points d’assaut, Sa décision était prise, quitte  retarder
I'avance de son détachement.

« Déployez les troupes en quatre forces d'as-
saut. Etablissez un périmétre de sécurité et que tous les
officiers me rejoignent immédiatement pour recevoir
leurs nouveaux ordres. »

Cette journée promettait d'étre sanglante, mais
Gu Ji révait déja au butin que sa victoire ne manquerait
pas de lui rapporter. »

Les stratéges du Zhongguo tentent autant que pos-
sible de livrer bataille en terrain ouvert. Iis savent bien que
le siége sous des murs ennemis immobilise 'armée et lui
fait done perdre sa capacité de manceuvre, De plus, un long

aux abords de la place forte, le général s'as-
sure que Iencerclement est bien fotal. Des sentinelles
patrouillent le long des fossés défensifs qui protégent les
assaillants des attaques d’une armée de secours ou d’une
sortie des assiégés. Mais, petit 4 pefit, Ia famine et les épi-
démies menacent les hommes des deux cotés des murailles.

Les engins de siége sont construits sur place.
Cela peut prendre plusieurs semaines, mais il faut égale-
ment du temps pour saper un rempart ou dresser des talus
de fascines afin de les escalader. Le temps devient alors le
facteur essentiel dans la gestion d’un sidge.

Les soldats lancent des faisceaux de branchages
au pied des murailles afin de faciliter leur approche. ls
peuvent étre enflammés afin d’affaiblir l rempart et
daveugler les sentinelles ennemies qui s’y postent. Des
fantassins poussent les tours de siége contre Ienceinte
extérieure, et donnent I’assaut sous un couvert tout rela-
tif. Une douzaine de guerriers prend place sur la plate-
forme supérieure et arrose les créneaux d’un tir nourri,
Puis, arrivés au contact, ls se jettent le bouclier en avant
sur les défenseurs affaiblis. Cependant, les échelles de
siges restent couramment employées car bien plus rapi-
des & fabriquer et & mettre en ceuvre.

Les portes de la cité constituent le point faible
des fortifications ennemics. Une dizaine de combattants
propulse un lourd bélier de bois ou font rouler depuis une
hauteur une volumineuse boule de bronze ou de pierre.
Des groupes de fantassins équipés de boucliers les proté-
gent des projectiles ennemis.

Au sein de la cité assiégée, le chef des défen-
seurs regroupe la population en trois armées. La premiére
comprend tous les hommes valides, qu’il s’agisse de sol-
dats ou de simples citoyens appelés A renforcer la garni-
son. Is regoivent les meilleurs équipements et la plus
grande part des provisions. Leur réle consiste & tenir les
‘murailles contre ’assiégeant.

Le deuxiéme groupe rassemble les femmes vali-
des qui sont alors affectées aux travaux de terrassement et
au renforcement de ’enceinte. Enfin, le troisi¢me corres-
pond aux enfants et aux vieillards qui veillent sur le bétail
et combattent les incendies.




Les engins de sidge
A Passaut 1 En plus des machines de guers, les
assaillants disposent de tout un arsenal leur permettant
de 'approcher et descalader les murailles ennernes,

Tour de siége (Chong Che)

e constitue un élément essentiel de la guerre de
siége, son nom (Chong Che) signifiant littéralement
«chariot d’assauty. Elle peut mesurer plus de neuf
‘métres de haut. Sur une structure de bois, des plan-
ches protégent les soldats qui prennent place 3 I'in-
térieur, plus d’une cinquantaine en moyenne. La
tour est souvent recouverte de peaux de chévres ou
de vaches humidifiées afin de parer aux effets du
feu. Muni de quatre, six ou huit roues, elle permet
d'approcher les assaillants du haut des remparts
sous une protection relative et de tirer & fou nourri
sur les défenseurs. Seule une tranchée (ou un fossé)
peut permetire de tenir & distance ces engins.
Protection : 6 Solidité : 45

L’échelle mobile (Yunti Che)
ou «Chariot de I’Echelle des Nuages»
t engin consiste en un chariot 4 six roues sur lequel
est. montée une grande échelle en deux parties.
Celles-ci sont relies par des chamiéres et, lorsque la-
unsys-

le
téme de cordes, de poulies et de contrepoids permet
de relever I'échelle. Des crochets blnq'um( Pextré-
mité contre les créneaux. Les soldats s’y précipitent
alors pour prendre d’assaut le rempart.

Protection :/  Solidité : 30

Bélier (Chong)

11 Sagit le plus souvent d’un simple tronc darbre
dont la pointe est parfois renforcée d’une e d
bronze. Plus rare mais plus spectaculaire, le

taille aussi d’énormes boules de pierre ou i
bronze, hautes comme un homme, qui sont ensuite
lancées contre les portes de la ville ennemie.
Solidité : 30

Dégats : 7 contre une porte de bois, 4 contre un mur
de pierre

Bélier suryoue (Zhuang Che)

Cette fois, le bélier est attaché 3 une potence et
placé sur un et poussé par des soldats
Jusquaux portes de Ia cité. Le mouvement de
balancier qu'ils fui impriment permet de fracasser
les panneaux de bois. Un toit de planches plus ou
moins renforcé protége I'engin ct ses servants des
missiles ennemis.

Protection : 4  Solidité : 40

Dégts : 8 contre une porte de bois, 6 contre un mur
de pierre

Echelles de siége

Tl s’agit de simples échelles fabriquées tapidement
par les troupes du génie ou les soldats eux-mémes.
Les fantassins les portent jusqu’au bas des murail-
les puis les redressent et grimpent  ’assaut.
Solidité : 15

Barricades mobiles

Souvent fabriquées 4 la hate, les plus simples sont
constituées de planches de bois fixées sur un sup-
port vertical. L'ensemble est muni de roues qui lui
conférent une certaine mobilité. Des barricades
plus élaborées comprennent des plaques de bronze
en renfort, des meurtriéres pour les archers et arba-
Iétriers ou des lances fichées  travers le bois et
‘menagant tous ceux qui s’approchent de trop prés.
Ces barricades mobiles, poussées par les soldats,
protégent les assaillants 2 portée de tir des défen-
seurs de la cité. Ceux-ci en font également usage
afin d’établir un second rideau défensif derriére une
‘bréche ou une porte enfoncée, ou pour barrer les
Tues une fois I’assaut donné.

Protection : 7  Solidité : 45

Repoussez les assaillants | La garnison de la cité
posséde également de quoi s défendre. Arbalétes
lourdes, arbalétes A répétition, catapultes permet-
tent de faire pleuvoir un feu meurtrier sur los assail-
lants. Mais d’autres équipements los empéchent de
monter & assaut.

Lames mobiles.

11 s’agit de larges lames de métal, ou de lourds bou-
lets, qui sont attachés & une corde. Elles pendent
dans le vide et les défenseurs les balancent devant
les murailles, empéchant ainsi les ennemis de s’ap-
procher. Elles permettent également de frapper les
engins de siége protégés tels les béliers ou les cha-
tiots des rsapeurs, et de renverser les échelles.
Certains de ces « pendules » sont également fixés

4 des potences dépassant des remparts.
Solidit 14 éoits : 5
Pots a feu

Des umes pleines de braises ou autres substances
(acides, gaz, efc.) sont lancées sur les assaillants
depuis le haut des murailles.

Dégits : variables selon le contenu

Brises-éehelles

11 s'agit de lourdes lames montées sur une grande
et munies d'un crochet. TI fant au moins

deux personnes pour les manipuler. La lame

de briser les barreaux des échelles, le crochet de les

bloguer et de les repousser en ariére.

Solidité : 15

Dégits :




Les machines
e guerre

Les choses paraissaient pour le moment plutot |
bien engagées. Sabre Fidéle organisait la défense des
murailles avec une telle efficacité que les officiers de la. |
ville en étaient venus tout naturellement a obéir a ses
ordres. Pour le lieutenant de Poing de Bronze, il fallait
coordonner les différents postes de gardes et action de
ses _archers afin de contenir les _attaquants.

Expérimenté, le petit homme au visage de fouine n'en
était pas d son premier sicge. Et il semblait méme
s'amuser de la situation. Un sourire narquois tordait
constamment ses Iévres fines. Voila plus de six heures
que les troupes du colonel Gu Ji étaient arrivées sous

les murs de Yuxing et ils avaient déja repoussé victo-

rieusement trois assauts. Bien sir, leurs pertes avaient
été importantes, mais plus de quatre cents soldats du
Wei gisaient dans les fossés. Bientdt, le prix d payer
pour s 'emparer de la ville deviendrait bien trop élevé.
Sabre Fidéle savait bien que Gu Ji devrait alors soit
renoncer et faire marche arriére, soit entamer un long
siége. Mais dans ce cas, la bataille pnmpale aurait
déja été livrée et il ne faudrait qu'une demi-journée
pour qu'une armée de secours constituée des restes de
V'armée de Fong n’arrive & Yuxing.

| Sabre Fidéle arpentait les remparts. Dans
| deux heures, il ferait nuit. Malgré la fatigue, les senti-
nelles devraient alors redoubler de vigilance pour évi-
| ter toute intrusion nocturne. Le mercenaire interrompit
| soudain ses déambulations. Au loin, il apercevait la
tente de I'Etat-major ennemi. Les officiers du Wei réor-
ganisaient leurs unités en un va-et-vient incessant. Ils
| tenteraient certainement un nouvel assaut avant le cré-
| puscule. Mais cette fois, Sabre Fidele sentait qu'il se
passait quelque chose. Puis il les vit. Des échelles rapi-
dement construites avec du bois de la forét. Et un
énorme bélier. Des pavois aussi et quelques fascines.
Malédiction, le contingent ennemi comprenait des ingé-
 nieurs. Pourtant, les rapports des espions n'en faisaient
pas mention. Pendant que les soldats se jetaient sur les
‘murailles, ils avaient eu le temps de fabriquer quelques
engins destinés a leur redonner un certain avantage
dans le bras de fer qui se jouait ici.
“Sonnez I'alarme, hurla Sabre Fidéle, tout le
‘monde a son poste !”
Cetie fois, les choses risquaient de se compli-
© quer sérieusement.

Bien que la théorie militaire conseille d'éviter
les sidges, ceux-ci restent fréquents. Le génie entre alors
en action et doit livrer rapidement des engins capables

i los deforits s Coe ol fort Bl
sur placo grice aus matériaux loca, t souvent ban-
donnés ou détruits lorsque I'armée se




Les machines de guewse

Catapulte a traction
Elle consiste en un long bras monté sur un chissis
fixe, Sur un rempart ou sur roues pour un assié-
geant. Elle n'est guére utilisée que lors d’assauts
contre les cités. Elle fonctionne sur le principe du
Ievier, ses servants tirant le bras en arriére & ’aide
de cordes puis le relachant soudain. Les munitions
chargées dans un panier sont alors expulsées vers
Pennemi. 1l s’agit souvent d’urnes remplies de
braises destinées & enflammer les maisons & 'abri
des remparts ou de capsules de gaz visant & disper-

ser les formations ennemies.

Solidité : 50 Dégits : 8 (boulets)

Portée C M L E
En métres / 100 150 250
Sur le Gabarit  / 10 15 25

Arbaléte de siége

1L s’agit d’une version plus lourde d’une simple
arbaléte. Elle est montée sur un chissis fixe posé
en haut des remparts. Aussi haute qu’un homme,
elle permet d’expédier & plus de deux cents métres
des traits de bronze longs de quatre-vingt centime-
tres. Une hausse permet d’abaisser ou de relever la
machine. Des roues facilitent son armement, et il
faut au moins deux servants pour la metire en ogu-
vre. Les armées du Qin en utilisent réguliérement

sur les champs de bataillc.
Solidité : 40 Dégits :7

Portée c L e 4
En méres 60 150 250 400
Sur le Gabarit 6 I5, Ro5 Vi

Arbaléte & répétition

Arme individuelle, sa vitesse de fir et son manque
de précision la destinent pourtant 3 un usage défen-
sif, plus particuliérement lors de siéges ot elle peut
étre'posée sur un rempart. Le tirs’effectue 4 la han-
che. Un réservoir surmonte le corps de l'arbaléte et
peut contenir jusqua dix traits pouvant étre reld-
chés en une vingtaine de secondes. Le. tireur
actionne un levier d’avant en arriére pour la rechar-
ger. Sa portée réduite limite son utilisation au com-
bat rapproché. Elle est de fait particuliérement pri-
sée dans la guerre navale on son efficacité lors

dabordages st redoutable.

Solidité : 8 Dégits 4

Portée c MW
En métres 2 0 75 150
Surle Gabarit 2 5 7 15

Arbaléte multiple (lian nu)

11 s’agit de grandes arbalétes pouvant tirer plu-
sieurs traifs & la fois. Il en existe diverses ver-
sions, certaines aux traits alignés, d’autres placés.
en éventail. Elle est parfois montée surun chariot
afin de pouvoir étre déplacée sur le champ de
bataille. Cette machine de guerre fait des ravages
parmi les rangs serrés adverses. Par contre, la
précision diminue au profit de cette puissance de
feu supérieure. A partir d’une portée moyenne,
Ies traits tendent & se disperser. En moyenne, une
telle arme tire sept carreaux, elle est actionnée
par une seule queue de détente en bronze.
Plusicurs de ces engins peuvent étre placés cote
cote et reliés 4 un unique dispositif de mise a feu
(une corde passant par chacune d’elle), augmen-
tant encore la puissance de ce tir de barrage.
Solidité : 35

Dégts : 6 jusqu’a portée moyenne, 5 au dela
Portée C M E

En métres 30 60 150 250
Sur le Gabarit 3 6 15 25

NB : Neffectuez qu'un seul Test d’attaque. En cas
de succés, un carreau touche une cible, plus une par
point de Marge de Réussite.

Chariot de guerre (dongwu che)

11 s’agit d’un chariot muni d’un toit de planches
renforcé de plaques de métal et de peaux humides
afin de protéger las soldats s’approchant des

. murailles ennemies. Il est parfois également utlisé

sur le champ de bataille, mais sa mobilité réduite
ne lui permet pas de faire Ia différence face & des
chars ou des cayaliers. Il peut prendre des formes
trés variées, mais le principe reste le méme. Muni
de quatre roues, les dix hommes qu’il contient e
poussent et brandissent leurs armes par les ouver-
tures ménagées sur foute sa surface. Des arbalé-
triers prennent souvent place & Pintéricur, et des
Tances sont parfois fixées sur la structure donnant
au dongwu che Paspect d’un hérisson.

Protection : 8 Solidité : 50

Munitions spéciales
Pots de braises : Des umes de terre remplies de

tisons
Dégits : 4 + dégats par le feu
Fots de gaz : IIs contiennent des substances pré-

parées par chimic ou alchimie
Dégits : variables, selon le contenu.




Le génie militaire

Le colonel Gu Ji enrageait. Ces maudits archers
étaient a leur affaire dans cette situation. Rien ne venait
Bloguer leurs lignes de tir et ses soldats tombaient comme
des mouches sous leurs traits acérés. Il en avait vite eu la
confirmation : il ne s agissait pas de simple miliciens ou
de paysans peureus. Des mercenaires ! Vétérans de nom-
breuses batailles, cela ne faisait aucun doute.

« Que fait Uingénieur en chef ? Faut-il que
J'aille le chercher moi-méme ? hurla Gu Ji. »

Un homme rondouillard fendit alors le périmétre
de la garde personnelle du colonel et vint se présenter
humblement devant lui.

«Ce siége ne se présente pas sous les meilleurs
auspices, maitre-ingénieur. Trouve quelque chose pour
équilibrer nos chances, Yiuxing doit tomber avant ce soir »

«Ce soir, mon colonel ? bredouilla le spécia-
liste. Mais c’est impossible, il me faudrait des jours pour
construire ne serait-ce qu'une tour ou...»

«Qui te parle de tour, imbécile. Nous sommes dix
Jfois plus nombreus qu'eux. Je vew: des échelles pour
escalader ces palissades de bois, et des pavois pour pro-
téger mes archers afin qu'ils puissent s approcher suffi-
samment et couvrir notre prochain assaut.»

Le petit homme se détendit aussitét, mais un tic
‘nerveus lui faisait plisser les yewx de maniére irréguliére.

Ah, c’est différent. Donnez-moi dewx heures. Il
¥ a du bon bois dans la forét toute proche...»

« Epargne-moi les aspects techniques et mets
immédiatement tes hommes au travail, le coupa séche-
ment Gu Ji. Tu as une heure.»

«Bien colonel. Peut-étre aurez-vous également
Vutilité d’un bélier ? Méme sommairement taillé dans un
tronc, il devrait suffire & enfoncer la faible porte de bois
qui barre I'accés de la cité.»

«Bonne idée.» Le colonel se gratta le menton. «Et
tant que tu y es, vérifie que tes pots }»fzu sont préts a étre
utilisés. Je souhaitais épargner la fille de la destruction,
‘mais s il le faut, je la réduirai en cendres et passerai sur ses
ruines. Connais.tu une chose plus belle qu'une cité en flam-
‘mes sous le ciel nocturne, maitre-ingénieur

Le colonel Gu Ji se mit alors a rire bruyamment.

Une fois I campagne engagé, les déplacements
de Parmée 'appuient sur des positions fortfiées et des
camps retranchés qui jalonnent son ifinéraire. Dés qu'un

choisi, les troupes du génie orga-
nisent le travail nécessaire & la construction de ces places
Ces fortins d pifvent

traditionnel des cités du Zhongguo. Un large fossé ceme un
parapet de terre battue qui entoure le camp. Les voies sont
orientées Nord-Sud et Est-Ouest, rectilignes elles permet-
tent des tirs en enfilade en cas d’attaque. La tente de I'Etat-
‘major occupe Ia place centrale de I’ensemble. L’ étendard du
général flotte haut dans Ie ciel et domine les autres cabanes
de toile. Celles de ses conseillers et de sa garde d’élite I'en-
tourent. Puis viennent celles des soldats, les enclos pour les
chariots, les chevaux et les réserves.

Les armées du Zhongguo font également un
usage intensif du feu et de projectiles incendiaires, aussi
bien sur le champ de bataille que lors des sidges. Les trou-
pes du génie préparent es pots A feu, des umes de terre
cuite ol se consument des braises & I'abri de I'humidité,
et veillent & ce que ceux-ci soieat foujours disponibles.

La guerre sur mer

Lors des derniéres manaeuvres, notre marine a
déployé des tactiques semblables a celles utilisées sur
terre pour un résultat des plus encourageants. Ainsi, les
plus grands navires agissent comme des chars lourds, les
voiliers de taille plus modeste comme des chars légers.
Les galéres, telles des béliers, enfoncent les lignes enne-
mies et les bateaus surmontés de plates-formes pour les
archers sont mis en oeuvre comme le sont les tours de
siége. Enfin, les navires rapides agissent comme de la
cavalerie.?

Le roi du Wu (514 - 496 Av J.C.)

Seuls trois Royaumes sont effectivement concer-

nés par des opérations maritimes et possédent dono une

marine de guerre. Il Sagit du Yan, du Qi et du Chu
X

Chacun tradition
mais les combats en pleine mer dr.meuxent occasionnels.
La marine se compose de dif types de navi-

res. Parmi les voiliers, les plus gros peuvent emporter plus
d’une centaine de marins. Ils pallient leur manque de vitesse
par un armement lourd composé principalement d’arbalétes
4 répétition. Des voiliers plus légers les eswnenl. leur équi-
page se réduit alors 3 une quarantaine d’hommes. Seuls ces
vaisseaux osent affronter la pleine mer. Des galéres
patrouillent le long des cdtes du Zhongguo. Les plus gran-
des accueillent presque deux cents personnes, rameurs et
combattants embarqués. Enfin, une flottille de navires de
transport compléte cette marine. Equipés pour emporter
chevaux et soldats, ils permettent d’envisager des opéra-
tions amphibies contre des objectifs cdtiers ennemis.

Les tactiques de combat maritimes se résument
essentiellement & des escarmouches de rencontre. L'un des
camps prend l'autre en chasse. Les manceuvres consistent

poursuite, un échange de tirs
me].lement un abordage sanglant et meurtrier. Les affonte-
ments majeurs restent trés rares et tournent trés vite & une
mélée enfiévrée entre des navires bord a bord.

Les marins du Zhongguo font un usage intensif du
feu. Fléches enflammées et pots & feu sont projetés sur les
‘navires ennemis afin d’embraser leurs voiles ou leur pont.

Cependant, la mission principale de la marine de
guerre des trois Royaumes consiste & protéger les routes
commerciales et les villages cotiers des attaques des pira-
tes qui pullulent dans la Mer jaune. Ceux-ci préférent uti-
liser de petits voiliers rapides et légérement armés mais
capables de distancer la plupart des vaisseaux de guerre.
La régle est : pas de quartier. Peu de bateaux peuvent

accueillir des prisonniers 2 leur bord et les pirates savent
qu’une exécution sommaire les attend, ils se battent donc
jusqud la mort.




De grands travaux ont rendu navigable une
bonne partic des fleuves et des canaux du Zhongguo.
Des barges, de petits voiliers et des galéres assurent un
trafic fluvial important entre les Royaumes. Certains de
ces navires sont donc tout naturellement modifiés afin
de remplir des missions de surveillance, de protection et
de contréle de ces voies vitales. Les combats se résu-
ment ici aussi & des échanges de tirs et des abordages
violents. Une arbaléte lourde ou & répétition montée sur
une plate-forme aménagée apporte une puissance de feu
supplémentaire. La doctrine militaire préconise I'em-
ploi individuel de ces « patrouilleurs », mais lors
d’opérations amphibies d’envergure, plusieurs dizaines
de ces navires sont rassemblées afin d’appuyer les trou-
pes terrestres qui traversent un fleuve ou attaquent une
cité portuaire,

Vie ciuotrc{icnnc
es soldats

Xian s’assura immédiatement que le détache-
ment qui venait & leur rencontre ne comportait aucun insi-
gne le rattachant a Poing de Bronze. Mais il ne s agissait
que de miliciens locaux qui effectuaient une patrouille
entre Yuxing et la capitale de la province. Depuis leur
escarmouche contre les mercenaires, presque trois heures
plus 161, Ceur de Jade restait silencieuse, comme enfer-
mée en elle-méme. Mais ni le wu xia ni Trois Vérités ne
souhaitaient prendre le moindre risque de la voir de nou-
veau plonger dans cet état de fureur qui faisait d'elle une
redoutable tueuse assoiffée de sang:

Les soldats étaient nerveux et mirent de longues

minutes a vérifier les identités des trois compagnons. s
répondaient aux questions avec réticence, mais ils finirent
par comprendre que le général Fong qui adminisirait ces
terres était entré en rébellion contre son souverain.
Cétait la guerre. Une armée réguliére avait pénétré au
matin dans la province. La bataille devait déja étre enga-
gée quelques Ii plus au Sud.

ur de Jade semblait plus attentive mainte-
nant, mais elle ne disait toujours rien. Xian demanda
alors aux miliciens si des mercenaires combattaient
auprés de I'une ou I'autre des armées. Mais ceux-ci n'en
savaient rien. Aprés tout, répondirent-ils, ils n'étaient que
des réservistes mobilisés pour la circonstance. En temps
normal, ils ne portaient les armes qu'une fois par
semaine, afin de remplir des missions de police ou de
s’entrainer. Ils avaient tous une ferme ou une échoppe,
une famille et leurs propos trahissaient leur inquiétude
pour leurs proches.

«La guerre en fait vivre peu mais en tue beau-
coup. », affirma laconiquement I'un d’eus, un peu plus
philosophe que les autres.

Synepsis : A labordage

Les personnages embarquent dans une cité
portuaire afin de réaliser un périple de plusieurs
jours par mer. La premiére partie du voyage se
passe sans encombre, au rythme du vent et des
manceuvres de I'équipage. Mais un matin, la vigie
annonce la présence d’une fumée noire qui s’éléve
de la cbte encore visible & I’horizon. Deux navires
pimus viennent d’attaquer un village de pécheurs

ent maintenant le large, Iis cherchent &
évmr le combat conire e navire des persomnages,

de fléches, dont b

mées, vers ewx puis s‘enfuient vers la haute mer. Le
capitaine du navire décide de s'approcher de la cote
afin de porter secours aux villageois. Mais une sur-
prise de taille attend les personnages, un petit
navire trés décoré en proie aux flammes git sur le
sable. Le petit village a ét6 pillé et en grande pame
détruit, mais des soldats royaux se trouvent parmi
les cadavres.

En offet, Song We Zhu, ministre du Roi,
effectuait une tournée d’i des cofes du
Royaume. Il a ét8 blessé dans le raid, mais sa fille,
clle, a été enlevée par le chef des pirates, un
dAnommazwmgs:mmu:éqmmmlmm

des personnages, et eux aussi par la méme occasion,
afin de se lancer 3 I poursuite des pillards.

Ce qui les conduit jusqu’a un labyrinthe
dilots rocheux qui constitue Ia cache des pirates.
Leur base se trouve dans une pefite crique enfourée
de hauts fonds. Song We Zhu envisage une action

nocturne pour délivrer sa fille.

Le célébre pirate Zhong Sans Pitié est en
fait le'fils de Iancien haut-fonctionnaire Zhong
“Yuh Wa. Enfant, il a grandi avec la jeune fille et ils
se sont jurés un amour éternel, Song We Zhu est un
‘homme ambitieux et corrompu. Payé par le Roi du
Qi, il organisa un complot contre le fonctionnaire et
provoqua son arrestation ct son exécution, Sa
famille fut destituée et exilée. Zhong avait dix sept
ans et, six ans plus tard, il se trouve 2 la téte d’une
bande de pirates constituée d’hommes ayant tous
une vengeance personnelle & exercer contre le Chu.

Comment délivrer une jeune fille qui ne

veut pas quitter son ravisseur ? Les personnages

Z'hong ou tomberont-ils dans les manipulations du
ministre corrompu ?




Cette simple réflexion eut pour effet de faire rire
Trois Vérités qui tout le reste de la journée se mit  dis-
courir, au grand dam de ses compagnons, sur la grande
sagesse des gens sans éducation.

Dans les régions les plus reculées du Zhongguo, et
sur les zones frontiéres, I'organisation administrative prend
souvent la forme de colonies militaires. Cela permet aux
soldats de s’y installer avec leurs familles et de partager leur
temps entre le travail des champs, 'entrainement et le ser-
vice dans armée. Ce double-emploi permet de valoriser et
de maintenir une présence militaire dans des commanderies
‘peu exploitées ou isolées. Hors période de guerre, le gou-

ement engage 1’armée dans la réalisation de projets
Qutilité publique (creusement de canaux d’irrigation, ren-
forcement des murailles, entretien des chaussées, etc.) ou
des opérations de maintien de I'ordre.

Selon les codes militaires, le général, et dans une
moindre mesure ses officiers, peuvent récompenser les
soldats valeureux. Cela survient le plus souvent 4 la suite
d’actes de bravoure sur le champ de bataille. La tradition
envisage deux types de récompenses. Les premiéres sont
pécuniaires et peuvent atteindre plusieurs centaines de
piéces. Ces sommes sont prises sur le trésor de I’armée ou.

arfois payées par le général lui-méme qui s’attache ainsi
Ia fidélité de ses hommes. Une partie du butin de guerre
sert également & financer ces graifications. Enﬂn le
général di honneurs
héros du jour. Cette pratique tend & réduire encore Vine
fluence des lignées aristocratiques dans I"armée.

La discipline militaire dépend directement des
officiers et de leurs subordonnés. Les codes militaires en
vigueur, aussi sévéres soient-ls, correspondent @ un.
besoin de professionnalisation de I'armée. Les soldats
fautifs de manquement au réglement sont présentés
devant un supérieur qui décide immédiatement de la sanc-
tion 2 appliquer. Celle-ci va du simple blime ou des cor-
Vées pour une faute mineure jusqu’a un emprisonnement,
e fouet ou la bastonnade pour une faute plus importante.
Les crimes majeurs comme la désertion, le meurtre d’un.
officier ou Ia fuite devant Pennemi sont jugés devant une
cour martiale. La mort par décapitation ou le marquage du
visage au fer rouge et le bannissement attendent le soldat
reconnu coupable. Enfin, Ia trahison, considérée comme
un crime capital, implique la présentation de Paccusé
devant un_tribunal spécial. Celui-ci réunit des juristes
reconnus, Ie magistrat local et les officiers supérieurs dont
dépend I soldat. Un tel ctime se voit invariablement puni
par une mise & mort cruelle et spectaculaire.

La professionnalisation de I’armée nécessite une
plus grande vigilance quant au moral des troupes.
Sanctions et récompenses sont distribuées avec équité.
Certains généraux ont su si bien s’attacher la ferveur de
leurs hommes que ceux-ci les suivent aveuglément sur le
champ de bataille. Mais cette fratemité entre le comman-
dant et ses soldats inquiéte le souverain, toujours a I'affit
du moindre signe de coup d’état.

APrés la bataille

Le poste de péage avait été complétement
dévasté par les combats. De la fumée s ‘élevait des toits de
chaume du hameau proche. Sur la route, dans les champs
et sur la place du village, des cadavres gisaient épars Id
oul ils étaient tombés. Les corps des soldats en armure se
mélaient indistinctement & ceux des paysans qui avaient
vainement tenté de protéger leurs maigres biens. Les trois
compagnons mirent pied a terre, observant les signes du
carnage. Selon les traces qu'il pouvait relever, Xian émit
Ihypothése que des cavaliers du Wei avaient dil débouler
trés tt & 'aube dans le village encore endormi. Une
dizaine de miliciens avait tenté de s 'interposer. Ils avaient
&té tués ainsi que tous les villageois qui avaient essayé de
se défendre. Les autres avaient fui et devaient encore se
cacher dans les collines boisées. Les greniers avaient été
pillés, les bétes emportées.

«On ne peut pas laisser ces corps ainsi »,
déclara Trois Vérités. <l leur faut une sépulture, ou du
moins un bicher funéraire. »

«Nous n’avons pas le temps de nous occuper de
cela, fangshi », rétorqua le jeune wu xia. «Il y a au moins
une quarantaine de cadavres rien que dans le village.
Leur famille, ceux qui ont pu fuir, s’en chargeront
lorsquils reviendront dans leurs demeures.»

‘eeur de Jade s’était accroupie dans I'embra-
sure défoncée d’une pauvre chaumiére. Le corps sans vie
d'une fillette gisait dans la poussiére. Elle tenait encore
serré contre elle un misérable jouet d’étoffe et de paille.
Une larme brillante coula sur la joue de la jeune fille.

« Je te vengerai petite sceur », murmura-t-elle.

Les combats s’achévent avec la nuit, la retraite
ou la déroute d’une des deux armées. Les blessés sont
rapatriés vers le camp de base, les ennemis capturés,
ramenés sous surveillance. Il est de coutume que les pri-
sonniers de guerre soient bien traités mais Iexemple de la
bataille de Changping démontre que ce n’est pas toujours
le cas. Par contre, il arrive souvent qu'ils soient ensuite
incorporés dans les rangs de I'armée de leur vainqueur.

La médecine militaire est avant tout pragmati-
que, les blessures légées sont pansées et les soldas ren-
voyés rapidement vers leurs unités respectives. Les cas
plus graves sont confinés aux campements ou renvoyés
vers Parriére. Les médecins pratiquent souvent des ampu-
tations des membres brisés ou mutilés. La fin d’une
guerre s’accompagne toujours du retour vers leurs foyers
de ces nombreux soldats estropiés qui deviennent pour
beaucoup mendiants ou coupe-jarrets.

Les officiers doivent réorganiser les régiments
éparpillés au cours des combats et assurer le repas et le
repos de leurs soldats. Ces moments sont souvent criti-
ques car ils débouchent sur la possibilité ou pas d’exploi-
ter une victoire ou de préparer une défense appropriée en
cas de défaite.




L’intendance

£ Jnous fout encore des bosses de fleches

Le souverain aspire & une victoire rapide car une
campagne prolongée épuise les ressources de I'Etat. Aussi,
Iarmée emporte son propre équipement, mais le général
compte puiser en territoire ennemi les vivres et le fourrage
nécessaires 4 son appmvlsmnnemeuL Fourrager devient

s lors que les opérations militaires se

criale général Lu Wai Zh
Faites les déposer auprés des unités de meur& Etoisont
les pavois ? J'avais exigé qu'ils soient déployés immé-
diatement par nos ingénieurs. Vous croyez peut-étre que
Iennemi va nous laisser tout notre temps pour nous pré-
parer avant de passer a Uassaut ? »

Le jeune soldat se racla la gorge et toussota. Il
se balangait d’un pied sur I'autre, visiblement trés mal a
Vaise. Le vieux général lui langa un regard furibond,

«Mon général... En, fait il y a un petit probléme
avec I'approvisionnement...

«Cammen! ca? Quel  probléme 7 » vociféra Lu
Wai Zhen

«Et bien, I'entrée de la vallée est si étroite que
nos troupes peinent a y pénétrer pour se déployer en
ordre. Et les chariots se trouvent encore loin derriére. La
route ne nous permet pas de faire des allers-retours a
notre guise.»

«Et pour vous, cela constitue un probléme ?»
s’emporta le général. «Mais c’est une catastrophe oui |
Comment pensez-vous que nos archers vont pouvoir tirer
une fois leur carquois vidé ? Les hommes attendent une
ration avant de livrer bataille, et un peu de vin. Iis sont
Jatigués et ils ont chaud. Et ot sont les médecins ? Et les
ingénieurs ?»

Lu Wai Zheng frappa violemment du poing la
table ot il avait étalé ses cartes. L'ensemble de son Etat-
major sursauta.

«Si Fong donne I'ordre de nous attaquer;, méme
@ un contre cing, il va bousculer nos lignes et nous ren-
voyer la queue entre les jambes & Daliang. Débrouillez-
Vous comme vous voulez, mais je vewx que les soldats d&ja
en place soient immédiatement ravitaillés. »

tit soudain trés las et trés abattu, Ce sacré Fong... Il avait
décidément su mettre un grand nombre d’atouts dans sa
manche. La partie promettait d’étre trés serrée. »

Une armée sans ressources ne peut mener la
guerre. Et du coup, les lignes d’approvisionnement
constituent une cible de choix pour les troupes adverses.
Une armée isolée de ses bases a de grandes chances d’étre
battue et anéantie.

Le trésor royal finance les énormes dépenses
engendrées par une campagne militaire. Sun Zi estime
que celles-ci s'élévent & mille pidces par jour pour une
armée de cent mille hommes.

\

&
déroulent loindu pays d'origine. Les troupes pillent et
les

w ceeur

SRR T e
entraine des famines et des épidémics désastreuses.

Dun point de vue économique, les prix augmen-
tent de maniére importante dans les régions ravagées par
Ia guerre (ceux fournis dans le Livre de Base de Qin p.
258 et suivantes peuvent se voir multipliés par deux ou
trois, voire plus en cas de disette majeure).

Les chars et les chevaux capturés sont réutilisés

dans P'armée du vaingueur, Les armes et pidces ’armures

prises sur les prisonniers ennemis rejoignent les réserves
o Dneadenec

Sur le terrain, de nombreux chariots aux roues
cerclées de bronze suivent I'armée et emportent 'appro-
visionnement nécessaire 4 ses opérations. Tirés par des
chevaux ou des boeufs, ils contiennent bien str des
vivres, mais ils transportent également armes et piéces
d’armures de rechange, matériel médical, tentes, outils et
ustensiles permettant de dresser un campement. Enfin, le
‘butin pris & I'ennemi voyage également avec I’armée.

Pourn grouge de szt vz sl ey

tendance compte: normalcm:m vmgH;mq cuisiniers em ser-
viteurs, soit une compagnie compléte de cent hommes.

Limportance du réseau routier et fluvial du
Zhongguo prend ici toute sa valeur. Bien entretenu, des-
servant Ia plupart des points stratégiques, il permet un
cheminement rapide des troupes mais aussi de leur appro-
visionnement. Des convois sillonnent les routes terresres,
‘mais de nombreux bateaux assurent également cette mis-
sion sur les fleuves et canaux navigables. L'un et 1autre
représentent, bien entendu, des cibles tentantes pour les
troupes adverses.




Malgré leurs ressemblances, chacun des sept
Royaumes est unique, d’un point de vue politique, cultu-
rel, législatif et bien sar militaire. Cela signifie que les
diverses armées des Btats du Zhongguo possédent leurs
forces et faiblesses, des avantages qui leur sont propres et
des carences que ne partagent pas forcément les autres.

Le but de ce chapitre est de détailler les armées
de chaque Royaume afin de fournir au Meneur de Jeu une
idée bien précise des forces en présence sur I'échiquier
militaire du Zhongguo.

Ehpectips des aninses
Les champs de bataille du Zhongguo
voient bien souvent s’affronter plusieurs dizai-
nes de milliers d’hommes. Certaines batailles
opposent méme des armées de plusieurs cen-
taines de milliers de soldats. Voici une
approximation des effectifs des armées régu-

Le Qin

Préservé pendant des années des troubles qui
agitaient le reste du Zhongguo, le Qin, pourtant long-
temps considéré comme barbare, a su profiter de son iso-
lement relatif pour rattraper son retard et intier les gran-
des réformes légistes qui en ont fait un Royaume 4 la
pointe de la modernité, dans le domaine militaire comme
dans presque tous les autres.

Seules les batailles e Huayang, de Changping et la
‘prise du dernier fief de la lignée impériale des Zhou ont per-
‘mis aux plus visionnaires de comprendre que quelque chose
était en train de se passer et qu'il était plus que temps d’ap-
prendre & se meéfie du Qin. Mais il st peut-&ie trop tard :

il

laplus
semblerait que sa force s accroisse de jour en jour.

lieres des différents Gl S
ter les milices urbaines, les mercenaites et les Larmée
levées de paysans e
 Envien n millon de soldsts 3 infunterie
géeswsoam S Comme pour toutes celles du Zhongguo, I'infante-
%0 700,000 scidats rie est Ia colonne vertébrale des armées du Qin. Organisée
] en larges et puissants régiments lourdement équipés, ayec
“ it 350,000 otdsts
» Yan : 350,000 soldats plus d’un million de fantassins de métier auxquels il faut

© Wei : 150,000 soldats
= Han :200.000 soldats

encore rajouter les conserits, elle surpasse en nombre celles
de tous les autres Royaumes. A tel point que bien des enne-




‘mis fuient en voyant arriver cette véritable marée noire de
soldats indissociables avangant en formations parfaites et

it en rythme leurs boucliers avec leurs sabres, battant
la cadence dans un bruit de tonnerre.

i la plupart des autres armées comptent des régi-
‘ments d’élite autour desquels s’organisent I'essentiel des
forces du Royaume, celle du Qin comporte excessivement
peu de troupes de ce genre. Son organisation est basée sur
des préceptes légistes et il n’existe que peu de différences
entre les unités d’un méme corps d’armée. F_n theorne, épm
les h liés, rien ne les dif
principaux critéres prévalent : I
Torigine des soldats. En effet, I Qin ayant parfois des
‘méthodes de recrutement un peu «dures», on peut croiser
des fantassins venant d’horizons trés divers. Le soldat de
‘métier, surtout si ¢’est un vétéran, est de loin le plus auréolé
de superbe, puis viennent ensuite les conscrits, les engagés
de basse extraction, et enfin les mendiants et les criminels
issus de rafles n’ayant guére eu le choix quentre lamort, les
travaux forcés sur les grands chantiers royaux ou I'armée.
La tradition de promotion au mérite et les énor-
mes réserves de fer dues aux précédentes conquétes du
Royaume permettent de recruter de nombreux soldats
parmi les couches les plus modestes de la société qui
n’ont ainsi pas 4 acheter leur équipement et qui voient
dans Parmée un facteur de progression sociale. Bien
entendu, le rang d’officier est trés dur & atteindre pour eux
et il leur faut redoubler d’efforts pour y parvenir, mais
‘méme les anciens criminels et les plus pauvres se voient
4 des unités plus
efficacité sur le champ de bataille cst remarquée. Car si
elles sont censées étres toutes égales, certaines unités,
généralement composées de vétérans, jouissent d’une
réputation telle que les autres soldats les considérent
comme des troupes d’élites, quand leurs erfiemis eux-
‘mémes ne connaissent pas déja leur renommée.

Les armées du Qin sont donc essentiellement
composées de grandes unités faisant la part belle a I'in-
fanterie lourde et 4 ses troupes de fantassins supérieure-
‘ment disciplinés, entrainés et encadrés par une chaine de
commandement claire et trés efficace. Leur équipement
n’est bien entendu pas en reste et ces régiments sont géné-
ralement dotés d’une armure de qualité, d’un sabre en fer
et d’un bouclier ou d’une hallebarde quand, pour les plus
prestigieux, ce n’est pas les trois & la fois.

ien sir, une telle armée ne peut faire I'impasse
sur les unités d’infanterie légére mais elles sont en fait
considérées comme des pis-aller ou des réserves mobiles.
de troupes sacrifiables. On y trouve surtout les soldats
issus des rafles ou qui ne manqueront  personne et leurs
officiers n’hésitent pas & les envoyer au massacre pour
‘protéger les flancs de leur infanterie lourde ou faire écran
4 une charge de chars, Encore plus qu’ailleurs, la disci-
pline y est écrasante, mais tous savent que s’ils survivent
assez longtemps et réussissent 4 se faire remarquer, ils
‘monteront immanquablement en grade ou iront rejoindre
Qautres unités. Comme on peut 8’y attendre, léq\upe—
ment des fantassins y est beaucoup plus sommaire et
sont en général uniquement dotés de protections légé(es,
Ie plus souvent un tablier de cuir, et de sabres.




La cayalerie

Le Qin réserve un role réduit mais extréme-
ment stratégique & sa cavalerie : celui d’éclaireur et
de messager. Traditionnellement, son objectif n’est
donc presque jamais de frapper Iennemi sur le champ
de bataille ou d’en investir un point particulier mais au
contraire de faciliter I’avancée de I'infanterie, d’en
soutenir les manoeuvres et d’en augmenter 1’impact
face & ennemi.

Les éclaireurs sont organisés en de nombreuses
petites unités trés mobiles, dont la mission est le plus sou-
vent de repérer les mouvements adverses, de surveiller
certains lieux stratégiques et de trouver les points oi lo
reste des troupes pourra s ravitailler. 1 leur st parfois
demandé de servir d’avant-garde et de tenir une position
avant Parrivée de I'armée, mais cela reste trés rare. En
général lorsque cela se produit, plusieurs unités d’éclai-
reurs se rassemblent et, selon Ia distance de Iobjectif et la
discrétion nécessaire, on peut leur adjoindre des troupes
@infanterie légére.

Les messagers agissent par contre généralement
seuls ou par paires et ils permettent a la chaine de com-
‘mandement d*étre beaucoup plus efficace. Fanatiques et
‘habitués a porter des ordres aussi bien d’un bout & I’autre
du Royaume que jusqu’au cceur des combats, ils permet-
tent aux officiers de réagir trés rapidement aux change-
‘ments stratégiques ou aux mouvements de I’ennemi et de
s’adapter presque instantanément.

Toutefois, depuis Ién'ivée au pouvoir de Lu
Buwei, les choses sont en train de changer a grands
pas. L’ancien marchand a fait construire des haras de
milliers de chevaux et a amené avec lui tout le savoir-
faire du Zhao en matiére d’élevage. Le Royaume dis-
pose donc depuis peu de suffisamment de montures de
qualité pour envisager d’étendre I'usage de sa cavale-
rie et d’ainsi doter son armée d’un nouveau type de
troupes réguliéres. Il s’agit désormais du seul
Royaume avec le Zhao & compter des unités de cava-
liers lourds & méme de charger I’ennemi dans une
confrontation directe. Mais les mentalités n’évoluent
pas aussi rapidement que le premier ministre le vou-
drait et il va falloir du temps avant que I’idée fasse son
chemin. En attendant, ces unités sont rares et les
armées du Qin font encore largement appel aux merce-
naires barbares Dong Hu pour combler les manque-
‘ments de leur propre cavalerie.

3

A I’opposé, les chars sont largement utilisés. A la
fois symboles de prestige des officiers les plus gradés et de
Ia famille royale quauthentiques machines & décimer les
rangs compacts des fantassins ennemis, I’armée du Qin's’en
sert presque chaque fois que le terrain est favorable. Ces
armes, sontsi i les offi-
ciers et ce qu'il reste de 1 noblesse que certains des théori-
ciens en art de la guerre du Qin tentent de recréer des for-
‘mations de chars. Mais jusqu’a présent, Pefficacité sur le
terrain n’est pas suffisamment au rendez-vous pour que
cette option soit envisagée sérieusement.

Lartillerie

Si Pinfanterie est Ia base méme des armées du
Qin, c’est bien souvent son artillerie, trés probablement Ia
‘meilleure du Zhongguo ou peu sen faut, qui cause le plus
de pertes & ses ennemis et lui permet les plus terribles vic-
toires. Elle aussi organisée le plus souvent en grandes uni-
és, son potentiel de destruction est el qu’un grand nom-
bre duniés adverses n'arivent jamais au corps & corps,
les que rejoindre |
dans la mort en allant se fracasser sur les régiments d’in-
fanteric lourde du Qin.

Larc nest pas pour autant tombé en désuétude,
mais I'arbaléte et ses variantes, bien que venant du Chu,
reste I’arme-reine de Dartilleric du Royaume. Sa portée
supérieure, la posslbxlme de tirer facilement en cloche sur de
Longues distances ainsi que sa puissance darrét lorsque elle
est utilisée en rangs serrées, y compris face 4 des troupes
‘moins traditionnelles (oonu:ne Ta cavalerie légére), compen-
sent largement son temps de rechargement.

La popularité de I'arbalite a d'ailleurs rejaili sur
les multiples variations de cette arme, et
retrouve & devoir tenir une position, le Qin n’]
faire appel 4 nombre d’engins de mort y ressemblant
comme le terrible /ian nu capable de tirer plusicurs flé-
ches 4 Ia fois, Parbaléte de sidge ot la tristement célebre
variante & répétition (cf. page 33).

La recherche toute Iégiste du meilleur moyen de
tirer parti de ce genre d’armes ainsi que la discipline de
fer régnant dans les rangs des unités du Qin ont permis
aux officiers et stratéges du Royaume de mettre en place
des tactiques avancées pour en multiplier 'efficacité. La
plupart repose sur des formations mixtes de fantassins et
’arbalétriers ou d’archers permettant selon la combinai-
son choisie d’affaiblir considérablement 1 unpacl d’une
charge adverse, de garder les troupes ennemies 2 distance
pendant que les tirs continuent a pleuvoir sur Parriére ou.
leurs flancs, etc. Les autres Royaumes possédent des
escouades mixtes d’archers et de fantassins, mais aucun
n’a autant développé I'action conjointe d’un grand nom-
bre de fantassins et de tireurs combinant leurs tirs & une
échelle aussi importante.

Ce genre de formation est d’ailleurs une des
principales raisons du maintien de régiments d’archers
dans les armées royales. Lorsqu'il devient important de
combiner tirs & courte et moyenne portée et que la mobi-
1ité devient plus importante que la puissance d’arrét, ar-
baléte est bien trop longue 4 recharger et bien trop encom-
brante. Aussi pour ce genre de tactique, les officiers pré-
ferent utiliser des archers en support de leurs fantassins.

Le génie

Au Qin, les ingénieurs n’ont certes pas le méme
prestige que certains militaires, mais leur tiche est recon-
nue, appréciée et la cour fait les efforts nécessaires pour
Sassurer que ses armées en disposent et qu'ils soient suf-
fisamment qualifiés.




L’arbaléte, symbole
dela re'usszle du Qin

. 'l‘uut unoymduQmuyamfmsonw-

&*Apprenti (1). Et ceci s'applique aussi
Variations moins répandues comme le /ian i,
Varbaléte de siége ou 4 répéition. Par contre, si

e scénario « Le Prince félon » dans I'Ecran), mais il ne
S’agit pas & proprement parler d’un régiment entrainé et
entretenu uniquement dans ce but.

Lo commandement

A Timage de leurs hommes, les officiers des
armées royales sont particuliérement bien formés dans la
plupart des composantes de I’art de la guerre et ils font
régner une discipline de fer dans leurs régiments. Les
4 cette derniére sont trés sévérement punis

Talent, il devra payer les Poinis d’Apprentissage
‘nécessaires 4 I'obtention du Nivea Apprenti (1)
comme n’importe quel personnage.

De méme, lorsqu’une unité d’arbalé-
friers regoit un Ordre ou une Manweuvre de fir,
son commandant regoit un bonus de +1 & son
Test de Commandement.

Leur tache consiste principalement 4 servir de
support & I'infanterie et a Iartillerie en leur permettant de.
bénéficier de 1'équipement nécessaire pour franchir les
riviéres et autres obstacles naturels 4 la progression de
Iarmée ou, lors des siéges, de tout le matériel nécessaire

la construction d’échelles ou de machines de guerre,
I’excavation de tunnels, etc.

Luniversité de Xianyang travaille donc main
dans la main avec la garison du palais non seulement
pour déceler au plus tot les meilleurs potentiels mais aussi
pour s’assurer que tous les hommes du génie soient & la
fois compétents, courageux et poussés par une dévotion
sans borne envers le Qin. Ces arrangements sont parfaite-
‘ment menés et font que ce corps d’armée est particuliére-

ment performant et 4 part le Qi, pen do Roysumes pe- |

vent s’enorgueillir de micux

Clutres types do tronpes et unités délite

en dehors des combats et bien souvent de fagon définitive
sur le champ de bataille. Tous craignent ces sanctions.
‘mais elles permettent aux diverses unités de garder une
cohésion et un vitesse de réalisation de manceuvre excep-
tionnelle pour des hommes du rang.

C d i

eux-mémes d’anciens soldats promus au mérite, ils savent
généralement quand et comment exiger le meilleur de leurs
‘hommes qui voient en eux le symbole de la réussite et Pes-
poir d’une carriére future. C’est surtout le cas de ceux qui sont
d’une origine modeste et ont choisi ou subi le métier de sol-
dat pour échapper & lenrcmmuon Lidée que l‘au:nee estune

quel d

valeur est répandue parmi lcs tmups etil faut bxm avouer
que pour le Qin au moins, elle est en grande partie vraie.

Par contre, cette discipline et cette pression per-
mancnte ne vont pas sans créer quelques effets pervers,
négligeables la plupm du temps, mais qu*un ennemi par-
ticuli€rement inspiré pourrait exploiter 4 son avantage.

Si les officiers sont trés bien formés, ils ne le sont
malheureusement tous de la méme fagon et le modéle
déducation égiste leur apprend plus a connaitre Ia solution
4 priori 4 tout probléme qu’a Panalyser, s’y adapter et inno-
ver, Ainsi, on peut éire certain qu'a de trés rares exceptions
prés, ils choisiront la solution censée étre optimale 4 la
situation de combat dans laquelle ils se trouvent. Dans la
plupart des cas, cette stratégie sera victorieuse mais i-
ble, et pourra manquer de génie face & un général réel.lemcnt
talentueux, imprévisible et capable ’improvisation.

lon la méme logique, les chefs des

11 peut arriver que le Qin fasse appel a des merce-
naires, mais & part les cavaliers Dong Hu des steppes du
Nord, cela reste exceptionnel et en général les officiers qui
ont eu besoin de faire appel  cux préferent ne pas Iébrui-
ter. Par contre, rien n’empéche un brillant tacticien étranger
de venir faire carriére au Qin en rejoignant 'armée.

De méme, si on excepte les gardes personnels du
Roi et ceux affectés au palais, il n’y a pour ainsi dire
aucune unité d’élite dans ’armée. Les dirigeants du Qin
ont coutume de penser que I base est aussi

différentes unités sont entrainés & penser que tous leurs
hommes sont interchangeables et indissociables, et sanc-
ient toute volonté de se singulariser ou de prendre des
tives personnelles. Ainsi ils pourront commander en
toute situation mais ils ne pourront exploiter au mieux les
forces de leurs soldats ou faire appel 4 leur réactivité dés
que quelque chose d’imprévu se produira.

infin, les officiers me peuvent maintenir
constamment cette tension sur leurs hommes sans prévoir
des moments de défoulement pour ces dermiers.

entrainé, formé et équipé qu’il doit I’étre et est donc déja
4 sa fagon, un soldat d’¢élite. Donc, ils ont dxvamxge ten-
dance & remarquer les troupes qui échouent face  leurs
objectifs que celles qui les atteignent.

Par contre, il n’est pas rare que le terme méme
de troupes d’élites soit employé pour des unités de vété-
rans ou qu'on Dutilise au coup par coup pour certains
aspects beaucoup moins conventionnels de la guerre (cf:

s exutoires ont licu aprés la bataille
et ceux des soldats du Qin sont 4 la hauteur de la pression
qu'ils subissent constamment : les hommes massacrent,
pillent, tuent et violent sous le regard complice de leurs
commandants. La réputation de ces sinistres nuits de vic-
toire n’est plus 3 faire et nombreuses sont les vaincues qui
préférent se suicider plutot que subir mille outrages. Les
paysans redoublent defforts et préférent se battre jusqu’a.
1a mort plutdt que laisser leurs familles aux mains du Qin.




Fonees et facblesses
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Le Qin posséde I’armée la plus vaste et la plus
puissante du Zhongguo et, si tous n’en sont pas forcément
conscients, c’est un état de fait indiscutable 4 I’heure
actuelle. Mais cette puissance est due a bien d’autres fac-
teurs que le nombre de soldats ou leur discipline.

Les immenses réserves de fer venant des territoi-
res conquis du Ba et du Shu constituent une opportunité
‘majeure pour 'armée du Roi. Non seulement cela permet
équiper les soldats et de recruter y compris parmi les
franges les moins riches e la population - et donc les plus
‘motivées a s'illustrer par des prouesses martiales pour
avoir une chance de faire carriére -, mais surtout cela leur
‘permet de gagner énormément de temps sur I'entretien de.
leur matériel et de le consacrer plutdt a I’entrainement,
aux manceuvres ou 4 reprendre des forces.

Et le fer n'est pas la seule ressource dont les
armées du Qin disposent en quantité. Depuis Shang Yang,
les réformes légistes ont permis de créer une véritable
industrie orientée vers la production de guerre. De vastes
complexes manufacturiers ont été construits dans lesquels
des milliers d’artisans aux services de I'Etat s'éreintent &
fabriquer I"équipement des soldats alors que dans les plai-
nes, tout autant de paysans travaillent tous les jours a les
‘nourrir, Certaines régions sont réaménagées en ensembles
étangs artificiels pour fournir les soldats en poisson frais.

Mais au-dela de tout ga, une des deux principales
forces du Qin est sa capacité 4 faire le lien entre ses centres
de production (greniers, étangs, manufactures) et son
armée. Son organisation logistique, bitie par des années de
légisme et encore renforcée par 'arrivée de Lu Buwei et son
expérience de marchand gérant de convois, ne souffre
‘aucune rivale au sein du Zhongguo. O quelle se trouve,
‘méme en dehors de ses propres frontiéres, I'armée sera &
‘méme de recevoir rapidement le matériel, les hommes et les
vivres quil lui faut. Le plus souvent, les appmwsmnner
‘ments sont faits pour suivre son rythme de

dautres Royaumes qui se feraient manipuler ou tombe-
raient amoureux d’un agent du Censorat avant de divul-
‘guer tous leurs secrets et de se faire assassiner sont 1égion.
Tly a stirement une part de légende, mais il ne fait aucun
doute que le Qin possede le réseau despions le pius effi-
cace quand il s’agit de se tenir au courant d’informations
stratégiques, de pénétrer quelque part pour voler des
documents, ou tout simplement d’assassiner un géneur.
§'ils ne sont pas aussi doués pour la manipulation que
peuvent I’étre les hommes du Han, ils le compensent dans
presque tous les autres domaines, dont la capacité & faire
voyager trés vite leurs messages codés d’un bout a I’autre
du Zhongguo sans pour autant risquer leur couverture.

Agent polyvalent

s sont recrutés le plus souyent parmi les sol-
dats de P'armée réguliére. Une loyauté sans
faille envers le Qin, des capacités individuelles
supérieures et avoir fait preuve d’exploits en.
service, fout cela attire immanquablement I'at-
tention des agents du Censorat. Aprés unc.
observation plus ou moins longue et une mise
& Iépreuve, ils sont approchés directement et
incorporés 4 ce service.

* Talents : Discrétion, Calligraphie, Perception
* Taos : Tao de I'Ombre dissimulée, Tao de
PEsprit clair, Tao des Six Directions

Agent infiltrée

Cette jeune femme a été recrutée pour son
aisance sociale et sa capacité & so fondre
dans tous les milieux. Menant une double
vie, elle risque Iz sienne tous les jours en tra-
vaillant pour le Censorat mais elle sait que
son sort serait bien pire si elle désertait que si
elle était i

pas le ralentir. Bien que discret et difficilement pemepubl:
par un Roi au milieu de ses courtisans, cet avantage est
déterminant pour un général en terrain ennemi.

Lautre secret de la force du Qin est son Iégendaire
réseau despions et d’agents secrets : le Censorat. Nul autre
Royaume n’a su autant développer ses services de renseigne-
‘ments, pas méme le Han ou le Qi qui forcent pourtant le res-
pect en ce domaine. Associé au Bureau des Rumeurs, une offi-

tique et de service de wnne—espionnag: sur le territoire royal,
e Censorat ne rend des comptes qu’a deux personnes : Li Si
le ministre des noms et es lois, ot Ying Zheng son Roi, qui ne
se prive d'illews pas pour faie secrétement espionner ses

‘ministres. Méme le régent Lu Buvei n'a pas accés &

dernier attise ailleurs Pinimitié entre le ministre des armées
Feng Cheh et Li Si pour tenter de faire éclater un désaccord
public et pouvoir ainsi faire main-basse sur le Censorat.

Car son efficacité n’est plus & prouver : on pré-
tend quil a au moins un homme, sinon une cellule, dans
tous les districts du Zhongguo et les histoires d’espions

* Talents : Etiquette, Diplomatie, Comédic
* Taos : Tao de I'Ombre dissimulée, Tao de
Ia Présence sereine, Tao de I'Ocil intéricur

Ombre
La plupart des membres du Censorat ne

1Ecessit
change de tactique et que I’on s’immisce chez
quelqu’un pour Ie voler ou I'assassiner par
‘exemple. Cet agent est essenticllement un sup-
port pour le reste de sa cellule lorsquils ont
besoin de ce genre d’assistanice.

© Talents ; Discrétion, un Talent martial,
Herboristerie

© Taos : Tao de I’Ombre dissimulée, Tao du
Yin et du Yang, Tao de la Foudre soudaine




Mais ’armée du Qin posséde quand méme quel-
ques sérieux handicaps qui 'ont jusque ici empéchée de
se lancer dans le projet d’unification du Zhongguo, Le
principal est probablement le désordre politique qui régne
depuis la mort de Bai Qi et la succession de rois n’ayant
‘peu sinon aucun intérét pour les affaires d’Etat, Ainsi pen-
dant des années, Xianyang a été le lieu d’incessantes lut-
tes de pouvoir entre eunuques, fonctionnaires et autres
princes. Jusqu’a présent, le Qin possédait une armée
exceptionnelle mais paralysée par les turpitudes méme de
ceux censés la diriger. Et c’est encore une fois I'arrivée de
Lu Buwei et son accession au titre de régent qui mirent un
terme & ces pratiques en restaurant le pouvoir royal.

Le second handicap du Qin n’en est pas réellement
un, mais son armée a de grandes difficultés a gérer les sié-
ges de fagon mesurée et subtile. Malgré son équipement et
ses machines de guerre, ses officiers sont habitués & gérer
des actions rationnelles et optimales et de ce fait, I'armée a
énormément de mal avec les opérations de sabotage sur des
défenses qui ne seraient pas gérées a la mode légiste ou de
fagon non rationnelle. Ainsi le degré de fanatisation des
paysans que les hommes de Mo peuvent inspirer est la han-
tise de tous les officiers du Qin, sauf peut-étre de ceux dont
Ia personnalité est la plus forte.

Clest pourquoi les sidges sont presque toujours
menés de la méme fagon : en coupant toutes les lignes de
ravitaillement, puis en mettant la population et la ville & bout

Pusage des armes de siéges et de pots a feu avant de lan-
cer, si besoin est, ’implacables assauts. Les pertes sont terri-
bles pour les assiéges et les assiégeants, les villes prises finis-
sent bien souvent en flammes, mais la plupart des officiers du
Qin n’arrivent méme pas & envisager une autre option.

Enfin la demiére faiblesse qu'un général avisé
pourrait exploiter est P'existence de troupes au moral beau-
«coup moins élevé que celui du reste de I’armée. En effet, si
Ia plupart des soldats en ont fait leur profession et voient
dans ’armée un ascenseur social, il existe toujours un cer-
tain. nombre d’insatisfaits de leur sort, soit parce qu'ils
étaient des bagnards ou des mendiants capturés lors d’une
rafle, soit plus simplement des habitants de territoires nou-
vellement conquis par le Qin. En théorie, ces hommes sont
traités comme n’importe quel autre soldat mais dans les
faits, il rejoignent souvent les rangs de I’infanterie légere et
sont envoyés au ceeur des combats pour ne pas en revenr,
Un fin stratége qui serait capable d’amener ces hommes a s
soulever la nuit précédant une bataille et de coordonner
cette mutinerie avec une attaque rapide pourrait ainsi désor-
‘ganiser toute une armée du Qin, vore la forcer a se replier.

Porsonnalitss

Dao
Responsable des opérations du censorat

Pour presque tous les habitants et visiteurs du
palais royal de Xianyang, Dao est le trés affable et servia-
ble responsable des serviteurs. Proche de I'intendant et de
Zhao Gao, le chef des eunuques, il s’assure que le travail
des domestiques soit fait et que tous accomplissent leur
besogne. 1l est donc 2 la téte d’une véritable armée de
petites mains qui se déplacent partout dans le palais et &

qui personne ne fait réellement attention. Il est aussi avec.
Zhao Gao le premier au courant des moindres problémes
des grands du Royaume ou des visiteurs qui sont pour la
plupart incapables de faire quoi que ce soit tout seuls,

Mais sous ses airs de courtisan débonnaire, Dao
est bien plus que cela. Il est le responsable des opérations
du Censorat. Il est en outre spécialement affecté & la pro-
tection du palais. Concrétement, cela veut dire que c’est
Iui qui envoie les agents en mission et les chefs de cellule
viennent lui rendre des comptes. Parce qu'il lui est facile
de rencontrer tout le monde au palais, et de faire 2
prés ce qu’il y veut dans la plus grande discrétion, il est Ie
soutien logistique et I'agent de liaison de la majeure par-
tie des membres du Censorat se trouvant & Xianyang. Si
nécessaire, il n’hésite d’ailleurs pas  aller lui-méme sur
le terrain et on peut alors voir que ses rondeurs n’ont en
rien entamé Iexcellente condition physique qui était la
sienne lorsqu’il n’était qu’un simple agent du Censorat.

