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INTRODUCTION

Le gott du sable...

L’odeur de la poudre et de la graisse des
armes . . .

Le bruit des cavalcades dans les prairies
fertiles ...

I’y allons pas par quatre chemins:
Westhammer est au Western ce que
D&D et Warhammer sont au médisval ; il
en utilise les ficelles, 'ambiance et les
concepts, tout en lui apportant la variets
et la richesse de nos chéres créatures et
races fantastiques que sont les nains,
les elfes, les orques, ete.

Drole de mélange certes mais essayez
d’imaginer & quoi pourrait bien
ressembler un elfe desperado, les yeuz
dissimulés par un stetson aur motifs
complexes et le wvisage couvert dun
foulard finement brode noirci par le
sable du désert, s’avancant dans les
mouvements amples de son cache-
poussiére dans les rues désertes d’une
ville fantome.

Imaginez un orque massif, vétu comme
un chasseur de prime, mettre un grand
coup de pied dans les portes battantes
d’un Saloon et y jauger avec un air de
defit la poignse de Mexhobbits saouls et
fatiguss se tassant dans un coin.

Imaginez encore un ogre, Gatling en
bandouliere et le wisage sévére,
observant du haut des crénecaum
imposants d’'un antique fort nain les
Orques Sauvages se préparant a lancer

Vassaut a dos de hisons, alors que
d’stranges nuages noirs invoqués par
leurs redoutables
Chamans s’amoncellent dans le ciel
zébre d’éclairs rouges au-dessus de sa
téte...

Si ces images ne vous inspirent pas,
repassez-vous <le Bon, la Brute et le
Truand > en imaginant que Clint a des
oreilles pointues, que le truand est un
orque et que Lee Van Cliff est un
émissaire des forces demoniaques,
revenu dentre les morts grace a un
pacte impie.

Voila : Westhammer, c’est ca. ..

W ESTHRILL

... Et ca se passe sur le continent de

Westhrill.

Westhrill, le bherceau des premiers
peuples, abandonné par les wieilles
races du monde de Harsh lorsque les
Forces Obscures s’y deverserent il y a
des millenaires et redscouvert il n'y a
guére plus de trois siécles, strangement
désert hormis la présence de quelques
tribus  d’autochtones aum coutumes
exotiques et sacriléges, ses terres
riches et porteuses d’espoir offertes a
qui voudrait bien les prendre.

Westhrill et ses stendues sauvages vers
lesquelles Nains des  Royaumes
Montagneuz de Grumnil, Elfes des
Lointains Rivages L’lltendril, Hommes
des nations d’Altar, de Sildar et d’'Orgar,
Hobbits de Tendres-Collines, Peauz



Vertes des Terres Barbares et bhien
d‘autres encore se rugrent pour y fonder
des enclaves de leurs propres royaumes
et patries ... ou pour des raisons moins
avouables.

Westhrill oi les nouveaux arrivants
debarquérent les uns aprés les autres
en quéte de territoires vierges, forcés de
s'enfoncer toujours plus a l'ouest dans
des terres de plus en plus austéres et out
souvent, loin de leurs sociétes d'origine
et face aux dangers grandissants, les
anciens clivages et les anciennes
rancoeurs furent abandonnés en échange
d’une entraide bienvenue.

Voila: Trois sidcles ont passé depuis
Varrivée des premiers colons et
U'essentiel reste encore a découvrir. Des
terres glacées du Lointain Nord auz
déserts bralants s’étendant au-dela de la
Vallee de la Mort, des jungles denses au
sud de I'Hacienda aux vertes prairies ou
paissent les troupeaux des Terres
Intérieures, des Montagnes Aiguisées ou
g’sleve aujourd’hui la forteresse naine
de Fort Karkass aux cascades des Sous-
bois Clairs abritant les énigmatiques
Eldiens, le Westhrill est vaste et s’ouvre
maintenant sous vos pieds ...

Alors choisissez wotre chemin, pieds
tendres, l'aventure vous attends !



TROISIEME CHAPITRE

HISTOIRE DU WESTHRILL

Harsh est un wieuz monde, et le
Westhrill un vieuz continent. En fait,
lorsque les Anciennes Races le fuirent il
y a prét de 2000 ans, elles y avaient
deja vecu durant des ages et de
nombreuses civilisations y étaient nées
et tombées. Bien que, de ces dernieres,
oh ne puisse plus trouver aujourd hui
que quelques vestiges, comme des
raines d'un antique village humain au
détour d’'un bois ou des restes d’une
ancienne tour naine a flanc de montagne,
un fait est indéniable : le Westhrill est le
berceau de tous les peuples.

Que s'est-il passé alors pour forcer les
nains, les hommes et toutes les races
alors puissantes a quitter leur domaine
et & fuir vers le continent de l'Esthrill ?
Et bien, personne ne le sait avec
précision mais de wieilles légendes,
communément partagées par toutes les
races, racontent que des forces
obscures et démoniaques s’y sont un
jour déversées, semant le chaos, la mort
et la destruction. D’ott venaient-elles ?
Qui les avait invoquées ? Les races se
rejetérent svidemment la faute mais, trop
affaiblies pour se faire la guerre, elle se
contentérent de partir vers 'Esthrill et
de s’isoler les unes des autres.

Ezilees, amoindries, elles
recommencérent 2 wvivre dans lattente
que le Mal atteigne un jour leurs
nouveaus territoires, mais cela n'arriva
pas. De génération en génération, le
lointain Westhrill devint un souvenir
douloureuz, puis un mythe, avant de

finalement s’estomper dans U'esprit de la
plupart sauf des plus érudits.
Prudemment, les races renousrent le
contact les unes avec les autres et, bien
que les anciennes rancceurs fussent
tenaces, des échanges timides, parfois
ponctués d’inévitables guerres,
reprirent. Lentement mais s@rement le
déeveloppement technologique progressa.
Et un jour de 'an 1492, le submersible
nain Grom Limbus redécouvrit, par le
plus grand des hasards, le Westhrill.
Devant la beauts de l'endroit, I'squipage
ne reconnu tout d’abord pas cette terre
sombre et devastée que décrivaient les
legendes des anciens, mais il fallut
bientot se rendre a l'svidence : le wvieus
contient &tait la, riche et magnifique,
nettoyé de toutes les abominations qui
les en avaient chassé voila prét de deux
millenaires.

La nouvelle se répandit sur I'Esthrill
comme une trainée de poudre.
Bientot, tout ce que le Vieux Continent
comptait comme royaumes, empires ou
baronnies armérent des flottes en
partance pour le nouveau monde. Des
colonies furent implantées sur les Rives
Proches, qui grossirent d'autant plus
vite que le nombre de mécontents sur le
vieus monde était grand.

Durant les premiers temps, les races
s'affrontérent dans des luttes de
territoire sanglantes, aurquelles vinrent
rapidement se meéler les tribus
d’autochtones sauvages qu'on appela les
Indiens. Mais bhientst un é&quilibre
s'installa.



Alors que les premiéres grandes villes
staient fondées sur les cotes orientales,
les nouveauz arrivants désireuz de
liberté s’enfoncaient toujours plus loin
vers 'Ouest sauvage et austere.

Devant des conditions de wie souvent
pénibles, et alors que les premiéres
villes miztes étaient baties le long des
routes, les différences raciales
s'estompérent et laissérent souvent la
place un sentiment d’unité, incompris
par les habitants des Rives Proches et
du Vieuz Monde.

Dans ce nouvel état d’esprit, quelques
rares colons déciderent d’approcher les
Indiens les moins belliqueux. lls
apprirent de nombreuses choses a leur
contact et leurs histoires a propos de la
disparition des Ténsbres éclaira
beaucoup de points obscurs: Une
troisieme force, disaient-elles, &tait
apparue et avait exterminé presque tous
les demons, forcant les autres a
disparaitre loin sous la terre.

Au fil du temps et des &changes, une
paiz relative s’installa entre certains
villages de colons isolés et ces peuplades
éclairées et sages, mais 'avidite et les
ambitions expansionnistes des
politiciens de 1'Ouest é&taient trop forte
pour que ce mouvement pacifiste ne se
généralise.

Cest wers 1760 qu'une bande de
desperados sans scrupules, menée par
un adorateur des forces obscures dont le
nom a &té perdu, redécouvrit loin au sud
Quest du Westhrill les Portes Noires du
royaume de Carnath-Gordul. Cette terre
torturs, depuis longtemps oublige, avait
jadis &té le point de départ de l'invasion
des Tenthres qui avait ravage le
continent des sidcles auparavant.
Fouillant les ruines de la Citadelle Impie

situse au coeur de ces landes infectes
bordées par une muraille de montagnes
rocailleuses, l'adorateur réveilla wune
sombre entité qui y avait été emprisonns.
Celle-ci le posséda et pervertit ses T
hommes de mains. Investis par la
puissance des ténsbres, cet étre, qui prit
le surnom de Nécrarque, et ses Noirs
Licutenants parcoururent les terres du
sud, séduisant, abusant et corrompant,
assemblant petit a petit une armée.
Lorsque celle-ci fut de taille suffisante,
le Nécrarque se révéla et, de sa lointaine
citadelle, déclencha la Guerre du
Westhrill. Sous l'effet de la surprise, les
colonies subirent de lourdes pertes. Des
milliers de personnes périrent, des
villes et des villages furent rasés et des
régions entidres furent perverties par
les Tensbres.

Beaucoup fuirent, pensant que tout é&tait
perdu, mais une alliance de circonstance
avec les Indiens permit auz Anciennes
Races de stopper la progression des
Legions Demoniaques. Appuyées par les
miracles des hommes de Foi, qui avaient
des effets devastateurs sur les
envahisseurs, et par la magie
chamanique, les armées confédérées
entamérent la reconquéte. Villes apres
villes, wvillages aprés villages, les
terpritoires furent repris, et finalement,
les Forces des Ténshres furent forcses
de se replier dans leur domaine
imprenable, maintenant entouré par le
sinistre Désert des Terres Souillées. La
Guerre &tait finie, pour linstant. Les
Indiens retournérent dans leurs foréts
et en remerciement pour leur appui, on
leur offrit 'autonomie sur leurs terres
(droit que beaucoup ont bafous
ouvertement depuis). Certaines tribus
insatisfaites reprirent la lutte armée.
Dans le méme temps, une poignée



d’Elfes, outreés de la facon dont les nains
du clan des Casseurs-de-Cranes avaient
traité leurs esclaves Peaun-Vertes
durant la guerre, exigérent la signature
de UActe d’Abolition, ce que les nains
acceptérent a contrecocur sous la
pression des autres clans désireuz
d’éviter une nouvelle guerre.

Nous sommes a la fin du 19° siscle
aprés U'Ezil. Les grandes wvilles des
Rives Proches restent fermement liges
aux coutumes et au mode de vie de leurs
cousines du Vieux Monde, et seule
quelques-unes d’entre elles abritent des
membres de toutes les races. Au depart
de leurs gares, des diligences ou
d’imposantes Machines a Vapeur naines
transportent les voyageurs en quéte
d’aventure ou d’une nouvelle vie vers le
Far-West et ses terres moins
hospitaliéres ot wvie et survie sont
parfois synonymes.

La-bas, des villes souvent isolées les
une des autres se suivent mais ne se
ressemblent pas. Alors que certaines
poussent comme des champignons en un
rien de temps a l'annonce de la présence
d’or, de pétrole, de Mithril ou de tout
autre ressource précieuse, dautres,
abandonnées par leurs habitants aprés
U'asséchement des puits ou des filons,
deviennent de wraies villes fantomes o2t
le vent siffle d'une maniere lugubre dans
les toitures sans entretient. D’autres
encore, baties sur le passage des
troupeaun, prospérent et croissent,
vivant au rythme des saisons.

Pendant ce temps, loin au sud ouest, les
Portes Noires restent closent bien que,
parfois, un émissaire du Necrarque soit
démasqué ici ou la.

Finalement, malgrs le nombre important
de personnes ayant décidé de tenter sa

chance dans le Westhrill, la plupart du
continent reste wvierge de toute wvie, et
certains lieux n’ont probablement jamais
connt le pied de I'’homme. Ils n’entendent
que vous...



QUATRIEME CHAPITRE

CEOGRAPHIE DU W ESTHRIL




1. LEs R1vES PROCHES

Lieu darpivée des  premiers
explorateurs et des colons en
provenance du Vieux Monde, la région
des Rives Proches est située a l'entréme
est du Westhrill. Bande de terre de
quelques centaines de kilométres de
large, partant de la limite inferieure du
Lointain Nord et courant jusqu'au
frontieres de l'Hacienda au sud, elle
abrite la grosse majorité des grandes
cités du Continent. Les reliant, de
nombreuses  voies, larges et bien
entretenues, traversent une campagne
claire et densement peuplée, en suivant
parfois les falaises du bord de mer. De
nombreuz ports se repartissent la cote,
et le train incessant des fiers navires a
destination ou en provenance du Vieux
Monde offre un spectacle magnifique aux
touristes  attentifs.Quelques  lieuz
remarquables : Fort Thornmill, capitale
des Colonies Naines ; Iltaril, capitale des
colonies Elfes; Washelton, capitale des
Colonies des Hommes, plus grand port
du Westhrill ; les tles de 'archipel de
Bonétape.

2. LA GRAND'GLACE

Région vaste et mortelle occupant
Uextreme nord du Westhrill, la
Grand’glace est composée
d’interminables étendues de glace et de
neige, d’ot surgissent parfois des pics
de roches tranchantes et ot soufflent de
violentes tempétes. Seuls quelques
communautés dautochtones et quelques
enclaves de colons subsistent sur ces
territoires hostiles, vivant de la chasse
et de la péche, et notamment de la traque
des Grogneurs a longs poils, espéce de
ruminants géants se nourrissant des
algues des lacs gelés. De nombreuses

legendes font mention de trésors cachés
par d’anciennes civilisations dans les
grottes et cavernes de la Grand’Glace, et
certaines d’entre elles prétendent méme
Uezxistence des ruines d’'une ancienne et
fastueuse capitale d'un royaume nain
dechu.

Quelques lieuz remarquables : La Halte,
la plus vaste colonie de la Grand'glace,
construite autour dun geyser d'eau
chaude géant ; Les colonies d’extraction
de pétrole de la compagnie naine Rogers
& Rogers; les campements des tribus
nomades d'lnuis; Les cavernes du
royaume des géants du froid.

3. LE LOINTAIN NORD

Située juste au sud de la Grand’Glace, la
région du Lointain Nord connait des
hivers terribles et des é&tés a peine
meilleurs. Majoritairement recouverte
de profondes forsts ot vivent une faune
diversifise et de  nombreuses,
mystérieuses et parfois dangereuses
créatures (beaucoup de trappeurs locaus
prétendent avoir déja apercu dans le
couchant, lors de leurs voyages au coeur
des terres, des wols de majestueun
dragons), le Lointain Nord abrite un
nombre assez important de petites
colonies isolées mais dont les habitants
sont réputés pour lhospitalité et la
chaleur. Selon la saison, les routes
peuvent disparaitre sous une honne
couche de neige ou étre praticables, bien
que souvent boueuses. L'industrie du
bois et de la chasse est particuliérement
déeveloppée et, lorsque les conditions le
permettent, de nombreuz bateaun
montent et descendent le TFleuve du
Froid, transportant les marchandises de
Foret-Blanche jusqu’a Sans-vent.




Quelques lieuz remarquables: Foret-
Blanche, capitale de la région; le Lac
Miroir, un lac immense et gelé wune
grande partie de l'année, refuge d'une
communauté de créatures mi-homme mi-
poisson.

4. LES TERRES INTERIEURES

Entre les Rives Proches et les Grandes
Plaines  s'stendent les  Terres
Interieures. Un climat tempérs et des
pluies réguliéres font de cette région un
endroit verdoyant et agréable, fortement
boisé et wvallonné, lieu de wie de
nombreus troupeaus et ancien territoire
de  plusieurs tribus  d'indiens
aujourd’hui  disparues ou exilées.
Rappelant souvent le Vieuz Continent, la
région a &6 choisie par beaucoup de
personnes comme terre daccueil, et de
nombreuses villes, parfois mixtes,
parfois uni-raciales y ont &té baties. La
prozimité des Rives Proches fait de cette
région une zone priche et le théatre
d’affrontements ou de complots entre les
notables et les politiciens conspirateurs
des Grandes Villes.

Quelques lieux remarquables: Clair-
nain, importante colonie Pruniaine;
Brille-Agrent, superbe cité-palais Elfe.

LES GRANDES PLAINES

Occupant une bonne partie des terres du
nord du Westhrill, les Grandes plaines
s’étendent des limites occidentales des
Terres Intérieures et s’stendent
jusqu’auz rives de locéan du
Crépuscule a 'ouest. Cette région est en
fait composée de deux zones aux climats
et aux aspects différents, les Hautes
Plaines et les Basses Plaines
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S. LEs HAUTES PLAINES

Composant la partie nord des Grandes
Plaines, les Hautes Plaines forment un
territoire d’étendues vastes et plates,
largement irriguse par des cours d’eauz
parfois violents et ot surgissent ici ou la
de petits bois ou des collines basses et
plutst rocailleuses. Région la plus au
nord du Far-West, les Hautes plaines
est aussi la plus riche: A scart du
Carnath-Gordul, elle n’a pas eu a subir
la Guerre du Westhrill comme sa sceur
du sud, et ses conditions climatiques
clementes favorisent lagriculture et
permettent lentretient de  beaux
troupeaur que de fiers cow-boys
conduisent de villes en villes. Le luxe et
le faste de la plupart des ranchs locauz
font palir d’envie les farmers des Basses
Plaines, bien que ceux-ci se refuseraient
a 'avouer. Théatre de complots larves
entre propriétaires désirant récupérer
les terres de leurs voisins (ainsi que de
bien d’autres manigances d’ailleurs), la
zone est aussi la plus riche en vestiges
des anciennes civilisations, et attire a ce
titre un grand nombre d’aventuriers et
de chercheurs de trésors.

Quelques lieuz remarquables :
Westhrill, ville du grand marché a bétail
des Hautes Plaines ; Caladrune, ville en
raine dune ancienne civilisation
d’hommes ; Cap d’'Azur, capitale de la
région, célebre pour son nombre de
banques.

S. LEs BASSES PLAINES

Situées immédiatement au sud des
Hautes Plaines, les Basses Plaines sont
pourtant bien différentes: passe
Vendroit appelé la Grande Marche, la
terre devient en effet beaucoup,
beaucoup plus aride.



Comme sa sceur, la région est composée
de plaines s’stendant a perte de wue,
mais la ot les Hautes Plaines étalent une
végétation grasse et de vertes prairies,
les Basses Plaines se contentent d’herbe
séche et de roche rougeatre bralée par
le soleil. Durant l'sté, les puits suffisent
a peine 2 entretenir les communautés (et
parfois ne suffisent pas...), et lorsque
le vent se leve, de wvéritables petites
tempétes de sable viennent obscurcir la
vue et recouvrir la peau suante d’une
pellicule de crasse desagreable. Les
chemins sont moins bien entretenus que
dans les Hautes Plaines (lorsqu’ils le
sont), et il vaut mieun g’y aventurer avec
de bonnes réserves d’eau au cas ou l'on
se perde entre deux ravines. Les
habitants des wvilles et villages, souvent
frustes et isolés, sont a 'image de leur
environnement: mornes et nettement
moins chaleureuz quaz nord. De
nombreus brigands et criminels se sont
réfugié ici, car la loi y est beaucoup
plus... appromimative. De hien
sombres histoires se sont passées dans
les ruelles aveugles de ces communautes
abandonnées.

Plus encore, proches de Carnath-
Gordul, les Basses plaines ont &ts
frappées de plein fouet par la Guerre du
Westhrill, qui a marqué par endroit le
paysage et dont les effets se font encore
sentir aujourd’hui. Tapies dans les
stendues arides et les cavernes
souterraines, de monstrueuses
créatures hantent toujours la région et,
seules ou en petites hordes, lancent de
temps & autre des raids sur les villages
ou les convois. Au sud, de nombreuz
Forts, certains en ruine mais la plupart
encore occupés et entretenus par les
Nains de la Fraternité de Joseph,
s'élevent et forment la Ceinture de
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Joseph, chargée de la surveillance des
Portes Noires.

Cette région est aussi celle ott les cartes
ne sont jamais a jour: les willages
apparaissent et disparaissent au fils des
saisons, les cités populeuses dhier
devenant les wvilles fantémes de demain
lorsque les conditions ou les événements
deviennent trop pénibles.

Enfin, cette région est celle des histoires
les plus extraordinaires et des légendes
les plus improbables. Elles parlent
d’anciens chercheurs d'or devenus
riches ou fous, de tribus d’hommes
reptiles cachés dans les marais, de
trésors et de cités perdues, de
chasseurs de prime revenus d'entre les
morts pour hanter les wvivants, de
populations de villages disparues en une
nuit et que personne ne revit... Il
semble que, dans les Basses Plaines,
tout le monde connaisse une de ces
fables incroyables. Mais qui sait,
finalement, si quelques-unes unes ne
sont pas vraies ?

Quelques lieuz remarquables: Tomb
City, wville fantome géante peupls de
chacals; Jonhson City, capitale de la
région ; Fort Cirith, splendide fort Elfe
construit au somment dun haut piton
surgissant au cceur de la Plaine des
Cranes; les Marais des Damnés, une
région de marécages fetides bordant le
Fleuve, évidemment peuplé de créatures
indicibles et qui nourrit plus que sa part
de legendes macabres.

Z. LA VALLEEDELA MORTETLE
DESERT DE LA SOITF

Au-dela des Basses Terres, au sud de la
redoutable Vallée de la Mort, la on la
chaleur et la sécheresse atteignent leurs
maximums, s étend le Desert de la Soif.



Succession de dunes de sable et
d’stendues de terre craquelse, le Désert
de la Soif est vide de toute vie hormis
quelques espéces spécialement adaptées.
Bords a l'ouest par le Désert des Terres
Souillées et a l'ouest par un bras de la
Jungle d’llacoalt, ce désert est la zone la
plus inhospitaliere du Westhrill et peut-
étre de tout 'Harsh. Seule la luxuriante
Passe de Sancho, une bande de terre
exigud et dont personne ne comprend
Uorigine, permet aux vivants de faire le
trajet entre 'Hacienda et les Basses
Plaines.

Quelques lieun remarquables: La Tour
de ’Oueb, une antique tour a 'apparence
étrange se dressant au milieu du désert
ou régne une douce fraicheur et dont
Uintérieur, selon la legende, suinte d'une
eau claire capable de guérir les maladies
et les pires blessures ; 'Oasis des
Bimbos, seul avant poste Mezhobbit dans
la Passe de Sancho, particulidrement
protégé depuis la Guerre du Westhrill.

8. L'HACIENDA

Patrie des Mezxhobbits, I'Hacienda est la
seule wvraie république du Westhrill.
Bien que les é&trangers y soient les
bienvenus, la population de la région est
composée & 95% de ces petits hommes
tranquilles au teint mat. La chaleur qui y
régne a imposé & ses habitants un mode
de wie different des autres peuples.
Grosse productrice d’agrumes, dont les
plantations occupent une part non
négligeable des terres cultivées,
I'Hacienda est une terre accueillante on
se succéde de petites zones de jungle,
des collines arrondies et couvertes d’une
végétation é&paisse, des willages de
cahutes recouvertes de chaun blanche et
de splendides mezzas, demeures des
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riches propriétaires terriens. Créatures
paisibles, adorant plus que tout se
prélasser au soleil dans de confortables
hamacs, les Mexhobbits surprennent
parfois par les coups détats
révolutionnaires qui embrasent une
région de leur territoire, mais qui se
terminent la plupart du temps par une
réunion des officiels et des opposants
autour d'un verre de leur surpuissante
Tchitchila.

Quelques liewz remarquables: Los
Mexhobos, capitale de I'Hacienda;
Tchitchilas, ville d’origine de la boisson
favorite des mexhobbits; La Turis,
grande ville mexhobbite enroulée autour
d’un volcan dégorgeant parfois son trop-
plein de lave dans des canaux
spécialement aménagés dans les rues;
Puorte Mocea, la wville d'origine de la
Caretas, l'art de la décoration des
charrettes a café; la Cordillere de
Muchaticos, ou cordillere bleue, né a
Ventréme sud des DBasses-Plaines,
traverse une partie des Terres Souillés,
U'Hacienda, et finalement se perd dans
les Jungles d’llacoalt. Clest la plus
longue chaine de montagne du Westhrill,
et elle doit son nom a la couleur gris-
bleu de la roche qui la compose.

