oicl un mini dossler
sur les indiens :
comment les jouer a
AD&D, un scénario et
le mols prochain plus
de détalls sur leur
mode de vie, le
shamanisme, efc.
Nous vous
recommandons
chaudement pour des
raisons de cohérence
de Jouer des
personnages indiens
entre eux et de ne
pas les méler, sauf
bonnes raisons, a un
groupe d’aventuriers
normaux. Les
caractéristiques
techniques
correspondent a la
premiére édition
d'AD&D.

b 3

i

r

U

- #

il

LK




AGE ET RACE

Les indiens se définissent sux-mé-
mes comme des étres humains et ils
ne peuvent étre d'aucune autre race.
L'indien débute en aventure trés jeune
entre 14 et 19 ans (pour cela jeter 1d6
(1= 14, 2 = 15, etc). On considére que
I'indien joueur a forcément réussi dans
les épreuves de souffrance prévues
par la tribu afin de franchir I'état de
"papoose” et pouvoir étre appelé
"homme". Les indiens du sexe mascu-
lin ont donc +1 & ajouter a leur score
de constitution initial et peuvent pos-
séder jusqu'a 19 dans cette caracté-
ristigue. Les indiens, qu'ils soient
hommes ou femmes, débutent tous
comme guerrier et, comme les ran-
gers, tirent leurs points de vie sur des
dés a huit faces (deux au premier ni-
veau). lls ne gagnent jamais 10% a
leurs points d'expérience.

hod
~
AJUSTEMENTS
Comme le (défunt) barbare, I'indien
bénéficie de certains ajustements sur
la dextérité et la constitution ;

DEX AJUST. sur la CA
15 +2
16 +4
17 +6
18 +8

Cet ajustement n'est utilisable qu'avec
des vétements légers en peau, de CA
de 10 ; sinon, avec des vétements
lourds d'hiver, utiliser I'ajustement nor-
mal.

CON PV
15 +2
16 +4
) 74 +6
18 +8
19 +10
CARACTERISTIQUES
MINIMALES

Les personnages non joueurs n'ont
pas de minimales autres que celles du
guerrier (voir manuel du joueur) ; par
contre, les joueurs sont considérés
comme des indiens hors-pair, les mini-
mums sont :

- force : 11

- sagesse © 12

- dextérité : 13

- constitution : 14

- charisme : 12

- beauté : 10
JETS DE SAUVEGARDE
ET RECUPERATION
Les jets se font d'aprés |a table des
guerriers,

Un sol ferme, une branche solide,
voila ce qui constitue de bons lits pour
I'indien. Méme les planches de la gran-
de pirogue lui conviennent et d'ailleurs
'indien ne connait pas le mal de mer.
Dormir au moins 6 heures pleines sur
tous ces endroits ne I'empéchent pas
de récupérer 1PV.

L' ARGENT

C'est une conception étrangeére a
I'indien ; il vit de |la chasse, de |la pé-
che, quelquefois du troc. Il ne travaille
donc jamais pour de l'argent sauf a la
rigueur pour obtenir un bel objet, une
arme, une belle parure ou bien encore
le gite et le manger. Son mépris de
'argent peut toutefois étre détourné
s'il ne trouve que ce moyen pour at-
teindre son but.

L' ECRITURE ET LE SCALP

Il n'existe pas de langage écrit chez
lindien, a part les dessins et les pein-
tures sur peau racontant les exploits
des guerriers et les travaux autour du
camp. Aprés un haut-fait personnel,
I'indien raméne le scalp du vaincu,
preuve évidente de ses dires, puis il
mime par des danses et des chants le
combat. Si I'histoire est belle, il est fé-
licité par s a tribu, Il ne prend
un scalp que sur une victime tuée par
lui lors d'un combat ; tout indien
contrevenant a cette régle devient
automatiquement un paria.

L'indien place son honneur dans sa
chevelure ; il doit permettre a son en-
nemi de lui prendre la preuve de sa
victoire. Un indien sans cheveux est
un indien sans honneur. Un indien su-
bissant ce genre d'affront se doit de le
laver dans le sang ; il peut étre sujet a
des déséquilibres mentaux (changer
alors d'alignement ou encore devenir
"bersek”, au choix du maitre de jeu).

