WUXIA - Création de personnages

Wuxia est une espece de marvel dans la Chine Antique. Le wuxia était
autrefois un chevalier errant prétant son bras a la veuve et a l'orphelin pour
mieux tester la maitrise d'un art martial.

Le JDR Wuxia se joue dans la Chine Antique : époque déterminée par le
M.J.

On y rencontre des fantomes, des monstres de la mythologie chinoise.
On y est un super-héros (comme dans Tigre et Dragon ou le secret des
poignards volants) voletant d'arbre en arbre ou s'asseyant sur un brin
d'herbe grace au Pouvoir de Poids de la vertu...

Mais souvent la sagesse des préceptes antiques : bouddhisme ( non-
violence, etc.) , confucianisme (respect des ancétres, l'intérét général et non
I'égocentrisme) , taoisme (Yin et Yang, fengshui, etc.)... est plus efficace
pour résoudre le scénar !

INCARNER UN Héros : choisir son type

Note : les armes sont « vivantes » dans Wuxia — elles n'ont pas pour but de
dominer leur porteur mais elles ont une volonté et des pouvoirs qui se
developpent au fil des décennies.. Elles permettent aussi de massacrer des
étre surnaturels si necessaire...

Guerrier : Préférant se fi er a leurs aptitudes naturelles

et a un entrainement hors pair plutdt que sur un

grand nombre de techniques secrétes ou sur la magie,

les Guerriers sont des combattants dont les techniques
martiales mettent I’emphase sur la puissance et I’agressivité
plutdt que sur la fi nesse et la subtilité. Ils sont synonymes
de force et de courage, capables de se mesurer

an’importe qui ou n’importe quoi sans avoir recours a

des techniques de couard. En Chine les Guerriers sont
armés de hache et de masse melon, alors qu’au Japon ce
sont les célebres samourais qui font tous partie de cette
catégorie. Les Guerriers possédent peu de pouvoirs, qu’ils choisissent dans
une liste relativement restreinte.

En revanche, ils ont habituellement de meilleurs Attributs,
plus de Compétences et de Traits que les autres

types de Héros.

Moine : Qu’il s’agisse de moines bouddhistes récitant
inlassablement leurs sutras, de Komuso japonais

avec leur panier sur la téte ou méme de Yogis en provenance
de I’Inde, les moines ont tous en commun leur

relation particuliere avec le mysticisme et le surnaturel.
Les moines forment une caste variée : alors que certaines
sectes peuvent étre purement mystiques, d’autres

peuvent étre plus pres du guerrier que du prétre, quoi

que ceux qui se dévouent surtout au combat seront
habituellement des Chevaliers. Les Moines ont acces a
une trés grande sélection de pouvoirs, mais en connaissent
une quantité relativement limitée au départ. Cependant

au fi | de leur carriére, ils pourront développer

une variété de pouvoirs presque aussi grande que celle

des Sorciers.

Chevalier : Héros typique des fi Ims de wu xia pian,

le Chevalier est un maitre en art martiaux doté de talents
spectaculaires et d’une attitude fraternelle, qui se
dévoue pour le bien et la justice. Les Chevaliers sont

a la base méme de la plupart des légendes chinoises.
Détenteurs de techniques secrétes de combat, de maitrises
du Chi et parfois méme de pouvoirs mystiques,

ces guerriers accordent une grande importance a ces
secrets dans leurs affrontements. Les Chevaliers ont
acces a une bonne variété de pouvoirs de combat et en
connaissent plusieurs des le départ.

Assassin : Espions, ninjas et guerriers mystiques

de ’ombre, les Assassins mettent 1’accent sur la subtilité
et I’illusion. Ils operent partout ou leur maitre

les envoient, se mélant a la population locale jusqu’au
moment ou ils frappent sans prévenir. Les Assassins
dépendent beaucoup de leurs Pouvoirs pour mener

leurs missions a bien, et se concentrent surtout sur les
Techniques et les Pouvoirs Mystiques. Ils ont accés a
une bonne sélection de pouvoirs, surtout axés sur le déplacement
et la dissimulation. Dés le début de leur carriére,

ils maitrisent un grand nombre de ces pouvoirs.

