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Un Jeu de a1,
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Shaan est un jeu de réle francais écrit par Igor Polouchine en 1993
et edité en 1997 par la société Halloween Concept. Toute une gamme
avait alors été développée, du supplément de jeu, en passant par le
roman et la bande dessinée. Cet univers de science fantasy avait a
l'époque su trouver son public. Il revient en force vingt ans plus tard,
tout en couleur avec un nouveau systéme de jeu, un Atlas complet,
un site internet et une nouvelle gamme de suppléments...
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Avant le film «Avatar» de James Cameron,
il n’était pas évident de faire un pitch de
Shaan sans y passer des heures. Mainte-
nant, c'est beaucoup plus simple, c'est
«Avatar» puissance dix, avec dix Races,
dix Peuples, dix Castes, des factions
humaines, des morts-vivants, de la magie,
une voie mystique et plein d’autres choses
encore...

(__héos, €T LHéossie.. )

Le jeu se déroule sur Héos, une planéte
deux fois plus grande que la Terre, aux
paysages démesurés, aux climats violem-
ment contrastés, et qui grouille d'une
vie foisonnante. On appelle Anthéen
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«Jadis, 'Héossie n’était que paix et harmonie. Nous avions réussi a vivre ensemble
et a méler culture et sang de chacune de nos races. Peu importait l'apparence de nos
freres, nous acceptions l‘autre tel qu‘il était. Nos arts s’enrichissaient, s’élevaient
mutuellement. Nous étions une grande civilisation. Puis [’'Humain est arrivé...»

tout habitant d'Héos, en référence a
l'Anthéos, le dieu créateur cité dans la
mythologie Héossienne. Neuf espéces
intelligentes ont mélé leurs arts et leurs
cultures pour s'élever mutuellement au
sein du continent nord-ouest baptisé
Héossie. La magie fait partie de leur
quotidien et elle permet de se jouer du
temps et des distances. Mais un jour,
"Humain débarque sur ce monde a bord
d’un astronef. Déchirant le ciel, brilant
tout sur son passage, il ne tarde pas a
faire de cette nouvelle terre d’accueil un
enfer pour ses autochtones... Des Peuples

sont massacrés, des lieux sacrés profanés,
des villes colonisées. C'est toute une
civilisation ancestrale qui se désagrége
peu a peu sous linfluence d'une théocra-
tie écrasante, le Nouvel Ordre, et d'une
aristocratie industrielle machiavélique, les
Grandes Familles.

Deux cents ans plus tard, le pouvoir
humain n’est plus ce quil était. Les luttes
intestines, la corruption et les noyaux de
Résistance organisés le rendent inopérant
au sein des provinces les plus éloignées
Seules la capitale et les grandes villes
subissent encore la tyrannie des Hommes-




Dieux. L'Héossie renait peu a peu de ses
cendres. Des poémes, des peintures, des
mythes sont exhumés et de nouveau
transmis aux nouvelles générations. Aux
quatre coins du monde, des aventuriers
s'unissent pour bousculer l'ordre établi. Ils
viennent en aide aux populations dému-
nies, leur redonnent espoir et ravivent en
chacune delles la conscience d'appartenir
a une grande civilisation... Avec leur
Corps, leur Ame et leur Esprit, ils vont
changer le monde...

(__ ETMANTENANT? )

Cette nouvelle édition de Shaan place le
cadre de jeu 20 ans plus tard. Le Nouvel
Ordre a été renversé par la Résistance.
Les Héossiens ne sont plus parqués par
ethnie et peuvent de nouveau circuler
librement. Mais les grands gagnants de
U'histoire restent les Nécrosiens. Ces
morts-vivants & 'Ame dégénérée dis-
posent désormais d’une enclave en Héos-
sie : Wana l'ancienne cité libre, balafrée
d’une porte donnant sur les Limbes....
Les Castes ont repris du poil de la béte
et ont récupéré les divers réseaux de la
Résistance héossienne qui a été déman-
telée. Certains Artistes héossiens ont
d'ailleurs réussi a devenir de véritables
stars auprés des populations humaines et
créent les phénomenes de mode que les
Grandes Familles s'arrachent et revendent
a prix d'or.

Les Héossiens ont officiellement «gagné»
contre les Humains et c’est désormais le
Conseil des Castes qui gére 'Héossie.
Mais en réalité, les lourdeurs administra-
tives et la corruption font que les Grandes
Familles, dans lombre, tirent les ficelles.
Des Royaumes nécrosiens se féderent et
gagnent de plus en plus de terrain. On dit
méme qu’une grande guerre se prépare.
Quand aux Héossiens, abreuvés par une
forte culture de la consommation héritée
des Humains toujours plus présente, ils
perdent pied. Avant ils pouvaient entrer
en Résistance, maintenant, comme ils
sont «heureux et libres», prisonniers de

L’Héossie, le continent
du jeu

Héos, la
planete du
monde de
Shaan

leurs désirs compulsifs, ils sont plongés
dans une torpeur nécrotique. Les person-
nages, souvent mandatés par leur Caste,
devront ramener un peu d'équilibre dans
tout cela...
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( WWW.SHARN-RPG.COM )

C'est un site web ol vous trouverez une
interface pour créer votre personnage en
ligne, un simulateur de lancer de dés,

un wiki pour découvrir le vaste monde
d'Héos, et un forum pour vous tenir au
courant de l'actu de Shaan. D'autres outils
sont prévus, et un jeu php est en cours de
développement pour vous proposer toutes
sortes de quétes a relever en solo ou en
groupe.

Cette nouvelle édition s’est enrichie d’un
atlas tout en couleur, d'un développe-
ment important du monde, d'un systéme
de jeu entierement revu et d’'une nouvelle
gamme de suppléments.

e Le livre du joueur (400 pages)

- Tout pour créer un personnage, la des-
cription générale du monde, le nouveau
systéme de jeu avec 100 Spécialisations
et plus de 250 Pouvoirs.

- Un poster de la carte du monde et de
'Héossie

- Un Scénario : Le Prince-Roche

- La campagne Sarenei : épisode 1

e Lerreur est Humaine (150 pages)

- Le Monde des Humains

- Kam et sa Technopole

- Le Woonei

- La campagne Sarenei :
épisode 2

e Le feu intérieur (150 pages)

- Le Monde des Résistants

- Les Terres Briilées, les Sables
et les Montagnes

- Les Terres Pures

- La campagne Sarenei : épisode 3

e L'arbre qui cache la forét (150 pages)
- Le Monde des Trihns
- Les Grands Arbres, les Rivages,
les Hautes Herbes et les Marais
- La campagne Sarenei : épisode 4

¢ L'ombre blanche (150 pages)

- Le Monde des Nécrosiens

- Le Monde des Sarens

- Les Glaces et les Foréts Blanches
- La campagne Sarenei : épisode 5

e Autres suppléments prévus
Elecland, Stonners, Darkeers, Tair zon.




Sensible au beau, tout
Mélodien accorde une
grande importance a
l'apparence des choses,
aux couleurs, aux sons et
aux matiéres ainsi qu‘aux

LES BACES

Boréal, Darken, Feling, Kelwin et Mélodien proviennent tous de saveurs. Il est capable de
[’Atei, une créature féline et bipéde. Les Woons descendent du convaincre n'importe qui
Mologai et les Ygwans constituent une évolution des Sarens, ces qu'un Objet n'ayant aucune

5 5 3 o 2 . T5 5 valeur est un Objet d'art.
sauriens a la technologie surdéveloppée, disparus voila des mil- Dorecei ikt fag B oon

lions d’années. Des trois races extra-héossiennes, seuls les Nomois  yajodien reste un marchand

et les Delhions ont su parfaitement s’‘adapter aux natifs d’Héos, redoutable. Ils symbolisent
car les Humains restent hermétiques a ce nouveau monde... l'élément LAutre.
Z mémes. Ils manient I'épée et dressent leurs | Vivons toutes les expériences avant que
BOREAL montures avec une dextérité sans égal. fj‘z’;’;v’: ne vienne nous arracher G ce monde

SURVIE : 5 Ils représentent l'élément Feu.

Vigilance +1 Navigation +1 Ce qui compte, c’est la passion.
En combat comme ailleurs, il faut

® Pouvoir racial : toujours aller au bout de ce que ['on
entreprend. Il n’y a pas de place pour la 7 RITUELS : 5
16 Foraal vore il it e demi-mesure. Un coup donné a moitié ou Education physique +1 Intimidation +1
de jour et ne subit pas le Malus une esquive imparfaite vous est fatale.
de 2 aux Actions physiques dans s Pouvoir racial:
l'Obscurité
Le Woon bénéficie d'une
SHAAN : 5 protection physique naturelle

Grands navigateurs, ils par-

courent les océans a bord de Intuition +1 Discrétion +1 de +2 a ajouter a sa Défense

leurs gigantesques «bateaux 4 / de Corps.

monde». Leur qualité d’obser- s Pouvoir racial:

vateurs leur ont toujours porté _ - : Force de la nature, le

chance et les ont préservés de Le Feling bénéficie d'un Bonus de 1 a Woon plie les éléments

[3liolence du monde: Sortes tous ses Tests lorsqu'il participe a une a sa volonté. Il simpose
épreuve en Coopération liée a 'Ame. en tant que chef et tient

de candides au regard pur, les
Boréals ne se lassent jamais de
découvrir des choses.