En plus des langues qu'il sait grace
a son intelligence, l'indien maitrise un
langage de gestes et signes compris
par tous. |l connait aussi sa langue tri-
bale. Afin de communiguer & longue
distance, les indiens utilisent un pro-
cédé particulier : les signaux de fu-
mée. Ce moyen ne permet pas d'ex-
primer des phrases trés complexes,
mais il est suffisamment précis pour
annoncer par exemple le nombre de
cavaliers d'une troupe approchant,
leur direction, leur force, s'ils sont ma-
lades ou s'ils reviennent avec du gi-
bier. Les signaux de fumée sont com-
préhensibles 2 8 km en plaine et 30
km en montagne, ceci sans vent ni
perturbation atmosphérique.
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DEPLACEMENTS

L'indien peut couvrir la distance de
deux jours de marche (60 km) d'une
traite en courant, pour le plaisir. Il ré-
cupere facilement si a l'arrivée il a de
quoi s'alimenter,

Vitesse : 15" + 1" par paoint de dex-
tériteé au-dessus de 15 ; +1 " tous les 5
niveaux, maximun : 20",

CAPACITES ET AVANTAGES
DE L'INDIEN
L'indien suit les pistes comme un
ranger mais avec des pourcentages
progressifs et utilise certaines capa-
cités de voleur au méme niveau, avec
les ajustements proposés ci-dessous :

A) Pister en extérieur, pourcentage
de base : 80 + 1% / niveau (maximum
99 %).

- pour chaque créature au-dessus de 1
dans la troupe suivie : +04%

- pour chaque jour (24h) écoulé entre
le passage de la créature et celui de
I'indien : -05%

- pour chagque heure de précipitation :
-20%

B) Pister en intérieur : voir le ta-
bleau correspondant (maximum 95%).
- suit un passage normal ou entre dans
une piece : 10%/Niv.

- passe par une porte, monte ou des-
cend un escalier 8%/N

- passe par une trappe : 5%/N

- monte ou descend une cheminée par
une porte dérobée ; 2%/N

- passe par une porte secréte : 1%/N

C) Modificateurs aux compétences
de voleurs :

-se déplacer ou nager en silence:+10%
- monter aux murs et aux arbres : 00%
- entendre les bruits : +10%

- se cacher dans I'ombre : +15%

- détecter les pieges : -05%

Cette derniére capacité fonctionne
principalement sur les piéges sylves-
tres comme le sort de druide du méme
nom. En intérieur, elle ne permet de
détecter que les piéges pouvant aussi
étre installés en extérieur.

De plus, l'indien peut installer et
désamorcer ceux-ci avec la méme
chance de succés. La détection et |e
désamorcage ne fonctionnent pas sur
les serrures, que l'indien ne comprend
pas, ni sur des systémes trop comple-
xes de piéges dont bien sir le méca-
nisme serait caché.

De par ses capacités, l'indien est
employé comme pisteur et éclaireur
par les seigneurs de guerre. Il a 50%
de chances de surprendre ; lui-méme
n'est surpris que sur le 1d'1d8.




Le métier & tisser est connu de longue date. Les Navajo (ou

Navaho) sont les meilleurs tisseurs. C'est pour les femmes une -
récréation, un moyen d'exprimer leur imagination et leur adresse.

D) Une autre des particularités de
l'indien est de pouvoir "sentir” le mal
contenu dans une créature ; cette sen-
sation s'exprime en mal potentiel, mal
faible, mal fort, mal trés fort ou mal
ravageur (par exemple, sur une per-
sonne loyale mauvaise dont la loyauté
lui est acquise, il ne pourra sentir
qu'un mal potentiel ou faible). Ce pou-
voir est absent chez les indiens per-
vertis par le mal. L'indien doit voir la
créature et se concentrer sans rien
faire d'autre pendant 2 rounds par cré-
ature observée. La distance maximum
est de 6m (2"). Les chances de base
sont de 40% plus 2%/niveau (rajouter
10% aux indiens bons). Si la détection
n'est ratée que de 5%, le mal sera
percu mais pas l'intensité, au-dela, la
détection est manquée. C'est au mai-
tre de jeu de tirer les dés. Cette capa-
cité fonctionne 1 fois par jour / niveau.
Le pourcentage maximum est de 90%
{bon = 98%).

Chez une créature neutre / neutre,
l'indien pourra sentir un mal potentiel,

L' ART DE LA CHASSE -
L'ODORAT

L'indien apprend dés I'age le plus
tendre a discerner les multiples odeurs
dans la nature. Les anciens lui ensei-
gnent le pistage, I'affGt, I'embuscade,
I'imitation des sons d'animaux, mais
surtout a sentir I'animal, & savoir a

quelle distance il se tient, bien qu'in-
visible car caché dans les buissons ou
les feuilles. L'odorat du chasseur est si
développé qu'il capte les odeurs dans
un rayon de 30m sans vent. Se placer
sous le vent augmente la détection a
80m ou plus ; contre le vent la portée
est de 15m voire mains.