9. LES JUNGLES D'ILACOALT

Immense et dense jungle, l'llacoalt forme
une frontiére naturelle entre le nord du
continent et son emtréme sud, encore
totalement inconnu. Certains arbres
millénaires de cette foret atteignent des
hauteurs de 500 metres et leurs lianes,
aussi épaisses quun arbre normal,
s’entremélent dans un réseau complexe
et inewmtricable. Peuplée d'un nombre
incaleulable d’espéces animales et de
créatures terprifiantes, I'Tlacoalt



regorgent de wvestiges d’anciennes
civilisations exotiques, parfois enfouis
sous d épaisses couches de mousse. Les
legendes sur 'llacoalt et ses mystéres
ne se comptent plus, et attirent un fluz
contint d’aventurier. Peu d'entre eun
reverrons un jour le ciel dégags, et ceux
qui survivent en reviennent fous et
délirants.

Quelques lieus remarquables : qui sait ?

10. LE DESERT DES TERRES
SOUILLEES

Lors des premiéres semaines de la
Guerre du Westhrill, les Forces du
Necrarque s’enfoncérent loin hors du
Carnath-Gordul,  pervertissant et
damnant les terres qu'elles croisaient
sur leur passage. Bien que les Armées
des Tensbres furent battues, ces terres
étaient corrompues et maudites & jamais,
et portent aujourd hui encore la marque
du Mal. Peu de personnes s’y sont
risquées depuis et parmi celles-ci la
plupart en sont revenues changés. Les
autres décrivent un paysage désolé et
mort, oit le soleil semble distant et la nuit
durer des jours, ot 'on se sent toujours
épise et ott des hordes de créatures
bestiales s’adonnent a des pratiques
indicibles. Certains prétendent y avoir
vu des fleuves de sang et des montagnes
de cranes faisant naitre le désespoir
dans le cceur des hommes. D’autres
encore parlent d’'un paysage mouvant et
insaisissable, comme si la terre elle-
méme essayait de perdre les intrus.
Poussés par lappat du gain, de
nombreus aventuriers se risqueront sur
le desert des Terres Souilles. S'ils
réussissent, la plus grande gloire les
attend. S’ils échouent, ils connaltront la
pire des morts.
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Quelques lieuz remarquables :
L’ancienne cits elfe de Cith Gorgoth, dont
on dit que les maisons et les palais se
sont éveillés a la vie.

11. LE CARNATH-GORDUL

Tapies derriéres les Portes Noires et la
Muraille des Montagnes de la Monrt
g’étendent les terres maudites du
Carnath-Gordul. Succession de
marécages et de steppes austéres et
brumeuses, les étendues puantes
g’étendant autour de la Citadelle des
Tenebres sont le refuge des survivants
des Armées des Téndbres. Des
communautés perverties de toutes les
anciennes races vivent ici, dans l'ombre
de leur sombre Maitre et de ses Noirs
Lieutenants. Résonnant de bruits
lugubres, la Citadelle s’sleve haut dans
le ciel, sa sinistre et massive silhouette
visible a des lieux a la ronde tel un phare
a lattention des créatures impies. Elle
s'enfonce aussi profondement sous
terre, et de ses niveaum inférieurs
partent d’antiques et labyrinthiques
souterrains qui courent sur tout le
continent de Westhrill. Les Armées
Confedérés n’ont pas réussi a pénétrer
le Gorgoth, et seul les plus fous des

aventuriers se lanceraient dans
Uentreprise.
Quelques lieuz remarquables: La

Citadelle du Necrarque ; Morlock, la cits
maudite des Nains chaotiques ; Samath,
la cité maudite des elfes noirs.

12. LE MONDE SOUTERRAIN

Existant depuis des ages immémoriauz,
les réseaun interminables de tunnels,
galeries et cavernes du Monde
Souterrain serpentent a travers tout le
continent. Nul ne sait exactement qu’elle




tait leur utilits, mais le fait est qu'ils
existent bel et bien, reliant la plupart des
grandes villes entre elles, et ’stendant
jusqu’a la Citadelle de Carnath-Gordul.
Personne n’en connait toutefois plus
qu’une infime partie et le Necrarque lui-
méme serait incapable d'y guider ses
abominations hors des chemins décrits
dans ses anciens grimoires.

Selon les legendes Indiennes, peu aprés
le depart des Anciennes Races pour le
Vieuz Monde, une mystérieuse force
surgit du néant et combattit les Forces
Obscures. Celles-ci furent en grande
partie extermindes, et les Démons qui
réussirent 2 séchapper trouvérent
refuge sous terre, dans ces Souterrains.
Bien qu’ils ne s’agissent que de mythes,
de nombreuz temoignages d’habitants de
Westhrill tendent a les confirmer. lls
parlent de créatures rampant dans les
sous-sols, de démons tapis dans les
caves ou encore denfants enlevés et
retrouvés morts dans les sgouts.

13. LES Sous-Bo1s CLAIRS

Enclave Eldienne depuis la Guerre du
Westhrill, la foret des Sous-bois Clairs
est un lieu féerique d’'une beauts inoute.
Situse au nord des Hautes Plaines, dans
une région protégée des vents et du froid
par les proches Montagnes Aiguisées,
cette foret d’arbres millsnaires est le
refuge d’'un grand nombre de créatures
magnifiques.

Cest au fin fond des bois, dans une
région de superbes cascades appelée les
Larmes d’Argent, que vit la plus grande
tribu  d’Eldien du Westhrill. Les
occidentauz qui ont eu la chance de
visiter lendroit ne tarissent pas
d’eloges sur la sagesse de ses habitants,
la beaute de ses femmes et le courage de
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ses guerriers. Certains prétendent
méme que c’est de la-bas que wviennent
les arcs-en-ciel qui illumine le ciel du
Westhrill aprés les orages.

Quelques lieuz remarquables: La
Clairiere des Arbres Chantants, ot des
visiteurs disent avoir entendu les arbres
chanter; les Lames dArgent, la
merveilleuse cité Eldienne.

14. LEs MONTAGNES AIGUISEES

Principal massif montagneuz du nord du
Westhril, la chaine des Montagnes
Aiguisées commence 2 la Grand'Glace et
descend jusqu'au cceur des Hautes
Plaines. Composé de pics acérés dont les
sommets sont toujours enneigés, ce
relief ressemble par bien des aspects a
celui des Royaumes de Grumnil du Vieus
Monde. Il n’est donc guere étonnant a ce
qu’il ait &6 un des lieuz de colonisation
principauz des émigrants nains. Ceux-ci
y découvrirent sans surprise de
nombreus wvestiges de mines ayant
probablement &té  creusées  par
d’anciennes civilisations de leur race, et

beaucoup les restaurérent et s’y
installerent.

Au sommet du mont Grom Limbus, 'un
des plus haut et escarps, fut

redécouverte une antique forteresse
quasiment intacte que lont rebaptisa
Fort Karkass. Réputée imprenable, la
citadelle se révéla quand méme posséder
Ustrange caractéristique de ressembler,
au moins dans l'architecture générale, a
celle, lointaine, de Carnath-Gordul. Ce
fait a evidemment soulevé bien des
questions et les nains, inquiets, tolérent
bien volontiers la wisite dérudits de
toutes races a la recherche d’une
explication.



Quelques lieux remarquables: Fort
Karkass; la cite de Sans-Vent, situse
sur les versants ouests des Montagnes
Aiguisées.

LES COURS D'EAU

Veritables artéres du Westhrill, les
fleuves et rivieres rythment la vie d'un
grand nombre de villes. Ils permettent le
transport des hommes et des biens,
Uirrigation des champs, le
renouvellement des puits. Capricieus,
leurs crues sont souvent mortelles, et
leurs asséchements pire encore.

Parmi les principauz cours deau, on
peut citer le Fleuve du Froid, le Liberty,
Udspic, le Misery l'Anacondas et la
Diamond River.

Le Fleuve du Froid, prenant sa source
dans les montagnes du Lointain Nord,
serpente jusquau coeur des Hautes
Plaines ot il se divise en de multiples
riviéres et pruisseaux, souvent trés
puissants au debut du printemps.
Lorsque le climat le permet, il est
intensément utiliss pour le transport du
bois et des peaus.

Le Fleuve Liberty coule des Montagnes
Aiguisées jusqu'au Golfe du Long
Périple, au coeur des Rives Proches.
Cest un beau cours d’eau, calme et
stable, qui donne naissance a de
nombreuz lac dans les Terres
Intérieures. De véritables flottes de
bateaus a aube, chargés de voyageurs et
de marchandises, le parcourent en
toutes saisons.
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Le sinistre fleuve Aspic, heureusement
court, trouve sa source dans les
Montagnes de la Muraille de la Mort
entourant le Carnath-Gordul et traverse
le desert des Terres Souillees, puis les
Basses Plaines, pour enfin se déverser
dans 'Océan du Crepuscule. Il a une
bien triste réputation, souvent justifiée :
son eau est impure et a parfois des effets
stranges et malsfiques sur les hommes
ou les animauz qui s'en abreuvent. De
plus, il n’est pas rare d’y voir flotter des
corps mutilés ou que des abominations
des terres mortes ne s’en servent pour
échapper 2 leurs destins funestes.

Le fleuve Misery, le frére du Liberty,
commence dans les Basses Plaines et
franchit le sud des Rives-Proches pour
se déverser dans 'Océan de 'Aube. Ses
sources sont beaucoup moins constantes
que celles du Liberty, et il n’est pas rare
que ses variations de niveau (dans les
deux sens) entrainent des catastrophes
pour les habitants de ses rives.
L'Anacondas debute dans la Cordillere
de Muchaticos, traverse 'Hacienda et
s’enfonce dans les Jungles d’llacoalt.
C’est un des plus long et large fleuve du
Westhrill, et il grouille d’une wie riche et
souvent dangereuse.

La Diamond River dérive du Liberty et
traverse le nord des Rives-Proches.
Bensficiant du meéme tempérament
clement que ce dernier, elle a servi de
base a la fondation de nombreuses
colonies, dont certaines sont devenues
des willes majeures du Westhrill
(notamment Washelton, capitale des
hommes, et Alshin, cité-palais Elfe).



SIXIEME CHAPITRE

RACES ET PEUPLES

LES HOMMES

APPARENCE

HISTOIRE

Troisieme née de vieilles races selon les
legendes Elfiques, les hommes ont jous
dés les premiers ages un réle primordial
dans le rapprochement des Elfes et des
Nains, en froid depuis des siscles a
cause d’événements depuis longtemps
oubliés. Encore jeune et vigoureuse lors
de llnvasion, la race humaine est
probablement celle qui combattit les
Forces Obscures avec le plus de vitalits,
mais aussi celle qui paya le plus lourd
tribut en wies et en biens. Lorsque le
temps de UEzil arriva, les hommes
furent parmi les derniers a quitter le
Westhrill mais, dotés d'une facults
d’adaptation exceptionnelle, ils furent
aussi les premiers a s'en relever et a se
rebatir une patrie digne de ce nom. Au
fil des sigcles, elle s’effondra finalement
en une multitude de provinces
indépendantes et prospéres qui, au
terme d'interminables jeun de conquétes
et de replis, s’agrégérent en trois
grandes nations : le royaume d’Altar, la
république de Sildar et l'empire d’Orgar.
Le Royaume d’Altar, le plus éstendu des
trois, est mené par un roi. Son peuple,
plutét pauvre et trés religieun, est
commandé par une noblesse riche et
méprisante, en lutte constante avec un
clergé puissant.
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La Republique de Sildar, la plus
ancienne des nations humaines, benéficie
d’'une terre ensoleillée et fertile.
Polythéistes et hedonistes, les Sildarins
aiment les plaisirs de la vie ainsi que les
belles choses, et leurs Merveilles sont
réputées sur tout Harsh.

Les habitants de 'Empire d’Orgar, riche
et militairement puissant, vivent selon
des coutumes et des traditions trés
sophistiquées. Grace a une alliance avec
les Purniens, 'Empire dispose d'une
technologie plus avancée que ses
voisins.

IMPLANTATION SUR WESTHRILL

Largement représentés sur tout le
continent, les humains sont plus
nombreus, comme les autres races, sur
les Rives Proches. Leurs wvilles sont
vastes et les habitants des trois
royaumes s’y mélangent en général sans
problemes. Quelques willes sont
cependant «nationales, et les humains
des autres contrées, s’ils n’en sont pas

chassés, ne sont que faiblement
représentés. La Capitale des wvilles
humaines est Washelton, dont la

population atteint les 500 000 habitants
(environ un quart de citoyens chaque
nation, le wreste étant composé de
membres des autres Races). la plus
grande wville Altarine est Monarchy, la
plus grande ville Silarine est Olympia et
la plus grande ville Orgarine est Lionne.



CROYANCES ET COUTUMES

ALTARINES

Trés compartimentés et higrarchisés, les
habitants d’Altar n’ont que peu d’espoir
de voir leurs conditions s’améliorer un
jour. La grosse majorité vivant du dur
travail de la terre, nombreuz furent ceuz
a tout plaquer pour partir tenter leur
chance a la découverte du Westhrill.
Devant cette fuite de main d’ceuvre, le
Roi Simon interdit 'smigration et
instaura un systéme de Départ pour
Merite : seuls ceuz qui en auraient
gagner le droit pourrait embarquer pour
le Nouveau Monde. Si  hien
quaujourd’hui, en dehors de la main
d’ceuvre envoyée pour travailler la terre
des colonies, seules trois catégories de
personnes arrive dAltar les
déserteurs, ceun dont le roi voulait se
debarrasser, et les personnes ayant
accomplit un acte particulierement
remarquable.

Dans toute la population d’Altar, la Foi et
la Croyance en Dieu sont trés présentes,
et les rituels de l'sglise sont au centre de
la vie quotidienne. Cette tendance s’est
exportée vers le Westhrill, et de
nombreuses paroisses et églises du
Lointain Far-West sont tenues par de
membres de 'Eglise Protestante d’Altar.
Selon les endroits, elles sont plus ou
moins fréquentées.

SILDARINES
Le choix du départ pour les Sildarins est
libre, et est souvent le résultat

d’événements romanesques: fuite d'un
amour impossible ou du courroux de la
redoutable Mafia Siladarine, desir de
vengeance ou tout simplement envie de
voir du pays... beaucoup de raisons
peuvent pousser un Siladarin a tout
plaquer et a faire son baluchon. Une fois
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sur place, il sera souvent pris du mal du
pays.

Les Sildarins croient en de nombreuses
divinités, mais d’une facon moins intense
que les Altarins. Leurs dieuz sont plutot
des saints patrons a qui l'ont adresse
une priére pour les grandes occasions
ou dans les moments difficiles, et qui
passent au second plan le reste du
temps. Par exemple, Tempest, le dieu du
ciel, peut-étre invoqué lorsque la
sécheresse frappe les récoltes, et Gaia la
déesse de la Terre lorsque celle-ci se
met & trembler.

ORGARINES

Bien que le choiz du départ pour le
Nouveau Monde eétait libre pour les
habitants de 'ambitieur Empire d’ Orgar,
seul un petit nombre d’entre eus se sont
dans un premier temps lancés dans
Uaventure. La cause de ce phénomene
stait que peu d'Orgarins, bien connus
pour leur pragmatisme, étaient prét a
perdre le patrimoine ou la position
sociale que leurs familles avaient
souvent mis des générations a acquérir.
En fait, ce furent essentiellement des
membres de la noblesse ou de la haute
bourgeoisie, qui pouvaient s’offrir le
personnel nécessaire a lentretien de
leurs vastes demeures du Vieuz Monde,
qui débarquérent au début sur les Rives
Proches. Devant ce manque
dommageable de colons, les Chanceliers
de U'empereur Nikolas ont alors instaurs
le systéme du Contrat d’Engagement.

En signant un tel contrat, un citoyen
d’Orgar s’engage pour un service de 2 a
10 ans auprés de la Compagnie Coloniale
Impériale et embarque vers le Nouveau
Monde, ot il sera nourrit et logé mais owt
il devra exercer ses talents dans les
colonies de l'’Empire. En é&change, il



recevra i vie une rente, plus ou moins
importante en fonction de la durse de son
engagement et de sa prestation.

Bien qu’ils soient peu croyants, la wvie
quotidienne des Orgar est rythmée par
de trés nombreuses coutumes et
traditions. Compilées dans le tres
sérieux Livre de I'Etiquette et du Savoir-
vivre de Ulmpératrice Anna, leur
apprentissage est au programme de
toutes les écoles de l'Empire, et elles
régissent aussi bien l'art de la cour que
les pratiques amoureuses ou que le
comportement a table.

Dans le méme ordre d’idée, la distinction
entre les hommes et les femmes est trés
marquée dans la culture Orgarine. Les
hommes doivent se comporter en
Gentlemen, travailler dur et se
réunissent le soir venu dans un nombre
incalculable de clubs et de socistes trés
privées. Les femmes doivent dés le plus
jeune age avoir les manieres d’une Lady
et n'ont bien sar aucun droit sur les
affaires de la famille.

L'impact de la technologie de leurs allies
Pruniens 2 depuis un siscle beaucoup
fait evoluer la vie des habitants de
UVEmpire: les dirigeables et les
machines a wvapeur ont réduit les
distances, les montres et les horloges
structuré le temps, et les usines
optimisées la production. Bien que ces
techniques soient aujourd hui
accessibles également auzx autres
nations humaines, l'Orgar conserve une
confortable avance technologique et
dispose d’appareils plus petits, précis
et/ou plus performants.
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LEs NAINS

APPARENCE

Les nains sont des creatures petites,
mesurant rarement plus d'lm20, mais
trés larges et charpentés. lls sont en

général robustes mais leurs
mouvements ne sont pas trés gracieux.
Les hommes nains portent

invariablement la barbe, qu’elle soit
courte et bien taillée comme celle des
Pruniens ou longue et hirsute comme
celle des Fréres de Joseph.

Les femmes naines n’ont pas de barke, et
sont en général plus petites que les
hommes. Elles sont un peu moins larges,
mais restent quand méme
proportionnellement plus large que les
femmes humaines.

HISTOIRE

Qui, des Nains ou des Elfes, fut la
premiére race consciente d’'Harsh est un
sujet de discorde fréquent entre les deun
peuples. Toujours est-il que les Nains
stait déja wune civilisation prospére
lorsque les Hommes se formérent leurs
premiéres tribus.

Profondement attachés aux montagnes,
les nains en avaient déja fore et fortifie
la plupart lorsque llnvasion débuta.
Persuads que la faute incombait aux
Elfes, ils refusérent au debut le combat,
mais le mal fini par les atteindre ... par
en dessous! Forcés de fuir leurs
citadelles, les nains subirent de lourdes
pertes et, malgré wune défense
courageuse, durent fuir pour 'Esthrill.
La-bas, ils eurent bien du mal a oublier
leurs fréres tombés et leur fier royaume.
Abattus, chacun des sept clans nains
rebattit des simulacres de ses anciennes
cités. Pleins de colére, les Maitres de
Clans profitaient de tous les prétentes



pour déclencher des guerres contre les
autres races ou les autres clans. Puis, le
temps referma peu a peu les blessures ot
les échanges reprirent, d’abord avec les
Hommes, puis avec les Elfes.

Au fil des siécles, la puissance des
diffsrents clans augmentait ou diminuait,
mais aucun n'eut jamais 'ambition ou la
folie de tenter une unification forcée. Au
contraire, l'Honneur Sacré des nains
poussa & plusieurs reprises les clans
dominant a aider les plus faibles. Et
finalement un équilibre s’instaura entre
les Cousins.

Dotés d'une grande ingéniosits, les
nains furent souvent, au cours de
Uhistoire, le moteur des progrés
technologiques. Alors que les autres
races naviguaient encore a la voile ou a
la rame, les nains inventaient la
propulsion a vapeur et les submersibles.
Et c’est ainsi qu’ils redécouvrirent le
Westhrill.

Les colons de tous clans affluérent en
masse vers leur chére patrie, dont les
anciens avaient entretenu le souvenir
vivace. Une bonne partie retournérent
dans leurs montagnes et y trouvérent
les restes encore bien conservés de
leurs anciens Royaumes. lIls g’y
installérent et entamérent la Grande
Reconstruction.

Lorsque la Guerre du Westhrill &clats,
une fois le choc de la surprise passs, la
haine ancestrale des Nains remonta a la
surface. Par Wagons entiers ils
partirent vers les Basses Plaines au sud
pour y batir des Forts ott les Légions
Tensbreuses viendraient s’écraser.

Les Nains étaient de retour chez eux, et
malheur & celui qui essaierait de les en
chasser a nouveau.
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SOCIETE

Les sept clans nains, aunquels il faut
ajouter le sous-clan que forme la
Fraternité de Joseph chargée de la
surveillance du Carnath-Gordul, ne sont
guére differents les uns des autres. lls
proviennent tous du lointain royaume de
Grumnil, vénérent les mémes dieun et
ont le méme amour immodéré pour le
Whisky nain, bien qulils lui donnent
parfois des noms differents.

Toutefois, il existe quelques différences:

Le clan des Pruniens, proche du
royaume  humain  d'Orgar, est
certainement le plus sophistiqué. Ses
maniéres sont legérement plus correctes
que celles des autres clans, et son armée
est la plus organisée. Les militaires
revétent des uniformes bleu marine a
boutons dorés et des casquettes
militaires serrées ot apparait le grade.
Une bonne partie des inventeurs les plus
géniaun et des savants les plus fous que
comptent les nains sont dorigines
Pruniennes.

Le clan des Draconiens est composé de
nains ayant vécu dans les montagnes de
U'est du Royaume d’Esthrill, dans la
région dite Transilvienne. Ses membres
sont ferritoriauxz et ont un esprit
revanchard. Bien qu’il parle le méme
langage que les autres, ils ont développs
un accent guttural et lugubre parfois
assez marqué.

Le clan des Océaniens est formé des
nains ayant trouvé refuge dans les
falaises cotieres et sur les archipels
rocailleux du sud ouest de I'Esthrill.
Contrairement auz autres, ces nains
aiment l'eau et sont devenus de grands



navigateurs. Ce sont des membres de ce
clan qui ont redécouvert le Westhrill.

Le clan des Mariniens a trouvé refuge
dans les montagnes situées dans les
terres chaudes du sud de 'Esthrill. Leur
peaut a pris des teintes brunes ou
sombres et, du fait de leur eloignement,
ils ont développé des coutumes et des
moeurs différentes de celles des autres
nains (notamment la polygamie). Ils ont
acquis un accent sensuel et chaleureus.

Le clan des Robustes est le plus
classique. Il a trouvé refuge sous les
montagnes de la Paroi de Pierre, la
chaine de montagne principale de
IEsthrill. Clest le clan garant des
Anciennes Traditions et ses doyens, les
Gardiens de la Memoire, ou Gardiens,
sont des puits de sagesse et de
formidables conteurs.

Le clan des Khans, ou Casseurs-de-
Cranes, le plus belliqueus, s’est établit a
Uest du royaume humain d’Altar, avec
lequel il entretient des relations étroites.
Victimes de raids de plus en plus
fréquents des Peaux-Vertes du nord, les
Casseurs-de-Cranes menérent il y a
plusieurs sidcles les Croisades Naines.
Victorieus, ils réduisirent en esclavage
de nombreuses tribus de «Sauvages>,
dont l'emploitation devint une de ses
forces principales. Des générations et
des générations de Peaun-Vertes sont
nées avec les chaines de Casseurs-de-
Cranes au pied et furent forcses de
travailler sans relache dans les mines et
les tunnels de leurs citadelles. La
récente signature de 'Acte d’Abolition a
séricusement affaiblit le clan, ce qu'il
essaye de compenser par la fabrication
de complextes automates-servants (bien
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évidement, des rumeurs non fondées
prétendent que certains se seraient
eveillss, et d’autres qu'ils ne seraient en
fait que des prisonniers du clan qui
aurait éts enfermé dans des assemblages
de rouages et de métal).

Le clan d’Aenrir est originaire des
terres les plus au nord et les plus
froides de I'Esthrill. Il est composs de
nains fiers, aux maniéres parfois
déroutantes et capables d’entrer dans
des rages frénstiques avant un combat.
Leurs meilleurs guerriers, les Valkyr’
et les Berserks prouvérent plus qu’a
leurs tours leur valeur durant la Guerre
du Westhrill.

Bien qu’ils véneérent les mémes divinités
que les autres clans nains, ils leur
donnent des noms différents. Les deux
Dieus les plus importants de leur
panthéon sont Olgart, maitre du Valhal
et Thyr, le Forgeron des Cieus.