Ils représentent l'élément Eau.

a étre respecté. La sauva-
Il est dit que le premier Maitre Shaaniste gerie qui sommeille en lui
était Feling. Légende ou réalité, nul ne le  est souvent amenée & se
sait. Toujours est-il que les Felings se dis-  réveiller. Mais tant que
Le voyage nourrit le Voyageur. tinguent des autres races l'on ne conteste pas son
Plus on se connait, plus on est par une grande affinité autorité, le Woon sait
capable d’appréhender le monde. au Shaan. Leur intui- étre aimable, voire at-
tion et leur sensibilité tentionné. Imbattable

naturelle les poussent dans tous les sports,
a suivre ce mode de

il doit constamment

COMBAT : 5 vie qui leur procure se dépenser pour étre
Armes de mélée +1 Monture +1 bonheur et harmo- au mieux de sa forme. On dit que l'énergie
nie. Ils naviguent d'un Woon est inépuisable. Ils repré-
® Pouvoir racial : dans les sentent l'élément Animal.
eaux
Lorsqu’un Darken perd plus de la moitié tumul- L'expression du Corps est supérieure a celle de

[’Esprit. Ce langage passe outre les barrieres
culturelles. Il est perceptible par tous et
permet de maintenir son autorité.

des points dans un de ses Trihns, il entre tueuses de
en rage : jusqu’a la fin de la situation, les | [a destinée
blessures physiques qu’il avec une aisance qu'eux seuls possédent.
inflige au contact font Ils symbolisent l'élément Terre.

perdre un point de
Corps supplémen-

Le Shaan donne un sens a la vie. En

taire progressant dans cette voie, nous pou- TECHNIQPE : ’5 )
* Blessure légere : vons étre en harmonie avecllynlvers, Engrenages +1 Récupération +1
afin que temps et hasard n’aient plus

-3 en Corps de prise sur nous. Tout est Shaan. Yoot il
e Blessure grave : Logique Kelwin
5 en Coms | Logique Kelwin |
T m AT T
telle -7 en Corps. ARTS : 5 S?E:pzrii ajouter a sa Défense
BT Chant +1 Séduction +1

edoutables Spna 7
ComiBatiants L. La société Kelwin repose sur

s * Pouvoir racial : trois concepts élémentaires :
s sca" St Aura Mélodienne - créer, batir et révolutionner.
OL0esy SOIl Les personnes du sexe opposé ont un SeXemertantlea e
en perpétuelle Malus de 1 a tous leurs Tests lorsqu’ils question, le Kelwin cherche
Qa1 tentent d'attaquer le Mélodien. limmortalité dans la création.
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Le Kelwin veut voler par tous les moyens

possibles et imaginables. C'est sans doute
pour cette raison que l'on assiste a un tel
essor de machines volantes plus ou moins
fiables. Quimporte le risque pourvu qu’on
ait livresse.

Ils représentent l'élément Objet.

Tout peut se monter et se démonter, 'homme
comme le monde. C'est un pouvoir illimité que
beaucoup trop de gens sous-estiment, car de
la création nait 'immortalité.

SAVOIR : 5
Vie Sauvage +1 Histoire d’Héos +1

® Pouvoir racial :
L'Ygwan régénére 2
points de Corps par
Jour en plus de sa

régénération quoti-
dienne normale. Ses
blessures physiques ne
peuvent donc jamais
s'aggraver.

Témoins d'un
temps révolu, ils
contemplent

le monde avec
recul. Ils n'at-
tendent rien de
la vie et ne s'attachent
qu'a linstant présent. Epicuriens de
nature, ils trouvent du plaisir en toutes
chose. Leur résistance naturelle hors du
commun en fait des compagnons de route
trés appréciés. Ils symbolisent le Végétal.

Dans la vie il y a des hauts et des bas. Notre
Esprit appartient a notre reine mere. C'est
elle seule qui est juge de notre destinée.

MAGIE : 5
Géologie +1 Maitrise des schémes +1

® Pouvoir racial :

Le NomoT bénéficie d'un bonus de
+2 a ajouter a sa

Défense d’Ame.

Gardiens de tous les se-
crets, ils entretiennent,
avec un certain plaisir,
le mystere qui les
entoure. La Magie est
pour eux chose natu-
relle. C'est ainsi qu’ils
ont pu la transmettre
facilement aux civilisa-
tions offrant quelques
prédispositions, telles
que celles des Felings,
des Boréals ou encore
des Mélodiens.

Certes, tout Nomof n’est pas Magicien,
mais il possede une sorte de familiarité
pour tout ce qui sort du rationnel.

Ils symbolisent le Moi.

La vie ne doit étre consacrée qu’a la Magie.
Cet art nous transcende et nous permet de
dominer la matiére, afin que le grand équi-
libre ne soit pas altéré. Travail et méditation
sont les clés de notre condition.

SOCIAL : 5
Enseignement +1 Musique +1

® Pouvoir racial :

Le Delhion peut planer dans les airs au
prix d'un point de Corps par heure de Vol,
et peut s'envoler directement du sol en
dépensant 3 points de Corps.

Etres mystérieux d’un autre age, l'allure
majestueuse que leur donnent leurs ailes
déployées les apparentent a de grands
oiseaux. Leur téte sans visage, ornée

de tatouages animés, intrigue. Grands
pédagogues, ils savent toujours ensei-
gner ce que
'on veut
connaitre,
grace a

leur faculté
d'imiter
n‘importe
quel son.

Ce sont

les repré-
sentants de
'élément Air.

Je vais ou le vent me
porte. Le fait de ne rien
décider est en soi une décision.

(___Human 7

NECROSE : 5
Culture humaine +1 Technologie +1

® Pouvoir racial :

Lorsqu’'un Humain effectue un Test de
Nécrose, il lance un dé d’Esprit en plus
du dé de Nécrose et a la possibilité de
puiser dans son Trihn d’Esprit pour
améliorer son dé de Nécrose.

Les Humains ont débarqué sur Héos il y

a maintenant 350 ans. La confrontation
avec les héossiens fut trés violente et les
«Hommes des étoiles» ont vite imposé
leurs lois aux autochtones. Il y a plusieurs
groupes d’Humains : les fanatiques du
Nouvel Ordre, les libertaires des Grandes
Familles, les Renégats et enfin, les Modé-
rés, apparus il y a une vingtaine d’années
et de plus en plus nombreux.

Les Humains représentent les Limbes.

fait possible d'imaginer des

Resistance nécrosienne

Les Héossiens sont des enfants
qu'il faut éduquer, faute de
quoi ils se laissent aller a leur
sauvagerie et a toutes sortes
de perversions hérétiques.
Seule notre foi envers le Grand
Capital pourra nous sauver de
la folie.

® Jouer un Humain

Les joueurs incarneront a
priori des Humains Renégats
ou Modeérés, seuls habili-
tés a pouvoir intégrer un
Shaani. Mais il est tout a

groupes avec exclusivement
des membres du Nouvel Ordre
et des Grandes Familles avec quelques
Nécrosiens pour jouer des scénarios orien-
tés vers le coté obscur des Limbes...

NECROSE : 5
Harcélement +1 Cauchemar +1

e Pouvoir racial :

Le Nécrosien ne tombe pas inconscient
lorsqu’un de ses Trihns devient négatif.
Un Nécrosien reste donc actif de Trihn a
[-Trihn]. En deca, un Nécrosien meurt
pour de bon.

Issu de tous les peuples anthéens, les
Nécrosiens ne constituent pas réellement
une race, mais plus une communauté
dont la culture et les centres d'intéréts,
initialement trés divers, tendent vers

une dégénérescence commune. Car si les
Nécrosiens sont trés différents a la base,
leur désespoir autodestructeur et morbide
les unit. Techniquement, un Nécrosien
est un individu mort, maintenu en «vie»
grace a la Nécrose. Cet état paradoxal leur
donne une vision des choses déroutante
pour le commun des mortels.

Les Nécrosiens représentent aussi les
Limbes.

® Jouer un Nécrosien

Ce n’est pas forcément facile, car au sein
d’un Shaani, il devra prouver sa volonté de
retourner vers la lumiére, ou trouver une
bonne raison pour qu'il se fasse intégrer
dans ce groupe sans se faire attaquer.
Ses alliés attendront toujours le Nécro-
sien au tournant et ne lui pardonne-
ront pas le moindre écart. Une facon .
plus simple de jouer un personnage
nécrosé reste de constituer un
groupe uniguement com-
posé de Nécrosiens
qu’Humains et
morphes peuvent
facilement
intégrer.




Aventuriers
fraichement
débarqués en
Technopole

La nouvelle édition nécessite trois dés a 10 faces (D10). Lidéal
est d’en avoir un rouge pour le Corps, un jaune pour UEsprit et un
bleu pour 'Ame. Un quatrieme D10 de couleur noire est associé
la Nécrose. Les valeurs utilisées vont de 1 a 9. Le 0, indique bien
zéro (le chiffre des limbes) et se traduit toujours par un échec.

‘ L'AME : Cest la face cachée de

l'individu, son étre le plus profond. Elle
définit son intuition, ses sentiments, son
émotivité, son affinité avec le monde invi-
sible, sa magie, son charisme, sa chance.

C'est le Trihn de la MAGIE, du SHAAN et des
ARTS. L'échelle des valeurs varie de 3 a 30,
de l'inadapté malchanceux a l‘amoureux
éternel.

. LE CORPS : Représente tout ce qui

a trait au physique de lindividu, de la

coordination a l'endurance en passant par
la force, l'agilité ou l'adresse manuelle, et
'adaptation aux éléments qui U'entourent.

C'est le Trihn des RITUELS, de la SURVIE, et
du COMBAT. L'échelle des valeurs varie de

3 a 30, du freluquet maladroit au colosse
athletique.

Ce sont les caractéristiques du person-
nage, son individualité, son rapport aux
10 éléments du Cercle des Réalités. Les
Domaines sont regroupés par trois, chaque
groupe étant lié a un Trihn référent. Le
dixiéme Domaine, la Nécrose, est un cas

a part et n'est rattaché a aucun Trihn en
particulier, si ce nest que plus on a de
Nécrose moins on a d’Ame. L'échelle des
niveaux de Domaines varie de 1 a 15.

10 Spécialisations sont associées a chaque
Domaine et donnent un apercu du champ
d’Actions de ce dernier.

Ce sont des entités qui faconnent tous

les &tres vivants d’Héos. A la mort de ces
derniers, leurs Trihns retournent chacun
dans leur plan dorigine pour se réincarner
ensuite dans un nouvel étre vivant. Les
Trihns constituent 'essence vitale des
individus et sont de trois natures :

TECHNIQUE

Traduit le savoir-faire, lintelligence
de la main et la maitrise de la matiére.
Monter, démonter, pour réinventer, et a
nouveau construire, voila la passion de
ceux qui passent leur temps a utiliser ce
Domaine.

C’est le Domaine des Novateurs.

A L'ESPRIT : Correspond a tout ce qui

se rapporte au mental du personnage, sa
volonté d’entreprendre, son équilibre psy-
chique, ses facultés d’analyse, ainsi que
sa capacité a emmagasiner des connais-

o, .. e Spécialisations :
sances, a s'exprimer et a inventer.

Engrenages - Pilotage - Récupération

Sens de la pierre - Sens du bois

Sens du cuir - Sens du métal - Sens du tissu
Sens du verre - Technologie

C'est le Trihn de la TECHNIQUE, du SAVOIR
et du SOCIAL. L'échelle des valeurs

varie de 3 a 30, du parfait demeuré

au pur génie.

SAVOIR

Evogue la soif de connaissances,
la mémoire, lintellect et ['analyse. Ce
Domaine appartient aux chercheurs,

aux scientifiques, aux historiens, aux
alchimistes, aux médecins, aux maitres
d’académie.

