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es esprits des ancétres et’des

péres vont a leur mort, chasser

dans les plaines des dieux. Quel-

quefois les esprits se réincarnent
dans la nature : les plantes, les ani-
maux ou les objets inanimés comme la
pierre. Certains montrent leur puis-
sance dans les éléments, la terre, 1'air,
I’eau et le feu. Toute chose animée a
son équivalent spirituel qui posséde le
pouvoir, s'il est correctement appro-
ché, d’aider les humains. Cette force
spirituelle contenue dans toute chose,
que les individus peuvent accumuler
et manipuler, est appelée "Orenda” ou
"Wakenda" chez les Sioux. Mais at-
tention ; les hommes-médecine sont
trés puissants, plus puissants que les
prétres puisque chez les Iroquois le
Grand Esprit est responsable de la
création des dieux. Les shamans peu-
vent devenir de glorieux chefs de
guerre, comme 1'était par exemple
Sitting Bull, homme-médecine réputé
qui dirigea ses guerriers de loin a la
bataille de Little Big Horn od Crazy
Horse, chef guerrier, se distingua par
sa bravoure.

AN

ROLE DE
L’HOMME- MEDECINE
L’homme-médecine utilise ses re-

marquables connaissances botaniques
pour la fabrication de talismans par-
ticuliers, protecteurs, ou d’amulettes
maléfiques et surtout de nombreux
breuvages .

Le ramassage est soumis i de nom-
breux rites. On ne ramasse pas de
plantes en juillet et en aoiit. L'écorce
d’arbre doit étre arrachée de bas en
haut et la gomme de sapin récoltée
seulement a la pleine lune.

Le shaman utilise quelquefois des
coquillages afin d'y graver des runes
magiques. Pour cela il enduit son des-
sin de brai, puis utilise la séve du cac-
tus saguaro, qui attaque la nacre du
coquillage, le brai résistant a l’acide.
Enfin il gratte le revétement, il reste
les motifs en relief.

L’homme-médecine connait les
dessins et peintures a réaliser sur les
chemises de coton ou de cuir et les
robes, afin de les protéger des fléches.
Il rend celles-ci plus précises en les
enchantant, ou les enduit de poison,
produit grice au foie putride d'un cerf
mordu par des crotales.

Le shaman soigne les blessures de
guerre en appliquant de la gomme de
pin, protége la peau contre la chaleur,
le froid et les blessures normales par
de la graisse d’ours. Cette méme grais-
se d’ours naturelle est parfois colorée

pour les fétes ou mélangée a des pail-
lettes scintillantes de mica, afin d’or-
ner les corps des guerriers et des
squaws.

Le shaman extrait le poison des
blessures par succion. Les malades
graves et les grandes fatigues sont
combattues par des séjours dans la lo-
ge 4a sudation. L’homme-médecine,
méme s’il soigne et désenvoiite, ne re-
pousse pas les morts-vivants.

AN
ORIGINE DU SHAMAN
Un homme-médecine se fait géné-

ralement remarquer dés la naissance
par un comportement particulier. Ce
comportement, qu’il soit le fait de
pouvoirs spéciaux ou d'un caractére
particuliérement agressif, le désigne
au sorcier de la tribu qui généralement
se charge de son éducation. Le maitre
apprend au jeune sorcier i se contrd-
ler, & interpréter correctement ses ré-
ves afin d’acquérir plus de pouvoirs.