Enfin, la récente Fraternité de Joseph a
sté fondée par un nain nommé Joseph
Bolgrom, et son histoire est incroyable.
Joseph &tait un trappeur solitaire, natif
du Nouveau Monde et ne croyait pas en
Dieu. Pourtant, c’est a lui que Celui-ci se
présenta un soir, peu avant le debut de la
Guerre du Westhrill, sous la forme d’une
Voiz wenue du ciel. Suivant les
consignes que le Seigneur lui donna,
Joseph abandonna ses affaires et parti
immédiatement wvers 'Ouest. La-bas, a
Vendroit indiqus, il retrouva les
Tablettes de I’Apocalypse, annoncant la
venue prochaine des  Tenchres.
Dissimulant la tablette sous sa barbe,
longue méme pour un nain (ce qui donna
naissance 2 la tradition des Fréres de
Joseph 2 porter une longue bkarbe),
Joseph revint alors vers les Terres



Intérieures et, inspiré par la grace
divine, commenca a précher. Il réunit de
nombreus adeptes et fonda la Fraternite,
qui devait jouer un réle important dans
la wvictoire des Armées Confedérses et
dont les rangs n’ont depuis cessés de
grossir, malgré la mort de son
Fondateur a la fin de la guerre.
Aujourd’hui composée de Nains fervents
croyants, & la limite du fanatisme, la
Fraternité a la charge des forts de la
Ceinture de Joseph, role qu’elle prend
trés a cocur.

LEs ELFES

APPARENCE

Les elfes sont des étres grands et
gracieus, et la plupart d’entre eus ont un
visage fin et délicat. Ils ont des yeus en
amende et des oreilles pointues.

Bien que la différence entre membres
des deuz sexes soit parfois moins
tranchée que chez les autres races, les
hommes sont légérement plus grand et
les femmes ont des formes plus...
feminines.

HISTOIRE

Race au moins aussi ancienne que celle
des Nains, les Elfes en ont toujours é&te
trés éloignés. Alors que les premiers
nains creusaient les montagnes pour s’y
terrer, les elfes, créatures de la nature,
peuplaient les plaines vertes et les forets
profondes du royaume de Westhrill.
D'une nature méprisante, les Elfes
observérent la monté en puissance des
Hommes avec amusement, et ce n’est que
lorsque llnvasion déhuta qu'ils
comprirent leur importance. Malgre
Ualliance que les deuz races noudrent,
trop tard, la guerre fut perdue. Puyant
vers 'Esthrill a bord de leurs superbes
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Vaisseaux, les Elfes verseérent beaucoup
de larmes en se remémorant leur
paradis perdu. Arrivés sur les terres
nouvelles, les Elfes y rebattirent leurs
cités-palais. Ils y resterent longtemps
clottrés et furent les derniers a renouer
le nécessaire contact avec les autres
races. Beaucoup de jeunes Elfes, que les
anciens avaient tenu a l'scart de ces
derniéres, en  tombérent alors
éperdument amoureux. Elles é&taient si
differentes et si riches... Des liens
&étroits, qui perdurent parfois encore de
nos jours, se tissérent entre certaines
Cités-palais et des communautés
d’autres espéces. Finalement les nains
retrouvérent Westhrill, et les Elfes

comme les autres s’y rendirent
nombreus, & la recherche de leur passe
ou tout simplement de nouvelles

expériences. Lorsque la Guerre du
Westhrill éclata, les Elfes furent les
premiers a réagir, et c’est grace a leurs
armées que les Légions des Tenébres
furent suffisamment ralenties pour que
les autres races aient le temps de
préparer une contre-attaque. Aprés la
guerre, de jeunes idéalistes elfes
g’sleverent contre la facon dont les nains
du clan des Casseurs-de-Cranes avaient
traité les peaun vertes et exigérent leur
libération immeédiate. Ils 'obtinrent, et
les Peaun-Vertes leur en sont
reconnaissants.

SOCIETE

Les Elfes sur I'Esthrill ne forment pas
une société unie mais sont regroupés en
de multiples Cités-palais indépendantes
dirigées par de trés vieun et trés sages
représentants de la race, les Anciens.
Ces cités-palais sont des merveilles
architecturales  (certains  wvisiteurs
prétendent qu’elles sont vivantes), de



véritables chateaux de contes de fae
s'slevant a des centaines de metres au-
dessus du sol et abritant parfois des
milliers d’Elfes.

La vie dans ces cités est organisée et la
population hiérarchisée. Tous ceuvrent a
leur maniére a lentretien et
U'amélioration du site, comme les fourmis
ceuvrent & celui de leurs fourmilieres.
Sur Westhrill, il n'existe qu’une poignée
de ces Cités-palais, et toutes se trouvent
sur les Rives Proches. Les autres villes
elfes du continent sont concues selon les
méme principes mais sont de taille plus
réduite, accueillant rarement plus de
1000 ames.

A la difference des nains ou des hommes,
les Elfes n’appartiennent pas a un clan
ou a une nation, mais son tous des
représentants de leur Cité-palais
d’origine (dailleurs, le nom de celle-ci
figure dans leurs propres noms), et
chacune de ces dernitres sont
culturellement légérement differentes
des autres.

Par exemple la cités-palais Alshin (qui
veut dire du Dragon) est la plus
belliqueuse. Située sur au nord des
Rives Proches, elle est mense par
I'Ancien Shan’sa Ka qui, pour compenser
son petit nombre d’habitants, a fait d’elle
un des centres principauz de la
technologie Elfique, et notamment de la
technologie militaire.

On peut citer encore la cité-palais
Lorkantha (qui veut dire Licorne), situse
sur 'Esthrill, que I'Ancien Belarchir a
orienté sur la voie de la culture et des
arts et dont les conteurs parcourent le
Westhrill en quéte d'aventures et de
héros dignes de servir de matisre
premiére a leurs poémes.

Enfin, citons la cité-palais semi-
immergée de Vénisse, au sud des Rives-
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proches. Ses passerelles, enjambant des
canauz d'une eau claire et calme, sont
des merveilles darchitecture et ses
tours ont la réputation de concurrencer
en splendeur celles de I'Esthrill. Mais on
dit que depuis que l’Ancien Borgial est
mourant, ses murs abritent plus
d'intrigues de pouvoir et de jeuz de
succession que toutes les autres villes
d’Harsh réunies.

Les Elfes vénérent le Dieu unique, mais
demandent  parfois  conseil aum
Puissances, des sortes desprits
gouvernant tous les aspects de la vie.

LES SEMI-HOMMES : GNOMES ET
MEXHOBBITS

APPARENCE

Les Semi-hommes sont les créatures
intelligentes les plus petites d’Harsh.
Les hommes mesurent rarement plus
d’Iml0, et contrairement auz nains, n’ont
pas une carrure spécialement large. Le
seul point remarquable dans leurs
proportions est la taille de leurs pieds,
comparativement bien plus gros que
leurs équivalents humains. Etant donné
la distance de leurs milieuz de wie
respectifs, les gnomes et Mexhobbits
présentent  quelques  différences
notables, et notamment une couleur de
peau plus mate pour les Mexhobbit. Un
dicton populaire gnome dit aussi que ce
qui différencie les semi-hommes du
vieuz monde de leurs cousins du
Westhrill, c’est le nombre de mouches
qui tournent autour de leurs pieds.
Comprenez que les Mexhobbits ne sont
pas réputés pour leur hygisne, malgre
les efforts de certains d’entre eun pour
faire mentir la rumeur. Enfin, il faut
préciser que certains Mexhobbits, tres



bons cuisiniers, ont une tendance a
I'embonpoint.

HISTOIRE

Derniere-née de Westhrill, la race des
semi-hommes en é&tait encore a ses
balbutiements lorsqu’elle dut fuir
I'Invasion dans les bateauz des Hommes,
et elle est certainement celle qui en a
souffert le moins. Sur l'Esthrill, peu
ambitieuse, elle s'appropriat un joli coin
de terre qu'elle cultiva, se tenant 2
Uscart des guerres et des machinations
des < grandes races>. Bien que friands
d’histoires a raconter au coin du feu, peu
de semi-hommes se risquérent a
U'aventure hors des Tendres-Collines. Et
c’est ainsi, sans histoire, que les sidcles
s’écoulérent pour les gnomes.

Puis un beau jour, les nains
redécouvrirent le Westhrill, qu’on disait
étre leur continent d'origine. Contre
toute attente, de nombreuz jeunes
gnomes, las de réver secrétement
d’Aventures quils ne pourraient jamais
vivre et de la monotonie de leur wvie sur
I'Esthrill, succombeérent a lappel du
large. Balluchon sur l'spaule, bravant
les interdits des anciens, ces premiers
aventuriers hobbits quittérent leurs
terres, devenant ce que les gnomes
appellent aujourd’hui les Pionniers.
Sans le savoir, ces jeunes et impétucux
semi-hommes wenaient de déclencher
une vraie petite révolution dans leur
sociéte. Dans leur sillage
s’engouffrerent des centaines de leurs
semblables.

Ces explorateurs tombérent amoureux
du Nouveau Monde, si bien que lorsque,
vieillissants, certains sentirent le besoin
de poser leurs bagages, ils décidéerent
d’y rester. S'installant dans les terres
qui allaient devenir I'Hacienda, il
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formérent la premiére république du
Westhrill et prirent le nom de
Mezxhobbits.

Lorsque la Guerre du Westhrill &clata,
ils ne furent pas &pargnés. Des
créatures cauchemardesques
deferlerent sur leurs willages et
massacrérent femmes et enfants. Le petit
peuple connaissait pour la premiére fois
la guerre, et subit un profond
traumatisme. Se tournant vers les Ogres
brutaus partageant leurs terres, avec
lesquels ils passérent une alliance, les
Mexhobbits décidérent de contre-
attaquer. Motivés par une redoutable
soif de vengeance, ils levérent une armeée
et improvisérent une résistance. Clest
ainsi que naquit la Guérilla. L'avancée
des Forces des Tenébres fut stoppée, et
finalement elles durent battre en retraite
devant 'appui des autres races. Depuis,
les Mexhobbits surveillent attentivement
la Passe de Sancho et le Désert de la
Soif, préts a4 ressortir les armes 2 la
moindre alerte.

SOCIETE

La sociéte des Gnomes de I'Esthrill et
celle des Mexhobbits du Westhrill sont
toutes les deux basées sur un systéme
de famailles.

Les familles Gnomes et Mexhobbits sont
extrémement étendues, et il faut prendre
son mal en patience lorsqu’un semi-
homme se met en téte de citer les noms
de tous ses fréres, sceurs, cousins,
cousines, oncles, tantes et autres neveuz
par alliance. Les semi-hommes sont
souvent assez fiers de leurs familles,
toujours nettement plus illustres que
celles des villages voisins.

Les Mexhobbits vivent selon un rythme
beaucoup plus... tranquille que les
autres races. Gros mangeurs et fins



gourmets, ils sont de fins cuisiniers,
bien que leurs plats soient souvent trés
trés épicés.

Les gnomes du wvieuz monde aiment
tendrement leurs lointains cousins de
I'Hacienda, bien qu’ils aient tendance a
s'en cacher et qu’ils disposent de livres
entiers de formules gentiment taquines
ou franchement cocasses a leur
encontre.

Depuis le depart des Pionniers, il est
devenu coutumier que, de temps a autre,
un jeune gnome au début de sa wvie
d’adulte décide de partir a 'Aventure,
sur UEsthrill ou le Westhrill (ce
phénomeéne existe aussi ces les
Mezhobbits, bien qu’il soit beaucoup
moins répandu). Bien que cela exaspére
et inquidte en général beaucoup les
parents, de moins en moins d’entre eun
empéchent leurs enfants de partir.

Les Tendres-Collines é&tant situées au
coeur du royaume humain d’Altar, les
Gnomes en sont venus a vénérer le méme
dieu que ces hommes. La plupart des
Mezhobbits ont garde cette ancienne foi,
et les églises de I'Hacienda ressemblent
beaucoup & celles des Altarins des
lointaines Rives Proches.

LES PEAUX VERTES

APPARENCE

L’espéce appelée < Peaun-vertes > est en
fait composée de quatre races bien
distinctes : Les Trolls, les Orques, les
Gobelins et les Teigneus.

Les trolls sont de trés grandes (2,50 a
3m en moyenne), trés fortes et trés
repoussantes créatures. Leurs bras sont
longs, leurs mains larges et griffues, et
leurs jambes assez courtes. Leurs nez
sont difformes et bossus, leurs oreilles
ressemblent 2 celle des autres peaun
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vertes, longues et pointues, et leurs
bouches, d’ott surgissent de longues
canines inférieures, sont garnies de
erocs.

Les orques font plus ou moins la taille
d’'un homme mais sont nettement plus
trapus. Leurs bras sont légérement plus
longs que ceur des humains, et leurs
jambes plus courtes, bien que la
disproportion n’atteigne pas celle
rencontrée chez les ftrolls. Leurs
machoires inférieures sont larges et
carrées, et deun crocs en surgissent.
Leurs cranes s’effilent vers le haut, et de
protubérantes arcades terminent un
front bas.

Les gobelins ne sont guére plus grands
que les nains, mais ils sont menus et
agiles. De leurs cranes généralement
chauves surgissent d’imposantes paires
d’oreilles pointues. Leurs nez sont
souvent trés longs et crochus, et leurs
yeux rapprochés et malicieun luisent
sous des arcades profondes. Leurs
bouches de formes irrégulitres leurs
donnent souvent un air moqueur,
menacant ou idiot, et leurs cous, longs et
fins, semblent fragiles.

Les teigneuz enfin forment lespéce
inferieure des peaur wvertes, et leur
intelligence se rapproche souvent plus
de celle d’un animal farceur et debile que
de celle des races pensantes. Les
teigneun sont de petites créatures d’une
cinquantaine de centimétres environ.
Leurs corps agiles se rapprochent, dans
son organisation, de celui de petits
singes. La grosse majorité du temps nus,
les teigneun sont recouvert d’'une peau
imberbe allant du gris-vert au vert wif,
plus claire sur le wventre. Leurs
tetes, desquelles surgissent des paires
d’oreilles disproportionnées
ressemblant souvent 2 des ailes de



chauve-souris, sont constamment en
mouvement, tandis qu’ils cherchent
quelle bétise ils pourraient bien faire.
Leurs cranes allongés vers larriere,
leur quasi-absence de nez et leurs
larges bouches garnies de petits crocs
acérés les distinguent assez nettement
des autres Peaux-Vertes.

HISTOIRE

Les Elfes combattirent souvent les
Peauz-Vertes lorsqu’ils explorérent et
colonisérent, woila des sidcles, le
Westhrill. Lorsque l'lnvasion Obscure
debuta, les anciens ennemis durent se
résigner a une alliance informelle, qui
fut le point de départ, sinon d’une amitis,
mais dune  tolérance  mutuelle.
Déebarqués sur l'Esthrill, les Peauz-
vertes s'attribuérent une bande de terre
au nord des nations humaines. La-bas,
leurs instincts wviolents et sauvages
reprirent le dessus, et les Terres
Barbares (c’est le nom qu’on leur donna)
devinrent le theatre de brutales guerres
tribales et le point de depart de
nombreuz raids vers les domaines des
hommes et des nains du clan des
Casseurs-de-Cranes. Excédes, ceun-ci
en arrivérent a lever une armée de
Croisés qui prit la direction du nord.
Une bonne partie des tribus de
<barbares» fut wvaincue et réduite en
esclavage.

Lorsque le Continent fut redscouvert, de
nombreuz Peaun-Vertes y furent
conduis de force par les nains du clan
pour servir de main dceuvre dans la
construction de leurs colonies. Lorsque
la Guerre du Westhrill é&clata, des
compagnies d’orques, de trolls et de
gobelins furent formées et envoyées au
front sans entrainement. Aprés la fin des
hostilités, de jeunes nobles Elfes
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s'slevérent contre ce comportement
odieus et, au non de l'ancienne alliance
qui les avaient unis aux Peaun-Vertes
lors de Ulnvasion, emigérent la
ratification de D'Acte d’Abolition de
Uesclavage. Les Casseurs, sous la
pression des autres clans ne souhaitant
pas une nouvelle guerre, acceptérent.
Les Peaun-Vertes furent libérses et, il y
a cent ans, une nouvelle vie commenca
pour euz dans ’Ouest sauvage.

SOCIETE

Anciens esclaves des nains, les Peaux-
Vertes n'ont pas de structure sociale
bien definie. A leur libération, ils
partirent parfois seuls, parfois en
groupes, aux quatre coins du Westhrill.
lls formérent parfois de petites
communautés, mais la plupart du temps,
ils se meélérent aux populations des
villes des hommes. Sujet a un racisme
violent de la part de beaucoup
d’habitants du Nouveau Monde, la
plupart des Peaun-Vertes vivent des
vies difficiles de boulots penibles, tandis
que les autres choisissent des métiers
solitaires et a l'scart des cités tels que
trappeurs, chercheurs d’or, ete. Il existe
des exceptions cependant: certains ont
fait fortune (ce qui enrage encore plus
les non-verts menant des existences
misérables), alors que d’autres ont formé
des bandes de braqueurs de banques ou
de bandits de grands chemins et sont
tombés dans le crime.

LES HOMMES RATS

APPARENCE

Les hommes rats sont légérement plus
petits que les humains. Leurs corps sont
entiérement recouverts de fourure dont
la couleur varie d’'un individu a l'autre,



et ils possédent un museau 2 la place du
nez. Leurs oreilles sont semblables a
celles des rats et leurs yeum sont
legérement globuleus.

HISTOIRE,
TRADITIONS
Les hommes rats sont originaires des
terres situées a lemtréme est de
UEsthrill, ott ils sont trés nombreus.
Ezplorant le Westhrill en arrivant de
I'ouest, ils ont rencontrs les colonies des
Anciennes Races il y a quelques
décennies. Leur culture, radicalement
differente de celles de ces dernieres, est
basée sur une philosophie pronant la
recherche de la Paix Intérieure et des
croyances poussant a la contemplation
du ciel. Victimes depuis des sidcles
d’attaques régulieres de créatures
reptiliennes venues d’au-dela les mers,
les Hommes-rats ont développé des
techniques de combats trés
sophistiquées qui en font de redoutables
combattants.

Les hommes-rats ont installe de petites
communautés dans la plupart des
grandes wvilles multiraciales ainsi que
dans quelques villes plus modestes du
Far-West, mais restent globalement
assez rares sur le Westhrill. Quelques-
uns dentre eum ont rejoint les
compagnies de chemin de fer naines ou,
grace a leur tempérament calme et leur
grand sens du devoir, ils sont devenus
des ouvriers prisés.

COUTUMES ET

LEs OGRES

APPARENCE

Les Ogres sont des créatures treés
grandes 2mB50 en moyenne) et trés, trés
grosses (300 kilos ne sont pas rares).
Ils ont souvent un gros ventre, ce qui
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fait paraitre leurs jambes courtes, mais
les plus impressionnant sont ceux qui
conjuguent la carrure et la musculature.
Leurs tétes ressemblent a celles des
humains mais leurs fronts sont plus bas
et, comme les Peaux-Vertes, deun crocs
sortent de leurs larges machoires
inferieures.

Leur peau est épaisse et, selon l'origine
de la créature, elle peut étre imberke ou
au contraire trés velue.

Bien que les ogres puissent manger
n’importe quoi, ils ont wune nette
préférence pour la viande, crue ou cuite.
Leur appatit est feroce.

Bien qu’elles soient extréemement rares
et physiquement proche des males, il
existe des Ogres femelles. Elles
accouchent loin de la civilisation de
portées de petits ogres, et malheur a
celui s’en approchera de trop pres.

HISTOIRE

Présents en petite quantits sur tout
Harsh, les Ogres du Westhrill ont au
moins deun origines possibles. La moitis
environ sont des autochtones, déja
présents sur place 2 larrivé des
hommes blancs. L'autre moitié est venue
avec ces derniers, en temps qu’ouvriers,
hommes de main ou esclave des
Casseurs-de-Cranes, et parfois aussi
comme protecteurs des petits Gnomes
aventuriers, créatures pour lesquelles
ils ont une inexplicable affection.

Les Ogres, hien que relativement peu
nombreuz, jousrent un role important
dans la victoire des Armées Conféederse
de la Guerre du Westhrill. Engages,
mercenaires o&t  esclaves, ils
combattirent avec toute la force et la
violence que leur nature tempétueuse
leur permit. Depuis I'Abolition, beaucoup
se sont engagé dans une armée ou une



autre, alors que d'autres sont devenus
gardes du corps, convoyeur, bandits ou
errants.

SOCIETE

Les Ogres ne forment pas une socisté au
sens strict du terme. Hormis dans
I'Hacienda ou dans les Basses Plaines,
olt quelques-uns se sont regroupés en
communautés, les Ogres sont en général
solitaires ou ont rejoint la population des
cités des autres races. Parfois effrayant,
ils sont wictime de la part de certains
d’un racisme peureus.

Il 2’y a pas de veéritable lien affectif qui
unit ces grosses créatures a leurs
semblables :tandis que la plupart
d’entre elles reconnaissent la valeur des
autres au combat, rien n'est plus
effrayant que les parades
d'intimidations aunquelles se livrent
deux ogres ennemis avant de s’affronter.

QUELQUES MOTS SUR LES
NATIFS

Bien que provenant tous de colons
arpivés d'une nation du wieun continent,
la majorité des habitants du Westhrill
sont aujourd’hui des natifs du Nouveau

Monde. Qu’ils soient de lointains
descendants d'un déserteur Altarin,
d'un forgeron Draconien ou dun

pionnier Gnome n’a souvent pour eux
qu’une importance relative. Aprés tout,
au fin fond du Basses Plaines, le sang
n’a d’importance que lorsqu’il coule des
plaies...

LES INDIENS

Rien ne serait plus fauz que de dire qu’il
existe un seul « type > d’Indiens. En effet,
descendant probablement de survivants
des anciennes races restées sur
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Westhrill lors de UExil, les tribus
Indiennes, bien que moins peuplées et
moins avancées technologiquement, sont
aussi différentes les unes des autres que
peuvent |'étre les peuples de 'Esthrill.

LES INDIENS NAINS, OU NINDIENS
Mefiantes, les tribus naines se sont
jusqu’a aujourd’hui tenue a l'scart des
<pouveaux > arrivants. Chevauchants
d’imposantes montures ressemblant a de
gros sangliers, couverts de tatouages
runiques et armés de leurs intimidants
Tomahawks de guerre, ces Indiens sont
de redoutables guerriers et ont combattu
les Forces des Tenebres avec une rare
efficacits. Les occidentaun les craignent
et les évitent autant que possible.

LEs ELDIENS

Les énigmatiques Eldiens vivent au fond
de profondes forets dans des endroits
magnifiques. Leurs chefs sont trés vieun
et trés sages et leurs chamans sont
capables de parler aux esprits et de
miracles encore plus &tonnants.
Chevauchant de graciles chevaus, les
fiers guerriers Eldiens sont passés
maitre dans l'art de I'archerie.

LEs ORQUES SAUVAGES

Les tribus indiennes de Peauz-Vertes
sont les plus violentes et belliqueuses.
Refusant la présence des hommes
blancs, elles ménent fréquemment des
attaques contre des wvillages ou des
convois. Leurs guerriers chevaucheurs
de bisons sont forts et résistants, et
leurs Tranche-scalps, leurs redoutables
armes de pierre, tranchantes comme des
lames de rasoirs.

LES INDIENS
Les Indiens descendants des hommes
sont les plus nombreus et leur attitude



vis & vis de homme blanc changent
d’une tribu a 'autre. Certaines d’entre
elles ont réussit 3 se procurer des
armes a feu, avec lesquelles elles font
des ravages.

LES INDIENS SEMI-HOMMES, OU
TICOS

Les tribus d'indiens semi-hommes se
trouvent essentiellement dans les terres
marécageuses ou dans les jungles
épaisses du sud. Elles ont bhati de
grandes villes dominges par de
superbes temples pyramidauz au
sommet desquels leurs Prétres Masques
accomplissent des sacrifices pour
apaiser les dieux.

<8



SIXIEME CHAPITRE

V1E QUOTIDIENNE

LES TRANSPORTS

LES DILIGENCES

Souvent lentes et peu confortables, les
diligences forment le moyen de transport
le moins onéreuz pour les longs trajets.
Elles sont parfois victimes d’attaques de
bandits de grand chemin, d’indiens, ou
d’abominations monstrueuses. Prix :

LE CHEVAL DE FER NAIN

Partant des Rives Proches, les voies de
chemin de fer courent a travers toutes
les Terres Intérieures et s’enfoncent
encore quelques centaines de kilométres
dans les Hautes Plaines. Ces lignes
desservent la plupart grandes villes de
ces trois régions, mais pour toutes les
autres, il faudra continuer le voyage en
diligence. Les machines a vapeur naines
sont confortables, bien que bruyantes, et
sont suffisamment é&quipées pour
dissuader la plupart des assaillants
potentiels. Prix :

LES DIRIGEABLES

Faisant la navette entre les Capitales des
Rives Proches, certaines grandes villes
des Terres Intéricures et les plus
importantes Citadelles naines des
Montagnes Aiguisées, les majestueus
dirigeables nains offre auz voyageurs
fortunés une alternative de choiz auz
trains et aux diligences. Spacieun et
lurueuz, les dirigeables disposent en
général de bars, de salles de jeux et de
baies vitrées permettant de contempler
le paysage. Leur seul weéritable
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inconvénient, mis a part le priz, est leur
lenteur. Prix :

LE TRANSPORT FLUVIAL

Utilisé aussi bien pour le transport des
hommes que des marchandises, le
transport fluvial est plus courant dans
les terres humides du nord et de l'est du
continent. Bateaur a aubes nains,
péniches elfes et divers navires a fond
plat des autres races offrent des tarifs
qui vont du trés abordable au prohibitif,
et proposent aussi bien de sordides
fonds de cale que de lunueuses suites
avec terrasses.