Cest le Domaine des Erudits.

e Spécialisations :

Alchimie - Bibliotheque - Botanique
Culture humaine - Esotérisme - Géologie
Histoire d’Héos - Médecine - Protocoles
Zoologie

SOCIAL

Reflete le relationnel avec les
autres anthéens, l'éloquence, lart
d’articuler un discours, la séduction. C'est
une source de pouvoir et de richesse pour
les politiciens, les marchands, les ensei-
gnants et les diplomates.

C'est le Domaine des Négociants.

e Speécialisations :

Arpége - Bluff - Commerce - Diplomatie
Enseignement - Langage primal

Langues exotiques - Psychologie - Séduction
Vie urbaine

Exprime la fibre artistique, la
sensualité, et la créativité. Les musiciens,
les peintres, les cuisiniers, les danseurs
et autres créateurs savent jouer avec les
émotions et en profiter...

C’est le Domaine des Artistes.

® Spécialisations :

Arts appliqués - Arts du feu - Chant
Comédie - Déguisement - Gastronomie
Langage du corps - Lettres - Musique
Trucages

Symbolise ['harmonie avec l'envi-
ronnement, le magnétisme, la chance
brute, et par définition la lutte contre
les Limbes, pour le régne de la paix et de
l'équilibre. Il ouvre les champs des sensa-
tions, du ressenti et du réve, et indique a
quel point les flux Trihniques vous aident
a soigner et capter le monde. La chance,
'empathie et le soin sont les piliers du
Shaan.

C’est le Domaine des Shaanistes.

e Spécialisations :

Embiose - Empathie animale - Empathie
anthéenne - Empathie minérale - Empathie
végétale - Intuition - Réve - Soins de [Ame
Soins de ['Esprit - Soins du Corps

Incarne les facultés magiques qui
permettent de déceler et contrdler les flux
d’énergie Trihnique. Ce sont les Nomofs

qui ont appris aux héossiens a développer



ce Domaine. La pratique de la magie passe
par linvocation de Trihns qui, une fois
maitrisés, permettent de tordre la réalité
au rythme des sorts créés par les plus
grands Magiciens.

C'est le Domaine des Magiciens.

e Spécialisations :

Arcanes - Conjuration - Défense magique
Enchantement - Invocation - Incandescence
Maitrise des schémes - Régénération de
Trihn - Transfert - Voile

RITUELS

Représente la foi dans les éléments
et la capacité a manipuler leur énergie
primale pour s'approprier leurs facultés.
Les rites et les transes élémentaires
permettent de décupler ses Domaines lors
d’épreuves physiques adaptées a l'élément
prié. Les rites et les transes se pratiquent
souvent en groupe.

C’est le Domaine des Elémentalistes.

e Spécialisations :

Rite d’Arts - Rite de Combat

Rite de [’Animal - Rite de Magie
Rite de Nécrose - Rite de Savoir
Rite de Shaan - Rite de Social
Rite de Survie - Rite de Technique

SURVIE

Réunit les capacités de déplace-
ment, de perception et d'adaptation a un
environnement naturel. Ce Domaine est
utilisé en permanence par tous ceux qui
arpentent les terres sauvages d’Héos.
Cest le Domaine des Voyageurs.

e Spécialisations :

Acrobatie - Caravane - Culture héossienne
Culture nécrosienne - Discrétion

Education physique - Monture - Navigation
Vie sauvage - Vigilance

COMBAT

Est utilisé dans toute confronta-
tion physique, tant qu'il s'agit de manier
une arme non Humaine. Il évalue égale-
ment la capacité a établir une stratégie de
combat, a commander des troupes, ou a
intimider un adversaire.

Cest le Domaine des Combattants.

e Spécialisations :

Armes a projectiles - Armes de mélée
Armes lancées - Armimales

Engins de guerre - Esquive - Forcer
Intimidation - Pugilat - Stratégie

NECROSE

Personnifie le coté sombre, le
chemin parcouru par le personnage sur
la voie des Limbes, son degré de décom-
position, et 'accumulation de pulsions
incontrolables. Il sert a faire tout un tas
de choses peu recommandables comme
corrompre, voler, ou encore pactiser avec
les Limbes. C'est la Nécrose que l'on
utilisera aussi pour évaluer l'adaptation du
personnage a la technologie Humaine.
Cest le Domaine des Ombres et des
Nécrosiens.

e Spécialisations :

Armes humaines - Biomorphie
Cauchemar - Contrebande - Corruption
Explosifs - Fraude - Harcélement
Larcin - Pacte nécrotique

DE JEU '

LES TESTS DE DOMAINE

Un Domaine est TOUJOURS utilisé pour
résoudre une Action. Lorsqu’'un person-
nage tente une Action, le joueur effectue
un Test de Domaine en lancant les 3 dés
de couleur (Corps, Ame et Esprit). On
parle alors de Test de TECHNIQUE, Test de
MAGIE, Test de COMBAT, etc.

Le résultat du dé d'Action détermine les
conséquences de ['Action du personnage.

, Le dé d'Esprit est le dé d’Action
91 pour toutes les Actions dépen-
‘ dant de TECHNIQUE, SAVOIR et

N %
SOCIAL.
Le dé d’Ame est le dé d’Action
6 2% pour toutes les Actions dépen-
\EZ" dant de ARTS, SHAAN et MAGIE

Le dé de Corps est le dé
d’Action pour toutes les Actions
dépendant de RITUELS, SURVIE,
et COMBAT.

Sabotage de
GENOCORP par des
Woons Combattants
des Sables

( LE SYSTEME DE JEU

Si le dé d’Action est inférieur ou égal
au Domaine, le Score du Test de Domaine
est éqgal au chiffre du dé d’Action.

Si le dé d’Action est supérieur
au Domaine, le Score du Test de Domaine
est égal a 0.

e Le chiffre des Limbes : Obtenir un 0
sur le dé d’Action se traduit toujours par
un Echec de lAction, auquel s'ajoute la
perte d'1 point dans le Trihn Actif.

e Régle d'Or : Le niveau d'un Domaine ne
peut pas étre inférieur a 1.

LES TESTS DE NECROSE 4 O ™
Les Actions de Nécrose sont sujettes a de >
régles particuliéres :

Un joueur qui effectue un Test de NECROSE

ne lance qu'un seul dé : le dé de Nécrose.

Le dé de Nécrose doit étre inférieur au
Domaine NECROSE, comme pour les autres
Domaines.

Si le dé montre le chiffre des Limbes (0),
le Score du Test est égal au niveau du
Domaine NECROSE. Plus facile est la voie
du coté obscur...
Le joueur peut choisir de relancer une
fois le dé de Nécrose pour augmenter son
Score : il ajoute le résultat du nouveau
lancer a son Test. Si la somme des deux
lancers reste inférieure au Domaine,

elle représente le Score final du Test de
NECROSE. Sinon, le Score est égal 0.

LA SYMBIOSE

Si les trois dés présentent le méme résul-
tat, les trois Trihns du personnages sont
en Symbiose. Le personnage bénéficie
d’un Bonus de 10 a ajouter a son Test de
Domaine.

Si les trois dés sont égaux a 0, le Test
est un échec critique, et le personnage
donne un Bonus de 10 a l'obstacle qui lui
fait face : un Bonus au dé d’Action de son
adversaire, des dégats supplémentaires
lors d’'une chute, 'augmentation de la
distance qui le sépare de son objectif...

Une symbiose permet d’augmenter immé-
diatement de 1 le niveau du Domaine
que le personnage utilisait pour réaliser
cette Action, méme s‘il s’agit d’un échec
critique.

PUISER DANS UN TRIHN

Ily a deux fagon d'améliorer un dé
d’Action :

1) En le remplacant par le dé d'un autre
Trihn pour utiliser son résultat et obtenir
un meilleur Test de Domaine que prévu.

Le dé d’Action est écarté du jeu le temps
d’un Test, et le dé du Trihn puisé devient
le de d’Action.

2) En ajoutant le résultat d'un dé a celui
du dé d’Action. La somme des deux dés
doit rester inférieure ou égale au Domaine
pour que le Test soit réussi.




Le 7 est un
Echec car
superieur a
5 pour une
Action liée a
la SURVIE.
En utilisant
le Dé d’Esprit
pour son
Action de
Corps, le
Joueur
obtient un
Score de

5 mais le

personnage
perd 1 point
d”Esprit, ce
qui fragilise
sa Defense
d’Esprit..

En d’autres termes, on ne peut pas addi-
tionner le résultat de deux dés dont la
somme serait supérieure au Domaine.
Lorsqu‘il puise dans un Trihn le person-
nage perd temporairement 1 point dans
le Trihn puisé.

BONUS ET MALUS

Ils viennent modifier le Test de Domaine
apres le jet de dé.

Un Bonus est une valeur a ajouter au
Score du Test de Domaine du personnage
Une Spécialisation, de 'équipement, une
météo favorable, un indice, une position
avantageuse peuvent donner un Bonus.

Le Bonus apporté par une Spécialisation
varie de +0 a +5.

Un Bonus s’ajoute méme si le Test de
Domaine est égal a 0, mais pas si le dé
d’Action indique 0 (échec automatique).

Un Malus est une valeur qui réduit le
Score du Test de Domaine du personnage
Un pouvoir, un défaut, une géne, ou des
conditions inhabituelles peuvent donner
un Malus.

Si le Score d'un Test de Domaine est
négatif ou nul aprés appLication des
Malus, UAction est un Echec.

(__LAREUSITE )

D'UNE ACTION

Le Score final de lAction d’un personnage
est donc égal a :
Bonus - Malus + dé d’Action

Ce Score définit la qualité de lAction. Plus
il est élevé, plus UAction aura de chances
d'étre une Réussite.
Une Action est toujours confrontée a une
Difficulté. Pour que UAction du person-
nage soit une Réussite :

Le Score du Test de Domaine doit étre
strictement supérieur a la Difficulté.

Réussite = Score — Difficulté

La Difficulté d'un Test de Domaine
varie de 0 a 10.

LES TROIS DEFEHSES

Lorsque LAction d'un personnage cible un
autre personnage, la Difficulté est égale
a la Défense de la cible.

Chaque personnage dispose d'une Défense
pour chacun de ses 3 Trihns égale a :
valeur actuelle du Trihn + Protection.
Ainsi, une armure de cuir augmentera la
Défense de Corps, un symbole de Prestige
augmentera la Défense d’Esprit et des
vétements blancs augmenteront la Défense
d’Ame.

Lors d'une confrontation, 'Action d'un
personnage est donc réussie si le Score
de son Test de Domaine est strictement
supérieur a la Défense de sa cible. La
Réussite est égale au Score du Test de
Domaine moins la Défense adverse.

La Réussite se traduit par exemple par

un nombre de dégats infligés par une
attaque.