La détection par |'odorat s'exprime
en pourcentage avec un maximum de
96%. Chance de base : 20% + 5 %/
niveau avec les modificateurs sui-
vants: - animaux connus : + 20%

- monstres connus : +5%

- monstres inconnus : -15%

- monstres ou animaux invisibles: -5%
- illusion de monstre ou d'animal
-20% (détecte ou non l'illusion).

Afin de pouvoir définir le type de
créature sentie, I'indien doit I'avoir ren-
contrée au moins une fois pendant 3
rounds & moins de 1" {3m). |l est donc
important que le joueur note toutes les
créatures rencontrées par son person-
nage. Ce dernier peut trés bien détec-
ter une créature sans pour autant pou-
voir définir sa nature. Le maitre de
jeu, en consultant la liste, donnera les
précisions utiles s'il y a lieu. Il doit
aussi accorder un nombre d'animaux
connus de base (les plus courants).

Voici d'autres capacités qui décou-
lent de l'odorat développé de l'indien.

- Il est capable en humant les molé-
cules d'eau contenues dans lair (le
taux d'humidité, quoi) de prévoir le

Le travois était le moyen de transport habituel du matériel de
campement des tribus des plaines.

temps qu'il fera 3h + 2h / niveau plus
tard (il sent aussi la présence d'eau :
100m / niveau).

- L'indien est par contre trés sensible
aux gazs incapacitants et tout ce qui
pourrait troubler son odeorat, comme le
poivre. Par exemple, un "nuage puant”
le prive de son odorat pour 5d10 jours
moins 1 jour par point de constitution.
Il est donc de bon ton de lui accorder
un malus de 1 voire 2 sur ses jets de
protection contre les gazs.

- L'art de la chasse comprend aussi
I'imitation de tous les sons animaux.

- De plus, sa science de I'embuscade
lui donne +4 au toucher en attaque
dans le dos. Au cinguiéme niveau, les
dégats sont multipliés par 2 (avec to-
mahawk, couteau et massue seule-

mant), &

FABRICATION DES ARMES

L'indien n'est pas un bon forgeron ;
le métal lui est presque inconnu. Les
pointes de fléeches sont souvent en
silex (comme le tomahawk) ou en bois
brilé. En aventure, l'indien sait se fa-
briquer pratiquement toutes ses ar-
mes. |l sait traiter les peaux et travail-
ler grossiérement le bois.

Le tableau ci-dessous indique le
temps nécessaire a la fabrication d'un
exemplaire de chaque arme :
pointe de fleche .o 5 heures
arc CouUrt .. 2 jours (ou 36 heures)
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Le bison est un animal véneéré par les indiens des plaines. La viande les nourrissait, la peau

servait de vétements, de boucliers, sacs, chaussures de neige, couvertures pour les tentes

ou fes bateaux. Avec les cornes ils fabriquaient des cuillers et des récipients. Les tendons

devenaient du fil a coudre, des cordes pour les arcs, de la fibre & cordage. Le poil servait &

confectionner des laniéres pour les bétes de somme, des ceintures, des ornements person-
nels et a couvrir les colis sacrés. La bouse servait de combustible.

pointe de lance, javelot, harpon ...

7 heures
tomahawhk--wo i scccsciaeeeeee. 4 hRUNRS
bouclier-....cc... 3 jours (ou 50 heures)
manches divers.....c..... 2 heures
massue, batoN- . 1 heure
vétement (veste, pantalon, mocassin)....

3 jours
tressage de panier (taille moyenne).......
.................................................................. 3 jours
étanchéisé a la résine (peut contenir
des liquides). . 30 minutes

Au maitre de jeu de moduler selon
la dextérité de I'indien et les difficultés

d'exécution.

LE FEU ET LA NOURRITURE

L’indien sait allumer un feu en frot-
tant deux bouts de bois et une ficelle
(I'un ressemble a un petit arc) en 2d10
segments. |l sait aussi se préparer une
nourriture compacte et énergétique, de
peu d'encombrement (comme un re-
pas) pour une semaine. C'est le "pem-
mican”,

TALENTS D’HERBORISTE

L'indien par sa connaissance des
plantes peut soigner en plagant un ca-
taplasme de boue et de simples. Par
jour, il peut guérir 1 point / niveau. Le
récipiendaire récupére a raison d'un
point de vie par tour complet de repos.
Si ce repos est troublé avant la ré-
cupération totale des PV, les points
restants sont perdus. Le temps de pré-
paration du pansement est de deux
rounds.