Priz :

LA MONNAIE

Bien que la monnaie la plus courante et
la plus wutilisée sur le Westhrill soit le
Dollar Elfique, ou Dollar, bien d’autres
devises sont trouvables. Les plus
courantes sont le Mark Prunien, la Livre
I'Orgar, le Franc Altarin, ou encore le
Pesos Mexhobbit. Pour l'anecdote, il
existe aussi une monnaie du Carnath-
Gordul, le Crothal, accepts seulement
par les adorateurs du Nécrarque parce
quelle est réputée conférer de sombres
pouvoirs. Cest elle qui fut utilisée par
les Noirs Lieutenant pour acheter les
Falons avant la Guerre du Westhrill.

LES LANGUES

La langue commune des Anciennes Races
est U'Esthrillien, mais de nombreus
dialectes et patois peuvent étre entendu
sur le Westhrill. En dehors des langues



indiennes, la plupart des vieuz langages

disparus aprés LUEmil ont éte
redécouverts par les archéologues
gnomes fouillant les ruines des

anciennes civilisations. Bien que moins
courants que I'Esthrillien, quelques-uns
ont retrouvé une certaine witalits,
parfois d'une maniére assez étrange.
Ainsi, 'ancien Elfique est devenu, dans
les Rives Proches, la langue des cours
de lempire d'Orgar. De la meéme
maniére, l'ancien langage runique Nain,
dont les sonorités sont caverneuses et
intimidantes, ont séduit les fabricants
d’armes 2 feu humains, qui s’en servent
pour nommer leurs produits.

LES ARMES

Evidement répandues et légales dans
tout le Westhrill (hormis dans quelques
grandes villes des Rives Proches et des
Terres Intérieures), les armes a feu
adoptent des formes diverses, et sont
souvent & limage de leurs
propriétaires: Alors que celles des
hommes sont sobres et efficaces, celles
des elfes sont fines et superbement
gravées, et celles des nains grosses et
bruyantes. Les Mexhobbits, bien que
raffolant de la dynamite, ne sortent
jamais de chez eum sans des armes
disproportionnées et il n’est pas rare,
dans l'Hacienda ou dans les Basses
Plaines, de croiser un ogre portant une
mitrailleuse en bandouliere.

Priz des armes

LA LOT

La loi est trés differemment respectée et
appliquée d'un bout a lautre du
Westhrill. Le code pénal est un mélange
de lois communes a toutes les races et de
lois, souvent trés pointues et é&tranges
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parce que découlant d’anciennes
traditions importées de U'Esthrill,
spécifiques a chacune d’elle. En fait, les
lois wvarient souvent d'une région a
Vautre, si bien quil est presque
impossible pour un aventurier de
passage den connaitre toutes les
finesses. Aussi, la plupart des habitants
du Westhrill se contentent de respecter
un ensemble de régles slementaires et de
faire appel au Shérif local, &lu par la
population, lorsque les choses
s'enveniment  trop.  Formellement
prohibé dans les Rives Proches, le duel
est devenu un moyen rapide de régler
les litiges dans les Grandes Plaines. La
peine de mort est en wigueur partout
sauf dans les certaines cités-palais
Elfes, et les exécutions publiques offrent
un spectacle morbide aux habitants.

LA TECHNOLOGIE

Bien que la technologie accessible aux
habitants des Rives Proches du
Westhrill ne soit guére differente de
celle de I’Esthrill, les habitants du Far-
West doivent en général se contenter du
minimum. La-bas, rares sont les portes a
posséder des serrures et, alors que les
plus fortunés des Riverains commence
deja a ssclairer avec les toutes
premiéres lampes é&lectriques, ils
doivent se contenter de lampes a pétrole
malodorantes.

LE SALOON

Insvitable lieu de départ de hien des
histoires, le Saloon est aussi l'endroit ot
les aventuriers feront souvent halte. Les
Saloons peuvent avoir des aspects trés
differents : alors que ceux des capitales
humaines des Rives Proches sont
fastueur et huppés, ceur des Basses




Plaines sont en général tristes et mal
fréquentés. Sans surprise, ce sont
souvent d’anciens aventuriers qui,
devenus trop vieuz pour continuer,
tiennent les Saloons. lIls sont
intarissables en histoires é&piques (au
point qu’ils sont parfois emtrémement
irpitants) et gardent sous le comptoir
leurs anciennes armes. La plupart des
Saloons sont animés par des musiciens
(pianistes, wviolonistes, etc.), parfois par
des danseuses, et vendent les services
de filles de joie plus ou moins
engageantes.

Cotts : Manger, boire, dormir, filles de
joie

Ragles de jeus de cartes

LA FOI

La foi sur le Westhrill est bien souvent
une question déducation et dorigine.
Toutes les willes et tous les willages
disposent au moins d’une chapelle plus
o@t moins fréquentse, ott officient des
révérants de toutes races. Plus
rarement, on peut trouver un temple
Sildarins, Elfe ou Nain.

Aprés la Guerre du Westhrill, durant
laquelle la foi a jous un grand réle, le
nombre de croyants a nettement
augments. Beaucoup d’hommes et de
femmes, impressionnés et intimidés, se
signent au passage des sévéres
Rédempteurs ltinérants payés par les
Gouverneurs pour traquer les forces
des Ténshres sur leurs territoires.

LA POLITIQUE

Chaque race et peuple possédent sur
Westhrill un représentant de sa plus
haute autorité. Ce représentant est slu
ou deésigns, et prend le titre de
<Sénateur ». Ainsi on peut trouver le
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Sénateur Chancelier Prederick,
représentant de l'Empereur Viadimir
d’Orgar, ou encore le Senateur Voivod
Zilitch, parlant au nom de Draco lII,
Maitre nain du clan des Draconiens. Les
Elfes, n’ayant pas de chefs, sont
représentés par 3 Anciens choisis par
I'Assemblé des Anciens.

Les Senateurs se réunissent deux fois
par mois & Washelton, en cessions
souvent houleuses, pour discuter des
problemes de territoire et mettre au
point des lois souvent floues résultant de
compromis. Les Sénateurs vivent dans
les capitales dans la zone de Rives
Proches qui, comme toutes les régions,
est divisée en juridictions.

Les juridictions, dont les tailles sont
largement variables (chaque région est
divisée en de 3 a B juridictions, dont les
frontieres sont souvent vagues), sont
dirigées au niveau politique par des
Gouverneurs sans véritables pouvoirs
(dautant plus que les différences
raciales wviennent compliquer les
choses: un gouverneur Elfe risque
d’avoir du mal se faire respecter des
populations naines auz fin fonds de leurs
montagnes) et au niveau judiciaire par
des Juges Suprémes et des Marshalls
souvent inefficaces et loin de leurs
administrés.

Le wveritable pouvoir politique du
Westhrill est donc dans les mains des
Maires et des Sherifs. Le Maire, sous les
suggestions parfois trés persuasives de
ses Conseillers (souvent de riches
propriétaires ou notables locaus), prend
les décisions et instaure des Décrets,
des lois applicables uniquement dans sa
ville. Les Shérifs, eun aussi élus et tout
aussi corruptibles, se chargent de faire
régner lordre et la justice, dune
maniére quelquefois expéditive. Dans les



zones les plus isolées, certains Shérifs,
entourés d'Adjoints tries sur le volet,
régnent sur leurs <domaines> en
vépritables tyrans.

Les juridictions sont parcourues par des
Juges ltinérants qui, selon les cas,
peuvent arranger ou faire empirer les
choses.

L’AGENCE PINKERTON

La Pinkerton est l'agence d’action, de
renseignement, d’investigation du
surnaturel a la disposition des
Sénateurs. Elle fut crese il y a une
vingtaine d’année par le richissime
Gnome John Pinkerton, suite a une
succession dévénements étranges qui
causérent la mort de nombreuses
personnes dans les Terres Intérieures.
Son QG est situs 2 Washelton, la capitale
humaine des Rives Proches. Son
personnel est divisible en trois
catégories : les administratifs, chargés
de la fastidieuse gestion quotidienne, ce
qui va de lallocation du budget au
classement des comptes-rendus de
mission ; les techniciens, chargés de la
manutention, de la fabrication et de
Uentretien du matériel ; et les Agents
proprement dits. Ces derniers sont la
force wvive de la Pinkerton: ils vont et
viennent sur tout le Westhrill sur ordre
de leurs supérieurs, et accomplissent
des taches diverses et variges: ils
peuvent étre amener a enquéter sur la
disparition de la population d’'un village
isolé des hautes plaines ou sur des
massacres de bétail dans les Terres
Intérieures, a éliminer une créature
mystérieuse qui enléve les enfants
durant leur sommeil ou a retrouver un
puissant artefact indien avantles
hommes d'un perfide Emissaire du
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Necrarque : sur le Westhrill, les motifs
de mission ne manquent pas. Toutefois la
plupart de ces derniéres n'ont qu'une
facade surnaturelle: pour beaucoup de
personnes malhonnétes, la nature
étrange et insaisissable du Westhrill est
un bon moyen de camoufler leurs
exactions (par exemple, un assassin
pourrait profiter de l'attaque d’hommes
blancs contre une tribu Indienne locale
pour faire passer ses meurtres pour le
résultat d’'une malédiction, ete.).

Pour s’aider dans leurs missions, les
Agents de la Pinkerton ont a leur
disposition une batterie de gadgets
incroyables mis au point par l'squipe de
Gadgeteers dirigée par Double N, un
vieuz nain génial mais au caractére de
cochon.

La Pinkerton peut faire un bon contexte
de campagne ou de scénario pour un
groupe de PJ.

Membres principauz de la Pinkerton :

- Jimmy Pinkerton, fils de John
Pinkerton, le fondateur de 'agence:
C’est un gnome de tempérament, dont
le visage fin est dissimulé derriere
une imposante paire de moustache en
U. Il a une connaissance limitée des
choses occultes, mais c'est un
politicien hors pair, qui parvient a
maintenir la Pinkerton au premier
rang malgré la concurrence de plus
en plus rude.

- Mister Laurence : c¢’est
Vintermédiaire de Pinkerton auprés
des groupes d'agents. Cest wun
gentleman elfe trés flegmatique,
toujours impeccablement mit. Ses
briefings de mission sont toujours
clairs et concis, et son attitude
impassible et constante en est méme
déroutante lorsqu’il commence a



parler dune fagcon monotone
d’evénements horribles.

Double T, le second et disciple de N,
destiné un jour a le replacer. C’est un
bon technicien, mais c’est aussi une
bonne poire, & qui tous les agents un
peu loquaces arrivent a extorquer
des gadgets normalement < encore en

phase de développement .

Selection de Gadgets :
- Lance grappin : grace a un ingénieuz

systéme de ressorts et de poulies, cet
appareil ayant a peu prés la forme
d’'un gros revolver est capable de
projeter un grappin et sa corde a une
distance de 20m. Une fois accrochs, il
ne reste plus qu'a se harnacher et a
tourner la manivelle force requise
égale a la constitution de la personne
soulevée moins 1) : Vous remonterez
tout seul. Attention a bien huiler le
systéme: sinon les «grouiks
grouiks > du treuil risquent d’alerter
les gardes.

Les planques: au fil du temps, les
Gadgeteers ont pris lhabitude de
dissimuler de trés classiques et trés
efficaces planques dans la plupart
des accessoires vestimentaires (les
plus courants é&tant les boucles de
ceintures et les talons de bottes). Ces
planques peuvent sont quasiment
impossible a détecter si on ne connait
pas leur emplacement, et elles
peuvent contenir wune quantité
raisonnable de petits ustensiles.

Les lames jaillissantes : trés wutiles,
ces petites lames trés aiguisées
peuvent é&tre concues pour jaillir de
manchons de westes, de pointes de
bottes, de bracelets, de montres a
goussets, etc.
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- Les montres a gousset explosives : se

présentant comme de simples
montres a gousset classiques, ces
engins contiennent une petite quantité
d’explosif (Aire d’effet: Im; Eclats:
1; Degats: +Blqui peut etre
déclenchée par une traction sur le
bouton. La minuterie peut étre réglse
sur une durée comprise entre 2 et 10
secondes.

Les Lunettes de Vision Nocturne : cet
encombrant appareil, qui ressemble a
une paire de lunette aux verres trés
épais et maintenu sur la téte par un
systéme de sangles désagreables, est
une des fiertés de l'squipe des
Gadgeteers. En melangeant des
humeurs cérsbrales distillées de
créatures nocturnes trés rares, et en
les appliquant selon une technique
compliquée sur les verres, elle est
parvenue i réaliser cet &équipement
optique permettant de voir, bien que
d’une maniére limitée, dans le noir (-1
en perception tous les Bm). Ces
engins sont trés précieun car les
animauz utilisés dans leur production
sont rares et vivent dans des endroits
reculés du continent. Leur chasse
tient parfois  littéralement de
Vexpédition.

La hoite télegraphique : tenant dans
une valise, cet appareil permet de
passer des tslégrammes en se
branchant directement sur une ligne

telegraphique.

Le  Spectrométre: concu en
collaboration awvec des agents
spécialisés dans la traque de

fantomes, ce systéme ressemblant a
un crucifiz surmonté d'une soupape
est censé détecter les esprits dans un
environnement proche. Fonds sur des
theories trés  complexes, son



fonctionnement reste un mystére
méme pour ses concepteurs. En
theorie, un sifflement de vapeur trés
aigu doit se faire entendre lorsqu’un
spectre est proche, et d’autant plus
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fort que le spectre est proche et / ou
puissant. En application, cet appareil
est certainement le plus capricieu=
qui ne soit jamais sorti des ateliers de
la Pinkerton ...



REGLES & DONNEES
POUR ScuoLAR ET DXD Basics
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TROISIEME CHAPITRE

LES RACES

Voici une petite sélection de races
communes 2 beaucoup dunivers
fantastiques. Cette liste est évidemment
loin d’étre exhaustive ...

LES ELFES

Les elfes sont des étres grands et
gracieus, et la plupart d’entre eun ont un
visage fin et delicat. Ils ont des yeus en
amende et des oreilles pointues.

Bien que la difference entre membres
des deuz semes soit parfois moins
tranchée que chez les autres races, les
hommes sont légérement plus grand et
les femmes ont des formes plus...
feminines.

Bases raciales
Agilite 4
Constitution 2
Dexteprite 3
Force P4
Charisme 4
Intelligence 3
Perception 3
Volonte 3
Savoir 3
Pouvoir 3

3

Echelle

LES NAINS

Les nains sont des créatures petites,
mesurant rarement plus d'lm20, mais
trés larges et charpentés. Ils sont en
général robustes mais leurs
mouvements ne sont pas trés gracieuz.
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Les hommes nains portent
invariablement la barbe, qu’elle soit
courte et bien taillée comme ou longue et
hirsute.

Les femmes naines n’ont pas de barke, et
sont en général plus petites que les
hommes. Elles sont un peu moins larges,
mais restent quand méme
proportionnellement plus large que les
femmes humaines.

Bases raciales
Agilite
Constitution
Dextepite
Force
Charisme
Intelligence
Perception
Volonte
Savoir

Pouvoir
Echelle
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LES SEMI-HOMMES

Les Semi-hommes sont de petites
créatures semblables 2 des humains
miniatures. Les hommes mesurent
rarement plus d'lmlO, et contrairement
auz nains, n'ont pas une carrure
spécialement large. Le seul point
remarquable dans leurs proportions est
la taille de leurs pieds, comparativement
bien plus gros que leurs é&quivalents
humains. Dans la plupart des contextes,
les Semi-hommes sont trés bons



cuisiniers et ont wune tendance a
I'embonpoint.

Bases raciales
Agilite 3
Constitution 2
Dexterite 4
Force 2
Charisme 3
Intelligence 3
Perception 3
Volonte 3
Savoir 3
Pouvoir 4

2

Echelle

LEs PEAUX VERTES

L’espéce appelée < Peaux-vertes > est en
fait composée de trois races hien
distinctes : Les Trolls, les Orques et les
Gobelins.

Les trolls sont de tres grandes (2,50 a
3m en moyenne), trés fortes et trés
repoussantes créatures. Leurs bras sont
longs, leurs mains larges et griffues, et
leurs jambes assez courtes. Leurs nez
sont difformes et bossus, leurs oreilles
ressemblent 2 celle des autres peaum
vertes, longues et pointues, et leurs
bouches, d’ott surgissent de longues
canines inférieures, sont garnies de
erocs.

Les orques font plus ou moins la taille
d’'un homme mais sont nettement plus
trapus. Leurs bras sont legérement plus
longs que ceur des humains, et leurs
jambes plus courtes, bhien que la
disproportion n’atteigne pas celle
rencontrée chez les trolls. Leurs
machoires inférieures sont larges et
carpées, et deun crocs en surgissent.
Leurs cranes s’effilent vers le haut, et de
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protubérantes arcades terminent un
front bas.

Les gobelins ne sont guére plus grands
que les nains, mais ils sont menus et
agiles. De leurs cranes généralement
chauves surgissent d'imposantes paires
d’oreilles pointues. Leurs nez sont
souvent trés longs et crochus, et leurs
yeur rapprochés et malicieux luisent
sous des arcades profondes. Leurs
bouches de formes irrégulieres leurs
donnent souvent wun air moqueur,
menacant ou idiot, et leurs cous, longs et
fins, semblent fragiles.

Bases raciales :
Trolls / Orque / Gobelin

Agilite ]
Constitution 5
Dexteprite 2
Force 5]
Chaprisme 1
Intelligence 2
Perception 3
3

2

3

4

W

Volonte
Savoir

Pouvoir
Echelle
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LES OGRES

Les Ogres sont des créatures trés
grandes 2mBO en moyenne) et trés, tres
grosses (300 Lkilos ne sont pas rares).
Ils ont souvent un gros wventre, ce qui
fait paraitre leurs jambes courtes, mais
les plus impressionnant sont ceux qui
conjuguent la carrure et la musculature.
Leurs tétes ressemblent a celles des
humains mais leurs fronts sont plus bas
et, comme les Peaux-Vertes, deun crocs




sortent de leurs larges machoires
inférieures.

Leur peau est épaisse et, selon l'origine
de la créature, elle peut étre imberbe ou
au contraire trés velue.

Bien que les ogres puissent manger
n’importe quoi, ils ont wune nette
préference pour la viande, crue ou cuite.
Leur appatit est feroce.

Bien qu’elles soient extrémement rares
et physiquement proche des males, il
existe des Ogres femelles. Elles
accouchent loin de la civilisation de
portées de petits ogres, et malheur a

celui s’en approchera de trop prés.

Bases raciales
Agilite P4
Constitution ©
Dexteprite 3
Force 5
Charisme 2
Intelligence 2
Perception 3
Volonte 3
Savoir 2
Pouvoir 2
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Echelle 4

LES HOMMES-RATS

Les hommes rats ne sont pas trés
grands, mais plutot agiles. Leur visage
est animal, et leur corps est couvert
d’une fourrure dont la couleur peut aller
du blanc au noir le plus sombre, en
passant par le roux, le bleu gris, ete.
Certains possédent des motifs sur leurs
pelage, dont ils sont en général assez
fier.

bases raciales
Agilite 4
Constitution 3
Dexnterite 3
Force 3
Charisme 3
Intelligence 3
Perception 4
Volonte 2
Savoir 2
Pouvoir 3

3

Echelle



TABLES ALEATOIRE ET OPTIONNELLE DES TAILLES, POIDS ET AGES EN
FONCTION DE LA RACE

Race
Humains

Elfes

Nains

Semi-hommes

Orque

Gob

Troll

Ogre

Hommes rats

Taille
105+102Constit+{2d0x5) em

130+102Constit+(2d625) em

45+10xConstit+(2d0=5) om

45+10xConstit*2d625) ecm

95+102Constit+(2d06=5) em

T5+102Constit{2d025) ecm

185+102Constit+2d6x:5) cm

135+102Constit+{2d0x:5) em

95+102Constit+(2d6=5) em

Poids (min. 20 kg)
Taille-140+2d625) Kg

Taille-180+2d6x5) Kg

Taille-80+2d6=5) Kg

Taille-110+2d06=5) Kg

Taille-110+2d0=5) Ke

Taille-125+2d6x5) Kg

Taille-135+2d6x5) Kg

Taille-35+2d0625) Kg

Taille-150+2d0=5) Kg
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Age

Jeune : 13+2d06
Moyen : 28+2d6
Vieuz : 53+2d6
Jeune : 15+2d6
Moyen :
56+2d0=2)

Vieux : 12242d0x4)

Jeune : 15+2d6
Moyen :
36+2d6x2)

Vieuz : 62+2d0x4)

Jeune : 13+2d6
Moyen : 3142d0x2)
Vieux : 56+2d06=2)

Jeune : 15+2d6
Moyen :
36+2d0x2)

Vieux : 6242d0x4)

Jeune : 13+2d6
Moyen : 31+240x2)
Vieuz : 56+2d6=22)

Jeune : 13+2d6
Moyen : 28+2d6
Vieux : 53+2d6
Jeune : 15+2d6
Moyen :
30+2d6x2)

Vieuz : 62+2d0x4)

Jeune : 15+2d6
Moyen : 46+2d0=2)
Vieux : 9242d6x4)



QUATRIEME CHAPITRE

LES COMPETENCES

Voici la liste des compétences. Libre a
vous d’en inventer d’autres, en rapport a
votre contexte...

SPECIALISATIONS

Le joueur peut choisir de spécialiser une
de ses compétences. Il lui choisit une
limitation. Par ememple, pour la
compétence «Armes de poing >, il peut
choisir un modéle de pistolet, ou pour la
Furtivits, un type de milieu. Le MJ peut
refuser une spécialisation, s'il la trouve
trop générale ou trop floue.

Lorsque sa spécialité est applicable, le
PJ beneficie d’un bonus de *1 a son jet.
Dans tous les autres cas, il souffrira
d'un ~1. C’est donc une arme a double
tranchant ...

LES COMPETENCES DE BASE

Les compétences de base sont achetables
et utilisables, sauf en de rares
exceptions, par les personnages de tous
univers. Aprés la présentation de
chacune d’elles, une caractéristique est
indiquée. C’est celle qui est la plus
fréquemment utilisée en conjonction avec
cette compétence.

ACROBATIES / ESQUIVER /
GRIMPER

Caractéristique : Agilite

Cette compétence est en général acquise
par la pratique d'une activité physique
intense  demandant wune grande
coordination. Elle sert pour les éviter

des halles, faire des sauts périlleus ou
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du cheval d’'arcon, grimper une paroi,
ete.

ATHLETISME

Caractéristique : Force

Compétence acquise en général par la
pratique dune activité physique
demandant puissance et endurance. Elle
sert a4 courir et a4 nager wvite ou
longtemps, a lancer fort, a sauter haut
ou loin, etc. Un personnage avec O en
athletisme est considérs comme ne
sachant pas nager.

CORPS A CORPS

Caracteristique : Agilite

Le corps & corps est la compétence
utilisée pour évaluer laptitude du
personnage 2 se battre désarmé ou avec
une arme de base (couteau, tesson de
bouteille, etc.).

FURTIVITE / SE CACHER
Caractéristique : Agilite

Compétence utile aux voleur ou aux
espions, elle permet de se déplacer sans
étre remarqué ou de se dissimuler. Une
faible luminosité peut apporter des
bonus auz jets de Furtivits, et un décor
nu des malus.

ORIENTATION
Caractéristique : Perception
Compstence wutile aum personnages

vivant dans la nature, elle lui permet de
se repérer sans boussole et sans carte,
ou de bien utiliser ses deuz outils.



REMARQUER /
(PERCEPTION ACTIVE)
Caractéristique : Perception
Cette compétence entre en jeu dés que le
joueur cherche quelque chose, que ce
soit un indice dans une pidce ou un detail
sur un wvéhicule. De plus, cette
compétence  est  utilisée  avec
Uintelligence pour les jets de « memoire »
visant & se souvenir d'un détail apercu
mais passé & la trappe.

FOUILLER

VIGILANCE / & SENS
Caractéristique : Perception

La vigilance est utilisée pour savoir si le
perso remarque quelque-chose qu’il ne
cherche pas: quelqu'un qui passe dans
son dos, le bruit du chargeur d’'une arme
, ete. En général, la vigilance est utilisée
en opposition avec le jet d'un autre
personnage.