{ TYPES D'ACTION

La plupart des Actions peuvent étre réso-
lues grace a un simple Test de Domaine.
Si la Réussite est positive, UAction est
réussie. Cependant, certaines Actions plus
complexes demandent plusieurs Tests pour
connaitre leur conséquence :

LEPREUVE

Pour que 'Action soit réussie, le Score
doit dépasser la Difficulté de UEpreuve
en plusieurs Tests de Domaine. Chaque
Test équivaut a une durée de temps passé
(tour, minute, heure, jour,...).

Les Scores des Tests de Domaine sont
additionnés et placés en Réserve jusqu’a
dépasser la Difficulté de L'Epreuve.

e Plusieurs facteurs peuvent remettre la
Réserve a O :

- s1 le personnage change d’Action alors
qu'elle n’est pas encore réussie

- s'il obtient un 0 sur son dé d’Action

- s'il prend une blessure grave ou mortelle

LA COOPERATION

Certaines Actions peuvent étre réalisées a
plusieurs pour augmenter les chances de
Réussite d'une Action ou accélérer la réa-
lisation d’'une Epreuve. Lorsqu'ils agissent
en Coopération, plusieurs personnages
peuvent additionner leurs Scores. On
dit alors qu’ils ont une Réserve com-
mune. Cest le meneur de jeu qui décide
si lAction est une Action Solo (réalisable
par un seul personnage), ou une Action en
Coopération (réalisable par un groupe de
personnages).

LA CONFRONTATION

Quand deux personnages ou plus s'af-
frontent (quelle que soit la nature de
cette Confrontation), ils effectuent leurs

Actions en langant un Test de Domaine
chacun leur tour dans l'ordre d'Initiative.
Cibler un personnage est une Epreuve
dont la Difficulté est égale a la Défense
de la cible. Si le Score du Test de Domaine
est inférieur ou égal a la Défense de sa
cible, un personnage peut mettre en
Réserve son Test pour l'additionner a son
prochain Test afin de tenter de dépasser
la Défense de sa cible au tour suivant.
Dés que la somme de plusieurs Scores

est supérieure a la Défense, la Réussite
détermine l'effet de l'Action. La Réserve
est alors remise a 0, et le personnage peut
réaliser une nouvelle Action.

LE DECOUPAGE }

DU TEMPS
® Le tour

C'est la plus petite unité de temps, il dure
quelques secondes et permet d'effectuer
une Action sous un Domaine et un Geste
utilitaire comme un déplacement simple,
prononcer une phrase courte, utiliser un
pouvoir de Geste etc.

e La situation

Il s'agit de la résolution d'une scéne, qui
dure en général quelques minutes, mais
qui peut s'étaler sur une heure ou deux.
Une rencontre, un combat, une discussion,
une exploration, un Rituel élémentaire,
une recherche en bibliothéque, une phase
d’enquéte durent une Situation. Elle
commence lorsque les personnages sont
confrontés a une problématique courte
et se termine lorsque cette derniére est
résolue (quelque soit le dénouement).

e Le jour

Il dure 30 heures sur Héos. Dix heures

de matinée. Dix heures d’aprés-midi et
début de soirée. Et Dix heures de nuit. Un
jour est ponctué par une succession de
situations.

e La transition

Elle est souvent associée aux voyages,
aux apprentissages mais également aux
ellipses de scénario en général.

(__ UinmAnve_ )

Au début d’une Situation de Confronta-
tion, chaque personnage impliqué lance
son Initiative. Elle sera valable pour toute
la durée de la Situation et décrit l'ordre
dans lequel sont réalisées les Actions.
Initiative = 1D10 + SHAAN

Certains pouvoirs permettent d'utiliser un
autre Domaine a la place du SHAAN.

Lorsque plusieurs personnages ciblent un
méme Trihn adverse, ils peuvent agir en
Coopération. Concrétement, cela signifie
qu’un personnage peut utiliser la Réserve
d’'un allié qui cible le méme Trihn que lui,
afin de l'ajouter a son propre Score.



DEROULEMENT D'UNE

Alors qu’elle se promeéne dans le rues de Kaelia, la
cité aux dix portes, Regard de neige la Feling (E7,
A9, (5) se fait apostropher par un Ygwan épais et
balafre (E6, A3, (6) et un Mélodien grand et sec
(E4, A5, (6). Visiblement ils cherchent les ennuis...

0 INITIATIVE Chaque joueur lance 1D10
auquel il ajoute son niveau de Shaan.

Regard de Neige obtient 4 au dé. Grdce a son Shaan
de 5, elle dispose d’une initiative de 9.

L'Ygwan otient 6 et le Mélodien 3 pour leur Test
d'Initiative.

9 DEBUT DE TOUR Chacun leur tour, les
personnages réalisent leur Action en lancant
un Test de Domaine, de la plus grande a la
plus petite Initiative.

9 RESOLUTION DES ACTIONS
1) Annonce de [Action

Regard de Neige agit en premier : elle décide d'utili-
ser son Pouvoir «Offense sarcastique, utilisant les

ARTS (niveau 5) sur ['Ygwan. Ce pouvoir fera perdre
des points d’Ame a ce dernier quand elle parviendra
a passer sa Défense d’Ame.

2) Lancer de Dés
Elle lance ses 3D10

3) Annonce du Test de Domaine

Regard de Neige réussit son Pouvoir avec un Score
de 2 sur son Test d'Arts (dé d’Ame bleu inférieur a
son niveau d’ARTS). Comme elle n’a pas de Bonus
particulier, son Score directement égal a son dé
dAction .

4) Annonce de la Défense

'Ygwan a une Défense dAme de 3 (Trihn dAme
actuel, pas de protection).

5) Conséquence de lAction

Le Score de la Feling n’est pas suffisant (inférieur
ou égal a la Défense), elle met donc son Score en
Réserve (2) pour le prochain tour.

On résout de la méme facon les Actions des deux
crapules : ils veulent empoigner la feling, c'est

le COMBAT qui sera utilisé avec la Spécialisation
Pugilat. Ils ciblent donc le Corps de la Feling. Ils
ont 5 en Combat et un Bonus de 2 (Pugilat niv 2).
Ils effectuent leur Action chacun leur tour :

Le Mélodien @W

Il puise dans son Esprit pour ajouter son dé d’Esprit
Jjaune a de son dé de Corps rouge.
1l dépense 1 point d’Esprit.

Cela lui fait un Score de COMBAT de 6 (4 du dé
dAction + 2 de Bonus), ce qui est supérieur a la
Défense de Corps de Regard de Neige (Corps actuel
5, pas d’'armure). Il lui inflige donc une blessure
physique légére (perte de 2 points de Corps).

LYgwan

Pour son attaque, ['Ygwan obtient 9 sur son dé

de Corps, ce qui est supérieur a son Domaine

de COMBAT. 1l pourrait décider de puiser dans

son Trihn d’Ame pour utiliser son dé bleu, mais
cela affaiblirait sa Défense d’Ame et il craint les
attaques nécrotiques de la Feling. Il décide donc de
s'abstenir, et bénéfice seulement de son Bonus de
2, qu'il met en Réserve pour le tour suivant.

o RESUME DU TOUR Le déroulement du
Tour de jeu est résumé de maniére descrip-
tive par le meneur de jeu qui se base sur les
Tests de chaque protagoniste.

Le Mélodien décoche une droite a la Feling, alors
que son complice Ygwan est déstabilisé par la pique
verbale de la Feling.

9 FIN DU TOUR Si la Situation n'est pas
résolue, on peut alors commencer un nou-
veau Tour de jeu.

0 NOULEAU TOUR DE JEU

Trihns des protagonistes :

Le Mélodien (E3, A5, (6) - Pas de réserve
L'Ygwan (E6, A3, (6) — Réserve de 2 en Combat +
Pugilat R

Regard de Neige (E7, A9, (3) — Réserve de 2 en
Offense sarcastique

Regard de Neige refait un Test d’ARTS pour son
pouvoir «Offense sarcastiquex.

0
Elle lance ses 3D10 :
Elle puise dans son Esprit pour utiliser son dé jaune
(perte de 1 point d’Esprit).
Elle obtient un Test de 5 + 2 de Réserve =7.
Clest plus du double de la Défense d’Ame de ['Ygwan
(3), elle lui inflige donc une blessure grave (-4 en
Ame). )
L'Ygwan perd sa Réserve et tombe a -1 en Ame : il
abandonne le combat, humilié par la Feling.

L'Ygwan n’agit pas, cest donc au tour du Mélodien
qui, constatant que son compagnon est neutralisé,
prend la fuite : il s'éloigne de Corps métres (6m).

La Situation de Combat est résolue, et se termine
donc. Regard de Neige pourait décider de soigner
['Ygwan (nouvelle situation) afin de linterroger
(situation supplémentaire), oui bien de s’en aller
rejoindre ses compagnons (petite transition).

LES BLESSURES |

Le Corps est affecté par les Attaques

physiques, ['Esprit est atteint par les

Attaques mentales, et Ame subit les
Attaques nécrotiques. Le systéme de
Blessures reste le méme quelque soit

le Trihn visé (qui est déterminé par la
méthode d'attaque de l'agresseur)

-
Si le Test est supérieur a la Défense,
la cible subit une Blessure légére :

- 2 points de Trihn.

Si le Test est supérieur a la Défense x 2,
la cible subit une Blessure grave :
- 4 points de Trihn.

Si le Test est supérieur a la Défense x 3,
la cible subit une Blessure mortelle :
7 6 points de Trihn.

Si le Trihn d’un personnage tombe a 0, il
perd le dé correspondant a ce Trihn.

Si le Trihn d’un personnage a une valeur
négative, le personnage est inconscient et
tombe au sol. Il ne peut plus agir.

Si le Trihn d’un personnage a une valeur
négative égale a [- Trihn max], le person-
nage meurt...

L LS SR

REGENERATION NATURELLE

Si le personnage est blessé dans un ou
plusieurs Trihns, un cycle complet de som-
meil (10 heures) ou une journée compléte
de repos dans des conditions agréables
(20 heures) permettent au personnage

d'effectuer un Test de Trihn pour chaque
Trihn blessé.

( LE SYSTEME DE JEU

Le personnage récupére
un nombre de points de Trihn
égal au résultat du dé de Trihn
(moins les Malus éventuels).

Le Test de Trihn a pour Malus la valeur
actuelle du Trihn du personnage si elle est
négative.

Si un 0 apparait sur un Test de Trihn,
l'état de ce Trihn s'aggrave, et le person-
nage perd 1 point de Trihn supplémentaire.

SOIN DES BLESSURES :

Un soigneur peut tenter de soigner le Trihn
d’un personnage, ce qui lui prend une
Heure : il réalise pour cela un Test de soin.