Sorcier : Des eunuques impériaux chinois aux prétres
shinto japonais, les Sorciers sont des adversaires impressionnants.
Bien que leur don pour les pouvoirs

surnaturels limite souvent leurs performances combattantes,
ils sont cependant capables de réduire en poussiére

des villages entiers, de commander aux ¢léments

et d’imposer leur volonté sur des populations entiéres.

Les Sorciers ont accés a un trés grand nombre de pouvoirs
et en connaissent plusieurs des le début de leur

carriere. Les pouvoirs de Sorcier sont parmi les plus
puissants du jeu, mais sont d’une utilisation limitée en




combat rapproché ou si la situation ne s’y préte pas.

Un Sorcier intelligent sera donc prévoyant en s’assurant
que les conditions requises pour 1’utilisation de ses
pouvoirs soient présentes ou que des gardes du corps
soient en mesure de le protéger.

Une Chevalier - Un sorcier (métier : magistrat de I'empire) - Un moine
bouddhiste (métier : chasseur de fantome) -

h / Un guerrier d'expérience (métier : mercenaire) -

Un assassin ( métier : couverture officielle a déterminer)



Pour faire votre perso, vous avez a REPARTIR 16 POINTS DE PRIORITE

5 Sorcier (100

3 Chevalier (60)

1 Guerrier (20)
Choisir un type du personnage (et pouvoirs

correspondants au type)

Choix du héros : répartir 1 a S priorités
selon perso voulu

Le chiffre entre parenthéses c'est les points de pouvoirs pour acheter des sorts

Si « sorcier » est choisi : 16 — 5 de priorité = 11 points de priorité a dépenser pour
choisir les caractéristiques ( ou attributs), les traits, les compétences, 1'expérience
(permet de racheter tout le reste).

5 30(8)

3 24 (6

1 18(5)

Si le PJ décide de booster les attributs de son SORCIER : il dépense par exemple
5 priorités => il a 30 points a répartir en eau, terre, bois, feu, métal — sachant que
pour ce perso eau, terre et bois sont les caractéristiques importantes)

Le chiffre entre parenthéses dans « 30(8) », c'est ne niveau max a la création du
perso

Ca peut donner : EAU : 7— TERRE : 7—BOIS : 6 - FEU : 5—METAL : 5



Table 3.4 : Echelle indicative de valeur des niveau d’Attributs

1-2 Un Attribut & ce niveau se situe largement en dessous de la normale chez un humain.

5-6 Lin Attribut a ce niveau indique quelqu’un qui se distingue par cet Attribut.

9-10 Le maximum possible atteignable par un étre humain de facon naturelle.

15+ Lin Attribut & ce niveau ne peut qu'appartenir a une créature dépassant de loin les capacités humaines (le
Métal d’un Dragon, le Bois d’une créature divinge, etc.)

S1 30 points d'attributs choisis : 11 — 5 de priorité = 6 points de priorité a dépenser
pour choisir les traits, les compétences, I'expérience (pas obligatoire).

Le PJ choisit (par exemple) de donner 3 priorités aux traits
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CHOIX DES TRAITS (A) détails p. 43 a 47 du Livre de base
Nom du trait (colt d'achat) et Description (effet du trait —2 d =2 dés en plus :-) )



Traits

Trait (coiit) Description

Agilité du singe* (10} Acrobatie +2D

Amitié du cheval* (15) Social avec une connaissance +2D
Aura du tigre* (15) Commandement +20
Debrouillardise du rat (20) Connaissance des rues +2D
Discretion du rat (15) Discrétion / intrusion +2D
Endurance du buffle* {20} Pas de seuil d'effondrement
Expérience du tigre (20) SR test d'horreur -1 + spécial

Expertise de la chévre (20)  MElée = compétence (au lieu de Terre)
Fortune du cochon {10/20/30) Seuil de richesse +1/tranche
Grognement du chien {20) Intimidation +2D

Mefiance du lapin {15) SR pour le bluffer +1

Memoire du chien* {20) Mémoire +2D

Présence du cog* (20} Beauté +2D

Rapidité du cheval* (15) Coiit de deplacement divise par 2
Réflexes du lapin* {20) 2D de défense a chaque combat
Reputation du cog {5+) Etre reconnu +2D

Royaume du singe {20} Survie en forét +2D

Sagesse du dragon (20) Blasé pour les tests d'Horreur =< 5
Santé du cochon® (15) Guérison totale