Mais méme si la plupart de ses hommes pensent le
contraire, Dao n’est pas la téte pensante des services secrets
du Qin. Bien que trés bien placé, il n’est que celui qui relaie
les ordres et fait remonter les rapports et les informations
‘glanées par les divers agents. Toutefois il n’est pas rare qu'il
parle avec Li Si ou le Roi au nom du Censorat, mais il ne
fait généralement que Iintermédiaire avec ceux qui dirigent
~raiment les services secrets du Qin.

Tl est au courant de la plupart des secrets et indis-
crétions du palais mais n’a aucune idée de ce que peut étre
la Carapace noire, méme si le nom lui est familier.

1m65/65kg/37 ans
Aspects : Métal 2, Eau 3, Terrc 4, Feu 4, Bois 4
Aspects secondaires : Chi 40, Défense passive 9

Don et Faiblesse : Discernement de la Kilin / Curieux
comme le Rat

Talents : Bureaucratie 3, Calligraphiec 2, Investigation 2
Loi 3, Perception 2, Comédie 2, Eloquence 3, Etiquette
Empathie 2, Boxe 1, Daoshi 2 (Deux armes, Fcime),
Discrétion 4, Esquive 2

Taos : Tao de la Présence sereine 4, Tao de 'Esprit clair
3, Tao du Yin et du Yang 3, Tao de I'Ocil intéricur 3, Tao
de "Ombre dissimulée 2

Souffle vital : 17 (6/0,5/0,3/-1,2/-3,1/-5)
Renommée : 90

Wang Jian
Général et chef de la garnison de Xianyang

Wang Jian est le digne successeur d'une grande
lignée de militaires de premier rang au service du royaume,
A quarante ans passés, il a requ, il y a peu, la charge parti-
culiérement honorifique de commandant de la gamnison de
Xianyang. Ainsi, méme s°il a plutot I'habitude de mener ses
troupes contre I'adversaire, il assure désormais la sécurité
de son roi et veille au calme de sa capitale. Le général prend.
bien sir son role particuliérement A coeur et I’exerce non
sans un certain talent, mais il aspire 4 autre chose.

'Visité par Qin Long qui apprécie tout particulié-
rement de se servir de lui, Wang Jian ne réve que de ven-
ger son ami mort quelques mois auparavant, le général
Meng Ao, et de mener ses troupes  la conquéte des autres
Royaumes. Il se sent de plus en plus sous-exploité a son
‘poste car il sait, 4 la différence de la plupart des stratéges
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de sa génération, posséder ce grain de génie et initiative
qui lui permettrait de tirer le meilleur des puissants soldats
du Qin et rendre leur avance implacable.

Pour son roi et son Royaume, il sera 'un des prin-
cipaux artisans du projet 7idn Xia. Il en a la conviction et
attend de moins en moins patiemment (mais il st bien trop
intelligent pour le montrer) qu’on lui en donne I’ordre.

1m75/67kg/43 ans
Aspects : Métal 4, Eau 4, Terre S, Feu 4, Bois 5
Aspects secondaires : Chi 75, Défense passive 11

Don et Faiblesse : Heritier de Sun Zi / Loyauté du Chien
Talents : Bureaucratie 1, Calligraphie 2, Histoire 1, Savoir
(histoire militaire) 3, Diplomatie 3, Etiquette 1, Héraldique
3, Intimidation 4, Art de Ia Guerre 5 (Toutes les manoeuvres
jusquau niveau 3, Encerclement, Feinte, Esquive, Le
Marteau et lenclume, La Carapace de bronze),
Commandement 5, Jidnshi 4 (Coup précis, Feinte, Combat
monté, Désarmer, Combinaison), Gongshi 3 (Tir rapide,
Double trait, Tir indirect), Qiangshd 4 (Repousser, Double
parade, Coup précis, Harcélement), Nushi 3 (Tir lointain,
Embuscade, Perforation), Equitation 4, Esquive 3

Taos : Tao des Six Directions 3, Tao de la Foudre sou-
daine 3, Tao du Bouclier invisible 3, Tao du Soufile des-
tructeur 2, Tao de la Présence serein 2, Tao des Dix Mille
Mains 4

Souffle vital :21(7/0,5/0,4/-1,3/-3,2/-5)
Renommée : 240

Wang Ben
Capitaine du Qin

‘Wang Ben est le fils de Wang Jian et il apprécie
tout particuliérement détre placé sous ses ordres, méme s'il
imaginait que ce demnier serait beaucoup moins dur avec lui.

Issu donc d’une longue lignée de généraux, le
jeune Ben a suivi les traces de ses aieux et est parti étudier
4 la principale académie militaire de Xianyang. Sorti depuis
peu avec le grade de capitaine, il pensait pouvoir profiter de
son statut quelque temps dans le régiment de son pére, mais
‘Wang Jian semble dégu de cet état de fait. Aprés avoir tenté
en vain de convaincre son fils de rejoindre une armée certes
‘moins prestigieuse, mais oft il pourrait faire ses armes de
fagon concréte, il s"est désormais mis en téte de lui chercher
une bonne épouse afin de faire rejaillir la gloire d’une union
profitable sur sa famille et lui permettre de marcher & nou-
veau sur les ennemis du Royaume. Mais cette perspective
semble encore moins plaire 4 Wang Ben et il pourrait partir,
dans les jours 4 venir, pour un régiment beaucoup plus dan-
‘gereux pour enfin prouver sa valeur 4 son pére.

1m76/70kg/22 ans

Aspects : Métal 3, Bau 3, Terre 4, Feu 3, Bois 4
Aspects secondaires : Chi 36, Défense passive 9

Don et Faiblesse : Masque du Démon / Obnubilé (prou-
ver sa valeur 4 son pére)

Talents : Calligraphic 1, Histoire 1, Perception 2,
Eloquence 2, Efiquette 2, Intimidation 3, Séduction 1, Art de
la Guere 3 (Assaut féroce, Défense achamée, Assaut
e RE = oade o

Regroupement, Tir de barrage, Carré, Débordement,
Attaque en échelon), Commandement 2, Jianshi 3
totale, Charger, Désarmer), Gongshil 1, Nush 3 (Tir rapide,
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Combinaison, Coup de maitre), Qiangshii 2 (Combat
monté, Parade tournoyante), Equitation 2, Esquive 2

Taos : Tao de la Foudre soudaine 2, Tao du Souffle des-
tructeur 3, Tao des Mille Abeilles 2, Tao du Yin ct du
Yang 2, Tao de Ia Force insufflée 2

Souffle vital : 19(7/0,5/0,4/-1,2/-3,1/-5)
Renommée : 120

Lo Qinet
los Styles de combat:
Les conceptions légistes et l'organisation de l'ar-
‘mée du Qin tendent a niveler les capacités indi-
viduelles e & et aceent s la prédomi-
nance du groupe. Les écoles militaires, fes camps
@entrainements de I'armée et les instructeurs

cuns!yle de combat. Attention, ceci n’implique
‘pas qu’aucun officier du Qinn’en pratique. Cela
correspond a une. démmcln: ‘plus personnelle, et
Tarement en Les cadres de I'ammée
md’anmmmappmmg&:&sl\msty!e
dans leur o

En lieu et p]aoe. o o Qin développe des
dogtrines de combalﬁusantlapmbelleidcs

les ordres d’un sous-officier ou d’un comman-

rgles ne s'appliquent qu’aux sok
dats de Parmée léguhéatgpdu Qin. Une méme
unité ne peut pas choisir d’appliquer en méme
temps les doctrines «Mur de boucliers» et
«Attaque suicide généraley.

Tir de volée : Par tranche de dix arbalétriers

faisant fou sur une méme cible, 1D10 traits la

touchent automatiquement, sans avoir besoin

de réaliser un Test d’attaque.

Mm- de bouclers : St une wité dinfinterie

au mo fantassins équipés de

T s, 16 Pates de oo deh

augmente de +2.

Attaque suiide générale; Uncusté &aumoins
' se ruo sur I'ennemi. Appliquez la

IDI0 points de dégits supplémentaires
Cependant, chiffte

ce aux sol-
dats mis hors de combat dans le méme temps.
Discipline de fer : Tant qu'un sous-officier ou
un officier accompagne I'unité, tous les soldats
bénéficient d’un bonus de+1 afin de tester lour
Résistance & la Terrour ou lour moral face &
leurs ennemis.

Enfin, tous les fantassins du Qin pos
automatiquement la Manceuvre Aftaque. sui-
cide, quelque soit leur Niveau de Maitrise cn
Jianshi ou en Qiangshi. L'équipement supé-
rieur de ce Royaume ne compte que des armes
S deronten o s B i

Depuis sa création et I'apparition des premiéres
hégémonies, le Qi est un Royaume riche, doté d’une éco-
nomie et d’une armée puissante. A tel point qu’il y a une
cinquantaine d’années, bien avant la fin de la lignée des
Zhou, on sunommait déja ses rois les «Empereurs de
PEst. Mais si le faste de sa cour et son prestige sont res-
tés intacts au cours des siécles, il n’en est rien de la puis-
sance relative de son armée qui a trés sensiblement baissé
au cours de ces derniéres décennies. Le choix de faire du
Royaume une figure de proue en mafiére de culture of de
savoir n'a pas & proprement parler nui  la qualité de Iap-
pareil militaire, mais ces autres priorités de la cour I’ont
empéché de garder son avantage sur d’autres Royaumes
qui, & image du Qin, ont, eux, fortement évolué.

Avec prés d’'un demi-million d’hommes, I'armée
Toyale reste efficace, avec les officiers les mieux formés du
Zhongguo et une capacité défensive impressionnante, mais
bien en dega de celle du Qin et du Zhao. De nombreux pro-
blémies internes I'empéchent do consorver son mordant loin
de ses bases et cela suffit & faire du Qi un Royaurme particu-
liérement difficile & conquérir mais presque sans aucune
réelle prétention expansionniste a court terme.

& anmse

L’infanterie
Chose étonnante pour un Royaume aussi riche et
puissant, Pinfanterie du Qi est, peut-étre aprés sa cavalerie,
son principal point faible. Pourtant les soldats sont équipés
upérieur &
ce qu’on trouve généralement ailleurs, mais elle est surtout
composée d’unités trés spécialisées qui ont le pius grand mal
4 se coordonner et 4 se battre les unes pour les autres. IIn’y a
‘guére que lorsqu'il ’agit de défendre le Royaume d’envahis-
seurs potentiels ou grice au talent de certains de leurs offi-
ciers que ces soldats mettent de coté leur différences.
Pourtant, comme partout I'infanterie est la princi-
pale composante de 'armée et toutes les stratégies consistent
4 Putiliser au miewx pour occuper le terrain et engager l'en-
‘nemi. Et il est vrai également que tous les soldats sont com-
qu'ils ont a faire. Mais I’ e du Qi esta
Pimage du pays : cruellement divisée sous des oripeau clin-
et pourtant efficace. Son
st basée sur des préceptes légistes et chaque type dunité est
spécialisé dans un certain type de combat pour lequel il est
spécialement entrainé et endoctriné dans une logique élitiste
et une rivalité communautariste. Ainsi, les fantassins s bal—
tant au sab a railler défe
lanciers, qui eux-mémes auront tendance 2 les wnsndewr
comme quantité négligeable. Et les uns comme les autres
considéreront les arbalétriers comme des laches. Pourtant,
tous ont de étre fiers de leur etde leur

4 trembler quand s'avancent  perte de vue les fantassing
lourds du Qi dans leur uniforme vert.




corte des

41alogique de
qui régne au Qi, les soldats sont regroupés dans de nom-
breux types d’unités. Les infanteries lourdes et légéres
comprennent en général des détachements de sabreurs
dotés de boucliers, de sabreurs équipés de javelots (cen-
sés surprendre ainsi les troupes ennemies, voire les désor-
ganiser), de porteurs de pavois, de lanciers et d’hallebar-
diers. Les soldats sont regroupés dans ces grandes unités
en fonction de leur équipement et on est trés loin des uni-
tés mixtes des autres Royaumes.

Armes  Dégits C/M/L/E Solidité Prix
Javeline 2 8/25/50/75 5 10
Javelot 3 :1;/24/)/{4%760 65y

Lance 3 581015 9 60
112

La cavalerie

La cavalerie du Qi est I'une des plus mauvaises
du Zhongguo. Composée d’a peine quelques milliers
@’hommes, elle se cantonne au role de messager et d’es-

e : e
experts qui doivent rapidement traverser le champ de
bataille. Totalement inutile dans les nombreuses guerres.
de siége que livre le Royaume, Ia cavalerie n’a que peu
intérét aux yeux des stratéges du Qi. Moins résistante
que Pinfanterie et moins destructrice que Partillerie et les
mschmes de siéges, elle est le parent pauvre des armées
du Royar

Toutefois, certaines unités d’élite utilisent abon-
damment les chevaux pour amener leurs compétences 13
ot elles seront les plus efficaces. Ainsi, les ingénieurs, les
saboteurs et autres infiltrateurs en font une grande utilisa-
tion pour gagner en flexibilité et compenser ainsi leur
nombre réduit par leur disponibilité immédiate presque
partout sur le champ de bataille.

Pour & peu prés les mémes raisons, les chars
sont encore utilisés mais tombés en désuétude. Tout aussi
inutiles que les cavaliers dans une guerre de sidge, ils
sont toutefois appréciés pour les diversions et pour
contrer les attaques de chars adverses qui feraient sinon.
de terribles percées dans les unités de I'infanterie royale.
En effet, 4 cause du manque de cavalerie, cette derniére
' que peu de recours face & de telles armes lorsquelle
avance sur le champ de bataille et, sans eux, elle se
retrouverait rapidement désorganisée. Lorsquelle tient
ses positions par conre, lo génie prépare généralement Io
terrain pour que celui-ci soit impraticable par les chars et
Ia cavaleric ennemie.




L amllene

illerie du Qi posséde I
son infanterie mais sans en avoir les défauts. Ses tmup:s
sont trés efficaces, complémentaires, et ont I’habitude de
travailler de concert. En effet, grice aux efforts du
conseiller aux artilleries royales, la rivalité entre les diffé-
rentes unités appartient désormais au passé. 11 y a bien
‘parfois quelques rixes, mais le légiste originaire du Qin a
su rétablir la discipline au sein de ce corps d’armée.

principaux régiments sont les arbalétriers
lourds (associés 2 leurs porteurs de pavois), les archers et
les rares unités de marins équipés d’arbalétes a répétition.
A cause de leur équipement, ces demiéres ont ne portée
trés réduite, surtout si on les compare aux unités d’arba-
létriers lourds ou d’archers, mais elles ont un potentiel de
destruction & courte portée tellement impressionnant
(principalement sur de Iinfanterie en rangs serrés) et peu-
vent accomplir de tels tirs de barrage que les unités adver-
ses qui ne fuient pas ou ne se mettent pas  couvert sont
‘bien souvent totalement désorganisées.

Mais le vrai atout de I'artillerie du Qi est son
nombre inégalé de machines de guerre et T'utilisation
quelle en fait. Grice au nombre et & la qualité de ses
ingénieurs, ainsi qu’a la proximité et aux relations, certes
parfois tendues, entretenues avec les disciples de Mo,
Parmée a donc non seulement 4 sa disposition toutes les
machines de guerre connues 4 ce jour mais elle multiplie
leur efficacité en les regroupant en batteries.

Le génie

Tout comme la marine de guerre, le génie du Qi est
le meilleur du Zhongguo et ne souffre aucune comparaison.
Les iversit émies dt four-

nissent de nombreux ingénieurs capables 4 Ia fois de partir
a Pavant des troupes pour faire un travail de sape ou de
construire de pmssamcs ‘machines de guerre.

Mais si ce corps d’armée reste proportionnelle- |

ment bien plus imortant et qualifié que dans Ia plupart des
autres Royaumes, il n’en est pas moins épuisable. Fn effet,
contrairement A I’ enmgncmcut ou les autres métiers répu-
tés plus distingués, faire carriére dans I'armée n'est pas
considéré comme spécialement prestigieux au Qi et cest
donc rarement le premier choix des jeunes ingénicurs.

Autres types de troupes

Apart pour sa marine, le Qi fait parfois appel 4 des
mercenaires mais ¢’est relativement rare et ils sont traités de
telle fagon qu’il ne reste que frés peu de personnes & rému-
nérer 4 Ia fin de Ia bataille. Cette habitude est connue et
seuls les mercenaires les plus affamés ou les plus confiants
en leurs capacités travaillent donc pour le QL.

Unités d’élite

Par contre, le Royaume, fidéle  sa réputation de
havre de connaissances et de cloisonnement des savoirs,
utilise un grand nombre dunités d’élite :
* Des groupes de soldats surentrainés et suréquipés pour
aller au milieu du camp ou des villes ennemies afin d’éli-
miner un gradé, de récupérer un otage ou de voler de pré-
cieux renseignements.

© Des saboteurs particuliérement efficaces, formés a I’ar-
chitecture et la stratégie pour étre siirs de provoquer un
‘maximum de destruction, et  qui I’on fournit chaque fois
que possible de la poudre-tonnerre.

*® Des infiltrateurs dont le role est de se cacher sur les
champs de bataille prés des positions ennemies, le plus
souvent la nuit précédant le début des hostilités, pour pou-
voir empécher tout mouvement de contournement ou de
réserve en prenant les froupes adverses par surprise et de
disparaitre aprés avoir ruiné le plan du général adverse.
 Des sapeurs rendant le terrain hostile aux ennemis en
fabriquant de nombreux piéges ou fortifications avant
Trarrivée des troupes adverses sur le champ de bataille.

Récupérateur.

Ancien soldat plusieurs fois récompensé
pour sa détermination au combat et repéré
pour sa loyauté, ce jeune homme a été suren-
trainé dans toutes les permettant
de rentrer discrétement dans le camp. F
saire et de n’en ressortir qu’une fois sa mis-
sion remplie.

* Talents : Dlméhon, Perception, un Talent
‘martial au choix

# Taos : Tao de I'Ombre dissimulée, Tao de
Ia Foudre soudaine, Tao des Six Dircctions

Saboteur
Tl a sa fagon & Iui de mener les guerres, cause
parfois de nombreux morts mais le fait avec
style. Mais plus que tout, il adore le specta-
cled’un camp qui prend feu 2 la nuit tombée,
alors que ses ocoupants e fuient dans tous
les sens, en s’agitant de facon désordonnée.

* Talents : Discrétion, Architecture, Art de
la Guerre

# Taos : Tao de 'Ombre dissimulée, Tao du
Soufile destructeur, Tao de I'Esprit clair

Sapeus
llsedaehnmdmecaméred’ ‘mais
avait. nmnmgméoelle—lﬂ.ﬂelaﬁmtmm

ans maintenant qu'il va sur les champs de
bml]lcﬂlanmtwmbée ‘pour fabriquer des
pléges mortels, ou qu'il dirige 'excayation de
tunnels permettant de déboucher juste sous les
fortifications des villes ennemies.

* Talents : Sciences, Discrétion, Art de la
Guerre

* Taos : Tao de 1'Ombre dissimulée, Tao de
1'Esprit clair, Tao des Six Directions




Le commandement

Les officiers du Qi sont formés dans les meilleu-
Tes académies militaires et regoivent donc un entraine-
‘ment de premiére qualité dans la plupart des manceuvres
et tactiques martiales. Mais contrairement & leurs homo-
logues du Qin, leur formation est beaucoup moins acadé-
‘mique et on leur apprend notamment a s’adapter au cours
de la bataille et a varier leurs stratégies.

Pourtant, un probléme majeur les empéche d’ex-
ploiter au mieux cet avantage. En effet, les relations avec
les hommes du rang sont souvent tendues, car si les sol-
dats sont tous issus du peuple, les officiers viennent des
grandes familles du. affec-

entiers équipés d’arbalétes & répéition. Les batiments du Qi

‘wmcunnuspomémsansnvauxlond’\mxﬂimmt

sont ceux
tenter leur chance. Pourtant, de temps & autres, des*marins
du Yan réussissent 4 prendre le dessus gréice & des manceu-
vres audacieuses  bord de bateaux certes plus fragiles mais
surtout plus rapides et maniables. Ces quelques escarmou-
ches malheureuses auraient été sans conséquence dans un

autre Royaume, mais la cour du Qi ne saurait tolérer que sa

remise en cause. La

est donc en train de metire au point une floftille de navires
plus légers, capables de contrer les tactiques du Yan. Mais
pour Pinstant ceux-ci restent encore rares et la cour cherche

tés au de soldats plus

a i 4 cefte faiblesse en engageant des

quieux et avec lesquels ils n’ont presque aucun point

commun. Cette tension est d’autant plus forte chez les |
soldats vétérans qui n’ont presque aucune chance de |

devenir un jour officiers, quels que soient leurs méites.
Aussi, si les hommes évitent de désobéir 4 leur
officier (mais plus pour §'éviter des ennuis que par réelle
), s ne prennent pas non plus de risques pour
Iui et n'iront probablement pas & une mort certaine uni-
quement parce qu'il I'ordonne.

La marine

Le Qi est avec le Yan et le Chu, un des trois
Royaumes & ayoir accés  la mer. De loin le plus riche ct
le plus avancé en sciences maritimes, sa flotte est donc
logiquement la plus puissante du Zhion,

Une grosse partie de Iéconomie du Royaume et
d se faisant par voie Tes quatre
mmmdm portuaires, le Qi  toujours eu le souci de
construire une marine forte, & méme de protéger ses ports
et son commerce. De ses voisins d’abord, mais aussi et
surtout des pirates qui infestent la Mer jaune et Ie Bohai.

Aussi, des chantiers navals de Linzi
wrmsmswssedmmvmréput&pomlmr&slmnoc,
leur taille et leur puissance de feu impressi

pallier
pirates du Joseon comme mercenires.

Fonees et facblesses

=

Le Qi posséde de trés nombreux atouts et reste,
dans bien des domaines, meilleur que tous les autres

' Royaumes du Zhongguo. Pourtant, bien que plutot élevée,

sa puissance militaire n’a rien d’exceptionnelle et il sem-
blerait qu’a chacun de ses atouts corresponde un handicap
qui I’ empech: den tirer pleinement parti.
armi les forces du Re on peut compter

son lmpﬂmm:: diplomatique qui Iui permet d'éviter la plll-

part des conflits majeurs depuis phusieurs dé
servwedemnselgnmtqln, sdmvxmpasue\n(duQm
ou du Han, est loin d’étre ridicule. Les nombreuses informa-
tions soutirées aux étudiants étrangers ou envoyées par les
fonctionnaires formés sur place ou les professeurs détachés
dans les autres cours sont formalisées en rapports codés par
des Scribes de Wen Chang. Ainsi le ministére des armées a
su forger un réseau do renseignement solde e rés effcace.
S’il n’a pas Iefficacité brutale du Censorat du Qin ou le
pouvoir de manipulation des parasites du Han, il reste néan-

fournic
patdesmachmesdegumembarquémctdcsémnpﬁgcs

moins et bien implanté.




De plus, méme s’ils ne veulent, en théorie, rien
avoir A faire avec I'armée du Royaume, les disciples de Mo
sont basés au Qi. Au fil des années, une bonne partie de
leurs machines et autres stratégies défensives ont filtré. De.
ce fai, et & cause de la grande proportion d’ingénieurs, les
principales villes du Qi sont particuliérement difficiles &
prendre car fortifiées et lourdement équipées en machines
de siége. Les défenses ne sont bien évidemment pas aussi
solides que si elles étaient tenues directement par des
‘mohistes, surtout 4 cause de la distance entre le peuple et ¢
s élites, mais il ne fait aucun doute que si le Royaume était
attaqué, des dizaines d’entre eux viendraient défendre les
villes assiégées du Qi, les rendant réellement imprenables.

Parallélement, le Royaume jouit d’une économie
florissante largement capable de financer ses efforts de
guerre et de fournir les matiéres premiéres nécessaires 4 I'en-
tretien de son armée. Ses experts formés dans les universités
du pays assurent les meilleurs rendements possibles, que ce
Soit dans les domaines agricoles, miniers et logistiques afin
de transporter toutes ces richesses. A tel point que ce ne sont
pas des militaires qui se chargent d’organiser la logistique
‘mais des érudits spécialisés dans le domaine, & priori les
‘meilleurs du Royaume. Ce systéme garantit une efficacité
totale au sein des frontiéres du Qi mais se révéle vite un frein
4 une quelconque expansion territoriale.

in effet, si ces érudits rivalisent entre eux et
déploient des trésors d’ingéniosité pour exhiber leur
talent devant la cour, ils méprisent les chefs militaires qui
n’ont pu faire une carriére aussi prestigieuse que la leur et
font donc bien peu d’efforts pour leur faciliter la vie une:
fois loin des yeux de la capitale. De plus, leur méconnais-
sance de Ia science militaire, du terrain une fois les fron-
tiéres franchies et leur incapacité a s’y adapter les empé-
chent d’étre réellement efficaces. Les soldats et sous-offi-
ciers sont donc bien souvent obligés de gérer comme ils
peuvent, au jour le jous, et de se confronter aux pircs
absurdités administratives pouvant aller parfois jusqua
cofiter Ia vie de plusieurs hommes.

Cette gestion catastrophique de la logistique a
Pétranger a non seulement un effet désastreux sur le moral
des hommes mais elle empéche tout simplement les armées
du Qi d'élznd:e le Royaume hors de ses frontiéres.

wussi paradosal que cela puisse parairs, le Qi est
donc un mmoue particuliérement difficile 2 enwhlx et néan-
voisins.

Un parfait contréle
de son territoire

Larmée du Qi bénéficie d’une logistique extré-
mement performante tant quelle assure la
défense de ses frontiéres. Par contre, et comme
exposé ci-dessus, elle n’est pas aussi apte 4 s’en-
gager dans des campagnes militaires loin de ses
bases. On applique donc les modificateurs sui-
vants, spécifiques & ce Royaume :
* i I'armée du Qi se bat sur son territoire : +1
lors du Test d’initiative.
* 8i Parmée du Qi se bat en dehors de ses frontiéres :
-1 (d.\ﬂicul\fdemvnmllm\l) Cema]usmcumu
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Personnalitss

Bahuogun
Guerrier légendaire du Qi

Lorsqu’une armée est en marche, les soirées sont
parfois trés longues et les soldats passent le temps en se
racontant de nombreuses histoires. Celle de Bahuogun est
T'une des plus populaires parmi les fantassins du Qi. Si on
en croitla légende, il serait un guerrier du Qi puni par Wen
Chang lui-méme pour avoir brillé ou laisser briler Ia pre-
miére bibliothéque de ses disciples. Depuis, Bahuogun
serait condamné & combattre sans cesse sur les champs de
bataille du Zhongguo pour défendre le Qi et ses formidables
richesses intellectuelles. Lame au clair, sortant de nulle part
dans son uniforme vert et son armure de cuir, il apparaitrait
avec son unité lors des conflits tournant au désavantage du
Royaume pour aider ses armées & reprendre e dessus. On
1ui préte un grand nombre de capacités, on le dit immortel,
capable de sauter par dessus dix hommes, plus rapide que
Iéclair et on prétend méme qu'il serait devenu un des mai-
tres de I’Ecole de I'Epée Céleste de la Foudre. ..

Mais comme bien souvent, la réalité est trés éloi-
gnée de la Iégende, méme si le destin de Bahuogun est tout
sauf commun. Le Roi Xiangwang, pére de Iactuel souve-
rain du Qi, souffrait d’une terrible maladie qui le rendait
agressif envers tous ceux qui I’approchait. Pris de folie et de
haine envers son propre Royaume, il nomma comme héri-
tier Tian Jian, le seul de ses fils qui wavait pas denfan, et

dition expresse. 11 1’
‘que son régne se conclurait par une guerre civile. Mais 'une
des suivantes du fils en question lui donna un fils alors que
le vieux Roi était sur son lit de mort.

Risquant de perdre le Royaume, le prince cacha
Ienfant aussi longtemps qu’il put mais il dut, suite & la
pression dintrigants, le faire envoyer au loin et le spolier
de son destin d’héritier. Pour s’assurer de sa sécurité, il
chargea un de ses plus fidéles gardes du corps de protéger
’enfant et, pour justifier son départ, le fit passer pour un
criminel et marquer au fer rouge. Pendant des années,
alors qu’ils vivaient 4 la téte d’une petite bande de merce-
naires, le garde protégea I’enfant et ce dernier, a la mort
du vieil homme, prit le nom de Bahuogun (Tisonnier) en
TI'honneur de celui qu'il considérait comme son pére.

De son cdté, Tian Jian eut d’autres enfants mais il
ne se remit jamais vraiment de la perte de son premier-n et
du géchis de sa vie sans Iui. C’est une des nombreuses rai-
sons qui 'ont poussé  vouloir construire une école dans
chaque bourg : pour que, perdu parmi tous ces enfants du
peuple, le sien puisse avoir accés  une partie de I"éducation
4 laquelle il avait droit. Et peu importe s’il fallut construire
des centaines d’écoles et engager autant de professeurs.

Une fois mis au courant du secret de ses origi-
nes, Bahuogun partit sur les routes du Zhongguo en espé-
rant faire la paix avec lui-méme. Il en revint beaucoup
plus aguerri, maitrisant les enseignements de I'Epée
Céleste de la Foudre, et il reforma alors sa vieille compa-
gnie de mercenaires. Depuis, il les méne dans toutes les
batailles pour lesquelles on le paye assez et n’hésite pas &
intervenir de son propre chef et sans ordre dans celles qui
pourraient changer le sort du Royaume qui aurait du étre




e sien. Mais jamais pour trés longtemps car ce dernier
continue de Ie considérer, lui et ses hommes, comme des
hors-la-loi.

1m80/76 kg /25 ans

Aspects : Métal 4, Bau 3, Terre 3, Feu 4, Bois 3
Aspects secondaires : Chi 48, Défense passive 8

Don et Faiblesse : Cuirasse de Bronze / Recherché
Talents : Histoire 2, Perception 3, Héraldique 2,
Intimidation 4, Art de Ia Guerre 3 (Assaut féroce, Défense
acharnée, Assaut enragé, Rassemblement, Engager la
réserve, Regroupement, Tir de barrage, Carré, Débordement,
Flanc refusé), Commandement 3, Boxe 2 (Projeter,
Etrangler), Jiansht 3 (Coup précis, Aveugler, Coup double),
‘Gongsht 2 (Tir rapide, Embuscade), Discrétion 3, Equitation
3, Esquive 2

Taos : Tao des Six Directions 3, Teo du Pas léger 2, Tao
du Corps renforcé 3, Tao du Souffle destructeur 2, Tao de
la Présence sereine 1

Souffle vital : 17(11/0 7/0,4/-1,3/-3,2/-5)
Renommeée : 8

Chen Qi
Conseiller aux artilleries royales

Originaire d'une des familles les plus influentes de
Linzi, Chen Qi a souffert trés jeune d’un accident aux jam-
bes I"empéchant de se mouvoir sans assistance, Ce handicap
fit de Iui un paria au sein méme de sa propre famille ef, mal-
gré ses efforts, son pére n’arrivait pas & lui renvoyer autre
chose que I'image de ses propres espoirs dégus. Plus que
‘mal & P'aise auprés des siens et incapable de sortir, le jeune.
homme resta des journées entiéres dans la bibliothéque
familiale 4 tenter de chasser I'ennui en lisant tout ce qu’il
trouvait, A tel point que les connaissances qu'il accumula
étaient sans comparaison avec celles des gens de son dge.
Conscient de cet état de fait, Chen Qi demanda a son pére le
droit de tenter de rentrer 4 'université pour y devenir ingé-
nicur mais ce demier répugnait & montrer au grand jour son
enfant difforme. Sa mére par contre, trop ravie e voir enfin
son fils s'intéresser & quelque chose, joua de son influence
pour provoquer une rencontre avec le tout nouveau recteur,
Po Jin-Che. L’adolescent impressionna tellement I’ é-rud.\t,
allant méme jusqu'a se permettre de le reprendre, qu'il
décida de se charger personnellement de son éducation.

Vingt ans plus tard, les deux érudits entretien-
nent encore de trés bonne relations et Chen Qi a gravi les
échelons, s'élevant au titre de conseiller aux artilleries
royales soit pour ainsi dire vice-ministre des armées. T y
lance réguliérement de nouvelles réformes pour tenter de
rendre aux armées du Qi cette cohésion qui leur fait si
cruellement défaut, en plus de superviser des programmes
de recherches centrées sur 'amélioration de I'arbaléte et
le développement de nouvelles machines de guerre.

1m 45/50 kg /39 ans

Aspects : Métal 1, Eau 1, Terre 5, Feu 3, Bois 5
Aspects secondaires : Chi 20, Défense passive 8

Don et Faiblesse : Favori de Wen Chang (Littérature) /
Malédiction des Cing Venins (paralysé des jambes)
Talents : Bureaucratie 3, Calligraphie 4, Histoire 3,
Littérature 3, Savoir (balistique) 4, Diplomatie 2,
Eloquence 2, Etiquette 3, Méditation 3, Art de la Guerre

4 (Assaut féroce, Défense achamée, Assaut enragé,
Rassemblement, Réception de charge, Harcélement,
Engager la réserve, Regroupement, Tir de barrage, Carré,
Flanc refusé, Attaque cn échelon, Tir de concentration,
L'éventail, Feinte, Esquive)

Taos : Tao de Esprit clair 5, Tao de la Présence sereine
3, Tao du Yin et du Yang 4, Tao de la Création inspirée 4

Souffle vital : 15(5/0,4/0,3/-1,2/-3,1/-5)
Renommée : 125

Yu Xiaping
Amiral

Yu Xiaping est un vieil amiral du Qi qui force le
respect. Elevé dans la tradition martiale des anciens nobles,
il est connu de ses alliés comme de ses ennemis pour étre
non seulement un commandant expérimenté, un stratége
impitoyable, un combattant féroce mais aussi et surtout un
homme d’honneur. Cette réputation, accompagnée d’une
longue liste de victoires navales contre les pirates, lui a per-
mis d’étre nommé amiral de sa propre flotte et d’étre P'un
des responsables de la guerre maritime contre le Chu, qu'il
‘méne avec une détermination et une motivation rares.

En effet, si Yu Xiaping combat les navires du
Chu, ce n’est pas vraiment par loyauté envers le Qi mais
parce qu'il s'agit d’un homme de paille du Censorat du
Qin dont les cxplots contres les pirates ont été arrangés
grice & un lourd tribut payé au fameux boucanier-au ser-
vice du Yan, Voile Rouge. Ceci lui a permis de se hisser
au rang d’amiral qui est le poste évé pour déclencher un
conflit entre le Qi et le Chu. L'objectif du Censorat est
doceuper le puissant Royaume du Sud pour pouvoir
continuer ses efforts expansionnistes contre le Zhao sans
pour autant craindre une invasion venue du Chu.

1m59/60kg /52 ans
Aspects : Métal 3, Eau 4, Terre 3, Feu 4, Bois 3
Aspects secondaires : Chi 48, Défense passive 9

Don et Faiblesse : Béni des Rois-Dragons / Code
&’Honneur (servir le Qin)

Talents : Histoire 2, Navigation 4, Eloquence 2,
Héraldique 3, Intimidation 3, Art de la Guerre 3,
Commandement 3, Jidnshd 4 (Coup précis, Double
parade, Deux armes, Mise 4 distance), Gongshi 3 (Tir
rapide, Double traif, Tir indirect), Improvisation 3, Lancer
2 (Tir indirect, Rebond), Acrobatie 2, Esquive 2

Taos : Tao du Pas léger 4, Tao du Souffle destructeur 3,
Tao des Mille Abeilles 3, Tao de la Présence sereine 2,
Tao du Bouclier invisible 2

Souffle vital : 21 (7/0,5/0,4/-1,3/-3,2/-5)
Renommée : 100

le S

Uyl dos Griffes des
@ois- Dragons (daoshis (poignand)

Histoire : A force de s’entrainer et de combattre sur le pont
en perpétuel mouvement d’un navire, les marins du Qi ont
fini par mettre au point un style de combat mettant & profit
leur mobilité et leur sens de I’équilibre. Ce style utilise la
dague ou le poignard, une arme que tous les marins portent,




parfois en plusicurs exemplaires, a leur ceinture ou dans les
manches de leur chang pao. Toutefois, seuls les meilleurs
officiers maitrisent ce style, qui demande un équilibre par-
fait et une grande dextérité, et réclame un entrainement dra-
conien auquel les simples matelots n’ont pas le temps de se
soumettre, ocoupés qu'ils sont aux diverses taches consti-

tuées par le quotidien d’un navire.

Base : Le personnage ne subit aucun malus lorsqu'il se
tient ou combat sur un sol instable (comme le pont roulant
d’un bateau) et ce sans utiliser le niveau 1 du Tao du Pas
léger. Si le personnage posséde ce Tao, Iutiliser lui fait
bénéficier d’un bonus de +1 & tous ses Tests dans les
situations d’équilibre précaire durant un nombre de minu-
tes égal 4 son niveau d’Eau.

La Morsure des Rois-Dragons

Pré-requis : Daoshil (Apprenti), Manczuvre Coup pré-

cis, Tao des Six Directions 2, Tao du Pas léger 1, Tao du

Souffle destructeur 1

Cofit en Chi : 5

Effet : (attaque) Le personnage se jette au sol et effectue

une roulade ou une glissade 3 méme de I'amener dans les

jambes d’un adversaire situé au maximum a dix métres. L3,
porte un rapide coup de poignard afin de le frapper au ten-

don d’Achille. En cas de réussite du Test d’Attaque, son

adversaire subit, en plus des dégéts habituels, un malus de

3 4 tous ses Tests Physiques qui perdurera jusqu’a ce qu'il

se soit fait soigner spécifiquement le tendon.

Effets secondaires : Lorsque le personnage se déplace

au ras du sol, une sorte d’écume jaillit derridre lui.

La Vague se dérobe

Pré-requis : Daoshi (Confirmé), Manauvres Feinte cf
Deux armes, Tao du Pas léger 2, Tao du Bouclier invisible 2
Cot en Chi : 6

Effet : (défense) En parant un coup, le personnage se sert
de sa capacité & maitriser son équilibre pour se position-
ner de fagon & immédiatement prendre I'avantage. S'il
réussit un Test de Défense Passive contre un adversaire, il
gagnera Dinitiative contre Iui pour le reste du combat (il
sera considéré comme ayant toujours un point de plus au
résultat de son Test d’initiative face 3 cet adversaire) et
bénéficiera contre lui, lors de ses Tests d’Attaque d’un
bonus égal 4 son Niveau d’Eau.

Effets secondaires : Les mouvements défensifs du per-
sonnage s’accompagnent du bruit typique d’une vague
déferlant sur des rochers.

Dragon insaisissable

Pré-requis : Daoshi (Expert), Acrobatie (Confirme),
Mancuvre Réduire la distance, Tao des Six Directions 3,
‘Tao du Pas léger 3, Tao de la Foudre soudaine 2

Coit en Chi : 8

Eﬁﬂ (action) Au début du combat, avant méme le Test
tiative, le personnage peut faire un Test d’Eau +
Acrobaue contre un SR de 7. Sa Marge de Réussite consti-
tuera alors un bonus pour tous ses Tests durant un nombre
de tours égal & son Niveau d'Eau (ce bonus sera effectif sur
les Tests d’Initiative, d’Attaque, de Défense Active, etc.).
Effets secondaires : Le personnage effectue des mouve-
ments paraissant totalement incohérents et donc imprévi-
sibles pour ses adversaires.

Le Zhao

Le puissant Royaume du Chval  cngagé unc

apparcil militaire depuis la plr i Changping
contre les armées du Qin. Malgré tout, le Zhao reste dange-

ur ses voisins et demeure sans doute le plus grand
rival du Qin pour Ia conquéte de tout le Zhongeuo.

& anmise

L’infanterie

Bien que conséquente et tout aussi bien équipée
que son homologue du Qin, I'infanterie du Zhao ne bénéfi-
cie pas de la méme considération. Elle représente toujours
le principal corps de P'armée, & la fois en effectif et au
niveau de son role tactique. Cependant les réformes entre-
prises par Fei Yi visant 4 modemiser la cavalerie du
Royaume ont eu un effet pervers. infanterie a été quelque
peu délaissée & cette occasion et les doctrines d’utilisation

ce corps n’ont quasiment pas évolué depuis des années.
Elles ne sont pas pour autant devenues obsolétes, mais, les
officiers du Zhao, par manque de formation essentiellement,
restent attachés & des stratégies éprouvées certes, mais pré-
visibles. Cela conduit parfois & les mettre en situation diffi-
cile face & une tactique inattendue ou innovante. La désas-
treuse campagne aboutissant 4 Ia bataille de Changping a
permis de comprendre ce défaut et les responsables de
I’académie militaire de Handan se sont mis en relation avec
‘plusieurs théoriciens du Qi afin de réformer leur enseigne-
‘ment et de I"adapter aux mutations en cours.

En temps de paix, I'infanterie assure un role de
controle du territoire et de surveillance des vastes espaces
qui constituent le Royaume. Cette mission est héritée de
T'habitude de raids menés par les barbares des steppes,
‘méme si aujourd’hui une muraille quasi continue blogue
Ies voies d’accés par les passes septentrionales.

La puissante cavalerie du Zhao constitue le fer de
lance de ses armées. L'infanteric s’organise alors en gros
blocs de fantassins. Formés en rangs serrés, ils encaissent le
choc des charges ennemies, fixent les lignes adverses et
figent le front autour de mélées sanglantes. Ce rdle permet
ainsi de libérer des espaces sur le champ de bataille pour la
cavalerie aﬁ.n queelle profite au maximum de sa mobilité.

Les effectifs actuels demeurent bien moindres
qu'ils ne le furent avant Ia guerre contre le Qin. Les ressour-
ces es du Zhao n'ont pas encore permis d'y pallier
une demi-génération au moins est encore nécessaire. Aussi,
ce wrps ’ammée emploie, comme tous les autres, une
Lal

pellt toujours étre remise en question, et leurs apponte-
ments grévent le budget d: PEtat, mais dans la situation
actuelle le monarque du Zhao n’a pas le choix. Face au Qin
et ses innombrables 1égions, ou dans I’exécution de son plan
@’invasion du Yan, I'armée a besoin d’effectifs plus impor-
tants. Ces mercenaires sont constitués pour plus de la moi-
tié darchers xiongnu mais également de nombreux régi-
‘ments dont les fameux «Poings de Bronze.







La Guilde des marchands de Handan eniretient
également une milice qui assure la sécurité de ses biens.
Escorte de convois, surveillance d’entrepdts, représailles
contre des brigands ou des pillards, sécurité des riches mar-
chands constituent ses principales missions. Composée de
vémmsetdemcmcnalres,ce tte milice peut en cas de dan-

er renforcer une garison urbaine. Elle compte par exem-
ple presque mille hommes rien qu’a Handan.

La cavalerie

Elle représente la fierté ct la meilleurc arme du
Zhao. Inspirée en partie par les traditions guerridres des
barbares des steppes, pensée comme le fer de lance de
T’armée, la cavalerie du Zhao ne connait aucun équivalent
dans le reste du Zhongguo. Si l'usage e chars de guerre
demeure d’actualité, les cavaliers plus légers et mobiles
se substituent de plus en plus & ces lourds engins moins
souples d’utilisation.

La doctrine militaire du Zhao implique I'enga-
gement de la cavalerie dans le plus fort du combat et ne la
cantonne pas & un role de harcélement ou de poursuite
comme c’est le cas dans la plupart des autres Royaumes.
Pour cela, son organisation a été entiérement repensée et
de nombreuses innovations ont vu le jour,

En plus des messagers et des éclaireurs, elle se
divise en trois grands corps :

* La cavalerie légére : Héritée de la tradition militaire du
Zhongguo, elle a également beaucoup pris aux cavaliers des
steppes. L'uniforme en particulier intégre des éléments typi-
ques de ces populations : fourrures et bandes de cuir, petit
bouclier rond porté dans Ie dos ou contre la jambe gauche,
casque avec couvre-nugue, bottes de peay, etc. I en résulte
une grande aisance pour le cavalier qui peut manceuvrer
plus facilement sa monture. Tl est en général armé d’un

sabre ou d’une masse d’arme et d’une lance courte ou d’une
javeline. La cavalerie légére charge les rangs ennemis et
stoppe & quelques metres afin de lancer sur eux ses armes de
trait, Elle réitére cette tactique plusieurs fois et lorsque la.
ligne adverse commence 2 se disloquer, la cavalerie lourde
prend sa place pour engager le combat au corps a corps.

Combatire & cheval

Noubliez pas que, quelque soit le
Niveau dans le Talent martial du cavalier, celui-ci
ne peut excéder son Talent Equitation lorsqu'il
combat & cheval. Les unités de cavaliers du Zhao
sont spécialement entrainées et tous leurs mem-
‘bres connaissent la Manceuvre Combat monté.

* La cavalerie lourde : Elle s'appuie sur la méme base que
a légére, mais les cavaliers abandonnent la Javelme rour
une fance ou une hallebarde & la hampe courte

d'une lame en forme de croissant. L'armure est :gnlemem
un peu plus conséquente et un plastron de cui, des épaulié-
es et des protections sur les cuisses la complétent. Les che-
‘vaux sont revétus d’un caparagon court qui couve Lc col, la
croupe et les flancs. Un masque facial de cuir protége sou-

vent le front de la mnumre Ces unités. sont fomws & char-
cts les

de

leur ‘vitesse pour augmenter I’effet d‘m:pm

Caparagon

Seule la cavalerie lourde du Zhao fait
usage de ces protections, mais les chevaux d’at-
telage du Chu en particulier en sont parfois équi-
‘és. Assez léger, il ne géne pas les mouvements
du cheval.

Protection :3  Solidité : 9 Prix : 700

© Les archers  cheval : Ces unités sont nées de I'expé-
rience des stratéges du Zhao dans la guerre contre les bar-
bares des steppes. D'ailleurs, la majeure partie de ces
cavaliers est issue des rangs des mercenaires xiongnu. Iis
ont un rdle de harcélement, allant et venant sur le champ
de bataille, décochant leurs tirs meurtriers sur les unités
les plus vulnérables et sapant la cohésion de I'armée
adverse. Leur équipement plus Iéger ne les destine pas au
corps 4 corps. Ces cavaliers ne "une armure
légére mais attachent souvent un bouclier dans leur dos
pour se protéger de la riposte ennemie lorsqu'ils fuient
devant les lignes qu'ils viennent de frapper, parfois a bout
portant, de leurs traits.

Les hauts-plateaux herbeux et les plaines du Sud
du pays sont particuliérement propices & I'élevage des
chevaux. L'armée dispose toujours de réserves de montu-
res fraiches et en bonne santé, un avantage non négligea-
ble au vu de la stratégie générale du Zhao,

Les chars restent employés conjointement 4 la
cavalerie lourde ou en réserve pour exploiter une faille
dans le dispositif adverse. Cependant, méme les officiers
ont abandonné ce moyen de fransport sur le champ de
‘bataille et lui préférent le cheval.

L’artillerie

La quasi-totalité des tireurs de I’armée réguliére
du Zhao a adopté I'arbaléte, arme particuliérement adap-
tée a la défense des fortifications. Mais elle se montre
également redoutable contre la cavalerie ou les chars
adverses, ce qui permet aux troupes du Royaume du
Cheval d’accentuer encore leur supériorité dans ce
domaine. Par contre, les imposants contingents de merce-
naires xiongnu continuent d’u feur arc traditionnel
et apportent un soutien considérable en étant déployés
entre les masses de fantassins. Dans cette position, ces
unités peu fiables déversent leurs fléches sur 1’ennemi en
approche, puis se retirent derriére la ligne, I'infanterie
élargissant son front afin de colmater la bréche. Cette tac-
tique classique résume bien la tactique générale du Zhao.

Avec une armée préconisant une grande mobilité,
il n’est pas étonnant de voir les machines de guerre systé-

ainsi se déplacer sur le champ de bataille et soutenir Iaction.
principale. Il s"agit essentiellement d’arbalétes lourdes ou &
répéition. Une tactique fréquente consiste & les déployer




derriére les unités de cavalerie légére. Celles-ci partent en
avant et harcélent la cavalerie ennemie. Lorsque celle-ci se
lance & la poursuite des cavaliers du Zhao, ils repartent vers
lours lignes et contoument les machines de guerre. Les
poursuivants se trouvent alors face & ces engins qui déli-
vrent leurs tirs multiples et meurtriers sur leurs victimes
désorganisées. La cavalerie du Zhao revient alors a la
charge pour achever l¢ travail.

Les murailles des cités du Zhao sont équipées
dengins défensifs : catapultes, arbalétes lourdes ou &
répétition, etc. Mais la doctrine militaire du Royaume
préconise cependant d*affronter les armées ennemies 2
Pextérieur de enceinte. Les assiégeants s'attendent donc
4 devoir contrer de nombreuses sorties de la cavalerie du
Zhao visant & briser I’étreinte de ses troupes.

Le génie

Fondant leur stratégie sur la mobilité, les armées
du Zhao ne sont pas particuliérement adaptées & la guerre
de siége. Face 2 des remparts, la cavalerie perd tout son
avantage. Les généraux du Zhao évitent autant que possi-
ble, de s'engager dans une telle entreprise quittc & mimer
une retraite pour pousser la garnison a effectuer une sor-
tie et livrer ainsi bataille en terrain ouvert.

Par contre, toujours dans ce souci d’assurer la
plus grande mobilité possible & 'armée, les unités du

génie du dans le

des riviéres et autres bras d’eau. Elles sont toujours
accompagnées de chariots rapides chargés en consé-
quence. IIs contiennent des éléments de bois pré-assem-
blés par un systéme ingénieux de charniéres, tenons et
mortaises, et des flotteurs. En moins d*une heure, le génie
peut ainsi déployer un pont provisoire suffisamment
solide pour supporter le poids des cavaliers avec leurs
‘montures. Cette passerelle peut mesurer jusqu'd cin-
quante métres de long. Au-dela, il convient e construire
un pont de barques comme de coutume.

L'armée du Zhao est sans doute celle qui fait le
‘moins usage du feu sur le champ de bataille. La présence
de nombreux chevaux I’explique aisément. Méme s'ils
sont habitués au feu lors du dressage, la fumée et les
zones en flammes réduisent les possibilités d’action de la
cavalerie. Par contre, les chariots du génie emportent éga-
lement de nombreuses jarres d’eau et de sable afin de
limiter les effets des flammes adverses.

Autres types de troupes
des unités

soudards et leur donner bient6t une occupation. Aprés tout,
un mercenaire qui combat vos ennemis ne s’ennuie plus, et
un mercenaire mort cofite moins cher.

La milice de la Guilde des marchands porte mal
son nom. On pourrait croire qu’il ne s’agit que d’un ramas-
sis de conscrits sans expérience et prompts 4 fuir au moin-
dre danger. Il n’en est rien tant Sung Cho-kuan et ses collé-
gues ont pris bien soin de ne recruter que des soldats vété-
rans attirés par un emploi bien rémunéré et somme toute
assez tranquille. Tls accomplissent surtout des missions de
surveillance et de protection. Les bandes de pillards sont
fréquentes sur les routes : Xiongnu, bandits ou mercenaires
sans engagement. Ils ont appris & se méfier de ces gardes &
T'uniforme orange et bleu si caractéristique. Leur nombre ne
cesse de croitre et il devient difficile de ne pas les trouver en
faction devant la demeure ou le magasin d’un marchand, ou
escortant un convoi en route pour une cité du Zhao ou d'un
autre Royaume. Sung Cho-kuan sait bien qu’il s’ organise 13
n de pression sur < une force
amée privée mais apte i défendre les murailes d’une cité
et 4 renforcer ainsi sa lus, si leur vocation
reste pour lo moment défensive, le chef de la Guilde des
‘marchands du Zhao commence & imaginer comment les
employer pour géner les intéréts de ses concurrents. Sans
bien sir se faire prendre. ..

Par choix personnel, Sung Cho-kuan refuse d’in-
tégrer des Xiongnu & ce groupe. La loyauté de ces merce-
naires pourrait sembler douteuse, cependant la. solde
quils regoivent est bien supérieure & ce qui est d’usage de
payer (en moyenne cent piéces par jour pour un officier,
soixante-quinze pour un milicien). Un bon moyen d’ache-
ter leur dévouement. ..

Unités d’élite

‘omme dans tous les autres Royaumes, la garde
royale qui veille sur la sécurité du monarque et I'accom-
gne dans tous ses déplacements constitue une troupe
d’ él\le 4 part entiére. Mais au Zhao, ces soldats sont en
plus des cavaliers émeérites. Leur uniforme méle des pié-
ces de fourrures et des plaques de cuir leur donnant un
aspect assez barbare. Tous les chevaux de la garde royale
sont gris et caparagonnés de blanc, ce qui confére & en-
semble un effet visuel saisissant. Ils portent accroché &
leur ceinture le petit modéle d’arbaléte adapté aux cava-
liers. Enfin, une téte de cheval blanche stylisée orne le

‘bouclier noir de ces soldats.
Parmi la cavalerie lourde, I'unité Frappe-

mtmalr:s La plux célébre mﬁe celle des Cavaliers qui
Chevauchent la Tempéte, mais celle-ci est considérée par
‘beaucoup comme une unité réguliére tant elle est associée
au Royaume du Cheval. Mais beaucoup d’autres groupes
campent sur le territoire du Zhao. A la fin de leur engage-
‘ment, ils restent en général sur place, en attendant qu'un
‘magistrat ou le ministére de la Guerre fasse de nouveau
appel & eux. Cette réserve de guerriers vétérans dans les
cités a tout de méme son inconvénient. Des centaines de
soldats trainent dans les rues et se trouvent bien souvent a
Porigine de plus d’une échauffourée ou de problémes avec
les habitants. En planifiant 'invasion du Royaume du Yan,
et en massant ces troupes mercenaires au Nord de la com-
‘manderie de Handan, le Roi espére également éloigner ces

sans doute la plus réputée. Elle est constituée
pour moitié d’éléves officiers issus de I'académie mili-
taire de Handan ayant exprimé leur désir de rejoindre ce
corps d’élite, et de vétérans d’autres régiments de cavale-
rie pour I’autre moitié. Cet escadron bénéficie des meil-
leurs équipements et du meilleur encadrement possible.
Mais surtout, elle a 4 sa téte un métis xiongnu, le colonel
Dorken. On dit que nul homme dans tout le Zhongguo ne
connait micux les chevaux que lui. De fait, il a obtenu le
privilége de s'occuper lui-méme de I'achat des montures
pour son unité. Elle dispose ainsi des meilleurs chevaux
du Zhao, et donc par extension sans doute de tout le
Zhongguo. Tl 'est également entouré dexcellents dres-
seurs xiongnu. L’entrainement suivi 4 la fois par les cava-
liers et les montures crée une osmose entre les deux et a




4 cette unité de s’illustrer dans de nombreuses
escarmouches par la puissance de ses charges. CI
cavalier emporte une oriflamme, un triangle de tissu noir
et rouge au bout de sa lance. Les caparagons et les armu-
res ornées de clous plats de métal finissent de donner &
Pescadron comptant cing cents hommes une allure inou-
bliable sur le champ de bataille.

La Cavale de Ziang est une unité de cavaliers
légers apparentés aux éclaireurs. Ils sont spécialisés dans
les missions de reconnaissance en territoire ennemi. La
plupart, en plus d’étre d’excellents cavaliers, posséde une
formation en cartographie et en stratégie. Leur but n’est
pas le combat, mais le renseignement et la préparation du
terrain pour la bataille.

Officier de la milice de
uilde des marchands

Tous sont d’anciens soldats ayant
combattu pour I'un ou Il'autre des
Royaumes du Zhongguo. Vétérans de plu-
sieurs campagnes, ils possédent une expé-
rience non négligeable et ils sont en charge
du recrutement des hommes qu'ils auront
sous leur commandement.

Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 2, Feu 2,
Bois 2

Aspects secondaires : Défenise passive 7
Talents : Perception 1, Intimidation 2, Art

de la Guerre 1 (Rassemblement, Récepﬂ
de charge), Commandement 2,

(Coup précis, Parade tm.alu), Dunsln\ z

(Repousser), Esquive 2, Equitation |
Souffle vital : 19 (7/0,5/0,4/-1,2/-3,
1/-5)

Renommeée : 8

Equipement : épée, uniforme  renforcé
(protection 2), bouclier

Milicien

Tous anciens soldats réguliers, ils doivent
faire preuve de leurs qualités martiales autant
que morales lors de leur recrutement.

Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 1, Feu 2,
Bois 2

Aspects secondaires : Défense passive 7
Talents : Infimidation L, Qiangshi 2 (Mise
a_distance, Coup double), Jinshi 2
(Bloguer), Dunshi 2 (Bloguer), Esquive 2
Souffle vital : 17 (6/0,5/0,3/-1,2/-3,
1/-5)

Renommée : 6

Equipement : hallebarde, épée, uniforme,
bouclier

Le commandement

La majorité des officiers du Zhao est formée dans
PPacadémie militaire de Handan. Le cursus implique quatre
années d’étude puis une affectation de deux ans dans I'une
des garnisons du Royaume. L'avantage est que les jeunes
officiers apprennent ainsi les «ficelles du métien» sur le ter-
rain et auprés de commandants expérimentés. La contrepar-
tie est que cette méthode tend 4 transmettre des acquis
dépassés et & figer les jeunes officiers dans des doctrines tra-
ditionnelles et parfois désudtes.

Les chefs d'unités sont uniquement recrutés au
mérite dans les rangs des soldats. Ce mode de promotion
entretient une forte émulation au sein des troupes régulié-
Tes et pousse les soldats ambitieux aux actes guerriers les
plus héroiques. Tous les officiers sont des cavaliers et
connaissent bien cette arme méme s’ils commandent
d’autres types de troupes. Cette expérience de la cavale-
rie permet une plus grande cohérence dans les manceuyres
@’ensemble toujours fondées sur la mobilité des cavaliers.

Roi Zhao Daoxiangwang délégue & son
ministre de la Guerre la nomination des généraux et
autres officiers supérieurs. Or le ministre actuel, Fu Wang
Chi, est un adversaire personnel de Sung Cho-kuan.
Parmi les réformes dont il a la charge, il doit réorganiser
les milices urbaines et rurales. Nommant & ces postes des
officiers partageant ses propres griefs, il espére & terme
diminuer I'influence de la milice des marchands en ren-
forgant la présence de I’armée réguliére. Ce projet impli-
que une conseription plus importante en temps et en
effectif ce qui souléve des mouvement de protestation
dans la population du Zhao. Rancceur que la Guilde des
‘marchands compte bien exploiter 4 son profit.

Fouces et facblesses

=

Le point fort des armées du Zhao repose a 1’évi-
dence sur sa cavalerie mpmsslnnam: et 4 nulle autre
La de surpren-
dre les troupes ennemies et de bénéﬁcncr quasi systémati-
quement de D'initiative des opérations stratégiques. Les
charges rapides et les tactiques de harcélement employées
déstabilisent les lignes adverses et suffisent la plupart du
temps & remporter la victoire,
contrepartic de cette vitesse sur le champ de
Batalle ésids dane Pinadéquation de cette armée 4 soute-
nir une guerre de siéges ou & tenir des positions dans la
durée. Le désastre de Changping I’a bien démontré : les
troupes du Zhao surprises & ’arrét ou bloquées en posi-
tion défensive se trouvent aussitdt en grande difficulté.
Le ministére de la Guerre bénéficie également
d’un budget conséquent. La richesse commerciale du pays
apporte des ressources considérables au trésor de I’Etat.
Lapprovisionnement en armement de qualité, en piéces
armure, et en chevaux a été multiplié par deux depuis la
fin de la guerre contre le Qin. La solde des mercenaires, pal-
liant au manque d’effectifs actuels de I’armée réguliére,
représente un autre poste important de dépense. Les
ratifs d’invasion du Yan, les réformes engagées, et la
on d* é it oa
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lement le budget. Le ministre Fu Wang Chi insiste chaque
jour auprés du souverain, et de ses collégues, pour obtenir
des rallonges. Des dissensions apparaissent ainsi au sein du
gouvemement entre les intéréts divergents des différents
ministéres, tensions entretenues & loisir par la puissante
Guilde des marchands qui a su acheter quelques conseillers
influents afin de peser dans ce jeu de pouvoir.

Sur les registres, 'armée du Zhao compte bien
plus de soldats que celle du Qin, son éternel rival.
Cependant, depuis la bataille de Changping, la moitié de
ces effectifs correspond 4 des mercenaires soldés & I'an-
née ou pour des missions ponctuelles. IIs assurent une
présence militaire sur tout le territoire, mais leur loyauté
ne dure, au mieux, que le temps de leur engagement.

La lutte d’influence que se livrent la Guilde des
marchands et le corps des fonctionnaires d’Etat sclérose
Pappareil exécutif du Zhao. L'énergie et les ressources
dépensées dans cette querelle intestine grippent les roua-
ges du pays. Cependant, en cas d’invasion ou de menace
des intéréts de la Guilde, sa milice constitue alors un sou-
tien militaire non négligeable. Elle joue en paralléle un
autre rdle trés important dans le contre-espionnage. En
effet, surveillant les cités du Zhao, ces miliciens contre-
carrent bien souvent les tentatives de recucil d’informa-
tions des espions ennemi

Comme le Yan, le Royaume du Cheval a derriére
Iui des siécles de lutte contre les barbares des steppes. Si
2 leur contact, la cavalerie du Zhao a pu devenir la meil-
leure du Zhongguo, cette menace a également abouti 4 la
construction d’une longue muraille sur la frontiére nord.
Les relations avec les Xiongnu tendent 4 se normaliser, et
’incorporation de mercenaires de cette ethnie & I’armée
réguliére devient plus importante.

Les cités disposent de fortifications anciennes et
conséquentes. Malheureusement, celles-ci tendent  per-
dre de leur efficacité par manque d’entretien. Les doctri-
nes militaires du Zhao et Iallocation de budget réduit &
cette tache en sont les principales causes. Enfin, tout un
réseau de camps retranchés et de casernes fortifiées jon-
chent le territoire du Royaume, constituant autant de
points d’appui pour une armée défendant le pays.