SOIGNER

Caractéristique : Savoir

Cette compétence, a faible niveau,
représente un perso capable de
promulguer les premiers secours. A bon
niveau, le personnage est s@rement
médecin, et a gros niveau, un médecin
réputs, un chirurgien, ete.

BARATIN / MARCHANDAGE
Caractéristique : Charisme

Cette compétence sert a mentir, a faire
gober et a obtenir ce que l'on wveut. Elle
est une évaluation des talents de
comédien ou de rhéteur du personnage.
Cette compétence est en général utilisée

en opposition de la Perception*Empathie
de la « cible ».

CREDIT / ETIQUETTE / SEDUCTION
Caractéristique : Charisme

Cette compétence est une évaluation de la
<présentation du personnage. Un
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personnage beau et soigné, habitus a la
séduction, possédera un bon score. Cette
compétence évalue aussi le niveau de
< confiance » que les autres accordent au
personnage. On confiera certainement
plus volontiers son arme 2 un
personnage qui posséde un bon « crédit ».

PSYCHOLOGIE / EMPATHIE
Caractéristique : Perception

Cette compétence est utilisée en général
en deux cas : premiérement, si on veut se
faire une idée de l'stat desprit d'un
autre personnage. Sauf s’il est trés
voyant, il faut passer suffisamment de
temps avec lui pour pouvoir faire le jet.
Deuziémement, un personnage peut
tester son empathie pour essayer de
déterminer si on lui ment.

INTIMIDATION

Caractéristique : Charisme ou Force
Cette compétence est utilisée pour faire
peur a autrui. Le personnage fait les
gros yeuz ou bande les muscles, dans
Uespoir que la personne en face de lui
cede.

La compétence Intimidation peut
également servir, avec la caractéristique
Volonts, pour résister aum tentatives
d'intimidation des autres.

COMPETENCES DE
DEPLACEMENT :

EQUITATION

Utilisé pour mener un cheval ou tout
autre animal de monte. Le joueur doit
choisir une espéce de prédilection: la
compétence est diminuée d’un niveau dés
qu’il en monte une autre.

CHARS ET CHARIOTS
Utilisé pour conduire aussi bien un char
qu’un char de guerre ou un carrosse.



NAVIGATION A VOILE

La compétence <«navigation a woile>
recouvre tout ce qui permet a4 un
capitaine de faire avancer son bateau, a
voile ou 2 rame, dans la bonne direction :
utilisation des cartes et des outils,
techniques de marin, etc.

MACHINES A VAPEUR
Regroupe tous les véhicules a vapeur,
du bateauz au train.

COMPETENCES D’ARMES

ARMES TRANCHANTES

Cette compétence regroupe toutes les
armes tranchantes plus grosses que les
couteaur (qui sont gérés par la
compétence Corps a corps), mais ne
nécessitant pas les deun mains: épées
courtes, batardes, longues, haches, ete.

ARMES CONTONDANTES

Cette compétence regroupe, de la méme
facon, toutes les armes non-tranchantes
plus grosses qu'un gourdin mais ne
nécessitant pas les deur mains:
masses, fléauz, marteaus, etc.

ARMES A DEUX MAINS

Cette compétence regroupe toutes les
armes de mélée nécessitant l'emploi des
deux mains: épées ou fleauz a deun
mains, haches de batailles, ete.

ARMES DE JET

Cette compétence regroupe toutes les
armes qui se jettent : couteaux de lancer,
shurikens, flechettes, etc.

ARMES DE TRAITS

Cette compétence regroupe toutes les
armes tirant des flaches: arcs, arcs
longs, arbalétes, etc.

ARMES DE GUERRE

Cette compétence regroupe toutes les
pieces d’artillerie de I’spoque antique ou
médiévale : catapultes, trebuchets, ete.
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ARMES DE POING

Les armes de poing sont les armes a feu
congues pour étre utilisées 2 une main:
revolvers, pistolets, etc. La compétence
prend aussi en compte les armes de
poing automatiques (pistolets-
mitrailleurs, etc.)

ARMES D’EPAULE

Les armes d’épaules sont les armes a feu
congues pour éfre... épaulées!
Fusils, carabines, fusils a pompe, etc. La
compétence prend aussi en compte les
armes d’épaule automatiques (fusils
d’assauts, etc.).

ARMES LOURDES

Les armes lourdes sont les armes a feu
de soutien : mitrailleuses lourdes, lance-
roquettes, etc.

ARTILLERIE

Les armes dartillerie comprennent les
pices d’artillerie et toutes les armes de
véhicules.

TECHNIQUE

Cette catégorie de compétences couvre
les domaines de savoir pratiques.

ARTS ET ARTISANATS

Cette compétence en regroupe en fait
plusieurs, qui doivent étre achetées
séparément : pour les arts, on peut citer
par exemple la musique, le dessin, la
sculpture.  Pour  lartisanat, la
ferronnerie, la  menuiserie, la
magonnerie, 'architecture, ete.

ENGINS A YAPEUR

Cette compétence Mécanique gére la
construction et la réparation de tous les
engins 4 vapeur.

CROCHETAGE ET MECANISMES

La compstence de Crochetage et de
mécanisme est utilisée pour 'ouverture
des serrures, la réparation ou la



compréhension des petits mécanismes
comme ceux dune montre a gousset ou
d’un réveil a main.

SCIENCES ET ERUDITION

Cette catégorie de compétences couvre
les domaines de savoir theorique.

MYTHES ET LEGENDES

Cette compétence concerne les mythes
populaires et les légendes, les
superstitions, ete.

HISTOIRE
Les grands événements et personnage
de 'Histoire . ..

GEOGRAPHIE
La disposition des lieux, la localisation
des wvilles, etc.

THEOLOGIE
La connaissance des dogmes et des
pratiques religieuses.

OCCULTISME
La connaissance des créatures et du
monde surnaturel.

PUISSANTS

Cette compétence permet de connaitre
qui est qui dans le haut de la socists de
jeu: qui est le roi de Blougbloug, quel
est le nom de sa fille, quelles relations
entretient-il avec le duc Blopblop, ete.

CONNAISSANCES DES PEUPLES / RACES
/ GROUPES

Cette compétence permet de connaitre les
coutumes, lhistoire, les traditions et
beaucoup d’autres choses spécifiques a

un peuple, & une race (elfes, nains, ete.),
ou & un groupe (guilde, ete.).

SOCIETE

Cette compétence regroupe le droit,
'sconomie, la politique : bref, elle reflate
la connaissance des rouages permettant
2 une sociéts d'enister.

SURVIE

Cette compétence regroupe la chasse, la
péche, la connaissance et la maitrise des
techniques nécessaires a la survie en
extérieur. Aussi utile pour savoir si le
temps va se dégrader...

SCIENCES

Parmi les sciences accessibles, on peut
citer  l'astronomie, l'anatomie, la
botanique, la zoologie, ete.

LEs LANGUES ET PATOIS

Chaque langue est considérée comme
une compétence a part entiére. En
général, elles ne demandent pas de jet.
Un personnage a un score de compétence
dans sa langue natale égale a son
pouvoir.

Nivear Degreé de mattrise

1 Parle et comprend
difficilement, lit assez bien

- Comprend et parle assez bien,

mais avec un accent. Lit bien
S3oud Niveau de base d’un natif
Soub  Degrs supsrieur a la moyenne



CINQUIEME CHAPITRE

LES GIMMICKS

Note : les régles de Gimmicks sont
optionnelles. Si votre campagne ne se
préte pas a «l'héroisme
cinématographique >, les PJ regoivent 2
PCP 4 la place du Gimmick de base.

Les personnages ont beau étre des étres
normauz, ils n'en sont pas moins les
personnages principaux dune é&popée
effrense et, en tant que tel, disposent de
dons dignes des héros de ces
formidables  films  d’actions et
d’aventures qui ont bercé nos tendres
années.

Comme les caractéristiques, les
Gimmicks sont évaluss par un score qui
va de O a 6. A ce niveau correspond la
valeur du Dé Gimmick, dont il est fait
mention dans la plupart des
descriptions.

Niveau de Gimmick Dsbonus
1 +1d3
2 +1d4
3 +1d6
4 +1d8
5 +1d10
5 +1d12

Comme pour les compétences, vous
trouverez ici plusicurs listes de
Gimmicks : une liste de Gimmick de base,
accessibles aum personnages de tous
univers (sauf si le MJ dit le contraire), et
plusieurs listes «typées’, contenant des
Gimmicks généralement spécifiques a un
type de  background: Madisval,
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Contemporain, Cyber-Punk, Space-Op’,
ete.

Voyons exactement quels sont les
extraordinaires effets des Gimmicks.

LEs GIMMICKS DE BASE

CHARME DESTRUCTEUR

Le personnage a un petit quelque chose
en plus qui le rend irrésistible pour les
membres du seme opposés (ou les
membres homosenuels du méme sexe).
Ce Gimmick < Bondien » permet au joucur
d’ajouter sont Dé Gimmick au résultat de
tout jet prenant en compte le Charisme
sur une telle personne.

ULTRA-PRECISION

Le Gimmick Nicky Larson / Clint
Eastwood : Le personnage est bon quand
il s’agit de degommer les autres. Il peut
choisir un type d’'arme (ou de projectile) :
lorsqu’il tire avec celles-ci, il peut
ajouter son Dé Gimmick au résultat.

INTOUCHABLE

Le personnage peut rester seul, debout
au milieu du couloir, au coeur de la
fusillade, les balles vont avoir tendance
& prendre des trajectoires improbables
pour l&viter. Gimmick fréquent chez
beaucoup de héros de film d’action (ceus
qui, d’'un mouvement agile sont capable
d’esquiver une rafale de rotative...), il
permet au personnage d'ajouter son Dé
Gimmick 2 ses résultats de jets
d’esquives.



CouPs MORTELS

Le personnage frappe dur, trés dur. Il
peut ajouter son Dé Gimmick a son jet de
Dégat lorsqu’il tape 2 main nue.

INCREVABLE

Bralez-le, plongez le dans la lave,
roulez-lui dessus avec un bulldozer, le
perso reviendra. Et il ne sera pas
content... Ce Gimmick permet au
personnage dignorer un total de malus
de auz blessures égal a son niveau de
Gimmick. Ainsi, wun personnage
possédant ce Gimmick au niveau 2 et
ayant subit deun blessures sérieuses
(malus cumuls théorique de —4), ne
subira en fait qu'un malus de ~2

CHANCEUX

Le personnage est chanceux par nature.
Pour lui, les réussites critiques se
produisent sur un résultat de 1l ou 12
auzx dés, et non plus seulement un double
6. De plus, il rajoute son dé de Gimmick
au DO supplémentaire lorsque cette
situation se produit.

6 SENS

Fréquent chez les Héros militaires, ce
Gimmick est en fait un sens du danger
trés aigu qu’'a probablement développs le
Personnage a force de se retrouver dans
des situations impossibles. Lorsqu’une
menace invisible s’appréte a frapper le
PJ (un tireur embusqué lui tire dessus, il
va marcher sur un pidge, etc.), le MJ lui
demande wun jet de PerceptionDé
Gimmick de 6° sens. Si le jet est un
succés, le personnage sent un danger
immédiat (bien qu’il ne sache pas d'ott il
vient) et le jouweur a le droit d’accomplir
une action (2 si le jet est de 13+, 3 &'il est
de 18+, etc.) avant 'instant fatal (se jeter
3 couvert avant le tir, sauter par la
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fenétre avant l'explosion, reculer d’un
pas avant de poser le pied sur le pisge,
ete.).

BARILLETS INTARISSABLES

Ce Gimmick, vous le connaissez bien.
Cest celui que possédent nos chers
héros de films d’action pour tirer 24 fois
avec un & coups (oui, ils leur arrivent de
recharger ... mais c’est par pur soucis
esthétique). Lorsque le personnage
devrait se retrouver a court de
munitions, jetez le D& de Gimmick: le
résultat est le nombre de projectiles
encore disponibles ...

REFLEXES ECLAIRS

Puisque comme le dit ce bon vieuz Jack:
«Tout est dans le réflexe>, wvoila un
Gimmick simple d'utilisation et utile dés
que les choses se corsent. Ajoutez
simplement le Dé Gimmick au jet
d’initiative de votre perso...

ENDURANT

Le personnage est capable de tenir le
choc lors des épreuves les plus
arasantes. Sa compétence d’athlétisme
est considérée comme plus grosse de 3
points par niveau pour ce qui concerne
les effets de la fatigue.

RAPIDE

Le personnage court trés rapidement. Il
peut rajouter son Dé de Gimmick a tous
ses Dés de Vitesse lorsqu’il court.

BRICOLO

Le Gimmick de Mac Gyver, celui qui vous
permettra de réparer un chariot avec du
tabac et une feuille de papier a cigarette.
Diminuez les malus dus a un manque de
matériel du Niveau de Gimmick. De plus,
le Dé Gimmick s’ajoute aun résultats de



tous les jets de Méacanismes, Mécanique
et Bricolage (etc.).

SENS DU DETAIL

Pourquoi nos enquéteurs favoris
tombent-ils toujours immédiatement sur
le detail qui tue ou la preuve

irpéfutable ? Parce qu'ils ont le Gimmick
Sens du detail tiens! Grace a lui, le
joueur peut rajouter son D& Gimmick a
ses jets de fouille.

INTUITION INFAILLIBLE

Le Gimmick de Colombko : le personnage
sait immeédiatement si on lui ment.
Ajoutez le Dé Gimmick a wos jets
d’empathie.

MEMOIRE ENCYCLOPEDIQUE
Etonnamment, personne ne peut se
souvenir quel &tait le nom de ce second
couteau mentionns par le MJ au debut du
scénar... oauf wous! Votre Ds
Gimmick s’ajoute aux jets de memoire
pour se souvenir de menus détails. De
plus, vous avez la facults de fouiller
dans wvos souvenirs a la recherche
d’sléments qui wous ont échapps. Pour
peu que vous ayez passé au moins
quelques secondes dans un liew, vous
pouvez le mémoriser et, plus tard, faire
un jet de fouille
(Perception*Remarquer+Dé de Gimmick)
avec une difficults de ~3, comme si vous
vous trouviez toujours sur les lieum.
Cela ne vous permet pas de savoir ce
qu’il y avait dans les tiroirs ou dans les
armoires : il faut que l'indice a découvrir
ait &té wvisible au moment ou vous avez
mémorisé les lieus.

MORAL D’ACIER

Le personnage a un moral insbranlable.
Il regagne 1 point de Volonts toutes les
demi-journées au lieu de tous les jours.
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RAT DE BIBLIOTHEQUE

Vous étes né avec un livre a la main, et
vous n'avez pas cessé dengranger des
connaissances sur tous les domaines
depuis. Le D& Gimmick vient s’ajouter a
tous vos jets portant sur les domaines
d’erudition (histoire, géo, anthropologie,
ete.).

PURE FOI / RATIONNEL

Vous avez une foi profonde ou étes
obstinsment rationnel. Dans les deun
cas, wos certitudes wous rendent
particulierement stable et confiant. Vous
pouvez ajouter votre D& Gimmick a vos
jets de Sante mentale.

DONS ARTISTIQUES

Ah je vous wvois rire! Vous, vous étes
des purs hein ? Les arts et la poésoche,
vous laissez ¢a aux nazes ? Bon alors je
ne vous expliquerai pas que, grace auz
Gimmick Dons artistique, vous pouvez
reproduire une image (vous pouvez par
exemple dessiner le wisage de votre
agresseur ou les motifs compliqués
gravés sur une antiquits) ou un son len
bidouillant jouant un peu avec wvotre
harmonica, vous pouvez retrouvez le son
que vous avez par exemple entendu en
bruit de fond lors de wvotre détention
dans les souterrains du grand méchant)
avec suffisamment de précision pour
qu’il puisse étre analysé. Intéressé?
Sachez alors que le perso doit choisir
soit un don pour la reproduction de ce
qu’il a vu (dessin, sculpture) soit un don
pour la reproduction de ce qu’il a
entendu (musique).

SCIENTIFIQUE

Vous avez la bosse des maths, et ne
parlez quen chiffres, courbes et
équations. Votre facon de penser



particuliére vous permet, outre d’ajouter
votre Dé Gimmick a tous les jets portant
sur un domaine scientifique, de calculer
des probabilités. En croisant les faits et
données a votre disposition, et grace a
vos vastes connaissances scientifiques,
vous étes capable d'inférer un certain
nombre de conclusions sophistiquées
sur le sujet de vos réflemions, et de
remarquer quand les choses ne vont
pas. Concrétement, si votre personnage
passe au moins 5 minutes a plancher sur
la question, vous pouvez demander au
MJ qu’il fasse pour vous un jet caché de
2dC+Intelligence*De Gimmick. Si le jet
rate, il ne vous dit rien. S’il réussit et
que les choses sont bien ce qu’elles ont
Vair d’etre (le corps est bien la ou il
devrait eétre, la quantité d’explosifs a
suffit a faire un tel trou, ete.), il vous
répondra «ca colle». S'il réussit et que
quelque chose cloche (le corps n’est pas
au bon endroit, la quantité d’emplosif
n’est pas suffisante pour empliquer un
tel trou), il vous répondra « ¢’est louche ».
A vous aprés de decourrir le reste.

SURVIVOR

Vous étes un aventurier, un baroudeur
et un explorateur ? Vous avez fait le tour
du monde, affronts les pires conditions,
subit les pires climats, survécu aun
pires milieuz ? Vous vous étes adapte, et
étes devenu aussi a l'aise en pleine
jungle ou au sommet d’'une montagne que
chez vous ? & wrai dire, ¢’est la que vous
étes chez vous hein ? Alors ce Gimmick
est fait pour vous ! Tous les malus dus
aux milieun sont diminuss de votre
Niveau de Gimmick. De plus, ajoutez
votre D& Gimmick a tous vos jets de
perception quand vous étes dans votre
milieu de prédilection (au choix : jungle,
desert, landes, montagne, ete.).

4%

DON POUR LES LANGUES

Quelque en soit la raison, vous avez des
facilités avec les langues, et cette facults
vous permet d’avoir une compréhension
rudimentaire de tous les langages que
vous pourrez entendre. Lorsque wvous
entendez des personnes parler dans un
langage que wous ne connaissez pas,
faites un jet d’Intelligence*Dé Gimmick.
Sur un résultat de 10 a 12, vous
comprenez le sens général. De 13 a 15,
vous comprenez quelques subtilités telle
que les noms de lieux ou les dates
mentionnées. Avec un résultat de 16 ou
plus, vous devenez 2 méme de parler
quelques mots de cette langue, pour
demander des choses de base. Une
option de ce Gimmick est le don pour les
langues mortes. Il fonctionne comme le
don pour les langues, hormis qu'il
s’applique uniquement a l'scrit et sur
des langues anciennes.

STATUT

Le personnage posséde un certain statut
dans une société ou un groupe. Le niveau
de Gimmick indique le < grade », quelque
soit le nom qu’il porte. Voici quelques
exemples :

Niveau Armée Religion  Guilde / Secte

1 Sergent Novice Apprenti

2 Lieutenant Prétre Ouvrier / Initié
3 Capitaine Chanoine  Artisan / Adepte
4 Commandant Diacre Compagnon

5 Colonel Eveque Maitre

6 Genéral Cardinal  Grand maitre

Un personnage doté de statut peut
commander tous ceux dun rang
inferieur du méme groupe.



CONTACTS

Le personnage posséde un réseau de
contact qui, en terme de jeu, peuvent lui
rapporter des informations ou de
I'squipement. Sa réserve de Points de
Contacts remonte 2 son niveau de
Gimmick au niveau du scénario. Il peut
les dépenser pour obtenir un de ses
effets :

INFORMATION

Le personnage obtient une information
sur un objet ou une personne, par
exemple le nom du propriétaire dun
cheval, ou le contenu du casier judiciaire
d’un malfrat.

Cotrt : 1 + Influence ou Statut eventuel de
la cible

MATERIEL

Le contact peut fournir du matériel au
personnage. Il lui en cotttera un nombre
de points de contact &gal a la moitié de la
valeur en PE de l'objet (arrondir au
supérieur). Un  delai  peut-étre
nécessaire : lancez I1dO et ajoutez la
valeur en PE de l'squipement :

-8 et moins  1d6 jours

-5a-T 1d3 jours

2a-4 1 jour

-la+l 1d6 heures

2a+4 1d3 heures

5 a7 1 heure

*Betplus  Instantans
RENOMMEE

La réputation du personnage le précéde.
Le joueur doit decider, lorsqu’il achete le
Gimmick, si la notoriéts du personnage
se base plutst sur la crainte, sur la
confiance ou sur la sympathie. Lorsque
le PJ rencontre un PNJ, le MJ ajoute son
score de Gimmick au total Savoir *
Puissants de ce dernier. Si le total est
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supérieur ou égal a 10, il reconnait le PJ,
qui benéficiera désormais d'un Dé de

Gimmick en Credit / Etiquette /
Seduction (pour les perso
< gympathiques ), Baratin (pour les

perso connus pour la confiance) ou en
Intimidation (pour ceuw inspirant la
crainte).

Le joueur peut décider que la renommeée
de son personnage se limitera a un
domaine particulier de personnes (par
exemple, les scientifiques ou les
alpinistes): on ajoute 2 a la
reconnaissance pour les membres de
cette catégorie, et -1 pour les autres.

ARME FETICHE

Le personnage posséde wune arme
personnelle qu’il soigne et chéri depuis
déja quelques temps (il doit quand meéme
Vacheter avec des PE). Elle peut lui avoir
&té confiée par ses ancétres ou avoir été
Varme de son ancien amour, peu
importe : elle a quelque chose de spécial.
Déja, le personnage ne peut pas
définitivement la perdre : s’il lui arrive
de l'égarer durant une l'aventure, elle
lui reviendra au manimum au début du
scénario suivant. Par exemple, une arme
tombée dans la lave aura &té
miraculeusement rattrapée par une pie
voleuse qui viendra la lacher comme par
hasard juste devant son propristaire ...
Plus que cela, cette arme est meilleure
que la plupart des autres. Pour chaque
niveau de Gimmick Arme Fetiche
possédé par le personnage, il a le droit
de lui choisir un Gimmick d’arme. Voir le
chapitre sur les armes.

GIMMICKS D'ARMES

- Rapide : *2 au bonus d’ini.

- Portée accrue : *50% de portée

- Précision acerue : *1 en précision

~ Cadence accrue : +1 au jet de cadence



Faible recul : -1 en Recul

Legére : -1 en Force Requise

Dégats augmentés : +1 aux dégats
Capacits augmentée : *2 munitions
Canons juztaposés : en dépensant un
nombre de munitions supplémentaire
correspondant aux nombres de
canons qui font feu, le personnage
peut faire un coup multiple. S’il
touche, un jet de dégats est effectus
par canon qui tire.

Fiable : 'arme ne s’enraye que sur
un résultat d’'un résultat de moins de
3

Arme bénite : Uarme fait 1d3 degats
de plus contre les demons et les
personnages possédant un score en
Foi Obscure

Arme maudite : 'arme fait 1d3 de plus
de degats contre les créatures du
Seigneur et contre les personnages
possédant un score en Foi.
Arme-Esprit: Ces rares armes
Indiennes sont lides avec des esprits
qui lui conférent des propristés
spéciales. Les Armes Esprits sont en
grosse majorité des armes de corps a
corps, bien qu'on trouve de plus en
plus d’armes a feu, notamment chez
les Indiens humains. Sur ces
derniéres, en général moins
anciennes et plus «technologiques ~,
les Esprits ont moins demprise:
Leurs effets ne se produisent que sur
un 4 plus sur 1dG.

Arme de feu : la localisation touchée a
une chance sur deux de s’enflammer.
Eteindre le feu prend un tour entier.
Arme de l'eau: la peau de la cible
devient suintante et glissante, et par
conséquent ses gestes maladroits.
Durant les 1d6 prochaines heures, et
pour toutes ses actions physiques, il
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fera un é&chec critique sur un 4 ou
moins au lieu d’un 3 ou moins.

Arme de l'air: Le personnage va,
pour les 1d® prochains tours, étre la
cible de rafales d’air puissantes qui
vont le géner dans ses mouvements.
Tous ses jets physiques (pour
toucher, esquiver, etc.) subiront un
malus de ~1.

Arme de la terre: La localisation va
lentement se pétrifier. Au terme d’une
durée de 1dG heures, durant laquelle
toute action la faisant intervenir
subira un malus de -1, et sera
totalement changée en pierre (1 a 3) ou
en bois (4 a 6). Durant les prochaines
1d6 heures, la localisation sera
totalement inutilisable: si c’est une
jambe, le personnage subira un ~2 en
agilité et la victime ne pourra plus se
déplacer qu'a wvitesse normale. Si
c’est un bras, il ne pourra pas étre
utilise. Si c'est la poitrine ou
Uabdomen, le corps du personnage
devient lourd comme de la pierre, ce
qui diminue son initiative et son
agilite de 2. Si c’est la téte, il aura
une apparence horrible qui fera fuir
ot le fera chasser par la plupart des
gens.