Secret du dragon (25) Forge : special

Secret du serpent* (25) Chi +5

Trésor de la chévre (54) Possede objet special

Vivacité du serpent* (20} Initiative +2D

Vigueur du buffle* {20} Armure +2 (méme maladie/poison) Test d'horreur : on n' est pas

paralysé 5 secondes quand on voit un mort-vivant.
SR = seuil de réussite

6 priorit€s -3 priorit€s pour les traits = reste 2 priorités pour les compétences et 1
pour l'expérience (par exemple)

Competences
Acteur
Artisan
Chasseur
Criminel
Ecrivain
Espion
Fantassin
Intendant
Marchand
Paysan
Préfet
Scribe
Alchimiste
Artiste martial
Etudiant
Lettre
Magistrat
Médecin
Maoine
Haut fonctionnaire
Professeur
Gosse des rues
Chef de bande
Maitre d'armes
Artiste de cirque




Magistrat = la Chine est organisée en Province ( région) / Préfecture (département
) district (communauté de communes)
A vous de choisir votre niveau d'influence

Note : il est plus logique qu'un sorcier soit Magistrat et un Moine artiste de cirque,
par exemple...



CHOIX DES POUVOIRS
C'est le type de perso qui détermine les points de pouvoirs pour acheter des sorts
Le sorcier a 100 points, 1'assassin a 80 pts, etc. Voir page 1 de ce document.

Il y a des pouvoirs communs a tous les persos
Chaque type de perso (assassin, sorcier, etc.) a é¢galement des pouvoirs spécifiques

CLASSIFICATION DES
POOYVOIRS

Les pouvoirs se divisent en trols catégories :

¢ Les pouvoirs de Chi canalisent [énergie interne
du Heéros de telle fagon que ses habiletés naturelles
sont démultipliées. Ces pouvoirs se développent a
la suite d'un long et difficile entrainement et seuls
les guerriers les plus disciplings et déterminés sont
en mesure de contriler suffisamment leur Chi pour
utiliser ces pouvoirs. Les Pouvoirs de Chi utilisent
I"Attribut Bois pour déterminer leur efficacité.

# Les Techniques Seerétes sont principalement des
formes de combat ou d'acrobatie trés avancées qui
semiblent défier 'impossible. La plupart des Techni-
gues Secrétes font appel 4 I'énergie interne du Héros,
mais pas de fagon aussi flagrante que les pouvoirs de
Chi. Les Techniques Secrétes sont intrinséquement
liges aux capacités physiques du Héros, et utilisent
I"Attribut Terre pour déterminer leur efficacite.

* Les pouveirs Mystiques mesurent la personnalite
du Héros aux forces mémes de Munivers. Ce type de
pouvoirs plie et manipule la réalité pour la confor-
mer d leur volonte. Aucune personne véritablement
humble ne peut réver d'utiliser ces pouvaoirs, o2 qui
expligue pourquod tant de Sorciers sont des égocen-
triques. Les pouvoirs Mystiques étant la capacité du
Heéros 4 imposer sa personnalité sur les forces de la
nature, cest PAttribut Eau qui détermine leur effica-
citeé.

M= moine — A = assassin — S= sorcier — C = chevalier — G = guerrier

Voir la case HEROS pour voir si vous pouvez choisir ce type de pouvoir



Tahle 5.1 : Pouvoirs

Alre Maudite 5 Wystique 5 2 Corrompt une zone

Alchimie 5 Mystique 10 vanable  Crée des potions magiques

Arme de Saie WA Technique 5 1 Utilise vétement comme arme
Attaque de Chi C Chi 10 2 Attaque directement le Chi de
l'advarsaira

Attaque de Méndien C Chi 10 1 Paralvse I'adversaire

Bond du tigre G AS Chi 5 1 Permet des bonds égaux 3
2xFeu

(age Mystique W5 Whystique 10 1 Emprisonne un Espnt

Consulter les Ancéires 5 Wystique 5 1 Permet d'interroger les esprits

Course du Vent CA Technique 5 1 Vitesse de déplacement dou-
blée

Darse des 1000 coups C Technique 10 3 Terra=10 pour la déferss
Domination 5 Whystique 10 2 Permet dimposer sa volonts
aurles gers