Porsonnalitss

—r——

Fu Wang Chi
Ministre de Ia Guerre

Cet homme déja agé occupe ce poste prestigieux
depuis moins d’un an. La mort accidentelle (par noyade)
de son prédécesseur a alimenté de nombreuses rumeurs
qui valent & ce fonctionnaire des inimitiés redoutables
avec certaines grandes familles du Zhao. Sa nomination a
éé Penjeu de batailles occultes au sein de la cour entre
diverses factions statu

des marchands. Fu Wang Chi est partisan de ceux qui
voudraient briser I'influence des riches négociants au pro-
fit de I’Etat et contrdler les immenses ressources commer-
ciales qui transitent entre leurs mains. De plus, il n’ac-
cepte pas le réle grandissant que la milice soldée par ces
‘marchands prend dans les cités et sur les routes du Zhao.

Accaparé par sa charge et le projet énorme consis-
tant & refondre I’armée du Royaume, ambitieux mais €16 et
honnéte, Fu Wang Chi néglige les forces qui sont a I'euvre
autour de sa position, et déja de nombreux opposants mur-
‘murent contre ses directives. Le ministre lui-méme se plaint
de Pattitude de son souverain et tente actuellement de nom-
mer en poste des généraux proches de son mode de pensée.
1l w’envisage pas encore un coup d’Etat mais craint que le
Zhao ne courre A sa perte si le roi Daoxiangwang ne prend
pas son role plus au sérieux. De fait, le commandement de
TParmée est actuellement confié & des officiers en qui le
‘ministre de la Guerre a confiance, mais il écarte ainsi nom-
‘bre de stratéges de valeur en vyue de Pinvasion programmée
du Yan. Enfin, défaut rédhibitoire pour beaucoup, Fu Wang
Chi est un trés mauvais cavalier.

1m74/58kg/47 ans

Aspects : Métal 2, Bau 2, Terre 2, Feu 4, Bois 4
Aspects secondaires : Chi 16, Défense passive §

Don et Faiblesse : Langue de Tsai Chen / Sourd
Talents : Architecture 1, Burcaucratie 4, Calligraphie 3,
Loi 3, Savoir (légisme) 3, Diplomatie 2, Danse 2,
Eloquence 3, Etiquette 3, Séduction 1, Empathie 2, Art de la
Guerre 2 (Assaut féroce, Défense achamée, Assaut enragé,
Rassemblement, Regroupement, Tir de barrage), Boxe 2
(Réduire Ia distance, Etrangler), Esquive 1, Equitation 1
Soufle vital : 15 (5/0,4/0,3/-1,2/-3,1/-5)
Taos : Tao de la Présence sereine 2, Tao de I'Esprit clair
2, Tao du Yin et du Yang 2, Tao du Soufile destructeur 1
Renommée : 180

Sabre Furieux
Chef des Cavaliers qui Chevauchent la Tempéte

Ala téte de I'unité de mercenaires la plus célé-
bre du Zhao, Sabre furieux construit sa Iégende au rythme
des combats qu’il méne sur tous les fronts o luttent les
armées du Zhao. Jeune et vigoureux, tacticien et cavalier
émérite, adulé par ses hommes et craint par ses ennemis,
il représente un symbole romantique du guerrier du
Zhongguo. Plus d’une dame de la cour, ou une paysanne
d'un village secouru par ses cavaliers, réve en secret du
beau capitaine. Et plus d’une a fait arranger une rencon-
tre quil s’est empressé d’honorer. Une revanche qu’il
savoure contre les notables de ce Royaume qui le mépri-
sent pour ses origines. Il ne ressent rien pour ces femmes
volages mais s’amuse & satisfaire leurs fantasmes alors
que leurs maris vantent 4 la cour ses prouesses martiales.

Mais Ia rumeur commence  le ratraper, ot de plus
enplus de grief contre lui.

qui
quo fragile aujourd'hui. Ancien magistrat do i
il mesure avec précision la menace que fait peser le Qin
sur son Royaume. Par conre, originaire du Qi, il méses-
time Pinfluence de Ialliance xiongnu et méprise ces bar-
bares dont il sait finalement assez peu de choses. Cette
origine, et une conception légiste rigide, Lont amené &
S’opposer plusieurs fois 4 Sung Cho-kuan et 2 la Guilde

1l a également réussi & s"attirer la haine farouche de Fu Wang
Chi aprés un échange de propos violents. Pour le moment,
Sabre Furieux bénéficie de Ia protection du général Xin Mao,

un vieil officier attaché au ministére et proche du monarque.

Mais Paristocrate sait bien que lui aussi se trouve dans la liste
noire du ministre de la Guerre et qu'il ne pourra pas toujours
modérer les ressentiments que son ami suscite.




Hormis lo general ct s cavaliers xiongnu sous
ses ordres, Sabre Furieux n’a aucun ami. Farouchement
indépendant, il est resté de nature sauvage et méfiante. Il
n’aime rien de plus que le combat et le carnage. Pourtant
loyal envers le Royaume du Cheval, il a déja livré la téte
d’un espion du Qin venu lui demander de trahir son enga-
gement. Zhao Daoxiangwang admire cet homme qui a
déja remporté tant de victoires pour lui, mais il ne sait pas
comment lui faire confiance lorsqu’il apergoit cette lueur
‘meurtriére luire dans I’eeil du mercenaire.

1m73/75kg /26 ans

Aspects : Métal 4, Eau 4, Terre 3, Feu 3, Bois 3
Aspects secondaires : Chi 36, Défense passive 9

Don et Faiblesse : Beauté troublante / Sang impur (métis
xiongnu)

Talents : Perception 3, Savoir (gé

du Zhao) 3, Hcm.ld:quez Intimidation 2, Jeux 2, Art de la
Guerre 3 (Assaut féroce, Défense achamde, Assaut mxagé
Rassemblement, Engager la réserve, Regroupen
Débordement, Flanc refusé, Aftaque en échelcn),
Commandement 3, Jianshi 3 (Coup précis, Combat monté,
Charger, Feinte), Gongshd 3 (Tir rapide, Embuscade,
Double Trait), Esquive 3, Acrobatie 2, Artisanat (selleric) 2,
Equitation 4, Survie (steppes) 2

Souffle vital : 19 (7/0,5/0,4/-1,2/-3,1/-5)
Taos : Tao des Six Directions 2, Tao du Pas léger 2, Tao
de Ia Foudre soudaine 2, Tao de I'Ocil intérieur 2, Tao du
Yin et du Yang 1

Renommée : 100

%es C:jvallers qui Chevauchent la Tempéte
(sbire:

Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 2, Feu 2, Bois 2
Aspects secondaires  Chi: 18, Défense passive 7
Talents : Equitation 3, Perception 2, Intimidation 2,
Jiansht 2 (Combat monté, Charger), Gongshi 3 (Tir
rapide, Embuscade), Esquive 2, Survie (steppes) 2
Souffle vital : 19 (7/0,5/0,4/-1,2/-3,1/-5)
Equipement : sabre, armure de cuir et de fourrures (pro-
tection 3), arc

lo Style du Seignows des Cbewmx
Celestes (Squitation)

| Historique : Ce style de combat trés particulier ne fait pas

référence 4 une arme spécifique, mais s’adresse plutot a des
i ffos, E: 8

unités de cavalerie lourde, le Zhao s"est doté d"une arme puis-

sante. Cependant i est trés vite apparu que, les doctrines de

Teur emploi sur le champ de bataille évoluant sans cesse, il
e o s 5

Xan Ho Ju, I'un des premiers officiers formés dans cette
optique, regut ainsi pour mission de mettre au point ce style
de combat. Pendant onze années, il voyagea & travers une
‘bonne partie du Zhongguo et bien au-dela de ses frontiéres
nord afin d’observer les tacti des barbares des steppes,
spécialistes incontestés de I’art du combat monté. Une fols
Tevenu, il travailla encore pendant trois ans pour
enseignement. Aujourdhui Xan Ho Ju, agé de 81 ans,esne
plus ancien profosseur de I'académie de Handan. 11 ade
nombreux d.lsmples qui poursuivent son ensei

NB : Ce style n’est enseigné qu’a Handan et aux ofﬁclers
de la cavalerie lourde.

Base : Les adeptes de ce style sont des experts. s peuvent
toujours relancer une fois par scénario un Test d’Equitation
raté, mais doivent se conformer au second résultat.

La Morsure céleste

Pré-requis : Equitation (Expert) Jianshi (Confirmé),
Manceuvres Combat monté et Coup précis, Tao du
Souffle destructeur 3

Coiit en Chi : 4

Effets : (attaque) Le personnage charge son adversaire et
Tui asséne au passage un coup puissant et précis. Celui-ci
e peut pas éfre esquivé. Si I'attaque porte, elle ignore
totalement la Protection de I’armure éventuelle de sa
cible. Si elle est parée, la Solidité du bouclier ou de I’arme.
utilisée & cette fin est aussitdt réduite de moitié (ou & zéro
en cas d’Equilibre Yin/Yang contré).

Effets secondaires : Des jets de vapeurs blanches
*échappent des naseaux de la monture.

Le Dard céleste

Pré-requis : Equitation (Expert), Gongshi (Expert),

Manceuvre Coup de Maitre, Tao de 1'Oeil intérieur 3, Tao

du Pas léger 1

Coit en Chi : 6

Effets : (attaque) Le personnage décoche sa fléche en

plein galop, guidant sa monture avec ses cuisses. Il peut

choisir n’importe quelle cible a portée et & 360° autour de

lui. Il n’applique aucun malus 4 son tir (mouvement de la

cible, covertut,son propes galop, ).
Le cheval semble lit-

téralement flotter au-dessus du sol.

La Ruade du Destrier céleste

Pré-requis : Equitation (Maitre), Qiangsh (Confirmé),
Manuvres Double parade et Combat monté, Tao de a
Force insufflée 2, Tao de la Présence sereine 3

Coiit en Chi : 9




’ " Effets : (attaque) Le personnage utilise son cheval
. comme une arme et attaque ainsi ses adversaires. Cette
technique dévastatrice posséde trois effets cumulés.
© Pour ce tour, il émane du cavalier et de sa monture une
aura équivalente au pouvoir sumaturelle de Terreur & 7
que doivent surpasser, sur un Test de Résistance, les enne-
mis qui voudraient I’attaquer.
£  Une fois au contact de ennemi, le personnage ordonne
4 son cheval de se cabrer. Il frappe avec ses deux sabots
‘ antérieurs un adversaire en face e Iui (avec un Niveau de
Talent égal 4 3 et des dégits de base se chiffrant a 3).
© Le personnage peut dans le méme temps parer en une
seule action jusqu’a deux attaques portées contre lui ou sa
‘monture. Il ne souffre d’aucun malus a cause de sa posi-
tion ou des mouvement de sa monture.
Effets secondaires : Des flammes semblent surgir brié-
'vement de sous les quatre sabots du cheval.

Le Chu

A cause de la taille de son territoire, ses ressour-
ces et ses ambitions hégémoniques affichées, le Royaume
du Chu se place dans le trio de téte des Etats les plus puis-
sants du Zhongguo. Sa position géographique, son his-
toire et de subtiles différences de culture lui conférent un
statut particulier parmi ses rivaux. Le Royaume du Chu,
aprés plusicurs phases altemées d'cxpansion et d’humi-
liation, se prépare ajourd’hui a revendiquer un role
‘majeur dans le jen d’influence et les conflits qui menacent
’embraser prochainement le Zhongguo.

L’infanterie

Disposant de vastes ressources humaines et d’une
industrie du fer performante, le Chu organise son armée
autour d’une infanterie importante et bien armée. Les régi-
ments de fantassins incorporent cssentiellement des lanciers
et des épéistes, tous équipés de petits boucliers de cuir ren-
forcés et ovoides, ou pour les contingents alliés, ronds et en
bois. Cette masse de soldats ne constitue copendant qu'une

hallebarde plus lourde. Chaque fantassin porte une épée
courte au c6té, la tradition de I’escrime demgurant trés forte
dans ce Royaume. Bien entrainée, une unité d’infanterie
1égére en campagne parcourt soixante /i quotidiennement.
Linfanterie lourde constitue le point fort dans la
ligne de bataille. L’armure s’alourdit et ml:orpme un plas—
br

tron de cuir renforcé d’anneaux ou de pl:

casque de fer et des épauliéres. Ces unités sont armées =
hallebardes et de boucliers plus larges. Plus lentes que le
reste des troupes, elles occupent essentiellement des postes
de gamnison. L'infanterie lourde ne rejoint le champ de
bataille que lorsque les opérations ont été programmées
longtemps & I’avance car le temps pour les déployer reste
considérable par rapport au reste de 'armée.

Cette infanterie incorpore de nombreuses unités
issues des Royaumes mineurs absorbés au cours de I'ex-
pansion du Chu vers le sud et I'est. Si la plupart ont
adopté équipement et les tactiques de leur vainqueur, il
reste plusieurs contingents spécifiques ayant conservé
leurs traditions militaires, en particulier les guerriers des
tribus du Sud.

Enfin, mais sans doute dans une proportion
‘moindre que les autres Royaumes, 1’armée du Chu com-
pléte ses effectifs 4 ’aide de mercenaires recrutés dans le
cadre d’opérations ponctuelles.

Les magistrats des cités, particulidrement aux
frontiéres du Royaume, maintiennent une milice perma-
nente fondée sur la conscription. Malheureusement, par
‘manque d’organisation, de motivation parmi ses membres
et d’encadrement valable, celle-ci se révéle 4 peine assez
efficace pour maintenir le guet nocturne.

La cavalerie
Malgré Iétendue de plaines du Chu, cet Etat ne
posséde aucune tradition dans le domaine de I’élevage
des chevaux. Les races présentes au Sud du Zhongguo
sont soit des animaux de monte plus fins et moins robus-
tes que les petits chevaux des steppes, soit de lourds pale-
frois destinés aux chars. Aussi, le nombre de cavaliers
demeure peu élevé proportionnellement aux autres corps.
qui composent I’armée. De plus, les stratéges restent can-
tonnés 4 une vision archaique de son emploi : reléguée &
des missions de reconnaissance ou de poursuite unique-
ment. Tl n’existe aucune cavalerie lourde comparable aux
troupes e choc du Qin ou du Zhao.
Par contre, et toujours en suivant des doctrines

e légi choc que

infanterig

ses homologm dn Qin ou du Zhao. Les unités 'infanterie

louzde comptent en majeure partie parmi les troupes d’¢élite,
duRoyaume. Ce choix

en désuétude, le nombre de chars présents
dépasse largement celui d’une armée ennemie équivalente.
La caste des oficirs du Churecute I qusi ol de ses

elabll par les stratéges du Chu correspond au besoin d’une
infanterie capable de parcourir rapidement de grandes dis-
tances et de rester opérationnelle. Car s’ils disposent sous
feurs ordres d’effectifs pléthoriques, ils doivent également
prendre en considération I’étendue du territoire 4 défendre.

Le fantassin du Chu ne porte donc qu’un simple
tablier de cuir, un casque de cuir et le plus souvent des bra-
celets protégeant les avant-bras. Le bouclier reste petit com-
parativement & ceux des autres Royaumes, ovale ou bilobé
et trés décoré (pem!ul:s ombilic de hrom, fresses e crn,

e, Ils per-
pétuent ainsi une tradition ancestrale. De plus, les chars
apportent limpact nécessaire pour exploiter les manceuvres
d'une infanterie légére pléthorique mais fragile.

Les chars du Chu présentent un spectacle unique
sur le champ de bataille. Bien que tous peints en rouge et
arborant de grands étendards chamarrés et flottants au vent,
chaque officier et chaque aurige personnalise son engin.
Boucliers peints, omements de bois laqué représentant des
faces de démons ou d'animaux, toupets de crins ou de plu-

‘mes colorés agrémentent le char Tui-1 m:m: |:| I timon. Les

chevaux

les soldats ont
liser. Lusage ot Sénéralise e,

richement décorées. Des pointes de ‘bronze fixées aux roues,




v - RS

Los anmies, ﬁl&xﬁ?pg'ﬁw; conibe




|

& Pavant du timon et parfois sur les caparagons renforcent
Paspect redoutable de Pensemble. Des soldats équipés de
cors prennent place sur les chars et font résonner leurs ins-
truments en chargeant au cazur de 1a bataille, L'effet saisis-
sant suffit  remplir d"effroi les soldats les mo'

Pavois portable du Chu

il mesure mvmm

Les guerriers montés sur les chars manient la hallebarde fic
et Ia hache yue. Le charreric s divise équitablement enire
chars lourds et chars légers.

Les chars-démons

Lapparence redoutable des chars du
Chu, et Ia férocité bien connue de leurs aftaques,
eur conférent "équivalent du pouvoir sumaturel
de Terreur au niveau 7. Un fantassin ou un cava-
licr s’apprétant & recevoir Ia charge des chars du
Chu doit done réussir un Test de Résistance contre:
un SR de 7 ou S'enfuir. Lorsque vous jouez une
bataille avec les réglos d réaliscz

d

Targe surun
11 fonctionne comme un obstacle et augmente le
SR du Test d’Attaque d’un tireur adverse de +1.
Assez léger pour étre transporté facilement, ce
‘pavois demeure trop encombrant pour étre manié

Le génie
Les conditions climatiques qui affectent le sud du

simplement un Test de Valeur do I'unité + Dé
Yin/Yang contre ce méme SR. En cas d’échec,
MRS

amené les troupes du génie du Chu & parfaire
leurs techniques de franchissement de riviéres et de maitrise
du feu. Lors des moussons violentes qui s’abattent sur ces
régions, de nombreux cours d’eau en crue coupent les voies
de communication. Le génie compte parmi ses hommes
quelques-uns des pontonniers les plus habiles du Zkongguo.
Le pont mobile inventé par leurs homologues du Zhao ne

Caparagon
L hevaux "'Jnn
e pﬁmcnher m en général protégés par de
le dos, Ies flancs

courts cap: proteg
etlesommﬂdncﬁnndelmlmal F de cuir

Certains auriges protégent également les paties de
o e e o et
cuir. ensemble reste dans des teintes rouges et
Some de

nombreuses
Protection :3  Solidité : 9. Prix : 700

L’artillerie

dinfanteri légere ot

remporter la victoire, I'armée du Chu s’appuie égslemcnt
sur une importante puissance de feu. Larbaléte s'impose
peu & peu au sein des unités régulidres et concerne plus de
Ia moitié d’entre elles. L’arc reste omniprésent parmi les
contingents alliés des tribus du Sud. Tous emportent sur leur

‘aux courants tumultueux des riviéres en crue,
ils ont développé leur propre systéme basé sur des cordages
et des barques lestées lancées en travers du bras d’eau.
Inuile de préciser que les membres de cette unité spéciali-
sée sont tous d’excellents nageurs et font preuve d’un cou-
Tage exceptionnel. Leurs chariots emportent un tablier de
bois roulé qu'ils déploient ensuite sur les barques. Ce pont
de fortune reste fragile et instable, mais il est assez large
pour permettre aux chars de traverser en file indienne. Et les
pontonniers se jettent immédiatement 4 ’eau au moindre
signe de rupture de I'ouvrage afin de le consolider. Cette
compagnie est considérée comme une unité d’élite et la
solde des soldats est au niveau des périls encourus.
Lextréme humidité qui régne, a amené le génie du
Chu & développer un nouveau systéme de pots & feu. Les vases
de terre cuite restent dactualité, mais ils utilisent également
des tubes de métal recouverts d’un treillis d’osier et scellés &
Ia cire. Les brandons s’y trouvent parfaitement & I’abri.
Tétendue du territoire complique le systéme de
ication. Les armées du Chu utilisent pour les lon-

dos un bouclier En cuir ou en
‘bambou tressé, les tireurs le déposent devant eux et le main-
tiennent verticalement en appui sur leur jambe avant. Cette
protection les couvre jusqu’a mi-cuisse. Tout aussi colorés
que le reste de 'armée, ces petits pavois forment une ligne

spectaculaire sur le champ de bataille. Lautre type de grand
bouclier n'est pratiquement pas en service dans I'armée du
Chu, hormis au sein des unités de garison auxquelles il
apporte un surcroit de protection.

Les généraux du Chu complétent Ia puissance de
feu de leurs troupes par un appui conséquent en engins de
guerre. Arbalétes multiples et  répétition sont fixées sur
des chariots et suivent armée dans ses déplacements.
Afin d’accrotre leur vitesse de tir, le nombre de servants
affectés & ces machines est généralement doublé par rap-
port au quota habituel.

gues distances un systéme de feu d’alarme. La couleur de
Ia fumée indique le type de message & transmetre (blan-
che : ennemis en vue, noire : poste attaqué).

Enfin, considérant la mobilité requise par les
armées du Royaume, les machines de guerre sont systé-
matiquement adaptées sur des chariots tractés. Afin de
faciliter leur transport, la majorité de ces piéces d’artille-
rie sont démontables. Une conception astucieuse permet &
un groupe de quatre soldats du génie de remonter chacune
d’elle en moins de dix minutes.

Autres types de froupes

Le Chu a réalisé son expansion territoriale en
grande partie au détriment de plus petits Royaumes situés
4 ses frontiéres. Vers le sud et I'est, il a vaincu et annexé




des clans et des tribus barbares aux coutumes et 4 la cul-
ture souvent différentes et plus primitives que celles des
Etats du Zhongguo.

Quelques-uns de ces Etats-satellites se sont
Tetrouvés avec un gouverneur provincial a leur téte et ren-
dent hommage au Roi du Chu. Mais ils ont pu conserver
une certaine part de leurs traditions, en particulier martia-
Ies. Des contingents de soldats issus de ces tribus rejoi-
gnent réguliérement I'armée en campagne. Tl s’agit pour
Pessentiel de régiments d’infanterie légére qui renforcent
encore ’aspect exotique et chamarré des troupes du Chu.

Les plumes, peaux de bétes (tigres et panthéres
des jungles du Sud, rhinocéros, efc.), et peintures corpo-
relles sont fréquentes. Les armures sont par contre beau-
coup plus rares, se limitant en général & quelques pigces
de cuir portées sur les épaules et un casque, ou le plastron
de bambous typique des tribus des cotes de la Mer du
Sud. Ces contingents sont accompagnés de chamanes
dont les imprécations et les démonstrations mystiques
ajoutent un peu plus de couleur a I'ensemble.

n autre groupe spécifique de Iarmée du Chu
est constitué par les veneurs. La plupart des armées du
Zhongguo utilisent des chiens dressés au combat, mais les
veneurs du Chu capturent, élévent et combattent & 1"aide
d’animaux plus exotiques. Tigres et loups sont les plus
fréquents, mais certains dressent également des faucons.

Rarement engagés sur le champ de bataille, les
veneurs mtmennem généralement en solitaires lors de

de I’ordre ou lors d’ le
long de la frontire.

Unités d’élite

‘omptant souvent plus sur sa supériorité numé-
rique que tactique, le Royaume du Chu privilégie les ali-
gnements massifs de soldats, au détriment de régiments
plus combatifs mais également plus restreints, Du moins
c’est ainsi que les stratéges ennemis considérent I'armée

du Chu. A contrario, les stratéges de cet Etat considérent |

que leur importante charrerie constitue  elle seule Iélite
de leurs troupes. Selon ce point de vue, I'armée du Chu
comporte plus d'unités &élite que toute autre.

Cependant, considérant

Chef de tribu du Sud
La tribu peut compter plusicurs milliers de
personnes et comporter une force armée
rtante. Ce chef est un commandant mili-
taire désigné par son Roi, Ini-méme vassal
du monarque du Chu. Il commande le
contingent de troupes envoyé combattre

auprés de ses alis.
Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 2, Feu 3,
Bois 1

Aspects secondaires : Chi 18, Défense
passive 6

Talents : Perception 2, Intimidation 2, Artde la
Guerre 1 (Rassemblement), Commandement 2,

Chuishi '3_(Assommer, Mise 2 distance,
Clarge), Duosi 2/ (Chiger, Repousser,

Esquive

Seamevial +19(7/0,5/0,4/-1,2/-3,

1/-5)

Renommée : 15

Eqm]mmmt Ba Chui, plastron de bam-
bouclier

Guerrier d’une tribu du Sud
Tis vont au combat en hurlant et en frappant
leur bouclier dans un vacarme effroyable.
Intrépides et indisciplinés, ils compensent
leur petit nombre par leur férocité au combat.

Aspects : Métal 2, Eau 3, Terre 2, Feu 2,
Bois 1
Aspects secondaires : Chi 12, Défense

admis dans le Zhongguo, seules deux compagnies méritent
cette appellation : Ia garde royale et le régiment Yie.

La premiére regroupe un millier de soldats suren-
trainés et vétérans de nombreuses campagnes, Ses officiers
comptent parmi les meilleurs bretteurs de 'armée. La sélec-
tion des hommes rejoignant cette unité d’élite repose plus
sur des critéres martiaux individuels que sur une apitude au
commandement. Le Roi Kmhewang dispose ainsi d’une
garde personnelle composée de guerriers talentueux capa-
bles de tenir téte & la plupart des héros du jiang fu. Tls sont
aisément identifiables a la couleur brune et noire de leur
uniforme et au foupet rouge qui surmonte leur haut casque
conique de fer et de bronze. La garde royale ne quitte jamais
Ie palais de Shoucun sauf pour suivre le souverain dans ses
rares déplacements. Les Douze Sacrés du Ciel sont mem-
bres d’honneur de cette garde.

On raconte que le régiment Yie fut fondé il y a
mille ans. Actuellement, ses casemements se trouvent dans
Ia ville de Zhou. Il n’accepte parmi ses rangs que les soldats
les plus forts physiquement et les plus endurants.

passive
Talents : Intimidation 2, Chuishi 2
(Assommer), Gongxh\) z (Embnscade)
Dunshi 2 (Charger), Es

Souffle vital : 17(5/0 5/0 3/ 1,2/-3,
1/-5)

Eqm'pemem m G, plastron de bam-
bou, bouclier

concours dentrée, des épreuves organisées tous les deux
ans dans la cité, attire des centaines de candidats, militaires
d’autres unités et aventuriers désireux de rejoindre le presti-
gieux régiment. Une vingtaine d’entre eux seulement sont
retenus & chaque fois. Les tests exigent de faire preuve
d’une force musculaire considérable et d’une détermination
toute aussi importante. Blessures et accidents ne sont pas
rares durant ces épreuves, qui s’accompagnent de festivités
durant toute la semaine de leur déroulement.

Le régiment Yue doit son nom & I’énorme hache &
deux mains que manipulent les soldats qui le composent.
Ces guerriers se sont fait une spécialité du maniement de
cette arme peu commune et dévastatrice. Ne pouvant alors
s’équiper d’un bouclier, ils portent une armure lourde com-




pléte qui les protége de Ia téte aux pieds. Revétus ainsi, de
Iaque coulour rouge sang, rehaussé de bronze, ces soldats
‘massifs et féroces chargent les lignes ennemies. Leurs offi-
ciers s’enorgueillissent de n’avoir jamais capitulé en com-
bat. Le potentiel destructeur de cefie unité d’élite n'est plus
& prouver. Malheureusement son nombre d’hommes assez
faible (environ quatre cents individus) ne permet pas & lui
seul de renverser le cours d’une bataille.

Le commandement

Chacune des grandes cités du Chu posséde sa pro-
pre école militaire, relevant souvent d’une tradition ances-
trale. Les réformes ayant aboli la prédominance de la
noblesse, une transition toute naturelle s’est mise en place,
ouvrant les portes de ces académies & tout un chacun.
Théoriquement... Mais en réalité, la plupart n’acceptent
leurs éléves que sur recommandation, ce qui signifie en
général un parrainage par un membre de Iancienne aristo-
cratie qui contrdle encore ce secteur. Cela implique égale-
‘ment une grande inertie face & tout changement ou proposi-
ti(m de modmsanun de enseignement ou de la formation

de 'armée. Cet effet. le champ

dzbmxll!e o les stratégies du Chu demeurent asse? figées.

La tactique la plus
ainsi formés s’avére assez simpliste. L'artillerie ouvre le feu
sur Parmée ennemie afin de désorganiser au maximum ses
mmvms,etoe,mqnandnmcxmammavamlemm

Ti

Soldat d’élite du régiment Yue

Les officiers et les soldats possédent les
mémes  caractéristiques, hormis o Talent
Commandement 3 en plus pour les premers. Tous
ces hommes mesurent au moins 1 métre 75 et pos-
sédent une carrure supérieure & Ia moyenne des

pe s A
ficient d’un bonus de +2.

Aspects : Métal 4, Eau 4, Terre 2, Feu 2, Bois 2
+Chi 12, i

8
Talents : Tntimidation 2, Qiangshu 3 (Charger,

‘Repousser, suiide, Pade tumoynte),
Jianshi 2 (Bloquer, Charger), Esquive2.

Souffle vital : 21(10/0 5/0,3/-1,2/-3,1,
1555

Tao : Tao du Corps renforcé 2, Tao du Souffle
destructeur 2
Renommée : 25
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Cette méme tradition pousse les officiers, montés sur leurs
chars, 4 se placer en premiére ligne lors de la bataille. Les
prouesses martiales et le nombre de tétes prises 4 I'ennemi
semblent parfois compter plus pour eux que Ia victoire ou la
défaite finale. Cet élan guerrier, et ce manque de recul pendant
Ie combat, se répercutent sur leurs troupes. Celles-ci ont ten-
dance & étre moins disciplinées que les autres soldats du
Zhongguo. Le combat individuel est prisé une fois la mélée
engagée ct chacun tente de réaliser la plus belle prise (téte,
emmd ou prisonnier de valew). La pmftmonnahsauon de

Pin-

La Confrérie du Tigre Blanc
L’académie {Irﬂ.\mue de Cﬁmha dans le
Royaume du Chu est parmi les plus réputées
de tout le Zhongguo. En effet, bien qu’éloi-
gnée de la capitale, elle perpétue une tradition

itaire millénaire et 'on raconte méme

quelle fut créée sous la dynastie Yin. En tout

émdmnse e].le:gtmumxcpoursonexcel—
lence et Iz i

ﬁnu-me.Malsladmntn:s ‘en tient sans faillir

La Marine

Le Chu perpétue une tradition maritime forte et
dispose d’une marine conséquente. De nombreux ports for-
tifiés gardent ses ctes particuliérement infestées de pirates
qui se cachent dans la multitude dfles proches ou dans des
criques au Sud de la frontiére du Royaume. La cité de Wu
accueille la majeure partie de la flotte combattante et peut
déployer une armada de plus de cent navires. Cependant,
tous ne sont que rarement opérationnels au méme moment,
Ies travaux d’entretien des bateaux retenant a quai et en
alternance une grande partie de cette flotte. Les typhons qui
balient parfois ces régions prélévent également un lourd
tribut parmi les marins et leurs navires et endommagent
aussi ceux pourtant a I’abri d’un port. Le Roi du Chu a
autrefois commandité quelques expéditions vers le Sud,
mais les résultats se sont révélés peu encourageants par rap-
port au budget investi dans ces entreprises.

La marine de guerre remplit donc des missions de
Pprotection des routes maritimes, des navires de commerce,
effectue des expéditions punitives contre les pirates et com-
bat occasionnellement les flottes du Qi et du Yan.

Les amiraux du Chu adoptent des formations de
trois, cing ou sept navires. L’un d’eux est toujours un gros
‘vaisseau de guerre, les autres constituant son escorte plus
légére. Des galéres patrouillent le long des cotes et d’au-
tres voiliers sillonnent seuls la Mer de I’Est.

Le port de Wu verra s’achever bientdt un chan-
tier titanesque. Le Dragon Céleste de Jade sera le plus
gros navire jamais construit dans le Zhongguo. Long de
quatre-vingt-dix métres, large de trente, équipé de quatre
mits principaux, il pourra emporter six cents marins sur
ses trois ponts. Le Roi Chu Kaoliewang comptait en faire
un symbole de puissance de son pays lorsqu'il commanda
sa construction il y a plus de six ans. Mais aujourd’hui,
tout 4 sa haine du Qn, il néglige le thétre d’opération
maritime au profit d’actions terrestres qui I’opposent
directement & son dangereux rival.

Fonees et paitlesses

Les points forts de !'unnée du Chu peuvent se
Tésumer ainsi : effectifs importants, grande combativité,
charrerie supérieure, bonne mobl].m: et troupes exotiques. A
Pinverse, elle souffre de quelques points faibles dont savent
tirer parti ses adversaires : commandement moyen, straté-
gies obsolétes, peu d’unités lourdes ou d*élite, effectifs fai-
bles si I'on considére I'étendue du territoire & défendre.

A tel point que des étudiants pmvemml it fes
sept Royaumes s’y rendent chaque année.
Pmman( et en vertu d’une charte ancestrale, y

u de
TOucst. Aussi, le cursus militaire s'échelon-
nant sur six années, I'académie n’accueille
qu'tne dizaine dcléves v pur promoton
et SRy Tochetdola
geumdeeum le, est également le
Confrérie du Blsm: n
‘meilleurs éléimm de son
‘plusnobles, quelle que soit leur nation d*origine.
Ce groupe seoret compte actuellement une
centaine de membres répartis dans toutes les
e Zhongguo, Leur but dissimulé est
politique. Hun Gong Xue et ses
dlsclplu Tefusent que le 1égisme écarte du
‘pouvoir les anciennes familles nobles. Cette
confrérie cherche donc & établir un réseau de.
relations et d’influences visant & soutenir les
positions des aristocrates du Zhongguo. Ses
, grace & leur formation ef feur ori-
gine sociale, se trouvent eux-mémes placés
dans les hautes sphétes du_pouvoir:
Appartenir a la Confrérie leur assure Te sou
tien de tous les autres et 1'accés 4 des res-
Sources mises en commun. Une loyauté sans
faille les unit et sattaquer & I'un d’eux
revient & les attaquer tous. Chaque membre
vise le pouvoir personnel et Ia richesse pour
Iui mais également pour ses confréres, Ils s
reconnaissent entre eux grace & un pendentif.
de jade blanc représentant Ia téte d'un tigre.

‘En mettant en balance les uns et les autres, il appa-
rait que le potentiel militaire du Chu s’éléve quand méme
parmi les meilleurs. Comme le Qin ou le Zhao, ce Royaume
dispose théoriquement des moyens militaires suffisants pour
conquérir le Zhongguo dans son ensemble. De plus, le sou-
‘verain du Chu engage sa nation dans une véritable politique
d’expansion et de conflis contre ses voisins. Le puissant
Royaume du Qin reste sa cible prioritaire, et il cherche &
nouer des alliances dans ce sens. Mais Kaoliewang envisage
4 terme de se refourner contre tous les autres Etats et de les
assujettir au sien. Cette obsession 4 vouloir détruire le Qin
mobilise une grande partie des ressources et des énergies du
Royaume, détournant I’attention du monarque d’autres pro-




blémes. S ill as’in-

deplus
quiéter, encore en silence pour le moment, de ce projet uni-
que. Miais des voix ne sauraient tarder & 'élever pour rame-
ner le vieux Roi vers d’autres préoccupations de sa charge.
En attendant, des factions se forment autour de ses succes-
seurs potentiels afin d’anticiper Ia politique future du pays.
Limmensité du territoire du Chu lui confére des

ressources importantes : humaines, agricoles ou indus-
trielles. Mais le revers de la médaille, c’est la difficulté de
défendre tous les points stratégiques existants. Le Chu ne
peut pas se permettre une guerre sur plusieurs fronts et
doit mobiliser ses forces contre un seul adversaire 2 la
fois. Sa diplomatie s’active & maintenir et & alimenter les
alliances nécessaires aux projets de guerre contre le Qin.

‘Hormis la puissance de ses armées, le Chu pos-
séde un autre avantage concret. La culture du riz lui
assure des approvisionnements réguliers et en quantité
pour les greniers du ministére de la Guerre. Cette denrée
se conserve longtemps, se transporte facilement et béné-
ficie d’une forte valeur énergétique et nourrissante.

Enfin, il existe parmi Daristocratie, mais aussi
une grande partie de la population du Royaume, une lon-
gue tradition martiale. Beaucoup d’hommes et de femmes

formation familial des arm

De nombreux groupes et sectes fleurissent dans le
Royaume et perpétuent ces enseignements. L’ immensité
du territoire permet également d’accueillir de nombreux
guerriers s réclamant du jiang fu.

Porsonnalitss

=y

Chang Su Ko
Emissaire du Roi Kaoliewang
Cet eunuque se trouye au service du vieux monar-
quedepuisplusdequamuum 11 est devenu au fil du
temps le confident, mais aussi le porte-parole du souverain.
Chang Su Ko est sans doute I'homme en qui Kaoliewang a
le plus confiance actuellement. Cest pourquoi, aprés avoir
occupé divers postes auprés du maitre du Chu, il s’est vu
confier une nouvelle mission. L*eunuque sillonne les routes
du Zhongguo & Ia recherche d’alliances et de soutiens pour
son Royaume, dans son projet de guerre contre le Qin.
Aprés avoir passé plus d’un mois & Linzi, il se rend mainte-
‘nant dans les capitales du Wei et du Han afin de négocier de
Douveaux traités ou du moins recueilli e soutien informel
de ces Etats. ila
réalités, Chang Su Ko a pour le moment plutdt bien rempli
sa mission. Il espére recevoir le méme accucil de la part des
du Han et du Wei, et aré écrita son Roi

| Aspect

‘parfaitement protégé. 11 profite d’ailleurs de ce voyage
‘pour remplir une seconde mission plus secréte. Nombre
dz ses suivants sont des espions et recueillent un maxi-

um dinformations afin de compléter les plans de
el e iy e

1m 68/67kg/59 ans
Aspects : Métal 2, Eau 2, Terre 2, Feu 3, Bois 5
s secondaires : Chi 16, Défense passive O
Don et Faiblesse : Présence du Phénix / Ascése (végéta-
rien)
Talents : Bureaucratie 4, Calligraphie 3, Histoire 2,
Investigation 2, Loi 2, Savoir (politique du Zkongguo) 4,
Comédic 2, Diplomatie 5, Eloquence 3, Etiquette 4,
Séduction 2, Empathie 3, Daoshu 2 (Coup précis, Feinte),
Esquive 1, Equitation 1
:15(5/0,4/0,3/-1,2/-3,1/-5)
Taos : Tao de la Présence sercine 4, Tao de I'Esprit clair
3, Tao des Dix Mille Mains

1110

‘pour lui faire part de son désir du
Zhao. Si une alliance pouvait étre signée entre leurs deux
Etats, le Qin se retrouverait alors en mauvaise posture, blo-
qué entre deux puissants voisins.

Les espions du Qin. n'ont pas tardé & découir

du Chu et ses motivati

Mais Kwhewng a doté son fidéle ami d’une escorte
impressionnante, soixante soldats de sa propre garde
royale ainsi que le Sacré du Ciel, Serpent sans Ame, nou-
veau témoignage de la confiance qu'il lui accorde.
Jusqu'a présent, Chang Su Ko est resté inapprochable,

I

| Fléau des Tigres

Chef de la tribu Suo

Le royaume gouverné par Fléau des Tigres
s’étend dans la vallée du Fleuve bleu, au sud de Zhi. Il
compte plus de douze mille sujets répartis dans des villa-
ges accrochés aux pentes des contreforts montagneux. Ce:
peuple essentiellement pastoral posséde une forte tradi-
tion guerriére, et tous les hommes 4gés de plus de treize
ans manient les armes.




Fléau des Tigrs se souvient que lo pere de son

11 en résulte un stylu brutal et éne!giqu:‘ requérant une.

Roi du Chu, I

colui-ci ayant en‘mhl Ia vallée. La résistance fut achamée
mais dérisoire face aux moyens militaires ennemis.
Pourtant, I'armée fut bient6t appelée ailleurs et I’émissaire
du Roi du Chu se contenta de cette soumission. La vallée
lemeura indépendante, une magistrature ayant juste été éta-
blie & la frontiére dans une petite ville nommée Gon. Mais
tous les cing ans, le monarque des Suo doit se rendre dans
la capitale du Chu pour renouveler I'hommage et payer tri-
but. Depuis quil est devenu 4 son tour roi, Fléau des Tigres
est & chaque fois impressionné par la puissance de son Voi-
sin. Mais pas cette fois-ci. Les revers militaires subis contre
Ie Qin ont fait germer un doute dans sa téte. Il doit bientt
se mettre en route pour Shoucun avec frois cents de ses
‘guerriers afin de rejoindre I’armée du Chu. Tl pense en pro-
fiter pour bien observer la situation. Au moindre signe de
faiblesse, le roi des Suo envisage bien de rentrer chez Iui et
de reprendre sa totale souveraineté.

Fléau des Tigres doit son nom 4 sa passion pour la
chasse de ce prédateur en particulier. Il porte d’ailleurs en
permanence sur les épaules la peau d’un grand mile ce qui
Iui donne un aspect sauvage renforcé par sa barbe tressée et
ses cheveux longs qu’il laisse flotter derriére lui.

1m76/70kg/27 ans
Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 3, Feu 3, Bois 3
Aspects secondaires : Chi 48, Défense passive 8

Don et Faiblesse : Cuirasse de bronze / Sang impur
(Suo

Talents : Perception 3, Savoir (culture Suo) 4, Intimidation
3, Eloquence 2, Légendes 2, Art de la Guerre 3 (Défense
achamée, Assaut enragé,

grande force. Style de I'lmplacable
s s Rusminebins sies pidesii v2s Biblise:
face & un adversaire rapide et agile. Mais sur le champ de
bataille, lors dune attaque coordonnée de tous les mem-
bres de I'unité, il se révele particuliérement dévastateur.

Base : Les adeptes de ce style apprennent 4 utiliser leur
force physique supérieure pour asséner 2 leurs adversai-
tes des coups dévastateurs. Une fois par combat, le per-
sonnage peut réclamer le bonus aux dégits méme si le Dé
Yin est supérieur au Dé Yang sur son Test d’Attaque.

Le Rhinocéros broie tous les obstacles
Pré-requis : Qiangshu (confirmé), Maneuvres Charger
et Repousser, Tao du Souffle destructeur 3
Coiit en Chi : 6
Effets : (attaque) Le personnage se jette sur son adversaire.
11 doit pour cela pouvoir bénéficier d’au moins trois métres
d*élan avant de frapper. Il libére alors au contact une formi-
dable énergie qui fait trembler sa cible. Contre un adversaire
‘vivant, celui-ci recule immédiatement sous I'impact d’un
‘nombre de métres égal au double du Niveau du personnage
en Qiangshi. II doit également réussir un Test d’Bau +
Esquive contre un SR de 11 ou tomber au sol. Enfin, s'il
portait un bouclier ou une armure, ceux-ci sont immédiate-
‘ment détruits (Solidité réduite a 0), mais leur bonus s'appli-
que tout de méme. Contre une cible inerte, les dommages
occasionnés & sa Solidité sont doublés, ainsi que la masse
‘pouvant étre détruite telle qu'elle est indiquée dans la des-
cription du Tao du Soufle destructeur. Si I'objet est détruit,
¢ par son élan itot au travers
etse i un métre derri

w de barrage, Carré, Attaque en échelon, Tir de concentra-
ion), Commandement 4, Qiangshi 4 (Repousser, Coup

duuble, Parade_tournoyante, Combinaison), Lancer 3,

Esquive 3, Survie jungle) 3

Souffle vital :21(7/0,5/0,4/~1,3/-3,2/-5)

Taos : Tao du Pas léger 3, Tao du Souffle destructeur 2,

Tao du Bouclicr invisible 2

Renommée : 60

le
LRt s o e

Effets secondaires : Aumoment de l'impact, un souffle.
violent et bref sc dégage soudainement dans toutes les
direations.

Le Rhmowros ne craint pas la lame du
Chasseu

Pré—reqms : Qiangshi (Expert), Manceuvres Attaque
suicide et Parade tofale, Tao des Dix Mille Mains 2
Coilt en Chi : 6

Effets : (défense) Les soldats du régiment Y maitrisent
tous la Manceuvre Attaque suicide. Dans ce style, ils déve-
loppent en plus une technique leur permettant de se proté-
ger lorsqu'ils se lancent en avant afin de frapper leur

H.lstnnque : Ce styl: fondé sur la force brutale et la
puissance de la hache mains a été développé au
sein du célébre réglmem Yue du Chu, une unité d’élite
dont seuls les membres peuvent apprendre les techniques.
Les officiers de cette unité prétendent que ce style de
combat est aussi ancien que le régiment lui-méme, pour-
tant il n’en existe aucune trace dans les archives et les
chroniques des temps anciens. En réalité, ce style fut créé
il y a moins de trente ans par un officier qui venait de
rejoindre ce groupe. Nommé Zhu Fu Ling, il était I'héri-
tier d’une tradition martiale familiale remontant elle, &
plusieurs siécles. Cet enscignement concernait spécifi-
quement la hallebarde fi, et il se contenta de I'adapter aux
spécificités de la hache et au physique des soldats.

‘ennemi. Dans le mi ils repoussent 'attaque
adverse et plongent leur arme vers sa poitrine, L adversaire
attaque normalement, mais ne peut pas se défendre active-
ment contre cette riposte. La Défense Passive du person-
nage est augmentée de +2. Lui-méme contre- attaque dans
le méme temps et ne peut pas non plus faire appel & une
Défense Active lors de cette passe d’arme.

Effets secondaires : La longue hache du personnage
glisse le long de I’arme adverse, faisant jaillir durant ce
contact des étincelles orangées.

La Corne du Rhinocéros empale le
Chasseur imprudent

Pré-requis : Qiangshi (Maitre), Manceuvres Coup
Double, Tao de I'Oeil intérieur 3 et Tao du Yin et du Yang 2
Cofit en Chi : 9
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Effets : (attaque) Cette technique particuliérement puis-
sante et pratiquée que par les meilleurs de

Lamée xéguhm du Royaume, quant & eﬂe,

5

Punité. En général, ils ne Dutilisent pas sur le champ de
bataille et la destinent plutot 4 des duels ou des combats
durant lesquels ls se trouvent en infériorité numérique. Le
personnage peut alors frapper deux fois dans la méme
action sur le méme adversaire ou sur deux cibles différentes
et ce quelle que soit leur position par rapport  Iui (sur le
16, dans son dos, etc.) sans le malus inhérent. De plus, il
ajoute tovjours le résultat du dé le plus levé aux dégats
occasionnés, quil ’agisse du Dé Yin ou du Dé Yang.
Effets secondaires : Les muscles du personnage sem-
blent se contracter au point que des veinules bleues se
dessinent sur les zones of Ia peau est visible

lLe Yan

Erigé en fief & Pépoque de la dynastie Zhou, le
Yan s’appuic sur une tradition et des coutumes militaires
ancestrales. Sa position géographique en fait le premier
rempart du Zhongguo contre diverses tribus barbares du
Nord et les royaumes de la péninsule de I’Est.

Ce Royaume reste fiérement attaché & son role
et, plus que tout autre, perpétue depuis des siécles son
mode de fonctionnement militaire.

Lanmse

des royaux ou les gzxdcs«ﬁmnhércs Q\lelques régunents
et contingents de militaires de carriére occupent égale-
‘ment les places fortes et patrouillent le long des murailles
qui protégent les limites du territoire du Yan. Ces soldats
professionnels regoivent leur équipement du Royaume,
sont nourris et logés dans des casernes et forteresses et
pergoivent une solde dépendant de leur grade.

Les fantassins utilisent une lance, une épée, et
parfois un petit bouclier rond de bois décoré. Tis ne por-
tent que des protections | légéms, casque conique et ta\:her
de cuir. Les ‘bénéficient de vest
parfois renforcées de métal, d’épauliéres et de jambiéres
de cuir. Beaucoup emportent également un arc avec eux.
Les soldats du rang utilisent en général des armes de
‘bronze et les officiers portent des épées en fer.

La cavalerie

Les villages des plaines élévent une race de che-
vaux originaires des steppes, petits mais rapides et endu-
rants, et fournissent 4 I’armée une cavalerie réduite mais
efficace. Formée & I’école des cavaliers xiongnu, elle uti-
lise les mémes tactiques de harcélement, ne participant
que trés occasionnellement au choc des batailles.

Ce rble d’unité lourde reste réservé aux chars,
encore assez nombreux car foujours associés ‘3 une
noblesse trés présente dans ce Royaume. Le plan de
bataille des généraux du Yan, lorsqu’il ne s’agit pas de
défendre une position préparée, s’appuie encore énormé-
‘ment sur ces chars et sur leur puissance d’impact. Les fan-
tassins ces unités et exploitent les bréches

>
L’infanterie

Le Yan posséde une armée importante et puis-
sante. Elle s’appuie sur de vastes régiments de fantassins
issus pour la plupart de la conscription. Chaque village,
chaque cité et chaque port entretient ainsi une milice per-
‘manente ; les hommes adultes et valides doivent y effec-
tuer, & tour de role, un mois de service par an. Tous res-
tent mobilisables & tout moment, ce qui permet de rassem-
bler en un temps record de grandes formations de soldats
directement affectés 4 la défense de la zone ot ils se trou-
vent. Dans la ville de Dai, les femmes regoivent égale-
‘ment une formation spécifique en cas de nécessité, afin de
défendre les remparts contre un envahisseur (venu du
Zhao ou des steppes). Bien que leur rle se limite a pour-
‘voir en munitions les archers ou 4 éteindre les incendies,
elles permettent ainsi de dégager autant de soldats pour
tenir efficacement les murs.

Chacun de ces soldats occasionnels achéte et
possede son propre équipement qu’il doit donc entretenir
avec soin. Aussi, la plupart ne dispose que d’armes de
‘qualité médiocre et de protections Iégéres car la solde ver-
sée en compensation de leur mois de service militaire est
plus que modeste. Les armes les plus affiltées et les armu-
res les plus imposantes restent donc réservées aux plus
riches citoyens (qui évitent en général la conscription
gréce 4 leur fortune ou leurs relations), et bien sfir aux
officiers issus des rangs de I’antique noblesse qui posséde
toujours un pouvoir certain au Yan.

créées par leurs charges dévastatrices. Les cavaliers du
Yan som essenuel.lement des archers montés rompus aux
tacti et de frappe en

Cclmalssaul parfaitement la configuration du terrain od
ils doivent livrer bataille, ils harcélent les voies de com-
munication et d’approvisionnement, assaillent les déta-
chements ennemis et traquent les éclaireurs.

Les cavaliers du Yan adoptent les tenues de cuir
et de fourrures des barbares des steppes, permettant ainsi
dutiliser a leur avantage Ia terreur qu’inspirent les farou-
ches Xiongnu..

La noblesse militaire du Royaume, qui occupe Pes-
sentiel des postes hauts-placés, combat traditionnellement
sur de puissants chars de guerre richement omementés. Ces
officiers bénéficient ainsi des meilleurs équipements et sol-
dats disponibles : chevaux puissants, chars cuirassés de
bronze, conducteurs et lanciers parfaitement entrainés.

Lartillerie
ans un royaume aussi conservateur, Parbaléte a
du mal & S'imposer et moins d’un tiers des tireurs en est
équipé. Tis Iui préférent encore Iarc des steppes & double
courbure, en os et en bois. Bien que puissante, rapide et
adaptée aux cavaliers, cette arme montre ses limites face aux
arbalériers adverses. L'arc est particuliérement surclassé
dans la guerre de siége, autour d'une position ol la cadence
de tir compte bien moins que la puissance ’imy
Légérement protégés, les archers du Yan ne sont
réputés ni pour leur talent ni pour leurs exploits. Ce corps
d’armée ne joue que rarement un role prépondérant dans




s liveées par les généraux de ce Royaume, et
eur utilité se borne le plus souvent a défendre les murail-
les des cités fortifiées.

Le génie

Bien que ne pouvant se comparer en la matiére 4
la légendaire Secte de Mo Zi, les officiers du génie du Yan
sont particuliérement compétents lorsqu’il s’agit d’élabo-
rer une défense efficace lors du siége d’une cité.

Déja particuliérement fortifiées, les villes du Yan
possédent toutes en leurs murs au moins une unité du
génie, composée d’ingénieurs militaires maitrisant les
secrets de la guerre de siége et sachant utiliser toutes les
ressources disponibles pour tenir en échec un assiégeant.
Léventail de leurs techniques leur permet de porter de
rudes coups & une force armée sous les murailles de la
ville : raids ponctuels localisés, défense efficace des rem-
parts, sapement du moral adverse, démasquage des
espions ennemis, etc.

s ingénieurs n’ont pas leur pareil pour motiver
les habitants d’une cité et empécher leur motivation de
s’effriter si le siége se prolonge. Ils savent également
organiser un rationnement efficace et égalitaire, utilisant
au mieux les ressources & disposition pour tenir le plus
Iongtemps possible.

our tout général du Zhongguo, se retrouver
enlisé dans un siége long et fastidieux au pied des rem-
parts d’une cité du Yan est une situation & éviter a tout
prix. Bien des armées ennemies ont préféré ainsi faire
retraite plutdt que de prendre un tel risque.

Autres types de troupes

Afin de renforcer ses troupes, I'usage de contin-
gents de mercenaires par le Yan s’avére courant. Il peut
s’agir d’unités entiéres intégrées & I’armée réguliére ou de
groupes d’individus dispersés dans diverses garnisons
selon les besoins du moment. Il n’est ainsi pas rare de voir

des cavaliers xiongnu patrouiller sur les frontiéres avec le |

Qi et le Zhao. Leur faible solde et la piétre considération
dont ils bénéficient ne les rendent cependant guére vail-
lants au combat.

Le Yan posséde néanmoins un régiment d’excep-
tion, presque assimilable & un groupe de mercenaires, Il
regroupe de nombreux guerriers de toutes origines venus
prendre ici un nouveau départ. En effet, lors de leur enro-
lement pour vingt ans, aucune question n’est posée a ces.
hommes au passé souvent douteux qui prennent tous a
cette occasion une nouvelle identité.

Surnommés les «Sangs Noirs», beaucoup ont
derriére eux un lourd passif vis-a-vis de la loi. S’ils élzxent
recherchés au Yan, leur passif judiciaire est immédiate-
‘ment effacé.

Les officiers qui encadrent cette unité sont souvent
nommés 4 ce poste 4 titre de punition. s font régner alors
une discipline sévére et souvent injuste, dirigent leurs hom-
‘mes par la peur et la cruauté. Les Sangs Noirs sont redoutés
pour leurs débordements autour du champ de bataille. Les
généraux ne leur accordent que peu de confiance et évitent
de les engager dans des opérations sensibles. Par contre, ils
considérent cette «légion étrangére» comme totalement
sacrifiable lors de missions & haut risque.

Officier des Sangs Noirs
La plupart sont des vétérans issus d’autres unités de
Varmée réguliére, Ce n’est pas tant leur compétence
martiale que leur moralité qui peut étre mise en
doute. Beaucoup considérent que cette affectation
signifie la fin de leur carriére militaire. Bien que le
Roi ou un général puissent gracier un officier auteur
d’actes d’héroisme sur le champ de bataille et le
réintégrer dans I'armée réguliére, cela demeure rare
et peu d’entre eux comptent sur cet échappatoire.
Ce ne sont plus la gloire et ambition qui les moti-
vent, mais plutdt I'appat du gain. Tis ne font rien pour

; et au contraire encouragent, le pillage et les
excds de violence, Les hommes placés sous leur com-
‘mandement ne sont souvent guére plus que des sou-
dards. Ces officiers ne maintiennent la cohérence de
leur unité qu’au prix d’une discipline stricte et d‘une
sévérité exemplaire dans I'exécution des chatiments.
Tis sont donc  Ia fois méprisés par leurs collégues de
T'armée, et hais par leurs propres soldats.

Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 2, Feu 2, Bois 2
Aspects secondaires : Chi 12, Défense passive 7
‘Talents : Perception 1, Héraldique , Intimidation 2,
At de la Guerre 1 (Assaut féroce, Rassemblement,
Assaut enragé), Commandement 2, Jidnshi 2
(Bloguer), Dunshil 2 (Parade totale), Esquive 2,
itation

Snufﬂevltal 219(7/0,500,4/-1,2/-3,1/-
e ¢

Equipement : :pée, lance, uniforme noir, tablier
de cuir, casque de cuir

Soldat des Sangs Noirs
Leur mauaise réputation les précéde partout, Dis
e == e

ces guerriers, elle court s’enfermer chez elle. Ces
‘hommes savent bien qu’ils ne représentent rien de
plus qu'une masse combattante sacrifiable et vouée
aux missions les plus périlleuses ou suicidaires.
Ansu, i le taux de désertion reste important, ceux qui
sont rattrapés se voient impitoyablement exécutés,
plongés dans un bain bouillant puis empalés.
Beaucoup. ont simplement cherché un refuge ici,
fuyant un passé amer ou inavouable. Mais bien peu
comptent ainsi se racheter une cund\lme par lzm
actes de bravoure, se voir attribuer
possibilité de rejoindre: ]wmngsdz[’nrméerég\lhm

Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 1, Feu 2, Bois 2 -

Dunshi 2 (Bloguen),

Souffle i m:u(s/o,s/o 3/ 1,2/-3,1/-5)
Renommée :
‘Equipement : épée, bouclier, uniforme noir,
tablier de cuir, casque




Unités d ’e’hte

‘an entretient deux corps d*élite particuliére-
ment xepmés Les gardes-frontiéres regroupent des guer-
riers issus des régions les plus menacées. Ils sillonnent les
limites du Royaume et livrent une véritable guérilla &
leurs ennemis.

La garde royale se reconnait aisément 4 la livrée
noire de ses membres. Ces soldats vétérans, totalement
dévoués a leur souverain, manient un redoutable sabre
court, & la lame courbe et affutée, et portent un bouclier
de bois et de fer aussi sombre que leur uniforme, décoré
de crins de chevaux. Ils portent des armures complétes, de
longs manteaux de cuir renforcés de plaques de métal, des
épauliéres ornementées et un casque surmonté d’un pana-
che de crins. L’ensemble, entiérement noir, leur confére
un aspect effrayant

Le commandement
corps des officiers et des sous-officiers recrute
essentiellement ses membres parmi I'aristocratie, toujours
frés présente au Yan, et les courtisans. Méme si cette caste
e une tradition militaire indéniable, ce mode de
sélection tend a écarter de postes-clés des guerriers compé-
tents mais issus d’une plus ‘basse extraction.Parfois, un sim-
ple soldat parvient & gravir quelques échelons dans la hié-
ie militaire, mais cela reste rare car tot ou tard, son ori-
gine sociale fait barrage & son ascension.
Les réformes engagées par le roi Jinwang et son
‘ministre de la Guerre Rempart du Royaume tendent &
assouplir ce systéme et, a I'image du Qin, & promouvoir
le talent et les compétences plutdt que le rang et la nais-
sance. Mais dans un Royaume aussi conservateur, ce
décret rencontre une opposition passive qui le rend pe:
efficace, particuliérement dans les régions éloignées R
capitale. Le népotisme et le favoritisme restent de mise
dans une cour ot la noblesse occupe encore Ia plupart des
fonctions importantes.
ar tradition une fois encore, le souverain regoit
un enseignement militaire poussé et occupe le poste de
général en chef de toutes les armées du Yan. Cependant,
il délégue souvent ce role 4 un membre de sa famille ou a
un ami proche.

La marine

La marine du Yan, bien que de taille modeste, se
‘montre tout  fait capable de protéger ses ctes.

Habitués 2 combattre les pirates qui infestent la
Mer jaune ou les navires du Qi, les marins sillonnent les
Toutes commerciales maritimes, escortent les vaisseaux
‘marchands ou défendent I'accés aux ports du Yan. Une
trentaine d’entre eux embarquent sur de petits bateaux,
fins et rapides, capables de prendre de vitesse Ia plupart
des navires pirates. Contre les lourds bateaux de guerre du
Qi ils développent alors des tactiques de harcélement et
dencerclement, les isolant les uns aprés les autres afin de
les détruire un par un, le plus souvent par le feu.

Contrairement & celle du Qi, la marine militaire
du Yan emporte peu de machines de guerre & bord de ses
navires, préférant compter sur sa vitesse de manceuvre et
Ia férocité de ses marins pour aborder les vaisseaux enne-

‘mis, livrer un combat au corps  corps et essayer de les

capmrcr lorsque cela s'ayére possible.




Marin du Yan
Tssu dne it cdito du Roaume, ila
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en mer, victimes des navires du
i1 5 hotei et daz< T SR
P 3

que
ot e e oo e pls o chaces e
réaliser une carriére fulgurante et de commander
un jour son propre navire.

3 Talents - Navigaton, Sconces(ulorolo-
gie), un Talent martial au choi

Taos T 0 Pas leger, Tao 88 a Foree it
flée, Tao du Bouclier inyisible.

Forees ot pacblesses

Le haut degré de corruption et de favoritisme qui
régne au sein du corps des fonctionnaires d’état engendre un
second écueil dans la gestion de la puissance militaire du
Royaume. De nombreux citoyens du Yan échappent a la
conscription ou aux corvées de gamison. Un pot-de-vin bien
placé, une amitié ou une dette familiale permettent de Voir
son nom rayé des listes des gouvemeurs de province. Cela
entraine un niveau moindre de formation pour de nombreux
soldats potentils, et cet état de fait implique aussi que cer-

tains régiments voient réguliérement leurs rangs en sous-
effectif. Ce phénoméne est particuliérement flagrant dans les
‘grandes cités dont Ji, Ia capitale. Dans les zones frontiéres, les
habitants du Royaume se sentent plus concemés par la
défense de leur région. Pour masquer cette faiblesse, les offi-
ciers et sous-officiers n*hésitent pas & enrdler les prisonniers
de guerre ou de droit commun. Du coup, certains régiments
savérent bien moins combatifs ou disciplinés qu’on voudrait
Ie faire croire. Pour lz ‘moment, les généraux et les ministres.
dela plus ou moins bien
Roi cefte lacune mais celuici commence & soupgonner la
vérité. Jinwang souhaite d’autant plus voir des réformes
remettre en cause I'organisation actuelle de ses armées.

La mainmise de I’aristocratie sur I'appareil mili-
taire est un autre probléme majeur. Les postes d’officiers
supérieurs leur restent acquis, quelles que soient leurs
réelles pour cefte tiche. Si 'expérience et

Les armées du Yan demeurent, en raison de leur
positionnement au Nord du Zhongguo et de I’histoire de
leur Royaume, trés peu portées sur I'offensive,

Les généraux de cet Etat ne comptent pas parmi
les meilleurs stratéges lorsqu’il s’agit d’organiser leurs
‘hommes en vue d’une bataille en plaine, mais leurs trou-
pes sont animées d’une détermination farouche & protéger
leurs frontiéres, 4 la fois des barbares xiongnu et des vel-
I¢ités expansionnistes des autres Royaumes. Leurs com-
‘mandants maitrisent également toutes les ficelles des tac-
tiques défensives et s’appuient sur une population, dont
sont issus leurs soldats, combative et prompte & prendre
les armes pour protéger ses demeures et ses terres.