Pour connaitre la puissance des es-
prits et obtenir des visions, le jeune
indien doit parfois se trancher 1’arti-
culation d'un doigt ou sacrifier d’au-
tres parties de sa chair. Parfois il est
drogué et pendant les quelques jours
ol il demeure envahi de stupeur, des
esprits gardiens se manifestent a lui,
et lui accordent parfois des chants
particuliers et lui transmettent cer-
tains pouvoirs. D’autres fois il part
dans les bois jelner et prier afin de
provoquer des visions. Au cours d'un
réve un esprit peut promettre son sou-
tien et sa protection. En échange il
peut demander d’observer des actes
précis quant i la fagon de se peindre,
de se nourrir ou de chanter. Le jeune
indien se prépare ensuite un sac-mé-
decine contenant les objets symboli-
sant l'esprit protecteur appelé ici
"Animal-totem". Le sac est conservé
avec dévotion et ouvert seulement
lorsque I'esprit doit €tre invoqué ou
honoré.

Lorsque I'indien débute en aventure
dans la classe de I’'homme-médecine,
il bénéficie d’un pouvoir spécifique lié
a son animal-totem. Ce pouvoir n'est
transmissible d’aucune fagon, c’'est
une sorte de mutation par absorbtion
directe de I'énergie du Grand Esprit
vers le corps du jeune indien.

M.
LES POUVOIRS
SPECIFIQUES

Les indiens & deux classes dont la
deuxiéme est celle de shaman n'ont
pas droit a ces dons. Ceux-ci sont de
deux ordres : ceux dont le fonction-
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nement est continu et ceux demandant
une concentration de la part du sorcier
et pour lesquels un échec est toujours
possible. Le tirage se fait en lancant
un dé a 20 faces.

1) Résistance au froid: Ces in-
diens sont particuliérement résistants
au froid, leur jet de protection i ce
genre d’attaque est de +1et ils ne su-
bissent que des 1/2 dommages voire
aucun s'ils réussissent leur jet.

2) Résistance au chaud : A l'in-
verse ceux-ci résistent i toute chaleur
non-magique. Jet de protection a +2
pour 1/2 dommages ou aucun.

3) Dialogue animal : Ce don per-
met le dialogue avec tout animal
fouisseur, 4 partir du 10° niveau avec
tout animal.

4) Passage sans trace : Comme
pour le druide, l'indien peut passer
sous des obstacles boisés sans laisser
de trace d une vitesse de déplacement
normale.

5)_Identification : Comme pour
I'abilité de druide "identification du
type de plante"” du premier niveau. Le
pouvoir d’identifier le type d’animal
apparait au niveau 5.

6) Nage rapide : Particuliérement
doués dans l'eau, ces shamans nagent
4 la méme vitesse qu’'ils se déplacent
sur le sol, avec un bonus de silence de

30%.

7) Guerison : Une fois par semai-
ne, les hommes-médecine ont le pou-
voir de guérir les maladies d’origine
non-magique. Il leur suffit pour cela
de toucher la personne malade. Eux-
mémes ne sont pas immunisés contre
ces maladies, leur jet de protection est
a +6. Ce pouvoir n'est pas utilisable si
le shaman a moins de la moitié de ses
points de vie.

8)_Accroissement de la force :
En se concentrant le shaman peut ac-
croitre sa force jusqu'a 18/100% maxi-
mum pour 3 tours + ltour/niv. et ce
une fois par jour. Pour réaliser ce
prodige, l'indien met 1tour + 1round
par point de force supplémentaire par
rapport & son score initial (a partir de
18 chaque 10% compte 1round).

9) Course rapide : Une fois par
jour, ce don permet au métabolisme de
reproduire les capacités des "bottes de
rapidité” _pendant 6 tours + 1t/n.



10) Esquive : Une fois par jour, ce
don permet au métabolisme de repro-
duire les capacités de la "cape de dé-
placement” pour une durée de 1 tour
plus 1round/niveau. Ce pouvoir met 5
segments pour se déclencher.

11) Apnée : Une fois par jour, ceux
possédant ce pouvoir ont la possibilité
de rester sous l’eau comme s'ils por-
taient un "heaume d’action sous-mari-
ne"” pour 1 tour plus 2 rounds/niveau.
Ce pouvoir se met en place en 3 seg-
ments.