Arme de la wie: La wictime est un
ennemi des Esprits de la wie, il
devient donc un ennemi de toute
vie... Durant les 1d6 prochains
tours, les animaun vont tenter de le
tuer. Au début de chaque tour, le MJ
lance 1d0 : sur un résultat de 1 2 3, un
gros animal local (ours, araignée
géante...) ou une bande de petits
animauz (meute de chacals, de
chiens...) ou wune nuse de
minuscules animauz ou d’insectes
(abeilles, scorpion, rats) arrive et
Vattaque. Les effets sont cumulatifs.



Arme de la mort: La localisation
touchée wva temporairement se
nécroser (durée : 1d6 tours). Si c’est
une jambe, la cible subira un -1 en
agilité et ne pourra plus se déplacer
que lentement. Si c’est un bras, toutes
les actions qui l'utilisent vont subir
d’un malus de ~2. Pour la poitrine et
Uabdomen, la cible va suffoquer et
perdre 1 point "d'Essouffler” par
tour. Pour la tete, l'effet est un peu
different: la wictime wa avoir des
visions cauchemardesques qui wvont
lui imposer un malus de ~2 a toutes
ses actions.

GRACE DIVINE
Le Personnage a la chance d’avoir &té
touché par Dieu, ce qui lui permet
d’acheter et l'utiliser les Dons et les
Miracles de la foi.

Lorsque ce Gimmick est acquit, le
personnage peut désormais acheter des
Dons et des Miracles de la Foi (woir le
chapitre suivant).

Les Dons sont considéres a tous points
de vu comme des compétences. A la
création de personnage, ils doivent étre
achetés avec des PCP (I point pour 1
niveau), et peuvent par la suite étre
augmentés avec des XP. On ne peut
posséder de don 2 un niveau supérieur
au Gimmick «Grace Divine> Ainsi, un
personnage possédant le Gimmick a 1 ne
peut avoir quun niveau dans, par
exemple, le don « Guérison’. On ne peut
utiliser de don pour lequel on a pas de
points. Pour plus de détail, woir le
chapitre sur la Magie et les Facultes
Surnaturelles.
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DON OBSCUR

Le Personnage a &té touchs par les
puissances des ténébres, ce qui lui
permet d’acheter et l'utiliser les Dons de
la Foi Obscure.

Lorsque ce Gimmick est acquit, le
personnage peut désormais acheter des
Dons Obscurs (voir le chapitre suivant).

Les Dons sont considérss a tous points
de wu comme des compétences. A la
création de personnage, ils doivent étre
achetés avec des PCP (I point pour 1
niveau), et peuvent par la suite étre
augmentés avec des XP. On ne peut
posséder de don 2 un niveau supérieur
au Gimmick <Foi Obscure » Ainsi, un
personnage possédant le Gimmick a 1 ne
peut avoir quun niveau dans, par
exemple, le don «Colére noire ». On ne
peut utiliser de don pour lequel on a pas
de points. Pour plus de detail, voir le
chapitre sur la Magie et les Facultes
Surnaturelles.

LIEN AVEC LES ESPRITS

Le Personnage posseéde un lien mystique
avec le monde des Esprits décrit par les
chamans Indiens, ce qui lui permet
d’acheter des Totems et l'utiliser les
rituels qui leurs sont lies.

Lorsque ce Gimmick est acquit, le
personnage peut désormais acheter des
Rituels Chamaniques (voir le chapitre
suivant).

Les Rituels sont considerss a tous points
de vu comme des compétences. A la
création de personnage, ils doivent atre
achetés avec des PCP (I point pour 1
niveau), et peuvent par la suite étre
augmentés avec des XP. On ne peut
posséder de rituel a un niveau supérieur



au Gimmick «Lien avec les esprits -
Ainsi, un personnage possédant le
Gimmick a 1 ne peut avoir qu'un niveau
dans, par exemple, le don « Bralure ». On
ne peut utiliser de don pour lequel on a
pas de points. Pour plus de détail, voir le
chapitre sur la Magie et les Facultes
Surnaturelles.

POINTS DE FO1 / FOI OBSCURE /
LIEN SPIRITUEL

Ce Gimmick est triple. Il est important
pour les personnages ambitionnant de
devenir de puissants utilisateurs de
magie.

Aprés chaque période de repos, en méme
temps qu’il regagne son point de Volonts,
un personnage possédant ce Gimmick
peut lancer le Dé de Gimmick: c’est le
nombre de points de Foi, de Foi Obscure
ou de Lien (selon le Gimmick achets) que
contient sa réserve aujourdhui. Le
joueur peut, g’il préfére, ne pas jeter le
dé et collecter automatiquement un
nombre de points de Foi, Foi Obscure ou
Lien égal a la moitis de la valeur de son
D& de Gimmick (3 pour DB, 4 pour DS,
etc). Ces points ne se rajoutent pas a
ceux déja présents: Si la réserve en
contient déja plus que le résultat, le jet
est ignoré. Les effets des points de Foi /
Foi Obscure et Lien sont décrits dans le
chapitre suivant.

MONTURE FANTASTIQUE

Joly Jumper, Tornado, Grispoil... Il
existe de nombreus exemples de
Montures Fantastiques. A chaque achat
d’un niveau ce Gimmick, le personnage
peut choisir, pour son destrier, un
Gimmick de Monture Fantastique.

Bl

LES GIMMICKS DE MONTURES
FANTASTIQUES

- Vigilant: lorsque les personnages
doivent faire un jet de Vigilance, le
MJ en fait un aussi pour la Monture
Fantastique. Si la monture réussit,
elle avertit le personnage en
hennissant, en tirant sur la bride ou
de tout autre moyen a sa disposition.

- Rapide: la vitesse normale de la
monture est augmentée de 25%.

- Espérience du combat: la monture
bénsficie dun + a son bonus
d’attaque et de dégats.

- Reésistance: les seuils de blessures
de la monture sont augmentés de 1.

- Toujours la quand il faut : La monture
peut prendre linitiative de se
déplacer pour rejoindre son maitre.
Lorsque le joueur le souhaite et que
¢’est « physiquement » possible, celui-
ci peut demander a ce que sa monture
le rejoigne instinctivement. Elle
pourrait ainsi, par exemple, surgir
derriére le Saloon pour permetire a
son maitre déchapper a ses
poursuivants, mais pas descendre 2
la corde pour le rejoindre au fond
d’un souterrain.

TEIGNEUX

Ce Gimmick est réservé aur Peaux-
Vertes. Le personnage est accompagné
par une nuée de Teigneuz, ces petites
créatures complétement débiles dont le
loisir principal est de faire des choses
absurdes (se pendre auz lustres, courir
sous les tables...) méchantes (effrayer
les vieilles dames, faire les poches...)
ou juste absolument insupportables
(faire un concours de rots, chanter le
plus fort possible...). Toutefois,
lorsqu’ils sont bien dressés, les
Teigneun sont capables d'obéir auz



ordres simples (Suis-le, Mords-le, etc.)
de leur Maitre. Celui-ci, a l'achat du
premier niveau de Gimmick, acquiert la
compétence spéciale  Contréler les
Teigneuz au niveau 1, qu’il pourra
augmenter avec ses PCP (et qui
progressera aussi automatiquement de 1
a chaque nouvel achat du Gimmick), ainsi
quld3 de ces créatures. A chaque
niveau supplémentaire, il sera rejoint
par 1d3 bestioles de plus. Lorsqu’il veut
se faire obéir de ses Teigneus, le
personnage fait un jet
d’Intelligence*Controler les Teigneus. La
Marge+l est le nombre de créatures qui
le comprennent et/ou lui obsissent. Les
Teigneuz sont incapables de parler, mais
par des grognements, des couinements
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et des gestes qui ressemblent a une
caricature du langage des signes, ils
peuvent se faire comprendre (sventuel
jet d’Intelligence*Controller les
Teigneun). Au fil du temps, un lien
affectif se crée en général entre les
Teigneun et leur Maitre, et rien n’'est
plus dangereuz quun Troll a qui ont
vient de tuer une des bestioles.

CAVALIER HORSPAIR

Le personnage chevauche comme un
dieu. Il posséde un instinct et des
réflexes qui lui permettent de reussir la
ot les autres iraient droit dans le mur.
Son Dé de Gimmick s’ajoute a tous ses
jets de Controle.



SIXIEME CHAPITRE

EQUIPEMENT

Ce chapitre présente un catalogue
sommaire déquipement. Pour chaque
objet, un cott en points d équipement est
donné. Libre au MJ de limiter 'acces a
tout ou partie d'entre eux . ..

Les points d’Equipement non dépensés
durant la création du perso sont
convertit (sauf avis contraire du MJ) en
argent de poche...

La monnaie de réference sur le Westhrill
reste le Dollar nain. 1PE = 108.

QUALITE

Les cotts présentés ici sont ceuz
d’objets de qualité moyenne. Le joueur
peut décider de payer un peu plus cher
pour obtenir un objet de meilleure
facture, ou de payer un peu moins pour
un objet médiocre.

Le systéme est simple : en payant 1 PE de
plus que le priz de base, sa qualité
augmente de 1.

Les effets de la qualité changent d'un
objet a l'autre.

~ Pour ceun utilisés avec un jet de ds,
la qualite devient un bonus. Ainsi, un
kit de crochetage de qualits 1 donnera
un *l aur jets de crochetage. Un
monture de bonne qualité sera plus
facile a manier (ajoutez la qualits au
jets d’squitation). Une arme de bonne
qualité sera plus précise (bonus au
jet de tir).
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- Pour les armures, la qualité influera
sur le poids (diminuez
Vencombrement de 1 par point de
qualite).

- Pour les objets présentant wune
quantité (de poids, de temps, de place),
augmentez cette dernisre de 25% par
point de qualité (par exemple, un sac
de qualits 1 pourra porter 25 kg au
lieu de 20, un grimoire de qualite 1
contenir 5 sorts, ete).

A Uinverse, en payant 1 point de moins
(cott minimum : 0,5 PE), 'objet sera de
médiocre qualits. Inversez les effets
décrits ce dessus . ..

Pour plus de clarts, ce qui est modifie
par la qualite de l'objet est indique en
gras.

Durant la création de personnage, il est
conseille de limiter les joueurs aum
objets de qualite ~1, O ou +1 (pour éviter
le gros-billisme).

NIVEAU DE VIE (OPTIONNEL)

Pour certains équipement décrit ci-
dessous, aucun cott n'est donné. A la
place est indiqus un « Niveau de Vie ». Ce
sont les possessions les plus cotteuses
comme les maisons, les vehicules, ete.

De tels objets ne sont pas achetés avec
des PE.

Le systeme est simple: durant la
création de personnage, le joueur peut
choisir 3 slements dont le niveau de wie



indiqué ne dépasse pas celui de son
personnage. Par exemple, un homme de
NdV 3 pourrait posséder un petit
appartement et 250 PE a la banque . ..
Le joueur peut décider de troquer deux
de ses «emplacements » pour obtenir un
élement d’'un niveau supérieur au sien,
ou trois pour obtenir un é&lément
supérieur de 2 niveaus, etc.. Pour
reprendre 'exemple précédent, le joueur
peut décider de laisser tomber l'argent
en banque pour s'offrir une petite
maison, une coquette ferme sur les rives
du Liberty . ..

A linverse, le joueur peut échanger un
élément contre 2 d'un niveau inférieur
au sien, ou 3 inférieurs de 2 niveaus,
ete.

Si les PJ wveulent acheter, aprés la
création de personnage, des objets de
niveau de wvie, il suffit de multiplier le
niveau indiqué par la <base en PE-
fournie.

PARTAGE DES RESSOURCES

Les PJ peuvent, s’ils lacceptent,
s’échanger des ressources pour acheter
des choses en commun. Cela fonctionne
particulierement pour les objets cotteus
payés en NdV. Par exemple, un groupe
d'investigateurs de l'occulte pourraient
se cotiser pour acheter une base
d’opération comme un petit manoir dans
les Rives Proches.

VENDRE

Les PJ peuvent décider de se séparer de
leurs biens. Un simple jet de Charisme *
Marchandage suffit, une fois en face de
la personne intéressée. C'est un jet en
opposition : la marge du PJ indique le
pourcentage du coat d'origine de l'objet
gagneée :
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Marge Pourcentage
-% et moins 25%
-6a—4 50%
-3a-1 5%
Oa2 90%
3ab 120%
cas 150%
Oet+ 180%

Le MJ peut imposer un bonus ou un
malus en fonction de I’état de I'objet, ete.

TROUSSE DE CROCHETAGE

La trousse de crochetage se présente
comme un petit sac contenant tout le
nécessaire pour crocheter une porte.
Systeme: La trousse de crochetage
donne un bonus de +1 aum jets de

Mécanisme / Crochetage
Coat : 1 PE.

LAMPE

Une lanterne pour é&clairer le fond des
donjons...

Systéme : Eclaire un rayon de 0 métres
autour du porteur, durant 1 heure par
dose d’essence.

Coat: IPE + IPE pour 10 heures
d’éclairage.

SAac

Une simple sac de toile pour metire
'squipement.

Systeme : Divise par deun le poids de
'squipement qu’il contient. Peut contenir
20 kg.

Coat: 1 PE.

NECESSAIRE DE SURVIE

De la nourriture, de l'eau, une gamelle,
un briquet, une couverture.. ..

Systeme : Un personnage s’aventurant
dans la nature sans cet é&quipement



subirait la perte d’'un point de fatigue
par jour (ou plus pour les milieuz trés
hostiles).

Cott: 1 PE pour 'squipement, plus 1PE
pour 4 jours de vivres.

MONTURE

Du poney au cheval...

Cotrt :

Poney (D& de witesse D4; Constitution
4)3 PE

Cheval (Dé de vitesse D8 ; Constitution 5)
5 PE

Pur-sang (De de
Constitution 4) 5 PE
Monture de guerre (D& de witesse DG ;
Constitution 6) 5 PE

Toutes les montures ont une maniabilite

de O.

D10

vitesse

PARCHEMIN

L’sternel rouleau de sorts des sorciers.
Systeme : Donne un bonus de +2 a une
compétence de sort. Seul un personnage
doté du Gimmick nécessaire pour lancer
ce sort peut utiliser le parchemin. Une
seule utilisation.

Cott:1 PE

GRIMOIRE

Un ancien livre contenant un savoir
magique important.

Systeme : Tant qu’il peut utiliser son
grimoire, le PJ benéficie d’un bonus de +1
au jet de dé pour lancer tout les sorts
contenus dans le grimoire. Le
personnage peut ajouter des sorts qu’il
connalt & son grimoire, pour 3 XP. Un
grimoire peut contenir au mamimum 4
sorts.

Cott : 2 PE par sort contenu

BEAU HABITS
Il s’agit de beaux vetements mettant en
valeur le porteur...
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Systéme: Le personnage portant ses
beaus habits beneficie d’'un bonus de +1 a
ses jets de Credit / Seduction . . .

Cout:1 PE

TROUSSE DE SOINS

Des bandages, des baumes, des pinces :
tout le nécessaire pour soigner.
Systéme : Le personnage utilisant une
trousse de soins bénsficie d'un +1 a ses
jets de Soigner.

La trousse peut guérir un total de 8
points. Aprés chaque jet de soins, le
personnage lance 1dS, retranche sa
marge au résultat, et ajoute *2 dans le
cas dune blessure grave: clest le
nombre de points dépensés. Si le résultat
est supérieur ou égal au nombre de
points restant dans la trousse, celle-ci
est épuisée.

Coat : 1 PE.

LIVRE

Un livre contient un savoir précieus aus
érudits.

Systéeme: Le Jouweur choisit la
compétence de Science et Erudition dont
traite le livre. Il lui confére un bonus de
*] auz jets correspondants.

PIEGES

Pratique pour chasser ou pour tendre
une embuscade.

Systéme : Poser un pidge demande un jet
d’Intelligence + Survie il se déclenche
tout de suite sur un é&chec critique).
Lorsqu'un personnage s’approche du
piege, il a droit a un jet de Perception +
Vigilance, avec un malus égal a la marge
du jet de pisgeage. S’il loupe, le piege se
déclenche (bonus de dommage +4).

LOGEMENT
(Base en PE : 250)



Le logement est un élement typique du
niveau de vie d'un personnage. Il peut
soit le louer, soit en étre propristaire : le
cott varie en fonction.

Logement NdV NdV en
en  Propristaire
Locat.

Caravane /1 3

Roulotte

Petit appartement 3 4

Grand 4 5

appartement /

Petite maison

Grande maison / 5 5

Petit manoir

Grand manoir / 5] (4

Petit chateau

Grand chateau / 8
Options

Grand terrain + +

FORTUNE

Fortune est de l'argent placé sous une
forme ou une autre: en banque, sous
forme de tableau, de bhijoux, etc. La
valeur épargnée correspond 2 wune
grande quantité de PE accessible
seulement aprés une demi-journse de
<transformation > (cela peut-étre wun
retrait, une vente, etc.). La fortune ne se

régénére pas: l'argent retiré en cours
de jeu est perdu. Si l'épargne du
personnage tombe a O, le Niveau de Vie
du personnage diminue de 1.

Niveau de PE

vie disponibles
1 60
2 125
3 250
4 500
5 1000
e 2000

Note : les PE de fortune ne peuvent étre
dépensés que durant le jeu, pas pendant
la création de personnage.

PERSONNEL

Le personnel peuvent étre des femmes de
maison, des majordomes, des jardiniers,
etc. Au joueur de choisir.

Personnel Niveau de
vie

1 personne a mi- 3

temps

1 personne a plein- 4

temps



Poings, pieds
Griffes
Batons

Couteauz, Masses,
Tomahawks

Epées courtes
Marteau de guerre

Tranche-Scalps
Orque Sauvage

Epées

Epées et haches a 2 mains
Gromarto troll

Tomahawks a 2 mains Nindien

Couteau de lancer / shuriken

Arc court

Arc long
Arbalate legere
Arbalete lourde

Derringer*
Petit calibre*

Moyen calibre*
Gros calibre*

Carabine*

Fasil*

Tromblon nain

Fusil a gros gibier
Chevrotine

*

ARMES
Ini. Por. Prée. Cad. Reec.

Corps a corps

0 / 0 / /
o / 0 / /
2/ + / /
o / 0 / /
4/ 0 / /
-1/ 0 / /
4] / 0 / /
4/ 0 / /
-1/ 0 / /
1 1 1 /
= | 7] =] /

Armes de trait et de jet

O For O / /
2
o 18 0 / /
O 30 o / /
o 15 0o 1 /
© 20 0 1 /
Armes de poings
Ini. Por. Prée. Mun /
2 5B 0 2 /
4 185 0 & /
0 15 O & /
o 15 0 @& /
Armes d’épaules
Ini. Por. Pré. Mun /

O B0 4 B /

© 20 0 2 /

O 10 =3 2

© 20 O 1 /
30 /

Armes lourdes

B¢

For.

b B N TN

W N

a o 0w

Dom.

For
Fortl
Fortl
For2

For+2
For+3
For3

For+3
For+4
Ford
For+

For+2

N O 01 >

9(-1/5m)

Ech.

N N N ~ ~

W N

PE

b e N N

W INN

LR )

1/5

> W WN



Ini. Por. Pré. Cad. For. T/T D Mun Ech. PE
g.

Gatling -1 30 -1 DO © 1 % Iafi B (4
Mitrailleuse sur trépied -1 100 4 D8 2 1 T Iaf. B 8
Armes explosives

Ini. Por. Pre. Aipe It Deg. Ech. PE
Dynamite /10 0 2m 3 8 2 3l
baton

Ini. : Modificateur d'initiative.

Por.: Portée de base. Jusqu'a la moitie de cette
distance, la cible est a courte portée (2 au tir). Au-
dela de la Portée, le tir souffre d’un malus de -2 par
tranche de (Portée) métres.

Prs : Bonus ou malus a 'attaque. S’applique au jet
pour toucher. La Qualité de I'arme s’applique a la
Précision.

Cad. : Cadence de base. Voir regles de Tir en rafales
For.: Force requise. Un porteur d'une Force
inferieure a celle requise par son arme souffre d'un
malus de ~2 par point de diffsrence. Lorsque c’est
possible, un personnage peut utiliser son arme avec
les deuz mains. Sa Force est alors considérée a cet
égard comme supérieure de deux points. Ainsi, un
humain de Force 3 peut utiliser une épée a 2 mains
sans malus g'il l'utilise ... a deux mains! Pour les
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armes automatiques, le malus s’applique au jet de
cadence, pas au jet au toucher.

T/T: Tirs par tour. Le nombre de tirs simples qu'il
est possible de faire avec cette arme.

Deg. : Bonus aux Dégats. S'il y a un chiffre aprés un
slash, c’est la valeur de percage d’armure. Retirez
cette valeur a 'sventuelle armure de la cible.

Ech. : Echelle. Un personnage ne peut utiliser a une
main que les armes dont l'schelle est inferieure ou
égale a la sienne, et a deux mains que celles ne
dépensant pas son échelle:l.

PE. : Cotit en points d’équipement.

* : Statistiques pour une arme humaine. Pour une
arme de facture elfe, augmentez la portée de 50%,
mais diminuez les dégats de 1. Pour une arme naine,
diminuez les munitions de 1, mais augmentez les
degats de L



SEPTIEME CHAPITRE

MAGCIE ET MIRACLES

PROCEDURE

Nous regrouperons les dons de la Foi,
ceur de la Foi Obscure et les Rituels
sous le nom générique de < sorts ».

La procédure d'utilisation des sorts est

la suivante :

- Le personnage doit passer le Temps
Requit en invocation, concentration ou
activation. Si <permanent> est
indique, cela signifie qu’aucun temps
n’est nécessaire. « 1 tour » signifie que
le personnage ne doit rien faire
d’autre que de préparer le sort ou
d’activer la facults durant un tour.

- Il déepense alors l'sventuel cott en
point de Volonts indique.

- Si un score de complezits est indique
(c’est a dire quand il n’y a pas marque
< Complexité : /»), le personnage fait
un jet de Pouvoir + Sort avec un malus
ségal a la Complexits (ou la moitis de la
Complexits, arrondie au supérieur,
pour le DxD).

- Appliquer les effets : Sile jetestde 5
ou plus ou quaucun jet n'est
nécessaire, les effets sont appliques.
Lorsqu’une marge est indiqus, c’est
la marge du jet. Lorsqu'un Dé de
Bonus est indique, il correspond au
score du personnage dans le sort

(cette table est la meme que celle des
Dés de Gimmick) :

Niveau Deé de Bonus
1 D3
2 D4
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3 D6
4 ol
5 D10
) D12

Rappelons que seul un personnage
possédant au moins 1 niveau dans un
sort peut tenter de lutiliser. Il est
impossible d’avoir un sort & un niveau
supérieur au Gimmick de Domaine de
Magie correspondant.

LESs DOMAINES DE MAGIE

Lorsqu’un  personnage achéte le
Gimmick Foi, Foi Obscure ou Lien avec
les Esprits, il devient capable de
prouesses surnaturelles.

Chaque domaine doit étre achets
séparément: chacun est donc un
Gimmick a part entiere. Lorsqu’un
domaine est acquit, le personnage peut
désormais acheter des sorts de ce
domaine (voir les sorts au chapitre
suivant). Les sorts sont considéres a

tous points de wvu comme des
compétences. A la creation de
personnage, les sorts doivent étre

achetés avec des PCP (I point pour 1
niveau), et peuvent par la suite étre
augmentés avec des XP. On ne peut
posséder de sort a un niveau supérieur
au domaine correspondant. Ainsi, un
personnage possédant le Gimmick
< Magie Hermeétique> a 1 ne peut avoir
qu’l niveau dans, par exemple, le sort
< Projectile ». On ne peut par conséquent



acheter de sorts d'un domaine qu’on ne
posséde pas. On ne peut utiliser de sort
pour lequel on a pas de points. Selon le
contexte, le MJ peut imposer des limites
pour l'achat des niveaus de domaines.
Pour plus de dstail, voir le chapitre sur
la Magie et les Facultés Surnaturelles.

POINTS DE M AGIE

Le Gimmick « Points de Foi / Foi Obscure
/ Lien Spirituel » est important pour les
personnages ambitionnant de devenir de
puissants utilisateurs de facultés
surhumaines, quelque soit leur univers
ou le nom qu’ils portent.

Aprés chaque période de repos, en méme
temps qu’il regagne son point de Volonts,
un personnage possédant un tel Gimmick
peut lancer le Dé de Gimmick: c’est le
nombre de points de Foi, Foi Oscure ou
Lien Spirituel que contient sa réserve
aujourd hui. S’il posséde plusieurs de
ces Gimmicks, il possede des réservent
bien distinctes.