L'histoire du Yan suit le rythme des raids des
‘nomades des steppes et des invasions menées par ses voi-
sins du Sud, Zhao et Qi en téte. Les guerriers de ce
Royaume ont donc forgé leurs compétences martiales sur
Texpérience, la réalité du terrain et un état de guerre quas:
‘permanent plutdt que sur les théories écrites et enseignées.
dans les académies.

Le Royaume du Yan souffre cependant d’une
administration lente et inadaptée aux de la

les traditions familiales ont permis de perpétuer un corps
d’officiers tout & fait capable de remplir son réle, ce
‘méme poids des traditions les maintient dans des schémas
tactiques souvent dépassés. L'usage du char de guerre
demeure plus important que dans tout autre Royaume,
hormis le Chu. L’arbaléte s’implante lentement face & un
arc hérité du combat contre les barbares des steppes. La
‘production d’armes de fer reste 1’apanage de familles de
forgerons initiés méme si I’Etat devient leur plus gros
client. Si I’attachement & des valeurs anciennes continue
d’assurer la suprématie du Yan sur les ennemis extérieurs,
il retarde son évolution vers un Etat moderne et compéti-
tif face & ses rivaux du Zhongguo.

Les murailles du Yan apparaissent souvent
comme sa meilleure défense contre ses ennemis.
kilometres de remparts gardent bien le Nord et 'Ouest du
Royaume, cependant ils sont bien souvent trés mal entre-
tenus. Le manque de main d’ceuvre locale, de budget et de
réelle volonté politique se traduit par une perte d’effica-
cité de ce réseau de défenses fortifiées. De méme, les
contingents affectés 3 leur surveillance comptent parmi
les moins expérimentés ct se trouvent souvent en sous-
effectifs. Par chance, la création des gardes-frontiéres du

‘guerre modeme. Si celle-ci remplit parfaitement son office

lorsqu'il s'agit de gérer le roulement des miliciens ou la

mobilisation immédiate des régiments de réserve, clle ne
x e

peut d ampagne:

‘ment correct d’une puissante armée sur le pied de guerre. La
collecte des ressources, leur stockage et leur acheminement
jusqu’aux troupes restent les principaux problémes causés
par I'obsolescence de I’administration du Yan. Ainsi, le roi
Jinwang dispose d’une armée redoutable et expérimentée,
‘mais incapable de tenir téte dans les temps & une invasion
‘majeure orchestrée par I'un ou I'autre de ses voisins du fait
dune logistique défaillante,

remédié & ce probléme, du moins tant
qu’aucune invasion majeure ne menace le Royaume.

Les Tambours d’Effroi du Yan

Tous les stratéges du Zhongguo connaissent les
fameux tambours de guerre du Yan. Cependant, il en
existe un autre type qui ne quitte jamais la capitale du
Royaume. Beaucoup supposent qwil ne s’agit méme que
dune légende.

Pourtant, ces instruments mythiques existent bel et
bien. Ils sont au nombre de quatre et se trouvent placés au
sommet de hautes tours, surplombant aux quatre coins les
‘murailles de Ji. L2 ot devrait se trouver un guet, un toit d’ar-
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doses no porté par
nes de pierres sculp fécs,pmégeuncwdégagéoﬁse
dressent les Tambours d’Effroi. Ils mesurent plus de trois
métres de diaméfre ct environ un métre cinquante de pro-
fondeur. TIs sont fixés sur un support e bois qui leur permet
de résonner sans contrainte. La peau tendue 2 leur surface
prend une coloration rougedre par endroits, plus brune a
d’autres. Les nombreuses coutures indiquent que plusieurs
animaux ont été nécessaires d leur fabrication. Certains
‘murmurent qu’il s’agit en fait ‘humaines arrachées
4 des condamnés. Quoi qu'il en soit, une chose est stire :
leur accés est strictement gardé par des sentinelles issues de
Ia garde royale elle-méme. Les autres soldats, et encore
‘moins les civils, n’ont pas accés au sommet des tours. Ces
tambours restent en général muets. On ne leur connait qu’un.
seul usage : sonner Lalerte en cas d’attaque de la cité.
Mais la vérité va un peu plus loin et sinscrit dans
le domaine du surnaturel. Vieux de plusieurs siécles, ces
énormes instruments ont ét6 fabriqués & la fois par des mai-
tres artisans et des fangshi , exorcistes et alchi-
‘mistes de la cour du duc de I'époque. Créés pour protéger la
cité de I’assaut d’envahisseurs, ces tambours possédent un
‘pouvoir unique. I faut six batteurs s achnmant en méme
temps & marteler un rythme effréné pour le déclencher. Le
roulement des tambours envahissant foute Ia ville et ses |
alentours fait naitre alors un puissant sentiment de terreur
chez ceux qui, & I’extérieur des murailles, ont le malheur de
l'cn!:nrke Bien que les secrets de fabrication de ces objets
e temps, le folklore d
encore une explication & ce phénomene. On raconte que de
mmbleux sacrifices volontaires auraient été nécessaires

sont leurs fantomes liés aux tambours qui projettent 3 tra-
vers les battements une aura de terreur vers les ennemis de
cette cité pour laquelle ils ont domné leur vie.

Réalité ou pure invention, le it est que tout assié-
‘geant qui se présente devant les murailles de Ji doit réussir
un Test de Résistance contre un niveau de Terreur égal 89 |
0u Vo ses forces sapées par ce brut nfemal.(voir e par- |
graphe sur la Terreur page 247 du Livre de Base).

Un dernier détail intéressant : tout cela west
‘peut-étre que mensonges, mais les hommes affectés 3 ces
e ORE oo s dementaent

4 Pintéricur es quatre tours. Parmi leurs gedliers se frou-
Vent quatre exorcistes renommés pour lour puissance...

Porsonnalitss

Rempart du Royaume
Ministre de Ia Guerre
Actuel ministre de la Guerre du Yan, Rempart du
Royame occupe cette position depuis bient6t dix ans, un
record de longévité, comparé & ses prédécesseurs.
tratége médiocre mais brillant politicien, Rempart du
Ruyaume a sunouer de nombreuses alliances sans jamais
véritablement s’attirer d’inimitiés mortelles. Jusqu’a pré-
sent, En effet, depuis presque un an, le ministre entretient
une relation adultére avec Yu Wai, la femme du général
Fen Long de la garnison de Ji et accessoirement cousin du

Roi. Si cette liaison venait & étre connue, nul doute que
son role au sein du gouvernement serait sérieusement
remis en question. Selon la personne qui découvrira 6t ou
tard son coupable secret, elle pourra le faire chanter, le
‘manipuler ou orchestrer sa destitution. Aussi, Rempart du
Royaume et son amante tentent de demeurer discrets.
Pour I’heure, seule la dame d’atours de Yu Wai est au cou-
rant, mais la loyauté qu’elle éprouve pour sa maitresse la
place au-dessus de tout soupgon.
du Royaume sait qu'il s'agit 13 de sa

seule fuiblesse, car il reste un intrigant habile, sachant qui
later et qui Ecarter des marches du pouvoir. De plus, il pos-
séde despions, payés sur |
‘ministére. Ceux-ci le renseignent sur ses opposants et les
courants de pensées qui s’agitent dans le Royaume.

A observer son aisance au cceur de la cour du
Roi, on pournait I'y croire né. Pourtant, Rempart d
Royaume est issu de la commanderic de Liaoxi, o
grandi parmi les rudes montagnards qui peuplent cette
région, la plus au nord du Zhongguo. Il connail particulié-
rement bien les coutumes xiongnu, mais face aux courti-
sans et aux ambassadeurs étrangers il cache au quotidien
ses origines en affectant un parler lent et précis qui mas-
| que son accent.

Rempmanowmeestpcmctmne Ilpnsséde

et un sourire franc

© qu';
pour dissimuler ses véritables intentions. L’age et Ses res-




ponsabilités commencent & poser leur marque sur ses tem-
pes qui grisonnent. Il porte toujours des vétements de soie
précieuse et se parfume ostensiblement. Ses détracteurs
affirment sans aménité, qu'il tente ainsi de cacher les traces
et Podeur du fumier sur lequel il a grandi.

1m 67/52kg/41 ans

Aspects : Métal 3, Bau 2, Terre 2, Feu 3, Bois 4
Aspects secondaires : Chi 24, Défense passive 8

Don et Faiblesse : Aisance du courtisan / Malingre
Talents : Burcaucratie 4, Calligraphie 2, Loi 2, Perception
1, Savoir (Xiongnu) 2, Diplomatie 3, Eloquence 3, Etiquette
4, Séduction 2, Empathic 2, Art de la Guerre 1
(Rassemblement, Réception de charge), Daoshi 2 (Feinte),
Esquive 1, Equitation 2

Souffle vital : 19 (7/0,5/0,4/-1,2/-3,1/-5)
‘Taos : Tao de la Présence sereine 3, Tao de I'Esprit clair
1, Tao des Dix Mille Mains 1

Renommée : 200

Voile Rouge
Capitaine de navire de guerre du Yan

est sans doute le capitaine de navire de
guerre le plus connu de Liaodong. Quant 2 la nature de
sa réputation, elle varie dans la bouche des uns et des
autres. Certains le décrivent comme un marin intrépide.
et défenseur loyal du Yan. D’autres ne le considérent
guére mieux que comme un pirate et une grande gueule
qui a laissé des ardoises monumentales dans toutes les
tavernes de Liaodong. Voile Rouge est un peu tout cela
4 la fois. Personnage truculent et joyeux compagnon, il
peut également se montrer cruel et cupide selon les cir-
constances.

Voile Rouge est né dans un village de pécheurs
sur les bords de la Mer jaune. Capturé a I'ge de onze
ans lors d’un raid de pirates, il fut emmené et demeura
leur esclave pendant cing longues années. 11 aurait pu
devenir I'un des leurs, mais le sort réservé & sa famille
et aux membres de son village (froi assassinés ou

vient cet officier talentueux et sanguinaire que I’on
dépeint au palais du magistrat. La Mer jaune est infes-
tée de pirates, et il ne leur fait jamais grace quand il par-
vient  les capturer. Le butin récupéré est équitablement
partagé entre son équipage et Iui, quelques miettes
revenant toujours au trésor du Yan. Les autorités fer-
‘ment pourtant les yeux sur cette pratique en vertu de
Defficacité redoutable dont Voile Rouge fait preuve
dans sa chasse aux pirates. Par contre, si ses matelots ne
sont pas les plus disciplinés du Yan, ils Iui vouent une
adoration sans borne et le suivraient jusque dans la
gueule du Feng Du s'il Ie leur demandait.

Grand et costaud, les cheveux et la barbe noués,
Voile Rouge parle d’une voix forte et grave. Son uniforme
comme ses maniéres restent négligés, mais cela n’enléve
rien A ses capacités de commandant. Prompt  la colére
comme 4 la joie, il semble ne jamais réfréner ses émotions
ou ses envies, allant toujours dans les extrémes.

1m59/55kg/32 ans
Aspects : Métal 4, Eau 3, Terre 2, Feu 3, Bois 2
Aspects secondaires : Chi 24, Défense passive 7

Don et Faiblesse : Béni des Rois-Dragons / Alcoolique
(uniquement & terre)

Talents : Bureaucratie 1, Nawgauon 4, Percepﬁon 2
Savoir (pirates de la Mer jsune) 3, Commerce 1,
Intimidation 2, Jeux 2, Art de la Guerre 2, Boxe 3,
Commandement 3, Jiansha 3 (Coup précis, Bloquer.
Charger, Coup doublc), Improvisation 3, Esquive 3,
Escalade 2, Natation

Souffle vital :19(7/0‘5/0,4/- 1,2/-3,1/-5)
Taos : Tao du Pas léger 3, Tao de la Force insufflé 3, Tao
de la Foudre soudaine 2

Renommée : 60

](Warms de «la Griffe des Rois-Dragons»
(sbire

Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 1, Feu 2, Bois 2
Aspects : Chi 6, Défense passive 7

revendus comme esclaves) alluma en lui une haine éter-
nelle. Le port d'attache des pirates, un misérable
hameau cotier perdu dans une crique rocheuse, se trou-
vait & plusieurs jours de mer de Liaodong. Qu’importe :
une nuit il parvint finalement 4 s'échapper. Le navire
des pirates en mer, il ne restait au village que quelques
brigands et leurs familles. Voile Rouge réussit & mettre.
le feu aux entrepbts et s’enfuit grice a une minuscule
barque volée. Lorsque I'incendie fut enfin maitrisé, il
était d&ja loin en mer. Il dériva ainsi neuf jours, & moitié
mort de faim et de soif avant d’étre recueilli par un
navire marchand de Liaodong, Il revint alors finalement
dans son pays natal.

11 s"engagea immédiatement dans la marine de
guerre et, par son courage et sa détermination, gravit
rapidement les échelons. Il obtint son premier comman-
dement & I'dge de vingt-trois ans. Depuis, il a livré un
nombre incalculable de batailles, regu autant de blessu-
res et vidé mille fois plus de bouteilles d’alcool. Voile
Rouge profite pleinement des joies terrestres lorsque
son bateau mouille 3 quai. Mais une fois en mer, il rede-

Talents : Navigation 2, Perception 2, Intimidation 1,
Jianshu 2 (Parade totale), Nushi 2 (Tir rapide), Esquive 2,
Natation 2

Souffle vital : 17 (6/0,5/0,3/-1,2/-3,1/-5)
Equipement : sabre, uniforme, arbaléte

le St de lo Vi noine des
Disaiignn (gt e

Historique : Ce style de combat est en fait dérivé des
tactiques de guérilla utilisées depuis longtemps par les
peuplades semi-nomades des montagnes du Nord du
Royaume. Elles ont tout naturellement été reprises et
codifiées sous la forme d’un style martial par les gardes-
frontiéres du Yan, dont beaucoup sont issus de cette eth-
nie. Ce style se fonde essentiellement sur une grande
capacité de associée A une bonne

de tireur. Aussi, il s’avére particuliérement adapté pour le
‘harcélement tel que le pratiquent les membres de cette




unité spéciale. Bt il fait la preuve de son efficacité chaque
jour car le Yan est la proie d’attaques sur foutes ses fron-
tidres. Le Style de la Vipére noire des Montagnes n'est
enseigné qu’au sein de ce groupe délite et constitue une
sorte de signe de reconnaissance entre les gardes-frontié-
res en activité et les anciens.

Base : Les gardes-fronfiéres du Yan sont des adeptes de
a guérilla nocturne, Iis bénéficient d’un bonus de +2 &
Teurs Tests de Discrétion lorsqu'ils agissent de nuit.

La Vipére aux Aguets

Prérequis : Gongshd (Confirmé), Mancuvre
[Embuscade, Tao de ’Oeil intérieur 2 et Tao de la Foudre
soudaine 2

Coiit en Chi : 1 par Tour + 3 lors du Test d’attaque
Effets : (attaque) Le personnage encoche sa fléche et se
déplace ainsi, tous ses sens aux aguets. D3s qu'il identifie

Le Wei

Autrefois, grande puissance & méme de menacer
ses voisins du Han et du Zhao, le Wei fut brisé par e Qi
lors de la Bataille de Maling. Depuis, le Royaume s'est
enfoncé dans un conflit idéologique opposant les tenants
fiverse ayant

du

la faveur du Roi.
Ainsi, le Wei est le plus faible des Royaumes

combattants mais la faveur des dieux lui semble acquise,

protégeant pour le moment son maigre territoire...

Canmée

une cible potentielle, il peut alors déclencher i
ment son tir. Il ne peut jamais étre surpris par I’apparition
de la cible, et posséde automatiquement Dinitiative pour
cette passe d’arme sur tous les autres protagonistes du
combat (si plusieurs tireurs utilisent cette technique, ils
tirent tous en méme temps).

Effets secondaires : Des lueurs bleutées scintillent dans
Ies yeux du personnage.

Le Bond de la Vipére noire

Pré-requis : Gongshil (Expert), Manceuvres Tir lointain
et Coup de Maitre, Tao des Six Directions 3 et Tao de
I’Ombre dissimulée 1

Cofit en Chi : 6

Effets : (attaque) Le personnage bondit dans la direction
de son choix et décoche alors qu'il est encore en Iair une
fléche d’une précision mortelle. 11 ignore tous les malus
dus 4 la situation de Ia cible (couverture, distance, mou-
vement, etc.). Lui-méme est alors considéré comme une
cible en mouvement rapide. De plus, le manteau d’ombre
qui le recouvre le rend difficile  discerner ce qui impli-
que un malus supplémentaire de +1 au SR de ses adver-
saires, +2 de nui(

Effets : Le p semble

S 1S et imle oo lboretts roe vaguement dis-
cemn:

Au Ceeur du Nid des Vipéres noires
Pré-requis : Gongshil (Maitre), Manceuvres Double
Trait et Double cible, Tao des Six Directions 2 et Tao des.
Dix Mille fnains 3

Coiit en Chi : 9

Effets : (attaque) Cette technique permet de tirer une
volée de fléches vers plusieurs cibles, tout en se déplacant
en courant ou d’un bond. Le personnage peut tirer autant
de fleches que son Niveau en Gongshi, sur autant de
cibles, en une action. 11 subit cependant un malus cumu-
Iatif de -1 par fléiche tirée (-1 4 la premiére, -2 4 la
seconde, ec.).

Effets secondaires : Les fliches décochées par le per-
sonnage semblent fendre Iair et laissent une trainée de
vapeur derriére elles.

Linfanterie

Royaume sans réelle spécialité¢ militaire, le Wei
fait reposer D'essentiel de sa force sur Pinfanteric. De fait,
plus des trois-quarts des soldats du pays sont des fantassins.

Ni riche ni trés peuplé, le Wei ne peut guére
entretenir une armée digne de ce nom surtout quand on la.
compare & celles de ses voisins. Ainsi, les fantassins du
Royaume sont peu nombreux, et pas particuliérement
bien équipés. Une infanterie légére, portant armure de
cuir et hallebarde, assure le gros des besoins militaires en
patrouillant le long des frontiéres et en affrontant les quel-
ques bandes de brigands qui maraudent ¢a et 13. Une
infanterie lourde, équipée d'armures renforcées de bronze
et de lourdes lances, constitue une sorte de troupe d’élite
bien que le terme paraisse largement exagéré surtout si on.
compare ce corps d’armée & son équivalent du Han.

1 est clair qu’en aucun cas I’armée du Wei n’est
capable de faire face & une invasion bien menée, et encore
‘moins de faire la guerre sur un territoire ennemi.

La seule force des fantassins n’est autre que leur
relatif fanatisme. En effet, les Purs du Paradis de "Ouest
ont vite compris que §’assurer la coopération de I’armée
était le meilleur moyen de lutter contre I'influence des
fonctionnaires royaux. Aussi les diverses garnisons abri-
tent-elles toujours en leur sein un ou plusieurs fangshi qui
s’efforcent d’aider au mieux, guérissant les blessures,
apportant du réconfort, assurant les conscrits que les
dieux les observent, etc. Si on ajoute a cela les fangshi
eux-mémes engagés dans I'armée, qui par leur magie
prouvent que le Wei est béni des Cieux, le résultat est que
I’armée du Royaume est animée d’un fort sentiment reli-
gieux, et portée par une foi qui force souvent les miracles
en poussant les soldats a I'héroisme.

La cavalerie

La cavalerie du Wei est relativement efficace mais
ne sert guére qu'a acheminer des messages ou & accomplir
des missions de reconnaissance. Elle ne remplit presque
aucun role sur le champ de bataille, excepté les rares archers
montés qui harcélent les lignes adverses ou I'arriére-garde
d’une armée en fuite. Le Wei ne dispose également plus
@unités de chars efficaces, seuls quelques vieux officiers
utilisent encore les antiques chariots de guerre.




Militaire fangshi
Ces taoistes, étant suffisamment versés dans la
science des armes, peuvent prétendre & une car-
riére militaire. Leur magie, généralement utili-
séepomguénrlesblmesmldﬂwretdebons
présages, lour assure en général des promotions
rapides et la confiance de leurs camarades.

Aspects : Métal 3, Eau2, Terre 3, Feu 2, Bois 3
Aspects secondaires  Chi 24, Défensepasiye

Tllﬂlix :Art de la Guerre 1, JiﬁnshﬁLTamsme

), Méditatior
Souffle vital ; 21(7/0 50054/-133/-3
;2/-5)

Renommé
Equipement : armurc, épée, carte du cicl

Le Royaume achéte ses chevaux au Zhao, s'assu-
rant ainsi de disposer tout de méme des meilleurs cour-
siers possibles, tandis que des Dong Hu sont engagés pour
les dresser correctement.

L’artillerie

Encore une fois, le Wei dispose du minimum
convenable en la matiére. Archers et arbalétriers forment
Dessentiel des troupes de tireurs du Royaume, sont équipés
d’un matériel de qualité et disposent d’un entrainement cor-
rect. Leur rdle lors des batailles est primordial puisqu'ils
affaiblissent les premiers rangs adverses avant que les fan-
tassins n’entrent en jeu pour briser la ligne de front.

Quelques archers montés, formés par des merce-
naires nomades, complétent ce corps d’armée et lui appor-
tent un minimum de mobilité.

Le génie
Les cités du Wei sont puissamment fortifiées,

héritage de 'époque o le Royaume avait 'ambition de
reformer le Jin sous son autorité en envahissant le Han et
le Zhao. Les nombreuses attaques du Qi forcérent les
généraux de P'époque & se doter de puissants dispositifs
défensifs, ceignant méme la plus modeste des villes de
murailles épaisses et bien défendues.

Depuis que le Royaume a perdu de sa superbe
‘martiale, les remparts sont moins bien entretenus mais les
‘gamisons en poste s’efforcent de faire de leur micux avec
les moyens dont elles dlspos:nt et les populations recoi-
vent un entrainement sommaire assurant leur coopération
en cas de siége.

iverses machines de guerre, parfois vieilles mais
en état de fonctionner, complétent ces mesures défensives.

Autres types de troupes

Le Wei fait un usage abondant des mercenaires. En
‘particulier, le Rcyaume hésite pas 4 payer des guerriers
nomades pour assaillir les lignes de ses ennemis afin de les




forcer & mobiliser leurs forces ailleurs que sur sa frontiére.
Ainsi, le Qin doit fréquemment se défendre contre des raids
de guerriers rong car le Wei les paie et les équipe dans ce
‘but, se montrant fort g&jézvux en vue d’affaiblir méme un
‘minimum son puissant voisin légiste. Des cavaliers Dong
Hu sont également payés pour des raids poncm:]s sur des
objectifs stratégiques de relative importanc

De la méme fagon, le Wei n’ héslle jamais &
engager des assassins pour accomplir ses basses cuvres
et éliminer des officiers ou politiciens étrangers hostiles.
Ne disposant pas de services secrets réellement efficaces,
le Wei doit se reposer sur diverses organisations criminel-
les comme les Clochettes Tressées ou la Secte des Cing
Venins pour tout ce qui concerne 1’assassinat et le sabo-
tage. Le Royaume paie également & prix d’or les diverses
informations que les espions indépendants viennent lui
< le Wei est devenu célébre pour sa générosité et
beaucoup d’agents autonomes ont plus ou moins fini par
se retrouver de fait sous contrat.

Enfin, le Wei est toujours prét @ employer des
‘mercenaires instructeurs afin quils forment ses troupes
ou mettent sur pied de nouvelles unités (comme les
archers montés, qui furent créés a Iorigine par un ancien
officier du Zhao).

Espion indépendant

Ces agents Voyagent 4 travers les Royaumes ct
Vendent les informations récoltées par leurs

* Les alchimistes, internes et externes, intégrent le plus sou-
vent I'intendance. L4, ils font office de médecins et se char-
gent de soigner les blessés ou de circonscrire les épidémies
inévitables dans une armée en marche. Ce simple réle leur
assure d’obtenir une grande confiance de la part des soldats
quils guérissent et leurs potions ou massages sont toujours
acceptés avec gratitude. Grice & ce corps de médecins dont
la science est renforcée par la magie, I'armée du Wei arrive
presque toujours sur le champ de bataille avec D'intégralité
de ses effectifs en état e se batire et ayant fort bon moral.
® Certains alchimistes internes occupent des postes d’éclai-
reurs ou d’espions, utilisant leurs facultés de fondre leurs élé-
‘ments dans !aumnepmxmﬁlmlcshguﬁenncmxsctmp
porter des des potions
nes, ils en profitent alors pour saboter les dispositifs ennemis
ou empoisonner quelque personnage d'importance.
® Les devins prennent place au sein de I’ état -major et
conseillent les officiers en consultant les augures : on les
‘nomme alors guides spirituels.
© Les géomanciens, en communiquant avec les esprits ou
divinités terrestres, déterminent le meilleur emplacement
pour le champ de bataille. Emplacement qu'ils se char-
gent ensuite de «préparcry, orientant les souffles du
fengshux de fagon a favoriser leur armée.

* Les exorcistes, craints de tous et méme de leurs camarades
fangshi, ont accepté de briser les tabous de leur fonction et
dirigent de petits groupes de jiang shi, généralement pas plus
de cing, qu'ils lichent sur le camp enncmi & Ia faveur de U'obs-
cumé, énérant ainsi une ferteur sans nom dans e cour des

hi

soins aux plus o le Wei
paie bien et nombreux sont les espions qui ne
travaillent presque plus que pour ce pays....

Aspects : Métal 2, Eau 3, Terre 2, Feu 3, Bois 3
e Chi 12, Défense passive

Tl.lenm: e SNy
e 2, Daoshd 1 (Deux

ti Esqm
Souffle vital : 17 (6/0, 5/0 3/-1,2/-3,
1/-5)
Renommeée : 0
Equipement : poignards, déguisements, maté-
riel de crochetage

Unités d’élite

En la matiére, le Wei dispose de forces «non-
conventionnelles» plus quefficaces qui lui assurent de
pouvoir protéger ses frontiéres de toute intrusion, voire de

faire une petite armée dinvasion.

La grande force de I'armée du Wei repose sur
les taoistes qui contrdlent peu ou prou tout le pays.
Infiltrés 2 tous les niveaux dans I'armée, ils ont fait la
preuve de utilité de leur magie sur le champ de
bataille et ont désormais la confiance des généraux. Il
existe ainsi plusieurs unités de taoistes intégrées a I'ar-
mée, dans différents corps selon leurs capacités.

so:t contraire & I' ethlque d'un Venmble exmmsk: ceux du Wei
(qui

tmtdeﬁnm\me-ﬁmseﬂcmxéglepo\nlagmndewdcla
wsnondmmsdn)’md:sdleum 11 se murmure méme
d du Feng Du

et de nombreux récits semblcnt Ie confirmer...

Chef de meute de jiang shi

Les exorcistes du Wei orientent leur magie vers
la création et le controle de morts-yivants.
Chacun d’eux en prend entre trois et cing sous.
ses ordres, et bien que ce chiffre paraisse faible,
il faut savoir quune poignée de jiang shi est
capable de massacrer plusieurs dizaines d’hom-
‘mes. De tels fangshi sont fort mal vus par leurs
homologues des autres Royaumes, qui les consi-
dérent comme des hérétiques.

Amests syiéwlD Eas oo Fen Boies
4, Défense passive 7
Talents : Calligraphie 1, Taoisme 2, Exorcisme
2 (Bénédiction du Bois, Talisman de controle
des Esprits égarés), Jidnsh 2

Souffle vital : 19(7/0,5/0,4/-1,2/-3,
1/-5)

Renommée : 4

Equipement  épée de bois, talismans divers,

1rois & cinq jiang shi soumis




Le commandement

Lécole militaire de Daliang n’est pas trés réputée
et dispense un enscignement martial des plus classiques
‘mais la grande majorité des officiers du Wei y est formée.
Cependant, les meilleurs généraux font Ia plupart du temps
leurs classes ailleurs, en majorité & Xinzheng ou Linzi, en
vertu d’accords diplomatiques passés avec le Han et le Qi.

Mais ce qui distingue Pappareil de commande-
ment du Wei de oclul des autres Etats, c’est bien sfir la forte
implication des sectes taoistes en son sein. Ainsi, chaque
Etat-major est complété par un guide spirituel, un puissant
fangshi chargé de conseiller les officiers et de relayer la
‘parole des dieux (en réalité celle de San Fei-hu...) auprés
d‘e’\lx Ces. guld:s spmtud.s sont en général des devins
et de lire les
présages afin d affiner leurs conseils, IIs peuvent par exs
‘ple préconiser de reporter une bataille, ou dutiliser une tac-
tique dont le nom aura trouvé un écho dans I'une de leurs
visions. Au départ sceptiques, les généraux ont vite pu
constater que loin d’étre des charlatans, ces fangshi manipu-
laient une magie véritable et plusieurs victoires sont ainsi
dues 2 leurs judicicuses recommandations.

Les suivants des guides spirituels sont des agents
de contre-espionnage particuliérement efficaces. Mettant
leurs dons & profit, ils n’ont pas leur pareil pour démas-
quer les espions et saboteurs et ils savent extraire de leurs
esprits des informations capitales une fois capturés.

Forees o fasblesses

La plus grande force du Wei est assurément sa
plus grande faiblesse.

Lorsque les taoistes commencérent & s’immiscer
dans le fonctionnement politique du Royaume, ils se heur-
térent & la résistance des fonctionnaires, adeptes d’un
légisme rigoureux et réfutant les anciennes croyances. Les
luttes d’influence furent plus que meurtriéres des deux cbtés
‘mais au final les Purs du Paradis de I'Ouest parvinrent &
s'imposer. Plusieurs raisons expliquent ce fait mais tine des
principales fut de se gagner les faveurs de I'armée.

Cela ne se fit pas en un jour, ni aisément car les.
militaires sont des gens pragmatiques plus propices &
apprécier les théories légistes que les traditions reli-
gieuses ou ésotériques. Pour commencer, de nombreux

taoistes intégrérent les rangs de I'armée en tant
simples engagés ou sous-officiers. La, il usérent de leur
‘magie pour aider leurs camarades, faire progresser les
objectifs de leur unité, soigner les blessés, conseiller les
officiers, etc. Peu a peu, la méfiance naturelle des mili-
taires & égard de la magie s’estompa et de plus en plus
de fangshi ’engagérent. Lorsque les officiers constaté-
rent I'utilité des ces hommes dans leurs rangs, ils déci-
dérent méme de les organiser selon leurs domaines éso-
tériques afin de mettre 4 profit leurs talents de la fagon
la plus efficace possible. C’est ainsi que se constitué-
rent naturellement plusieurs unités d’élite composées
de taoistes mettant a profit leurs pouvoirs pour accom-
plir leur missions (les alchimistes se firent médecins,
les devins se firent conseillers tactiques, efc.) et que
Parmée finit par les intégrer pleinement & son fonction-
nement malgré les préjugés tenaces d’un ou deux géné-
raux pro-légistes.

Cette normalisation de 1’absorption de I’armée
au sein du groupe de pression taoiste s’acheva quand les
Purs du Paradis de I"Ouest mirent en place les guides spi-

| rituels destinés & accompagner les Etats-majors de chaque

armée afin de conseiller et surveiller les officiers. Car
bien que I'armée semble désormais acquise  la cause
taoiste, elle reste I"objet d’une trés forte lutte d’influence.
Ainsi, les fonctionnaires légistes ne désespérent pas de
renverser la situation en gagnant & leur cause plusieurs
officiers influents aptes a refaire de 1’armée un modéle
dordre ct de discipline sans vernis de mysticisme inutile.

Et C’est ce conflit feutré qui constitue la plus
grande faiblesse de I'appareil militaire du Wei.
Actuellement, I’armée est au trois quarts acquise a la
cause taoiste, le quart restant se partageant entre indécis
et légistes durs. Les chaines de commandement sont de
plus en plus parasitées par les luttes auxquelles se livrent
ces tenants de factions opposées et I'efficacité des troupes
sur le terrain s’en ressent. Ainsi, il n’est pas rare qu’un
officier s’arrange pour faire perdre une bataille & un rival
ne partageant pas ses vues afin de prouver 4 la cour que
ses méthodes sont mauvaises — et qu’importe si au final
c’est le Royaume tout entier qui en ressort affaibli... Les
services secrets des autres Royaumes ont bien compris la
situation et n’hésitent pas & en jouer en attisant ces haines.

Malgré ce probléme majeur, I'armée du Wei
reste bien plus puissante que ce que I’on pourrait croire au
vu de ses effectifs réduits et de son équipement moyen.




Son intendance «mystique, Ia foi qui anime ses soldats,
Putilisation concréte (et parfois impie) de la magie taoiste:
avant, pendant et aprés I bataille donnent bien souvent
un avantage décisif aux troupes du Royaume.

Outre ses dissensions internes, P'autre grande
faiblesse de I'armée du Wei est bien siir sa faible ampleur
et son équipement de qualité moyenne. Ne pouvant mobi-
liser une vaste armée, le Wei doit se contenter de contenir
I’ennemi a ses frontiéres et ne peut évidemment pas orga-
niser de contre-attaques hors de son territoire.

Porsonnalitss

>

Beéni par le Tao
Ministre de la Guerre

‘Wai Tsui-han, le ministre de la Guerre du Wei,
est qu'un fantoche, un individu sans influence, méprisé
‘par tous, qui n’a méme pas Pintelligence de s’en rendre
compte et se ridiculise chaque jour un peu plus.

ils ainé d’une riche et puissante famille du pays,
il fut envoyé suivre des études militaires & Linzi. Passant
plus de temps dans les auberges et les quartiers de plaisir
qu’a Puniversité, il n°obtint son diplome que grice  or de
ses parents. De retour & Daliang, il fut affects a un poste
sans importance de la capitale, ce qui lui convint trés bien et
Iui permit de continuer a mener sa vie de débauche. Lorsque
San Fei-hu dut choisir qui conseiller au Roi pour le poste de
ministre de la Guerre, le choix lui parut évident : Wai Tsui-
han se contenterait des apparats de son poste et ne cherche-
rait pas & ’immiscer dans les affaires des sectes religieuses,
Convoquant 'épicurien, le Serviteur des Trente-Six Mille
Ientretint de Ia grandeur du Tao, de la puissance des dieux
et du destin du Wei avant de lui signifier son ascension au
poste de ministre de Ia Guerre.

Eperdument reconnaissant, Wai Tsui-han se
rebaptisa Béni par le Tao et passa les mois suivants & s
perdre dans la lecture de divers ouvrages taoistes.
Evidemment, son intelligence limitée ne lui permit pas de
tout comprendre mais depuis, le ministre ne passe pas une
Jjournée sans sacrifier aux dieux, méditer ou s’astreindre &
de complexes exercices de méditation. Ses actes sont bien
siir sans fondement et semblent étre un mélange de divers
courants de pensée religieux sans rapport entre eux mais
peu importe : Béni par le Tao pense bien faire et San Fei-
‘hu ui donne sa bénédiction tant qu’il se tient & ’écart des
affaires du Royaume.

Béni par le Tao vient dailleurs de découvrir,
avec émerveillement, la gymnastique sexuelle taoiste. 11
s’est aussitdt acheté de nombreuses concubines et teste
inlassablement tous les exercices dont il a pu lire la des-
cription (et méme quelques-uns de son invention) dans
divers traités de sexualité, Pion sans importance sur
I"échiquier politique et militaire du Wei, Béni par le Tao
ne se rend méme pas compte que prés du tiers des ocou-
pantes de son gynécée sont des espionnes  la solde de
puissances étrangéres.... Ce qui arrange bien les affaires
des services secrets du Wei, conscients de cet état de fait
et sfirs qu’aucun agent ennemi n’apprendra jamais rien du
ministre de la Guerre du Royaume. .

1m 68/65kg /37 ans
Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 2, Feu 4, Bois 2.
Aspects secondaires : Chi 24, Défense passive 7

Don et Faiblesse : Aisance du Courtisan / Pitre

Talents : Calligraphie 2, Histoire 1, Eloquence 2, Efiquette
2, Séduction 3, Légendes 1, Méditation 1, Taoisme 1, Art de.
Ia Guerre 1 (Défense achamée, Rassemblement), Jidnshi 2
(Coup précis, Combat monté), Equitation 2.

Souffle vital :21 (7/0 ;5/0 ;4/-1;3/-3 ;2/-5)
Taos : Tao de la Présence sereine 3, Tao du Yin et du
Yang 2, Tao de la Foudre soudaine 1, Tao de la Création
inspirée 2

Renommeée : 80

Voix de Zhu Rong
Conseiller militaire de San Fei-hu

Le réel pouvoir derriére I’armée du Wei est cet
individu, qui ne rend de comptes qu’a son maitre, le
Serviteur des Trente-Six Mille.

Individu d’une maigreur effrayante, au visage
spectral, il est considéré comme le réel ministre de la
Guerre mais évidemment, aucun courtisan n’oserait affir-
‘mer cela & voix haute car ce serait reconnaitre que le Roi
du Wei est manipulé par les taoistes. .. Toujours est-il que
Voix de Zhu Rong commande aux nombreux généraux du
Royaume, qui savent que c'est & lui qu'il faut rendre
‘compte et non au pantin qui porte le titre officiel de minis-
tre de la Guerre.

Toujours calme et courtois, parlant d’une voix
basse mais ferme, Voix de Zhu Rong est un individu
efffayant et il sait mettre cette image & profit pour déstabili-
ser ses interlocuteurs et les mettre mal & I'aise. Pour tous les
partisans du légisme et d’une armée débarrassée de I'in-
fluence religieuse, il est I’homme & abattre et plus d’une ten-
tative d’assassinat a été organisée contre lui. Mais il s’en est
toujours sorti grice 4 ses gardes du corps fanatiques, de
puissants guerriers préts 4 tout pour protéger leur maitre.

Peu de Royaumes, & part peut-¢tre le Qin, savent
que Voix de Zhu Rong tient les rénes du pouvoir militaire
au Wei, aussi n’a-t'il pas 4 faire face a des assassins étran-
gers et il peut se contenter de se méfier du serpent qui s
Tove au sein de la cour royale.

Fangshi aux pouvoirs démesurés, Voix de Zhu
Rong ne craint cependant pas grand-monde et ses gardes
du corps ne sont en fait qu’un leurre visant 4 le faire parai-
tre plus vulnérable qu’il ne Pest en réalité.

1m 63 /42 kg /56 ans
Aspects : Métal 2, Eau 3, Terre 5, Feu 3, Bois 4
Aspects secondaires : Chi 60, Défense passive 9

Don et Faiblesse : Sens du Tao (Divination) / Froideur
du Serpent

Talents : Calligraphic 3, Herboristerie 2, Médecine 2,
Eloquence 1, Intimidation 3, Alchimie interne 3 (le Chi
est le Souffle de la Vie, Respiration intérieure, Couper le
Souffle, Sceller I’Energie interne, Harmonie avec les
Eléments), Divination 4 (Divine Craquelure, Oracle des
Mutations, Miroir de I'Eau, Sentir le Monde, Organiser
les Flux, Parler aux Divinités intermédiaires), Exorcisme:
3 (Reflet de la Vérité, Sens du Yin, L’Eau qui devient Feu,
Malédiction abjecte), Méditation 2, Taoisme 4,
Tmprovisation 1, Esquive 2




Souffle vital : 19 (7/0,5/0,4/-1,2/-3,1/-5)
Taos : Tao du Yin et du Yang 4, Tao de la Présence
sereine 3, Tao de I’Esprit clair 2

Renommée : 5

Lo Style de
(4:»%@

H(s(oriqnz + Lorsque divers fangshi se trouvérent incor-
porés dans les rangs de I'armée réguliére, ils se regroupé-
Tent tout naturellement entre eux notamment pour s’en-
trainer. Mélant leur savoir ésotérique & leurs maigres
connaissance martiales de départ, ils finirent peu & peu
par mettre au point un style, qui fut finalement codifié par
un officier supérieur profane, admiratif de la volonté de
ces jeunes soldats.

Ce style d’escrime repose principalement sur la sérénité
et Péquilibre intérieur, qui permet de chasser la peur de
son esprit et autorise des déplacements et des attaques
d’une grande fluidité. Connaitre les bases du taoisme est
indispensable pour comprendre ce style, aussi est-il
encore presque uniquement connu par les fangshi militai-
Tes du Wei.

/vjpmn céleste

Base : L'Equilibre du Tao permet au personnage de sc
glisser entre les coups ennemis. Au début de chaque tour,
il peut réaliser un Test de Terre + Taoisme contre un SR.
de 9. Sa Marge de Réussite peut alors S'ajouter & sa
Défense Passive pour ’ensemble du tour.

L’Armure du Tao

Pré-requis : Jianshi (Apprenti), Tacisme (Confirmé),
Mancuvre Parade totale, Tao du Bouclier invisible 2, Tao
du Corps renforcé 2, Tao du Yin et du Yang 1

Cofit en Chi : 3

Effet : (défense) Le personnage, pénétré de la sagesse du
‘Tao, sait anticiper les attaques portées contre lui. Il ajoute
4 son Test de Défense Active un bonus égal & son Niveau
de Taoisme et bénéficie en plus d’une protection (comme
le pouvoir Armure surnaturelle) égale & son Niveau de
Terre si le coup venait malgré tout a 'atteindre.

Effets : Les du

semblent toujours avoir un temps d’avance sur ceux de
ses adversaires.

La Lame du Tao

Pré-requis : Jianshd (Confirmé), Taoisme (Confirmé),
Manceuvre Charger, Tao de la Foudre soudaine 2, Tao du
Yin et du Yang 1

Coten Chi : 5

Effet : (attaque) Le personnage, laissant le Tao guider sa
main, semble glisser hors du monde lorsqu’il porte un
coup. Son attaque devient foudroyante et imprévisible et
il peut ajouter son Niveau de Taoisme 4 son Initiative,
tandis que son adversaire subit un malus & son Test de
Défense active égal au Niveau de Terre du personnage.
Effets secondaires : Le personnage semble disparaitre
de la réalité pendant une fraction de seconde avant que
s0n coup ne porte.

Frapper le Tao

Pré-requis : Jianshi (Expert), Taoisme (Confirmé),

Manauvre Coup précis, Tao du Souffle destructeur 2, Tao

de Ia Foudre soudaine 2

Cofit en Chi : 4

Effets : (attaque) Percevant le flux d’énergie intemne dans

le corps de ses adversaires, le personnage sait comment le

‘perturber par ses coups. Lorsqu'il porte une attaque réussie,

il fait perdre 4 son adyersaire, en plus des dégats normaux,

un nombre de points de Chi égal a deux fois son Niveau de

Taoisme ; si 'adversaire n'a plus de Chi, il subit des dégéts
lémentaires du méme montant.

Effets secondaires : Le sang de I'adversaire semble

"évaporer sur la lame du personnage.

Le Han

Etat autrefois militairement puissant, le Han a
Peu & peu perdu sa prédominance martiale au profit d’une.
solide assise politique lui permettant de ménager diverses
alliances afin de se protéger des visées expansionnistes de
ses voisins.

‘Toutefois, méme dans le domaine des armes le
Han ne doit pas étre pris a la légére et son infanterie
lourde ainsi que ses services secrets sont respectés par
tous les autres Royaumes.

& avmse

=
L’infanterie

Le Han posséde une infanterie considérable et
bien équipée, qui constitue I’essentiel de ses unités sur les.
champs de bataille.

Gréce 3 sa richesse relative due 4 ses nombreux

avec le Qi et le Zhao

le Han a les moyens d’entretenir une armée certes de faible
ampleur, mais équipée avec les meilleures armes et armures
disponibles. Epées de fer, boucliers de bronze, arbalétes
constituent la norme méme pour les conscrits. Ainsi, le fan-
tassin moyen du Han est-il aussi bien équipé que celui du
Qin et surpasse donc ceux des autres Royaumes.

Toujours grce & son confortable budget militaire,
I Han a les moyens de maintenir une armée de méticr
solide et bien payée, ses soldats bénéficient de divers avan-
tages en nature afin de les motiver et de leur donner bon
‘moral. Ainsi le militaire consciencieux et discipliné se verra
offtir des terres pour y installer sa famille, ou des avantages
fiscaux et administratifs divers (exemption de taxe, facilité
pour ses enfants & rejoindre la bureaucratie, etc.). Ce sys-
téme donne de bons résultats et les soldats du Han font par-
tie des plus patriotes de tout le Zhongguo.

Outre ses vastes régiments d’infanterie 1égére, le
Han est surtout célébre pour son infanterie lourde, surnom-
mée Ia Montagne de Fer car les unités ennemies semblent
'y briser comme le vent se brise sur les contrfort des

. Lesh

rtenariats




‘une armure compléte renforcée de fer et de bronze, ainsi que
épais bouclier de fer. Leur entrainement rigoureux se fait
en portant ce lourd équipement jour et nuit afin de s’habi-
tuer a garder toute leur mobilité lors des batailles. Armés de
puissantes lances et d’épées solides, ces fantassins peuvent
faire face 3 des charges de cavaleric en tenant leur position,
brisant ainsi Passaut. Autant dire qu’opposés & des fantas-
sins d’autres Royaumes, ils forment un_ rempart quasi
infranchissable. Et leurs charges sont semblables 3 un raz-
de-marée de métal, une force de la nature que nul ne peut
artter... Tous les généraux du Zhongewo ont apris & cain-
dre ces unités lourdes et aucun siratdge n’a encore trouvé le
moyen de passer Outre. .

Linfanterie 1égére a pour role de patrouler le
long des frontiéres du Han afin de surveiller les activités
des Royaumes mitoyens, particuliérement le Qin et le
Chu. Linfanterie lourde ne s’ébranle quen cas de bataille
importante en prévision, si les Diplomates échouent dans
leurs négociations. ..

Fantassin de la Montagne de Fer.

Ce sont les meilleurs soldats du Han, sélection-
nés pour leur endurance et leur courage face aux
assauts ennemis. Intégrer 'infanterie lourde est
Lassurance o fisg i ininc el ot ex
riére dans I'armée et dére considéré comme

héros par ses concitoyens.

Aspects : Métal 3, B, Terre 2, Feu2, Bois 2
Aspects secondaires : Chi 12, Défense passive 7
Talents : Intimidation 1, Jitnshd 2 (Parade
totale, Clmrger), Qiangshl 2 (Mise & distance),

2 (Repousser)
Snumevml 119(7/0,5/0,4/-1,2/-3,
1/-5)
Renommée : 8
Equipement : épde, lance, bousier, armure
compléte

La cavalerie

La cavalerie du Han n’a pas vocation a servir sur
le champ de bataille. Son rdle le plus important est de
‘patrouiller le long des frontiéres du Royaume avec I'in-
fanterie légére et & acheminer rapidement les messages
vers les cités importantes ou les casernes principales.

A cet effet, le Han achéte a prix d’or ses chevaux
au Qi qui éléve une race certes moins endurante que les
chevaux des steppes utilisés par le Zhao, mais bien plus
rapide lors de chevauchées en plaine. Toute la cavalerie
du Han utilise ces coursiers au physique fin et élégant afin
de bénéficier d’une mobilité totale et d'une vitesse de
course quasi inégalée. Cependant, ces chevaux sont fragi-
les et donc inaptes 4 charger des unités ennemies lors
d’une escarmouche ou d’une bataille. Le choix du Han en
I matiére est de privilégier I'agilité 4 la force brute...

Les éclaireurs disposant de ces montures sont
ainsi capables de franchir prés de deux cents kilométres
par jour et de prévenir rapidement les autorités en cas de
problémes. Les messages acheminés a une telle vitesse
permettent également aux Etats-majors du Han d’étre
extrémement réactifs en cas de crise et de communiquer
entre eux aisément, facilitant ainsi la mise au point de tac-
tiques conjointes.

Le seul moment oi cette cavalerie légére est uti-
lisée de fagon offensive est lorsqu’il faut harceler un
ennemi en fuite. Une fois de plus, la rapidité des chevaux.
du Han permet de frapper comme I’éclair et de repartir
presque aussitdt, sans laisser & Padversaire le temps de
riposter. Les archers montés du Han sont ainsi redoutés
par bien des officiers ennemis. .

Han posséde également quelques unités de
chars mais ces troupes tendent de plus en plus & disparai-
tre car les chevaux légers n’ont pas la force nécessaire
pour tirer de tels chariots de guerre...

Bien quachetant ses montures aux haras du Qi,
le Han tente depuis peu d’élever ses propres troupeaux,
‘mettant pour cela & profit ses terres grasses et herbeuses
ainsi que les hauts-plateaux qui bordent le Qin.

L’artillerie
majorité des tireurs du Han cét équi-

pée darbaletes, parrm les plus perfectionnées qui soicnt.

Ainsi, lerie du Han se compose de plu-
sieurs corps mﬁeum
 Les arbalétriers lourds : Protégés par des pavois de bois
renforcé de bronze, portant une armure couvrante, ces
tireurs emplojent une arbaléte de grande puissance,
lourde & manier et lente & recharger mais dont les traits
peuvent perforer du bronze. Ils sont principalement utili-
sés lorsqu’il faut décimer les lignes ennemies, frapper fort
au sein d’une infanterie bien protégée, ou mettre a bas les
premiers rangs.
* Les archers : Utilisant principalement I'arc, ces archers
portent & la ceinture une petite arbaléte apparentée a celle
quutilisent parfois les cavaliers. Légére et simple & rechar-
ger, elle manque de puissance mais compense ce handicap
par une grande fréquence de tir. De plus, les archers peuvent
Putiliser quasiment au corps & corps lursqu’nne charge
ennemie les submerge, le temps de tirer I’
*® Les archers montés : Redoutable force de frappe, ces
archers s’inspirent des méthodes xiongnu de harcélement
des lignes adverses, que leur rapidité rend d’autant plus effi-
cace. §’approchant de I'ennemi, ils stoppent leur course et
font pleuvoir une nuée de fléches mortelles avant de
rebrousser chemin, répétant Popération inlassablement
jusqu’a avoir décimeé les premiéres lignes adverses.

Le génie

Etant entouré d’ennemis polentxels, le Han préte
une attention particuliére & ses fortificatios

Les deux capitales de commanderies que sont
Yangdi (a Ia frontiére avec le Qin) et Zheng (2 la fron-
tiére avec le Chu) sont des cités particuliérement forti-
fiées et aptes A soutenir un siége long et pénible. C’est
dans ces deux villes que sont stationnés les plus gros




Archer monté

Les archers montés du Han sont de redoutables
tireurs, tirant profit de la mobilité de leurs mon-
tures pour frapper et fuir, minant ainsi le moral
adyerse et décimant peu & peu ses rangs.
Toutefois, la fragilité de leurs chevaux les rend.
ipuissants une fois pris dans la mélée...

Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 2, Feu 2, Bois 2
Mpemsecnndﬂm Chi 12, Défense passive

'hien(s + Perception 1, Art de la Guerre 1,
Gongxhﬁp_uN\lshﬁZ  (Ti rpide, Embuscads),
Jianshii 1, Equitati

Souffle vital : 19(7/0 5/0,4/-1,2/-3,1/

5)
Renommée : 5
Equipement : armure légére, arc ou arbaléte
légére, épée, cheval du Qi

régiments de la Montagne de Fer, préts a se positionner
devant les remparts pour décourager I'armée ennemie
de s’approcher plus avant. De rapides messagers sont
également préts & partir au galop 4 la moindre alerte,
afin d’aller quérir du renfort et prévenir le reste du
Royaume d’une invasion.
ingénieurs militaires affectés & ces cités

connaissent sur le bout des doigts toutes les m
conventionnelles pour tenir un siége le plus longtemps pos-
sible. Ils entrainent la garnison et la milice dans ce sens.
Tous les habitants apprennent aussi & tenir leur role lors du
‘mois de service militaire qu’ils effectuent annuellement,

Toutes les villes fortifiées du Han sont équipées

Unités d’élite

Outre ses fantassins lourds et archers montés, le
Han dispose d’un autre corps d’élite au nom plus qu’évo-
cateur : les Semeurs de Chaos.

Appartenant aux services secrets et d’une loyauté
fanatique & I'égard de leur Royaume, ces hommes et fem-
mes sont des agents chargés d’infiltrer une armée ennemie
en marche et d’y faire le maximum de dégats. Doté d’un
physique banal et de traits quelconques, ils excellent a se
fondre dans Ia masse, se faisant alors passer pour un servi-
teur, un chargé d’intendance ou une fille 4 soldat. Une fois
bien implantés, les opérations de sabotage peuvent alors
commencer : poison dans la nourriture et I'eau, assassinats
discrets d’officiers compétents, rumeurs propres & miner le
moral des troupes, détérioration des machines de guerre,
organisation de mutineries, etc. En général, plus d’un
Semeur de Chaos intégre une armée adverse afin que si I'un
d’entre eux venait 3 &tre pris, les autres puissent tout de
‘méme porter un coup a la puissance ennemie.

Les actions des Semeurs de Chaos ont en général
un effet catastrophique pour I’envahisseur. Ses troupes
démoralisées, décimées, arrivent sur le champ de bataille
prétes A étre brisées par la Montagne de Fer ou les archers
montés. s: une guerre se gagne avant méme le combat livré

dit Sun Zi, alors le Semeurs
de cmws une arme imparable et de grande valeur,

Les Semeurs de Chaos sont formés dans un bati-
‘ment secret de I'école des Diplomates. IIs y apprennent
‘principalement tout ce qu’il y a & savoir sur les armées des
autres Royaumes afin de connaitre les meilleures actions a
entreprendre une fois en place (ainsi, organiser une mutine-
tie dans une armée du Qin est quasi impossible alors que
cela fonctionne plutdt bien pour les armées du Chu)

Semeur de Chaos

de puissantes machines de guerre, payées et
par le budget du ministére de la Guerre. Catapultes,
engins de contre-sidge, barricades mobiles, déversoirs
sont 13 pour faire regretter au général inconséquent sa
décision de porter le sidge devant une ville du Han.

e Han ne disposant pas d’une force militaire
offensive, ses ingénieurs sont plus & Paise pour défendre
une ville que pour en prendre une mais si un tel cas devait
se présenter, nul doute qu'ils sauraient improviser rapide-
ment une stratégie avec les moyens & disposition.

Autres types de troupes

Nation peu belliqueuse, le Han n’emploie guére
de mercenaires.

‘Toutefois, lorsque la nécessité se fait sentir, de
tels hommes sont employés mais généralement de fagon
ponctuelle et rarement 4 long terme. La générosité finan-
ciére du Han permet o Sattacher un minimum leur
Toyauté et les pl peuvent
s voir offrir une place avantageuse dans I'armée.

Du fait de sa position centrale dans le Zongguo,
le Han emploie surtout des compagnies de mercenaires
autochtones et fort peu de barbares, Xiongnu ou autres.

Ei é i les Semeurs.
e Pl b
euse dans le dispositif militaire du Han. Chargés
affaiblir une amée adverse en marche, leurs
actions peuvent faie Ia différence enre la victoire
oula défaite pour leur Royaume. .

Aspects : Métal 2, Bau3, Tbm:Z,Fe\lZBolsS
Aspects mum

Sollﬂlevlh.l 119(7/0,5/0,4/-1,2/-3,1/

=5)
Réwommés 10
Equipement : vétements civils, ustensiles adé-
quats pour leur couverture, poignard

Le commandement
Les officiers du Han sont trés compétents, formés
alécole militaire de Xinzheng et suivent également un cur-




sus & I’Académie des sciences politiques. Ainsi tous les
généraux du Han s'avérent éire de brillants négociateurs,
ayant une connaissance approfondic de la géopolitique du
Zhongguo, ce qui leur permet lors de pourparlers de savoir
quels leviers utiliser chez leur vis-a-vis. .

Toutefois, les états-majors des armeées du Han
intdgrent également des politiciens civils, nommés conseil-
lers diplomatiques, qui interviennent en amont e la bataille
afin de trouver un arrangement amiable avec I'ennemi. Fins
stratéges en matiére de négociation, ces conseillers savent
faire en sorte que leur interlocuteur pense avoir gagné un
ava.mage certain quand il ne tient qu'une chimere entre les

. Ainsi plus d'un général adverse est reparti sans
oot et bataille, persuadé d’avoir remporté de substan-
tiels gains territoriaux alors que le Han ne lui a cédé que
‘marécages stériles ou plaines caillouteuses...

La puissance relative du Han tient a cet équilibre
précaire des forces. A la cour royale, politiciens et militai-
res oeuvrent de concert, Conscients que leur Royaume ne
pourrait garder sa position dans le Zhongguo sans ces
efforts communs, ils s’efforcent de travailler ensemble
protéger les leurs, sachant bien que la gloire du Han ne
pourra jamais étre retrouvée tant que le Royaume n’aura
pas pris un avantage décisif vis-3-vis de ses ennemis les
plus dangereux.... Tout au plus se contentent-ils ainsi de
‘maintenir le statu quo...

Fonces et facblesses

="

La grande force du Han repose sur un élément
primordial de sa politique martiale : ses services secrets.
Dans tout le Zhongguo, il n’y a guére que le Qin qui pos-
séde des agents aussi efficaces que ceux du Han. Ainsi, le
petit Royaume profite d’un avantage en matiére de récolte
dinformations, de contre-espionnage, de sabotage ct
d’assassinat, qui fait souvent la différence dans le bras de
fer qui I’ oppose aux autres Etats.

Le Censorat du Han forme ainsi des agents parti-
culiérement performants, qui seront disséminés dans les
autres Royaumes odl ils se livreront & diverses tiches.
Certains méneront une vie simple au sein du peuple, se
contentant de donner des informations en apparence anodi-
nes 4 leurs contacts. D’autres trouveront une place dans les
hautes sphéres du pouvoir afin d’apprendre des secrets
d’Etat ou de corrompre des ministres et conseillers. Enfin
les derniers resteront dans I’ombre jusqu’a ce qu’il leur soit
ordonné de passer A P'action : sabotage, terrorisme, assassi-
nat déstabiliseront alors e pays visé.

En théorie, le fonctionnement des agents
secrets du Han reste simple : les espions, quils soient
placés dans le peuple ou 4 la cour, récoltent les informa-
tions sensibles. Si celles-ci font état de velléités guer-
riéres contre le Han, les agents les mieux placés doivent
tenter de corrompre ou conseiller de maniére & mettre
fin & ces projets, ou & les détourner vers un autre
Royaume. Enfin, si rien de cela ne marche, les assassins
et saboteurs entrent en action, rendant impossible par
leurs agissements une campagne militaire d’envergure
(meurtre des généraux, empoisonnement des chevaux,
destruction des machines, etc.).

11 existe un autre type d’agents employés par le
Han : sumommés les Parasites, ce sont souvent des politi-
ciens ou architectes, commergants ou artisans qui ont pour
rdle, une fois parvenus & avoir I'oreille des puissants d’un
Royaume adverse, de leur conseiller de se lancer dans des
entreprises pharaoniques mais stériles (canaux inutiles,

‘murailles sans intérét stratégique, routes ruineuses 4 entre-
tenir, etc.). Sous prétexte de leur faire réaliser un investisse-
ment dont le pays profitera & moyen-terme, leur but est en
fait de vider les caisses du trésor royal afin d’empécher que
soit mise sur pied une campagne militaire d’envergure.
Ainsi, grice aux Parasites, le Han préserve en quelque sorte
Iéquilibre des pouvoirs entre les Royaumes.

Les services secrets du Han n’officient bien sir
pas qu'a Pétranger ; la sécurité intérieure est également de
leur ressort. Le contre-espionnage du Han est I'un des plus
efficaces qui soit, permettant de démasquer facilement les
espions étrangers grice 4 des agents intenes particuliére-
‘ment perspicaces et formés & découvrir le ver dans le fiuit...
Phutdt que de les liminer, le Han préfére soit les désinfor-
‘mer afin de semer le trouble chez ses ennemis, soit carré-
ment les retourner afin d’en faire des agents doubles. La
générosité du Royaume pour acheter les loyautés Iui assure
de mettre & sa botte la majorité des agents infiltrés... quant
aux autres, ils finissent bien souvent leur vie dans les salles
de torture aux mains de bourreaux experts. |,élexoep—
tion peut-étre du Qin, le Han est le Royaume qui compte le
‘moins d’espions ennemis sur son territoire.

Enfin, dernier élément, et non des moindres,
participant & la position du Han sur Iéchiquier du
Zhongguo  sa capacité & nouer des alliances politiques
et commerciales avec ses voisins, entretenant ainsi de
bonnes relations lui permettant de ne pas étre considéré
comme une proie par les autres Etats.

Les points faibles du Han en matiére militaire
sont hélas évidents. Pays de faible ampleur, il Tui est
impossible de mobiliser une force armée aussi consé-
quente que celles du Qin, du Chu ou du Zhao. Ainsi, bien
que correctement équipée et motivée, 'armée du Han

Parasite

Individus choisis pour leur aisance sociale, les
Parasites sont envoyés en pays ennemi pour le
pouser & s"engager sur des chantiers cofiteux aux
avantages illusoires. Ruinant ainsi Péconomie
‘pour de longues années, ils permettent au Han
de surseoir a unc invasion possible et de faire du
temps son meilleur allié.

Aspects : M:tal2 Ea\lZ Terre 3, Feu 3, B(usZ
Chi 18, D

Talents : Architecture 2, Bureaucratic 1, Snvmr
(rhvcxs)l Sciences 2, Eloquence 2, Artisanat 1,
Comm¢

Souffle vital 19 (7/0,5/0,4/1,2/-3,
1/-

‘maison




Teste trop peu importante pour faire autre chose que rete-
nir un envahisseur pendant que les diplomates tentent de
trouver un arrangement, sans méme parler de porter la
guerre hors de ses frontiéres. Puissance purement défen-
sive, le Han n’a méme pas la science du Yan en la matiére
et fait reposer sa survie sur une utilisation pertinente de sa
force politique et de ses services secrets. ..

Porsonnalitss

Han Guo-hi
Ministre de la Guerre

En pleine force de 'dge, le ministre de la Guerre
du Han est un membre de la famille royale et un diplo-
‘mate de formation, qui pendant des années a acquis une
solide expérience de la politique du Zhongguo en allant
de cour royale en cour royale. Comprenant mieux que

ersonne les enjeux des luttes de pouvoir entre les
Royaumes, il fut pendant longtemps le fer de lance de la
diplomatie de son pays auprés des autres Etats, mais une
santé défaillante le forga & cesser ses voyages et a prendre
résidence 4 Xinzheng.