L’ IMMUNITE AU VERTIGE

Bien que sa chance de tomber en
grimpant soit celle d'un voleur de ni-
veau égal, l'indien n'est jamais sujet
au vertige, ce qui lui donne, grace a sa
promptitude et son sang-froid, la pos-
sibilité (en se servant du mur ou des
branches) de ralentir sa chute sans
perdre de points de vie. A bas niveau,
il est plus efficace qu'un moine ; plus
tard, ce dernier le surpasse en profi-
tant de I'entrainement au monastére.

Au 1' niveau, l'indien peut tomber
de 6m s'il est & moins de 30cm du mur
(ou de branches) ; au 8" niveau, il peut
tomber de 9m s'il est & moins de
1.20m du mur. Au 20" niveau, il peut
tomber de 50m s'il est & moins de 2.30

du mur.

ORIENTATION, COMBAT
ET MELEE

De nuit comme de jour, lindien
s'oriente toujours parfaitement s'il peut
voir un bout de ciel.

Les indiens attaquent sur la table
des guerriers. lls manient trois armes
au 1" niveau et une supplémentaire
tous les 3 niveaux avec une pénalité
de 1 sur les armes indiennes et 5 sur
les armes étrangéres non maitrisées.
Pour pouvoir manier une arme étran-
gére, l'indien devra utiliser une pre-
migre maitrise ramenant sa pénalité a
-3, puis une seconde la ramenant 4 0.

Les armes indiennes sont : le cou-
teau (dague), le tomahawk (hache de
lancer), le javelot, la lance de fantas-

sin, la lance de cheval léger, l'arc
court, I'arc géant et le petit bouclier
rond. L'arc géant fait deux meétres de
long ; il se tient tendu grace aux pieds,
le tireur allongé sur le sol, les deux
mains tendant la corde qui propulse la
fleche. Cet arc permet de tirer jusqu’a
32" (290m), 1 fléche par round, dégats
s'élevant a 2d6 / 2d6. |l faut huit seg-
ments a l'indien pour se préparer. Les
fleches doivent faire 1m50 de long et
les dégats sont multipliés par deux
contre les créatures qui chargent.

Le petit bouclier est en peau et
bois, jamais en métal. L'indien sait le
lancer tel un "frisbee", dégats : 1d4 /
1d4 ; il étourdit sur 18-19-20 au tou-
cher (sauf si 'adversaire ne peut étre
atteint par un 18 ou un 19) pour 1d4 /
tours. Le bouclier abaisse la CA de un
pour une seule attaque par round.
L'indien peut tirer & I'arc court & che-
val et en se retournant, ceci sans ma-
lus. Il ne se sert pas d'autres types de
boucliers ni darmures d'aucune sorte.
Nombre d'attaques par round de mé-
lée :

- niveau 1-5 : 1/round

- niveau 6-9 : 5/4 rounds

- niveau 10-13 : 3/2 rounds

- Niveau 14-17 ; 2/round

- Niveau 18-21: 5/2 rounds
- Niveau 22 et plus : 3/round.

D BAUCEY 39

Indien algonquin indiquant par une branche
la direction qu'il prend.
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LES OBJETS MAGIQUES

L'indien peut utiliser toutes les ar-
mes et objets autorisés par les guer-
riers tant qu'ils ne sont pas en con-
tradiction avec ce qu'il peut manier :
méme la cotte de maille elfique lui est
interdite. Il ne peut pas non plus uti-
liser de parchemins.

-\

L'ALIGNEMENT

Les indiens commencent tous neu-
tre / neutre avec toutefois une tendan-
ce loyale envers leur peuple et surtout
leur tribu. C'est & sa maturité que I'in-
dien pourra changer d'alignement et
prendre celui qui convient le mieux &
sa nature (le maitre de jeu peut inter-
dire au joueur certains alignements s'il
les juge incompatibles avec le com-
portement jusqu'alors observé). Ce
changement d'alignement volontaire
est le seul qui se fera sans perte de
niveau.