En 1 Heure de soins,
il fait regagner a son patient
Score/2 points de Trihns,
arrondi au supérieur.

Si le soigneur obtient un Echec sur son Test
de Soin, le patient perd 1 point dans le
Trihn ciblé.

Un soigneur ne peut faire quun seul Test
de soin par Jour sur un Trihn donné.

e Le Domaine et la Spécialisation
utilisés pour réaliser le Test de soin
dépendent du Trihn soigné :

A 501N DE L'ESPRIT = SOCIAL + Psychologie
ou SHAAN + Soins de [Esprit

@ 50IN DE LAME = ARTS + spécialisation au
choix ou SHAAN + Soins de [Ame

m 501N DU CORPS = SAVOIR + Médecine ou
SHAAN + Soins du Corps

- Soin personnel = MAGIE + Régénération
de Trihn

(T

Les Magiciens invoquent des Trihns depuis
leur mondes primordiaux pour lancer des
Sorts.

La Puissance d'un Trihn invoqué déter-
mine le Bonus que le Magicien peut ajou-
ter a son Test de Magie pour lancer un sort.
Le Trihn du Sort de MAGIE est consumé
lors de la résolution de l'Action magique.
C'est un des seuls Domaines, avec RITUELS
et NECROSE, ol un Bonus est accordé

lors de L'utilisation d’un Pouvoir. Cela fait
des Magiciens des adversaires redoutés et
redoutables.

{___LESRITUELS )Y

Chaque Spécialisation de Rituels permet de
s'investir de ['énergie d'un des 10 éléments
(Objet, Végétal, Air, Autre, Terre, Moi, Ani-
mal, Eau, Feu et Limbes) pour augmenter
de 1 le niveau du Domaine correspondant.
Le Score du Test de RITUELS donne le
nombre de participants qui en profitent.




Ce scénario d'initiation amene les joueurs et le meneur de jeu a découvrir le monde de Shaan
et le systéme de jeu au travers d’épreuves organisées par 10 Maitres de Castes.

Au terme de cet examen, les personnages pourront acquérir le statut d‘itinérant, porter

des informations de Relais en Relais et découvrir les richesses de ’'Héossie par le voyage.

| INTRODUCTION |

Les personnages aimeraient obtenir le
statut d'itinérant pour rompre avec la
monotonie de leur quotidien. Ils ont

fait part de leur souhait a leur maitre

de Caste et sont donc convoqués par le
Conseil des Castes a Kaelia, la cité aux dix
portes dans la région de I'0dei. Ils ne se
connaissent pas forcément, et pourront
se présenter sommairement (race et équi-
pement) lorsqu‘ils se rencontreront dans
la salle d'attente du batiment du Conseil
des Castes. Ils sont rapidement recus par
un administratif Boréal Erudit qui leur
explique l'Objet de leur venue d'un ton
trés protocolaire :

« Vous étes tous ici pour passer le Rite
d’itinérance. Les Maitres de Castes de la
Cité vont vous recevoir tour a tour dans
leur relai pour vous faire passer des
épreuves liées a un Domaine particulier.
Si vous réussissez a valider au moins
six épreuves, vous gagnerez votre statut
d’itinérant et nous vous confierons les
précieux sauf-conduits qui vous permet-
tront de voyager de relais en relais pour
découvrir le monde.

Vous devez choisir et passer ces épreuves
en groupe afin d’éprouver votre cohe-
sion. Vous pouvez les enchainer dans
l'ordre de votre choix.

Voici un plan sommaire de la ville

sur lequel sont indiqués les dix relais
de Castes oil vous pourrez trouver les
maitres examinateurs, ainsi qu’une
rapide description de ces derniers.

Vous avez six heures, bonne chance !»

J

Le meneur de jeu peut en profiter pour
expliquer sommairement aux joueurs le
temps sur Héos...

@ EPREUVE DE TECHNIQUE

@ RELAI DES NOVATEURS : Il s’agit d’'un
vaste entrepdt ouvert aux quatre vents
par de larges ouvertures d’'oll proviennent
des cris et de la fumée.

® MAITRE NOVATEUR :

Bilmos est un Kelwin des Terres brilées
en fauteuil roulant motorisé qui passe son
temps a hurler des ordres indiscutables a
ses apprentis et initiés.

@ SITUATION :
Un aéroscooter
en surchauffe
s'est emballé et
est en train de
virevolter dans
l'atelier, hors
de controle,

en causant des dégats importants au
matériel stocké dans cet immense hangar.
Les personnages vont pouvoir trouver la
une occasion de s’illustrer pour s'attirer
les faveurs de Bilmos.

@ TESTS SOLOS :
Deux personnages doivent monter sur
l'aéroscooter en plein vol :

LOQ
NG

SURVIE + EDUCATION PHYSIQUE (diff 1)

> pour réussir a grimper sur l'aéroscooter
> un Test par Tour de Jeu
> échec = -1 point de Corps

Ensuite, un personnage doit faire un Test

de:
9
KN ~rd
TECHNIQUE + Pilotage (diff 0)

> pour diriger a peu prés l'engin

> un Test par Tour de Jeu

> échec = -1 point de Corps aux deux
personnages a bord

L'autre personnage doit réussir un Test

de:
D
S S o4
TECHNIQUE + Technologie (diff 0)

> pour couper le moteur.
Cette épreuve devrait durer dix minutes.

® CONSEILS : Si un seul personnage
parvient @ monter sur [‘aéroscooter, vous
pouvez l'aider avec un apprenti novateur
local qui U'aidera a piloter ou couper les
gaz, au choix.

EPREUVE DE SAVOIR

@ RELAI DES ERUDITS : La grande
bibliothéque a été récemment ouverte a
la consultation publique. Elle contient
beaucoup de livres rassemblés sur le

theme de ['Histoire d’Héos et classés par
des apprentis Erudits qui travaillent dans
un silence reposant.

@ MAITRE ERUDIT : Ok'fek, le vieil Ygwan
des marais responsable de cette biblio-
theque est non seulement trées lent, mais
il radote aussi
beaucoup, ce
qui équi-
vaut a une
double peine
lorsqu’on

est obligé

de l'écouter
parler...

@ SITUATION : Le vieil Ygwan demande
aux personnages de faire des recherches
dans sa bibliotheque pour lui présenter
une synthése sur Les grands flux migra-
toires des descendants des Ateis pendant
l'ére brumale. Tout un programme...

@ EPREUVE EN COOPERATION :

S o
SAVOIR + Bibliothéque
ou SAVOIR + Histoire d’Héos

> Difficulté égale au (nombre de joueurs
x 3) pour contenter Ok'fek.
> un Test par personnage par heure.

® CONSEILS : Attention a ne pas perdre
trop de temps ici, cette épreuve peut
s’avérer tres longue. Les personnages
peuvent demander l'aide d'un apprenti
grdce a un Test de SOCIAL + Bluff.

@ RELAI DES NEGOCIANTS : Le point

sur la carte indique la place du Marché,
occupée par de nombreux étals improvisés
par des marchands des peuples alentours.
Leurs produits attirent de nombreux
citadins.

@ MAITRE NEGOCIANT :
Jyz est un magnifique
Delhion des

Montagnes au tempéra-
ment joueur.

EPREUVE DE SOCIAL 3

Il



- KAELIA -

La Cité aux dix portes

Départ et arrivée du
rite d'itinérance.

Il faut ensuite compter
10mn de trajet entre

chaque point.

@ SITUATION : Le Maitre Delhion donne
1000 Crédos aux personnages pour qu'ils
lui achettent un gros rubis. Seulement le
vendeur veut le vendre @ 1500 Crédos. Il
doivent négocier.

® TEST SOLO :

S

TECHNIQUE + Sens du verre (diff 4)

> pour savoir que le rubis est un faux : la

difficulté du Jet de SOCIAL + Commerce
passe alors a 2

® TEST EN COOPERATION :

714,
& N

SOCIAL + Commerce (diff 5)

> pour réussir a négocier
> réduction du prix de «réussite» x 100 ¢
> échec : augmentation de 100 ¢

® CONSEILS : Les personnages doivent
étre bons ou y mettre de leur poche pour
ramener la commande au Delhion.
Alternative : Un Test Solo de SOCIAL +
Bluff (diff 2) pour convaincre le négociant
que le Maitre Delhion viendra payer le
complément plus tard.

©® RELAI DES ARTISTES : La carte indique
l'emplacement du Grand Théatre, duquel
entrent et sortent tout un tas d'individus
farfelus.

® MAITRE ARTISTE :

Meloskilaiyéniolia est une Mélodienne
des Hautes Herbes débordée. Elle passe
devant les personnages plusieurs fois

sans les voir.
Ils devront
faire preuve

de créativité
pour attirer son
attention.

@ SITUATION :
Meloski est bien embétée : une troupe de
troubadours lui a fait faux bond a la der-
niére minute et il lui faut des remplagants
pour assurer un spectacle de rue au pied
levé. Rendez-vous est donné dans deux
heures pour donner un spectacle de leur
cru.

© TEST EN COOPERATION :

Test sous des Domaines au choix des
joueurs pour attirer l'attention de la
Mélodienne. Au meneur de jeu de juger la
pertinence de la méthode.

Vs

.

> le Test a une Difficulté de 3 pour que

la Maitre Artiste s‘intéresse aux
personnages.

> la Difficulté est de 2 s'il s'agit d’un Test
d’ARTS.

> un Test toutes les 10 minutes

Le spectacle : 4
© TEST EN COOPERATION :

1% @
ARTS + Spécialisation au choix

> Difficulté de 10 pour satisfaire Meloski
et le public

> les personnages n‘ont droit qu’a un seul
Test chacun
> le spectacle dure 1 heure

® CONSEILS : Attention a ne pas arriver
en retard pour le spectacle a cause d’une
autre épreuve trop longue ! Les person-

nages, s'ils ne sont pas doués en ARTS
peuvent essayer d'innover en utilisant un
autre Domaine pour assurer le spectacle :
COMBAT pour une démonstration martiale,
TECHNIQUE pour fabriquer un décor impro-
visé, MAGIE pour faire une illusion, etc.

@ RELAI DES SHAANISTES Le relai des
Shaanistes est en fait le lieu de travail du
maitre Shaaniste de la ville : une vaste
serre dans laquelle sont cultivées toutes
sortes de plantes rares aux propriétés
variées.

® MAITRE SHAANISTE :
Peau d'écorce est un vieux
Feling des grands Arbres
tout tordu et crouteux.

Il erre dans ces allées de
végétaux exotiques, parlant
a ses plantes et s'occupant
d'elles avec générosité. Les
personnages le trouvent assis par terre en
tailleur en compagnie d'une étrange roche
noire translucide.