Crest I que contre touteattent, il demanda  étre
. Sans doute
le ministére le moins prestigieux dans un pays aussi peu bel-
liqueu, il était de coutume qu'il soit dirigé par un vaillant
général mais Han Guo-hi insista et finalement obtint le
poste. Ilvas'en dire qu'ils'attra une haine tenace de Ia part
des militaires du Han qui ne comprenaient pas comment un
simple civil osait prétendre les diriger.

Pourtant, patiemment et malgré ses détracteurs,
le nouveau ministre de la Guerre mit en place certaines
des structures et méthodes qui permettent au Han depuis
des années de tenir sa place au milien des autres
Royaumes. C’est lui qui renforga les pouvoirs des servi-
ces secrets, eut ensuite I'idée des Parasites et fit en sorte
qu'un conseiller diplomatique accompagne chaque grand-
officier de I'armée en campagne. Ces innovations permi-
rent au Han de se renforcer considérablement, de maniére
suffisamment discréte pour ne pas affoler les autres
Royaumes mais suffisamment sensible pour faire la diffé-
rence lors des occasionnelles escarmouches frontaliéres.
Clest ainsi que peu & peu Han Guo-hi parvient a s’attirer
Ie respect des militaires au point d’étre désormais entouré
d’une cour de généraux qui lui sont totalement dévoués.

Mais cette fidélité n’a pas que des avantages...
Les divers autres ministres et conseillers du Roi voient
d’un il méfiant la nouvelle popularité du ministre dans
I’armée et craignent qu'en secret, ce lointain cousin du
Roi ne prépare un coup d’Etat. De ce fait, Han Guo-hi est
T'un des hommes les plus surveillés du Han.

1m 68 /57kg /45 ans
Aspects : Métal 2, Eau 3, Terre 3, Feu 4, Bois 4

Aspects secondaires : Chi 24, Défense passive 9
Don et Falblexse + Aisance du Courtisan /

féroce, Défense achamée, Assaut enragé, Rassemblement,
Réception de charge, Harcélement, Engager la réserve,
Regroupement, Tir de barrage, Carré, Débordement, Flanc
refusé, Attaque en échelon, L'éventail, Encerclement,
Feint), Equitation |

Souffle vital : 17.(6/0,5/0,3/-1,2/-3,1/-5)
Taos : Tao de la Présence sereine 3, Tao de I'Esprit clair
3, Tao de I'Oeil intérieur 2

Renommée : 155

Roc Inébranlable
Clpimine de la Montagne de Fer

Roc Inébranlable est I'image méme des fantas-
sins lourds du Han : c’est un individu de haute taille,
puissamment bati, au maintien parfait. Son corps semble
taillée dans le granit et ses muscles roulent sous son
chang pao lorsqu'il est en civi, attirant le regard des
dames de la ville. Et quand il porte son armure lourde, il
est encore plus impressionnant, semblable & un dieu guer-
rier observant I’humanité du haut des Cieux. II est la
Teprésentation faite homme du mot puissance et il se mur-
mure que personne dans tout le Zhongguo ne pourrait le
‘vaincre  la lutte.

Mais rien de tout cela n’intéresse Roc
Inébraniable. Sa seule préoccupation est de protéger son
Royaume et & ce itre, sa loyauté est & I'image de son sur-
nom : inébranlable. Officier de confiance, ses supérieurs
se reposent souvent sur Iui car ses hommes Iui vouent une
admiration sans borne et le suivraient dans le Feng Du s’il
Ie fallait. En effet, son courage sans faille le conduit 4 se.
comporter en héros sur les champs de bataille et ses
exploits lui ont donné la réputation d’étre invincible.

Brave entre les braves, la seule faiblesse de Roc
inébranlable pourrait étre son amour des jeunes hommes
et son dernier amant en date, un bellatre androgyne
nommé Fan Jen, passe étrangement plus de temps a lui
poser des questions sur les tactiques du Han qu’a s’aban-
donner 4 ses étreintes viriles.... Tout & son amour, le puis-
sant soldat reste a I’évidence aveugle...

1m86/90kg /23 ans

Aspects : Métal 4, Eau 3, Terre 2, Feu 3, Bois 2
Aspects secondaires : Chi 18, Défense passive 7

Don et Faiblesse : Force du Buffle / Béni par Chang-E
Talents : Perception 1, Héraldique 2, Intimidation 2,
Séduction 2, Art de la Guerre 2 (Défense achaméc, Assaut
enragé, Rassemblement, Regroupement, Carré), Boxe 3
(Projeter, Etmng,lar, Charger), Jianshu 2 (Coup. précis),
Qi epousser, Charge, Attaque suicide), Esquive |
Snumevim 25(1170,7/0,4/-1,2/-3,1/-5)
‘Taos : Tao du Corps renforcé 3, Tao du Souffle destructeur
2, Tao du Bouclier invisible 1, Tao des Six Dircctions 2.
Renommée : 65

el Mo do For
(aw% el

ratie 2, Calligraphie 3, Histoire 2, Savoir
(po!mqlle) 3, Diplomatie 4, Eloquence 3, Efiquette 3,
Empathie 2, Méditation 2, Art de la Guerre 4 (Assaut

Hutorlqne : Ce style est une création collégiale mise
au point par les fondateurs de Pinfanterie lourde du
Han, devenue peu 4 peu une unité d’élite (et d’ailleurs




en bonne partie grice A ces techniques). Petit & petit, il |
sest construit au fil des terribles entrainements que
s’imposaient les fantassins de la Montagne de Fer, por-
tant de lourdes charges et dormant en armure pour sha-
bituer & s battre avec lour équipement tout en gardant.
une grande mobilité.

Basé principalement sur la puissance physique, la
résistance et la force d’impact, le Style de la
Montagne de Fer est aussi efficace sur un champ de
bataille quen duel. Connu seulement des fantassins
lourds du Han, il est une marque de confiance de la
part des officiers de cette unité 3 leurs hommes, un
signe de reconnaissance fort pour une troupe délite
encore relativement peu nombreuse.

Base : De par son entrainement, le personnage est habitué
& porter un lourd équipement. Ainsi son malus d’encombre-
‘ment est réduit de 2 points lorsqu’il porte une armure.

L’Avalanche de Métal
Pré-requis : Qiangshi (Apprenti), Manceuvre Chaxger.

gshu (:
Tao des Six Dircctions 2, Tao des Dix Mille Mains
Cofit en Chi : 6
Effet : (attaque) Lorsque le personnage charge, rien ni
personne ne semble pouvoir L'arréter. En réalisant un

seul Test d’attaque, il peut porter une attaque contre
tous les adversaires se trouvant sur son chemin jusqu’a
un maximum égal 2 son Niveau de Métal. Chaque cible
dont il surpasse la Défense Passive est ainsi touchée
(mais peut toujours fenter une Défense Active) et subit
les dégats normaux.

Effets secondaires : Lors de sa charge, le personnage
souléve un nuage de poussiére indiquant son trajet.

Le Vent n’érode pas la Montagne de Fer
Pré-requis : Qiangshu (Confirmé), Manceuvres Double
parade et Repousser, Tao du Corps renforcé 2, Tao du
Souffle destructeur 2
Cofit en Chi : 6
Effet : (défense) Le personnage peut en une seule parade
bloguer les attaques d’un nombre d’adversaires égal & son
Niveau en Eau ; il attend pour cela que tous ses ennemis
aient réalisé leur Test dattaque ct fait & son four un Test
de Défense active contre le plus haut résultat + 1 par atta-
que & bloguer en plus de Ia premiére. En cas d’échec, il
regoit tous les coups mais s’il réussit, chaque adversaire
est repoussé en arriére d’environ deux métres et voit la
Solidité de son arme réduite de 2 poinis.
| Effets secondaires : Le choc de la parade résonne
| comme un coup de tonnerre tandis que des étincelles indi-
quent la violence des coups.

L’Enracinement de la Montagne
Pré-requis : Qiangshi (Expert), Manceuvres Parade
totale et Attaque suicide, Tao du Corps renforcé 3, Tao du
| Bouclier invisible 2
| Cofit : 10
| Effet : (action) Le personnage doit consacrer une
| action & préparer cette technique, en réussissant un Test
| de Métal contre un SR de 5. Il bénéficiera alors des
effets suivants dés la passe d’armes suivante tant qu'il
| Citere immobile, et ce pour un nombre de Tours égal &
son Niveau de Terre :

* Sa Défense passive est augmentée de 2,
* © 11 bénéficie d’une Protection de 2 (comme le pouvoir
Armure surnaturelle) qui s’ajoute 2 celle de son armure,
* Chaque attaque portée contre lui dont le Test est un échec.
Iui autorise une contre-attaque immédiate et gratuite.

Effets secondaires : Les pieds du personnages semblent
étre enracinés dans Ia terre.

| Autres peu lcs,
| autres nations

Autour du Zhongguo existent divers autres pays,
orgnmsés ou non, qui sont tout 4 la fois partenaires com-
‘merciaux ou adversaires militaires des Royaumes. Les
‘plus connus restent bien s les Xiongnu des steppes mais
ils ne sont pas les seuls & roder 4 la lisiére des Etats du
Centre....




le Dian

S=—wr

En I'an 840 de la dynastie Zhou, Le Chu envoya
Tun de ses meilleurs généraux, nommé Zhuang Qiao,
conquérir le Sud du Qin afin e porter un rude coup 4 ce
rival honni. Mais une puissante contre-attaque du Royaume
Iégiste forga le général & faire retraite tout en le coupant de
1a route du retour vers le Chu. Obligé de s’établir dans la
région située au Sud du Qin et & I"Ouest du Chu, Zhuang
Qiao y fonda son propre Royaume : le Dian.

Ses sujets étaient fout 4 la fois ses hommes et les
indigénes des terres occupées par le nouveau Royaume.
Les mariages inter-cthnies permirent au peuple de croitre
et le pays prospéra en établissant des relations commer-
ciales avec les Royaumes du Zhongguo (et en particulier
le Chu qui le considére comme un vassal) et avec les peu-
plades alentours.

Militairement, le Dian adopta la structure des
Royaumes combattants mais son éloignement et sa faible
ampleur le tiennent & I’écart des divers conflits qui rava-
gent le Zhongguo.

le Goseon

Le Joseon est un Royaume constitué de trois
pmvmces (injoseon, Majoscon et Byconjoseon) situé &
PEst du Yan, dans la péninsule au-dela de la riviére Yalu.
11 fut fondé il y a des millénaires, d’aprés les 1égen-
des locales, par Dangun Wanggeom, un descendant du Dieu
céleste Hwanin. Il créa le Royaume du Joseon et le divisa en
trois parties. Le Roi du Joseon est ainsi nommé le Dangun
tandis que les gouverneurs des provinces sont ses vices-dan-
gun. Ces titres sont héréditaires et le Joseon est un Etat a la
structure féodale, semblable a celle de I’ancien Empire des.
Zhou avant que les Hégémonies ne prennent leur indépen-
dance et mentament les réformes légistes. Daprés les
‘mythes du Zhongguo par contre, le Joseon fut fondé par un
‘ministre de la dynastic Yin en exil ; cette légende explique-
rait les similitudes culturelles notamment concemant la
structure sociale et le travail du bronze...
Militairement, le Joseon n’est pas une puissance
4 négliger. Ses armées sont organisées comme I’étaient
celles des Royaumes du temps de la noblesse guerriére :
les aristocrates sont les dépositaires du savoir martial
ancestral et vont 4 la bataille montés sur leurs puissants
chars ou sur des destriers de guerre tandis que des fantas-
sins conscrits constituent le gros des troupes sacrifiables.
Le concept de guerre moderne en vogue dans les
Royaumes ne trouve aucun écho au Joseon, qui reste une
nation profondément féodale. De méme, les armes en fer
restent trés rares car la culture du bronze prédomine
encore, et les arbalétes y sont inconnues.
La marine du Joseon est également redoutable.
Pays entouré par la mer sur trois cotés, ce Royaume a dfi
rapidement s’adapter & cette situation en créant des flottes
et militaires entrainées.
La marine de guerre peut ainsi attaquer les ports des
Royaumes cétiers du Zhongguo comme le Yan ou le Qi

(plus rarement le Chu, trop éloigné) et causer d’impor-
tants dommages & des cités portuaires peu préparées &
faire face & des assauts si fficaces...

Les cités du Joscon sont lourdement fortifiées et
découragent ainsi les peuples frontaliers (autres nations
de la péninsule, Dong Hu) d’y porter un sidge.

LelJc i i i les
Royaumes. Avec le Qi, le commerce prédomine en majorité.
Les objets dart du Joseon intéressent fort les lettrés et col-
lectionneurs du Royaume des érudits, en échange de quoi
es navires du pays barbare repartent chez eux les soutes
emplies de fer. Par contre, le Yan est en guerre ouverte avee
e Joscon depuis de nombreux sidcles. Ainsi, en I'an 822 de
Ia dynastie Zhou, une bataille majeure eut licu, que le Yan
remporta en annexant plus de deux cents /i de territoire.
Depuis, le Joseon semble avoir mis un frein 4 ses velléités
expansionnistes mais il se murmure que des émissaires du
Zhao seraient en pourparler avec le Dangun en yue de for-
mer une alliance contre le Yan...

Noble du Joseon

Ces aristocrates guerriers sont presque sembla-
bles aux anciens représentants e lanoblessc des
Royaumes. Juchés sur leur char ou montés sur
de’puissants. étalons, ils sont de redoutables
combattants et des officiers plus que compé-
tents, bien que leurs tactiques soient désormais
démodeées selon les normes du Zhongguo...

Aspeets : Métal 3, Eau 3, Terre 2, Feu2, Bois 3
Aspects secondaires :

F.q
Souffle vital £ 19.(7./0,5/0,4/~1,2/-3,
1/=5)
Renommée :
Equipement : epeedehmnza.lance,ammede
cuir, char ou cheval de guerre

Marin du Joseon

Le Joseon posséde une tradition maritime bien
plus ancienne et élaborée que celle des
Royaumes. Les marins de ce pays sont donc
bien meilleurs navigateurs et guerriers que leurs
‘homologues du Zhongguo...

Aspects :Meétal, Eau 4, Tere 2, Fen 2, Bois 2
Aspects secondaires : Chi 8, Défense passive §
Talents : Navigation 2 a1 (Coup pré-
cis), Gongshi 2 (Doubls traif), Natation 2
Souffle vital : 17 (6/0,5/0,3/-1,2/-3,
1/-5)

Renommée : 3
Equipement : épée d bronzs, arc




en jade yuezhi

Peuple vivant au nord-ouest du Qin, les Yuezhi se
différencient des peuples des Royaumes par leur apparence
inhabituelle : on dit qu'ils ont Ia peau blanche, les yeux
ronds et les cheveux clairs, qu’ils portent longs. D’aprés les
. légendes, ils seraient venus des lointaines cor de
’Ouest s’installer aux abords du Qin avec qui ils entretien-
nent depuis de fructucuses relations commerciales (notam-
‘ment en lui vendant de grandes quantités de jade). Leur lan-
gue est totalement étrangére & celles des Royaumes mais
leurs diplomates sont évidemment polyglottes.

Les Yiuezhi sont organisés en plusieurs grandes
tribus, chacune dirigée par un chef nommé yabgu. Ces tri-
bus commercent entre elles et ne sont jamais en conflit les
unes avec les autres. De maniére générale, les Yirezhi sem-
‘blent préférer le commerce 2 la guerre.

Les Yuezhi sont une nation de nomades, vivant
au rythme de la migration de leurs troupeaux. Ils élévent
bufiles et chevaux, et sont principalement des chasseurs,
Célbres pour leurs archers exceptionnels, les Yuezhi pos-
sédent une culture trés similaire a celle des Xiongnu avec
lesquels ils sont pourtant en conflit constant. Cette peu-
plade de I'Ouest est en paix avec les Royaumes et s'allie
plus qu'occasionnellement avec le Qin ou le Zhao pour
lutter contre les plus belliqueuses des tribus xiongnu.

Pcuple plus commergant qu ue belliqueux, les
ezhi exploitent des mines. £ jade que leurs

mamhands viennent ensuite vendre aux

Royaumes, si friands de ce matériau céleste.

Aspects : Métal 2, Eau2, TmeZ Feu 3, Bois 3

Axpem-mmwm passive
'nlenh Langues (langue d’un Royaume) 1,

c‘mmueez,moqumeez.pmhﬁl Artisanat
(travail du j

jade) 1
Souffle vital : 17 (6/0,5/0,3/-1,2/-3,1/
+5)

Renommée : 3
Equipement : chariot de B et
de jade, poignard

ouest, dans les montagnes et hauts-plateaux) et vivant de
I'élevage du mouton. La société des Qiang est organisée
selon une structure matriarcale dans laquelle la polyandrie
est . Leur religion est de type chamanique et ils
vénérent avant tout le dicu du soleil, ainsi que diverses divi-
nités locales abritées dans des pierres blanches ou des
arbres. Les Royaumes ont livié de nombreuses batailles
contre les Qiang en vue d’étendre leur territoire vers I'Ouest
etlo Sud. Le peuple Di n'est autre qu'une tribu giang.

Peuple nomade des steppes du Nord et de

des de I"Ouest par leur usage des chariots de guerre. Les
‘habitants d dailleurs les hom-

1"Ouest du Zhongguo, les Ia nation (terme
fort peu approprié au vu de Phétérogénéité des clans)
avec laguelle les Royaumes ont le plus de relations.
uerre ou commerce, ces relations dépendent sou-
vent du caractére du chanyu de chaque clan...

Les Xiongnu sont développés dans le
Livre de Base page 42 ct dans le Livret de
I’Eoran page 39.

Qlutnes preupoles auy frondidnes
/A1'Ouest et au Sud-ouest du Qin se trou-

vent diverses peuplades nomades, partageant de
nombreuses coutumes et se différenciant par

Royaumes

‘mes-chariofs tant il est rare d’en apercevoir un ailleurs que
sur son char tiré par deux chevaux. Guerriers intrépides, les
[Rong tentent parfois des incursions dans les Royaumes od
ils se livrent au pillage. De plus, contrairement aux autres.
‘peuples nomades, les Rong batissent des villes permanentes
en pierre, qu'ils savent défendre avec achamement,

Guerrier rong

mengmtmpeuplemamd.xdzpmdupd~
lage et des raids meurtriers et rapides, facilités

par Putilisation des chars et de la cavalerie.
Parfmspl\lsmlmsencomqlleleu)ﬁanmds

autres. II n’est pas rare que des

de ces peuples servent comme mercenaires au
sein des armées des divers Royaumes.

Les Dong Hu sont un peuple en tous

points semblables aux Xiongnu, qui vit

o \ au Nord et au Nord-est du Zhongguo. Tls

— | menacent constamment les frontiéres

du Yan et du Zhao en particulier. Les

habitants des Royaumes ne font quasi aucune

’\ différence entre les Xiongnu et les Dong Hu tant les

= d:ux ‘peuples se ressemblent.
Les Qiang sont un peuple pastoral disséminé &
1"Ouest du Zhongguo (et plus particuliérement au Sud-

ur le champ de
bumﬂedmmil’mmmm
unm:pourhskoymcs.

Aspects Mmsma&mu Feu2, Bois 2
secondaires : Chi

" 12, Défense passive 7
Talents -Andehm)z,nmm@mp'
i bat R
epousser), Ganguh\l z (Double Tir
rapide), Conduite
1-3,1/-5)

Soufle vital : 19(7/0 5/0 4/-1,
Equipement : épée, lance, arc, fourrures, char

Renommée : 5




Cela faisait maintenant presque une
semaine que les trois compagnons avaient
quitté Handan. Les amis de Trois Veérités leur
avaient confirmé que Poing de Bronze et son
escorte voyageaient vers le Sud, vers le
royaume du Wei. Aussitot, ils s’étaient a leur
tour mis en route, suivant a la trace le chemine-
ment du vieux mercenaire. Ceeur de Jade restait
comme a son habitude trés silencieuse, comme
perdue dans ses pensées les plus secrétes. Mais
cette fois le fangshi et le wu xia ['imitaient, tous.
trois ressentant un besoin impérieux de hater
leur chevauchée.

Les indices recueillis dans la capitale du
Zhao portaient a croire que les événements
qu'ils venaient d’y vivre n étaient que les pré-
mices d’une tempéte bien plus catastrophique
qui s annongait. Le poison concocté par 'alchi-
miste dément représentait une menace indicible,
un facteur de chaos inattendu contre I'ordre des
sept Royaumes. Poing de Bronze, aussi cruel
soit-il, n’était qu'un exécutant. Il louait depuis
trop d’années ses services et ceux de ses sou-
dards pour changer ses habitudes. Ils en avaient
donc conclu qu’une force inconnue se terrait
dans I’ombre, tirant les ficelles d’un vaste com-
plut dont ils n’avaient entrevu sans aucun doute
qu’une simple facette a Handan. Xian supposait
que l'exorciste en savait plus a ce sujet qu’il ne
voulait bien en dire, mais. celui-ci eurait
muet (_‘omme une carpe, faxsant naxtre cha son

Aussi, voyagealent -ils. aujaurd "hui en stlence
hacun  ruminant ses sombres pensées et
conscient de s attaquer & un péril dont ils ne
mesuraient pas encore toute I'étendue.

Depuis trois jours, ils traversaient main-
tenant le territoire du Wei. Les petits chevaux
qu’ils avaient achetés & Handan étaient nerveux
et endurants, de bonnes bétes capables de cou-
vrir de longues distances d’une seule traite.
Persuadés que le temps jouait en leur défaveur,
les trois compagnons tdchaient d’avancer le
plus vite possible, ne s’arrétant pour bivoua-
quer que tard le soir et repartant dés I’aube. De
loin en loin, auprés des relais ou des postes de
garde jalonnant leur chemin, ils s’enquéraient
du_passage de leur ennemi et de la direction
prise par son groupe. Malgré tous leurs efforts,
ils ne parvenaient pas a réduire significative-
gtent Uécart qui les séparait de Poing de

ronze, car celui-ci menait sa troupe a une

cadence infernale. I, poursuivait sa route vers le
Sud, en direction de Daliang ou Ceeur de Jade

comptait rejoindre son ennemi. La, il lui fau-
drait ralentir afin de traverser le Fleuve jaune
et passer le poste-frontiére pour poursuivre son
périple a travers ce Royaume.

Les rumeurs qu'ils entendaient le long
de la route, colportées par les marchands et les
pélerins se rendant au mont Songshan, faisant
état de menaces de guerre civile au Wei,
s ’étaient confirmées. Ils en avaient vu suffisam-
ment de signes. Personne ne semblait vraiment
connailre ['étendue des combats, mais chacun
8’accordait a reconnaitre que la région ne serait
bientot plus trés siire et s efforgait de s éloigner
de I’Est de la province.

“Je n’aime pas ¢a, maugréa Xian un
matin tout en sellant son cheval. La piste de
Poing de Bronze nous méne droit vers la zone
de guerre. Nous ne rencontrons déja presque
plus de marchands sur ces routes. A ce rythme,
nous allons tomber 16t ou tard sur une armée en
marche, plus importante que le petit contingent
que nous avons déja dii affronter ”

“Cest un mercenaire, rétorqua Coeur de
Jade. Quel meilleur endroit pour passer ina-
percu 2 Moi non plus je n’aime pas ¢a, mais il
n’est pas question quil m echappe une fom de
plus. Dussé-je le suivre jusqu'aux Enfers !”

“Je ne pense pas qu’il nous faille che-
vaucher jusque-la, heureusement d’ailleurs.”

Trois Vérités venait brusquement de sur-
gir derriére eux. Il paraissait inquiet malgré le
ton ironique de sa remarque.

“Et je ne crois pas non plus qu’il cher-
che a brouiller sa piste au milieu des combats,
ajouta-t-il. L’échec de Handan, Poing de
Bronze doit en répondre a quelqu'un. Une per-
sonne que le chaos attire. Je suppose que ¢ ‘est
vers lui que nous méne cette poursuite.”

“Ou vers un piége si ton hypothése se
confirme, oiseau de mauvaise augure.”

ian oupxra en secouant la téte.
Decm'ement il n’aimait pas du tout la tournure
que prenaient les événements.

e

Les troupes, banniéres au vent, finissaient
de se déployer lentement dans la vallée étroite




s 'étendant devant eux. Du haut du promontoire
rocheux ou ils se trouvaient, les trois compagnons
pouvaient apercevoir 'ensemble du champ de
bataille. Ils n’avaient parcouru que quelques i
depuis le village ravagé, aprés avoir gravi une
haute colline, pour trouver la route coupée par les

ées en formation. Ils distinguaient par-
futtement d’ici les étendards et les Etats—majors

portée de ses tireurs doit atteindre le fossé qui
sépare la plaine en deux. Méme s'ils sont peu
nombreux, ils causeront de nombreuses pertes
chez ennemi lorsque celui-ci sera en difficulté.
Les arbalétriers du Wei vont devoir eux avancer
sous les projectiles adverses. Non, je ne crois pas
que cette bataille soit gagnée d’avance.”

se mirent de nouveau a

qui transmettaient les derniers ordres prép:

res. Environ dix mille hommes rangés sous les
couleurs du Wei, essentiellement des fantassins
appuyés par la cavalerie légére et quelques chars,
Jaisaient face & environ trois mille ennemis, les
soldats rebelles. Les unités occupaient leurs posi-
tions, armes au clair brillant sous les rayons du.
soleil de cette fin d’aprés-midi. L'espace dégagé
entre les deux armées n’était coupé que par un
tout petit ruisseau presque a sec en cette saison.
Les rares bosquets d’arbres n’offriraient guére de
protection contre les charges des cavaliers ou les
tirs des arbalétriers du Wei.

“Cela va probablement tourner au mas-
sacre, grimaga Trois Vérités. Les rebelles sont
dépassés en nombre et en armement, Le général
ennemi_ va remporter une victoire aisée
aujourd hui.”

“Je n’en suis pas si sur, lui répondit le
wu xia avec un sourire en coin. Combien es-tu
prét a parier la-dessus, mon ami le stratége ?”

Le fangshi dévisagea Xian. Il commen-
¢ait a le connaitre suffisamment pour compren-
dre que celui-ci ne plaisantait pas en la circons-
tance. Il lui lan¢a un regard interrogateur qui fit
§'accentuer le sourire du jeune homme.

“Le général Fong connait bien le terrain,
Je crois qu’il n’a pas choisi cet endroit par
hasard. Regardez, ces zones plus vertes prés du
Jfossé. Des ajoncs, un sol humide et meuble. Rien
de bien important mais un avantage suffisant
pour ralentir la charge des chevaux et les chars.
devront presque s arréter pour le franchir.”

Trois Vérités paraissait circonspect. 11 fit
une moue dubitative qui provoqua le rire de Xian.

“En soi, cela ne sera pas suffisant, je te
l'accorde. Mais observe bien la situation des deux
armées. J'imagine que le général du Wei est
confiant en ses forces et savoure déja une victoire
Jfacile. Pourtant son adversaire a mieux manceu-
vré, il a placé ses troupes dos au soleil et un flanc
protégé par ce petit bosquet aisé a défendre. La

Les
scruter le champ de bataille. Le son des cors
résonna soudain entre les collines. L’armée du
Wei se mit en branle et remonta le terrain vers
les lignes ennemies.

“Soit, admit le fangshi, nous allons
assister a une vraie bataille. Mais les effectifs
restent trop disproportionnés. L'armée de Fong
va finir par plier et rompre sous la vague du
Wei. Je parie trente piéces sur cette issue, mon
jeune ami.

“Pari tenu 1"

La voix rauque de Caeur de Jade les sur-
prit tous les dewx. Elle tendit a leur intention la
main vers les tentes de I’Etat-major du général
Fong. Quatre hommes et une femme venaient
d’en sortir avec le général. Ce n’était pas des
soldats.

“Deux. da xia aux longues épées, et la
femme dégage une aura de puissance bien plus
terrible encore. Quant au dernier, les urnes
qu’il porte me laissent croire qu'il s’agit sans
doute d’un alchimiste. Il réserve bien des sur-
prises a ses adversaires. Des héros appelés en
renfort, ou des mercenaires issus du jiang hu,
qu’importe. A eux seuls, ils peuvent faire pen-
cher la balance et décider de la victoire. Ce soir;
les chiens du Wei rentreront chez eux la queue
entre les jambes.”

Ceeur de Jade tira sur les rénes de son
cheval et lui fit faire demi-tour.

“Allons, tdchons de trouver une autre
route, je ne veux pas voir Poing de Bronze me
filer encore entre les doigts...

D’un coup sec, elle éperonna sa mon-
ture qui poussa un hennissement nerveux. Au
grand galop, la jeune guerriére s éloignait déja
vers les collines au Sud qui dominaient le
champ de bataille. Trois Vérités et Xian échan-
gérent un bref regard, haussérent les épaules de
concert et se lancérent a sa poursuite.




Nous abordons maintenant le systéme du combat
de masse, volontairement simple et fluide pour pouvoir
étre intégré dans une partie de jeu, sans prendre trop de
temps. Nous tenons & préciser quéil ne s’agit pas d’un
“wargame” & proprement parler, mais seulement une aide
de jeu pour vous permettre dintégrer le combat entre
armées 4 Qin.

les négles de
bataille

d«La guerre est une af%r’rc
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FEtat, r/c;:ampfa ille est
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La guerre représente une part importante de la
lutte d’influence que se livrent les Royaumes combattants
pour le contrdle du Zhongguo et la réunification des pro-
vinces et des peuples en un seul et vaste Empire. De trop
bréves périodes de paix séparent les campagnes militaires
ou de puissantes armées tentent de s’emparer des territoi-
res ennemis. Mais il sagit aussi de protéger les frontiéres
contre les hordes barbares et les raids des pillards, d’assu-
rer la séeurité intérieure contre les groupes de bandits ou
encore de ramener 4 la raison un vassal révolté.

De la simple escarmouche 2 la bataille majeure qui
décide de I'avenir d’une nation, I'état de guerre demeure
quasi permanent au sein du Zhongguo. Des établissements
‘militaires, des académies ou se forment les officiers supé-
rieurs fleurissent dans tous les Royaumes. Aucun ne peut
négliger cet aspect de sa politique sous peine de voir ses
ambitieux voisins rogner sur son hégémonie.

Au cours de leurs aventures, les héros de Qin
assisteront sans doute bien souvent a ces conflits qui met-
tent face a face des dizaines de milliers d’hommes.
Parfois comme simples spectateurs, parfois au premier
rang d’une Unité et pourquoi pas en tant que Général en
chef 4 Ia téte de leurs propres troupes. .

De telles batailles donnent généralement lieu &
des moments de jeu trés forts et trés visuels. Le Meneur
de Jeu peut, bien entendu, décider d’aborder ces situa-
tions d’un point de vue purement narratif. Il raconte alors
aux joueurs le déroulement d’un combat dont il connait
déja Pissue. Cependant, lors de votre campagne, de tels
affrontements peuvent survenir 4 tout moment. Le chapi-
tre qui suit vous propose un systéme afin de gérer ces
batailles de fagon non-arbitraire.




Ces régles ne devraient guére poser de difficul-
tés. En effet, elles reprennent en grande partic les bases de
celles de Qin pour la gestion des combats individuels. Ces
régles s’appuient sur le méme systéme de Tests Simples
et de Tests en Opposition. Mais des éléments spécifiques
viennent bien sir ajouter au réalisme et aux particularités
de ’ensemble.

Lisez tranquillement ces régles, plusieurs fois si
nécessaire afin de bien en comprendre les principes.
Testez-les rapidement en mettant en scéne un petit com-
bat entre deux armées de force équivalente. Ensu-tc, les
Scénarios proposés 4 la fin de ce supplément vous permet-
tront de plonger directement vos joueurs et leurs person-
nages dans les affres de la guerre qui ravage le Zhongguo.

ivrer bataille ;

concepts c[c base

Voici ci dessﬂus quelques-uns des concepts et
des. 2t de mieux

ces régl:s Ces déﬁmuons constituent des points de
repére essentiels & la compréhension du systéme présenté
par la suite.

Armée : Ensemble des troupes sous les ordres d’un
Général

Commandant : Chef d’Unité, il dirige la manceuvre
de ses hommes au plus fort de la mélée.

Général : Commandant en chef d'une amée. Ce sont
ses dans le
ol o Teot do Batails, Sa mattise de I'Astde1a Guere
détermine la mobilité et Pagressivité de ses troupes.

Corps d’armée : Tis correspondent aux différents
types de troupes. Il en existe six : la cavalerie, Pinfanterie,
Partillerie, les chars, les machines de guerre et le génie.
Mamzuvres : Ensemble de tactiques particuliéres
u qu’un commandant peut faire exécuter
pnr ses tmupes Plus cet officier est talentueux, plus ses
troupes accédent & des Mancuvres complexes.

Ordres : Le Niveau de Talent en Art de la Guerre du
Général e le nombre d’Ordres qu'il peut trans-
mettre, & chaquc Tour de Bataille, 3 ses commandants
unités. Chaque Ordre permet dactiver I'une des unités
composant son armée.

Portée de Tir (PT) : Portée de Tir définic 2 partir
du Gabarit de Tirs fourni (voir p136).

Test au Corps a Corps : Lorsque deux Unités ou
plus combattent au Corps & Corps, il faut effectuer pour
chacune un Test en Opposition pour connaitre le vain-
queur de cette manche et les dégats subis par les Unités.

Ce Test correspond  Ia somme de Valeur de I'Unité (VU)
+ Niveau du Talent Commandement du Commandant de
1"Unité + Modificateurs + D¢ Yin/Yang en Opposition.

Test de Bataille : 1l correspond 2 la somme de
I’Aspect Métal du Général + son Niveau en At de la
Guerre. Le résultat d’un lancer de Dé Yin/Yang vient
modifier ce chiffre.

Test de Commandement : Test dépendant du
commandant et permettant d’attaquer les unités enne-
mies, de rallier son Unité ou d'utiliser des Manceuyres. Il
correspond & la somme de I’Aspect Feu du Commandant
-+ son Niveau en Commandement + Dé Yin/Yang.

Test de Tir : Ce Test permet de déterminer si I’Unité
&’ Artillerie a bien touché sa cible et quels sont les dom-
mages. Ce Test correspond 4 la somme de Valeur d’Unité
(VU) + Niveau du Talent Commandement du
Commandant de I'Unité + Modificateurs -+ Dé Yin/Yang.

Tour de Bataille : Unité de base pour la gestion du
temps lors d’une bataille. Une fois encore, selon I'échelle
de la bataille, le Tour de Bataille représente un temps
variable. Il se divise ensuite en Ordres.

Unité : Elément de base de Parmée. Le Général divise
les soldats de chaque corps d’armée en unités opération-
nelles. L'effectif de base de chacune de ces unités varie
selon 'échelle de la bataille.

Valeur de Mouvement (VM) : Valeur de dépla-
cement d’une Unité calculée & partir du Gabarit de
Mouvement fourni (voir p136).

Valeur d’Unité (VU) : Valeur d’Attaque et de
Défense d’une Unité calculée en fonction du type de
celle-ci, de son expérience et de son équipement.

La gestlon du tcmPs
dans une bataille

Un affrontement entre deux armées, aussi éla-
borés que soient les plans initiaux, ressemble 4 un
ensemble de mouvements et de mancuvres plus ou
moins chaotiques. Les charges, les contre-charges, les
corps & corps donnent un aspect indescriptible au fracas
des combats. Afin d’introduire une certaine rigueur
dans ces batailles, il faut d’abord considérer le passage
du temps et Penchainement des actions afin d’établir
une organisation générale pouvant étre retranscrite en
termes de régles. Intervient alors la notion de Tour de
Bataille et d’Ordres.




Ethelle do Batadlle

Ychelle de Ia bataille

Escarmouche (jusqu’a 100 hommes par armée)
Affrontement mineur (de 100 & 1 000 hommes par armée)
Rencontre (de 1 000 a 5 000 hommes par armée)

Petite bataille (de 5 000 2 10 000 hommes par armée)
Grande bataille (de 10 000 a 50 000 hommes par armée)
Bataille majeure (de 50 000 a 100 000 hommes par armée)
Bataille de légende (100 000 hommes et plus par armée)

le Tows de Bataille

Chaque Tour de Bataille correspond a une Unité
de temps variable selon I'échelle de la bataille. En régle
générale, un affrontement entre deux armées commence
au lever du jour et donc par convention, au début de
I’heure du liévre. Si aucune des deux armées n’a quitté le
champ de bataille & cet instant, la tombée de la nuit met le
plus souvent fin aux hostilités. Une bataille s’achevant
ainsi, sans vainqueur ni vaincu, reprend normalement dés
Ie lendemain matin, sauf si I'un des deux camps décide de
quitter les lieux et d’engager, au cours de Ia nuit, un mou-
vement de refraite.

Le Tour de Bataille se déroule au rythme des
Ordres (ensemble des actions) regus par les unités acti-
vées selon le plan du Général en chef de I’armée.

Eehelle de Bataille

=

«Commander 3 de o
[personnes estla méme chose

glgecpe

Une Unité se caractérise entre autres par la quan-
ité de soldats quelle incorpore. Cela correspond toujours
4 un multiple de I'effectif de base. Cet effectif de base
dépend de I'échelle de la bataille.
Chaque point de dégt subi par une Unité corres-
pondala pem de la totalité d’un de ces effectifs de base.
eneur de Jeu, il désire faire durer la
bataille, csl tout 4 fait libre de changer I'effectif de base.

Durée du Tour  Effectif de base
1 minute 1 homme:

5 minutes 10 hommes

10 minutes 50 hommes

30 minutes 100 hommes

1 petite heure 500 hommes

1 grande heure 1000 hommes

3 petites heures 5 000 hommes

Exemple : Au cours d’une petite bataille, une Unité de
1 000 fantassins vient de subir les tirs ravageurs d'une
grosse concentration d'arbalétriers. Le résultat du test
indique qu'elle subit 3 points de dégdts. En fait, 300 sol-
dats viennent de mordre la poussiére.

TS
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Lors du Tour de Bataille, les généraux activent
alternativement des Unités qui ont regu des Ordres. Lo
Niveau du Talent Art de la Guerre des deux co
en chef détermine le nombre d’Ordres disponibles.

Nombres d’Ordres

Niveau de maitrise
Inexpérimenté
Apprenti

Confirmé

Expert

Maitre

Légendaire

Divin

N L AW

in Ordre permet d’activer une Unité et de lui
faire ensuite accomplir une action de bataille.

Une méme Unité peut recevoir plusieurs Ordres
pendant un méme Tour de Bataille mais doit d’abord finir
d’accomplir le premier avant e passer 4 un second.

Les deux généraux activent alternativement
leurs unités, agissant ct réagissant en fonction du plan de.
bataille adverse.

Chaque activation s’enchaine ainsi jusqua ce
que plus aucun des deux protagonistes ne dispose encore
d'Ordre pour ce Tour ou décide de passer. On procéde
alors au Tour e Bataille suivant.



Débuter la bataille

«Les deux généraux ont conduit leurs armées
respectives jusqu'au champ de bataille. Les étendards
dressés, les troupes se pressent afin de prendre leur posi-
tion. Alors que les premiéres lueurs de I'aube apparais-
sent a I'horizon, le son clair d'un cor retentit sur la plaine
lugubre. Les cris des soldats excités par I'imminence du
combat leur fait aussitot écho. Soudain, I'aile gauche de
I'armée du Qin s'ébranle comme un seul homme. Une
pluie de fliches répond @ ce mouvement et les cavaliers
du Roi du Zhao se repositionnent immédiatement pour
contrer cette menace. Une pluie fine commence a tomber;
les hostilités s engagent.»

Une fois le lieu du combat décidé, le Général
déploie son amnée afin deprofter au misu de ses capaci-
tés et de respecter son plan de bataille. Cette étape prépara-
toire n’intervient qu'une seule fois, avant que la bataille ne
débute réellement. Elle correspond aux manceuvres de
déploiement des armées et aux préparatifs tactiques qui pré-
cédent le combat, Elle permet également de déterminer quel
camp s’empare au départ de I Initiative.

Chaque Général effectue alors un Test de Bataille.
A cet instant, il organise le déploiement de ses troupes et
Toceupation du terrain selon son plan de bataille. Ainsi, il
S'agit tout simplement de réaliser un Test d"Opposition.

Le Test de Bataille correspond 2 la somme de
1’ Aspect Métal du Général + son Niveau de Talent en Art
de la Guerre. Le résultat d'un lancer de Dé Yin/Yang vient
‘modifier cette base comme pour tout Test.

Test de Bataille : Métal + Art de la Guerre + DyY'
Appliquez les modificateurs suivant au résultat du Test :

© L'armée bénéficie d’une position préparée (retranche-
ment, fortification) : +2

* L'armée se trouve dans une position favorable (derriére
une riviére, au sommet d’une colline) : +1

© Larmée est plus nombreuse : +1

® Le Général bénéficie de 'avantage en mafiére
@espionnage : +1

© L'armée est bien ravitaillée : +1

© Larmée est mal raviaillée : -1

© Larmée se déploie aprés une marche forcée :
* Darmée dispose de saboteurs placés dans
Parmée adverse : +1 3 +3

* Darmée a regu de bon présages* : +1

© Larmée a regu de mauvais présages* -1

© Larmée bénéficie d’espions*™ : +1 4 +3

* Un fangshi devin doit accomplir une cérémonie de divi-
nation en présence des troupes.

** Le Général a regu par des espions des informations
essentielles et pertinentes sur Parmée ennemie (effectifs,
plan de marche, etc.).




@osultot du Test de Bataille

Général 1 Général 2 Effet
Réussite normale Echec
Réussite normale

Gl prend IInitiative
Echec critique G1 prend l’lmuzmve et bénéficie d’un effet de surprise

Equilibre Y/Y Supérieur Baulibre /Y Gl prend it

Equilibre Y/Y'
Equilibre Y/Y

Gl prend Plnitiaive et bénéficie d'une position avantageuse
Echec critiqueG1 prend PInitiative et bénéficie d’une position avantageuse

plus un effet de surprise

NB : En cas d’égalité, 'Initiative revient au Général possédant le plus haut Niveau dans le Talent Art
de la Guerre. En cas de nouvelle égalité, le Test est refait.

1 faut maintenant comparer les deux résultats, le
tableau du Résultat du Test de Bataille vous donne Ia liste
des effets possibles.

Les résultats

Initiative : Certaines Manceuvres nie sont accessibles
qu’a Parmée qui posséde IInitiative, Celles-ci permettent
en Général d’acculer I'ennemi dans une position plus défen-
sive et le pousse & subir le flot de Ia bataille. De plus, lors
du Tour de Bataille, il sera le premier & activer une Unité.

Position avantageuse : L'armée se trouvant en
position avantageuse bénéficie de conditions de déploie-
‘ment favorables. Toutes les Unités bénéficient alors, lors
du premier Tour de Bataille uniquement, du bonus
‘accordé par I'obtention d’une position avantageuse.

Effet de surprise : Le combat s’engage alors que Par-
mée ennemie vient tout juste d’achever son déploiement.
Avant le premier Tour de Bataille, le Général peut activer
gratuitement une Unité en lui donnant un Ordre (avec
Manceuvre il le désire). Une fois que I’Ordre de cette
Unité a été résolu, la bataille commence normalement.

Une fois ce résultat déterminé, la bataille s’en-
gage réellement et yous pouvez procéder au Premier tour
de Bataille.

Exemple : Sun Wang Ji, Général du Qi, s appréte & livrer
e o) e

effectuent leur Test de Bataille afin de déterminer les condi-
tions initiales de I'engagement. Sun Wang Ji obtient un résul-
tat de 12, mais avec un lancer de dés donnant un double 3
(Equilibre Yin/ Yang). Son adversaire ne peut faire miewx que
9, donc un échec pour un Test en Opposition.

Sun Wang Ji s'empare donc de Ilnitiative, mais en plus il
réussit a placer son armée dans une position avantageuse.

Optmn : Quand commence la bataille ?
et4 moins que les ci

n’en décident autrement d'un point de vue narratif, vous
pouvez considérer que la bataille débute dés les premiéres
Iueurs de I'aube (c’est-a-dire au début de I'heure du liévre).
Cependant, un Général souhaite parfois controler le
moment de I’affrontement. Il peut par exemple tenter de
retarder le plus possible le commencement de Ia bataille si
ses chances de victoires sont faibles afin de profiter rapide-
ment de la tombée de la nuit et mettre fin ainsi aux hostili-
tés. Un Général sans Unité d’arbalétriers ou d’archers
essaiera d’engager le combat plus tot afin que la nuit dimi-
nue Pefficacité des tirs adverses initiaux avant la mélée.
Dans ce cas, utilisez la régle suivante : le Général qui
s’empare de |'Initiative peut, s'il le souhaite, déplacer le
début de I'affrontement d’une petite heure au maximum
par point de différence entre le résultat de son Test et celui
de son adversaire malheureux.

Exemple_ : Confiant, Sun Wang Ji décide d’attaquer trés
16t son adversaire afin que la bataille dure le plus long-
temps possible. Il souhaite en effet anéantir en une seule
Journée I'armée ennemie. Lors du Test de Bataille de la
phase préparatoire, il a obtenu un résultat de 12 et son
adversaire, seulement un 9 donc 3 poinis de différence.

Wang Ji de lancer son eti-
tes heures plus (6t que la normale, soit au début de
Uheure du tigre.

Option : Constituer des réserves

Lors de cette phase préparatoire, les deux généraux doi-
vent décider s'ils placent ou non des troupes en réserve. Il
s'agit en général de conserver des unités afin de couvrir
une retraite ou d’exploiter une faiblesse dans le dispositif
de I'adversaire. Dans ce cas, notez sur la feuille d’armée
les unités écartées de I'engagement initial. Ces troupes
sont alors conservées en retrait et devront recevoir un pre-
mier Ordre pour rejoindre le champ de bataille.

Option : Marche de flanc

Le Général peut décider avant d’engager la bataille d’en-
voyer une portion de ses unités effectuer une marche de
flanc. Seul un tiers au maximum des effectifs de I'armée
peut entreprendre une telle manceuvre. Ensuite, & chaque
Tour, il lance un dé a dix faces. Ses troupes rejoignent le




champ de bataille s'il obtient un résultat inférieur ou égal
au nombre de Tours de Bataile joués. Ains, le contingent
envoyé dans une marche de flanc attaque I’ennemi sur un
résultat de 1 au premier tour, de 2 au deuxiéme, efc.

Ces unités se déploient sur 'un des ctés du dispositif
adverse, & portée de leur Valeur de Mouvement de la plus
proche Unité ennemic (VM) et bénéficient immédiate-
‘ment du bonus dattaque de flanc.

Le cleroulcmelwt d’un
Tour de Bataill

Une fois les hostilités engagées, chaque armée
agit selon les ordres de son commandant en chef afin de
prendre ’avantage sur I'autre. Il faut connaitre & chaque
Tour les Manceuvres initiées et dans quel camp se trouve
PInitiative du combat. Ensuite, chaque Général dirige ses
troupes sur le champ de bataille, et grice 4 ses connais-
sances tactiques et aussi un peu de chance, atteint ses
objectifs jusqu’a la victoire finale.

Lnitiative

+ Désigner une Unité.
+ Lui aftribuer un Ordre
3. Appliquer les effets des Ordres (Tests de Corps &
Corps, de 'nx, calcul des pertes,etc.). Cela consiste pour
chaque Ordre
S et s
(voir plus loin).
« Résoudre les différents Tests si nécessaire.
4. Engagement et actions des héros

Les étapes din Towvde Batoille ppais é pas

-
1. Evaluer la situation

Considérant les résultats et les événements ayant
‘marqué le Tour précédent, chaque Général évalue la situa-
tion actuelle de son armée afin de choisir la tactique la
plus adaptée au moment. Rappelez-yous qu'il ne peut
activer qu'un nombre d’Unités limité par son Niveau en
Art de le Guerre. Cependant, dans chaque situation, un
Général expérimenté sait quand donner I'ordre adéquat
afin d’exploiter le moindre avantage ou colmater Ia moin-
dre bréche de son dispositif.

2. Donner des ordres
Chaque Général fait donner les signaux ef frans-
mem: les éléments de son plan de bataille. Chacun révéle
son s lle Unité il choisit

_ Comme vous venez de le lire, 'lnitiative se
e au cours du premier Tour de Bataille, au
‘moment du déploiement des deux armées. Le Général qui
remporte cette Tnitiative devient par Ia suite le premier &
agir. Tl peut cependant décliner cette priorité et laisser son
adversaire donner le premier un Ordre & une de ses unités.
Lors d'un Tour de Bataille, chaque Général
donne chacun son tour un Ordre 3 une Unité, jusqu’a ce
que chacun ait donné tous ses ordres. Ensuite, on résout
les différentes actions I'une aprés Iautre par ordre
Initiative et d'Ordre donné.
ent & un combat individuel, on ne
recalcule pas ici I'nitiative & chaque nouveau Tour. En
contrepartie, celle-ci est attribuée de la maniére suivante ©

© Le Général dont I'armée a occasionné le plus de pertes
4 son ennemi lors du Tour précédent s’empare de
I'Initiative. En cas d’égalité, elle reste au Général qui la
possédait jusqualors.

Déicoupage dun Tows do Bataille

q
d’aouvar en donnant un Ordre 2 celle-ci et cela pour toutes
es Unités jusqua ce que tous les ordres aient été donnés
dans les deux camps. C’est pendant cette phase que I’on
déclare si une Manceuvre a été ajoutée 4 un Ordre donné.

3. Appliquer les effets des Ordres

Pour chaque Ordre donné, le commandant placé
4 la téte de I'Unité I'exécute et applique le cas échéant Ja
Manceuvre sélectionnée. Lors de cette étape, les soldats se
déplacent, tirent ou attaquent leurs ennemis. Il s’agit
maintenant de déterminer concrétement les résultats du
‘plan mis en ceuvre et de lancer les dés. Le Général déter-
mine le plan 4 suivre mais c’est le commandant de I'Unité
qui dirige ses hommes sur le terrain.

4. Engagement et actions des héros

Cette quatriéme étape de jeu prend en compte les
actions et I’engagement des personnages des joueurs au
cours de Ia bataille, mais sera développée séparément
(voir p103).

les Onines

Une fois déterminé qui agit en premier et le
nombre d’Ordres disponibles, il faut maintenant entrer
dans le détail des combats. Lors d’un Tour de Bataille,
chaque Général doit

. Evaluer la situation
2. Donne alternativement ses ordres. Cela consiste pour
chaque Ordre @ :

>~

Lorsque le Général sélectionne une Unité, il Iui
fait parvenir par estafette ou grice A des signaux, I'Ordre
que celle-ci devra exécuter. Il west pas nécessaire de faire
de Test de Commandement pour des Ordres simples. Par
contre lorsqu’une Manczuvre est ajoutée & I'Ordre, ce Test
est obligatoire. Voici Ia liste des Ordres possibles :




Mouvement : L'Unité se dép]soc de sa Valeur de
Mouvement sur e champ de bataille afin do se rapprocher de
Pennemi ou d’occuper une posmorn stratégique. Pour gérer
les tournants ou demi-tour, efc,, reportez-vous 3 Ia section
Valeur de Mouvement (voir p108). De plus, si 'Unité qui se
déplace arrive 4 la fin de son mouvement en contact avec une:
Unité ennemie, elle a e droit de faire une Attaque.

Retraite : LUnité recule vers son campement. Pour
gérer les tournants ou demi-tours, etc., reportez-vous a
Ia section Valeur de Mouvement (voir p108).

Attaque : L'Unité engage le corps & corps avec les sol-
dats ennemis. Cette action nécessite pour chacunc des
Unités concernées un Test de Corps & Corps en Opposition.

Tir : 1Unité attaque 'ennemi grice  ses armes de jet.
Cette action nécessite un Test de Tir.

Tenir : L'Unité reste sur place et défend sa position.

Le Général en chef donne I'Ordre et y associe
éventuellement une Manceuvre (voir p.99). Le comman-
dant d’Unité 'exécute grce & un Test de Commandement
si nécessaire. En cas de combat (Tir ou Corps & Corps), on
effectue les Tests nécessaires et on calcule alors les dégats
occasionnés aux troupes ennemies.

La bataille

‘invincibili c ns/a
i =
uc.»
- SunZi
Chacun des géu&—aux active, 'un aprés 'autre, une
§ e Général qui
poméde llmtmnvc Noublez e pas que le commandant

dcerhaqueOrdtedmmépnmctderéahscnmeamonde
bataille. On rappelle que tous les Tests d'C
par son commandant et non par le Général.

le Test de Conunvndement

e
Chaque fois qu'un offiier doit réaliser un Test pour
que ses troupes obéissent 4 un Ordre accompagné d’une
Manceuvre, il s’agit d’un Test de Commandement. Celui-ci
prend en compte son charisme et son autorité naturelle
(Aspect Feu), mais également ses connaissances et son expé-
rience des techniques militaires (Talent Commandement).

Test de Commandement :
Feu + Commandement + DyY

Nouveau Talent :
ommandement
(Domaine Social - Fey)

Ce Talent correspond 4 Ia capacité
du personnage & donner des ordres et & s
faire obéir par des hommes placés saus son
autorité. Compétence typiquement militaire,
elle peut également servir dans le cadre de
situation plus informelle (organiser au milicu
de la panique générale une chaine pour étein-
un incendie par exemple).
NB : Les personnages créés avant la sortic
de ce supplément, et seulement ceux-i, béné-
fcient _gratuitement 'un Niveau _en

en Intimidation et d’un second s'ils sont au
Guerre.

‘moins Expert en Art de la
Nouveau Don_:
\ -Aura de Commandement
onnage posséde un charisme
et une stature qui lui confére une autorité
naturelle difficile & contredire. Une fois par
séance de jeu, il peut immédiatement refaire
un Test de Commandement. 11 choisit alors Ie

résultat quil souhaite conserver,

| Gittaguen Lenneni

Une Unité a distance et équipée d’armes de jet
peut ouvrir le feu sur les troupes ennemies. Arrivée au
corps & corps, Ia mélée §’engage.

Tirer

11 doit bien sfr s’agir d’une Unité d’artillerie
(arbalétriers ou archers), ou de machines de guerre. La
cible doit se situer a portée de arme (PT) et I'Unité atta-
quante doit absolument voir I'Unité ennemie pour pou-
‘oir la prendre pour cible (par exemple, positionner une
troupe d’archers sur une colline donnera un avantage tac-
tique évident).

11 suffit ensuite de réaliser un Test de Tir contre
un SR calculé de la maniére suivante :

SR : 3 + VU de I'Unité ciblée + Modificateurs du SR




|

e e - ST us o

i du SR
Portée courte 1
Portée moyenne 0
Portée longue +1
Portée extréme +2
Cible couverte +2

(derriére un muret, des buissons, des pavois, etc)
Cible retranchée

(derridre des remparts, dans un batiment, etc. )
Cible en marche

Cible en charge i

Faible visibilité* +1a+s
(31a volonté duMI)
* Brouillard, pluie, crépuscule, face au soleil, efc.

Test de tir : VU de 1'Unité attaquante +
Commandement + DyY

Une Manceuvre réalisée par 'Unité peut égale-
ment altérer ce résultat final. Si le tir atteint la cible, il faut
ensuite calculer les pertes infligées.

Combattre au Corps a Corps
Une Unité engagée au corps  corps  la fin de
son mouvement doit combattre 1'Unité ennemie au
contat dolauele alloso o
dant effectue alors un Test de Valeur de
PUnité + Ccmmandfment Tl S'agit dun Test en Opposition,
Tofficier 4 la téte des soldats adverses en fait de méme.

Quand une Unité de tireurs se retrouve au
Corps 4 Corps, elle ne sera considérée
comme Unité que si elle n'a
pas recu Pordre de tirer pendant ce
Sinon, on considére que les soldats de
1"Unité ont eu le temps de lacher leur arme
de tir pour prendre leur arme de contact.

Test au Corps & Corps
VU+ Commandement + Modificateurs + DyY’

Madlﬁcaleurs au Tests de Corps a Corps

‘Vous trouverez ci-aprés la liste des différents modi-
ficatours pour le Test de Corps & Corps de I"Unité attaquante
et défendante. Tous ces modificateurs sont cumulables.

Type d’Unité
Tout d’abord, il faut considérer le type de troupes qui
combat au Corps & Corps et modifier le Test de
PAttaquant en fonction des effets résumés dans le
‘Tableau des Modificateurs de Corps & Corps. Ce modifca-
teur ne concerne que I'unité attaquante.

Modificateurs divers
Ensuite, il faut tenir compte de différents éléments
comme Ia position, le climat,...

Rapport de force

11 faut également considérer le rapport de force entre les
deux Unités engagées. Selon I’échelle de la bataille, il
dépend de Ieffectif de base qui y est associé. Si I'une des
Unités posséde une supériorité numérique manifeste, elle
bénéficie alors du modificateur correspondant au rapport
de force entre les deux unités. Ce bonus aux Tests s’appli-
que aussi bien au Tir qu’au Corps & Corps. Calculez sim-
plement ce modi en divisant le plus

de combattants par le plus petit et reportez-vous au
‘Tableau ci-dessous:

L’Unité combat & Modificateur au Test
1,25 contre 1 (+1/4) il
Jusqu’a 1,33 contre 1 (+1/3) £
Jusqu’a 1,5 contre 1 (+1/2) +3
Jusqu’a 2 contre 1 +4
Jusqu’a 3 contre 1 +5
Jusqu’a 4 contre 1 +6
Jusqu’a 5 contre 1 +7

Etc.

La Manceuvre réalisée par I'Unité peut égale-
ment altérer ce résultat final. L'Unité qui fait le meilleur
Test remporte la manche. Tl faut maintenant calculer les
pertes dans chacune des unités.

Colonto los digits

Une fois Pennemi atteint par vos fléches ou vos
coups, il faut maintenant déterminer les pertes infligées. Il
agit ici des soldats tués ou blessés, mais également de
ceux qui fuient Pardeur du combat et désertent le champ
de bataille. Une Perte est toujours égale & D'effectif de
base de I'Unité. Ainsi quand on parle par exemple de 4
Pertes, on multipliera I’effectif de base par 4 pour connai-
tre le nombre d’hommes perdu par I'Unité.

Dégits au tir
Chaque point de Marge de Réussite du Test de
Tir est une perte pour 'adversaire.

Exemple : Une Unité d’arbalétriers vise un groupe de
fantassins. Aprés la prise en compte des modificateurs,
elle doit réussir un Test contre un SR de 9. Le joueur
obtient un résultat final de 12. Le contingent de soldats
ennemis subit 3 pertes (3 x effectif de base).

Degats au corps a corps

La différence sur le Test d’Opposition détermine
Ie nombre de pertes infligées a 1'Unité ayant obtenu le résul-
tatle plus faible. L' Unité ayant obtenu le résultat le plus fort
subit en retour un nombre de pertes équivalent au tiers de
celles infligées & son adversaire (arrondi au supérieur).

Exemple 1 : Des lanciers (attaquants) chargent la ligne
de fantassins ennemis (défenseurs). Attaquant et défenseur
réalisent leur Test de Corps a Corps. L attaquant obtient un

o

ey
e TN N




Tableau des Modificateurs
de QorPs A Corps

Podifreatenes do { Cittaguant
Type d’Unités
Attaquant

: Chars Cavalerie Lanciers  Fantassins Tireurs
Défenseur 3
Chars 0r<, =3 51 2 4
Cavalerie +3 0 +2 -2 -3
Lanciers +1 -2 0 -1 2
Fantassins k2! +2 +1 0 -1
Tireurs 43 42 + 0

NB : On entend par fantassins une Unité de soldats & pied équipés uniquement d’armes courtes (ni
ballebardes, ni lances).

Si PUnité. Aﬂaquante
Modificateur (cumulable)

Bstcnposmmmumhée 5
Aftaque de flan 2

Attaque de dos : 3

Est en position surélevée ' 41

Est sur un terrain meuble (boue, sable) o

Est sur un terrain chaotique (uines, rochers, bols) : %)

Est sur un ferrain difficile (gué, bois dense, marais) 3

Est en positi ® Tour de Bataille uni +1

Autres modij ﬁcateurs possibles :

Si I"Unit6 attaquan <

Est sur son wmmrlrc > ) 1

Est accompagnée de héros renommés +1 (par héros)
Est bien ravitaillée +1
~ Est mal ravitaillée 4 -1
cmmmrum e!eﬂedonapphmulﬁmomﬁmmq\nsmpmmhm
Si PUnité de’fzmiamz

Est en position retranchée- +2

Est en position surélevée +1

;
L)

ccomp:  h
Est bien oiiles -
Bst mal ravitaill




@osultats spociany an T

Echec critique
Equilibre Y/Y :

*Unité de tircurs st désorganisée, et subit 1 perte.
?Unité de tireurs inflige antant de mwummd..démvmmummqmm
On ne tient pas compte de la Marge de Réussite pour calculer le nombre d

@sultats spéciauy au Coups b Conps.

Ul inflige autant de pertes que la Marge de Réussite, ne subit
anisée.

aucune perte en retour et U2 se retrouye désorg

Unité 1 Unité 2 Effet
Réussite normale: Echec critique
Réussite normale: Echec

Ul inflige autant de pertes que Ia Marge de Réussite, subit en

retour un tiers des pertes infligées & U2 (arrondi au supérieur).

Equilibre Y/Y Supérieur  Equilibre Y/Y

Ul inflige autant de pertes que le résultat du désubit en retour

un tiers des pertes infligées A U2 (arrondi au supéricur).

Equilibre Y/Y Echee

Ul inflige autant de pertes que la Marge de Réussite et ne subit

aucune perte.

Equilibre Y/Y Echec critique

score de 13, le défenseur quant & i, obtient un score de 7.
Le di o e Ten ;

Ul inflige autant de pertes que la Marge de Réussite, ne subit
aucune perte en retour. U2 est en déroute.

En Déroute : suite i une Manceuvre ou & des conditions

ar-
taquant inflige 6 pertes & son adversaire mais en retour; il
subit 2 pertes dans la fureur du combat.

Exemple 2 : AuTour suivant, les fantassins (attaguant) ont
recu l'ordre de leur Général dattaquer les lanciers (défen-
seur) qui viennent de les charger. Chaque Unité réalise son
Test de Corps a Corps et on obtient comme résultats: fan-
tassins 6 et lanciers 14, La Marge est donc de 8, les fantas-
sins ayant échoué dans leur attaque, ils subissent 8 pertes.
En retour, les lanciers en subissent 3.