Le joueur peut, s'il préfere, ne pas jeter
le d& et collecter automatiquement un
nombre de points de Magie &gal a la
moitié de la valeur de son Dé de Gimmick
(3 pour DB, 4 pour D8, etc). Ces points ne
se rajoutent pas a ceux déja présents : Si
la réserve en contient déja plus que le
résultat, le jet est ignore.

Les points de Magie forment une réserve
qui se renouvelle chaque jour comme
décrit dans la section Gimmick. L'utilite
des points de Magie est la suivante: ils
peuvent remplacer les points de Volonts
en ce qui concerne le cott de lancement
d'un sort. Ainsi, un personnage
possédant des points de Magie pourrait
lancer un sort cottant 2 points de
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Volonts en dépensant 2 points de
Volonte, 1 point de Volonts et 1 point de
Magie ou 2 points de Magie. Etant donné
le nombre limité des points de Volonts,
les points de Magie deviendront vite
nécessaires. Notez que les points de
Magie ne sont pas des points de Volonts :
on ne peut pas en dépenser pour rejeter
de d& ou autre.

GACGNER DE NOUYEAUX SORTS

Pour apprendre un nouveau sort, il faut
que le personnage y ait accés (par
exemple, par la lecture d’'un grimoire
pour la Foi Obscure, par apprentissage
auprés dun maitre pour la magie
rituelle, par récompense divine pour la
Foi, etc.) Ensuite, il lui faut acheter et
développer le sort, au priz normal d’une
compétence. Comme toujours, un sort ne
peut jamais depasser le Gimmick de
domaine de Magie qui lui correspond. Il
doit done d’abord augmenter ce Gimmick,
au priz normal.

La For

La foi est une arme puissante dans un
monde o@t rodent les créatures
démoniaques.

Une grande concentration est requise
pour faire appel & un Don aussi, sauf
lorsque le contraire est préciss, il est
impossible de les utiliser en combat ou
dans une situation d’action.

LES SORTS

GUERISON

Temps Requit : 1 minute

Cotit : 1 point de Volonte.

Complezité: Deuz fois le malus
correspondant 2 la blessure wisée (2
pour une sérieuse, 4 pour une grave).



Effet: En imposant les mains sur une
blessure ou un corps malade et en
récitant une priére, le personnage peut
en accélérer la guérison. Si le jet est
réussi, la blessure est transformée en
une blessure de niveau inférieur (par
exemple, une sérieuse devient une
legere). Si le Jet affiche un 13, elle est
transformée en une blessure de deuz
niveaux inférieures (une sérieuses en
une superficielle). Si le jet affiche un 16,
elle est transformée en une blessure de
trois niveaux inférieures, etc.

EXORCISME

Temps Requit : 10 minute

Cout : 1d6 points de Volonte.
Complenité: Jet  d’opposition
Pouvoir+Volonts du demon

Effet: Le personnage, en accomplissant
un rituel d’emorcisme, peut chasser le
mal d’un corps ou d’un lieu. S’il le jet est
réussit, le demon est banni. Si la marge
est de 3 ou plus ou que le jet est une
réussite critique, le démon est détruit.
En cas d’échec critique, le Démon prend
possession de 'Emorciste pour une
durée de 1dC minutes avant de retourner
dans son « hote » d’origine.

de

PURIFICATION

Temps Requit : 1 tour

Cotit : 1 point de Volonts

Complexité : O ou Virulence du poison
Effet : Le personnage peut, en bénissant
un objet, le purifier : il peut ainsi rendre
I'eau sale potable ou encore neutraliser
uh poison. Si le jet est réussi, l'eau
devient buvable, les aliments rances
digestes, et les effets des poisons
minorés dun niveau (les effets majeurs
deviennent effets mineurs, et les effets
mineurs n’ont aucun effet).

BENEDICTION
Temps Requit : 1 tour
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Cotit : 1 point de Volonts

Complexite : O

Effet : Le personnage peut bénir un objet
ou une personne, qui va alors durant
quelques instants étre inspiré par Dieu.
Concrétement, pour une durée égale, en
minutes, 2 la marge du jettl, le
personnage peut donner un bonus de +1 a
toutes les actions de la personne bénie
ou de toute personne utilisant l'objet
beéni.

REDEMPTION

Temps Requit : 1 tour

Cotit : 1 point de Volonts

Complexits : O

Effet: Lorsque cela est nécessaire, le
Personnage peut devenir le bras armé
de Dieu. Pour une durée sgale a la marge
du jet +1, les jets pour toucher et les jets
de degats du personnage vont bénéficier
d’un bonus de +2, et les dommages qu'il
va subir étre diminués de 2. L'utilisation
de la Redemption est épuisante le
personnage perdra 1d3 points de wolonte
supplémentaire a la fin du combat. Si le
score de wolonts du personnage descend
a O ou moins a cause de ce jet, il tombe
inconscient pour 2d6 minutes.

SENTIR LE MAL

Temps Requit : 1 action

Cott : 1 point de Volonts

Complexite : O

Effet: En se concentrant (coate un point

de volonts), le personnage peut sentir la

présence du mal dans un lieu ou dans

les yeuz d’une personne. Le résultat du

jet détermine les questions que le joueur

peut poser au MJ :

- 10: «Le lieu ou la personne est-elle
actuellement habité par le Mal ?»

- 12: «Le Mal a-t-il habite cette
personne ou ce lieu dans la
semaine 7> ou « depuis combien de



temps le Mal habite-t-il ce lieu ou
cette personne, s'il habite ? »

- 14: <Le Mal a-t-il habite cette
personne ou ce lieu dans 'année ? >
ou <Si le Mal a &té présent dans la
semaine, quelle était la nature et le
nom du Demon ? »

DERNIER RECOURS : LES MIRACLES
A la difference des Dons, il n’y a aucun
<catalogue» des Miracles. Ils sont
beaucoup moins prévisibles et souvent
beaucoup plus puissant. Implorer Dieu
n’est pas une chose 2 faire a la legere.
S’Il trouve la demande injustifige, il peut
ne pas répondre ou, pire, décider de
punir celui qui I'a dérange.

Les Miracles font aussi appel au
Pouvoir, et seul ceuz possédant au moins
1 niveau du Gimmick Grace Divine
peuvent tenter d’en réaliser un. Plus la
Foi d’un personnage est grande, plus les
Miracles qu’il peut accomplir seront
« gpectaculaires ».

Lorsque le PJ veut réaliser un Miracle,
le personnage doit formuler une
demande respectucuse et sincére du
genre <«Dieu sauve-nous! > ou
<Seigneur, punissez cette créature
impie . Le Sherif évalue la purets et la
legitimite de la demande en lui attribuant
un score de -3 a +3. -3 représente une
demande futile ou sacrilege, et +3 une
requéte pure et héroique. En cas de
doute, un score de +O fera l'affaire. Il fait
alors un jet secret de Pouvoir + Foi du
personnage * niveau de la requéte, et
reporte le résultat sur le tableau
suivant :

5 ou moins : Dieu punit le personnage de
Vavoir  appelée  dune  maniere
spectaculaire et il perd 1 point de Foi.

G a12: rien ne se passe.

62

13 a 14: Un événement se produit qui
aide un peu les personnages, leur
permettant par exemple de gagner du
temps ou blessant légérement leur
adversaire.

15 a 18: Un événement inattendu et
troublant se produit, qui va aider
franchement les personnages: Le pont
va s'effondrer  devant leurs
poursuivants, quelque chose va
Sérieusement Blesser la créature, ete.

18 et +: La mer souvre, le mort
ressuscite, 'eau se changeenvin...

Faire appel a Dieu est un &vénement
marquant, et quun Miracle ce soit
produit ou pas, le personnage perd 1
point de Foi qu’il pourra récupérer de la
facon habituelle (voir chapitre suivant).

PERDRE ET RETROUYER LA FOI

Au fur et a mesure quil va commetire
des actes qui wvont a l'encontre des
préceptes de l'sglise (globalement des
diz commandements), la caractéristique
de Foi du personnage wa diminuer.
Lorsqu’il accomplit un acte blamable
(tuer des innocents, voler, parjurer) ou
quil utilise ses dons et miracles pour
faire le mal, le joueur doit jeter un DG. Si
le résultat est strictement inferieur au
niveau indiqué sur le tableau des psches,
le personnage perd definitivement un
point de Foi.

Psches Niveau

Tuer, violer, piller, precher le  ©
mal

Voler, forniquer 4
Parjurer 2

A linverse, a force de rigueur, un
personnage  irréprochable  pourra



regagner des points de Foi. A chaque
fois que le personnage accomplit un acte
de pénitence, de bravoure ou de ferveur,
le joueur fait un jet sur la table des
Actes de Foi. Si le résultat est inferieur
au niveau indiqus, il regagne un point de
Foi (il ne peut toutefois pas dépasser son
niveau de Pouvoir).

Actes de Foi Niveat
Prendre une balle a la place ©
d’'un innocent, actes de

pénitence les plus extrémes.

Tuer un déemon, libérer un lieu 4
de 'emprise du Mal

Remetire un pecheur sur le 2
droit chemin

LA Fo1 OBSCURE

Reflet malsfique de la Foi, la Foi Obscure
est celle des fideles du Necrarque et des
habitants de Carnath-Gordul. En terme
de regles, elle fonctionne d’une maniere
similaire a la Foi, bien que ses effets soit
toujours plus pervers et que ses adeptes
ne puissent accomplir de Miracles.

LES SORTS

CORRUPTION

Temps Requit : | action
Cott : 1 point de Volonts
Complexité : Jet
Volont&*Pouvoir de la cible
Effet : Le personnage peut, en utilisant la
sombre langue de Carnath-Gordul,
subtilement corrompre les ames et
pervertir les esprits. En cas de jet
réussi, le personnage peut, au choix, lui
faire perdre un point de Foi ou lui faire
accepter un échange qu’elle ne pourra
plus refuser et dont elle sera incapable
de parler a quiconque.

d’opposition
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COLERE NOIRE

Temps Requit : 1 tour

Cotit : 1 point de Volonts

Complexits : O

Effet: Le personnage peut libérer la
Colere Noire qui sommeille dans le coeur
des adeptes des forces du Mal. Pour une
durée sgale en minutes a la marge du jet
+], les jets pour toucher et les jets de
dégats du personnage wvont bénéficier
d’un bonus de +2 points, et les dommages
quil va subir étre diminués de 2.
L'utilisation de la Colére Noire est
épuisante et, & la fin du combat, le
personnage perdra 1d3 points de
volonté. Si le score de wolonts du
personnage descend a O ou moins 2
cause de ce jet, il tombe inconscient pour
2d06 minutes.

MALEDICTION

Temps Requit : 1 minute

Cott : 1 point de Volonts

Complexite : O

Effet: En maudissant un objet ou un
individu, le personnage va attirer sur lui
le mauvais sort. Concrétement, pour une
durée égale, en minutes, a la marge du
jet *l, le personnage peut donner un
malus de -1 a toutes les actions de la
personne maudite ou de toute personne
utilisant l'objet maudit.

POSSESSION

Temps Requit : 1 tour

Cott : 1 point de Volonts
Complexits : Jet
Volonté+*Pouvoir de la cible
Effet: Les Déemons désincarnés du
Carnath-Gordul ont la possibilite de
prendre possession du corps d'un
vivant. Si le Demon remporte
Vopposition, il prend possession du
corps pour une durée dépendant de la
marge :

d’opposition



O ou 1 : 1d0 minutes

2 ou 3 : 1dO heures

4 ou 5 : 1d6 jours

0 ou T : 1d6 semaines

8 ou plus : tant qu’il veut.

SOUILLER
Temps Requit : 1 heure
Cotrt : 1d3 point de Volonts
Complexite : O
Effet: Les adeptes de la foi obscure
peuvent souiller la terre qu'ils foulent,
qui va devenir a terme aussi morte que
celles du Carnath-Gordul. Si le jet
réussit le personnage peut rendre une
zone infertile et impropre a la wie. Le
résultat du jet defini U'effet exact :
10 ou 11 : dans une zone de 2 m de
rayon, les plantes fanent et la
température tombe. L'effet dure un
jour
12 ou 13: dans une zone de 20m,
les plantes meurent, 'eau devient
non potable et la température
tombe de 5°C. L'effet dure 1
semaine.
14 ou 15: dans une zone de 200m
de rayon, les plantes fanent, 'eau
devient non potable, la terre
infertile et la température haisse
de 10°C. De plus une brume
apparait, empéchant la lumiére de
passer. L'effet dure 1 mois.
16 ou 1T: meéme eoffets que ci-
dessus, mais en plus les animaux
vivant dans la zone, étendue a 2
km, commence & muter. Durée: |
an
18 et plus La zone devient
définitivement Souillée.
Un méme personnage ne peut Souiller
qu'une zone 2 la fois: s'il utilise se
pouvoir ailleurs, lancienne zone
souillée retrouve son aspect d'origine
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(hormis si le jet de Souiller avait été
de 18 ou plus).

AGONIE

Temps Requit : Variable

Cottt : 1 point de Volonts

Complexite : O

Effet: En touchant un individu, le
personnage peut agpirer sa wvitalits, le
souiller et l'affaiblir. Si le jet reussi, la
blessure subie par la cible dépend de la
durée du contact : superficielle pour un
contact bref, legere pour 10 secondes,
sérieuse pour 1 minute et grave pour 5
minutes.

PERDRE ET RETROUVER LA FOI
OBSCURE

Au fur est 2 mesure quil va commetire
des actes qui wvont a l'encontre des
préceptes du Necrarque, la
caractéristique de Foi Obscure du
personnage va diminuer. Lorsqu’il
accomplit un acte de bonts (trahir le
Nécrarque, se sacrifier pour sauver des
innocents, remetire un pécheur sur le
droit chemin) ou qu’il utilise ses Dons
pour faire le Bien, le joueur doit jeter un
dé. Si le résultat est strictement
inférieur au niveau indiqué sur le
tableau des Interdits, le personnage
perd definitivement un point de Foi
Obscure.

Interdit Niveau
Trahir le Nécrarque ©

Etre gratuitement 4

charitable

S’eloigner du 2 (teste tous les ans)
Carnath-Gordul trop

longtemps

A linverse, a force de mener a bien ses
sombres desseins, un personnage



mauvais pourra regagner des points de
Foi Obscure. A chaque fois que le
personnage accomplit un acte servant le
Necrarque, corrompt les ames ou élimine
un fidele de Dieu, le joueur fait un jet
sur la table des Actes de Foi. Si le
résultat est inferieur au niveau indiqus,
il regagne un point de Foi (il ne peut
toutefois pas dépasser son niveau de
Pouvoir).

Actes de Foi Niveau

Réussir une longue mission ©
confise par le Necrarque

Tuer un serviteur puissant de 4
Peglise

Corrompre une ame -

LA MAGIE CHAMANIQUE

Selon les chamans indiens, la nature est
peuplée  d’Esprits puissants et
immatériels qui, si on sait leur parler,
acceptent de wenir en aide aux mortels.
D’aprés leurs légendes, il y a bien
longtemps, les Anciennes Races elles-
mémes connaissaient ces secrets et
étaient capables de grandes choses.
Mais suite a U'Ezxil sur le continent
d’Esthrill, elles les oublierent.

La puissance des chamans Indiens n’est
plus 2 prouver et ceux qui, durant la
Guerre du Westhrill, virent les nuages
s’amonceler et les é&clairs tomber sur
leurs ordres savent que quelque chose
échappe auz hommes blancs.

Les Chamans wénérent et tirent leur
puissance des Esprits Totem, qui
peuvent éire catalogués en & branches:
les totems de lair (Aigles, griffons, ete.),
du feu (Dragons, Reptiles, etc.), de la
terre (Mammiféres, ete), de leau
(Poissons, Caimans, ete), de la wie
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(Licornes, Fees, etc.) et de la mort
(Animauz nocturnes).

Ces totems sont, en terme de régle, des
sorts : chacun donne accés a des effets
differents, appelés Rituels. Ainsi, un
personnage possédant le totem Feu a 4
pourra utiliser tous les rituels du Feu
avec un score de 4.

LES RITUELS DEL’AIR

VENT

Temps Requit : 1 minute

Cottt : 1 point de Volonts

Complexits : O

Effet: Sur un jet réussi, le personnage
peut faire se lever un vent allant a

(Marge+l) 220 Km/h.

BOURRASQUE

Temps Requit : 1 action

Cottt : 1 point de Volonts

Complexits : O

Effet : Sur un jet réussi, le personnage
peut faire souffler une bréve mais
puissante bourrasque capable de
renverser ses ennemis. Si le jet réussi,
la cible fait un jet de Constitution *
Force. Si le résultat est inférieur au jet
de Uinvocateur, elle se retrouve au sol.

INVOCATION D'UN ELEMENTAIRE D'AIR
Temps Requit : 1dG tours

Cott : 1 point de Volonts

Complexite : O

Effet: Si le jet reussi, lslementaire
apparait. Il dispose de Marge/2
(arrondir au supérieur) actions par tour
et toutes ses Caractéristiques sont
égales a la Marge xl.

VITESSE

Temps Requit : 1 action

Cott : 1 point de Volonts

Complexits : O

Effet : Sur un jet réussi, le personnage
est investit par un Esprit de lair et



acquiert une wvitesse surnaturelle. Il
bénsficie d’'une action supplémentaire
par tour par tranche de 2 points de
marge (10 ou 11 : +1 action; 12 ou 13: +2
actions, etc.). Il ne peut s’en servir que
pour des actions physiques (courir, se
battre), et pas pour tirer avec des armes
a feu. L'effet dure tant que l'invocateur
souhaite, mais chaque tour au-dela du
premier lui fera perdre un point de
« Fatigué ». On ne peut pas accomplir ce
rituel plus d’'une fois pas combat.

LES RITUELS DU FEU

BOULE DE FEU

Temps Requit : 1 action

Cott : 1 point de Volonts

Complexits : O

Effet : Si le jet reussi et que l'invocateur
réussi, la cible est touchée par un
projectile faisant Marge 22 en bonus de
degats, et doit jeter deun des. Si le
résultat est inférieur a la Marge du
rituel du Chaman, elle s’enflamme.

BRULURE

Temps Requit : 1 action

Cott : 1 point de Volonts

Complexite : O

Effet: Si le jet reussit, le personnage
peut faire augmenter la température
d’un objet métallique a tel point que son
porteur est obligé de le lacher ou que ce
sur quoi il est posé s’enflamme ou fonde.
La Marge du jet est utilisée comme un
malus a leventuel jet de
Volonte+Constitution de celui qui tient
U'objet ou comme indicateur de la chaleur
produite.

INVOCATION D'UN ELEMENTAIRE DE FEU
Temps Requit : 1d0 tours

Cotit : 1 point de Volonts

Complexits : O
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Effet: Si le jet reussi, l'slementaire
apparait. Sa force est égale a la Marge+l
22 et toutes ses autres Caractéristiques
a la Marge+l.

FORCE

Temps Requit : 1 action

Cott : 1 point de Volonts

Complexite : O

Effet: Se laissant investir par un
impétueun Esprit du Feu, le Personnage
en acquiert la force. Si le jet est réussi,
sa Force est augmentée d’l point pour
deus points de marge (10 ou ll:+1;12 ou
13: +2). Leffet dure 1dC tours, et peut
étre rallongé au cott d'un point de
Fatigue pour 1dC tours.

LES RITUELS DE L'EAU

PLUIE

Temps Requit : 1 heure

Cott : 1 point de Volonts

Complexite : O

Effet: Le personnage faire s’amonceler
les nuages et tomber la pluie. La
difficulte du jet est fonction de l'endroit
ot il se trouve : Lointain Nord : O ; Rives
Procheset Hacienda -1 ; Terres
Intérieures, Hautes Plaines et Jungle
d’lltacoalt ~2; Basses Plaines, Terres
souillées et Carnath-Gordul —4 ; Désert
de la Soif -6 La marge détermine au
choix la vitesse ou les nuages arrivent (1
heure divisée par les points de marge) ou
la durée pendant laquelle il va pleuvoir (1
heure par point de marge). Sous une telle
pluie, les armes a feu ont deun fois plus
de chances de ’enrayer.

ACILITE

Temps Requit : 1 action

Cotit : 1 point de Volonts

Complexite : O

Effet: Se laissant investir par un
insaisissable Esprit de 1'Eau, le



Personnage en acquiert la grace.Si le
jet est réussi, Son Agilité est augmentée
d’l point pour deux points de marge (10
ou ll:+1; 12 ou 13: +2). L'effet dure 1dG
tours, et peut étre rallongé au coat d’'un
point de Fatigue pour 1d6 tours.

INVOCATION D'UN ELEMENTAIRE DE
L'EAU

Temps Requit : 1d0 tours

Cotit : 1 point de Volonts

Complexits : O

Effet: Si le jet reussi, l'élementaire
apparait. Son Agilite est égale a la
Marge:l =2 et toutes ses autres
Caractéristiques a la Marge +.

LES RITUELS DE LA TERRE

RESISTANCE

Temps Requit : L action

Cott : 1 point de Volonts

Complexits : O

Effet : Se laissant investir par un Esprit
de la Terre, le Personnage en acquiert la
résistance. 51 le jet est réussi, sa
Constitution est augmentée d’l point pour
deus points de marge (10 oull:+1;12 ou
13: +2). L'effet dure 1dG tours, et peut
étre rallongé au coat d'un point de
Fatigue pour 1d6 tours.

INVOCATION D'UN ELEMENTAIRE DE
TERRE

Temps Requit : 1dC tours

Cott : 1 point de Volonts

Complexits : O

Effet: Si le jet reussi, l'slementaire
apparait. Sa Constitution est égale a la
Margetl 22 et toutes ses autres
Caractéristiques a la Marge*l.

SECOUSSE

Temps Requit : 1 heure
Cout : 1 point de Volonts
Complexits : O
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Effet: En excitant les Esprits de la
Terre, le Personnage peut provoquer
une secousse sismique dévastatrice. Si
le jet réussi, la terre se met a trembler
dans un rayon de Marge:l 2100m, et
avec une intensité de Margetl sur
I'schelle de Ritcher (a 2 ou 3, les objets
tombent, a 5 les maisons en bois
s’effondrent, a 6 les batiments en pierre
sont endommagés).

LES RITUELS DE LA VIE

INTUITION

Temps Requit : 1 action

Cott : 1 point de Volonts

Complexite : O

Effet : Se laissant investir par un Esprit
de la Vie, le Personnage en acquiert la
beauté. Si le jet est réussi, son Charisme
est augmentée d’l point pour deux points
de marge (10 ou 1ll: +1; 12 ou 13: 2.
L'effet dure 1d6 minutes, et peut étre
rallongé au coat d’'un point de Fatigue
pour 1d8 minutes. Temps d'invocation : 1
action

INVOCATION D'UN ELEMENTAIRE DE VIE
Temps Requit : 1dG tours

Cotit : 1 point de Volonts

Complexits : O

Effet: Si le jet reussi, l'slementaire
apparait. Sa Perception est égale a la
Margetl =2 et toutes ses autres
Caractéristiques a la Marge zl. Temps
d’invocation : 1dG tours (jete par le MJ en
secret).

DON DE VIE

Temps Requit : Immédiat

Cottt : 1 point de Volonts

Complexites : /

Effet: En réussissant le jet, le
personnage peut sacrifier un peu de sa
propre espérance de vie et l'offrir a une
autre personne. Il peut dépenser un



point de ses Points de Destin a la place
d’un autre Personnage.

SOINS

Temps Requit : 1 minutes

Cout : 1 point de Volonts

Complexnits : -2 pour une sérieuse , -3
pour une grave

Effet : En invoquant les Esprits de la Vie
et en les dirigeant vers une blessure ou
un corps malade, le personnage peut
accélérer la guérison. Si le jet réussit, la
blessure diminue d'un niveau (i.e. une
grave devient une sérieuse, etc.).

LES RITUELS DE LA MORT

MAUVYAIS IL

Temps Requit : 1 nuit

Cott : 1d3 point de Volonts

Complexits : O

Effet: En réussissant le rituel, le
personnage peut poser le mauvais ceil
sur une personne en la regardant dans
les yeus. Cela lui fait perdre un point de
destin. Une méme personne ne peut étre
la victime que d’un seul Mauvais CEil.

MEMOIRE D'OUTRE-TOMBE

Temps Requit : 1 action

Cott : 1 point de Volonts

Complexite : O

Effet: Se laissant investir par les
Esprits des defunts, le Personnage en
acquiert une partie des
connaissances. Si le jet est réussi, son
Savoir est augmenté d’l point pour deuz
points de marge (10 ou 11: +1; 12 ou 13:
+2). Leffet dure 1dG heures, et peut étre
rallongé au cout d’'un point de Fatigue
pour 1dC heures.