Facus : Finesse G0 A Technique 5 1 +1 ¢ d'lnifiative par ¥ de
I'Aspect Finesse de 'arme

Facus : Destruction 0.5 Technique 5 1 +2 dégits par D¢ de Aspact
Destruction de l'ame

Im morta lité Arréte le vielllissement

Invocation de Fantames 5 Mystiqua 10 2 Irvogue un fant&me serateur

Invocation de Muées 5 Mystique 10 2 Imvoque un gigantesque nué
dinsectes



Table 5.1 : Pouvoirs (suite)

Mo Hé ros Type Actjuérir  Activer Effets

Kiai : Domination G chi 10 5 Attagues difficiles a éviter

Kiai : Destruction [ hi 5 2 Détruit AR2 par succes

Maitre des bois 5 Kystigque 10 3 Prend contréle de la vézétation

environnante
Malédiction des Ancétres .5 Mystique 10 2oud  Malédiction

Mande illusoire 5 Mystique 15 2 Permet de créer des illusions
trés complexes

Paume des 108 Bouddhas [ Chi 5 1 Attaque projette 'adversaire

Poids de la vertu M. A Chi 5 1 Réduit son poids & celui d’une
plume

Poings fantfimes 5 Mystique 10 2 Permet dattaquer a distance
arice au Chi

Gueue du Roi des Singes C hi 5 ; Attague supplémentaire sans
armes

Régénération .5 Mystique 15 2 Régénére organe ol memhre
perdu

SiXieme Sens GMCAS  Chi 5 1 Détecte étres vivants dans 15m

Technique de I'air A Technique 10 1 Grenades fumigénes

Technique de |a terre A Mystique 15 1ou2  Peut senfancer ou se déplacer
dans le sol

Technigue de 'eau A Technigue 10 1 Peut passer de longs moments
sANs respirer

Technique de lEsprit Arhoricole A Technigue 5 ] Saute d’arbre en arbre au dou-

ble de sa vitesse de course

Technigue d'illusion A Mystique 10 3 Plonge les adversaires dans la
confusion
Technique d'invisibilité A Mystique 15 3 Héros devient invisible tant quil

ne bouge pas

Technique de substitution A Technique 10 ) Remplace le corps par un ohjet




L'expérience : permet d'avoir des points bonus a répartir comme on veut

g 125

Table 3.10 : Coiit des améliorations possibles grice a I'Expérience

Améhorer un Attribut Miveawx 1-6 : 4x le niveau déiré

Miveau 10+ ;1060

Mowveau Hobly @ 5

Miveawx 7-9: 7x le niveau déré

Améhorer un Hobby Miveawx 2-5: 3x le niveau dé=iré

Changer une Spéaalisation en Expertise : 15

Acquénr un nouveau Trait Trait Inné : Impossible

Mouveau Pouviir 2 xle cot dacquisition

LA SANTE DU PERSONNAGE :

Seuil de blessures graves Métal + Eau Attributs - 1
Seuil de blessures mortelles Mé&tal x 5 Attributs f 2

Seuil d'effondrement (2 x Eau + Métal) x 2 Inconscience

Seuil de mort (2 x Mé&tal + Eau) x 3 Mort dans Métal Rounds
Réserve de Chi Terre + Bois + Eau

Les points de chi sont dépensés (1 a 3 pts) pour lancer des pouvoirs. Ils se
renouvellent une fois par jour.
Effondrement : on s'évanouit

LES DRAMES

wDéfinition :événements qui ont marqué le personnage => a imaginer comme vous voulez, on en

tiendra compte vendredi.
w” Fonctionnent comme des désavantages permettant ajout de bonus a dépenser (cf. dés de mélodrame +

enrichissement de 1'histoire du perso).
w’l drame gratuit a la création de perso puis 10 points d'expérience par drame acheté

w” pas plus de trois drames au départ
wles drames fournissent des points de mélodrame permettant d'accomplir actes spectaculaires ou sauver

vie du personnage (relancer un échec critique, etc.)