Clppliguets les effiets du combat sws les
Unités

Les pertes prennent effet immédiatement. En
fonction de I’avancement de la bataille, I'une ou I'autre
des armées peut étre conduite & quitter précipitamment
le champ de bataille (voir Vaincre). Sinon, voici le
détail des états particuliers dans lesquels une Unité peut
se retrouver.

Désorganisé : lorsquune Unité a perdu plus de la
‘moiié e ses effectifs, ou & la suite d’un Ordre mal com-
‘pris ou d’une Manceuvre ennemie, elle se retrouve désor-
ganisée. Cet état implique les effets suivants : I'Unité ne
peut plus faire mouvement vers I'ennemi (mais peut
effectuer une refraite) ; toutes les pertes qu’elle subit en
étant désorganisée sont doublées. Activée, cette Unité ne
peut recevoir qu’un Ordre de Retraite ou de Tenir associé
4 la Manceuvre de Rassemblement.

Si une Unité subit 4 nouveau un état Désorganisé alors
quelle I’était déja, 'Unité part en Déroute.

T'Unité se trouve en Déroute, le commiandant
doit effectuer, au début de chaque nouyeau Tour, un Test de
Déroute correspondant 4 Feu + Commandement contre un
SR variable. Celui-ci commence & 7 et augmente de 1 point
4 chaque Tour suivant. Dés quil échoue, et si aucune autre
condition de victoire ne s’est produite entre temps, le com-
mandant voit son Unité s'enfuir. Celle-ci est retirée du
champ de bataille et perd automatiquement un tiers des
effectifs qui lui reste (arrondi au supérieur).

Activée, cette Unité ne peut recevoir qu’un Ordre de
Retraite associé & la Manceuvre de Rassemblement. Le
SR du Test de commandement de I'Ordre est de 9 ; s’il
est réussi, 1'Unité passe alors en état Désorganisé.

Vaincre

La bataille est engagée, les deux armées 'af-
frontent furieusement sous les ordres impérieux de leur
Général. Un seul des deux camps sortira au final vain-
queur de cet affrontement sanglant.

Le commandant en chef peut réclamer la victoire
lorsque I'un des cas suivants se présente :

© Son armée a exterminé les troupes adverses.
Techniquement, le Général ennemi ne dispose plus d’au-
cune Unité, elles se sont effondrées sous les assauts meur-
triers de son opposant. Des fuyards errent aux alentours,
les blessés et les morts jonchent le champ de bataille.
L’armée ennemie est anéantie.

© [’armée adverse fait retraite. Incapable de contrer la bril-
lante stratégie de son ennemi, ou souhaitant préserver ses
troupes d’un sort funeste et du désastre, le Général adverse
se retire du champ de bataille et concéde la victoire.




® L’armée adverse dépose les armes. Face 3 une
impasse, le Général ennemi ordonne & ses troupes de s
rendre 4 leur vainqueur afin de préserver leurs vies.
Bien souvent, on organise alors immédiatement une
rencontre entre les deux Etats-majors afin de discuter
des termes de cette reddition. Selon 1’; ‘avantage obtenu
sur le champ de bataille par le camp vaingueur, celui-ci
peut imposer des conditions plus ou moins draconien-
nes & son adversaire vaincu.

* L’armée adverse part en déroute. Une fois qu’une armée
a perdu plus de la moitié de ses effectifs totaux, le
Général doit effectuer, au début de chaque nouveau Tour
un Test de Déroute correspondant & Métal + Art de la
Guerre contre un SR variable. Celui-ci commence a 7 et
augmente de 1 point & chaque Tour suivant. Dés qu'il
échoue, et si aucune autre condition de victoire ne s’est
produite entre temps, le Général en chef voit son armée
partir en déroute. Toutes ses Unités sont retirées du
champ de bataille, et chacune p un

APrés la bataille

Les corbeaux volent au-dessus d'un champ de
cadavres. Des blessés gémissent et appellent & Laide. Le
soleil se cache derriére I'horizon de collines escarpées et
baigne Ia vallée d'une lumire rouge. L*odeur du sang ct de
Ia mort imprégne tout. Au 1m e bruit de sabots résonne,
un cor retentit rassemble
ses fuyards et déja, le Gént éra.l & par les combats
du jour, prépare une nouvelle stratégie pour le lendemain.

Powssuite

S

Dés que oo ou Ui des deu améss efec
retraif

tiers des effectifs qui lui reste (arrondi au supéricur).

Une victoire éclatante

Les conteurs et les historiens rela-
tent le déroulement de nombreuses batailles
qui ont marqué I'histoire du Zhongguo.
Généralement, ces récits meftent Iaccent sur
les qualités de stratége des généraux mais
aussi sur la violence des combats. Voici com-
ment estimer le niveau d’une victoire sur le
champ de bataille.

* Bataille indécise : 'une ou les deux armées
quittent e champ e bataille sans avoir pu met-
fre I'autre en déroute. Les pertes subies de cha-
ilemen e mémes.

: Le camp du vaincu a
subi une fois =ldemlplusdcpams que celui
du vainqueur.

# Victoire décisive : Le camp du vaineu a
subi deux fois plus de pertes que celui du

vainqueur.
* Victoire éclatante : Le camp du vaincu a
subi trois fois plus de pertes que celui du

vainqueur.
* Grand Stratdge : L'armée ennemiic a subi
plus de pertes que celle du vainqueur et elle
dépose les armes afin d’é aux cor

NB:: Les pertes sont compiabilisées en niom-
brcd’eﬁ'ecnfsdcbasedéhulﬁspﬂrladvusane

tueun te, le champ de
bataille 4 son adversaire. Les unités de cayaliers du vain-
queur se mettent alors en branle afin de sabrer les fuyards
et de géner la réorganisation des troupes ennemies.

Le Général vainqueur choisit de donner ou pas
Pordre de poursuite. Cette action de bataille permet d’oc-
casionner des pertes supplémentaires & I'armée adverse,
mais expose également sa cavalerie. Dans ce cas, seules
les unités de cavaliers sont prises en compte, Les chars ne
participent pas & une poursuite.

Le Général effectue un Test de Métal + Art de la

Guerre contre un SR de 5 + le Niveau en Art de la Guerre
du Général adverse.

Un échec implique un arrét immédiat et sans
conséquence de la poursuite.

Un

d 4 des pertes
res chez I'ennemi (comme décrit ci-dessus, en fonction de
Ia différence entre les deux résultats).

Un Equilibre Yin/Yang double les pertes infli-
gées et permet de continuer la poursuite. Le Général réa-
lise un second Test, et ainsi de suite il obtient un nouvel
Equilibre Yin/Yang.

Un échec crifique implique un arrét immédiat de la

ursuite, mais I'armée ennemie se regroupe et détruit aussi-
16t la moitié des effectifs de Ia cavalerie lancée 4 ses trousscs.

@ogrouper les troupes

=

Une fois la nuit tombée, les combats arrétés et le
champ de bataille silenciewx, chaque éta-major va s'ef-
forcer de rassembler ses soldats. Qu'il souhaite livrer dés
le lendemain une nouvelle bataille, ou simplement
regrouper les fuyards et réorganiser ses troupes, aucun
Général ne peut négliger cette phase.

On considére alors que I’armée réintégre dans
ses rangs une partic des fuyards et des blessés du jour. Le
vainqueur peut ainsi récupérer un tiers des effectifs per-
dus, le vaincu seulement un quart. Ceux-ci correspondent
toujours au moins pour moitié & des fantassins. Le joueur
choisit ensuite comment il répartit les soldats restant.
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| Mouvement et tir : Le gabarit founi vous donne

Ba‘b * \mc mpremmmn standard des distances et des portées.

qm pénétre sur un élément de terrain doit

édiatement cesser son déplacement. Pour effectuer

Voici quelques consels et régles afin de mettre | U hx une Unité de fireurs doit pouvoir voir sa cible, Les

en oeuvre une bataille de maniére plus visuelle. ! L;T;m‘:gu m:l plus hauts qu’un simple muret blo-

a igne de vue.

Le champ de bataille : La surface dunc petite table - NB : L'échelle que nous proposons est : 2 cm pour 1

peut suffire. Si celui-ci présente quelques éléments de ter- = unité de Tir ou de déplacement.

rain particulier, découpez dans une feuille de carton ou de

p.;p.rf; m“'nmm 3 e el orm ,:,“ve: insi mate.  Combat : Deux Unités en contact peuvent combattre.

rialiser aisément riviéres, collines et autres batiments. . Les positions relatives des unes par rapport aux autres

eree. e riiect |6 ayania ces et bonus S spalinies

Les Unités :De la méme maniére, selon la répartiti

des troupes effectuée ;:r les deux g:e‘,’fux, déwup‘:: Héros : Les personnages et les héros se déplacent &

@autres carrés de carton ou de papier pour figurer les  leur gré sur le champ de bataille et peuvent étre associés

Unités de combat. Ecrivez sur chacun d’eux la Valeur et - & n'importe quelle Unité. Le choix d’une attitude de

les effectifs de I’Unité quelle représente. Vous pourrez ~ bataille détermine cependant la position de ces individus

lement noter directement les pertes subies par chacune | Par rapport aux premiéres lignes.
d’entre elles.

sp i ol S8 Régles annexes

Yotre convenance. Cependant par convention, nous vous
recommandons la_suivante, qui correspond au gabarit %
fourni - chaque effeetif de base, quelle que soit U'échelle | PPlonvement des avmbes

de la bataille, est représenté sur le terrain par un carré de | =—ge=—mge
2 centimétres de coté. Ainsi, en cas d’escarmouche, 10 ‘

‘hommes représentent un seul de ces carrés, 20 soldats un Les stratéges du Zhongguo affirment qu’une
rectangle de 2 centimétres sur 4, etc. armée en marche peut parcourir trente /i par jour. Bien




entendu, celle-ci se déplace & la vitesse de ses éléments
Ies plus lents. Une telle distance correspond 4 une «étape»
dans le jargon militaire de I’époque.

Une marche forcée permet & I'armée de franchir
deux étapes en une seule journée, soit soixante /i. On sait
également que des marches de cent /i sont réalisables
‘mais dans ce cas, les troupes doivent avancer jour et nuit.
Les soldats s’exposent donc & un épuisement apide.

Si une armée se retrouve dans une telle condition
de fatigue, le Meneur de Jeu peut infliger une pénalité de 2
‘points 3 tous les Tests effectués par le Général, ses officiers
ou ses hommes tant que I'armée n’aura pas bénéficié d’une
période de repos d’au moins douze petites heures.

@noitaillement

Une armée en campagne nécessite un ravitaille-
ment constant et adapté a ses effectifs. Des chariots char-
gés de vivres mais aussi d’équipement suivent les troupes
en marche. D’autres les relient aux cités et campements
qu’elles laissent derriére elle. Enfin, en territoire ennemi,
Ia cavalerie a souvent pour mission de fourrager en avant
de I'armée, cest-a-dire de piller ou réquisitionner les
vivres et le fourrage nécessaire a I’approvisionnement des.
soldats et de leurs chevaux.

Plus les effectifs sont importants, plus il devient
nécessaire de bien planifier le moindre déplacement. En
régle générale, les provisions emportées autorisent une
autonomie d’une semaine & Parmée. En été, le pillage des
régions ennemics traversées permet de récupérer réguliére-
ment dewx jours de provisions, mais nécessite daffecter la
entiérement cavalerie  ce role. La prise d’une cité assure
d’un mois (pour une ville qui se rend) & quelques jours, de
vivres (aprés un sidge, voire aucun approvisionnement si la
ville a épuisé ses réserves dans une défense désespérée).

Une armée mal ravitaillée subit un malus lors de
son déploiement (voir page 95). De plus, lancez chaque
Jjour 1D10. Le chiffre obtenu représente le nombre d’ef-
fectifs de base (selon I'échelle de I’armée) qui déserte 4 la
faveur de la nuit. Ainsi, des troupes affamées auront ten-
dance & fondre comme neige au soleil au fur et 4 mesure
de I’avancement de la campagne.

Clntres considénations

Voici quelques éléments qui peuvent étre pris en
considération.

* La nuit : Pobscurité interdit tout usage des archers,
arbalétriers et autres armes de tirs. Ces troupes sont alors
considérées comme de simples fantassins.

* Le brouillard : il commence & Iaube et a les mémes.
effets que la nuit. Par contre, lancez un D& Yin/Yang et
divisez le résultat par deux (arrondi au supérieur). Ce
chiffre indique le nombre de Tours de Bataille durant les-
quels cet effet perdure,

* La pluie : elle détend les cordes des arcs et des arbalé-
tes, réduit la visibilité et détrempe le terrain. La portée des.
armes de tir est réduite de moitié. Il est impossible d’uti-
liser des artifices faisant appel au feu.

* La boue, la neige : elles rendent le terrain difficile et
glissant. Toute Unité qui désire charger un adversaire doit
lancer un Dé Yin/Yang. Si le résultat est inférieur & sa.
Valeur d’Unité, elle ne peut pas engager ce mouvement de
charge (les Unités lourdes, les chars et les chevaux sont
plus pénalisés par ce type de terrain).

*® Siege : ils se résolvent comme une bataille normale
avec les modifications suivantes. L’attaquant bénéficie
toujours de IInitiative. Le défenseur est en position
retranchée et avantageuse. En cas d’assaut d’une bréche
ou des remparts, les pertes sont doublées pour Pattaquant
comme pour le défenseur. Chaque jour de sidge, le défen-
seur peut décider de faire une sortie. Dans ce cas, il sélec-
tionne les troupes qui vont lancer cette attaque et les deux.
camps engagent une bataille normale devant les murs de
la cité (Initiative et déploiement compris).

Manceuvres

ey

Une fois la bataille engagée, méme le meilleur ¢
des plans doit bien souvent se confronter a la réalité du
terrain et de I'instant. Le Général avisé exploite la moin-
dre erreur de son ennemi, et répond avec ardeur 3 chacune
de ses tentatives pour briser I'élan de I'armée adverse.

Le Talent Art de Ia Guerre recouvre la connais-
sance de la stratégie. Celui de Commandement, la tacti-
que mais aussi le controle de base des troupes sur le
champ de bataille. Mais le Général expériments ct com-
pétent a étudié les théories des plus grands mailres en la
matiére. En digne héritier du grand Sun Zi, il maitrise
Iensemble des Manceuvres de bataille.

Ces Manceuvres correspondent 4 des types de
déploiement des unités, des ordres ct des mouvements
particuliers. Plus un Général est compétent en Art de la
Guerre, plus il connait de Manceuvres complexes et sur-
tout Vous

trouverez un peu plus loin la liste des Manceuvres dispo-
nibles et le Niveau de Talent requis afin de les maitriser.

Régle optionnelle : Dans la fureur du combat

Une fois la bataille engagée, il s’avére parfois trés diffi-
cile de controler avec précision le moindre mouvement
des Unités au combat ou de transmettre correctement des
ordres. Aussi, cette petite régle s'applique-t-elle pour
simuler cet état de confusion ct de chaos caractéristique.
Chaque fois que le Général change la Manceuvre précé-
demment attribuée 4 une Unité, ou I’abandonne simple-
‘ment, il modifie son prochain Test de Commandement
d’un malus de —2. Par la suite, tant que I’armée continue
de se battre suivant cette méme tactique, ce malus n’a
plus lieu détre.




Utdlisern une Mansewrne

PNancewne et Wonvenent
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Les Manceuyres sont obligatoirement associées
4 un Oxd.n: Lutilisation d’une Manceuvre entraine

=

11 est & noter qu’a chaque fois qu’on utilise une

de I’Unité est doublée.

un Test de C contre un
SR de 7 modifiable.

Test de commandement :
Feu + Commandement + DyY

Cosultats porticulions an Tost de
Commandement

Lors d’un Test de Commandement, un Equilibre
Yin/Yang ou un Echec critique sont pris en compte. Voici
les effets de ces résultats :
© Echec critique : L'Unité ne réalise ni I'Ordre, ni la
Manceuvre et reste donc sur place. En plus de cela, elle est

désorganisée et subira ce Tour-ci un malus égal a  Aspect |

Bois de son Général pour tous ses Tests.
* Equilibre Yin/Yang : L'Unité bénéficiera ce Tour-ci
@un bonus égal a I’Aspect Bois de son Général pour tous
ses Tests.

Glequéron des Mansenvres

1l existe deux méthodes pour acquérir des
par luti-

lisation de Points d’Apprentissage.

A la création du personnage

Une fois le Talent Art de la Guerre acheté, le
joueur pourra choisir autant de Manceuvres par Niveau
(du Talent) qu'il a dans son Aspect Bois.

Exemple : Florent décide, pour son personnage, de pren-
dre le Talent Art de la Guerre au Niveau Confirmé (Niveau
2). Son personnage ayant un Aspect Bois de 3, il pourra
choisir 3 Manuvres de Niveau 1 (Rassemblement, Assaut
Jféroce et Défense acharnée) et 3 Manceuvres de Niveau 2

Maneuvre qui implique une charge, la Valeur de
V™M)

Lo liste des Mancenvres

-~

Voici Ia répartition des Maneeuvres en fonction
du Niveau dans le Talent Art de la Guerre:

Talent Art de la Guerre 1 (Apprenti)
Assaut féroce (attaque)

Défense acharnée (tenir)

Assaut enragé (attaque)

Rassemblement (tenir)

Réception de charge (tenir)

Talent Art de la Guerre 2 (Confirmé)
Harcélement (tir ou mouvement)

Engager la réserve (mouvement)

Regroupement (mouvement ou tenir)

Tir de barrage (tir) ~
Carré (tenir)

Talent Art de la Guerre 3 (Expert)
Débordement (attaque)

Flanc refusé (tenir, retraite ou mouvement)
Attaque en échelon (mouvement ou attaque)
Tir de concentration (tir)

Talent Art de la Guerre 4 (Maitre)
Léventail (tir ou attaque)

Encerclement (attaque ou mouvement)
Feinte (mouvement, retraite ou tenir)
Esquive (mouvement)

Talent Art de la Guerre 5 (Légendaire)
Les Griffes acérées (tir)

Le Marteau et I'enclume (mouvement)

La Carapace de bronze (tenir)

Talent Art de la Guerre 6 (Divin)
Le Serpent dans I’ceuf (mouvement, attaque)
Le Soufile des Sources Jaunes (mouvement)

(Harcélement, Engager la réserve et Regroupement). Le Bouclier de jade (tenir)
Avec I’ ’wq)e'nence
Afin dacquérir de nouvelles Manceuvres, le per- | Loz PUancenones
sonnage doit dépenser un nombre de Points d
comme défini dans le tableau ci-dessous. 3
Ci-dessous se trouve la liste explicative des diffé-
rentes Manczuyres. L’élément mis entre parenthése corres-
Niveau de Maitrise 108 s S ot ‘pond au type d’Ordre anquel la Manceuvre doit étre associée.
Cofit 4.8 12 162024

Assaut enragé (atzaque charge) : Une Unité

e sur la ligne ennemie. Si elle remporte le combat,
VUit wisko et ienditaiement désorganisée et subit 2
pertes supplémentaires.




Assaut féroce (attague) : Les soldats se jettent
furicusement sur les rangs ennemis. Si I'Unité attaquante
est victorieuse, les troupes adverses subissent 2 pertes
supplémentaires. L'Unité attaquante voit également ses
pertes augmentées de 1.

Attaque en échelon (mouvement ou attaque) :
11 faut réussir un Test de Commandement avec un malus
de 1. Si le Test est réussi, 'Unité s’engage progressive-
ment dans le combat. Si elle remporte I’assaut, elle peut
immédiatement tenter une seconde attaque assortie d’un
‘malus de -2. Cette attaque ne se fait qu’aprés le calcul des
pertes de la premiére attaque.

Carre (tenir) : Le commandant doit réussir un Test de

Commandement avec un malus de 1. L'Unité se mettant en
formation pour contrer toute menace, ses adversaires ne
bénéficient pas de bonus dattaque de flanc ou de dos.

De’bardemem (attaque) : 1 faut réussir un Test

Commandement avec un malus de 1. Si le Test est
reussl, D'Unité parvient & effectuer un débordement sur les
flancs de 1'Unité ennemie engagée et bénéficie alors du
bonus dattaque de flanc.

Défense acharnée (temr) : Les soldats resserrent
les rangs et tiennent leur position colite que cofite.
L’Unité bénéficie dun bonus de +2 & son Test pour résis-
ter & toute attaque portée contre elle. Cette Manceuvre ne
peux pas s"utiliser face  une charge.

son Uni isée. $°il gagne, son Unit
sée mais ne subit pas la perte supplémentaire. En cas
déchec au Test de Commandement, I'Unité subira & tous
ces Tests pour ce Tour, la Marge d’Echec du Test.

Flanc refusé (tenir, retraite ou mauvement)
Les soldats se protégent mutuellement pour ne

pris de coté. Leurs adversaires ne peavent pas bénéficier
du bonus d’attaque de flanc.

Harcélement (tir ou mouvement) : L'Unité
fait mouvement et tire sur ses ennemis. Elle se déplace &
1a moitié de sa capacité normale de mouvement, dans la
direction de son choix, et effectue un Test de Tir avec un
‘malus supplémentaire de -1 sur un ennemi & sa portée.

’éventail (tir ou attaque) : Au corps & corps,
I’Unité peut attaquer toutes les unités ennemies avec les-
quelles elle est en contact. Elle doit réussir un Test de Corps
4 Corps par Unité attaquée. Pour un i, la troupe peut viser
deux Unités & sa portée. Elle doit réussir un Test de Tir pour
chaque Unité visée. Dans les deux cas, les Unités prises
pour cible subissent 1 perte de moins. Le commandant doit
réussir un Test de Commandement avec un malus 2.

La Carapace de Bronze (temir) : Cette

Manceuvre permet & 'Unité de bénéficier d'un bonus de
+2 lors de son Test de Défense (méme face & une charge).
De plus, une fois le calcul des pertes effectué, 1'Unité ne
subira qu’un tiers des pertes qu'elle aurait di subir
(a.m)nd: au supériew). En cas d’échec sur le Test de

Ei e t (attaque ou 1
faut réussir un Test de Commandement avec un malus de
1. Si le Test est réussi, I'Unité parvient a prendre a revers
P’Unité ennemie engagée et bénéficie alors du bonus d’at-
taque de dos.

Engager la réserve (mouvement - charge) :
Une Unité placée en réserve rejoint immédiatement le
champ de bataille. Elle peut effectuer un double mouve-
‘ment, ou se déplacer normalement et attaquer avec un bonus
de +1 (troupes fraiches) uniquement pour cefte action.

Esquive (mouvement) : Lorsque I'Unité est la cible
d’une charge, elle peut tenter une Manceuvre particuliére
qui est de rompre les rangs et donc de se scinder en deux
pour laisser passer la charge et se reformer ensuite. Le com-
mandant doit réussir un Test de Commandement contre un
SR de 9 pour réaliser cette Manceuvre. En cas d’échec,
D'Unité ne bouge pas et subira un malus égal 4 la Marge
@Echec pour tous ses Tests e ce Tour,

Feinte (mouvement, retraite ou tenir) : Le
Général donne un Ordre simple 4 I'Unité qui doit déja étre
engagée dans une mélée contre des troupes ennemies. Une

troup
fois que le Général adverse a annoncé I'Ordre de 'Unité
engagée, il déclare sa Feinte et doit pour cela réussir un Test
de Commandement contre un SR de 9. il réussit, 'Unité

cest Deffet inverse qui se produit,
J’Umle aura -2 & son Test de Défense et, une fois le calcul
des pertes effectuées, subira le double des pertes qu’elle
aurait du endurer.

Le Bouclier de Jade (tenir) : Le commandant doit
réussir un Test de Commandement contre un SR de 9. §’il
échoue, son Unité se retrouve désorganisée. Par contre; s’il
réussit, il organise parfaitement Ia défense de son Unité qui
aura un bonus & son Test de Corps & Corps égal au Niveau
de I’ Aspect Bois du commandant pour ce Tour-ci. De plus,
si I'Unité gagne le Test de Corps 4 Corps, elle ne subit

‘perte mais inflige I le aurait
du faire. A contrario, si I'Unité rate son Test de Corps
Corps, elle subit les dégats habituels.

Le Marteau et Uenclume (mouvement -
charge) : Avec cette Manceuvre, le Général a la possi-
bilité de donner un seul Ordre de mouvement pour dépla-
cer deux Unités afin qu'elles arrivent au Corps & Corps.
Les deux Unités doivent cibler la méme Unité adverse,
celle-ci se retrouve done prise en tenaille. Le comman-
dant de chaque Unité doit réussir un Test de
Commandement contre un SR de 9. Chaque Test raté
entraine la désorganisation de I’Unité.

Le Serpent dans I’Oeuf (mouvement,

attaque, f Le commandant doit réaliser un Test de

Commandemem contm = SR de 9. Si le Test de
échoue, Sinfiltrer

pasis
etsubxmmmaluségalilanged’FchuiwusscsTem




pour ce Tour. S"il réussit son Test, I permetd

Con de r 80% deson Unité por

son Unité de 'infilter et de se regrouper au cawur d’une
Unité adverse. Danscocas, P Unité réalise un Tstde Corps
2 P Aspect
dan Sice Txlcnrtussl, I Unité adverse subit une déroute
Par contre, i 'Uni

a adversair
el e
I'Ordre a sa troupe de_chars de Tenir sa position avec la
Manauyre Réception de charge. Le commandant de cette

s\n’sunT:std:Corpsé(krrp&cnp[usdﬁpmsqucllc
subit, elle se retrouve désorganisée.

Le Souffle des Sources Jaunes
(mouvement - charge) : Le commandant doit réali-
ser un Test de Commandement contre un SR de 9. il réus-
sit son Test de Commandement, I'Unité se lance dans une

Unité réussit lui aussi son Test de Ci Les unités
L Testde Corps

& Corps: Dé Yin/Yang 1+ 2 (Talent de Commandement) + 3
(Valeur de 'Unité) + 3 (Modificateur de la Tuble de Corps &

3 (Talent de Commandement) + 5 (Valeur de 'Unitd), pour un
résultat de 14. L'Unité de fantassins a échous, elle perd 60%

charge dévastatrice sur une Unité adverse. Le
doit décider du nombre d’hommes sacrifiés lors de cette
charge et bénéficiera done des effets du tableau ci-dessous :

% d’hommes sacrifiés Bonus X de dégits
10% +1 x2

/o
20% +2 x2
30% 43 x2
40% +4 x3
50% +5 x3
60% +6 x4
70% +7 x4
80% +8 x5
90% +9 x5
100% +10 x6

Si les deux Unités arrivent au contact, on effectue le Test
de Corps & Corps. En cas de victoire de P'attaquant, on
appliue le multiplicateur de pertes et I'Unité perdra ce
quelle a sacrifié. En cas d’échec de I'attaquant, ce der-
nier perdra ce qu’il a sacrifié mais mﬂjgcm autant de per-
tes que la dizaine du pourcentage sacrifi

En cas d’échec au Test de Commmdemcnt. I’Unité ne
bouge pas et se retrouve désorganisée.

Exemple 1 : Lors d'un affrontement mineur, une Unité de
100 lanciers décide de charger I'Unité ennemie centrale de.
Jfantassins (500). Le commandant des lanciers réussit son
Test de Commandement et décide de sacrifier toute son
Unité pour infliger un maximum de pertes a l'adversaire. Il
aura donc un bonus de+10 é son Test de Corps a Corps. Le
choc se produit et chaque Unité effectue son Test de Corps
a Corps. Les lanciers obtiennent un résultat de 4 au Dé

Yin/Yang + 3 (Talent du commandant) + 3 (Valeur de
PUnité) + 2 (différents modificateurs du tableau de Corps
Corps) +10 (hommes sacrifiés), pour un résultat de 22. Les
Jantassins obtiennent un résultat de 2 au Dé Yin/Yang + 2
(Talent du commandant) + 3 (Valeur de I"Unité) + 6 (modi-
ficateur du tableau de Corps & Corps), pour un résultat de
13. L'Unité de lanciers est détruite mais aura infligé 9 per-
tes (Marge de Réussite) x6, soit 54 pertes. L 'effectif de base
lors de ce genre de bataille est de 10 hommes, I'Unité de
fantassins vient de perdre 54x10 hommes, soit 540. Elle a
donc été annihilée par la charge des lanciers. _

le 2 : Au Tour suivant, fort de cette magnifique victoire
kaﬂaIdeczdedehmaknmeMMweavmymede
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per-

tes d son adversaire, soit 60 chars.

Les Griffes acérées (tir) : Lartillerie peut effec-
tuer un tir, un demi-mouvement et un autre tir. Cefte
seconde attaque subit un malus de 2 & son Test de Tir.

Rassemblement (tenir) : Une Unité désorganisée
se regroupe autour de son commandant en suivant les
ordres de son Général. Ce dernier réalise un Test de
Commandement avec un malus de 1. En cas d’échec,
I"Unité reste désorganisée, sinon elle reforme ses rangs ot
pourra do nouveau agir normalement au prochain Tou.

Réception de charge (tenir) : Les soldats s’ap-
‘prétent & encaisser la charge ennemie. Contre tout ennemi
qui I'engage aprés une charge, I’Unité bénéficie d’un
bonus de +1 pour son Test et n’est pas désorganisée si elle
perd ce combat (quel que soit le résultat des Tests).

Regroupement (mouvement ou tenir) : Deux
Unités affaiblies par des pertes, et au contact I'une de I'au-
tre, se regroupent. Les deux commandants doivent réussir
un Test de Commandement. 1 faudra ensuite désigner le
‘nouveau commandant de I"Unité nouvellement formée.

Tir de barrage (ftir) : La troupe tire sur une Unité
ennemie qui a reu un Ordre de Mouvement. Si ce tir
inflige des pertes, I'Unité ciblée n’avancera que de Ia
‘moitié de son déplacement prévu.

Tir de concentration (tir) : Les tireurs réalisent
un tir en cloche sur le centre d’une Unité. Celle-ci subit 2
pertes supplémentaires si I’attaque est réussie.

B ke

«Face a face, les étendards claquant dans le vent matinal,
I rmées s'observent et s’invectivent. Le soleil
brilant embrase les armures et les lames de métal

des armes brandies en fiurieuses menaces. Soudain, la
premiére ligne de fantassins du Qi s'écarte. Le silence




s’abat presque

levraient également éire fami-

Un homme de. forte stature sort dzr rangs, son imposante
masse négligemment posée sur I'épaule. Méme a cette
distance, ses adversaires du Yan le reconnaissent : Fuo
Ling, le porteur du légendaire Marteau grondant. Un
murmure de peur traverse les lignes des guerriers du Yan,
aussitét rompu par un rire incongru. Un petit homme
musculeux sort a son tour des rangs du Yan. Torse nu, un
Jfouet dans une main et un poignard dans I'autre. Les
‘nombreux tatouages qui décorent ses bras et ses épaules
permettent de I'identifier immédiatement. Fuo Ling aussi
le reconnat, il s’agit de ce mercenaire avide qu'il s'est
déja juré d’abattre tant de fois : Jin Gen, le Serpent de
Guzhu. Les deux hommes s'affrontent du regard puis, len-
tement, commencent a avancer I'un vers Iautre. Plus
aucun bruit ne vient troubler cet instant. Chaque soldat
sait qu’il Iui faudra aujourd’hui se battre pour sa vie,
pour son Roi. Mais face a la puissance que dégagent ces
deux héros, aucun d'eux ne sent a la hauteur pour rivali-
ser: Qui sait si leur sort ne tient pas aujourd hui au résul-
tat de ce premier duel qu'ils s apprétent  engager ?»

Les hidros suw le chamy de bataille

«lLorsgue Je m X,
T o@d ‘%EJ!"’

sh-atéges dewu

Tét ou tard, vu la situation du Zhongguo, les per-

sonnages des joueurs se trouveront impliqués dans une |

bataille ou dans une opération militaire. Bien sr, leur
position s’avérera trés différente s’ils décident de combat- |
fre en premiére ligne ou s'ils doivent coordonner les mou-
'vements de toute une armée. Voici comment gérer le role
des héros lors d’un tel affrontement,

Général en chef
iges, ou du moins P'un d’eux, se trou-

vent ici p]wésﬁla'ﬂ:d’ armée. Dés cet instant, ils doi-
vent gérer tous les paraméfres permettant a leurs troupes de
‘mener 4 bien leur mission. De I organisation de I'intendance
et du ravitaillement & I’élaboration d’un plan de bataille, les
personnages controlent désormais la destiné de 1'armée.
Bien souvent, ils ne rendent des comptes, au sein de Ia hié-
rarchie du Royaume, qu’au roi ou au ministre de la Guerre.
Leurs victoires marqueront peut-tre les mémoires du
Zhongguo. Mais en cas d’échec, les conséquences politi-
ques, militaires et personnelles de leur faillite péseront lour-
dement sur leurs 3

Avant de confier Ia gestion d’une armée aux per-
sonnages, assurez-vous de plusieurs points. Tout d’abord,
cet événement doit §'insérer logiquement dans la
rence de Qin. Aucun roi ne donnera le titre de Généra.l a
des inconnus, La Renommeée des personnages, si ce n’est
leurs talents militaires, doit les avoir précédés et justifier
une telle décision.

Les
liarisés avec les régles s\mulant les batailles dans Qin. En.
effet, outre le fait de faciliter la gestion de cet aspect pour
Ie Meneur de Jeu, leurs choix tactiques ot stratégiques cn
deviendront bien plus aisés et logiques.

Enfin, veillez & ce qu’au moins 'un des person-
nages dxspose de Talents suffisants dans ce domaine. Si
le vos personnages préférent certainement un

poste moins élevé afin de participer 4 la fureur des com-
bats, rien de plus frustrant pour celui qui souhaite endos-
ser le manteau de Général de voir ses plans remis en ques-
tions et ses tactiques déjoudes pour des rai-

sons techniques. Les généraux du

Zhongguo sont pour la plupart de bons

S R

mesurer 4 eux devraient posséder des

Talents comparables en termes de Niveau
de compétence.




Commandant d’unités

Un ou plusieurs personnages regoivent une
charge d’officier et prennent le commandement d’un
contingent de soldats. Il peut s’agir de cavaliers, e fan-
tassins, d'archers ou méme de chars. Des héros renommeés
se verront méme souvent proposer la possibilité de rejoin-
dre une Unité dlite si les talents qu'ils manifestent sem-
‘blent appropriés aux missions asslgmes

livrent leurs propres combats et seules les actions les plus.
héroiques et les prouesses les plus spectaculaires peuvent
influencer le cours de Ia bataille. Chaque héros placé ainsi
au coeur des combats a alors la possibilité de tenter une
Action héroique a chaque Tour de Bataille.

Detions biénoigues

Toi, les doivent
68 orkes b i Ll or i e e T
‘ments du plan de bataille qui les concernent. Iis se retrou-
vent donc plongés au ceeur de Paffrontement, mais leur
position leur octroie Ia possibilité d’influer légérement
sur son déroulement.

Au cours du combat, t & chaque Tour de
Bataille, un personnage occupant un poste de comman-
dant d’Unité peut, en plus de commander ces troupes, réa-
liser Pune des actions suivantes avec les conséquences
décrites ci-aprés :

© Donner de Pardeur au combat : Iofficier tente de
galvaniser ses hommes. Le personnage réalise un Test de
‘ommandement contre un SR de 9. Le Meneur de Jeu
applique ici les
du combat. Un succés indique que ’armée adverse subira
1 perte supplémentaire ce Tour-ci (2 en cas d’Equilibre
Yin/Yang). Un Echec critique implique une perte de
confiance des soldats dans leur officier. Celui-ci devra
réussir 4 les rallier le tour suivant (voir ci-dessous).
* Rallier ses troupes : dans le feu de la bataille, ou suite
4 un Eche critique personnel au Tour précédent, Ioffi-
cier tente de regrouper ses hommes autour de lui et de
réorganiser son Unité. Il réalise un Tost de
Commandement contre un SR de 9. Un succés indique
que son Unité se reforme sans probléme. Elle subira 1
perte de moins lors de ce Tour (2 en cas d’Equilibre
Yin/Yang). En cas d’échec, il devra recommencer le Tour
suivant sans autre option. Un Echec critique implique une
perte totale de confiance des soldats dans leur officier. Le
régiment se débande et prend la fuite.
© Charger en premiére ligne : L'officier se rue sur I'en-
nemi 4 Ia téte de ses soldats. Le héros opte immédiat
ment pour une attitude «ngagée» et effectue un jet sur le.
tableau des Actions héroiques.
® Changer I'Ordre : L'officier peut délibérément choisir
de ne pas obéir & 'Ordre donné par le Général et en donner
un autre 4 son Unité. Ce genre de comportement améne
généralement soit une promotion soit la cour martiale.
Lofficier peut méme, s’il en connait, ajouter des
oeuvres au nouvel Ordre;

En premiére ligne

La plupart du temps, des héros patriotes ou merce-
naires rejoignant une armée §’engagent pour participer de
plus prés au combat. Ils grossissent alors les rangs d’unités
ot leurs talents se verront les mieux exploités. Un cavalier
€émérite chargera aux cotés de la cavalerie, un sabreur de
renom trouvera sa place parmi des fantassins légers, etc.

Une fois I'affrontement commencé, plongés
dans la mélée, les personnages ne peuvent plus influer
directement sur le déroulement du plan de bataille. Ils

Les héros qui se jettent dans la mélée chaotique
que constitue une bataille ne peuvent, bien entendu, plus
bénéficier d’une vision globale des événements qui se
produisent alors. Par contre, au fil de I'engagement, cer-
taines opportunités se présentent d'elles-mémes, ou sont
provoquées par le personnage. La gloire et la renommée
qu'il peut retirer de ses exploits suffit souvent & pousser
un héros a prendre tous les risques.

Un personnage, ou plusieurs, qui se lance dans
‘une Action héroique agit au cours du Tour de Bataille nor-
mal. Le Meneur de Jeu «fige» alors Iaffrontement afin de
résoudre la situation, le temps se décompte alors en Tours
de combat. Bien cntendu, la bataille continue  faire rage
autour des héros, mais I'action se concentre maintenant
sur leurs propres exploits.

Les attitudes sur le champ de bataille

Le joueur dont le personnage se retrouve engagé
en premiére ligne doit déterminer & chaque Tour de
Bataille quelle attitude il souhaite le voir adopter. Bien
évidemment, plus il cherchera a peser sur le résultat du
combat, plus il prendra des risques personnels.

Les différentes attitudes possibles sont résumées

ci-dessous :

® Prudent : le personnage reste en retrait et cherche
avant tout & se protéger ou & évaluer la situation le plus
précisément possible.

© Neutre : placé au milieu des autres soldats, le person-
nage tient sa position et attend qu’une opportunité favora-
ble se présente 2 lui afin de libérer tout son potentiel de
combat.

© Engagé : en premiére ligne, le personnage se méle
farieusement aux combats et sa présence galvanise les
soldats qui I'entourent.

© Héroique : avec le plus grand mépris du danger, et au-
dela de toute considération pour sa propre sécurité, le
héros se lance au milieu des lignes adverses afin de réali-
ser une action d’éclat capable de faire pencher la balance
en la faveur de son camp.

Tableau d’engagement

de croiser I'attitude adoptée par le person-
nage et le résultat d’un lancer de Dé Yin/Yang afin de
connaitre I’Action héroique réalisable pour ce Tour de
bataille. Il peut trés bien décliner cette opportunité ou choi-
sir de Ia saisir. Dans le premier cas, le total des points de
Renommeée gagnés au cours de cette bataille se verra dimi-
‘nué d’un point pour chaque action héroique ainsi négligée.
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Attitude Prudent Neutre Engagé Heéroique
DéYy

0 €. C. A A
1 E D B A
2. F E D B
<) G F. 1% B
4 H G G D
S I H 1 E
6 I I I I

7 L K K K
8 L L M M
9 M M N N

NB : Les personnages agissant individuellement se
déplacent & volonté sur le champ de bataille. Aussi, ils
choisissent quelle Unité ennemie sera affectée par le
résultat de leur Action héroique.

Option : Résultats particuliers

. Equl]lbre Yin/Yang : Le héros aborde dans les meil-
Leures conditions possibles la situation. TI bénéficie d’un
bonus de +1 pour tous ses Test lors du premier Tour de
combat.

* Double 0 : La situation se complique, 1D10 fantassins
adverses (des sbires) ajoutent au nombre des adversai-
res du personnages.

Les actions hroiques

Les différentes opportunités permettant aux per-
sonnages de s’illustrer au coeur des combats sont listées ci-
dessous. Certaines impliquent des conséquences importan-
tes au niveau de la bataille, d’autres demeurent des défis
plus personnels. Le Meneur de Jeu peut bien évidemment
choisir les options qu'il considére les plus adaptées 4 la
situation en cours plutdt que de les sélectionner au hasard.
Pour les joueurs, une bataille doit conserver son aspect
chaotique, violent et épique, ils devraient pour cela se
confronter & des situations diverses et variées.

Liste des Actions Héroiques

A - Toi contre Moi (Duel de héros)
Le personnage rencontre un héros adverse. Tls se livrent
un duel & mort au milieu des lignes ennemies.

B - Briser la chaine de commandement (Attaquer un

officier)

Le personnage  I'opportunité de combatire un officier
erse. S'il remporte ce combat, 'Unité ennemic

devient désorganisée.

C Tirer au ceeur de I'orage (Opportunité de li.r)

it un officier ads eut
temer un tir contre un SR de 11. %l le réussit, l‘Umte
adverse est aussitot désorganisée.

D - Frapper le Dragon (Abattre Pétendard)

Le personnage combat contre le porte-étendard ennemi et
sa garde rapprochée. Il affronte un soldat vétéran accom-
pagné de six sbires. S’il remporte ce ot bt
ennemie subit 1 perte et se frouve désorganisée.

E - Protéger le Dragon (Protéger 'étendard)

Les rangs ennemis tentent d’abattre I’étendard de I'Unité.
Le personnage doit combatre six sbires. S'il remporte co
combat, I'Unité ennemie subit 1 perte.

F - Face aux mille fléches (Contrer les tireurs ennemis)
Le personnage doit dévier les projectiles ennemis. Il doit
réussir un Test de Défense active contre un SR égal au
tésultat du Test de Tir adverse. Sa Marge de Réussite
détermine le nombre de pertes que ne subie pas son Unité.
Seuls les personnages possédant au moins un Talent mar-
tial & Expert (3) ou le Tao des Mille Abeilles peuvent
‘mener & bien cet acte héroique. $”il echoue, le personnage
perd aussit6t 1D10 cases de Souffle vital

G - Détourner Pattention (Attaque de diversion)
Le personnage combat deux soldats vétérans qui dirigent
Ia Manceuyre ennemie. S'il remporte ce combat, I'Unité
adverse ne pourra pas étre activée au prochain tour.

H - Garde du corps (Protéger le Général)

Un groupe ennemi se rue sur I’Etat-major. Le personnage
s’interpose et doit affronter deux soldats vétérans et deux
sbires. S'il perd ce combat, son armée perd automatique-
ment I'Initiative pour le Tour prochain.

T - Immuable (Tenir sur place)

Le personnage blogue le mouvement d’une Unité enne-
mie, 11 affronte six sbires. S'il remporte ce combat,
I'Unité adverse ne bouge pas & ce Tour et perd I'Ordre si
elle en avait regu un.

i
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J - Briser le carré (Attaquer une position forte)

Le personnage se rue au combat contre une Unité retran-
chée derriére un obstacle naturel ou préparé. Il affronte
trois soldats vétérans. S'il remporte ce combat, I'Unité
doit abandonner sa position et ne bénéficie plus de cette
protection.

K - Frére de bataille (Secourir un camarade)

Le personnage affronte deux soldats vétérans ennemis.
S'il remporte ce combat, un aufre personnage engagé au
corps & corps dans la bataille choisira I’Action héroique
quil veut entreprendre le Tour suivant.

L - Une flamme au cceur du chaos (Rallier ses troupes)
Le personnage rassemble les fuyards autour de lui. Il doit
réaliser un Test Commandement contre un SR de 9. S'il le
réussit, une Unité dans son armée récupére aussitot 1 perte.

M - La main de PEmpereur céleste (Evénement magique)
Le personnage sent monter en lui une force inexorable ct
divine. Lors du prochain Tour, il peut choisir I’Action
héroique qu'il souhaite entreprendre et bénéficiera d’un
bonus de +1 pour tous ses Tests.

N - Les Crocs du sorcier ire fangshi)

@ononumée et nécomyrenses

=
En plus des éléments déja abordés dans le Livre

de Base (page 253 et suivantes), participer 4 une bataille

occasionne les gains de Renommée suivants :

Les Faits valant 1 point :
* Participer & une bataille (quelle que soit son ampleur),
* Rapporter une téte prise 4 I'ennemi.

Les Faits valant 2 points :
* Commander une Unité sur le champ de bataille,
© Remporter un duel contre un commandant ennemi.

Les Faits valant 4 points :
© Commander une armée lors d’une bataille,
© Remporter un duel contre un héros ennemi.

Les Faits valant 8 points :

© Commander une armée victorieusement alors que tout
indiquait une défaite probable.

2ol p

Un fangshi adverse tente d’influencer le cours de la
bataille. Le personnage peut Paffronter. S'il remporte ce
combat, une Unité adverse est désorganisée. S'il échoue,
une Unité amie est désorganisée.

Blessures et périls
(régle aptmnﬁ%e)

des perso sur le
champ de bataille sont retranserits & travers
les situations exposées plus haut, Cependant,
dans un environnement aussi dangerenx,
vous pouvez utiliser la régle suivante afin de
représenter les périls permanents qu’ils
affrontent au cours de leurs combats.

e D
1a bataille doit réaliser c}
Résistance dont le Seuil de Réussite dépend.
de son i

Attitude
Prudent
Neutre
Engagé
Héroique

Seuug

En cas d’échec, le personnage perde
une case de Souffle vital pour ce Tour, doux.
cases s'il obtient un Echec critique.

>="r
Considérés comme de simples sbires, s peuvent

donc bénéficier de la régle «Tous ensemble .

Miliciens

Gardes de la cité ou simples conserits.

Aspects : Métal 2, Eau 2, Terre 1, Feu 2, Bois 2

Aspects secondaires : Défense passive 6, Résistance 3

Talents : Qiangshd 1 (Mise & distance, Repousser),

Dunshu 1, Esquive 1

Equipement : hallebarde, uniforme, bouclier

Infanterie légére
Elle représente la majeure partie de I'infanterie.

Aspects : Métal 2, Bau 2, Terre 1, Feu 2, Bois 2
Aspects secondaires : Défense passive 6, Résistance 3
Talents : Qiangshi 2 (Attaque suicide, Repousser),
Dunshi 2, Esquive 2

Equipement : hallebarde, tablier e cuir, bouclier

Infanterie lourde
Elle comprend les unités de fantassins les mieux équipées
de I'armée.

Aspects : Métal 3, Eau 2, Terre 1, Feu 2, Bois 2
Aspects secondaires : Défense passive 6, Résistance 4
Talents : Qiangshd 2 (Attaque suicide, Repousser),
Jidnsht 2 (Charger), Dunshi 2, Esquive 2

Equipement : hallebarde, épée, armure de cuir, bouclier




Soldats vétérans et élite
Tis regroupent les meilleurs hommes de I'armée.

Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 2, Feu 2, Bois 2
Aspects secondaires : Défense passive 7, Résistance 5
Talents : Qiangsh 3 (Attaque suicide, Repousser, Coup
double), Jidnshi 2 (Parade totale, Charger), Dunshu 2,
Esquive 2

Equipement : hallebarde, épée, armure de cuir com-
pléte, bouclier

Archers et arbalétriers
Les unités de tireurs de 'armée.

Aspects : Métal 2, Eau 2, Terre 2, Feu 2, Bois 2
Aspects secondaires : Défense passive 6, Résistance 4
Talents : Gongshi 2 (Tir lointain) ou Nushi 2 (Tir loin-
tain), Jiansh 1, Esquive 2

Equipement : arc ou arbaléte, tablier de cuir, grand bouclier
Cavaliers

1l s’agit d’une Unité de cavalerie légére classique.

Aspects : Métal 3, Bau 2, Terre 2, Feu 2, Bois 2
Aspects secondaires : Défense passive 6, Résistance 5
Talents : Qiangshi 2 (Combat monté), Dunshd 2,
Esquive 2, Equitation 2

Equipement : lance, armure de cuir, bouclier, cheval

Officiers
Utilisez ce profil pour les commandants d’Unité.

Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 2, Feu 3, Bois 2
Aspects secondaires : Défense passive 7, Résistance 5
Talents : Jiansh 2 (Parade totale, Coup précis), Dunshi
2, Esquive 2, Commandement 2

Equipement : sabre ou épée, armure e cuir, bouclier

Fangshi sur le champ de bataille

Ces caractéristiques correspondent & un apprenti alchi-
miste interne accompagnant les troupes ou commandant
une Unité.

Aspects : Métal 3, Eau 2, Terre 3, Feu 2, Boi

Aspects secondaires : Chi 24, Défense paxswe 7
Résistance 6

Souffle vital : 21 (7/0, 5/0, 4/-1, 3/-3, 1/-5)

Talents : Boxe 2 (Projeter, Réduire Ia distance), Jianshy
2 (Parade totale, Aveugler), Esquive 2, Alchimie interne
2, Taoisme 2

‘Tao : Tao des Six Directions 1, Tao du Souffle destruc-
teur 1

Magie : Ranimer la Flamme de la Vie, Souplesse du
Bois, Inamovibilité du Métal
Equipement : épée, uniforme

Les Valeurs d’armée

Un Général compétent connait avec précision le
nombre et la qualité des hommes dont il assure le com-
‘mandement. Dans le cadre de Qin, la Valeur et Ia puis-
sance d’une Unité se définissent en fonction de Ia notion
de Points d’Armée.

Les Points d’ Armée d’une Unité correspondent &
une estimation des effectifs, mais aussi de I'entrainement,
dumoral et de ’armement des troupes qui composent une.
armée. Chaque Unité se voit atiribuer une Valeur en
Points d’ Armée, ct Ia somme de celles-ci donne la Valeur
totale de Parm

Gittribuer des Points d Olvimées

-

Vous trouverez dans le chapitre suivant la liste
des Points d’Armées correspondant aux différents types
de troupes, classiques et d’élitc, des différents Royaumes
du Zhongguo et méme des nations ou peuples frontaliers.
Voici i 1c| les reglcs qui aboutissent & ce calcul et permet-

Ta Valeur d’une Unité (VU).

Le type de troupe
Un seul type de troupe compose une Unité don-
née. Celui-ci donne la Valeur de base de cette Unité.

Type de troupe Points d’Armée de base

-

Chars
Artillerie (archers, arbalétriers) 1

Entrainement
Ce facteur s'ajoute au précédent et représente le
degré d’entrainement, la combativité et le moral de I’Unité.

Entrainement
Conserits

Soldats 2
Viétérans 3
Elite 4

Points d’Armée de base
1

Equipement
1l prend en compte la qualité des armes et des
armures, et s’ajoute également & la somme précédente.

Supérieur : 1 (Armures renforcées, armes en fer, bons
chevaux, cfc.

Moyen : 0 (Matériel classique du Zhongguo, armures
Iégéres, et.

Inférieur : -1 (Armes improvisées, pas d’armure, ctc.)




Valeur de
Mouvement (VM)

Chaque Unité posséde une Valeur de

Mouvement (VM) correspondant 4 celle indiquée sur le
it de mouvement fourni. Cette Valeur correspond &
un mouvement en ligne droite.

Powvements sppbeiany

e o

Voila comment gérer simplement les différents
mouvements d’Unités :

© Le quart de tour : Il est grafuit ot "Unité peut se dépla-
cer de toute sa VM.

© Le demi-tour : L'Unité faisant un demi-tour n’aura plus
qu'un quart de sa Valeur de Mouvement comme déplace-
‘ment (demi-tour + VM/2).

© Reculer : Quand une Unité recule, elle n°a que I moitié
de sa Valeur de Mouvement comme déplacement (VM /2).

Unités de base

Ces caractéristiques sont valables pour les
armées des sept Royaumes tant il y a peu de différences
entre elles. Les troupes d’élite et fes unités particuliéres
sont traitées séparément pour chaque état.

TInpanterie

=

Etat-major : garde rapprochée du Général
e, vétérans, armure / lance / bouclier
VM: 1 VU :5

Etat-major : garde rapprochée du GénéralCavalerie,
Vétérans, armure / lance / bouclier
VM:4 16

Garde d’élite
Infanterie, élite, lance / épée / bouclier
VM:2 VU : 6

Infanterie de choc
Infanterie, vétérans, lance / épée / bouclier
VM:2 VU :s

Infanterie lourde
Infanterie, soldats, ha.llebarde ou lance / bouclier
VM:1 VU :

Infanterie de ligne

Infanterie, soldats, hallebarde ou lance / bouclier
VM :2 VU :3

Archers *

‘Artillerie, soldats, arc / épée

VM:2 VU :3

Arbalétriers *
Artillerie, soldats, arbaléte / épée
VM:1 VU :3

Milice
Infanterie, conscrits, lance / bouclier
VM:2 VU :2

| Levées paysannes

Infanterie, conscrits, armes improvisées
VM : 1 VU: 1
* VU +1 'ils sont équipés de pavois.

Covalenie et chaves

Chars légers

Chars,véérans, allebrdes  pées/ boelers
VM: 4

| Chars lourds
Chars, vétérans, hallebardes / épées / boucliers
1 VM:3 VU :6

Cavalerie légére
Cavalerie, soldats, lance / épée
VM:5 VU :4

Unités d’élite

Vous trouverez également en régle optionnelle
une caractérisation des officiers de ces Royaumes. Elle
représente un avantage correspondant  la doctrine parti-
muere ‘adoptée par chaque armée et & la formation spéci-
fique reu dans les académies militaires de I’Etat. De plus.
de nombreuses autres Unités d’élite spécifiques aux
divers Royaumes sont décrites dans le chapitre Les
Armées des Royaumes Combattants. Nous laissons donc
au choix du Meneur de Jeu de les adapter pour I’organi-
sation de batailles.




NB : Aucune armée du Zhongguo, hormis celle du Qine
peut intégrer plus d’un quart de troupes d’élite parmi ses
effectifs.

le Qin

Doctrine : Ordre et Discipline |

Les officiers du Qin font régner une discipline de fer au
sein de P'armée. Le joueur peut refaire un Test de
Commandement par Tour de Bataille et choisir le résultat
‘qui hui convient le mieux.

Autres bonus :

Attaque suicide : Un commandant d'une Unité d'infante-
tie du Qin peut choisir d’augmenter les dommages occa-
sionnés par ses hommes de +1. En retour, le calcul des per-
tes de sa propre Unité est également augmenté de +1.
Equipement supérieur : Les Unités darbalétriers du
Qin possédent une valeur de 4 et non de 3 en raison de
leur entrainement et de la qualité de leurs armes et de
leurs armures.

Arbalétriers a cheval
Cavalene, soldats, arbaléte 1 épée
VU @

N des arbalétriers 2 cheva.l se déplacent comme de la
cavalerie et tirent 4 la moitié de la portée normale des
arbalétriers.

Mercenaires barbares Dong Hu
Ca\m.lene eméraus lance/é

VM :

NB : Lcs cavahm Dnng Hu combattent avec une VU de
4 contre e I'infanterie lourde, tant ils essaient d’éviter le
contact avec ce type de troupe.

bl

lo Zhao

Doctrine :le Royaume du Cheval

Les troupes montées du Zhao sont capables de réaliser
des charges redoutables. Chaque fois qu'une Unité de
cavalerie lourde du Zhao vient au contact d’une Unité
ennemie, elle bénéficie d’un bonus de +1 lors du Test de

Corps & Corps.

Arbalétriers a cheval
Cavalenc, vétérans, a:bal:u:/ épée
VM: VU :

NB : Les arbalétriers & chevn[ se déplacent comme de la
cavalerie et tirent 4 la moitié de la portée normale des
arbalétriers.

Cavalerie de choc
Cavalerie, vétérans, lance / épée
VM:s VU : 6

Cavalerie lourde
Cavalerie, élite, lance / épée
VM:4 VU 17

le Chu

Doctrine :le Masque du Démon
Le commandant d"Unités chargées par des chars lourds
du Chu doit réaliser un Test de Valeur de I'Unité +
ent contre un SR de 9. En cas d’échec,
[’Unné est aussitot désorganisée.

Guerriers des tribus du sud
qun.nwn:, vétérans, épées /lances / boucliers
VU :

NB Al peu Sables. Dés quune Unité de ce type a
perdu plus du quart de ses effectifs, le Général doit réali-
ser un Test de C contre un SR de 9 ou les

Doctrine : Des officiers de grande qualits,

Les officiers du Qi peuvent connaissent généralement

plus de Mancuyres que les officiers des autres

Royaumes. Ains 1 création du persomnage, i appren-
une Manceuvre

Voir fuir le champ de bataille.

Régiment Yue
Infanterie, élite, hache  deux mains
VM :2 VU : 6

par
Nxveml en Art de la Guerre (comme s’ils avaient 1 point
supplémentaire en Aspect Bois). Lorsque par la suite, ils
souhaitent améliorer leur Talent Art de la Guerre et achn-
ter des ils
nombre de points d. Apprcnhssage du niveau m.féneur 3
celui de la Manceuvre désirée.

Autre bonus :

Des élites... peu motivées : Jusqu’a la moitié des trou-
pes du Qi peuvent étre du type élite. Par contre, toute
Unité de ce Royaume subit un malus de 1 point 4 toutes
ses actions dés que ses effectifs sont réduits de moitié.

NB : Attaque Ajoutez +1 lors du calcul des
dommages occasionnés a Iadversaire par cette Unité.

to Yan

Doctrine :le Mur de Boucliers.

Une Unité équipée d’un bouclier peut annoncer son inten-
tion de se protéger derriére. Elle regoit automatiquement
un Ordre de Tenir et ne peut plus se déplacer. Les dégats
occasionnés par les tirs ennemis sont réduits de moitié
(arrondi au supérieur). Dés que I'Unité se déplace ou
change d’Ordre, elle perd cet avantage.



Garde-frontiéres du Yan
Infanterie, élite, arc / épée / bouclier
2 VUzS:

Le régiment des Sang Noir

Infanterie, vétérans, epée / bouclier

VM:2

NB :Pasde quma i L’oﬂimer qui conduit cette troupe

au combat peut choisir cette tactique. Les pertes dans les.
deux camps sont doublées.

lo We:

stmﬂ’

-

Doctrine : les Dieux veillent sur nous.

Un commandant d’Unité peut ajouter son Niveau de
Taoisme 4 tous ses Tests de Commandement lorsqu'il
s’agit de réorganiser son Unité.

Exorcistes et jiang shi
Lnramene, dlite, /

NB 'rm absolue. Une Unité opposée 4 un exorciste
accompagné de ses morts-vivants doit réussir un Test de
Valeur de I'Unité + Commandement contre un SR de 9 ou
se voir aussitdt désorganisée.

lo tan

-
Doctrine : Négocier avant de batailler.

Pour déterminer I'Initiative, le Général de Tarmée du Han
‘peut toujours ajouter son Niveau de Diplomatie au résul-
tat du Test.

La Montagne de Fer
Infanterie, élite, lsnces/hounhcrs
VM:2 VU :

NB : Vous ne pﬁssm pas ! Les Unités de cavalerie
subissent un malus de -3 au licu de—2 lors de leur Test de
Corps & Corps contre Ia Montagne de Fer.

Arbalétriers lourds
Artillerie, vétérans, arbalétes
VM:1 Vu :5

Qutnes nations

Royaume de Dian
Larmée de ce pays se conforme aux caractéris-
tiques de celles des autres Royaumes du Zhongguo.

Xiongnu, Dong Hu
Ou autres peuples nomades des steppes

Doctrine : Harcélement.
Une Unité de cavalerie nomade engagée au contact
ennemi peut refuser le corps & corps. Elle se déplace alors

T

de lIa moitié de son mouvement 4 I'opposé de cet adver-
saire. Par contre, la Valeur de cette Unité est réduite de 1
‘point pour le reste de ce Tour de Bataille.

Nobles
Cavalerie, élie, épée / bouclier
VM:5 VU :6

Guerriers
Cavalerie, vétérans, lance / épée / bouclier
VM:5 VU :5

Archers a cheval
Cavalerie, vétérans, arc / épée / bouclier
VM:5 VU

Archers
Artillerie, soldats, arc / épée / bouclier
VM:2 VU3

Joseon

Leur principale faﬂ)lesse réside dans I'usage
d’armes en bronze face aux équipements de fer des
Royaumes du Zhongguo.