12) Cauchemar : Ce pouvoir invo-
lontaire se manifeste pendant le som-
meil. L’esprit du shaman provoque des
réves cauchemardesques chez les dor-
meurs présents dans un rayon de 10 m
autour de l'homme-médecine. Ces
dormeurs trouvant leur sommeil désa-
gréable et pénible ne récupérent pas
et les lanceurs de sort ont besoin du
double de sommeil avant de pouvoir
lancer leurs sorts. Ce pouvoir permet a
celui qui I’a de récupérer le lendemain
4 raison d’1 PV/niv, par heure de repos
complet, par jour. Si pendant son
sommeil le shaman n’a pu affecter
personne faute de monde, il ne peut
récupérer et c’est lui qui subit les dé-
sagréments de son don.

13) Sens radar : Ce don donne une
écoute de +20% et un jet réussi

permet au bénéficiaire de localiser, au
son, par "echolocation", son environ-
nement.

14) Ouie fine : Ecoute de +10%
mais ne permet pas de localiser 1’'en-
vironnement. Le shaman sent 1’arrivée
de tout intrus & 200m de distance en
collant 1’oreille au sol.

15) Nez fin : Un odorat particu-
liérement développé : +15%. Un jet
réussi permet de détecter les émotions
primaires chez une personne ou un
animal par analyse des hormones émi-
ses (colére, peur, haine, faim etc). Ce
pouvoir permet en plus d’analyser
grossiérement les composantes d’une
potion, si I'indien 1'a déja vue.

16) Déplacement a distance : Une
fois toute les huit heures, le shaman
peut tenter d’utiliser ce pouvoir sem-
blable au sort de magicien niveau 5
"télékinésie". Le poids maximum dé-
placable est de 250po ; chances de
réussite : 30% + 5 /niveau.

17) Connaissance de la psyché :
En observant 1 personne/jour/niveau,
ce don est semblable au sort de clerc :
"détection de 1’alignement”. De plus
le shaman peut savoir si la personne
ment, si elle est plutét versée dans
I'art de la guerre, de la magie, ou en-
core si elle est charmée. Durée du
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pouvoir : 1 tour + 2 rounds/niveau ;
chances de réussite : 60% + 2%/ niv.

18) Repousse le poison : Lors-
qu'il est mordu par un animal, le sha-
man a deux segments pour réussir a
neutraliser le poison, ceci 1 fois par
jour. Ce pouvoir fonctionne aussi : sur_
les potions de poison ou la nourriture
avariée. Certains poisons a action fou-
droyante ne peuvent hélas étre neutra-
lisés par ce pouvoir. Chances de réus-
site : 70% + 1% / niveau.

19) Aucun pouvoir : Le shaman
est doté d’un tempérament particulié-
rement agressif et coléreux.

20) Tirer deux pouvoirs

De plus les hommes-médecine du
désert peuvent jefiner 1 jour / niveau.
Toutefois ils soustraient : 1 au toucher
cumulatif par jour passé sans manger.

Lorsque le shaman est entre O et -5
PV, il y a 1% (un d10 pour les cen-
taines, 1 pour les dizaines, 1 pour les
unités : 000 = 1000) chance par niveau
que l'esprit apparaisse sous forme
d’animal-totem géant et puissant pour
le défendre et le panser. Aprés le 10°
niveau cette chance passe d 1%/niveau.
L’esprit n’attaque personne s'il n'y est
pas obligé, il n’est la que pour
protéger l'indien.
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animaux ~totem