L'indien devenant chaotique pour
quelque raison que ce soit devra pen-
dant un an minimum (plus si le maitre
de jeu estime que ce changement est
vraiment trop différent de [I'ancienne
moralité de I'indien) devenir un “indien
contraire” : c'est-a-dire marcher, mon-
ter sur un cheval a l'envers, se laver
avec du sable, se sécher a leau, le
matin dire "mauvaise soirée" et au
mament de quitter un ami, "je te sou-
haite tous les malheurs possibles®.

L'indien devenant mauvais n'est
plus accepté par sa tribu et ne peut
que s'associer & un groupe d'indiens
pillards et mauvais comme lui.

~\

L" ANIMAL TOTEM

Voici certainement le sujet le plus
important pour l'indien (en général).
Avant de faire partir votre guerrier en
aventure, il faudra tirer 1d100 (le MJ
ou le joueur peuvent aussi se metire
d'accord) et déterminer I'animal totem
du personnage sur la table. L'animal
choisi définira toute la vie de l'indien.
A A chaque nouvelle tranche d'age,
son nom devra étre en rapport avec
son animal-totem. Exemple : jeune
adulte, petit-aigle ; mature, aigle-roux;
force de I'age, aigle-noir, etc. De plus,
I'animal totem fagonne son état d'es-
prit, c’'est pour cela qu'a certains ani-
maux correspondent certains aligne-
ments. Si néanmoins un indien ne se
conforme pas a cet alignement, il perd
alors tous les avantages octroyés par
I'animal. Le respect de I'alignement ne
se fait bien sir qu'a partir de la ma-
turité. Les enfants ont le méme animal
totem que I'un des deux parents.

Les indiens d'alignement C/N, C/M

T cvllitove, 2

o
-

Ol A el

=]

ou N/M ayant comme animal totem un

serpent ou une tortue bénéficient des
dégats multipliés en attaque dans le
dos du voleur, comme suit : niveau 5 &
8x 2, niveau 9 4 16 x 3, au-dela du 17°
x 4 (bonus +4).

L'indien peut devenir mature a
n'importe quel niveau, mais ne peut
passer du 4" au 5° niveau que s'il I'est.

Tant qu'il est "jeune adulte™, I'in-
dien peut invogquer les esprits, qui

s'exprimeront par I'animal-totem, com-
me le sort "augure” de clerc, ceci n'é-
tant possible qu'une fois par semaine.
Les esprits prennent contact avec l'in-
dien pendant qu'il dort. Leur message
a l'aspect d'un réve qu'il faut inter-
préter.

Au moment ol il devient "mature”,
l'indien doit s'isoler du groupe (le pére,
la mére ou le frére, méme de sang
peut 'accompagner). Il part en quéte

o O 0 ol B

i
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l@hledeprogression

POINTS D'EXP. TITRE
(o] 3999 1 1+8 | Chasseur
4000 8000 2 2+8 | Pisteur
8001 16.000 3 3+8 | Eclaireur
16.001 32.000 4 418 | Traqueur
az.om 64.000 5 5+8 Nym
64.001 130.000 6 6+8 | Nym
130.001 260.000 7 7+8 | Nym
260.001  520.000 8 8+8 | Guerrier Indien
520.001 900.000 g 9+8 | Grand Guerrier
900.001 1.500.000 | 10 10+B | Petit Sachem
1.500.001 2.000.000] 11 11+8 | Sachem
2.000.001 2.500.000( 12 | 11+10| Chef Indien
2.500.001 3.000.000| 13 | 11+12 | Chef Indien
3.000.001 3.500.000| 14 | 11+14 | Chef Indien
3500.001 4.000.000( 15 | 11+16 | Chef Indien
4.000.001 4.500.000| 16 | 11+18 | Grand Sachem
4,500,001 5.000.000| 17 | 11+20| Grand Chef Indien
5,000.001 18 | 11+22| Grand Chef Pin

Un indien doit &tre mature pour atteindre le 5° niveau et dans la force de I'age pour le 18°.
500.000 points d'expérience par niveau au-dessus du 17° et +2 PV / niveau.

A partir du 12 niveau, le chef indien peut invoquer I'aide des esprits partis sur les ter-
rains de chasse du grand MANITOU. Cela est possible a chague nouvelle lune (arrondi a 1x
/ mois) par la "danse des esprits”. Pendant cette danse, {durée : 6 tours), l'indien doit s'in-
fliger des blessures (dégats : 3dd), enfin entre la 50° et la 60° mn de danse, il lance 10d6
sous le total de son intelligence et de sa sagesse. Réussi : les esprits accordent une faveur

au choix comme suit :

A} lui redonnent le maximum de ses points de vie
B) le protégent d'une carapace contre toutes armes non-magiques pendant deux jours tant

gu'il ne tente aucune attague
C) régénérer un membre

D) guérir quelgu’un d'une maladie ou d'un poison

E) lever une malédiction

F) devenir invisible, inaudible, inodore tant qu'il ne tente aucune action agressive

G) désigner et investir un futur Shaman.