@ SITUATION : Le feling explique que
cette pierre est malade et qu‘il faut la
soigner. Un songe en a pris possession et
il faut le dissiper. Mais attention car on
peut y perdre son ame.

© CONFRONTATION :

Ce Combat est une Epreuve en Coopéra-
tion. Les personnages attaquent 'Anti-
Ame du Songe avec un (Test de SHAAN +
Réve). Chaque personnage ajoute le résul-
tat de son Test a la Réserve commune.
Dés que la Réserve dépasse Anti-Ame

du Songe, il subit une blessure dont la
gravité dépend de la Réussite. La Réserve
est alors remise a zéro.




Quand son Anti-Ame tombe a 0, le Songe
perd son accroche sur la pierre, et le
Maitre Shaaniste en profite pour l'enfer-
mer dans un écrin.

L'épreuve est réussie.

1% @
SHAAN + Réve

> Caractéristiques du Songe :

Anti-Ame : puissance = 2 x Nb de persos
NECROSE 10 - Cauchemar +1

Initiative : 1D10 + 1

Tourment : Attaque d’Ame sur NECROSE
cibles dont la Défense d’Ame est infé-
rieure au (Test de NECROSE + Cauchemar)

\du Songe.

® CONSEILS : Il peut étre intéressant de
décrire le Songe pour mettre de ['am-
biance: des arbres voraces dansent en sui-
vant une chorégraphie destructurée. Leurs
bouches géantes projettent un liquide
poisseux et noir qui englue les personnages
pour les dévorer...

[« Affronter les épreuves de la vie a
coté de ses compagnons est une chance.
Certains groupes parviennent a réali-
ser des prouesses, lorsqu‘ils agissent
en Coopération. Une telle harmonie se
concrétise souvent par la création d’un
Shaani. Peut-étre que lorsque vous vous
connaitrez mieux, vous vous trouverez
des affinités et des buts communs. Fiez
vous aux forces de vos alliés, car vous
serez également jugés sur ['union de vos

Trihns. Bon vent a vous... »

Cette épreuve dure 1 heure ni plus ni
moins.

»

@ RELAI DES MAGICIENS : Le relai des
Magiciens est une école de Magie toute
récente qui s'est installée pres de la place
du marché.
- ® MAITRE MAGICIEN :
Terre est un Nomoi qui
enseignait dans une école
de Magie nomade du temps
de loppression du Nouvel
Ordre et du génocide de
Magiciens. Aprés la Renais-
sance, il quitta la clan-
destinité pour s’installer
en ville et créa sa propre
école de Magie. Son style trés académique
était souvent a l'origine de conflits avec
les autres Maitres de son ancienne cara-
vane. Terre est trés méprisant envers ceux
qui ne connaissent pas de Sorts, donc
tous les personnages.
Paranoiaque, il passe son temps a
demander que l'on arréte de regarder son
focaliseur avec insistance, et a dire qu'il
se méfie des voleurs. On sent qu'il est
un peu atteint quand méme...

@ SITUATION : Terre recoit les person-
nages dans une salle de classe qui sent
encore le neuf. Il leur propose trois exa-

mens pour évaluer leurs bases en Magie. Il

faut réussir au moins deux examens pour
réussir l'épreuve de MAGIE.

© TEST SOLO :

Terre commence par demander aux per-
sonnages quel type de Trihn est en transit
autour de lui.

> pour reconnaitre un Trihn d’Esprit.

Il leur demande ensuite didentifier le
pouvoir qu‘il a enchanté dans la dague
qu‘il leur présente.

MAGIE + Arcanes

> Pour déceler un sort de Bouclier
Magique.

> Avec une Réussite de 3, le personnage

peut préciser le nombre de charges (10).

@ EPREUVE EN COOPERATION :
Pour finir, il leur demande d'invoquer un
Trihn de leur choix.

> La Difficulté est égale a la Puissance du
Trihn souhaitée (de 1 a 10) x 2

> au moindre échec, linvocateur perd 1
point de Trihn et l'Invocation échoue

Cette épreuve dure 1 heure ni plus ni
moins.

® CONSEILS : La Magie est un peu plus
complexe a maitriser, mais peut poten-
tiellement faire des ravages. Vous devez
faire ressentir aux joueurs que la MAGIE
est un Domaine trés puissant dont tous se
méfient, au travers du Maitre Magicien.

=

® RELAI DES ELEMENTALISTES : A
quelques pas de l'enceinte de la cité, on
peut trouver un Temple dédié aux dix
éléments. Son architecture est inspirée du
Cercle des Réalités : dix salles sont dispo-
sées en cercle. Chacune d’elle est dédiée
a un élément. La salle centrale constitue
accueil du Temple, l'entrée est la salle de
'élément Autre.

@ MAITRE ELEMENTALISTE : Moju est

un Woon obése des Foréts Blanches qui
est le seul Messie de Kaelia. Son élément
primaire est lAutre. Lorsqu'il ne participe
pas a un Rite élémentaire, il se tient
toujours dans la salle de l'Autre, a l'entrée

EPREUVE DE RITUELS }

du Temple, prét
a accueillir les
visiteurs.

@ SITUATION : Moju souhaite participer
au rite élémentaire de leur choix avec les
personnages. Toutes les salles élémen-
taires sont libres, et il serait ravi de
passer 1 heure dans l'une d’elles.

@ EPREUVE EN COOPERATION :
Un des personnages doit mener le Rite
élémentaire dans la salle de leur choix.

@

RITUELS + Rite éléementaire au choix

1%

> La Difficulté du Rite est égal au nombre
de participants x 2

> Il suffit de réussir le rite pour s'attirer
les faveurs de Moju.

> un Test par heure

® CONSEILS : Ce rite donnera aux person-
nages un Bonus dans le Domaine corres-
pondant a l'élément prié pour la prochaine
épreuve. Aux joueurs de bien choisir le
Domaine pour améliorer leurs chances de
réussite de ['épreuve a venir.

Si les personnages choisissent un Rite de
Nécrose, Moju alertera tout de méme le
Conseil des Castes.

@ RELAI DES VOYAGEURS : Le Mulf
Enrhumé est la plus grande auberge de

la Cité. Située au cceur de la ville, ony
trouve une population trés bigarrée et
bruyante. On peut y boire, manger, dormir,
jouer, aimer, discuter, soigner les ani-
maux... Tout Voyageur est ici chez lui.

@ MAITRE VOYAGEUR : Olioma est une
Boréale des Rivages dotée d'un bras bio-
morphique. Elle accueille les aspirants iti-
nérants dans l'auberge,
et sonne la corne
d’Awak pour annoncer
a tous les clients de
Auberge le début de
leur épreuve.

Les personnages sont
alors poussés par la
foule dans la grande
rue toute droite et
balayée par les vents qui fait face a
l'auberge. Des barriéres ont été aménagées
et le public en délire va se placer derriere.

@ SITUATION : La rue fait environ 100 m
de long. Olioma explique aux personnages
qu‘ils vont devoir faire une course mais
qu‘ils seront poursuivis par 3 mange-fesse,
de gros carnassiers a la bouche pleine de
dents. Les cages sont installées, on donne
cing secondes d'avance aux personnages.
Top départ !




@ EPREUVE SOLO :

Y 2 @
SURVIE+ Education physique (Diff10)

> un Test par Tour

> il faut une Réserve de minimum 11 pour
arriver au bout de la rue, ot les mange-
fesses ne peuvent pas aller a cause des
chaines qui les retiennent.

> un personnage peut sacrifier 2 points

de sa Réserve pour enlever 1 point a la
Réserve d'un mange-fesse en lui langant
des cailloux, en tirant sur sa chaine, ou en
attirant son attention.

\. e/
Les mange-fesse font aussi la course
avec les personnages et démarrent avec
une Réserve égale a 0. Ils font un Test
automatique de 2 par Tour, qui s'ajoute a
leur propre Réserve. Chaque mange-fesse
peut sacrifier 1 point de sa Réserve pour
croquer les fesses d’un personnage qui a
une Réserve inférieure a lui : le malheu-
reux perd alors 2 points de Corps.

L'épreuve est réussie quand tous les per-
sonnages sont arrivés au bout de la rue.
Cette épreuve dure 10 minutes

g EPREUVE DE COMBAT }

@ RELAI DES COMBATTANTS : Les per-
sonnages ont rendez-vous a la Garnison
ol logent et travaillent les Combattants
responsables de la sécurité de la Cité. Un
apprenti Combattant qui méne la garde a
'entrée les conduira rapidement devant le
Maitre a la vue de leur justificatif d'aspi-
rants itinérants.

@ MAITRE COMBATTANT : Taarkan est
un colosse Darken des Sables souvent
torse-nu, les muscles

proéminents couverts

de tatouages et de
cicatrices. Trés fier, il
accueille les personnages
dans une vaste salle
d’entrainement dans
laquelle sont exposées
de nombreuses armes.

@ SITUATION : Taarkan leur propose un
Combat. Ils devront le mettre a terre pour
réussir 'épreuve. Il combattra seul, sans
arme. Les personnages peuvent abandon-
ner quand bon leur semble. Tous les coups
sont permis.

® CONFRONTATION :

Ce Combat est une épreuve en Coopé-
ration. Chaque personnage peut s'il le
souhaite utiliser la Réserve d'un allié qui
vise le méme Trihn de Taarkan que lui,
comme s'il s'agissait d'un Bonus a son Test
de Domaine. La Réserve de lallié est alors
remise a 0.

o)

&

e Caractéristiques de Taarken :
Corps 15 - Esprit 5 — Ame 5
COMBAT 12 - Pugilat +3
Initiative : 1D10 + 12

® CONSEILS : Taarken est tres fort sur le
plan physique et il sera trés difficile de le
mettre a terre (Corps = 0) en combattant
sur le méme terrain que lui. Il est par
contre trés vulnérable aux attaques men-
tales et nécrotiques, et il sera alors plus
aisé d'épuiser ses Trihns d'Esprit et d’Ame
pour le mettre hors de combat.

C'est la lecon qu'il enseignera aux person-
nages a la fin du Combat.

Si les personnages sont tombés au combat,
il faudra toutefois les soigner (voir régles
de soin) pour continuer les épreuves. Le
maitre Shaaniste pourra venir aider les
personnages blessés.

Le Combat durera dix minutes.

EPREUVE DE NECROSE

©® RELAI DE L'OMBRE : C'est dans un
vieux bar miteux que les personnages

ont rendez-vous. Enfumé, il est peuplé

de piliers de bars aux mines patibulaires,
de receleurs peu recommandables, et de
tristes filles de joie. Méme si sa devanture
ne paie pas de mine, le bar s'étend sur
plusieurs patés de maisons en un assem-
blage de salles et de couloirs sombres.