-
“’ D 100 | ANIMAUX-TOTEM POUVOIRS SPECIFIQUES | SPHERE D’INFLUENCE | VENT
Vi e
PP~ Loutre (A, C) 6 2-3B 1
‘@ ko) 02 Chauve-souris (A, C) 13 3A-4 4
WCe9 03 Salamandre (A, C) 2 2 1
cv jos Grenouille (A, C) 10 1-3-4 3
) k= |05-08 [ Castor (A, C) 16 1A-2 22
> Q |09 Gerfaut (A) Tirer 1420 IB-3A 3
g = Renard blanc (A) 1 1-3B 2
y -~ 11-12 Marmotte (A) 14 IB-4 1
k’ 13-15 | Grizzly (A) 8 1 2
d 16 Ours brun (A) 12 1A - 3B 4
17 Ours blanc (A) 1 2-3B 3
18-19 | Martre (A) 4 2-5 1
20-26 | Aigle royal (A, B) 17 1-3A-4-5 2
27-28 | Caribou (A, B) 3 1A |
N 29 Elan (A, B) > 1A 2
gt 30 Truite (A, B) 11 IB-2-3B 3
31-33 | Loup (A, B) tirer 1d20 3B-4 2
34 Hyéne (A,B) 18 1-4 4
35-36 | Lynx (A, B) 10 2-5 2
37 Belette (A, B) 3 IB-5 3
38 Liévre (A, B) tirer Id12dans Det E 1-4-5 4
39 Crotale (B) tirer 1d8 dans F IB-5 1
40 Lézard (B) 12 2-4 1
41 Rat-kangourou (B) 10 5 4
42 Rat des canyons (B) 3 1 2
43-46 | Bison (B) 5 15 1-2 2
47 Buffle (B) tirer 1d20 3B 3
48 Hibou (B) tirer 1d12 dans Eet F F=2%3 4
49-50 | Buse (B) tirer 1420 3-S5 5
51 Mouflon (B) 5 3A-5 1
52 Cougar (B) 10 2-4-5 2
53 Balbuzard (B, C) tirer 1d20 3A-4 I
54 Tortue (B, C) tirer 1420 1-3 1
55 Au choix selon le choix Selon le choix selon
56-69 | Cheval (B, C) 9 3B-5 4
70 Corbeau (B, C) tirer 1d8 dans F 1-2-3 3
71 Vautour (B, C) tirer Id8 dans F 1-3 3
72-75 | Puma (C) 10 1-5 z
76-80 | Loup rouge (C) P 2-3-5 4
81-82 | Ours noir (C) tirer 1d20 4 1
83 Lapin (C) > IB-4 1
84 Tatou (C) 12 1-2 4
85 Ecureuil (C) 16 B3 |
86 Ecureuil volant (C) tirer 1d20 3-5 4
87 Cerf (C) 5 1-3 2
88 Rat musqué (C) 3 IB 4
89 Ragondin (C) 6 2-3B 1
20 Alligator (C) 5 2=5 2
91-92 | Héron (C) tirer 1d20 2-3 3
93 Pélican (C) 6 3 4
94 Canard (C) 6 3 1
95 Glouton (C) 18 1-2 3
96 Mouette (C) 6 2-3-4 3
97 Otarie (C) 11 IB-2-3B 3
98 Phoque (C) tirer Id12 dans D et E 2 2
99 Boa (C) 8 5 2
100 Anaconda (C) 4 1-5 1
A : animal-totem désignant un indien des montagnes.
B : animal-totem désignant un indicn des plaines ou du désert
C : animal-totem désignant un indien des plaines du bord de mer ou des marais.
D : Parmi les pouvoirs spécifiques, lesn” 13 6.
E : Parmi les pouvoirs spécifiques, lesn” 7 a 12.
F : Parmi les pouvois spécifiques, les n* 13 a 20.
Ce tableau a déja €t€ publi€ en partie dans GRAAL n’16. Le voici avec tous les compléments nécessaires pour jouer des shamans.
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oici les renseignements pratiques
qui vont vous permettre de jouer
le shaman, tout comme nous
vous avons présenté le guerrier
dans le numéro 16. Vu les similitudes,
vous trouverez de nombreux renvois a
la classe du guerrier.