Chagque indien qui participe a la danse, s'il est au moins du 5° niveau, peut unir sa demande
a celle du chef : cela retire 1d6 du total & lancer (jusqu'a un maximun de 4d6).

A partir du 17" niveau, un grand chef peut appeler les esprits en remplagant la danse et
les blessures par le calumet. Le reste ne change pas, si ce n'est que des non-indiens peu-

vent fumer.

du biotope de son animal totem. Si ce-
la n'est pas possible, 'accompagnant
peut offrir la protection de son totem.
Au lieu recherché, le jeune guerrier se
déshabille entiGrement et |3, aprés
trois jours de jelne appelle son animal
totem (voir ajustements dus au jedne).
Il connait & ce moment son premier
"voyage" ; c'est-a-dire qu'il voit son
animal, puis a l'impression de perdre
son enveloppe corporelle ; ses sensa-
tions sont celles de l'animal puis sou-
dain il EST I'animal. C'est sa premiére
transformation. Les deux animaux
jouent ensemble un moment, puis l'in-
dien retrouve sa forme humaine, ré-
cupérant 10 & 60% des PV perdus. Il
est enfin mature (+1 en force, +1 en
sagesse) et il peut se transformer en
son animal-totem une fois / semaine.
Le lien qui unit l'indien & son animal
totem ressemble aux sorts de druide :
amitié - animal et langage animal. Cet-
te relation ne se met en place qu'avec
'animal privilégié et devient perma-
nente aprés la premiére transformation
de I'indien. Les prochaines transforma-
tions rendront a lindien 10 a 40% de

ses PV perdus avant la transformation.
Pendant celle-ci, il prend toutes les ca-
ractéristiques de ['animal, sauf le men-
tal. De plus, il peut, 1 fois par jour
contacter un membre de la race de son
animal totem et voir par ses yeux, sen-
tir par ses sens et ce pendant & tours /
niveau, pour une distance de tkm / ni-
veau. Auparavant, I'indien doit voir I'a-
nimal, s'asseoir par terre, le fixer pen-
dant 1 round puis fermer les yeux et
rester concentré.

Si l'animal meurt alors que I'indien
est en contact (il faut 3 rounds pour se
retirer de 'esprit), celui-ci ne peut plus
reprendre contact ni se transformer
pendant un mois moins 1 jour par point
de sagesse. De plus il doit effectuer un
jet sous la résistance aux traumatis-
mes qui, raté, lui fait perdre définitive-
ment 1 point en constitution et en sa-
gesse ; réussi, il peut reprendre con-
tact avec son animal-totem a la moitié
du temps prévu.

Le guerrier indien peut se transfor-
mer en son animal totem : mature :
ixsemaine, force de [l'dge : 1xjour,
vieux : 2xjour, vénérable : 3xjour.

L' ATLATL

Pour les indiens originaires des
plaines du bord de mer ou des marais,
le maitre de jeu peut autoriser le ma-
niement du propulseur en bois et cor-
ne (atlatl) en remplacement de la con-
naissance de |'arc et des fléches. L'a-
tlatl permet de propulser des javelots
en augmentant leur portée et leur puis-
sance : toucher +1, Dégats +2 (non
magique), Portée +40m que le jet du
javelot normal a la main ; 1 javelot /
round ; Temps de fabrication : 8 heu-
res.

Voiei comment se tenait le propulseur. Les
anneaux sur la tige permetient de régler le
poids de l'instrument & la convenance du
chasseur.

LES SUIVANTS

A partir du 10" niveau, l'indien peut
décider d'établir un camp, en débar-
rassart la région de tous les monstres
avoisinants dans un rayon de 20 & 50
km autour du camp. Il attirera une
troupe d'indiens (squaws, nyms et pa-
pooses de méme tribu ou de méme
biotope) menée par un guerrier de ni-
veau élevé, lls le garderont comme
chef tant que le conseil des anciens le
décidera (ils font attention a la popu-
larité du chef). Dans le conseil des an-
ciens se trouve généralement l'ex-chef
de la tribu. O

Thierry Renaud
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