Chars lourds
Chars, élite, hallebardes / boucliers
VM:3 4

Cavalerie
Cavalerie, vétérans, lances / boucliers
VM:5 VU :4

Infanterie légére
Infanterie, soldats, lances / épées / boucliers
VM:2 VU :2

Archers
| Atillerie, soldats, arcs et épées
VM:2 VU :2

Marins
Infanterie, vétérans, épées
VM: 1 VU :3

Atillerie, élite, = / e
VM:2

Ron,

Chariots de guerre

Chars, vétérans, lances / boucliers
VM :4VU :4

Chariots de tireurs
Chars, vétérans, arcs / épées
VM :4 VU :4




Les deux scénarios présentés dans ce chapire | NB : Intialement, ce scénario est prévu pour se dérouler
‘vont vous permetire de tester et d’exploiter directement | dans les plateaux désertiques qui forment la frontiére
Vensemble des régles de bataille de ce supplément. Iis  entre le Nord du Zhao et les ferritoires xiongnu. Si vous
mettent les personnages & la téte d’une petite troupe ou | souhaitez le déplacer, assurez-vous que les conditions
d’une armée en campagne. Dans les deux cas, ces aventu- | géographiques de base soient adaptables (frontidre bar-
es restent indépendantes du cadre de la campagne Tidn | bare, zone peu peupléc). Si 'un des personnages posséde
Xia et peuvent donc s’y insérer 4 votre guise ou éfre  des origines xiongnu, cette aventure risque alors de pren-
jouées de fagon totalement indépendante. dre une tournure encore plus dramatique.
1 ieurs fois référence & des. appa-
raissant dans le scénario de I'Ecran. Chronologiquement,
| cefte aventure se situe aprés les événements qui y sont
I d I © relatés. Si les personnages ont joué ce scénario, les inter-
* actions possibles se multiplient. Nous vous conseillons
COITIP ot dans le également de relire les informations données dans le
Livret de I"Eeran sur les peuples xiongnu.
désert a

i
| Yey dans le désent
Symopss .- b
Le périple des personnages les conduit dans une
gion désertique du Nord-Ouest du Zhongguo. L'idéal | En été, au Nord de la commanderie de Jinyan...

semt q'u’l]xsenmlvcntmmlsslm officielle mais des rai- Depuis maintenant six jours, les personnages sui
sons plus personnelles peuvent également les pousser & | vent une petite route poussiéreuse. Celle-ci serpene 4 fra-
'impliquer dans cette affaire (len familial, dette d'honneur, | vers les plateaux caillouteux et arides typiques de cette
etc.) IIs découvrent un village détruit par une opération de ~ région. Des falaises ocres obstruent I’horizon, quelques
‘guerre. Dans la ville suivante, ls apprennent que des barba-  nuages au~dessus de leurs tétes sirient le ciel bicu de 'été.
res se livrent depuis plus d’un mois & une série de raids | Mais la température est forride et il ne pleut pas. Iis ont bien
‘meurtriers. Le magistrat les accueille et tente e justifier son  du'mal a trouver un point d’eau qui ne soit pas 4 sec ou quel-
impuissance. Mais face 4 la souffrance des populations | ques touffes d’herbes éparses pour nourrir leurs chevaux.
locales, et & une occasion de s couvrir de gloire, les person- Depuis qu'ils ont quitté Ia route principale, ils
‘nages pourront-ils refuser de mener une troupe de volontai- n’ont pas rencontré 4me qui vive. L'un des a
mst)]apo\lmlitedeeesmymérimbanditx 2 ‘bien cru aperceyoir un cavalier au sommet d’un plateau sur-




plombant la voie empierrée, mais cette apparition a si vite
disparu qu'il ne peut jurer ne pas avoir révé, Le crépuscule
Sabat sur ce paysage désolé, précédant la muit froide. Un
vent violent se léve brusquement et souléve en rafales la
‘poussiére environnante. Les personnages doivent compren-
dre qu’ils feraient mieux de trouver rapidement un abri.

Au détour d’un virage, ils aper;owenl un bosqum
& 4 peine un h
‘masures. Malgré I'obscurité bientdt presque compléte, Tes
‘personnages ne distinguent aucune lumidre dans Ienceinte
du petit village. Pire, ils n’entendent aucun bruit. En se mp—
prochant des batisses misérables, ils découvrent rapidement
la vérité. Les toits sont éventrés et calcinés, les enclos
ouverts. L'odeur de charogne leur agresse les narines dés
quils pénétrent sur la petite place centrale. Des cadavres de
villageois gisent dans la poussiére. Un rapide tour d’horizon
permet de comprendre que le hameau a éé pillé de ses
‘moindres valeurs, bétes, réserves de nourriture, ustensiles. ..
Des Tests d’Investigation contre un SR de 7 permettent de
relever les informations suivantes :

* Lattaque a dil surprendre les villageois & I'aube (cer-
tains ne sont pas encore habillés).

® Les fléches qui dépassent de certains cadavres sont de
facture xiongnu. Les assaillants, a cheval, devaient étre au
‘moins soixante. Pourtant, un Test de Bois ou de Savoir
(politique ou xiongnu) contre un SR de 7 permet de s
rappeler que des traités de paix et d’échanges commer-
ciaux ont été récemment signés entre le Zhao et les tribus
2 sa frontiére. Ces événements sont relatés dans le scéna-
rio de I’Ecran intitulé « Le Prince félon » et ils y ont
peut-étre participé.

Laissez les joueurs digérer ces informations et
déambuler dans e viilage. Que vont-il faire pour tous ces
‘malheureux ? Vont-ils chercher un abri ici ou quitter ce
lieu de désolation ? Pendant qu'ils discutent entre eux,
effectuez discrétement un Test de Perception contre un SR
de 8 en utilisant Ia plus haute valeur parmi les personnages.
En cas déchec,les persomnages sont complétement surpris
et Tattaque d*

Kinan, la seule agglomération proche digne de ce nom,
ils peuvent remarquer (Test de Survie (désert) contre un
SR de 7) des traces anciennes de campement. Une outre
de peau vide et abandonnée 13, semble elle aussi de fac-
ture xiongnu. 1l leur faut maintenant environ six grandes
heures de plus pour atteindre les murailles de la ville.

an s'étend sur une portion d’un plateau
escarpé dominant une petite riviére boueuse et tumul-
tueuse, 11 s'agit de la ville la plus proche de la frontiére
nord dans la commanderie de Jinyan et assez proche de la
frontiére de celle de Naohan. Elle abrite une garnison qui
survelle les passes montagneuses ol aucune muraille n’a
encore été érigée. Les paysans cultivent des terres arides
et ingrates et de rares mines d’argent font vivre quelques
centaines de mineurs et leurs familles. Mais plusieurs
caravansérails entourent la petite cité, domaines de mar-
chands qui commercent avec les différentes tribus barba-
res au-dela des frontiéres.

‘A leur approche, les personnages ont I'impres-
sion d’arriver dans une cité en état de siége. Les portes
sont fermées, des gardes patrouillent au sommet des rem-
parts. Les caravansérails sont presque désertés, et aucun
va-et-vient sur la route ne les accompagne & destination.
Aux portes de la ville, les quatre sentinelles se montrent
trés suspicieuses, les observent longuement et posent
quelques questions sur les munfs d: leur présence.

selon la (s'ils
sont par exemple connus comme des amis du Zhao), cette
premiére réaction peut trés vite tourner en leur faveur (ou
défaveur, et compliquer encore les choses).

Une fois entrés, la ville elle-méme parait bien
morne. Peu de gens dans les rues ou dans les auberges et
tavernes du quartier populaire, les ateliers semblent tour-
ner au ralenti. La population morose ne répond quavec
réticence aux questions des personnages. Les étrangers
leur font apparemment peur. Mais ils peuvent finalement
comprendre que cette région se trouve depuis environ
deux mois sous la menace de raids xiongnu. Caravanes de
‘marchands, villages isolés, mines dans les montagnes
semblent constituer leurs cibles favorites, mais ces atta-

vages venus festoyer dans le hameau lugubre. Il y a quatre
de ces bétes par personnage présent (utilisez les caractéris-
tiques des chiens, fournies page 241 du Livre de Base).
Noubliez pas qu'il fait nuit et que le décor ressemble &
celui d’un film d’épouvante. Les molosses sont agressifs,
affamés et menés par une énorme créature au poil roux strié
de noir. Ce male alpha posséde les mémes

ques se de jour en jour de Kinan. Les
citoyens ont peur, d’autant plus que le magistrat Po Ye
semble incapable de prendre des mesures efficaces pour
assurer la sécurité de sa province.

Les expplications du magistrit...

que ses congénéres, hormis Esquive 3 et Mordre 4. 1T n'a
rien de sumaturl mais vu I'ambiance générale, qui sait ce
que vont imaginer les joueurs. La meute ne sentfuit que si
plus de Ia moitié de ses effectif a été tuée.

Porne cits

-

Cette entrée en matiére devrait laisser un gofit
amer aux personnages. Quelle que soit la solution qu'ils
choisissent pour passer Ia nuit, continuez & les harceler de
bruits sinistres et & attiser leurs inquiétudes. Le lende-
‘main, alors qu’ils se remettent en route vers le nord et

Les personnages doivent maintenant trouver un
endroit ol poser leurs baluchons. Ils finissent par trouver
un aubergiste qui les accueille avec joie, trop heureux de
voir des clients en cette période de disette (ses tarifs sont
dailleurs supérieurs d’un tiers 2 ceux indiqués dans le
Livre de Base, mais il est toujours possible de marchan-
der un peu).

Les personnages ayant chevauché toute la jour-
née sous un soleil torride et dans la poussiére n’aspirent
sans doute qu’a un bon bain et un repas substantiel.
Pourtant, & peine ont-ls pris possession de leurs cham-
bres respectives qu’un officier de la garnison, accompa-
gné de quatre soldats, se présente 3 'auberge. Alerté par




la garde, le magistrat veut en savoir plus sur ces étrangers
qui viennent d’arriver dans sa ville. Il a peur qu’il s’agisse
despions ou dagent du roi du Zhao. L'officier est un
homme poli mais au caractére rude. Il pose des questions
simples aux personnages puis il les invite & le suivre
jusqu’a I demeure du magistrat qui souhaite les rencon-
trer. Difficile de refuser une telle offre.

La nuit tombe sur Kinan et apporte un peu de
fraicheur lorsqu’ils atteignent leur destination. Le magis-
trat habite une maison modeste mais dont tout le charme
provient d’un délicieux jardin ceinturé d’un haut mur
blanc. Un systéme d’irrigation ingénieux maintient une
humidité constante dans ce lieu surprenant. Le magistrat
Po Ye est un petit homme gras et précieux. Il affiche un
sourire perpétuel mais ses yeux mobiles semblent en per-
manence & l'affit d’un danger réel ou supposé. Il
accueille gentiment les personnages, leur offre une petite
collation & base de fruits confits et trés vite leur pose nom-
bre de questions indiscrétes ct pertinentes. 11 souhaite
s’assurer de leur identité et de leurs motivations. Si la
Renommée des héros les a précédés a Kinan, Po Ye
revient sur les éléments qu'il connait d’eux  Ia fois pour
les flatter et pour les pousser a en dire plus.

La discussion se poursuit dans les jardins fleuris,
en présence de Iofficier et de son escorte. Quelle que soit
Popinion qu’il se fait des personnages, Po Ye leur sert son
discours officiel sur les événements en cours. Des raids.
xiongnu mettent depuis quelques semaines 4 feu et a sang
le Nord de la région. Ces «rebelles» agissent au mépris du
traité signé récemment par le Roi et plusieurs chefs bar-
bares. Le magistrat ne dispose pas d’une garnison suffi-
sante pour assurer la sécurité des villages alentours et des
Toutes commerciales. La situation sera bientdt catastro-
phique et il a envoyé plusicurs rapports & Handan. Mais la
capitale est loin, et les renforts demandés se font attendre.
11 doit agir vite pour organiser des représailles adéquates
et calmer les craintes d’une population locale,

ot vérits.

-

Elle est en effet bien plus complexe. Le traité
établi entre le Royaume du Zhao et les tribus xiongnu au
Nord de ses frontiéres stabilise cette région. Méme éphé-
‘mére, cette paix relative permet au souverain d’envisager
le transfert d’importantes ressources militaires de cette
zone 4 d’autres points chauds, en particulier sa lutte d’in-
fluence contre les visées hégémoniques du Qin, une situa-
tion inacceptable pour le gouvernement de cet Etat (les
personnages le savent sans doute, le Qin a déja essayé de

duire ces efforts 4 néant). Po Ye est un fonctionnaire
sans envergure mais cupide et un tantinet paranoiaque.
Depuis plus d’un an, un agent du Wei travaille dans I’om-
bre du magistrat et sape la confiance de celui-ci envers
son propre Roi. En fin de compte, il n’a pas eu beaucoup
de mal & convaincre Po Ye de pactiser avec I’ennemi.
Grice & ce magistrat de premier plan dans cette région, le
Wei a pu suivre au jour le jour les tractations entre le Zhao
et les Xiongnu. Lorsqu’il fut évident que le traité serait
co-signé par les deux parties, il fallut élaborer un plan afin
de remettre en question cet acquis.

Lagent du Wei, Céleste Voix du Vent, a donc
recruté des mercenaires Dong Hu ct organisé, grice aux.
informations fournies par Po Ye, leur infiliration dans cefte
province. Se faisant passer pour des Xiongnu issus des tribus
locales, ils mulfiplient les raids contre les cibles civiles, ne
laissant jamais de témoins derriére eux. L'espionne espére
ains briser I"alliance commerciale établie et pousser les trou-
pes du Zhao & exercer des représailles contre leurs voisins
barbares. Le Royaume du Wei, menacé & sa frontiére par la
‘puissante armée du Zhao et Pambition de son monarque, a
tout 3 gagner d’un état de guerre dans cette zone.

Malheureusement pour elle, Céleste voix du
Vent ignore que les Xiongnu ont également un agent dans
le palais du magistrat et que celui—ci cherche & compren-
dre ce qui se passe vraiment, L'arrivée des personnages
1ui donne les moyens de décourir la vérité.

NB : Et si les personnages sont au service du Royaume
du Wei ou du Qin ?

Les événements se dérouleront exactement de la
méme maniére. Céleste Voix du Vent ignore qui ils sont,
les héros n’en savent pas plus sur elle. Par contre, 8'ils
découvrent finalement Ia vérité, & eux de choisir leur
camp. S'illy a en plus un Xiongnu parmi eu, le dilemme
risque de devenir fort intéressant et déboucher sur une
situation des plus dramatiques.

U allié inaittendi

Po Ye craint que les personnages ne découvrent
sa forfaiture et envisage de les faire assassiner immédia-
tement. Mais sa confidente et maitresse, I’agent du Qin,
Céleste Voix du Vent, I'en dissuade. Mieux vaut, selon
elle, les éloigner de Kinan, quitte  ce qu'un regrettable
«accident» ne survienne sur les routes peu sires de la
région. Elle compte pour accomplir cette oeuvre sur les
mercenaires Dongu & sa solde.

Aussi, dés le lendemain, les personnages sont &
leur grande surprise de nouveau conviés auprés du magis-
trat. Cette fois, ils sont regus pour déjeuner dans les
appartements de Po Ye. Une belle jeune femme se charge.
du service. A quelques gestes équivoques, ils compren-
nent rapidement qu’il s’agit de la maitresse du magistrat,
mais elle n’hésite pas & lancer quelques ceillades aux per-
sonnages qu'elle trouve & son goft.

Le discours de Po Ye a subtilement changé
depuis la veille. Tl prétend maintenant soupgonner que des
agitateurs se trouvent & I'origine des troubles actuels.
Selon lui, certaines tribus xiongnu se sentent spoliées par
les termes du traité et tenteraient d’y mettre un terme par.
1a violence. La population locale comporte de nombreux
‘métis et des relations anciennes avec les peuples des step-
pes. Po Ye affirme que les rebelles doivent bénéficier de
soutiens au sein méme de Kinan. C’est pourquoi il
demande aux personnages, étrangers 2 la ville et & ses
intrigues, de tenter de retrouver la trace des pillards et de.
prendre les mesures nécessaires pour mettre fin 4 leurs
agissements (il entend par 13 : assassiner les meneurs ou
‘une fois leur campement de base découvert, organiser une




expédition de représailles). Bien s, ls doivent se méfier
de la populace qui comprend nombre de ces répugnants
barbares ou de leurs descendants, ajoute Po Ye.

Laissez les joueurs méditer sur ces informations et
poser quelques questions embarrassantes. Ils remarqueront
peut-étre que le magistrat lance alors systématiquement un
bref regard en direction de la jeune servante. Tl leur promet
fout et n’importe quoi (gloire, argent, honneur) ; de toute
fagon, dans son esprit les personnages sont condamnés &
‘mort. Par curiosité, ou complétement manipulés, les person-
nages devraient accepter cette offre. Ils regoivent alors une
bourse pour leurs premiers frais, un sauf-conduit et un accés
immédiat au service de cartographie du palais. Il ne leur
reste plus qua préparer rapidement leur expédition, Po Ye
insistant sur I'urgence de la situation.

Mais alors qu’ils apprétent leurs chevaux, I'offi-
cier quils ont déja rencontré vient les rejoindre. Le visage
impassible, il interroge les personnages sur leurs réelles
‘motivations dans cette affaire. Si eux-mémes lui posent

quelques questions, i dit s “appeler Temurin et que ses
‘parents étaient xiongnu, installés depuis maintenant vingt-
cing ans & Kinan, ef que dans cette affaire il recherche la
‘vérité, Espérons que les joueurs pourront établir un climat
de confiance entre eux et le soldat. Celui-ci finit par leur
donner I'indication suivante : « Demain, a la tombée de
la nuit, trouvez-vous prés du Puits des Pillards. Ecoutez ce
qu’ont a dire les cavaliers que vous y rencontrerez. Et for-
gez-vous ensuite votre propre opinion. » Si I'un des per-
sonnages est xiongnu ou posséde des origines dans cette
ethnie, il ajoute dans leur langue natale : « Ces chiens
veulent la guerre, nous la leur donnerons avec joie. Fais
ce qui doit étre fait pour 'honneur de ton peuple. »Tin’en

‘pas plus, et trés vite s'éloigne des écuries.

les cavaliens

T

Un coup d’ceil rapide aux cartes e la région per-
‘met de réaliser que le Puits des Pillards correspond & un
carrefour & plus d’une joumée de cheval au nord de
Kinan, Les personnages doivent galoper presque tout le
long du trajet s'ils souhaitent arriver a I’heure au rendez-
vous, un moyen pour Temurin et ses amis de mettre &
I'épreuve les talents de cavaliers de nos héros.

‘endroit se révéle étre un simple carrefour entre
deux routes secondaires. L'espace au sommet d'un long pla-
teau est trés dégagé et permet de voir loin. Un simple trou
d’ean entouré d*une magonnerie ancienne marque le liew. Le
soleil rougeoyant se couche derridre les crétes lorsque les per-
sonnages parviennent en ces lieux, Tls découvrent dans la
szsiémlmmd:numbmuxssbcm Ontils raté Pheure ?

‘peine ontils eu le temps de douter qu'ils aperpoivent bien-
10t les silhouettes floues de nombreux cavaliers qui surgissent
au galop devant le soleil, levant derriére eux un haut uage de
poussiére. IIs sont au moins une centaine. Trahison ? Face &
lxlumxhesveu@m ﬂsmndnmxlédlsoema'ladétm}s

‘ancun doute qu'il ’agit de guerriers xiongnu équipés pour e
combat, mais 1]s ne paraissent pas agressifs. Ils attendent
entament la.

Sils Ie font pohmcnt, il leur sera répondu de méme, sinon la
discussion s’avérera sans doute plus difficile.

Une fois les salutations d’usage échangées, leur
chef resté jusqualors silencieux te son écharpe. O sur-
prise, il agit d’une femme. Elle lance un regard farouche
et fier aux héros. Son port de téte altier Iui donne un air
‘hautain. D’une voix rauque, elle se présente sous le nom de
Kodjin, niéce du chanyu Chagork (et donc cousine de Xoa
Ia Princesse du Désert), et propose qu'ils échangent leur
ean et leur nourriture, une coutume de ce peuple nomade.
‘Un campement est rapidement dressé prés du puits, un feu
allumé, toujours en silence. Une fois que tous ont com-
mencé & boire et & manger, assis autour du foyer qui cré-
pite, elle reprend la parole avec un fort accent.

« Des villages sont attaqués. Des paysans tués. Des
convois pillés. On accuse les cavaliers des steppes. Téte
Rouge ne veut pas la guerre, pas maintenant. Mais
quelqu'un d’autre la veut. Si on nous attaque, nous ripos-
terons, beaucoup mourront et cette région n’abritera plus
que des ruines. Nos deux peuples aspirent d la paix, et au
commerce. Trouvons ceux qui causent ces troubles et
tuons-les. Réglons ce probléme. »

‘Un discours aussi direct dans la bouche d’une si
jeune femme risque de choquer les joueurs. S'ils mettent
en doute sa parole, Kodjin s’emporte ct jure dans sa lan-
gue contre I'ensemble du peuple du Zhongguo. Puis elle
se calme cf reprend sa place auprés du feu. Elle réitére sa
proposition, considérant quils sont les émissaires du
magistrat et donc du Roi du Zhao.

doivent se poser de
questions maintenant. Dit-elle la vérité ? Essaie-t-elle de
les manipuler ? Qui peut chercher & faire éclater une
guerre ici et en ce moment ?

S’ils connaissent déja Chagork et le clan des
Faucons du désert, ils savent qu’il ne faut pas prendre  la
légére cette déclaration. C’est d’ailleurs pour cela que
Kodjin reste patiente envers ces «civilisés» quelle
‘méprise. Leur repumnon auprés du chanyu leur confére le
bénéfice du dout

Kodjin leur donne jusqu’au matin pour formuler
une réponse. Sils acceptent, et qu'il y a au moins un
Xiongnu dans leurs rangs, elle confie & celui-ci une
escorte de quarante cavaliers. Ensuite, elle propose qu’ils
aillent chacun de leur c6té afin de ratisser la région et de
trouver des traces de leurs ennemis. Des cavaliers feront
des allers-retours entre les deux groupes afin de coordon-
ner les recherches. S’ils refusent, Kodjin leur lance un
regard de défi puis s'éloigne sans mot dire. Son contin-
gent réapparaitra plus tard.

S la piste

dalnement Puis un petit wmmgmt deh g se déta-
che et les rejoint au pas.

"

Qui croire 7Qu.|m:nl cttcnudel&smampulcr?
Laube froid sa pla

Tls s’arrétent & quelques métres des
vent fait voler les voiles qui masquent leurs visages. Il ne ﬁm

fante. $’ils se sont entendus avec Kodjin, les personnages et




elle se sont partagés la région afin de mener leurs recher-
ches. ils ne I'ont pas demandé spécifiquement, ils héritent
du secteur ou, deux jours plus tdt, ils ont découvert le
‘hameau ravagé. Demier lieu d’action connu des pillards, il
constitue une bonne base pour démarrer leurs investiga-
tions. C’est également ce que pense Céleste Voix du Vent
qui a ordonné que quelques hommes maguillent une piste
depuis cet endroit et attirent les personnages dans un piége.

Une dizaine de paysans encadrés par deux sol-
dats se trouvent actuellement dans le hameau. Ils s’occu-
pent de briler les corps et de remettre en état ce qui peut
I'étre. Si les personnages sont accompagnés de guerriers
iongnu, ils déclenchent une véritable panique parmi les
pauvres héres.

Les alentours du village ont été irrémédiable-
‘ment piétinés et aucun moyen de trouver des traces signi-
ficatives ne semble subsister. Par contre, au sommet d’un
plateau qui le surplombe, les personnages peuvent enfin
découvrir une piste (Test de Survie désert contre un SR de.
7). Si I'un d’eux obtient un Equilibre Yin/Yang, il pense
que ces traces sont presque trop évidentes, et sans doute
postérieures 4 I'attaque du hameau. Quoi qu'il en soit,
elles ménent vers I’ouest et un réseau de vallées escarpées
oul sinuent des torrents asséchés en cette saison. S’ils ont
emporté des cartes, ils remarquent qu’aucun village ne
figure dans cette direction. S’ils ne s’en rendent pas
compte par , un Test d’Art de Ia G
un SR de 7 leur donne I'idée que cette zone pourrait faci-
lement dissimuler un groupe de cavaliers.

I'aprés-midi, ils apergoivent enfin un point de verdure dans
le fond d’une vallée que Ia piste surplombe. Un petit bosquet
entoure une mare od se jette une source née dans la falaise.
Des buissons épais, des herbes hautes et des amas rocheux
tapissent le fond du vallon trés accidenté, La vue de cette eau
bienvenue et la promesse d’un peu de fraicheur devrait pous-
ser les personnages & se précipiter vers I'oasis. S'ils se
‘méfient, dites-leur bien que leurs chevaux ont besoin de
repos. S'ils ne pensent pas & envoyer un éclaireur en avant,
ils seront totalement surpris par 'embuscade tendue ici par
leurs ennemis. Sinon, ils pourront livrer ce combat depuis la
position haute qu’ils occupent actuellement et ce sont les
guerriers Dong Hu qui devront faire I'effort de les rejoindre.
Envisageons maintenant deux cas de figure :

© Les personnages sont seuls : Résolvez cette embus-
cade selon les régles de combat du Livre de Base. Il y a
trois cavaliers Dong Hu pour chaque personnage. Leurs
chevaux sont fourbus, le SR de toute action accompli sur
le dos de leur monture est augmenté de +1 (méme en
combat, sauf tirer  ’arrét).

© Les guerriers xiongnu accompagnent les personnages :
Utilisez les régles de bataille. Il s’agit d’une escarmouche.
Les forces commandées par les personnages comportent 40
cavaliers, 20 archers et 20 autres équipés de sabres et de
‘boucliers. A eux de les répartir & leur guise. Leurs adversai-
Tes sont 60, divisés en trois Unités, tous équipés de sabres et
de bouslers (voir les caractérisiques des unités). Les per-

malus

Po Ye n'a pas envoyé de patrouilles dans ce secteur... ce
que pourront confirmer les deux soldats au village.
Pourtant, en y réfléchissant un peu, méme 'il ne s'agit
pas de la seule option, cette région constitue un bon point
de départ pour des recherches. Les personnages n°ont plus
‘guére qu’a se lancer sur la piste qui s’offre 4 cux.

Einbuseade

Les cavaliers xiongnu, s'ils s per-

sont fatiguds). Mms leurs adversaires ne disposent d’aucun
leader de valeur, 3 eux de faire la différence. Le terrain leur
est favorable s'ils ont utilisé des éclaireurs, ils sont surpris
en position défavorable dans le cas contraire.

Cette confrontation va permettre aux personna-
ges de rencontrer leurs véritables adversaires. S’ils sont
vainqueurs, un guerrier Dong Hu fait prisonnier pourra
les conduire jusqu’au campement de ses camarades. S'ils
sont battus, les personnages sont eux-mémes capturés et
menés & pied, attachés aux chevaux des mercenaires, vers

sonnages, sont d’excellents pisteurs. Pourtant, et suivant en
cela les ordres de Kodjin, s les laissent prendre en main les

ions. Deux raisons 4 cela : il 'agit en quelque sorte
une mise & lépreuve de leur valeur, et elle Souhaite régler
cette affaire le plus possible par elle-méme. Elle pense avoir
plus de chance queux de le faire. Qnolqullenson,lapls(e

ce Par contre, dans ce cas de figure, ils
arriveront ld-bas épuisés et sans arme ni équipement.

Loz nuines

des pillards s'avére assez facile A suivre.
toute une journée sans rencontrer ame qui vive. Il faut cam-
per auprés dun minuscule point d’cau oi quelques buissons
fournissent une maigre pitance aux chevaux. Bien vite, les
personnages pénem:nl dans une regmn de crevasses rocheu-
ses et de vall sauva;
avec obstination leur périple. L'air d:vmn suffoquant au
soleil, & peine plus respirable & 'ombre des falaises grises
qui cement la piste qu’ils empruntent depuis la veille. Mettez
es nerfs des joueurs & rude épreuve. La chaleur, la soif, la
poussire, les charognards, le silence des Xiongnu et le fait
qne cette route se préte tout particuliérement & une embus-
. Pourtant, la journée reste aussi monotone que la pré-
oédenn:. Les traces des pillards sont aisées A suivre, rien de
notable ne se produit. Jusqu'a ce que, vers le milieu de

Tl faut toute une journée vers e
nord-ouest pour enfin atteindre la zone ol campent actuel-
lement les mercenaires Dong Hu (comptez presque deux
jours si les personnages doivent faire ce chemin 4 pied). Ils
traversent de vastes étendues désertiques oil ne se dessine.
aucune piste ou route marchande. Sur les ordres de Céleste
Voix du Vent, les pillards se sont retirés dans cette région
désolée car elle veut éviter toute confrontation entre ses
‘hommes de main et les soldats que le gouverneur de Jinyan
doit envoyer en renfort. Quelques cavaliers patrouillent
réguliérement dans les alentours afin d'éviter toute mau-
vaise surprise mais uniquement de jour. La nuit, des senti-
nelles surveillent les abords du camp dressé dans une vaste
plaine ceinturée de collines abruptes.




Le camp se compose d’une vingtaine de grandes
tentes brunes typiques des peuples des steppes. Le butin est
conservé dans I'une d’elles. Les chevaux entravés broutent
une herbe jaune qui pousse difficilement entre les cailloux.
Un grand étang et un puits fournissent de I’eau en abon-
dance et quelques bosquets d’arbres, un peu d’ombre. Mais
Pélément du décor le plus surprenant consiste en une por-
tion de muraille longue d’eniron six cent métres et qui
barre au-del du camp le défilé qui méne vers les territoires
barbares. Mais & y regarder de plus prés, les personnages se
rendent vite compte que celle-ci est déja trés ancienne et en
‘assez mauvais état, Elle doit dater d’une époque ot la fron-
tidre du Zhao se trouvait bien en retrait de sa position
actuelle. De nombreuses bréches apparaissent ¢a et 13, des
‘portions sont écroulées, des herbes folles poussent entre les
‘pierres disjointes et les remparts branlants n’apportent plus
qu'une protection sommaire. Cet édifice ne figure pas sur
leur carte. Ouvrage défensif devenu depuis longtemps inu-
tile, il a été peu & peu oublié.

il se fient & leur premiére impression, les per-
sonnages croient voir 1 un campement de pillards xion-
gnu. Les tentes, les armures, les fléches relévent de la cul-
ture de ce peuple. Cependant, un ou deux détails
devraient leur mettre la puce  I'oreille s’ils prennent le
temps d’observer un peu plus longuement la situation

© Les armes de ces cavaliers sont en fer et dénotent une
fabrication industrielle et non artisanale. Elles provien-
nent de grandes fonderies et, s'ils peuvent y regarder de
plus prés, elles portent Ie poingon d’une manufacture du
Qin (bien sir, elles ont pu y étre volées mais en fait, ces
sabres font partie du paicment des mercenaires).

* Les Xiongnu ont pour habitude de 'emparer de captives
afin de s’en servir ou ibines. Ici, les

en faction leur apportent un maigre brouet et une outre d’eau.
Laisscz donc les personnages trouver une solution pour
évader. Entre leurs Taos et leurs autres capacités, alliés 3 un
plan astucieu, cla devrait ére faisable. La paroi derriére
cux est fragilisée par le temps et débouche sur le tunnel qui
court sous Iensemble de [a muraille. Une fms dehors, plus
oumoins il seront

tes qui surgissent soudainement des umbr:s 1 s'agit de
Kodjin et de ses hommes qui ont suivi leurs traces jusqu'ici.
S’ils se montrent trop passifs, la jeune barbare viendra elle-
‘méme les chercher dans leur gedle.

S'ils sont arrivés jusque 14 par leurs propres
moyens, ils doivent se montrer trés prudents pour ne pas
se faire repérer. Les mercenaires, une fois alertés, se pré-
parent au combat. Ils sellent leurs chevaux, enfilent leurs
armures 1égeres et partent affronter le groupe des person-
nages. Mais sans doute, les héros sauront se montrer assez
discrets pour passer inapercus et bénéficier de I'effet de
surprise. Dans la nuit, un peu avant Iaube, Kodjin les
rejoint en suivant leur piste ou en répondant a un messa-
ger qu'ils ont pu penser  lui envoyer. Tous ensemble, ils
disposent alors d’une petite heure avant le lever du soleil
pour mettre au point un plan d’action. La jeune femme
préconise un assaut direct, sabre au clair & travers le cam-
pement encore endormi. Mais les personnages songeront
peut-étre & préparer plus avant la bataille (en faisant fuir
les chevaux ennemis, en mettant le feu aux tente§ ou en
élaborant un plan moins sommaire). Quoi qu’il en soit,
dans ce cas de figure idéal, ils bénéficient 2 la fois de
Pinitiative et de I’effet de surprise.

Clianges

personnages ne voient aucun prisonnier. En fait, si ceux-
i parvenaient & s"enfuir, leur témoignage pourrait éven-
ter la supercheric. Céleste Voix du Vent a donc recom-
mandé de ne pas laisser de survivants.

* Enfin, le dialecte parlé par ces rudes barbares des steppes
ressemble & celui en usage dans la tribu de Kodjin, mais ce
nest pas le méme. Un Test de Langues (xiongni) contre un
SR de 9 permet de reconnaitre le dialecte Dong Hu.

Doutzs et réponses

7ils ont ét6 vaincus & Ioasis, les personnages cap-
1ifs sont amens ici pour y éire interrogés. Le chef des mer-
cenaires, pour une fois désobéissant aux ordres de I'espionne
du Wei, veut découvrir ce que savent vraiment les autorités
locales g et do s opeations. e pls, décide que

il tentera de

lﬁéchangeré]ymanoonue lmeranwn personnages se
trouvent alors idéalement placés pour découvrir la véritable
nature des pillards. Par contre, ils sont attachés, épuisés par
leur marche dans le désert et forturés si les réponses qu'ils
fournissent ne sont pas jugées satisfaisantes. La nuit venue,
il sont escortés jusqu’a Ia muraille o ils sont jetés dans une
‘petite piéce en partie éboulée, creusée dans I'épaisseur de
Touvrage. Une grille de fer rongée par la rouille, fermée &
Taide d’une corde, en bloque I'entrée. Les deux sentinelles

S

11 vous reste maintenant 2 résoudre la bataille
finale. D’un cté, les personnages et Kodjin se trouvent &
la téte des féroces cavaliers xiongnu. De I’autre, des mer-
cenaires Dong Hu & cheval se battent pour sauver leur vie
et anéantir leurs adversaires. Noubliez pas de décompter
les pertes occasionnées lors de 1’épisode de I’oasis.

Si les mercenaires sont alertés, par leurs
patrouilles ou par la fuite des personnages, les deux
contingents se font face dans la plaine, harnachés et équi-
pés pour le combat. Déterminez normalement I'Initiative
et jouez la bataille. 1l fait jour, le temps est chaud sans
plus, le terrain dégagé. Les mercenaires se rendent s'ils
subissent plus de trois quart de pertes dans leurs ffectifs.
Les Xiongnu battent en retraite s’ils perdent plus de la
‘moitié des leurs ou si Kodjin est tuée.

Mais les personnages surprennent peut-étre
leurs ennemis au réveil. Dans ce cas, lors du premier
Tour de Bataille, seule la moitié des effectifs Dong Hu
est apte & combattre. L’autre moitié ne rejoint la bataille
qu’au Tour suivant, L’armée des personnages bénéficie
automatiquement de IInitiative et de I'effet de surprise
au premier Tour.

D’autres éléments peuvent modifier ces condi-
tions d’engagement. Faites preuve de bon sens afin de les
intégrer. Ainsi, si les personnages parviennent & éloigner
les chevaux de leurs ennemis, ceux-ci sont aussitdt en
alerte, mais & pied.




Les effectifs étant assez faibles de chaque coté,
cette bataille ne devrait pas durer trés longtemps. Les
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iongnu bénéficient d’un bien meilleur
Un personnage devrait jouer le role do Général on shef
les autres des unités ou
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actions héroiques afin d’augmenter I'impact de leurs «mu-
pes. Les mercenaires sont plus nombreux et bien équipés.
1ls sont reposés alors que les Xiongnu ot chevauché toute
la muit. De plus, le lieutenant du chef

Depuis, il mmmcmwmusde&mmeetmvlsage!es
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‘échapper- de Céleste

est

un alchimiste interne assez puissant qui ch«che 4 élimi-

ner les commandants adverses (il opte pour une attitude

‘héroique sur le champ de bataille) Ce sera vraiment aux
s d’arracher la victoire finale.

Lapay ?

S

Les mercenaires capturés révélent qu'ils ont été
engagés pour cette opération par une belle jeune femme &
1a voix suave. Mais ils ignorent d’od provient I'argent qui
sert 4 les payer. Les personnages feront certainement le
lien avec Céleste Voix du Vent et peut-étre avec le
Royaume du Wei. Kodjin refusant de se rendre & Kinan,
aux personnages de finir cette aventure. Devant Kinan, ils
découvrent une armée du Zhao en ordre de marche qui se.
prépare 3 établir un campement sous les murs de la cité.

Po Ye, apprenant leur retour, tente de s’enfuir de
1a cité avec tout I'or qu’il est capable d’emporter. Accusé
de trahison, sa carriére anéantie, il devient un ennemi juré
des personnages §'ils ne peuvent pas D'arréter. Céleste
Voix du Vent tente également de s’échapper. Sa maitrise
du déguisement devrait lui faciliter la tache. Le gouver-
neur de Jinyan ou le Général de I"armée envoyée a Kinan
peuvent également recevoir les personnages et écouter
leurs accusations. Sils le connaissent, dans la proche
commanderie de Naohan le maglstmt Mok Shi Min de la
ville de Yanshan peut également servir d’intermédiaire et |
appuyer leurs accusations. Dans ce cas, les Ordres de |
guerre sont annulés et des émissaires envoyés auprés de
Chagork afin de régler diplomatiquement cette affaire.
Les personnages gagnent 13 une réputation non négligea-
ble auprés des autorités du Zhao et des Xiongnu.

Enfin, il est possible que les personnages soient
des agents du Wei ou du Qin. Dans ce cas, les options sont
toutes autres. Dénoncer cette opération afin de faire ces-
ser les massacres ? Pactiser avec Céleste Voix du Vent
aprds avoir sans doute combattu ses mercenaires ? Les
‘possibilités sont multiples et Ia position des personnages
pas forcément évidente. Dans tous les cas, des alliances et
des inimitiés naitront de cette aventure martiale.

Porsonnalitis

PnYe

esten

Tl ocupe | Kinanala

mmd’umwncdewmphxsmmad:wnmmlocal
qu'il a su orchestrer de main de matre. Mais son ambition ne:

s'améte pas 1a et il compte bien rejoindre prochainement
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bilisation de cette zone. Cerise sur le giteau, il bénéficie éga-

lement de ses faveurs : comment alors lui résister ?

| 1m65/84kg/32ans

Aspects : Métal 2, Eau 1, Terre 2, Fou 3, Bois 3
Aspects secondaires : Chi 12, Défense Passive 6

Dons et Faiblesse : Aisance du Courtisan / Obnubilé
(faire fortune)

‘Talents : Bureaucratie 3, Calligraphie 2, Loi 2, Savoir (poli-
tique du Zhongguo) 2, Comédie 1, Diplomatie 1, Etiquette 2,
Séduction 1, Daoshi 2 (Coup précis), Esquive 1
Souffle vital : 15 (5/0 5 4/0 53/-132/-3 31/-5)
Taos : Tao des Mille Abeilles 2, Tao du Yin et du Yang 2
Renommée : 35

Equipement : Chang pao et garde-robe de qualité, poi-
gnard enduit de poison (venin de scorpion)

Céleste Voix du Vent




Espionne indépendante, elle fait partie de ces
agents autonomes qu’emploient en masse les services de
renseignement de I'Etat du Wei. Son passé reste mysté-
rieux, son léger accent et sa beauté exotique laissent juste
présager quelle puisse étre ori du Chu. Seul 'ar-
gent semble la motiver au-deld de toute considération
idéologique.

Elle fut engagée pour cette mission car aucun
élément pertinent ne peut la rattacher au Wei en cas de
capture. Elle la remplit avec joie, et pour une somme ron-
delette. Pour une raison inconnue, elle semble vouer une
haine certaine au Zhao. Pragmatique et cynique, Céleste
Voix du Vent ne méle pas ses sentiments 4 son travail et
n’hésite pas & user de toutes les options & sa disposition
pour se tirer des pires situations. Efficace et pratique, elle
engage les services de mercenaires Dong Hu pour accom-
plir ses ordres. Ayant découvert les manceuvres de chan-
tage et de corruption réalisées par Po Ye, elle le manipule.
Mais elle est s intelligente et clle le laisse croire que
est lui qui se sert d’elle. Elle doit son nom 4 une voix
mélodieuse qui a tot fait de charmer ses interlocuteurs et
dont elle use avec malice.

1m72/50kg/23 ans
Aspects : Métal 3, Eau 2, Terre 2, Feu 4, Bois 4
Aspects secondaires : Chi 12, Défense Passive 8
Dons et Faiblesse : Beauté troublante / Froideur du
Serpent
Talents : Bureaucratie 1, Calligraphie 1, Loi 1,
Investigation 3, Perception 3, Comédie 2, Danse 2,
‘Etiquette 2, Musique (chant) 3, Séduction 3, Empathie 2,
Jidnsht 3 (Coup précis, Feinte, Désarmer), Improvisation
2, Acrobatie 2, Discrétion 2, Equitation 1, Esquive 3,
Larcins 2
Souffle vital : 17(6/0 ;5/0 ;3/-1;2/-3 ;1/-5)
Taos : Tao des Six Dmmns 1, Tao des Dlx Mﬂle Mains
2, Tao de I'Ombre dissimulée 2, Tao de la Présence
sereine 2
Renommée : 15
Equipement : Chang pao de soie verte, épée de bronze
Les mercenaires Dong Hu (sbires)

oudards obéissent & Céleste Voix du Vent
tant quelle les paie. Iis étaient autrefois au service du Qin
et quelques éléments de leur équipement, ou quelques
piéces dans leurs bourses, pourraient laisser croire qu’ils
travaillent encore pour cet Etat.

Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 1, Feu 1, Bois 1
Aspects secondaires : Défense Passive 6, Résistance 4
Talents : Jianshd 2 (Combat monté, Parade totale),
Gongsh 2 (Tir lointain), Equitation 2, Esquive 1
Renommée :
Equipement
Kodjin
Cette jeune fille indépendante et farouche
soblige & prouver chaque jour qu’elle vaut autant sinon
plus que les guerriers xiongnu qu’elle commande. Nigce
de Chagork, elle a entendu parler des personnages et leur
accorde donc un a-priori neutre, attendant de pouvoir les
juger sur leurs actes. Elle défend férocement les valeurs

+ armure de fourrures, sabre, arc, cheval

de son peuple et peut se mettre trés rapidement en colére
si elle se sent insultée ou si les siens sont menacés. Elle
‘méprise les citoyens du Zhongguo, mais elle est trop intel-
ligente pour les sous-estimer. Son joli visage est encore
enfantin mais I'expression méfiante quelle affiche lui
donne un air peu avenant.

1m61/48kg/21 ans

Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 3, Feu 3, Bois 3
Aspects secondaires : Chi 36, Défense Passive 8

Dons et Faiblesse : Témérité du Phénix / Impétuosité du
Cheval

Talents : Herboristerie 1, Perception 3, Savoir (xiongnu)
3, Langues 2 (Zhao), Méditation 1, Commandement 2,
Jianshis 3 (Combat monté, Coup. précis, Aveugler),
Gongshi 2 (Embuscad:), Diserétion 1, Equitation 3,
Esquive 3, Survie (désert) 2

Souffle vital :21 (7/0 ;5/0 ;4/-1;3/-3 ;2/-5)
Taos : Tao du Pas léger 2, Tao du Bouclier invisible 2
Renommée : 10

Equipement : armure de fourrures, sabre et arc, cheval

Les cavaliers xiongnu (sbires)

erriers composant le groupe de Kodpn
sont tous volontaires pour la suivre dans cette mission. Ils.
acceptent la jeune femme comme leur égale car elle ne se
plaint jamais et rivalise avec eux en chaque chose. Ils
obéissent 4 ses ordres sans faillir et sont préts  mourir sl
le faut pour permetire  la vérité d’éclater.

Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 1, Feu 2, Bois |
Aspects secondaires : Défense Passive 6, Résistance 4
# UL 2 (Canbat montt) Gongshi 2
(Embuscade), Eq\utauon 2, Esquive 1

Renommée :

Equipement : armure de fourrures, sabre, arc, cheval

Les troupes en présence

Les mercenaires Dong Hu
loa cnvl.hers (Cavalene, soldats, sabre)

s
(Cavalerie, soldats, arc)
VU:4 VM: 5

Les cavaliers xiongnu
100 cavaliers

(cavalerie, vétérans, arc / sabre)
Vu:s VM:5

La garnison de Kinan

250 fantassins

(infanterie, soldats, lance / bouclier)
Vu:3 VM:2

L’armée du Zhao

300 Fantassins

(infanterie, soldats, lance / bouclier)
Vvu:3 VM:2




Synepsis

-

Les personnages se trouvent 3 Xianyang o]
lacapi-

‘ministres du roi. Ils entendent donc depuis plusieurs jours

| des rapports alarmants qui font état d’incidents de fron-
| tiére avec le Zhao et le Wei. Au Sud, le Chu aurait rappelé

plusieurs milliers e réservistes et organiserait une armée
autour de Shangyong. Les cunuques vont et viennent

ong.
tale du royaume de Qin. Le souverain prépare ses armées | 8UPres du Roi, la cour s'agite et les rumeurs de guerre

‘pour partir en campagne vers le nord et Iest. Mais, par

imminente se font plus pressantes. La ville réagit & I'unis-

dence, il enyoie également un petit contingent Séeurses 1a | 50n de ses motables. L'agittion gogne la populaton. La

frontiére sud I t PEtat du Chu. Le gén | ferve
e e el e O énements, les onderis toument & piin régime, e

commande cette petite troupe. Lié aux personnages, il leur
demande de rejoindre sa suite. Mais une fois sur le terrain,

cur guerriére se méle & Pinquiétude. Anticipant les

organise I'approvisionnement des

les ennuis s’accumulent sur le passage de I'armée et trés Smm de Parmée, achéte des chevaux, etc.

vite, mpemmgmmmmmwmmmm
et aux commandes des opératio

Prenez le temps de poser cette ambiance fébrile
afin que les personnages se sentent & leur tour concernés
par ces événements, Peut-ére exercentis des fonctons

Cette aventure p: e les.
s0ni 1165 sphéecs i powvione s O Ellé pona done
facilement étrc intégrée au sein d’une partie de la campa-
gne Tiin Xia. Cependant, vous pouvez toujours changer
s lieux afin de ’adapter 4 votre propre campagne. Cette
fois, les personnages deviendront peut-étre de farouches
opposants au Qin et combattront sous d’autres couleurs.

@umewnss de guerre

participer  ces préparatifs.
Am:nn mdre oﬁmcl n’a encore été promulgué, mais les
conseillers du Roi anticipent une déclaration que tous
wnsidémn ‘comme évidente.

Les personnages doivent également se rendre
compte que I'é1é est engagé dans une marche 4 la guerre
inévitable, Ils peuvent essayer de se renseigner auprés de
Jeurs relations afin de glaner un maximum d’informations
au sujet de la situation actuelle. Les menaces aux frontiéres
sont réelles et sérieuses et les héros vont avoir leur réle & y
jouer. Dailleurs, un matin brumeux, chacun d’eux regoit

‘immédiate les invitant & rejoindre les biti-

ments du de la Guerre de Xianyang, Une fois sur

Les se trouvent a
Xianyang, capitale du puissant Royaume du Qin. Leur
Renommée et leurs fonctions leur donnent accés aux hau-
tes sphéres du pouoir, ou du moins & I'entourage des

quelques minutes d'attente, ils sont

Aprés enfin
orientés vers I'aile de I'Etat-major des armes. Ils doivent y.
rencontrer le vieux Général Tehen Qi




Convecation mantiale

Les personnages devraient déja connaitre le
Général, soit parce qu’ils appartiennent 2 sa suite, soit
parce qu'ils ont eu autrefois occasion de travailler avec
lui. IIs le rencontrent 4 la sortie d’une réunion d’Etat-
‘major, il les salue briévement dans le long couloir puis les
entraine derriére lui jusqu’a une vaste salle. Le sol en est
recouvert d’une mosaique représentant une carte assez
détaillée du Royaume du Qin et des territoires qui le cer-
nent. De splendides tentures de soie rouge pendent aux
murs. Debout au milieu de la carte, Tchen Qi en vient
directement aux faits. L’ ordre royal est arrivé ce matin au
ministére : les réservistes rejoignent leurs régiments et
les armées sc préparent & faire mouvement vers L fron-
tiéres. Lui-méme s’est vu confier le commandement de
plusicurs divisions et la mission de rejoindre dés que pos-
sible la ville de Quren afin de sécuriser la frontiére avec
le Chu. Les opérations principales vont se dérouler a

ment, il donne I’ordre de mise en route. Aussitdt, les cors

résonnent, les tambours battent en rythme, les drapeaux
de signaux s’agitent. L’armée s’ébranle d’abord lente-
ment, unité par unité, puis plus vite et s’engage en une
longue colonne sur la large voie qui méne vers le sud du
Royaume. Cette machine de guerre bien huilée qui parade
sous I'enceinte de Xianyang a de quoi impressionner. Les
habitants se sont pressés sur les remparts pour assister au
spectacle. Un instant, parmi les courtisans, les personna-
ges apergoivent les uniformes de la garde royale. Le sou-
verain serait-il venu lui-méme regarder son armée partir
en campagne ? IIs ne peuvent le jurer.

Cette pranlém pﬁme de Paventure assez pauvre en
événements marquants doi aux personnages de se
familiariser avec leur nouveau mlc et de prendre des repéres.
s ne se trouvent plus en route pour une aventure od ils ne
pensent qu'a eu, ils sont aujourd’hui accompagnés par pres-
que 80.000 hommes dont les prouesses et la survie pésent en
partie sur lours épaules. Une autre dimension. .

P'Est, mais il s'agit de dissuader toute entreprise du Chu &
pendant que le gros de I'amnée sera occupé ailleurs. Yors Quren et an-deli.
de diversion, d'intimidation et patrouilles ey

frontaliéres constituent le coeur de cette mission.

“Tehen Qi ne dispose que de trois jours pour réali-
e R e
administrative du Qin est en route et tout se met en place &
une vitesse éblouissante. Et que viennent faire les personna-
ges dans tout cela ? Clest trés simple, & cause de leur
Renommée ou de la relation qui les unit déja au vieux
Général, celui-ci souhaite qu'ils rejoignent sa suite person-
nelle. Selon leurs talents, il existe de nombreux roles qu'il
peuvent se voir confier : garde du corps, conseiller tactique,
commandant de la garde rapprochée, espion ou éclaireur,
diplomate auprés des autorités locales. ..

Les personnages doivent bien comprendre qu’il
s’agit 13 ’un honneur et d’un grand signe de confiance de
sa part. Méme si, comme I'affirme Tchen Qi, ils ne vont
se trouver engagés que sur un thédtre secondaire et q'ils
n’auront aucune bataille 3 livrer si tout se passe bien, cette
occasion de se distinguer aux ordres du souverain du Qin
n’est pas a négliger.

o noute !

-

Laissez les personnages s"impliquer dans ces pré-
‘paratifs en fonction de leur assignation. L'un d’eux devra
peut-étre négocier Pachat de chevau, Iautre de fournitu-
res. Certains s’ nt des registres de I’armée, d’autres
dorganiser le cheminement des troupes, etc.

Tl ne faut que trois jours pour que Parmée qu’ac-
compagnent les personnages se trouve en ordre de mar-
che. Ils rejoignent Tehen Qi et ses troupes sur une vaste
esplanade située devant les murs de la capitale. Les régi-
‘ments sont déployés, banniéres au vent, soldats parfaite-
ment alignés : I'effet est saisissant. Les héros retrouvent
le Général au milieu du reste de son Etat-major. Aprés de
rapides présentations, il monte sur son étalon blanc et,
levant haut une main tenant son sceptre de commande-

Les premiers jours se passent sans événements
notables. Vous pouvez toutefois émailler le trajet de quel-
ques péripéties qui demanderont aux personnages des
talents d’organisation et de débrouillardise. S'ils se mon-
trent a Ia hauteur, Tchen Qi leur déléguera de plus en plus de
tiches et de missions. Le tableau ci-dessous va vous y aider.
Maitrisez Ia fréquence de ces événements : ni trop, ni trop
peu. Vous pouvez bien sr en ajouter de votre propre cru.

D10  Evénement
0 Un orage violent s’abat sur 'armée. Il faut faire
halte rapidement, se mettre 4 I’abri et organiser

un bivouac.
1 Des crues ont emporté un pont. Les personnages

se voient confier une unité du génie pour en
fabriquer un autre.

2 ‘Une mauvaise préparation rend une partie des
vivres impropre & la consommation. Il faut aller
en acheter dans le prochain village.

3 Le soir au campement, une bagarre éclate entre
joueurs de dés. Ils appartiennent a une unité
commandée par un personnage. Il doit statuer
sur ce manquement a la discipline.

4 Quelques soldats ont fourragé dans un village
voisin. Les paysans sont venus se plaindre et
réclament une enquéte et des sanctions.

5 Le soir approche et un représentant de la cité
voisine interdit au Général de faire camper ses
troupes sur les terres environnantes, II faut se
rendre auprés du magistrat de la ville pour négocier.

6 ‘Au campement devant les murs d’une petite cité,
quelques soldats quittent leur tente pour se ren
‘dans un bordel des faubourgs. 1l faut les ramener
sans créer d’esclandre dans la ville,

7 Uneayoine trop verte rend les chevaux malades.
11 faut négocier I'achat de fourrage ou trouver
une plaine ot faire brouter les bétes et les laisser
se reposer.




Un magistrat invite le Général et son état-major
4 diner chez Iui. Tous les notables de la cité sont
Les personnages feront:ils bonne figure ?

La cité a été prévenue de cette opération et son
gouvemeur a donc réagi en conséquence. Des vivres pour
Parmée et du fourrge pour les chevau sont stockés dans

ots bchés. Des abris de toiles et de planches

9 Les courtisans qui Parmée se
plaignent des conditions de confort. Tehen Qi
qui les méprise envoie les personnages pour en
discuter avec cux.

Hormis ces événements secondaires, le trajet | Général et sa suite dans sa propre

jusqu’a Quren se déroule sans encombre. Les nouvelles
de la capitale font état du départ de deux autres armées
pour les frontiéres de I’Est du Royaume.

En ce qui concerne les personnages, les rapports
des espions n’apportent aucune information nouvelle sur
les mouvements des armées du Chu.

Larmée met un peu moins de deux semaines
pour atteindre la cité de Quren. En effet, i i faut d’abord
traverser la riviére We, ce qui prend un temps considéra-
ble. Ensut, s toupes  engagent dans s longs déis

ontété. aménagés surla plaine avoisinante. Pour Ia premiére
fms s depis desjor, s Soldts von pouvoi s repose

Le magistrat local, nommé Ji Zhi, accueille le

ges peuvent accepier cefte invifation ou préférer rester avec
* leurs hommes. Chnlcnmble,hchmmhomealeslm

T Sont moins, D
Chuontétes’urpnsdeoecblédzlxﬁ'unn&e TIs ont immé-
diatement rebroussé chemin. Des bateaux remontent la
riviére Han et acheminent du bois et des vivres. Les postes
de péage entre les deux Royaumes ont été renforoés ct les
‘gamisons des casemes le long de la frontidre également.
Tchen Qi pense rester ici pendant quatre jours afin de
reconstituer les réserves de 'armé, de préparer son plan de

i séparent | de Xianyang
ctdo Quren. La encore, ces obstacles naturels, méme s°ls
sont domptés par les travaux des hommes, restent diffici-
les & franchir. Une pluie fine et continue, inhabituelle
‘pour Ia saison, accompagne leur progression dés qu'ils
atteignent le versant sud de la chafne montagneuse. Les
paysages magnifiques qui les entourent ne suffisent pas &
remonter le moral des soldats qui souffrent de cotte humi-
dité permanente. Le soir, au bivouac, il faut dormir sous
des couvertures mouillées, le feu prend mal et il fait frais.
Les officiers font respecter une discipline de fer dans les
rangs afin de circonvenir tout débordement et accés de
mauvaise humeur. Pourtant, arrivé en vue de Quren, il
faut déja compter une centaine de déserteurs.

de laisser les Silles person-

nages acceptent cette mission, il souhaite qu’ils traversent
secrétement la frontiére et observent les pr adver-
ses. Lui-méme attend les rapports d‘esplons envoyés &

Shangyong et e long de Ia riviére Han.

Cela n’a rien de bien compliqué : la frontiére est

bien surveillée par des patrouilles a cheval, mais I’éten-
e du territoire est telle qu’il s’avére assez aisé de les
éviter. De zones forestires en collines boisées, les per-
sonnages s’enfoncent dans le territoire du Chu. Plusieurs
hameaux semblent avoir été évacués, Ils apergoivent peu
de paysans dans les champs. Mais il faut parcourir plus de
soixante /i avant de noter un élément vraiment significa-
tif. Dans une vallée, proche de la riviére, un grand camp




retranché est en cours d’achévement. Environ sept cents
soldats finissent d’ériger un rempart de pieux au-dessus
dun grand fossé. Vu sa taille, les personnages estiment sa
capacité & environ 100.000 hommes ! Il semblerait bien
que, en secret, le Chu se prépare & mener une campagne
‘militaire contre son puissant voisin dont le gros des for-
ces est occupé ailleurs.

Des conditions dépavorables

T

Les personnages doivent maintenant rentrer
faire leur rapport 4 Tchen Qi et le prévenir des prépara-
tifs de guerre du Chu. Sur le chemin du retour, organi-
sez une confrontation avec quelques gardes frontaliers
ennemis. Ceux-ci ont découverts des traces laissées par
les personnages 4 1’aller et depuis suivent leur piste.
Alors qu’ils pensent étre bient6t & I’abri de tout danger,
un escadron de cavaliers surgit soudain devant eux et
leur coupe la voie qui méne au Qin. Ils doivent donc
Soit semer leurs poursuivants dans la forét proche, soit
passer en force. Ces soldats sont issus d'une unité régu-
liére et ne sont pas des adversaires trés dangereux.
Considérez les comme des simples sbires avec
Equitation 2, Nushu 2 et Jidnshu 2 (ces Niveaux mon-
tent & 3 pour leur officier), et équipés d’une armure
1égére. Mais ils sont trois fois plus nombreux que les
personnages. Au ceeur du bois dense qui les entoure, des
héros utilisant toutes les ressources du décor et leurs
talents particuliers devraient s’en sortir sans trop de
mal. S’ils parviennent 4 tuer I*officier, ou & le capturer,
ils peuvent trouver sur lui un message en provenance de
Shangyong. Il demande 4 tous les postes frontiéres d’in-
tensifier leurs patrouilles & la recherche d’un espion du
Qin en fuite. Celui-ci se nomme Song Ya et le document
donne sa description (voir page 28 du présent supplé-
ment). 1 serait porteur de documents confidentiels de la
plus haute importance.

En fin de compte, les personnages rejoignent
finalement Quren.

L’armée du Qin se tient préte a partir en campa-
gne, ses arriéres et ses lignes de ravitaillement assurées
depuis la cité. Malheureusement, la pluie fine qui avait
‘momentanément cessé revient en force. Des orages

it le sol pour ne céder la place qu’a de courtes
périodes de chaleur torride. Moustiques et vermine
grouillent dans le campement, et plusieurs soldats sont
déja victimes de fortes fiévres.

Tehen Qi s’inquidte de ces conditions défavo-
rables et le rapport des personnages ne le rassure pas.
Ses officiers en second sont d’avis d’attendre a I’abri de
Quren. Le Général envisage une action rapide pour sur-
prendre I’armée ennemie avant quelle ne se déploie et
commence ses opérations. Faites participer les person-
nages A cette discussion stratégique et laissez-les faire
valoir leurs arguments. Les autres officiers regardent
avec suspicion ces «héros» qui pour la plupart n’ont
sans doute aucune formation militaire académique. La
réunion se poursuit tard dans la nuit avant que chacun
ne regagne ses quartiers, et sans que le vieux Général
n’ait pris une décision ferme.

Le lendemain, il confie une nouvelle mission
aux personnages. A moins que I'un d’eux ne soit lui-
méme devin, il leur demande de lui en trouver un. Tchen
Qi appartient & une vieille lignée aristocratique de
Xianyang et sacrifie encore parfois aux anciennes tradi-
tions. Bien silr, ses autres officiers ne doivent pas étre au
courant, en particulier I'un d’eux, le colonel Gun Jin qui
a pour mission officicuse de s’assurer de la totale loyauté
du Général. Trés bien, mais comment faire ? Les autori-
tés locales se montrent trés réticentes envers une telle
demande. La solution se trouve parmi le peuple. Une
enquéte dans les bas quartiers, quelques pots-de-vin, les
aménent jusqu’a un village proche. Une vieille femme
exerce cet art ancestral plus ou moins légalement. I1 est
difficile de la convaincre de venir jusqu’a Quren. S'ils y
pamenn:nt elle accepte de lre les augures pour le vieux
Général. Mais ceux-ci ne sont pas bons et ils prévoient de
grandes difficultés. Effrayée, elle refuse d’en dire plus,
prend son dd et s'enfuit & toutes jambes. Linquiétude de
Tehen Qi augmente encore.

Finalement, aprés une nouvelle journée dattente
qui napporte qu’une légére amélioration au niveau
‘météorologique et sanitaire, Tchen Qi semble toujours
aussi indécis. Mais de nouveaux rapports arrivent alors &
Quren. Des éclaireurs ont repérés un contingent de soldats
du Chu 2 la frontiére. Puis des messagers apportent la
nouvelle : une escarmouche a eu lieu entre un poste fron-
tiére et un escadron de cavaliers ennemis. Plus de doutes
‘maintenant, les opérations commencent.

Le Général décide de passer a I'action avant que
les troupes adverses ne soient totalement organisées. Les
estafettes transmettent dés I'aube les ordres aux chefs
d’unités, Parmée doit se préparer & reprendre sa marche.
A la mi-journée, tout est prét, les troupes s'ébranlent en
direction de la frontiére du Chu. Une fois encore, il confie
aux personnages une mission d’importance. Tls doivent
prendre le commandement de I'avant-garde et dégager la
voie jusqu’a la frontiére. S"ils rencontrent une opposition,
ils doivent repousser leur ennemi hors du territoire du
Qin. Si leurs adversaires sont trop nombreux, ils doivent
alors le maintenir sur place jusqu'a Iarrivée du corps
principal de 'armée. Tels sont leurs ordres.

Combats b la prontitne

Les personnages se trouvent 4 Ia téte de 10.000
‘hommes. Ils quittent donc Quren avec une demi-journée
d’avance sur le reste de I’armée. Leur objectif consiste &
rejoindre le poste-frontiére récemment attaqué. En mar-
che forcée, sans faire halte pour la nui, ils y arrivent &
Iaube. Sinon, comptez environ trois grandes heures de
plus. En chemin, ils croisent quelques groupes de pay-
sans quittant la zone pour se réfugier 4 l'abri de la
grande ville. Interrogés sur les mouvements ennemis, ils
ne savent pas grand-chose, hormis que des groupes de
cavaliers pillent les fermes et chassent les populations
des hameaux isolés. Si les personnages ont pensé &
envoyer des éclaireurs, ceux-ci leurs rapportent que les
troupes ennemies semblent avoir pris la direction du
sud, vers la vallée de la riviére Han, dans le territoire du




Qin. Elles comptent sans doute étre ravitaillées par
bateaux et établir une téte de pont & et endroit. D’autres
‘mouvements ont été observés a deux jours de marche,
dans le Chu. Apparemment, il s’agit du gros de I’armée
qui n’est pas encore entré en action. Les joueurs doivent
maintenant réfléchir & la tactique 4 adopter. Sils atten-
dent de nouveaux ordres, I’ennemi reste libre de se ren-
forcer. $’ils doivent livrer bataille, autant le faire rapide-
ment avant que les divisions adverses ne fassent leur
jonction. Le contingent du Chu envoyé en avant-garde
ne compte que 8.000 hommes. Vont-ils prendre Iinitia-
tive d’attaquer immédiatement ? Sils attendent une
confirmation de la part de Tchen Qi, il ordonne cette
attaque. Mais prenez note que la prochaine bataille aura
alors lieu dés le surlendemain.