=
V

Age

Le shaman débute en aventure en-
tre 16 et 20 ans, lancer 1d4. Les points
de vie sont obtenus par des dés a 6
faces, au premier niveau il rajoute 6
points de vie (il est déconseillé au MD
d’accorder le maximum de PV au pre-
mier niveau).

Comme le guerrier il ajoute +1 a
son score de constitution (les mdles
seulement), les femmes compensent
en interprétant mieux les réves (voir
plus loin).

Ajustements

Exclusivement ceux du guerrier
dans le manuel du joueur pour la for-
ce, la dextérité et la constitution. En
ce qui concerne l'intelligence, voir
dans le manuel des joueurs "abilités
des magiciens" et appliquer le pour-
centage de "chances de connaitre cha-
que sort” lors d'échanges de sorts en-
tre shamans. Les femmes ont +10%.
Sagesse : appliquer ce tableau :

SAG

1350
14 1du 1° niv.
15 1du 1I° niv.
16 1du2lniv.
17 1du 2° niv.
18 1du 3° niv.

Sorts suppl.

Caractéristiques minimales
- Force : 09
- Intelligence : 11
- Ssagesse : 13
- Dextérité : 12

Jets de protection
et récupération
Les JP se tirent sur la table des
magiciens. Les hommes-medecine
doivent dormir beaucoup afin de réver
pour utiliser leurs sorts.
- Au moins 4 heures pour pouvoir
utiliser des sorts de niveaun 2
- Au moins 7 heures pour pouvoir
utiliser des sorts de niveau 5
- Au moins 11 heures pour pouvoir
utiliser des sorts de niveau 7
- Au moins 14 heures pour pouvoir
utiliser des sorts de niveau 9.

Argent, écriture, deplacement
Voir le guerrier. Le shaman connaft
en plus un systéme de signes gestuels
ou de tapes du pied, incompréhen-
sibles pour d’autres indiens.

Capacités et avantages
de I’'indien
A, B, D progressent normalement
comme pour le guerrier. C s'arréte au
ler niveau (voir le guerrier).

L’art de la chasse - 1’odorat
Voir le guerrier. Exception : il n’a
pas l’avantage de 1’attaque dans le dos.

La fabrication des armes, le feu et
la nourriture ainsi que les talents
d’herboriste sont les mémes que pour
le guerrier.

Immunité au vertige
Au ler niveau il peut tomber de 5
m, au 8¢ de 7m et au 20& de 15m.

Orientation, combat et mélée

Le shaman combat sur la table des
clercs. Il maitrise deux armes au ler
niveau et 1tous les 5 niveaux. Pénalité
de non - maitrise : -3 sur les armes
indiennes et -8 sur les armes étran-
géres. Le shaman peut utiliser les ar-
mes tranchantes.

Poison et objets magiques

Seuls les hommes-médecine du 5°
niveau minimum peuvent concocter
des "potions” de poison (voir guide du
maitre p. 112). Ils fabriquent souvent
des potions de soins et de guerison.
Les ingrédients et les incantations
sont indiqués en réves ou transmis en-
tre shamans dans des réunions de sor-
ciers appelées Mitotes.
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Le shaman peut utiliser tous les
objets magiques qui ne sont pas en
contradiction avec ses fonctions.

Le passage de niveau
Lorsqu’il a les points d’expérience
suffisant, le shaman ne passe pas obli-
gatoirement au niveau supérieur, il lui
faut tout d’abord pratiquer la "Danse
du Pouvoir". C’est elle qui lui permet
d’acquérir de nouveaux sorts, par des

réves lors desquels il apprend quelles
composantes il doit utiliser.