@ MAITRE DE L'OMBRE : Dans un recoin
sombre de ce bar labyrinthique, un Hu-
main compte ses Crédos. Il semble prendre
plaisir a étaler ses sales billets lorsque

les personnages se présentent a sa table.
Le rapport de 'Ombre avec le Conseil des
Castes reste ambigii. En théorie, 'Ombre
est sensée gérer la petite délinquance et
les réseaux paralléles des trafics plus ou
moins licites. En pratique, 'Ombre cor-
rompt tout ce
qu’elle touche
et jouit d'une
impunité totale.
Elle est néces-
saire a 'équi-
libre de toutes
choses mais peu
appréciée de la
population.

@ SITUATION : Elton Gold, puisque c'est
son nom, souhaite récupérer une console
Arpege qu'il a prétée a Bilmos, le Maitre
Novateur. Elle doit se trouver dans son
grand atelier, abandonnée au milieu de
son fatras d'Objets technologiques. Elton
présente une photo de l'appareil aux per-
sonnages et leur demande de lui ramener
discrétement sans éveiller les soupgons de
Bilmos qui voudrait la garder alors qu‘il ne
l'a pas dument payée.

e Un nouvelle Spécialisation codte 1 PX.
\

( SCENARIO D'IMITIATION

©® TEST SOLO :
Il faut se rendre chez les Novateurs pour
subtiliser la Console.

SURVIE + Vigilance (Diff1)
> pour repérer la Console dans 'atelier

© TEST SOLO :
NECROSE+ Larcin (Diff 3)

> pour subtiliser la console

Cette épreuve devrait durer 10 minutes.

® CONSEILS : Si les personnages n’ont pas
encore fait l'épreuve de TECHNIQUE, c’est
l'occasion de faire d’une pierre deux coups.
Sinon, s'ils l'ont déja faite, ils pourront

se souvenir de ['endroit ou se trouve la
console sur un Test de TECHNIQUE + Tech-
nologie, ce qui donnera un Bonus de 1 pour
repérer la Console. De plus, cette épreuve
devrait poser un cas de conscience propre
a la Nécrose aux personnages car il s’agit
d’un vol pur et dur (un Test de SOCIAL

+ Psychologie ou SHAAN + Empathie
Anthéenne face a Elton pourra le confir-
mer). Libre a eux de faire ou non cette
épreuve ambigiie.

(_ chuoce )

Les maitres de Castes se retrouveront donc
pour un Conseil des Castes six heures
apres le début de l'examen, épreuves
finies ou non. Les personnages pour-

ront assister aux délibérations. Chaque
maitre se prononcera en faveur ou non de
l'attribution du statut d‘itinérant. Ils se
baseront sur les résultats de leur épreuve,
et de leur comportement global durant les
six heures. La solidarité au sein du groupe
peut faire pencher la balance en leur
faveur si une de leurs prestations était un
peu limite. Si les personnages obtiennent
au moins 6 accords, le statut d'itinérant
leur est attribué. On leur remet a chacun
un sauf-conduit qui leur permettra d’étre
accueilli dans les relais de caste. En
retour, ils doivent s’engager a porter la
connaissance et partager l'information
partout ot ils iront.

GAIN D'EXPERIENCE

Chaque personnage gagne 6 Points
d’expérience (PXs).

e Augmenter un Domaine de 1 codte
(niveau visé) PXs. Par exemple, pour
passer de 5 a 6 en SOCIAL, il faut 6 PXs.

e Si le Domaine augmenté est supérieur a
4, le personnage gagne un pouvoir dans
ce Domaine.

e Augmenter une Spécialisation de 1
colte (Bonus visé) PXs.




Voici six personnages préts a jouer pour le scénario d'initiation «Le rite d’itinérance».
N’hésitez pas a revoir la description de la Race que vous allez jouer afin de bien vous
en imprégner. Photocopiez ces pages et découpez les personnages de votre choix.

® Taille : 2m20
® Poids : 100 kg

® Gabarit : grand

® Vécu : Kéna est une
boule de nerf, elle ne tient
pas en place. Son Maitre du Feu
a tout de suite pensé qu'elle
n‘exprimerait pleinement sa
fougue combattive qu’en courant
a travers 'Héossie. Il a donc
attendu que son apprentissage de la
maitrise des éléments soit suffisant pour
linscrire au rite d'itinérance le plus proche.

DARKEN - Elémentaliste des Foréts Blanches

RmA (Disciple du Feu)

M Spécialisations :

e Arts du feu +1 (ARTS)

® Langage du corps +1 (ARTS)

e Rite de Combat +2 (RITUELS)

e Education physique +1 (SURVIE)
e Vigilance +1 (SURVIE)

® Monture +1 (SURVIE)

e Intimidation +1 (COMBAT)

® Armes de mélée +2 (COMBAT)

M Pouvoir de race
© Rage Darken : Si Trihn/2, dégats
de Corps +1

H Pouvoirs :

e Armure élémentaire :

Bonus de (Test de RITUELS + Rite)/2
en Déf. de Corps pendant 1 situa-
tion. (1/jour)

e Invocation de Sylphe de Feu :
Malus de Score/3 en Déf. de Corps
d’une cible pendant (Test de
RITUELS + Rite de Combat) Tours.
(1/jour)

® Positionnement stratégique :
Initiative = 1D10 + COMBAT au lieu
de 1D10 + SHAAN

W Acquis :
- Grigri du Feu (Rite de Combat +1)
- Glaive darken (Armes de mélée +2) A
- Arc feling (Armes a projectiles +1)
- Armure Delhion (Déf. de Corps +1)
- Bouclier (Déf. de Corps +1)

0

® Taille : 1m30

® Poids : 35kg

® Gabarit : petit

e Vécu : Felnos est
toujours en train de
bricoler pour s'affranchir des
obstacles qui se dressent devant
lui. Et quoi de mieux que
linconnu pour se retrouver face
a des obstacles a résoudre ?

De litinérance nait linconnu, qui
l'alimenteront en problémes, qui lui

permettront de faire preuve dinventivité. CQFD...

°
i

CORPS

PRiT

FELNOS

M Spécialisations :

e Engrenages +1 (TECHNIQUE)

® Récupération +3 (TECHNIQUE)

e Technologie +1 (TECHNIQUE)

® Culture humaine +1 (SAVOIR)

e Education physique +1 (SURVIE)
® Navigation +1 (SURVIE)

e Vigilance +1 (SURVIE)

® Armes a projectiles +1(COMBAT)

(Récupérateur)

H Pouvoir de race
* Logique Kelwin : Déf. d’Esprit +2

H Pouvoirs :

e Armure de fortune : protection
qui annule la perte de (Test de
TECHNIQUE)/3 points de Corps

e Amélioration offensive : Bonus

KELWIN Novateur des Rivages

+1 pour (Test de TECHNIQUE)/3
armes physiques pendant une
situation. (1/jour)

e Esquive acrobatique : permet

d’annuler une blessure physique
par jour. A

B Acquis :
- Outils de serrurier
(Engrenages +1)
- Outils de ferronier
(Sens du métal +1)
- Tablier en cuir (Déf. de Corps +1)
- Tenue de camouflage
(Discrétion +1)
- Longue vue (Vigilance +1)
- 100¢

® Taille : 1,80 m

® Poids : 120 kg

e Culte : aucun

e Vécu : G'd'nssing
parcourt ['Héossie depuis
tout petit en se joignant a des
caravanes qui veulent bien de
sa compagnie. Un maitre
caravanier, vantant laccueil des
relais de Castes, lui a récemment
conseillé d'officialiser son statut
de Shaaniste itinérant...

G'D'NSSING

M Spécialisations :

® fistoire d’Héos +1 (SAVOIR)

® Embiose +2 (SHAAN)

® Empathie anthéenne +1 (SHAAN)
e Education physique +1(SURVIE)
e Culture héossienne +1(SURVIE)

® Monture +1 (SURVIE)

e Navigation +1 (SURVIE)

e Vie sauvage +2 (SURVIE)

(Chasseur de stele)

H Pouvoir de race
© Régénération Ygwan : régénéra-
tion naturelle de Corps +2

H Pouvoirs :

e Connaissance partagée : Bonus
de (Test de SAVOIR) pour une
Epreuve de SAVOIR en Coopération

(1/jour)

YGWAN - Shaaniste des Rivages

7N

® Coup de chance : Le shaaniste
peut relancer ses 3 dés si le résul-
tat ne lui convient pas. (1/jour)

it ealy

e Furtivité de groupe : Bonus de
(Test de SURVIE) a répartir entre
lui et alliés pour prochain Test de
SURVIE +Discrétion. (1/situation)

B Acquis : :
- Tarot héossien (Esotérisme +1)
- Bestiaire (Zoologie +1)
- Champignons relaxants
(Soins de UEsprit + 1)
- Harnais de monte (Monture +1)
- Matériel de voyage
(Vie sauvage +1)
- 100¢




® Taille : 1m70

® Poids : 70 kg

® Gabarit : moyen

® Vécu : Regard de Neige
a un tempérament joyeux
et une curiosité débordante.
Elle désire plus que tout rencontrer
des gens intéressants, découvrir
des cultures étonnantes, et

exercer son art a travers le monde
pour raconter la vie. C'est donc tout
naturellement qu’elle s'est intéressée a
l'itinérance.

|
REGARD DE NEIGE 721G frosee oo oo

M Spécialisations :

e Langues exotiques +1 (SOCIAL)
® Psychologie +1 (SOCIAL)

e Séduction +1 (SOCIAL)

e Vie urbaine +1 (SOCIAL)

® Comédie +2 (ARTS)

e Langage du corps +1 (ARTS)

e Intuition +1 (SHAAN)

e Discretion +1 (SURVIE)

e Education physique +1 (SURVIE)

M Pouvoir de race .
® Soutien Feling : +1 aux Epreuves
en Coopération d’Ame

H Pouvoirs :

e Discours revigorant : redonne 1
point d’Esprit a (Test de SOCIAL)
cibles (1 fois par jour).

o Offense saracastique : attaque
nécrotique (Test d’ARTS) contre
Défense Ame (1 Test par Action)
© Transcendance : Bonus de (Test
de Shaan)/3 en ARTS, SHAAN ou
MAGIE pour la prochaine Action
(1/jour)
B Acquis :
- Symbole de Prestige
(Déf. d’Esprit +1)
- Vétements blancs (Déf. d’Ame +1)
- Matériel de grimage
(Déguisement +1)
- Plantes curatives
(Soins du Corps +1)
- Animal de compagnie
(Vigilance +1)

- 100¢ /

® Taille : 1m75

e Poids : 65 kg

® Gabarit : moyen

® Vécu : Adam Greenless a
un mauvais penchant pour le
mensonge, ce qui lui cause
fréquemment des problémes dans
les endroits ou il travaille... Cette
nécessité de voyager l'a poussé

a demander le statut d'itinérant
pour pouvoir arpenter les terres
sauvages dans les meilleures

\conditions.