Description des Drames

Chance étrange : Le Héros a un rapport trés étrange
avec Dame Chance. Sa chance n’est ni vraiment

bbonne, ni vraiment mauvaise, juste terriblement improbable.
Les événements étranges se bousculent autour

de lui et il se retrouve constamment empétré dans des
histoires abracadabrantes. Lorsque le Héros passe trop

de temps sans étre plongé dans I’action, quelque chose
d’étrange lui arrive : il s’apergoit qu’il croise la méme
jeune fi lle pour la sixiéme fois dans la journée, un inconnu
sort de nulle part pour lui demander son aide, il

est témoin d’un événement compromettant, il regoit un
colis étrange, etc.

Culpabilité : Le Héros se sent incroyablement coupable

de quelque chose et ce sentiment détruit lentement

sa vie. Peut-étre s’est-il défi 1¢ devant ses obligations et

que quelqu’un d’innocent en a payé le prix ? Peut-étre

qu’il se sent coupable de la mort de quelqu’un ? Maintenant,
la-t-il raison de se sentir coupable a ce point?

IPeut-il se racheter d’une fagon ou d’une autre ?

Déchu : Suite a un crime, une erreur, la colére d’un
individu haut placé ou un changement de dynastie, le
Héros, et possiblement toute sa famille, a complétement
perdu sa position sociale. Sa déchéance est connue dans
toute la région, et éventuellement dans d’autres régions

s’il possede le Trait Réputation du Coq, bien que les raisons
de cette déchéance ne soient pas nécessairement

de notoriété publique. Comment le Héros réagit-il a sa
nouvelle condition? Quelles en sont les causes? Reste-il

un espoir de racheter son nom?

Oreille des esprits : DG a une hypersensibilité
psychique, le Héros pergoit la résonance métaphysique
du mal et de la souffrance. Le Héros est affecté physiquement
et psychologiquement par les échos psychiques

laissés en un lieu par la souffrance et la violence.

ILa gravité de la réaction dépend de la puissance des
échos dans le lieu ou se situe le Héros. Le lieu d’un
meurtre crapuleux provoquera des sueurs froides chez
le personnage, alors qu’une salle ou des dizaines de
personnes ont été récemment torturées a mort pourrait
bien provoquer des stigmates.

Hanté : Le Héros regoit réguliérement la visite d’un
fantome en colére. Qu’il s’agisse d’un ancétre dégu de

son comportement, d’un amour qu’il n’a pu sauver a
temps ou d’un sorcier qu’il a supprimé, le fantome viendra
hanter le Héros au moins a trois reprises par semaine.
Certains fantémes se manifestent physiquement,

d’autres créent des épisodes de poltergeists, d’autres

enfi n vont préférer posséder des gens a I’esprit faible

qui entourent le Héros.

Légalement mort : Du point de vue de la loi et de

ses proches, le Héros est mort. A-t-il lui-méme orchestré
cette mort ? Pourquoi ? Qu’arriverait-il si quelqu’un

le reconnaissait ?

Monstre : Le Héros n’est pas humain. Il peut étre
une créature surnaturelle prisonniére d’une apparence
humaine, un fantome incapable de trouver le repos, ou
encore des parties de son corps ont été déformées par
une mauvaise utilisation d’une magie interdite. Quoi
qu’il en soit, ce Drame place le personnage dans une
situation délicate : comment les autres Héros vont-ils
réagir s’ils venaient a apprendre le terrible secret du
personnage ? Le pourchasseraient-ils comme un vulgaire
monstre ? Serait-il considéré automatiquement
comme une créature mauvaise par la population ?

IAmnésique : Le plus ancien souvenir du Héros remonte
a quelques semaines seulement. Il n’a aucun

souvenir de sa vie avant sa perte de mémoire, et personne
de la région ne semble le connaitre. Qui est-il ?

Que fait-il dans cette région inconnue ? Qu’est-ce qui a
bbien pu causer cette amnésie ?

/Amour perdu : Le Héros a perdu un étre cher et
cette perte le hante constamment. Peut-étre que 1’étre
cher fut victime des actions du Héros ? Peut-étre le
Héros avait-il une famille qu’il a désertée ? Peut-étre
que son seul et véritable amour I’a abandonné pour
un autre? Quoi qu’il en soit, les répercussions de cette
perte se font encore sentir.

Barbare : Le Héros n’est pas Chinois, mais un barbare.
Selon la période de jeu, il peut s’agir d’un Occidental,
d’un Mongol, d’un Mandchou, d’un Tibétain, d’un
IParthe ou un descendant d’un autre peuple avoisinant.
ILe point important est qu’il est un étranger solitaire en
terre chinoise et qu’il n’est pas le bienvenu. Pourquoi

le Héros ne vit-il pas avec les siens? Comment réagit-il
a la discrimination continuelle? Comment percoit-il les
Chinois?