INVOCATION D'UN ELEMENTAIRE DE LA
MORT

Temps Requit : 1d0 tours
Cott : 1 point de Volonts
Complexite : O
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Effet: Si le jet reussi, l'élementaire
apparait. Il possede un Score d’Horreur
égal a la Marge et toutes ses autres
Caractéristiques sont égales a la
Marge+l.

REVEILLER LES MORTS

Temps Requit : 1 heure pour un zombie,
1d pour un squelette

Cotit : 1 point de Volonts

Complexits : O

Effet: En offrant des corps morts aux
Esprits, linvocateur peut créer des
zombies ou des squelettes. Les zombies
possédent un score de 1 dans toutes
leurs Caractéristiques, et les Squelettes
un score de 2. Les morts-vivants ainsi
créés obéiront a l'lavocateur durant
Margetl nuits, avant de retourner
definitivement dans le royaume de 'au-
dela. Les Morts-vivants ne peuvent
rester éveillés durant la journée.

LES ESPRITS

Bien qu'elles fassent beaucoup rire les
habitants incrédules des Rives Proches,
les legendes au sujet des fantomes sont
souvent fondées. Durant la Guerre du
Westhrill, une caste de chamans issus
de plusieurs tribus mais vénérants tous
les Totems de la Mort exécutérent un
trés ancien et trés puissant rituel appels
la Danse Fantome. Ce faisant, ils
bafousrent un interdit séculaire et
dechirérent un court instant le woile
séparant le monde des wvivants et celui
des morts. Des Esprits trés puissants et
trés dangereun affluerent dans notre
plan d’existence, suivis de wéritables
nuses d'ames défuntes. Les chamans
parvinrent & dompter ces Esprits, ce qui
leur conféra une puissance colossale
qu’ils utilisérent pour faire reculer les
Forces des Tenebres. La guerre fut



finalement gagnée et, sur leurs propres
ordres, les chamans furent sacrifiss,
leurs ames emportant avec elles les
Entités  nefastes qulils  avaient
invoquées. Malheureusement certaines
leur échappérent et elles rodent toujours
sur le Westhrill, commettant parfois des
actes terrifiant a l'encontre des vivants
(qui restent interdits devant ces
phénoménes inexpliqués), et le plus
souvent & la recherche d'un moyen de
s’incarner.
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De plus, les fantomes revenus de I'Au-
dela lors de la Danse Fantome sont
toujours la. Ils hantent Harsh, certains a
la recherche de la Redemption, d’autres
essayant d'aider les vivants et d'autres
encore profitant de leur nouvelle liberts
pour revivre un simulacre de wie.
Quelques-uns, toutefois, se sont fedérss
et se sont mis au service des Entités les
plus intelligentes, les aidant a accomplir
leurs noirs



SEPTIEME CHAPITRE :

FAUNE, FLORE ET HABITANTS DU

WESTHRILL

Voici, pour wous faciliter la tache, une
petite galerie de monstres ou de
créatures du Westhrill pour agrémenter
vos aventures. Leur description suit le
modale suivant :

Niveauz de Puissance: donne wune
indication de la puissance de la creature.
A 1, elle est faible et n'opposera pas
beaucoup de résistance. A 6, c’est un des
monstres les plus puissants. Pour
indexer vos propres créatures, sachez
que nous créons les notres en utilisant la
table suivante :

Niveau de puissance PCP

1 -5
2 5
3 15
4 25
5 35
Profil: Les caractéristiques de la

créature. Elles peuvent prendre deum
formes : soit une description dstaillse,
avec caractéristiques, compétences,
gimmicks, etc. (en général, pour les
personnages), soit une description
rapide des capacités de combat. Elles se
présentent ainsi :

Bonus d’initiative : le premier chiffre est
le jet d’initiative de la créature. Le
second chiffre est le jet moyen de cette
derniére : les MJ peuvent l'utiliser au
liew du lancer de dé. Par exemple, une
créature d'initiative +T / 13, pour le
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scholar, agirait automatiquement au
rang 13.

Bonus d'attaque: Pour woir si la
créature touche. Le second chiffre est le
jet moyen. Il peut-étre utilisé comme jet
< automatique » : le MJ demande alors auz
PJ d’effectuer un jet de défense contre ce
seuil. S’ils réussissent, ils évitent le
coup. S’ils loupent, ils prennent les
degats. Leur marge d’échec sert alors de
marge de réussite pour le bonus de
degats.

Bonus de defense: Pour voir si la
créature &vite le coup. Le second chiffre,
le jet moyen, peut étre utilisé comme au
jet automatique. Les personnages
doivent le depasser pour toucher. ..
Bonus de degats : Le bonus a ajouter auz
2d0 pour determiner les degats

Bonus de vigilance : Bonus de perception
générale de la créature. A wutiliser en
opposition avec, par emxemple, la
furtivité des personnages. Le second
chiffre, le jet moyen, peut servir de
difficults fixe : les PJ doivent obtenir un
résultat supérieur ou égal pour passer
inapercus.

Bonus de furtivité : 'inverse du bonus
de wigilance.

Seuils de blessures : correspondent aux
seuils de blessures superficielles,
legeres, ete.

GIMMICKS DE CREATURES

Ces Gimmick ne sont normalement
possédés que par des animauzx, des
monstres ou des eréatures.



VoL

La créature peut voler. Au niveau 1 elle
ne peut que planer et se laisser porter
par les courants chauds. Un créature
possédant le Vol a 2 ou plus peut
decoller et voler a une vitesse égale, en
km/h, & 15 fois son niveau de Gimmick.
Les ailes de la créature sont comptés

comme <membres> au niveau des
localisation.
ARMURE NATURELLE

Certaines localisation de la crsature
posséde des plaques osseuse, de la
chitine, ou n’importe quoi qui la protege
des degats. Chaque niveau de ce
Gimmick permet au personnage de
répartir 3 points d’Armure permanents
entre ses differentes localisations.

MORT VIVANT

Les morts wivant ne posséde ni ne
peuvent utiliser de points de Volonts.
Leur créateur peut dépenser un des
siens 2 la place. Les mort vivants
possédent la Facultée surnaturelle
Régenération a 6, mais étant donné qu'ils
ne peuvent utiliser de points de Volonts
ou de Magie, seul leur contréleur peut
les faire se régénérer en piochant dans
ses propres réserves. Les morts vivants
n’ont pas de score de Volonts : tous les
sorts ou effets utilisant la volonté échoue
contre eux. Le score de Perception et de
Pouvoir d’'un mort-vivant et égal a son
score dans ce Gimmick.

PNJ TYPIQUES OU AMUSANTS

LE TENANCIER DE SALOON

Race : Humain

Description : Vieil aventurier reconverti
et blasé qui en a vu d’autres . ..
Caractéristiques : Agilité 2; Constit 4
Deztérité 3; Force 3; Charisme 2;
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Intelligence 3 ; Perception 4 ; Volonts 3 ;
Savoir 4 ; Pouvoir 3

Compétences: Esquiver l; Corps a
corps 1; Vigilance 2; Psychologie 2;
Monter chevaur 2; Armes dépaules
(fusils) ou armes de mélées (batte) 2;

Géographie du  Westhril 2;
Connaissance de sa région 2 ; Connaiss.
des peuples 3.

Gimmick : 6° sens 1
Equipement: Un bon gros fusil ou une
batte renforcée acier.

LA SERVEUSE

Race : Naine

Description : En voila de la naine bien
grasse et bien paillarde ! Ne laissez pas
trainer les mains, sous peine d'en
recevoir une honne... sauf si vous
payez, bien sar.

Caractéristiques : Agilite 2; Constit 4;
Dexterite 3; Force 4; Charisme 2;
Intelligence 3 ; Perception 4 ; Volonts 4 ;
Savoir 2 ; Pouvoir 3.

Compétences: Corps a corps 2;
Remarquer fouiller 1; Vigilance 3;
Baratin 1; Empathie 2; Monter poneys
1; Crochetage 1 ; Remballer les clients 3
Gimmick : Intuition infaillible 1; Coups
mortels 1

LE PIANISTE :

Race : Elfe

Description : Le flegme a I'stat pur (sauf
quand ¢a commence a chauffer)
Caractéristiques : Agilite 4; Constit 2;
Dezterite 4; Force 2; Charisme 3;
Intelligence 3 ; Perception 4; Volonts 2;
Savoir 3 ; Pouvoir 3

Compétences : Esquive 3 ; Athlatisme 2;
Se cacher 2; Vigilance 2; Etiquette 2;
Armes de poings 1; Piano 2; Jouer du
piano en pleine bagarre générale 3;
Connaissance des Elfes 1 ; Musique 2.



Gimmick : Intouchable

LE CHASSEUR DE PRIME

Race : Orque

Description : Traquer les méchants ne
fait pas de lui un gentil ...
Caractéristiques : Agilite 2; Constit 4;
Dezteritée 3; Force 4; Charisme 2;
Intelligence 2 ; Perception 4; Volonts 4;
Savoir 2 ; Pouvoir 3.

Compétences : Esquiver 1 ; Athletisme 2 ;
Corps a corps 2 ; Furtivits 1 ; Orientation
2 ; Fouiller 1; Vigilance 2 ; Empathie 1;
Monter chevaus 2 ; Armes de poings 2;
Armes d’épaules 2; Connaissance des
hors-la-loi 2

FAUNE ET FLAURE

LES ARCHEOSAURES

La famille des archeosaures regroupent
les espéces apparues dans les ages
préhistoriques d’Harsh et ayant réussi a
survivre jusque la. Surtout présentes
dans les régions humides au nord des
Hautes Plaines ou au sud du Désert de la
Soif, et en nombre souvent limits, les
trois espéces d’archéosauresles plus
répandues présentent des
caractéristiques communes : Ce sont des
créatures reptiliennes, se déplacant sur
deuz pates a la maniére d'une poule,
disposant de petits membres antérieurs
et dont la téte ressemble étrangement a
celle des mythiques dragons. La plus
petite de ces espéces est celle des
Piailleurs : ses spécimens ne dépassent
pas les 80 cm de hauteur, mais ils se
déplacent en groupes organisés et sont
de redoutables prédateurs.

L'espéce des Veloces est nettement plus
grande, et ses spécimens atteignent les
2m de haut. Vifs, traquant aussi en
meute, ils sont beaucoup plus dangereux
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Gimmicl : Barillets intarissables

LE JOUEUR

Race : Gnome

Description : Chapeau melon, chemises a
rayures, bretelles larges et... as
pleins les manches.

Caractéristiques : Agilite 4; Constit 2;
Dexterite 4; Force 1; Charisme 4;
Intelligence 3 ; Perception 4; Volonts 2;
Savoir 3 ; Pouvoir 3

Compstences : Esquiver 3; Athlstisme
2 ; Se cacher 3; Vigilance 2 ; Baratin 2;
Credit 1 ; Psychologie 1; Jeus 3 ; Triche
3

Gimmick : Reflexes &clairs

que leurs cousins Piailleurs, dont de
petits groupes les rejoignent parfois
pour se nourrir sur leurs restes.
Certains Indiens ont réussi a dompter
ses bétes agressives pour s’en servir de
montures, et il arrive trés, trés
rarement de croiser un homme blanc en
chevauchant une.

Enfin, 'espéce des Grands Carnassiers
est la plus redoutable. Pouvant atteindre
les Om de haut, ces créatures sont des
prédateurs nés et des tueurs
implacables. Leurs hurlements
assourdissants pétrifient leurs proies de
peur, et leurs machoires, capable de
sectionner un arbre, sont assez grandes
pour avaler un homme entier.

Piailleur Scholar DzD
Niveau de puiss. 1
Initiative +8/15 DlOzD10O/8
Attaque /14 DlO=D8 /T
Defense 0/13 D8xD8 /T
Degats 2
Vigilance /13 D8xD8 /T
Furtivite /14 DiO=D8/7T
Seuils de bless. 8/10/12/14/16
Echelle 1
Vitesse Im / D12



Veloce Scholar DzD
Niveau de puiss. -
Initiative /13 D8zD8/T
Attaque 5/12 D8zDE/6
Defense 5/12 D8zD8/6
Degats 4
Vigilance +5/12 D8zDB/6
Furtivite 5/12 D8:D6/6
Seuils de bless. 1/13/18/12/19
Echelle 4
Vitesse 4m / DIO
Gd. Carnagsier Scholar DzD
Niveau de puiss. 5
Initiative »3/10 DézD4/5
Attaque /13 D8zD8/T
Defense 2/9 D4=D4/4
Degats 1
Vigilance +5/12 D8zD6/6
Furtivite 2/9 D4=D4/4
Seuils de bless. 15/12/19/21/23
Echelle 6
Vitesse 6m / D6

LES SCORPIONS GEANTS

Trouvable dans les zones les plus arides
du Westhrill, les scorpions géants sont
une espéce mortelle. Atteignant souvent
1 m de long, ils posseédent des pinces
puissantes, et leurs queux suintent d’'un
poison foudroyant. Durant les heures les
plus chaudes de la journse, ils
s’enfoncent entidrement sous le sable, ce
qui les rend difficile a detecter

Scorpion géant Scholar DxD
Niveau de puiss. 3

Initiative +3/10 D6xD4/5
Attaque B/12 D8zD6 /6
Défense +3/10 DezD4/5
Degats Pince 8 ; Queue : voir venin
Vigilance “4/1 D6xD6 / 6
FPurtivits 3/10 DezD4/5
Seuils de bless. 11/13/18/12/19
Echelle 3
Vitesse 3m / D6

Venin de scorpion : Virulence 15. Effet
mineur : -4 a toutes les actions pendant
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1d3 jours. Effet majeur : mort dans 1d6
tours.

HOMMES-SERPENTS

De nombreuses histoires courent chez
les habitants isolés du Far-West a
propos dun mystérieus  peuple
d’Hommes-serpents wvivant caché dans
les marais et enlevant de temps en temps
des willageois pour leur faire subir les
pires chatiments. Ceuz qui ont déja
perdu des proches dans leurs assauts
nocturnes savent que ces histoires ne
sont pas des mensonges. Les raids de
ces créatures écailleuses sont toutefois
trop espacés dans le temps et l'espace
pour que les autorités ne décide de
véritablement s’occuper du probleme.
Selon le journal d'un explorateur Gnome,
dont on ne retrouva que les affaires auz
abords d’'un bois profond des Basses
Plaines, les Hommes-serpents formerait
une société organisée, et ses spécimens
seraient dotés d'une forme trés &voluée
d'intelligence, bien que totalement
differente de celle des autres races.
Malheureusement, c’est tout ce que l'on
sait d’eux, sauf si l'on porte crédit aux
spéculations, probablement non fondées,
de quelques alcooliques prétendant
quils seraient a la recherche de la
réincarnation d’un de leur Dieu paten.

Homme serpent Scholar  DzD
Niveau de puiss. 3
Initiative 2/9 D4=D4/4
Attaque 5/12 D8zD6/6
Defense 5/12 D8zD6/6
Degats Armes primitives +5
Vigilance 4/11 DézD6/6
Puartivite +4/11 D6zDE6/8
Seuils de bless. /13/18/12/19
Echelle 3
Vitesse 3m / D4
TEIGNEUX TYPIQUE
Teigne“n Scholar DzD



Niveau de puiss. l

Initiative +8/15 D10=DI10/ 8
Attaque 0 /13 D8zD8 /T
Tir:+0/T D4-1/D4-1/2

Deéfense 0 /13 D8xD8 /6

Degats +Q

Vigilance /12 D8zD6 /6

Partivite /14 DiOxD8 /T

Seuils de bless. T/9/11/13/18

Echelle 1

Vitesse lm / DI1O
GEANTS DU FROID

Les Géants du froid peuplent la
Grand'glace depuis des millénaires. Ils
vivent en petites communautés dans de
vastes cavernes naturelles aux murs
sculptés de bas reliefs pris dans le givre
et dont les concrétions naturelles
couvertes de glace forment de
titanesques galeries de miroirs. Leurs
petits groupes sont menés par les plus

anciens de ces étres quasiment
immortels qui, bien que n’ayant
apparemment pas d’ambitions

expansionnistes, sont trés territoriaux
et chassent les intrus qui auraient le
courage de pénétrer leurs domaines
regorgeant de trésors antiques qu'ils
gardent jalousement.

Géant du froid Scholar  DaD
Niveau de puiss. 5
Initiative +«3/10 Db6zD4/5
Attaque 6/13 D8xzD8/7T
Defense +3/10 DB=zD4/5
Degats Armes colossales +12
Vigilance #4/11 D6zD6/5
Furtivite /9 DieD4/4
Seuils de bless. 16/18/20/22/ 24
Echelle 6
Vitesse 6m /D4
AIGLES GEANTS
Ces majestueun oiseaun sont rares et
vivent en communautés  autour

d’impressionnants  attroupements de
nids geants perchés sur les plus hauts
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sommets du Westhrill, et surtout des
Montagnes Aiguisées. Animaun sociauz,
sauf durant la saison des pontes durant

lesquelles les femelles deviennent
farouchement independantes et
agressives, ils sont &tonnamment

intelligents et suivent une organisation
stricte. Selon la classification du Gnome
Gregory Darwen, at sommet de celle-ci
se trouvent les Grands Rois, souvent
plus grands et aun plumages plus clairs
que les autres. Certaines tribus
d’Eldiens seraient parvenues a capturer
et a dresser quelques Aigles Gsants,
dont ils se serviraient de montures.

Aigles geants  Scholar D=xD
Niveau de puiss. 3
Initiative ©/13 D8zD8/T
Attaque /13 D8zD8/7T
Defense “4/11 DézD6/86
Degats Serres et bec +8
Vigilance 5/12 D8xD6/6
Partivite 2/9 D4zD4/4
Seuils de bless. 13/15/12/19/21
Echelle 5
Vitesse Sol : Bm / D4
Vol:10m /D8
Grands Rois  Scholar DxD
Niveau de puiss. 4

Initiative

/14 DIO=zD8/7T

Attaque /14 DIO=D8/T
Défense +5/12 D8zD6/8
Degats Serres et bec *9
Vigilance ©/13 D8zD8/T
Furtivits /9 D4xD4/4
Seuils de bless. 14/16/18/20/22
Echelle 5
Vitesse Sol: Bm / D4
Vol:10m / D6

LES HURLEURS

Au croisement entre les rapaces et les
charognards, les Hurleurs forment une
espéce redoutable. Ces spécimens
ressemblent a des vautours mais sont
beaucoup plus grands. Ils s’amoncellent



au-dessus des charognes, mais ne les
mangent pas : ils attendent la venue des
animauz qui, euz, le font pour plonger et
les enlever. Assez fréquents dans les
zones séches comme les Basses Plaines,
ils sont souvent assez gros pour saisir
et soulever un homme.

Grands Rois  Scholar D=zD
Niveau de puiss. 3
Initiative +8/13 D8zDP8/T
Attaque 6/13 D8zD8/7T
Défense 4 /11 DBzD&/8
Degats Serres et bec *6
Saisissement jusqu’'a
100 ke
Vigilance +8/13 D8zDP8/%T
Furtivite /11 DoxzD6/6
Seuils de bless. 13/15/12/19/21
Echelle 5
Vitesse Sol:5m /D4
Vol :10m /D6
ANIMAUX COURANTS
Ours Scholar D=D
Niveau de puiss. 3
Initiative /11 De=zD6/5
Attaque 5/12  D8xzDE/6
Défense +2/9 D4xD4/4
Degats Griffes (+B)
Vigilance B/12 D8:D6/6
Furtivite +2/9 D4x=D4/4
Seuils de bless. 13/15/1%/19/21
Echelle 4
Vitesse 4m/DB
Loup Scholar D=D
Niveau de puiss. 3
Initiative W24 DiO=zD8/T
Attaque +6/13 D8:D8/6
Défense +6/13 D8zD8/6
Degats (Griffes et crocs) 4
Vigilance /14  DlO=D8/T
Partivite /4 DIO=D8/T
Seuils de bless. 9/11/13/15/12
Echelle 2
Vitesse 2m/D10
Xwase Scholar D=D
Niveau de puiss. +

(4]

Initiative
Attaque
Défense
Degats
Vigilance
Furtivite
Seuils de bless.
Echelle

Vitesse

Aprés chaque blessure subit par la
nuée, quelque en soit le type, le Sherif
jette 2dB. si le résultat est inférieur au
nombre de blessures subies, la nuée se

+1/8
+3/10
2/9

D4xD4-1/3
D6xzD4/5
D4=D4/4

Spécial
0
Om/D4

disperse.
MONTURES COURANTES
Cheval Scholar D=xD
Niveau de puiss. 2
Initiative +4/11 De=D6/5
Attaque +3/10  DB=D4/5
Défense +2/9 D4xD4/4
Degats (Ruade) +5
Vigilance /11 DExD6/5
Furtivite /9 D4=D4/4
Seuils de bless. 12/14/16/18/20
Echelle 4
Vitesse 4m/D8
Bisons Scholar DzD
Niveau de puiss. 4
Initiative +1/8 D4=D4-1/3
Attaque +3/10 DexD4/5
Défense +2/9 D4xD4/4
Degats Cornes (*8 ou+lO en
charge)
Vigilance +3/10 DBxD4/5
Furtivite /8  D4=D4-1/3
Seuils de bless. 13/15/12/19/21
Echelle 4
Vitesse 4m/D6
Sanglier Scholar D=xD
Niveau de puiss. 2
Initiative +2/9 D4=D4/4
Attaque +4/11 DE=zD6/5
Défense +3/10 DB=D4/5
Degats Deéfenses (B ou+8 en
charge)
Vigilance 5/12 D8:xD6/6



Furtivite +2/9 D4xD4/4
Seuils de bless. 11/13/15/1%/19
Echelle 2

Vitesse 2m/D6

LEs GIMMICKS DE MONTURES

FANTASTIQUES

- Vigilant: lorsque les personnages
doivent faire un jet de Vigilance, le
Shérif en fait un aussi pour la
Monture TFantastique (bonus de
Vigilance : *4). Si la monture réussit,
elle avertit le personnage en
hennissant, en tirant sur la bride ou
de tout autre moyen a sa disposition.

- Rapide: la vitesse normale de la
monture est augmentése de 25%.

- Espérience du combat: la monture
bénsficie dun + a son bonus
d’attaque et de dégats.

- Résistance: les seuils de blessures
de la monture sont augmentss de 1.

- Toujours la quand il faut : La monture
peut prendre linitiative de se
déplacer pour rejoindre son maitre.
Lorsque le joueur le souhaite et que
c’est « physiquement » possible, celui-
ci peut demander a ce que sa monture
le rejoigne instinctivement. Elle
pourrait ainsi, par exemple, surgir
derriére le Saloon pour permetire a
son maltre déchapper a ses
poursuivants, mais pas descendre a
la corde pour le rejoindre au fond
d’un souterrain.

ENNEMIS

ARCHER GOBELIN

Niveau de Puissance : 1

Caractéristiques : Agilité 5 ; Constitution
23 Force 2; Dexterite 4; Charisme 1;

Intelligence 3; Perception 4; Volonts 1;
Savoir 1; Pouvoir 2 ; Echelle 2

(43

Compétences : Acrobaties 2 3
Athletisme 1 ; Fuprtivite 3 ; Vigilancel ;
Armes de traits 2

Equipement : Arc court

GUERRIER ORQUE SAUVAGE

Niveau de Puissance : 2

Caractsristiques : Agilite 2;
Constitution 4; Force 4; Dextérite 2;
Charisme 1 ; Intelligence 2 ; Perception 4

Compétences : Acrobaties 2 ;
Athletisme3 ; Corps a corps 2;
Vigilance2 ; Armes de melée
tranchantes ou contondantes 3

Intimidation 3

Equipement: Epée, armure légére (1
points d'armure sur la poitrine et
'abdomen)

MERCENAIRE / SOLDAT

Niveau de Puissance : 3
Caractéristiques : Agilite 33
Constitution 4; Force 4; Dexntérite 3;
Charisme 2; Intelligence 2; Perception
4; Volonts 3; Sawvoir 2 ; Pouvoir 2;
Echelle 3

Compétences : Athlstisme2 ; Corps a
corps 3 ; Vigilance 3 ; Armes de poing 3
s Armes d’épaule 3.

Gimmicks : Increvable 1

Equipement : Arme de poing et couteau
4; Volonte 4; Savoir 1 ; Pouvoir 2;
Echelle 3

ZOMBIE DU CARNATH GORDUL
Niveau de Puissance : 1

Caractéristiques : Agilits 2 ; Constitution 2;
Force 2; Dextérite 2; Charisme /;
Intelligence /; Perception X; Volonts /;
Savoir / ; Pouvoir X ; Echelle 3

Compétences : Acrobaties 1; Corps a corps
1 ; Armes de mélee tranchantes 2

Gimmick : Mort Vivant 1

Equipement : Epées rouillées