ADAM GREENLESS

B Spécialisations :

® Pilotage + 1 (TECHNIQUE)

® Technologie +1 (TECHNIQUE)

e Culture humaine +1 (SAVOIR)

® Arpége + 1 (SOCIAL)

e Commerce + 1 (SOCIAL)

® Langage primal +2 (SOCIAL)

e Navigation +1 (SURVIE)

* Armes humaines + 1 (NECROSE)
e Contrebande + 1 (NECROSE)

M Pouvoir de race :

e Névrose Humaine : peut lancer
un dé d’Esprit en plus du dé noir
lors d’un Test de NECROSE

M Pouvoirs :
e Pressentiment :
Initiative = 1D10 + SOCIAL

HUMAIN A

Négociant des Terres Brillées
(Prospecteur)

® Quverture :

Permet de déverrouiller automati-
quement n‘importe quel systeme a
engrenages (1/jour)

e Méchanceté gratuite : permet
de relancer un Test de Nécrose par
jour

W Acquis :

- Manuel de mécanie

(Technologie +1)

- Livre de comptes (Commerce +1)

- Tablette Arpége (Rézo Arpége +1)
- Arme a feu (Armes humaines +3)

- Combinaison en plastimétal

(Déf. de Corps +1)

- 100¢

® Taille : 2m50

® Poids : 230 kg

e Gabarit : tres grand

® Vécu : Mapoo vient d’une
région trés reculée des Hautes
Herbes Froides, ol la civilisation
n‘a pas encore réussi a percer. Fatigué
des rudes conditions climatiques,

et avide de rencontres, Mapoo a
empoigné son énorme tambour Woon

et est parti a la découverte de 'Héossie.
Il s’est vite rendu compte que le statut d'itinérant lui
serait trés précieux pour éviter tous les ennuis auxquels il
a eu a faire face dans sa courte vie de troubadour.

M APOO WOON - Voyageur des Hautes Herbes \

(Eclaireur)

M Spécialisations :

e Commerce +1 (SOCIAL)

® Musique +1 (ARTS)

® Réve +1 (SHAAN)

® Rite d’Arts +1 (RITUELS)

® Culture héossienne +1 (SURVIE)
® Education physique +1 (SURVIE)
® Vie sauvage +2 (SURVIE)

o Intimidation +1 (COMBAT)

® Pugilat +1 (COMBAT)

H Pouvoir de race
e Résistance Woon : Déf. Corps +1

M Pouvoirs :

® Musique relaxante : redonne 1
point d’Ame a (Test d’Arts) cibles
(1 fois par jour)

e Perturbation élémentaire :
Malus de (Test de RITUELS +
Rite)/3 aux Tests du Domaine prié
pour une cible. (1/situation)

e Saut félin : peut sauter Corps
x 2m en longueur et Corps m en
hauteur (1/situation)

B Acquis :
- Epices (Gastronomie +1)
- Tambour woon (Musique +1)
- Grigri de UAutre (Rite d’ARTS +1)
- Vétements de voyage
(Déf. de Corps +1)
- Carte de région (Woonef)
- 100¢

"CREATION D'UN PERSONNAGE

Si vous préférez disposer d'un personnage
personnalisé, il vous suffit de vous rendre sur
le site www.shaan-rpg.com et de suivre les
étapes pas a pas.

@ CE QUE JE SUIS (LA RACE) : Choisissez entre
les 10 Races du jeu décrites en pages 4 et 5

de ce kit d'initiation, afin de déterminer un
Domaine a 5, deux Spécialisations a +1 ainsi
qu’un Pouvoir de Race.

© D’OU JE VIENS (LE PEUPLE) : Choisissez
parmi les 10 Peuples suivants : Terres Brilées,
Marais, Montagnes, Hautes Herbes, Grands
Arbres, Glaces, Foréts Blanches, Rivages, Sables
ou Cités afin de déterminer un Domaine a 5, ou
de le passer a 6 s'il s'agit du Domaine de Race.
Vous bénéficiez également de 2 Spécialisations
a +1. Elles passent a +2 si vous aviez déja +1.

® CE QUE JE FAIS (LA CASTE) : Choisissez
parmi les 10 Castes suivantes : Novateur,
Erudit, Négociant, Artiste, Shaaniste, Magicien,
Elémentaliste, Voyageur, Combattant, Ombre,
afin de déterminer un Domaine a 5, ou a 6 ou

7 s'il s'agissait d'un Domaine de Race et/ou de
Peuple. Le choix d'un métier vous donnera une
Spécialisation a +2.

©® AFFINER LE PERSONNAGE : Vous allez
ensuite définir les autres DOMAINES selon
cette régle simple : un Domaine a 1, deux a 2,
trois a 3 et le reste a 4.

Vous choisissez ensuite 4 Bonus de
Spécialisation. A partir de 5 dans un Domaine,
chaque point vous donne accés a un Pouvoir
de Caste. Vous disposez enfin de

5 Acquis pour équiper votre personnage.




travail d'une poignée de passionnés
et de rencontres faites de hasard et
de nécessité.

c ette nouvelle édition est le fruit du

En an 2000, émergeait sur la Mailing-
List Shaan lidée de travailler collective-
ment a une nouvelle édition de Shaan,
un jeu de réle qui avait su se forger a
['époque une petite communauté sur

la toile, en dépit d'un systéme de jeu
peu pratique et de certaines lourdeurs
conceptuelles. Lobjectif était double,
refondre le systéme de jeu et travailler
sur une campagne de longue haleine afin
d'offrir aux joueurs un éventail de tout ce
qu'il était possible de trouver sur Héos.
Pour Igor Polouchine, l'auteur du jeu, son
aventure avec Shaan était de ['histoire
ancienne, et il donna donc sa permission
au groupe de diffuser le fruit de leur
travail. Malgré la dispersion inéluctable
des énergies sur un projet collectif de
cette ampleur, une poignée d'entre eux,
parmi les plus motivés (Julien Bés,
Solaris, Vincent Lelavechef, Matt le
Chacal, Yannock, Alexandre Marchand,
pour ne citer qu'eux), surent maintenir le
projet a flot malgré les passages a vide.
Au fil des années, ils mirent en place les
bases de nouvelles régles de jeu, et la
structure d’'une campagne épique. Julien
se dit qu'il pourrait étre intéressant

de recontacter Igor pour lui demander
l'autorisation de pouvoir éditer ce travail.

De son coté, Igor avait alors l'oppor-
tunité de rééditer Shaan sous licence
Donjon & Dragon en quatriéme édition.
Il proposa tout naturellement a cette
équipe d'apprentis shaanistes de travail-
ler ensemble sur ce projet de réédition.
Aprés quelques jours de délibération, la
réponse fut sans appel : le petit groupe
de passionnés refusait que Shaan perde
son Ame en devenant un univers de D&D
parmi d’autres. Dépité, 'auteur se résigna
a constituer une autre équipe, et finale-
ment ce qui sannoncait comme un vaste
chantier ne resta qu'a 'état de projet.

Le temps passa... Julien reprit contact

avec Igor, histoire de savoir ol en était
ce projet de réédition. Triste que cela
n‘ait pas abouti, mais heureux de cette
opportunité de relancer le projet collectif,
Julien proposa alors a Igor de travailler
avec Solaris et Vincent sur un nouveau
systeme de jeu plus en phase avec son
univers. Cest en 2010 que le chantier se
mis en place sur un forum dédié a Shaan
Renaissance. Les collaborateurs de la
premiére heure délaisserent le projet pour
voguer vers d'autres horizons et c'est
finalement le trio formé par Julien Bés,
Vincent Lelavechef et Igor Polouchine qui
donna Corps a cette réédition.

Un nouveau systéme de jeu en rapport
direct avec les Trihns et le Cercle des
Réalités fut concu avec comme axes
principaux la fluidité de jeu et lidée
qu‘incarner un artiste ou un artisan
procure autant de plaisir de jeu qu'un
combattant ou un magicien. La grosse
campagne fut en grande partie réécrite
pour mieux coller a la nouvelle édition.

Igor et Julien se trouvérent de nombreux
atomes crochus, et c'est tout naturelle-
ment que Julien rejoignit
en temps que déve-
loppeur web, la société
Origames, fondée par
Igor, Rodolphe Gilbart et
Guillaume Gille-Naves.

Le binome Julien/Igor
permit a Origames de
développer toutes sortes
d'outils informatiques et
de sites internet.

Il n'en fallait pas plus pour que germe
une idée saugrenue : réaliser un jeu
Shaan en php... Cette idée prit peu a

peu tout son sens, et commenca a se
concrétiser. Dés lors, jeu de role papier

et jeu de rdle internet s'alimentérent ['un
l'autre, le but recherché étant que les
deux systemes de jeu soient totalement
compatibles : qu'un personnage créé pour
le jeu de réle papier puisse ensuite étre
utilisé dans le jeu internet en conservant
les mémes caractéristiques et inverse-
ment. Le moteur de jeu php est a 'heure

actuelle bien avancé et de nombreux
blocages techniques ont été levés. Mais il
reste encore beaucoup de travail...

Le site internet shaan-rpg.com permet
pour linstant de créer des person-
nages pour la nouvelle édition du jeu
et d’explorer un Wiki dédié au monde
d'Héos. Mais de nombreux outils sont
d'ores et déja développés et d'autres le
seront dans l'avenir pour permettre aux
joueurs d’explorer l'atlas d'Héossie et aux
meneurs de jeu de se créer leurs propres
zones de jeu. Et puis enfin, si tout se
passe bien, un systéme de quétes, de
gestion de ressources et d'interraction
entre personnages sera intégré dans
latlas, pour permettre enfin de jouer a
Shaan sur internet.

L'édition de Shaan par Origames fut

une évidence car Julien et Igor en sont
salariés. Origames est un éditeur et un
packageur de jeux qui a de nombreux
partenariats a succes avec Iello (King of
Tokyo, Le Roi des Nains, Croa, Innova-
tion, Konito, Joomba...), Euphoria games
(Titanium Wars) ou Red joker (Guardians

Chronicles). Clest cette expérience qui va
permettre de concrétiser la Renaissance
de Shaan, amorcée il y a 13 ans par un
groupe de doux réveurs, et fagonnée par
un Shaani passionné et déterminé.

Nous espérons que la couleur que nous
avons apporté a Shaan Renaissance vous
fera voyager autant que nous...

Vincent, Julien et Igor
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