Némésis : Le Héros s’est fait un ennemi hors du
commun qui fera tout pour causer sa perte. Cette Némésis
peut étre quelqu’un de riche, d’infl uent, d’important

ou méme de surnaturel. Quoi qu’il en soit, il a

les ressources nécessaires pour rendre la vie du Héros
insupportable et n’hésitera pas s’en servir.

Obligation : Le Héros a une dette d’honneur. Quelqu’un
I’a sorti du pétrin par le passé ou lui a rendu un

énorme service et maintenant c¢’est au tour du Héros

de lui rendre la pareille. Bien entendu, ¢a ne risque pas
d’étre quelque chose de simple.

Recherché : Le Héros est accusé d’un crime qu’il
peut ou non avoir réellement commis. Les préfets de
la région dans laquelle est située la campagne sont a sa
recherche et le personnage doit s’affubler d’une fausse
identité.

Secret : Le Héros a un terrible secret. Si terrible

qu’il sera prét a tout pour empécher qu’il ne soit connu.

Quel est ce secret ? Que se passera-t-il si quelqu’un I’apprend
? Peut-étre qu’une personne le connait déja et

tente de faire chanter le Héros ?

Trahison : Le Héros est un traitre. En échange

d’un avantage quelconque, il a accepté de trahir une personne, une
organisation ou une institution qui avait

une confi ance totale en lui. Le probléme est que le personnage

a été exposé et que sa trahison est maintenant

connue. Qui acceptera de lui faire a nouveau confi ance

? Comment pourra-t-il se racheter ? L’accusation

est-elle réellement justifi ée ou n’est-elle qu’une mise en

scene ?

Vengeance : Le Héros a juré de se venger d’une
personne ou d’un groupe. Peut-étre un groupe ou un
ami 1’a-t-il trahi? Peut-étre ceux qui lui sont chers ontils
souffert aux mains d’un criminel ou d’un groupe de
soldats ? Quoi qu’il en soit le Héros est bien décidé a
assouvir sa soif de vengeance, quelle que soit la quantité
de sang qui va devoir couler.




DETERMINER SON ARME ET SON STYLE DE COMBAT

Les armes sont magiques : elles sont appelées baobeis
On trouve des lances (hampes), des épées, couteaux, dagues, etc.
Un catalogue existe , on verra ¢a avant la partie...

Pour connaitre le nom de votre style de combat , on peut le générer aléatoirement
On lance 5 fois 2dés 10 qu'on aditionne

Les jets : 3+4 , 5+6, 10+9, 449, 249 donnent 7, 11, 19, 13 et 11

Ca donne le nom suivant : L' aigle unique tout puissant et immortel de la mort (
c'est un peu ridicule la fin, on peut changer...)

L' aigle unique tout puissant de la mort

Effet sur I'adversaire : selon les carac de I'arme et vos jets réussis

Ce que voit I'adversaire : c'est une illusion, a vous de la déterminer...

" Je lance l'aigle unique tout puissant de la mort sur ce pauvre type... (jet réussi)...
Il voit un aigle géant fondre sur lui , son cri strident 1'étourdit, ses deux puissantes
serres lacerent son bras...."

2D10 Colonne 1 Colonne 2 Colonne 3 Colonne 4 Colonne 5

3 3 Poing Daré

De la colere

kad

5 - serpent ombrageux

7 - Doigts Dacier

! . Grue Dargent

11 2 aigle Fearlate De la mort

bad

13 - Dragon Immortel

15 - Tonnerre Invincible

Du ciel

d

17 5 Nuage volant

19 - Serres Toul Puissant

Instructions : Pour utiliser ce tableau, lancer 2D10, additionnez-les, lisez le
résultat sur la premiere colonne et ajouter le



résultat au nom de votre style. Répétez I'opération sur les colonnes suivantes. Si
vous obtenez un résultat sous la colonne 4, roulez a nouveau sous les colonnes
2 et/ou 3 et ajoutez aux résultats précédents. Complétez au besoin en
relangant 2 dés10 pour la colonne 5.