Voyons maintenant les conditions de cette bataille.
1 "agit d’une grande bataille au niveau échelle. Les person-
nages peuvent organiser leurs forces comme ils I'entendent.
Voic les effectifs respectift des deux armées :

Avant-garde du Qin
6.000 fantassins répartis ains
* 4.000 infanterie légére sulda's lances / boucliers

Vu:3
*©2.000 infanterie lourde soldats, lances / boucliers
VU:4 VM:

2.000 cavaliers :
* Cavalerie légére, soldats, épées / boucliers
VU:4 VM:5

1.500 tireurs :
> Arbalémcxs soldats, arbalétes/ épées

500 gnrdﬂ d’é].\
* Infanterie lourde, ellte, hallebardes / boucliers
VU:6 VM: 1

Avant-garde du Chu
Commandant en chef :
Commandement 3

6.000 fantassins :

* Infanterie légere, soldats, hallebardes / boucliers
Vu:3 VM:2

Art de la Guerre 2,

1.000 cavaliers :
* Cavalerie légére, soldats, sabres / boucliers
VU:4 VM:5

1.000 tireurs :
* Arbalétriers, soldats, arbalétes / épées
Vu:3 VM:2

Les troupes du Chu campent sur la berge de la
riviére Han qui est en crue. Elles ne peuvent donc pas
reculer. Les divisions des personnages surgissent depuis
le sommet des collines avoisinantes et se trouvent donc au
départ en position élevée. Une petite plaine sépare les
deux armées.

Effectuez les jets d'initiative normalement, les
deux camps possédent des éclaircurs. La bataille se pour-
suit jusqu’a la reddition, I'anéantissement ou la fuite
d’une des deux armées.

Complications

Une fois encore, notez soigneusement les pertes
subies par les deux camps et le résultat de engagement.
S'ils restent maitres du terrain, les personnages doivent
organiser le repos de leurs hommes, s’assurer de leur
approvisionnement en nourriture et en munitions pour les
tireurs, vérifier I’état de I’armement, prendre une décision
au sujet des prisonniers et des blessés, etc. Donnez-leur
toutes ces responsabilités. Ils doivent crouler sous les
demandes des uns et des autres et bien comprendre que
gérer une armée nécessite un investissement total.

'ils doivent se replier vers le poste frontiére, il
faut quand ‘méme préparer le camperment de Parmée et ”as-
treindre & toutes ces responsabilités. Dans les deux cas, les
troupes de Tchen Qi les rejoignent un peu plus tard. Le
vieux Général les invite immédiatement & lui faire un
compte-rendu des opérations. Mais pendant qu'ils devisent
autour d’un feu qui dégage beaucoup de fumée & cause de
Phumidité du bols, ils se rendent compte que Tehen Qi suit

1l est pile, transpi
et toussote dc temps  autre. Le médecin confirme raplde—
ment que le Général souffre des fiévres qui ont déja rendu
‘malade une partie des soldats. Dés que sa tente est montée,
Tchen Qi s’y retire et §’alite. Il n’en sortira plus et va délé-
guer de plus en plus d’autorité aux personnages.

Désormais, c’est assis et tremblant qu’il réunit
ses officiers, it les rapports des espions ou prend le temps
d’une discussion badine avec les personnages. La nou-
velle fait rapidement le tour du camp et le moral des trou-
pes s’en voit encore affaibli. Des personnages victorieux
d’une premicre bataille se sont fait une renommée nou-
velle auprés des soldats du Qin. A eux de savoir s’en ser-
vir pour soutenir le moral et maintenir la discipline néces-
saire en cette période difficile. Seul point positif, la pluie
a cessé et laisse place a un ciel gris.

Dipploiements et mancenvnes

=

Les personnages disposent d’un ou deux jours,
selon la rapidité avec laquelle ils ont livré la premiére
bataille, avant que I’armée du Chu ne franchisse la fron-
tiére. Les ordres de Xianyang sont clairs. Il ne s’agit pas
de déclencher ici des opérations de grande envergure
nécessitant des ressources importantes. L’armée doit sim-
plement contenir et repousser toute tentative d’attaque de
Ia part du Royaume du Chu. Or le général Tze Dan qui
commande I’armée ennemie a pour objectif de s’emparer
de Quren et de repousser la frontiére d’une centaine de /i
vers Iouest. La bataille est inévitable. II faut trois jours

ux différents corps d’armée du Chu pour réaliser leur
jonction dans le camp repéré auparavant. Cest le temps
dont disposent les personnages pour élaborer leurs plans
de bataille (ou deux jours s’ils tardent & attaquer ’avant-
garde ennemie comme indiqué plus haut).

Préparer une armée de 80.000 hommes pour le
combat n’est pas une mince affaire. De plus, ils vont peut-
étre tenter d’en savoir plus sur Souffle acéré du Bronze.




Song Ya
Les personnages ont peut-éire découvert I'avis
de recherche lancé par le magistrat de

et doit partir sous :swmwmlxcapmledcla
Une fois en

port, laissez les joueurs enyisager ou ton une

action visant A le délivrer. Une opération de

‘grande ampleur est inutile. Un pefit groupe am

faut chevaucher toute la nuit en territoire Clm,
éviter les patrouilles fréquentes afin de rejoindre
le convoi qui emporte. le prisonnier. Il se com-
pose d'un chariot ot est attaché Song Ya et de
six cavaliers d’une unité de vétérans. S'il ne

tation
bouctier et d'ume armure Iégére. Le

du chariof et I'officier assis & c6té de lui bénéfi-
cient des mémes Niveaux.

Le combat se déroule au milieu de riziéres
‘boueuses, la route étroite qui les traverse ne
P "un déplsczmml colonne (trois
‘cavaliers, le chariot, pmx trois cavaliers).

Si les personnages parviennent 4 libérer Song
Yaet a le ramener vivant au

ci dispose d’informations essentielles sur l’ar-
mée ennemie : noms des officiers, effectifs,
plans de mouvements.

Dans ce cas, lors de Ia bataille suivante, ils béné-
ficient du bonus li¢ 1" matiére des-

* Traverser la frontiére pour anticiper la bataille : Les
chances de surprendre 1’ennemi sont faibles mais réelles.
Dans ce cas, I'armée adverse ne sera pas encore au com-
plet. La moitié des effectifs est déja présente au camp,
T’autre arrivera pendant Ia bataille & Iarriére e ses pro-
pres lignes (au bout de quatre Tours de Bataille). De plus,
les unités ennemies déja sur place bénéficient du retran-
chement mis en place par les troupes du génie.

© Se porter au devant de Parmée ennemie : C’est que
qu’attend Tze Dan. Et il prépare son plan de bataille en
conséquence.

*® Attendre ’armée ennemie sur place et fortifier sa
position : Le Général adverse veut & tout prix livrer
bataille et s°il le faut, il viendra chercher I'armée du Qin.
Mais cette fois, les hommes des personnages se trouvent
sur des positions préparées (picux, fossés) et fraiches,
alors que leurs adversaires auront effectué une marche
forcée. Cela peut suffire & faire pencher la balance.

© Enfin, peut-étre délégueront-ils ces préparatifs 4 d’au-
tres officiers afin de rencontrer I’ermite dont Song Ya a
parlé. 11 faut de nouveau traverser les lignes ennemies et
échapper aux nombreuses patrouilles.

Le village sert de base arriére & I’armée du Chu et
grouille de soldats et de civils affectés 4 I’intendance (une
occasion de réduire un peu los ressources cnnemics).
Lermite vit un peu & I'écart de la petite agglomération.
C’est maintenant un vieil homme mutilé, il lui manque un
bras et une jambe. Tl vit dans une cahute crasseuse décorée
de nombreux colifichets. Il se nomme Ming et semble &
‘moitié fou. 11 prononce des paroles incohérentes ct devient
subitement muet si les personnages lui parlent de Souffle
acéré du Bronze, Le rogard mauvas, il refuse de répondre &

pionnage (+1 pour le Test dinitiative).
Cependa,le jeune espon déient une auize

‘pagne P'armée du Chu. On le it ovinoblc etsa
réputation est sans doute déja venue aux oreilles.
des llsena.\m‘neSmlﬂ]ea&‘&édn
Bronze. Song Ya se rendsit chez un ermite qui
vit dans le village o il a 6t capturé, Il y a appris
que celui-ci est en fait un ancien ennemi vaincu

de Souffle acéré du Bronze et il souhaitait le
qumﬁonner au sujet de ce héros notoire afin de
déceler une faille dans sa carapace. Les person-
nages vont-ils tenter 'aventure ?

Plusicurs options s”offrent & cux en voici quelques
‘unes mais les joueurs auront sans doute d’autres idées :

© Se replier sur Quren : Mauvaise idée ! La ville ne
pourra pas supporter longtemps 80.000 bouches supplé-
mentaires & nourrir. De plus, il ne faut attendre aucune
armée de secours et cela revient  donner I'initiative 3
Parmée adverse qui va briler et piller les alentours. Un
siége long et colfeux en vies humaines s’ensuivra. Méme
'ils parviennent 4 desserrer I'étau ennemi, la région sera
déyastée et les pertes considérables.

I tions jusqu’a ce qu'ils p

qui ennerni. Son att : 1

du tout au tout. Et il leur livre un bien étrange secret. Souffle
acéré du Bronze a été béni des dieux suite a des actes héroi-
ques accomplis en leur nom. Tls Iui ont donné un pouvoir
unique, une peau pratiquement impénétrable (elle Iui
confére I"équivalent du pouyoir Armure sumaturelle 3 6 ).
En plus de ses talents martiaux, cet ennemi formidable
pourrait bien 4 lui seul faire tourner le cours de la bataille.
Mais Ming a découvert son point faible, un défaut dans la
cuirasse voulu par les dieux eux-mémes afin qu'il ne reste
qu’un simple mortel. Hormis sa suffisance qui le poussera
accepter tout défi qui lui sera lancé, une seule zone de son
‘corps reste vulnérable : sa bouche. Ce qui implique de frap-
peravec une précision impeccable pour I'atteindre (SR aug-
‘menté de+3). Enfin, Souffle acéré du Bronze reste toujours
sensible au poison...

Shnenus en vue

-

Quelle que soit I'option retemue par les personna-
ges, Parmée de Tze Dan se prépare finalement & livrer
bataille. A moins qu'ils naient décidé de prendre D'initia-
tive, avec le risque de combattre avec des troupes fatiguées
par une longue marche, les personnages regoivent bientot
des informations confirmant que les ennemis se sont mis en




route pour venir les rejoindre. Trés vite, les

Siles lancé leur armée en avant,

deviennent plus parcellaires, les éclaireurs des deux camps

cherchant 2 éloigner leurs homologues et masquer les mou-
vements des troupes. Faites monter petit & petit la tension |
chezles joueurs. Beaucoup de choses dépendent d’eux et de |

il sécurité et la it iculier.
Une fois encore, ls doivent veiller 3 tous les paraméres. O3
livrer bataille, dans quelles conditions, quelles sont les for-
ces ennemies, ses avantages et ses faiblesses ? Mais ils doi-
vent également s’assurer que leurs hommes sont préts &
combatire au mieux de leurs capacités. Od en sont les
approvisionnements, les armes ont-elles &6 affitécs, les
armures 2 Les malades ont-ils pu rejoindre leurs
unités, comment organiser I'armée ? A toutes ces ques-
tions, ls doivent apporter une réponse rapide.

Enfin, on signale quelques escarmouches entre
unités placées & 'avant. Lennemi est tout proche. Mais la
nuit tombant, la bataille ne pourra éire livrée que le len-
demain. Une nuit particuliérement angoissante pour tous.

Au petit jour, une brume matinal

le recouvre le
champ de bataille, La clameur des corbeaux résonne dans le
ciel. Une brise fraiche apporte la rumeur d’une armée en
A e On catend
‘ormais distinctement le bruit des milliers de pas qui marté-
ent le sol, le choc des piéces d’armures et des pointes des
Tances portées par les soldats. De Ia fumée s'éléve haut dans
le ciel depuis la piste et soudain, des centaines de chars
apparaissent au loin. L’armée ennemie vient se déployer 4.
bonne distance et se met en ordre de bataille.

utilisez les régles normales d’Initiative. Dans le cas o ils
ont préféré attendre sur place et préparer leurs positions
défensives, effectuez le Test, mais ils ne pourront étre ni
surpris ni se trouver en position désavantageuse.

Les deux armées se font face, il est temps que les
hostilités commencent.

Lo Batoille des Sandes et dos @oseany

-

Cette bataille sera ainsi nommée par les chroni-
queurs & cause de la présence de ces plantes aux abords du
champ de bataille, Ia riviére Han éfant toute proche et pou-
vant méme servir & appuyer une aile de 'armée. 11 s'agit
d’une bataille majeure. Les conditions du terrain, I’heure de
I'engagement et la ion des armées dépendent en
‘grande partie des actions des personnages. I est impossible
de tout prévoir, donc il vous faudra alors adapter le champ
de bataille et son déroulement initial en fonction. 11 serait
Souhaitable de préparer la bataille de maniére plus visuelle
comme indiqué page 98. Des représentations physiques des
unités et des personnages (marqueurs en carton, dés, etc.)
aident & mieux comprendre les i nnent une
dimension plus épique & cet épisode. Vous trouverez ci-des-
sous les cffectifs des deux armées et leurs caractéristiques.
N’oubliez pas de retrancher 2 ces chiffres les pertes occa-
sionnées par la premiére bataille livrée.




L’armée du Qin (80.000 hommes) :
40.000 fantassins légers répartis ainsi :
IO 000 vétérans

® 30 000 soldats.

ll) 000 fantassins lmlnis répartis ainsi :
-3 000 vétérans

vu

° 7. 000 soldats.
VU:

l 000 dun

9 000 cavahers réparﬂs ainsi :
1 000 arbalétriers & cheval

VU:
. B 000 cavalerie legére
&5
lll 000 tireurs
=2
5 “00 gardes d’élite
VM:2

5 000 ml.hclens
Vu: VM:1

L’armée du Chu (100.000 hommes)

60.000 fantassins légers (répartis en 10 unités de 6.000
soldats)

2. onu chars (répams a 2 unités de 1.000 chars)

15 lmo cavaliers (rapams en 5 unités de 3.000 cavaliers)

3 000 gardts d’éﬂte (réparhs en 2 unités de 1.500 soldats)

10. uoo tireurs (répnms en 5 unités de 2.000 soldats)
EIN ono mllluem (répnms en 4 unités de 2.000 soldats)
z mm e trlbus du Sud (une seule unité)
VU: VM

La bataille se poursuit jusqud ce quune des
conditions e victoire décrite dans les régles (page 96) soit
atteinte.

Glone ?
Espérons-le pour nos héros..

La bataille promet d’éire sanglante et meurtriére,
Les forces en présence sont les mémes,

Saufﬁe aceré du Bronze
Les personnages vont normalement se distri-
‘buer les roles au sein de l’armée Un Général
dants d’

m chef; des comman ou de sim-

s héros en premiére ligne, & eux de choisir.
'Ibntcfms la présence de Souffle acéré du
B parmi les rangs ennemis cause de
séricon mvages 11 se joint aux gardes d'élite
du Chu et cefte unité peut 2 elle seule influen-
ou Ie cours de la bataille.

n personnage porté sur Uart du duel serait
mvlsé de tenter d’éradiquer cette menace (avec
le risque encouru).

Pour cela, il doit choisir une attitude héroique
et se placer en premiére ligne. Ensuite, il doit
obtenir un résultat « Toi contre Moi » dans I
tableau des Actions héroiques. Si celui-ci ne
survient pas durant les trois premiers Tours de
Bataille, il arrive antomatiquement au qua-
triéme. A cet instant, Souffle acéré du Bronze
a déja subi quelques blessures mincures et
foutes ses cases « Etat normal » sont déja
barrées. Si plusieurs personnages se lancent

cette action et obtiennent cette méme
opportunité, tant mieux pour eux : ils combat-
tront tous ensemble contre le héros du Chu.
Aux héros de faire la différence.

et d’entendre le récit de la bataille de leurs propres bou-
ches. Bien entendu, plus importante aura été I’ampleur de
la victoire, plus grande sera leur réputation de fins straté-
ges ou de héros guerriers.

* Les personnages sont vaincus. Les débris de leur armée.
battent en retraite vers Quren. La cité est assiégée et doit
rapidement se rendre. Les soldats de la garnison sont exécu-
tés, les notables pris en otages contre rancon (les personna-
ges peuyent en faire partic). Par chance, les combats & 'Est
ont tourné & la faveur du Qin et de nouvelles forces se pré-
parent 4 rejoindre ce théatre d'opémrion. Le Roi du Chu
comprend que conserver ces acquis cofitera trés cher en res-
sources humaines et financiéres aux deux camps. Il envoie
donc des émissaires (les personnages ?) au souverain
ennemi afin de négocier le rachat de Qure-n par le Qin. La

chacun

de sortir sans trop de dommages de la cuufmnmnon Par
contre, les personnages risquent fort d’attendre longtemps
avant de se voir confier une nouvelle armée.

Dans tous les cas de figure, les augures fimestes se

Pavantage numérique des troupes du Chu pouvant étre

. Le vieux Général Tehen Qi s"éteint pen-
dant I atile, I e s s i s demi mgaganzn(

ternira sa nor

folloment._anéauti lors do Ia premire. basille
Examinons maintenant les possible

* Les personnages sont vainquenrs. Iis viennent de sau-
ver Ia commanderie de Quren d’une invasion. La gloire et
les honneurs les attendent dés leur retour  Xianyang. Le
roi lui-méme les regoit dans son palais afin de les féliciter

rié 2 Xianyang. Si T Bkl ds Sales ¢ s Ropeas 6
solde par une victoire, le rof offre a son vassal des funérail-
es grandioses et verse méme une larme sur cette perte. Les
personnages auront I’honneur d"étre choisis pour porter la
dépouille 3 sa demiére demeure, dans une longue procession
2 travers la cité. La population s recueille sur leur passage




et une escorte militaire royale les accompagne. Les joueurs
auront peut-étre I'idée généreuse d’abandonner tout ic crédit
de cette victoire & leur mentor en matiére de stratégie. Le roi
ne sera pas dupe (Gun Jin lui fait un rapport détaillé des évé-
nements), mais il se souviendra de ce geste noble.

Prorsonnalitss

Souffle acéré du Bronze

Ce héros du Chu est pourtant originaire d’un
autre royaume, le Qi. Il a grandi au pied du Taishan, le
Mont sacré de I'Est. Trés jeune, il a fait preuve d’un
caractére picux et une détermination farouche & défendre.
ses idées. Il a vu les adeptes du légisme mettre 4 bas les
anciennes traditions et beaucoup de ses amis d’enfance sc
détourner de lui et de ses convictions jugées rétrogrades.

Adolescent, sa colére 'emporte sur sa pondération
et il rejoint une secte taoiste intégriste, les Mille Lois du
Ciel, qui vise avec violence les représentants du gouverne-

Tze Dan

Ce jeune Général a encore tout & prouver
auprés de ses supérieurs. Méme si tout le monde loue &
a cour ses capacités et son grand courage, il n’a encore
regu pour mission que des expéditions de pacification
sur les frontiéres sud du Royaume. II veut saisir cette
opportunité qui lui est offerte de devenir un personnage
de premier plan au sein de la hiérarchie militaire. Trés
sir de lui et confiant en ses forces et son destin, Tze
Dan demeure un stratége redoutable. Cependant, dés
que ses espions lui rapporteront la nouvelle de la mala-
die de Tehen Qi, il pense alors que plus aucun officier
de sa valeur ne dirige I’armée ennemie. Cet excés de
confiance risque de le conduire & faire des erreurs sur le
plan tactique.

1m76/68 kg /29 ans
Aspects : Métal 3, Eau 3, Terre 2, Feu 3, Bois 3
Aspects secondaires : Chi 27, Défense Passive 8

Dons et Faiblesse : Mémoire du Zhongguo (Héraldique)
/Fierté du Cog

‘ment. Déclaré hors-la-loi, exter-
miné méthodiquement. Quelques-uns de ses membres par-
viennent pourtant & s’enfuir. Souffle Acéré du Bronze en fait
partie. Il s'exile au Chu et marche pendant des jours entiers
pour rejoindre le Huangshan. La, il vit en ermite pendant
plus de deux ans avant de faire une rencontre qui va chan-
ger sa vie. Le magistrat local est un ancien aristocrate issu
d'une prestigieuse lignée guerriére. 11 se prend d’amitié
‘pour le jeune homme rebelle et, avec beaucoup de patience,
finit par le convaincre de devenir son disciple. Auprés de ce
sage, Souffle acéré du Bronze apprend ’escrime mais éga-
lement une discipline personnelle qui lui permet de redeve-
nir le maitre de son propre destin.

Fidele 2 sa foi, Souffle acéré du Bronze se lance
dans de grandes quétes héroiques pour démontrer la puis-
sance des divinités célestes. En récompense, il regoit un
don unique.

Lorsque, il y a maintenant trois ans, son mentor fut
assassiné lors d’un voyage vers Shoucun, I'enquéte soup-
gonna un acte commandité par le Qin. En effet, le magistrat
‘négociait & ce moment-13 une alliance avec le Royaume de
Dian qui aurait pu menacer le Sud du grand Etat légiste.
Rien ne pit étre prouvé. Mais Souffle acéré du Bronze
recherche depuis I moindre occasion de frapper cet ennemi
et d’en abattre la puissance blasphématoire.

1m81/88%kg/33 ans
Aspects : Métal 4, Eau 4, Terre 3, Feu 3, Bois 3
Aspects secondaires : Chi 36Défense Passive 9
Dons et Faiblesse : Force du Buffle / Malédiction de
Zhu Rong (contre le Qin)
Talents : Calligraphie 1, Perception 3, Intimidation 2,
Légendes 1, Méditation 3, Taoisme 2, Théologie 2,
Commandement 1, Chuishi 4 (Assommer, Parade fotale,
Charger, Combinaison), Dunshd 3 (Bloguer, Double
Parade), Actobatie 2, Equitation 2, Esquive 3, Natation 2
uffle vital 225 (11/0 ;7/0 ;4/-133/-3 ;2/-5)
Taos : Tao des Six Directions 2, Tao du Pas léger 2, Tao
du Corps renforcé 2, Tao de la Foudre soudaine 2
Renommée : 75
Equipement : Chang pao brun, Chui et bouclier

Talents : ie 1, Calligraphie 2, Savoir (person-
nalités du Zhongguo) 1, Eloquence 1, Héraldique 3,
Méditation 1, Commandement 3, Art de la guerre 3
(Manoeuvres au choix), Jidnshi 3 (Combat monté, Coup
précis, Coup double), Equitation 2, Esquive 2.

Souflle vital :19.(7/0 ;5/0 ;4/-1;2/-3 ;1/-5)
Taos : Tao des Six Directions 2, Tao du Bouclier invisi-
ble 2

Renommée : 80

Equipement : armure compléte, épée, cheval, sceptre de
commandement

Gun Jin

Ce petit homme au regard de furet joue le role
des yeux et des oreilles du roi auprés de Tchen Qi. Sa
voix de fausset et ses remarques acerbes le rendent

| immédiatement antipathique. Il passe son temps &

observer en silence, 4 jauger les gens ct 2 enregistrer
leur moindre parole ou décision. Suspicieux a I'excés,
il a tendance & voir des traitres ou des cspions partout.
Gun Jin apporte un poids supplémentaire sur les épau-
les du commandant en chef de I’armée. Pourtant, on nie
peut lui reprocher sa loyauté indéfectible au Qin et sa
profonde honnéteté. Un personnage dangereux, dispo-
sant d’un grand pouvoir, mais pouvant se révéler un
allié précieux pour qui sait entrer dans son jeu.

1m 60/45 kg /44 ans

Aspects : Métal 2, Bau 2, Terre 2, Feu 2, Bois 4
Aspects secondaires : Chi 18, Défense Passive 8

Dons et Faiblesse : Discernement de la Kilin / Curiosité
duRat

Talents : Bureaucratie 3, Investigation 3, Perception 2
Etiquette 2, Intimidation 1, Empathie 3, Bangshi 2 (Coup
double, Parade totale), Equitation 1, Larcins 2

Souffle vital : 17 (6/0 ;5/0 ;3/-1;2/-3 ;1/-5)
Taos : Tao de I'Oeil intérieur 2, Tao de I'Esprit clair 2.
Renommeée : 35

Equipement : Chang pao de soie, armure complite,
béton de guerre, cheval




MNettre

e Scene

Ae.s Aventnres
- militaires

La Chine des Royaumes combattants st un pays
déchiré par une guerre sans fin, qui dure depuis des sidcles
par intermittence. Elle rythme la vie des habitants
Ziongguo et et presque considére & égal ds diverses
naturelles qui frapps le pays
e e e Iaquelle
P'homme ne peut rien bien qu'il en soit & Porigine...

s campagnes de Qin peuvent ainsi incorporer
beaucoup d’aventures dans un cadre militaire. Les per-
sonnages peuvent étre des mercenaires, des soldats, des
officiers, des espions, des diplomates, efc. : presque tous
les types de héros trouvent leur place dans des scénarios
orientés vers la guerre et ses 3-ctés.

Ce chapitre est 14 pour vous permetire de mieux
cerner les multiples possibilités offertes par le contexte
militarisé des Royaumes combattants.

Une armée en marche

Cela peut paraitre une évidence mais rappelons
le tout de méme : une armée en marche est semblable &
une ville mobile, avec ses multiples «habitants» (solda's,
officiers, serviteurs, cuisiniers, filles & soldats, ingénicurs,
ouvriers, etc.) et «quartiers» (I’intendance, le génie,
I’Etat-major, les baraquements, etc.) mais qui posséde ses
propres spécificités.

Cest donc un environnement de jeu propice & de
multiples_scénarios ou intrigues, & presque tous les
niveaux. Quel que soit le role des personnages au sein de
cette armée, il devrait étre aisé de trouver de quoi les
occuper avant méme qu’une bataille ne débute.

Simyoles soldats

Dccuper les personnages

tant que soldats, les personnages auront souvent
bien des rxchcs 4 accomplir durant le déplacement de I'ar-
‘mée de sa gamison vers le champ de bataille : un homme du
rang n'a que peu I'occasion de se reposer, et les corvées &
‘accomplir sont nombreuses afin d’empécher les soldats de
trop réfléchir 4 ce qui les attend au bout du chemin.

Protéger les ressources estune tache primordiale :
les soldats chargés de surveiller les nombreux chariots de
‘matériel et de nourriture doivent les défendre contre d’éven-
tuels éclaireurs ennemis ou des saboteurs entrés incognito
au camp. C'est I'occasion de créer une tension propice &
jouer sur la méfiance, Ia paranoia des personnages : ce ser-
viteur venu chercher un peu de vin pour son officier est-il un
traitre ? Ce nuage de poussidre & I'horizon est-il un signe
avant-coureur d’une attaque par la cavalerie adverse ? Ce
‘peut étre également I'occasion de reldcher Ia tension accu-
mulée via quelques combats : affontement avec un sabo-
teur venu empoisonner les réserves, résistance héroique
face & un assaut de pillards, etc.

Préparer le campement au crépuscule fait aussi
partie du quotidien des soldats. Dresser les tentes commu-
nes, couper du bois, creuser un fossé autour du camp,
organiser les rondes sont quelques-unes des taches aux-
quelles des personnages simples soldats seront amenés &
‘participer. C’est pour eux 1'occasion d’étre & I'écoute de
la vie de I'armée, d’entendre les diverses rumeurs et
ragots (tel officier est alcoolique, I"arriére-garde est sur le




point de se révolter, tel soldat a décidé de déserter, etc.) et
surtout de décider de ce qu'ils feront des informations
(faut-il prévenir I'Etat-major de la mutinerie en prépara-
tion ? Faut-il dénoncer les déserteurs ?).

Surveiller le camp la nuit peut également étre un
grand moment de jeu. Jouer sur les peurs des personna-
ges, les faire paniquer pour un rien ou au contraire leur
permettre de déjouer une tentative d’infiltration ou de raid
nocturne leur donnera I’occasion de. joue‘r leur role, d*uti-
liser leurs compétences, de se couvrir de ridicule ou au
contraire e devenir les héros du jour.

1l existe encore des dizaines de taches que les
personnages peuvent accomplir au quotidien en tant que
soldats (protéger un dignitaire présent dans 'armée, s’en-
trainer, prendre soin de son équipement par exemple), et
un Meneur de Jeu imaginatif saura occuper les personna-
ges et leur faire vivre 4 travers des actes de routine mili-
taire une expérience de jeu inédite.

Créer Uempathie

En tant qu’hommes du rang ou peut-étre merce-
naires, les personnages sont plongés au ceeur méme de
T'armée. IIs sont parfaitement placés pour nouer diverses
relations avec leurs camarades au cours des marches for-
cées si longues et harassantes que bavarder avec son voi-
sin est souvent le meilleur moyen de passer le temps en
oubliant fatigue et douleur, ou durant les longues nuits de
garde passées dans le froid 4 guetter les silhouettes sus-
pectes et durant lesquelles jouer aux dés ou discuter per-
‘met de se maintenir éveillé.

Ce sont des moments parfaits pour créer des liens
entre les personnages et divers PNJ, de leur faire sentir que les
soldats sont. comme eux des individus wniques, avee e
famille, d  Tout

claires et précises quant a leur mission, 4 eux de s’organiser
et de décider de leurs moyens d’action. Ceux-ci peuvent étre.
‘multiples et plus ou moins adaptés aux objectifs assignés :
agir sous couverture pour un séjour de longue durée, frap-
per rapidement et 4 la faveur de la nuit pour un assassinat,
Tester constamment mobiles pour ne pas étre soupgonnés
par les agents adverses, etc. A cux également de demander
le matériel qu’ils jugeront nécessaires : en tant qu’agents
secrets, une certaine latitude leur est donc donnée quanta la
‘maniére d’accomplir leur mission, I’essentiel étant qu’ils la
remplissent au mieux.

Etre espion chez Pennemi est unc tache délicate et
risquée, et les personnages devront toujours se méfier de
tout et de tous car les agents de contre-espionnage ne leur
pardonneront aucune erreur. L4 encore, cest le moment
idéal pour jouer sur la paranoia inhérente  leur fonction :
ont-ils été démasqués par cet éirange serveur dans la der-
niére auberge ? Ont-ils bien assassiné I'objectif assigné ou

n’était-ce qu’un sosie plscé 12 pour les tromper (aprés muz,
ce capitaine réputé ne s’est que peu et mal défendu...) ?
Les documents volés sont-ils les bons ou des faux laissés &
leur intention en vue de désinformer les leurs ?

S’infiltrer dans un camp ennemi doit également
étre un moment de jeu exaltant, plein de dangers. 1 faut
tromper Ia vigilance des sentinelles, entrer dans le campe-
ment, ne réveiller personne, parvenir a I'objectif puis réus-
sir & sortir du camp & nouveau sans éveiller les soupgons...
Sachant que les gardes en faction ont pour tache & la fois de
ne pas laisser entrer les intrus et de ne pas laisser sortir les
déserteurs évcnluels la mhe doit s° avé-zet Tude méme pour
un agen placée surla route
des personnages doit leur faire ressentir cette difficulté.
Leurvlenenzmq'ualmﬁlapﬂrfmsundtsmpmquzia
‘mort les attend + au Meneur de Jeu de ren-

prencra alors tout son sens !msqueamvmlemommtdc I
ir autour d’eux des
hommes qu'ils avaient appris & connaitre et qu'ils considé-
raient peut-8tre méme comme des amis. L’ impact émotionnel
sera d’autant plus fort que les personnages se seront rappro-
chés de nombreux soldats et auront pris conscience de leur
humanité : une bataille ne sera alors plus & leurs yeux une
opportunité pour se couvrir de gloire mais une boucherie
durant laquelle leurs camarades s *écrouleront autour d’eux,

Ia guerre.

Exppions et agents

Chez Uennemi

En tant quespions, les personnages ont pour
role de traverser le territoire ennemi pour en rapporter des
informations & leurs supérieurs, ou pour assassiner un
individu désigné.

Généralement incorporés dans I’armée sous une
couverture quelconque (cuistot, serviteur, etc.) afin de ne
pas éveiller les soupgons d’éventuels ennemis infiltrés, ils
peuvent étre convoqués par leur officier ou agent de liaison
n lmpcm: quaud et recevoir une mission xmpl.lquant généxa—

se
P artibs smensios o g e yille prodhe, Recs e m-m
Ies informations possibles sur la situation et des instructions.

dre tout ceci palpable et menagant...

Contre-espionnage et police militaire

Un autre role que peuvent remplir les personna-
ges en tant qu’espions est celui d’agents de contre-espion-
nage. S'ils ont auparavant fait la preuve de leurs capaci-
tés d’enquéteurs et de meneurs d’interrogatoire, cette
tache est faite pour eux.

Généralement sous une couverture de sous-offi-
ciers, ils ont pour mission principale de démasquer les
éventuels espions ou saboteurs ennemis infiltrés dans
I’armée. Pour cela, il leur faudra faire preuve de vigilance
et d’instinct. Une fois de plus, la paranoia est le meilleur
allié du Meneur de Jeu avide de créer des situations de jeu
intéressantes : ce cuistot au regard torve vient de verser
quelque chose dans la marmite, s’agit-il d’épices ou d’un
poison ? Tiens, personne ne se rappelle avoir croisé ce
serviteur avant, est-ce un espion ou a t'il juste un physi-
que passe-partout ? Et ces dix soldats morts de fiévre,
ont-ils réellement contracté une maladie ou est-ce un poi-
son qui les a tué ? Quant & cet officier 2 la réputation de
dépressif, s’est il pendu tout seul ou I’a t’on «aidé» a se
suicider ? Bref les occasions ne manquent pas d’envoyer
les personnages sur de fausses pistes, ou d’improviser une
affaire  méme de les occuper pendant quelques heures. ..

Commeil a déj été i, & bien des égards unc armée
‘en marche, surtout lorsqu’elle dresse son campement pour la
nuit, est semblable & une ville. Bt dans une ville, bien des cri-




{“

‘mes sont commis. Si Ia plupart pourront étre imputés & des
agents ennemis, d’autres seront le simple fait de la bassesse
‘humaine, de la promiscuité, de la tension due a I'imminence
d’une bataille. Un soldat assassiné par un camarade 4 cause
dune grosse somme perdue aux dés, une prostituée violée
par des hommes ivres, du matériel volé dans les baraque-
‘ments de I'intendance sont autant d‘excmplcs d’affaires que
les personnages pourront avoir & résoudre avant que la
‘Tumeur ne les amplifie et ne porte un coup au moral des trou-
‘pes. Enquéter et chercher des indices, interroger suspects et
témoins, réunir une cour martiale pour juger les accusés :
cette routine judiciaire se verra bien compliquée par la nature
mémedel'arméeonmymlalmdusllmoe,oulecampm
démonté chaque matin ct remonté chaque soir (faisant dispa-
raitre rapidement preuves et indices matériels), od les quel-
ques combats préliminaires 3 la bataille sont des moments
idéaux pour éliminer des témoins génants, o les unités sont
‘parfois en rivalité les unes avec les autres et feront donc tout
pour se muire, etc. De phus, une situation de conflit imminent
ne va pas sans poser divers problémes de conscience ou
dilemmes moraux : faut-il faire condamner cet officier ivre
pour le meurtre d’une prostituée récalcitrante au risque de se
priver de son talent de meneur d’hommes durant la bataille ?

des informations récoltées par les espions ou éclaireus,
des points forts et faibles de leur armée, de ce qu'ils
savent des troupes adverses et de leur connaissance en Art
de la guerre, participer 4 'élaboration du plan de bataille.
Qui sait ? L’un deux aura peut-étre Iidée brillante qui

permettra & son camp de remporter le combat
Si les personnages sont partie-prenante de I'Etat-
majm' leur Général comptera sur eux pour lui fournir toutes
Ia mise au point des strat
ot 'achqm 4 adopter. A eux donc d’assigner leurs missions
aux agents et éclaireurs afin de repérer Ies postions enne-
‘mies, a eux de prendre le pouls s 4oLl st o somvat.
tre leur moral, & eux de vérifier que les renforts soient suffi-
samment disponibles pour créer la surprise au plus fort de
Paffrontement, etc. Et & eux de faire un résumé approprié de
tout cela auprés de leurs supérieurs afin que ces informa-
tions puissent étre utiles & la mise au point d’un plan effi-
cace... Aprés tout, c’est de ce plan, et donc au final des per-
sonnages et de la pertinence de leurs actions, que dépend la.
victoire ou la défaite, la survie ou la mort de milliers de
leurs concitoyens... Un bien lourd fardeau.

Dignitaires
Toutes sortes de dignitaires accompagnent une
ée en guerre. Parmi les plus importants se trouvent
les diplomates, chargés de négocier avec I’ennemi avant
I de la bataille afin peut-étre d’éviter la

Officiers

En tant quofficiers, les personnages se situeront
au-dessus du niveau de I'homme de base et devront donc
gérer leurs relations en conséquence. Il leur faudra s"assu-
rer la confiance et la loyauté de leurs soldats, sans pour
autant trop se méler A eux afin de veiller 4 un strict res-
pect de la discipline que trop souvent une familiarité
excessive remet en question. Les liens que tisseront des
personnages officiers seront ainsi empreints d’une cer-
taine distance, d’un respect nécessaire qui n’est cepen-
dant en rien un frein & I’empathie : le bon commandant
est celui qui connait ses hommes, les comprend et n’abuse
pas de son autorité sur eux.

Un officier a un role bien différent de celui d’'un
soldat au quotidien dans une armée. C’est & lui de veiller &
ce que ses hommes restent occupés constamment, s’entrai-
nent sérieusement, ne causent pas de troubles avec les uni-
tés rivales, etc. Il a la responsabilité de tous ceux placés sous
son commandement et la moindre erreur d’un de ses subor-
donnés doit étre considérée comme la sienne. C’est égale-
‘ment I'officier qui doit assurer toutes les tiches administra-
tives permettant de gérer au quotidien la vie de plusieurs
centaines d’hommes en marche : inventaire des stocks de
nourriture ou des armes, rapport des espions, messages de la
cour, etc. Des personnages occupant cette fonction seront
tout aussi occupés que les soldats du rang, méme si leurs
tiches ne sont guére comparables.

Mais plus important que tout : les officiers sont
ceux qui ménent les hommes au combat et en consé-
quence doivent connaitre et comprendre les stratégies
mises au point, voire participer & leur élaboration. C'est le
soir venu, dans la tente du Général et autour de nombreu-
ses cartes que se décident ces choses-1. Si les personna-
ges font partie de cet Etat-major, ils pourront en fonction

‘mélée meurtriére en trouvant un accord. Mais de telles
négociations ne peuvent sc faire en aveugle, un diplomate
a besoin de connaitre de nombreux éléments afin de
savoir jusqu’ot il peut aller dans ses exigences. Ainsi, des
personnages négociateurs auront une certaine autorité sur
les espions de leur camp pour les envoyer en mission, 4 la
recherche d’informations cruciales : quel est le moral du
peuple ennemi, quels sont les effectifs de son armée, est-
elle bien approvisionnée, attend-clle des renforts ? Etc.
C’est & nouveau une lourde responsabilité car les person-
nages enverront peut-étre en mission des agents qu’ils
connaissent, d’anciens camarades ou fréres d’arme, et
sans doute un certain nombre d’entre eux ne reviendra
pas.... Cependant, afin de sauver plusieurs milliers de vie,
un diplomate doit avoir toutes les cartes en main et le
sacrifice de certains est nécessaire 4 cela.

Glutnes typoes de prersonnages

Dans une armée, presque tous les types de per-
sonnages peuvent trouver leur place et de quoi s’occuper
le temps de plusieurs scénarios.

Des médecins ou alchimistes auront pour réle de
soigner blessés et malades, de trouver un antidote au poi-
son versé par un saboteur dans les réserves d’eau, de cir-
conscrire une épidémie meurtriére avant qu'elle ne
s’étende, etc. I1 leur faudra sans doute aussi prendre soin
des animaux : chevaux, beufs, mastiffs de guerre ou
pigeons voyageurs réclament des soins que leurs éleveurs
scals ne peuvent pas toujours assurer et un bon médecin
doit sayoir s"improviser vétérinaire quand il le faut.

Des ingénieurs devront veiller 4 leur matériel, aider
I'armée & franchir les obstacles naturels (rivires, précipices,




‘marais, etc.), fabriquer rapidement les machines de guerre
avant que ne débute la bataille ou le siége. Dans une cité
assiégée, il est de leur responsabilité dinstruire les habitants
sur le role qu'ils auront & tenir (éteindre les incendies, répar-
tir les rations, surveiller les machines de guerre) et de préve-
mleswnmv:sadvcwdepénémlmmpam Dans une

dant le choc entre les deux armées, ¢’est le moment d’affiiter
sa lame, de réparer son armure, de tenter de trouver un peu de
repos. La tension doit étre palpable et les personnages com-
prendre que leur vie est en jeu, qu'ils dmv:mpmﬁierdeoc
qui sera peut-étre leurs derniers i
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fonction pris ‘bien

des générauxs’ app\m:mmsurlellrsavnn -faire pour mettre au
‘point leur stratégie d’attaque ou de défense,

Des devins pourront étre consultés pour lire
TPavenir ou interpréter les signes afin de conseiller les
généraux sur la conduite & tenir. Des exorcistes recevront
pour tiche de chasser les mauvais esprits pour favoriser
les chances de victoire, et aprés la bataille de veiller a ce
que les fantomes des soldats morts ne viennent pas trou-
bler les vivants. Des géomanciens conseilleront quant a
Porganisation du campement pour favoriser les souffles
favorables et le repos des hommes.

Les hommes de ’intendance devront organiser
Ia préparation et la distribution de la nourriture, prévoir le
rationnement en cas de disette, gérer I'afflux de réfugiés
venus de villes ravagées par I'avancée ennemie. A eux de
répartir les équipements, de distribuer le matériel néces-
saire aux éclaireurs ou agents, de faire des inventaires et
d’envoyer leurs rapports aux officiers.

D’autres types de bataille mettront 4 I’honneur
dautres types de personnages. Une guerre de sidge, on I'a
vu, sera gagnée ou perdue grace aux hommes du génie.
Lissue d’une bataille navale dépendra des matelots et
navigateurs. Une guérilla impliquera davantage les cava-
Hiers et archers. Btc. Le Meneur de Jeu devra constam-
ment veiller & ce que les personnages, quelle que soit leur
orientation, aient un role & accomplir dans I'armée afin
que les scénarios militaires restent amusants pour tout le
‘monde autour de la table.

Point culminant d’un scénario militaire, la
bataille est bien souvent I’enjeu pnmordxal Si les actions.
des personnages n’ont pas permis de I'éviter ou de la
gagner avant méme qu’elle ne débute, clle est le moyen
par lequel les deux armées adverses vont se mesurer et
tenter de prendre I'avantage pour leur Royaume.

Selon le rang des personnages, ct leur implica-
tion définie par les régles de ce supplément, ils auront
diverses opportunités de jeu dont ils pourront tirer parti
pour se couvrir de gloire, monter en grade ou tout simple-
‘ment rester en vie...

Qloant b batadlle...

Moment de tension & nul autre pareil les heures qui
précédent une bataille sont occasion de faire monter Ia pres-
sion, d'instiller la peur ou de galvaniser les personnages.

Homme du rang
En tant que soldats, les personnages savent qu’ils
seront en premiére ligne de la mélée & venir. La nuit précé-

Des personnages occupantle poste d’officiers ou
sous-officiers devront veiller au bon moral de leurs hom-
mes avant la bataille. C’est le moment d’aller passer un
moment avec eux, de leur rappeler que leur commandant
les connait, leur fait confiance. Ce peut aussi étre Pocca-
sion de prononcer un petit discours afin de galvaniser les
troupes, de leur exposer la tactique qu'ils auront & appli-
quer, de leur distribuer double ration de vin afin de ’atti-
rer leurs bonnes grices. Enfin le commandant d’unité doit
s'assurer que la logistique sera au rendez-vous et que ses
archers ne manqueront pas de fléches par exemple.

Gensral

La demiére nuit avant la bataille est souvent 'oc-

casion de vérifir une demidre fois le pian, de le modifier ) 7

Iégerement au cas oi des espions I auraient percé & jour, de

prendre en compte les rapports de demiére minute pour
l‘adzpwré Ia situation, etc. Des personnages de si haut rang
tiennent entre leurs mains le destin de toute leur armée et les
heures qui précédent le début des hostilités doivent étre des
‘moments de doute pour eux. Enfin, juste avant que ne
débute le combat, il est de rigueur de faire un discours élo-
‘quent afin de gonfler d’ardeur le ceeur des hommes.

Prendant la batadlle...

Une fois la mélée engagée, Ia bataille débute et
ne s’arrétera peut-étre que plusieurs jours plus tard. Une
bataille d’importance peut constituer & clle seule une ou
deux sessions de jeu et il convient alors de multiplier les
‘péripéties afin d’viter la lassitude.

Homme du rang

Pour les personnages soldats, les choses sont sim-
ples :ils sont ymjet&smcmne du maelstrdm et doivent tout
faire pour rester en vi, si possible en tuant le maximum d’ad-
‘versaires. Une bataille vue du ceeur du conflit est un moment
de jeu mettant en avant I’action et le combat. Les personna-
ges affrontent de nombreux soldats ennemis, protégent les
leurs, tentent des percées, se replient, etc. De nombreux jets
de dés émailleront cette session aussi convient-il de ménager
des pauses dans une action omniprésente pour laisser un peu
aux personnages Poccasion de souffler — et d’interpréter leur
16le. Une bataille, surtout si elle dure plusieurs jours, est
émaillée de pauses plus ou moins longues au cours desquel-
les les soldats peuvent se retrancher dans un abri de fortune
afin de panser leurs plaies avant de repartir au combat. Que
faire dans une telle situation si I'un des hommes dans I’abri
ne fait pas partie de I'unité ? Est-il un traitre, un espion, un
soldat allié séparé des siens par le chaos ambiant ?




N’oubliez pas que la table des Actions héroiques
est faite pour gérer les combats des personnages ayant
décidé de se jeter au ceeur du conflit — mais ne la laissez
pas brider votre imagination : au besoin improvisez sur
cette base afin d’offrir aux personnages de grands
‘moments de jeu, cohérents avec 1'action décrite.

Commandant

Les personnages commandants dirigent leurs uni-
tés. Cela signifie qu’ils doivent garder un role de tacticien,
en donnant des ordres et organisant des mancuvres afin de
‘mettre & profit leur position dans la bataille. Ils ont donc un
‘minimum de recul afin d’évaluer la situation et de prendre
leurs décisions en conséquence. Cependant, cux-mémes
plongés presque au ceeur de la bataille, il leur faudra bien
souvent user de leurs talents martiaux pour rester en vie,
affronter un héros ennemi ou redonner confiance & leurs
‘hommes. Ainsi, un Meneur de Jeu aura & coeur d*équilibrer
les situations entre moments tactiques durant lesquels les
personnages auront & décider des ordres & donner & leurs
hommes et moments plus dangereux durant lesquels ils
devront se battre et s'impliquer (12 encore, la table des
Actions héroiques est une bonne base).

Général

Bien souvent les généraux observent la bataille
depuis un promontoire et ajustent leur stratégie en fonction
T

pes chargées de poursuivre les vaincus ou de protéger la
retraite de 'armée : les combats sont encore au rendez-
vous pour des personnages blessés ou épuisés. Les plus
chanceux pourront prendre un repos bien mérité, tout en
continuant & assurer leurs corvées quotidiennes.

Commandant

commandants les plus scrupuleux accompa-
gnent leurs hommes sur le charnier afin de recenser les
soldats qu’ils ont perdus. Mais tous n’ont pas le temps de
se livrer 4 ce genre d’activités ; il faut organiser les uni-
tés survivantes et leur assigner des missions capitales :
poursuite des ennemis, protection du campement, recen-
sement des survivants, réorganisation des troupes en
fonction des pertes, etc. Une fois paré au plus pressé, il
faut encore écrire divers rapports pour les officiers supé-
rieurs afin qu’ils ordonnent ’armée, lui assignent de nou-
veaux objectifs, décident d’organiser une reraite, etc.

Général

Laprés-bataille est I’heure du bilan pour les géné-
raux et I’état-major. En cas de victoire, la tente de comman-
dement est un lieu de fite et le vin coule 2 flot avant que
chacun reprenne son role et organise la suite des opérations
(poursuivre |avantage, organiser le retrait, etc.). En cas de
défaite, les officiers supérieurs doivent rapidement mettre
mmuvlelarmlﬁe,collvnrlaﬁm:dclmnée limiter les

conflit aussi des dans un tel role risquent-ils d

Sennuyer & moins que le Meneur de Jeu ne fasse du scéna-
tio un petit wargame. Pour cela, il sufft d"uiliser les régles
annexes expliquant comment représenter Ia bataille sur la
table. En usant de pions, marqueurs et cartes, le champ de
bataille deviendra une réalité concréte sur laquelle pourront
xéfléchir s personnages. Certes, e jeu de role sera alors

pertes voire tenter le dessus en profitant de tou-
tes les occasions. Il n'est pas rare qu’aprés une bataille per-
due, des généraux se suicident par pendaison ou en se tran-
chant n gorge mais seuls s Iiches agissent ainsi - lo vrai
militaire s"assurera d’abord que son armée est hors de dan-
ger avant d’affronter le courroux de son Roi.

es es généraux honorables sauront par-
'ager les lauriers de la victoire AVEC leurs hommes ou organi-
Pissu

de coté mais tant q
un peu de changement ne peut qu’agréablement surprendre
et divertir tout le monde autour de la table.

Et pour apporter un peu e variété, il est toujours
possible qu’un assassin ou un héros ennemi parviennent &
traverser les lignes pour venir assassiner un général :
¢’est le moment pour les personnages de revenir & la réa-
lité et de défendre chérement leur vie.

Le chaos s’est terminé et le champ de bataille est
jonché de cadavres. C’est le moment de faire retraite en se.
Protégeant des raids de la cavalerie ennemie ou de pousser
Son avantage en langant son avant-garde sur les fuyards.

La fin d’une bataille et 'aprs p:uvenl égale-
‘ment constituer d’intéressants moments de jeu..

Homme du ran,

Pour un personnage soldat, Ia fin de la bataille ne
signifi pas la fin de son service. Il peut encore devoir
accomplir de nombreuses taches. La plus traumatisante
consiste & parcourir le champ de bataille pour identifier
ses camarades tombés au combat et achever les blessés
ennemis, La plus risquée consiste & faire partic des trou-

Glwtre typoe de camypoagnes militanes

=y

Toutes les armées ne sont pas envoyées faire la
‘guerre A un ennemi, et en tant que structure organisée et dis-
ciplinée, disposant de moyens logistiques considérables,
elle peut étre employée & bien d’autres tiches. Elle peut per-
metire au Meneur de Jeu de varier un peu la trame de ses
scénarios tout en gardant un contexte militaire.

Mission humanitaire

es catastrophes naturelles sont nombreuses et
fréquentes dans le Zhongguo et il n’existe aucune autre
organisation que I’armée pour porter secours aux popula-
tions civiles touchées.

En cas d’inondations, de tremblements de terre,
de typhons ou de raz-de-marée, des villages entiers se
trouvent ravagés et surtout, plus important aux yeux des
autorités, les ressources afférentes (champs, mines,

manufaciurs). Une aimée cnvoyée pout pote secours i
unités du
génie chargées certes dc reconsmure les habitations mais
surtout de remettre en état les infrastructures (romes,
canaux) et les moyens de production afin de ne pas en pri-
ver trop longtemps le Royaume.




Ces catastrophes attirent bien souvent les pillards,
avides de s’approprier les restes et contre lesquels les
‘patrouilles devront lutter. De méme, bien des agents ennemis
profiteront de I"occasion pour amener encore plus de chaos :
en déclenchant des épidémies, en sabotant les travaux de
remise en état, en fomentant des révoltes paysannes, etc.

Autant dire qu’une mission humanitaire, loin
d’étre de tout repos, sera I’occasion pour le Meneur de
Jeu de confronter ses personnages & des situations inédi-
tes et intéressantes.

Escorte

Lorsqu’un haut-fonctionnaire ou un membre de la
famille royale est en déplacement, c’est une véritable petite
armée qui I'escorte tout au long du chemin. Charge a elle de
sécuriser le parcours en envoyant des éclaireurs repérer I
chemin, en veillant & ce qu’aucun agent ennemi ne puisse
Sinfiltrer, en réduisant les pertes de temps au minimum, en
assurant une protection optimale du campement la nuit, en
prévenant & I'avance chaque cité traversée pour que les
‘milices locales assurent la sécurité des lieux, etc.

Les nombreux caprices de dignitaires et courti-
sans peu habitués aux rudesses de la vie militaire permet-
tront de compliquer e trajet & loisir et de donner quelques

Tn Xog et évolutions
* Dans le cadre do la campagne & paraitre Tidn
Xia, le Qin et son armée vont bien entendu avoir un role
jeur & joucr, DEjatrés largement supérieu, apparcil
militaire du Royaume ne va cesser d’évoluer durant les
‘vingt années quc celle-ci va durer et, globalement, réus-
sir & pallier & un grand nombre de ses faiblesses, Ces
mutations sont. mexls'xntes au moment oll commence le
jeu (pour rappel : v 1.C) mais leur imporiance
nous oblige a les. s s e s oo trés proba-
ble ol vous souhaiteriez vous servir de ce supplément
pour des scénarios se passant & une date ultériere. . Bien
Que mous ayons fenté de 1o pas'trop.n dito po pour
devolonanaibs et dole Chpisad R o o
rageons toutefois & ne pas montrer ces lignes 3 vos
joueurs.

Le ('anul de Zheng Guo
isieme scénario du premier tome de la
Lchnes », les personnages joueurs ont la
possh 6 S iiter o 4 oot un gis
canal dans le Nord du Qin. Selon]an'smongccﬂe-cl

ﬁnllvmoommeprévumBSavJCelle
almsinﬁned:m\dn‘plxﬂparmmsapro—
un impact for

duction agricole. Naturellement, cela aura
sur le mm'aletl'm phyquuedes qula\mmtdz
quoi manger en quielles se trouvent et sur

i o
smnéemsanmpmusuhgmmmmsdnpays.

Le nouveau systéme de promotion
Dans le quatriéme scénario du premier tome de
la campagne se passant essentiellement en 233 av J.C, «Le

sueurs froides aux personnages. Mais comment s’opposer
4 1a volonté d’un ministre exigeant de se rendre au célé-
bre quartier des plaisirs de la ville voisine, méme s'il
Sagit d’un lieu particuliérement difficile 3 sécuriser et
idéal pour une tentative d’assassinat ? Diplomatie ot
autorité pourront étre de rigueur afin de faire entendre rai-
son & des individus déconnectés des réalités.

Protection

ne armée peut également avoir 4 protéger un
site en particulier, comme par exemple un chantier de
fouilles archéologiques ou un point stratégique. 11 faut
alors composer avec la monotonie du quotidien, éviter les
problémes entre les militaires et les civils impliqués,
‘maintenir la discipline et en cas de probléme, réagir avec
célérité et efficacité.

Une fois encore, le pire danger viendra des sabo-
tages ou assassinats et plus rarement d’assauts frontaux
mais qui sait ? Un Royaume adverse peut trés bien décider
de détruire le site des tombes auhques découvert récemment
par crainte de voir un rival s'emparer d'un savoir ancien
quelcongue... Une bataille sur un site  protéger complique
les choses car il faut éviter que celui-ci soit endommagé tout
en contenant et repoussant les troupes adverses...

Piégon, il
réel lancement du projet mﬂ)ﬁaawdepmdesuoupes
vers un des Royaumes voisins, avec la ferme intention
den découdre une bonne fois pour toutes. Avant d’en-
voyer ses troupes, Ying Zheng lancera un nouveau sys-
téme de pmmnunnauménhe T déclarera que lors des vie-
toires, mus les hommes ramenant ssse. de ttes canermics
émentmgmdnalmsqucmuslesoﬁ-
ciers seront. décapnés aj chaque
a discipline de for 14 R s
armées royales s’en trouvera bien entendu renforcée
en méme femps que la férocité des soldats qui tentent
tous de faire carriére le plus rapidement possible. Dés
lors, les prisonniers se feront beaucoup plus rares et
les combats intenses.

Des alliances \ur[:renanrev
endant des années, le Qin va tenter de se rap-
procher des factions pouvant lui apporter leur souticn

les de Mo va commencer & négocier avec
ur créer une alliance, et ce bien que cela
Sl torelernts Tencontre des préceptes de Mo Zi.
Clest Ioceasion pour les officiers royaux e se dél
ser d'un de leurs pires ennemis ct d’acquém de ‘nouvel-
les armes
ulisées uniquement pour défende s s,
Mais de telles alliances ne se forgent pas
Jouretlesoppomuons a\lse\ndudeuxcam vnmfmn:
‘que les premiers -
vxsiblmslorsdnmégcdehngyang(luwlc)danslew& g
d;ePzege»etlmsdzoelmdeHandm (zzsavJC)
o st B e Royaumey, Il
ﬂmdmdevm(lewénane«hchut:»(meC)
pour voir ces deux factions marcher main /2 main.




Quclc]ues tableaux

Los Ctmes 4 Msm; (ablean d engagement
Armes a distance L E )
Gongshit Prudent  Neutre Engagé Héroique
Gong 3 5 10| DéYy
a0 Gong 1 3 4 6 0 C C A A
ushit 1 E D B A
u 3 8 32 2 F E D B
Arbaléte de cavalier 2 4 8 12 3 G F F B
[Lance 4 W G G D
Bishou - 1 3 M 1 H I E
Lirong - 1 3 b I I 3 b
aveline 1 3 5 3
javelot 1 2 3 6 7 L K K K
Lance - - 1 2 8 L L M M
9 M M N N
ILes machines de guerre
atapulte & traction - 10 25
nsbatéte de sicge 6 15 0 aleul du SR pour un Tir
[Arbaléte 4 répétition 2 5 15 £ 3+ VU de 'Unité ciblée + .
s z 2 2 SR:3+ VU de I'Unité ciblée + Modificateurs du SR
Tablean des Modifiizatenns de Coyes & Co'vpes
Modij s de I. q Circonstances Mod. du SR
Type d"Unités Portée courte -l
Attaquant Portée moyenne 0
Chars Cavalerie Lanciers ~ Fantassins Tireurs Portée longue +1
Défenseur Portée extréme 2
Chars 0 3 A1 2 4 Cible couverte 2
Cavalerie +3 0 + 2 3 Cible retranchée +3
Lanciers Hoo2 -1 2 Cible en marche +1
Fantassins 2 a2 0 -1 Cible en charge +3 |
ireurs 08 -1 0 Faible visibilité* +1a+s
(a la volonté du MJ)‘
i IUnité Attaquante
Circonstances
Est en position retranchée Wrpppont de fonce
Attaque de flanc \L’Unité combat @ Mod. au Test
Attaque de dos 1.25 contre 1 (+1/4) 5
[Est en position surélevée He2 00 5
[Est sur un terrain meuble (boue, sable) Jusqu'a 1.33 contre 1 (+1/3) +2
[Est sur un terrain chaotique (ruines, rochers, bois) Jusqu'a 1.5 contre 1 (+1/2) 43
[Est sur un terrain difficile (gué. bois dense, marais) usqu'a 2 contre | +4
[Est en position avantageuse (premier Tour de Bataille uniquement) Busqu'a 3 contre 1 +5
Autres modificateurs possibles : Busqu'a 4 contre 1 %
Si 'Unité attaquante : "y
[Est sur son territoire Jusqu’a 5 contre 1 #7

+
|Est accompagnée de héros renommés #1 (par héros) Ete.
+1

st bien ravitaillée
st mal ravitaillée

est de Bataille
Modificateurs du Défenseur Métal + Art de la Guerre + DyY
st en position retranchée 2 Test de Commandement
ston positian surélevée + Feu + Commandement + DyY

Fst sur un terrain chaotique (uines, rochers, bois) 2 Tost de tir
=t sur un terrain difficile (gué, bois dense, marais) 3 Seved

st en position avantageuse (premier Tour de Bataille uniquement)  +1 VU de I'Unité attaquante +
utres modificateurs possibles Commandement + DyY

Si 'Unité Défendante :

st sur son teritoire <1 Test au Corps @ Corps
Est accompagnée de héros renommés +1 (par héros) VU+ Commandement +
st bien ravitaillée +

Modificateurs + DyY

Est mal ravitaillée Bl




Feuille d' armée

Données généra|es

Nom du Royaume :

Nom du Général : Bois + Art de la Guerre =
Effectifs de 'armée :

Ressources :
Echelle de la bataille : Effectif de base :

Units n° Units

Type d’Unité Commandant  Effectif Type d'Unité Commandant ~ Effectif
vu M Portée: C M L E vu VM Portée: C M L E
Equipement : Equipement :

Units n° Units n°

Type d’Unité Commandant ~ Effectif Type d’Unité Commandant — Effectif
vu VM Portée: C M L E vu M Portée: C M L E |
Equipement : Equipement :

Units n° Units n°

Type d’Unité Commandant ~ Effectif Type d°Unité Commandant ~ Effectif
vu VM Portée: C M L E vu VM Portée: C M L E
Equipement : Equipement :

Units Unité e

Type d’Unité Commandant  Effectif Tipe d’Unité Commandant ~ Effectif
vu VM Portée: C M L E yu M Portée: C M L E
Equipement : Equipement :

Unité Units n°

Type d’Unité Commandant  Effectif Type d'Unité Commandant ~ Effectif
Vv VM Portée: C M L E vu VM Portée: C M L E
Equipement : Equipement :

Unité ne Units n°

Type d’Unité Commandant  Effectif Type d’Unité Commandant  Effectif
vy vM Portée: C M L E VU vMm Portée: C M L E
Equipement : Equipement :
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