Il doit d’abord danser pendant 5h +
1h par niveau de sort a acquérir. Il doit
s'assoir, mdcher des plantes de pou-
voir (Peyotl) ou une décoction de
I'herbe du diable. Il entre en transe
(voir guide du maitre p. 78 et 79). Ce
sont des drogues fortes qui induisent
un état comateux chez ceux qui ne
sont pas shaman. Le temps de transe
dure pendant un nombre d’heures égal
d la différence de la constitution du
shaman par rapport au chiffre 20 qui
est celui de la constitution de presque
tous les esprits totémiques (ex : un
shaman ayant une constitution de 12
restera en transe pendant 8 heures).
Enfin le shaman récupére et s'il veut
utiliser ses nouveaux sorts, se met en
quéte des composantes matérielles de
ceux-ci.

Important : les nouveaux sorts ac-
quis lors du passage de niveau ne sont
utilisables qu’une semaine aprés ce-
lui-ci (exception faite pour les hom-
mes-médecine ayant pour animal-to-
tem le liévre, symbole de Nanabozho
le dieu qui enseigne aux hommes.
Ceux-ci peuvent utiliser les nouveaux
sorts dés le surlendemain.
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LA MAGIE SHAMANIQUE

<1

u cours de son apprentissage, le

shaman a connaissance de la ou

les sphéres accessibles a son ani-

mal-totem et des sorts dépen-
dants de celles-ci. L’apprenti choisit
alors la sphére qu'il compte utiliser.
Désormais son animal-totem ne lui
transmettra que les sorts en relation
avec cette sphére.

Certains animaux-totem ne sont en
relation privilégiée qu’avec une sphé-
re, voir une force d'une sphére. Les
sphéres d’influence sont :

1) terre et régions obscures
2) feu et eau

3) haut et bas

4) sonore et silencieux

5) mouvant et immobile.

Un sorcier peut aussi n’exercer son
contréle qu'a l'intérieur d’une des for-
ces de sa sphére d’influence :
1A) terre - 1B) régions obscures ou 3A)
haut et 3B)bas.

Au premier niveau, 1’apprenti peut
connaitre au maximum trois sorts de
sa sphére ou de sa force (les deux con-
fondues). A chaque niveau de sort
(tous les deux niveaux environ) le sor-
cier acquiert deux sorts de sa sphére
ou de sa force.

Un homme-médecine peut aussi
choisir d'apprendre des sorts de la for-
ce contraire a celle qu’il contréle a
lintérieur de sa sphére. Cette opéra-
tion lui cofite la connaissance des deux
sorts de sa force au niveau égal pour

un sort de la force contraire ("régions
obscures” est le contraire de "terre”
comme "bas” 1'est de "haut"). Un sha-
man peut aussi apprendre des sorts de
niveaux inférieurs : il peut acquérir
deux sorts du niveau inférieur ou trois
(maximum) s'il désire connaitre des
sorts de deux ou plus niveaux infé-
rieurs 4 son niveau. Tout cela est pos-
sible bien évidemment s’il sacrifie un
des deux sorts qu'il acquiert automa-
tiquement lors de sa montée de ni-
veau.

Ainsi Aigle Rouge, animal-totem
l’aigle royal, devient shaman du 5° ni-
veau. Il maitrise la sphére 3A c’est-a-
dire "haut”. Il obtient automatique-
ment, par ’intermédiaire de ses réves,
deux sorts du 3° niveau. S’il désire
apprendre un sort 3B, de "bas", il doit
sacrifier ses deux sorts normaux. En
sacrifiant un de ses sorts du niveau 3,
Aigle Rouge peut aussi apprendre
deux sorts de niveau 2 ou trois de

niveau L
AN

Echanges de sorts entre
hommes- medecine

Les shamans ont souvent soif de
connaitre des sorts li€és d d’autres
sphéres d’influence que celle qu’ils
maitrisent. C'est pour cela qu’ils se
réunissent au cours de réunions se-
crétes appelées "mitotes".

Ils peuvent se communiquer des
sorts i raison d'un toutes les 8 heures.
Celui qui regoit le sort, jette 1d 100
sous le pourcentage de "compréhen-
sion des sorts” afin de savoir si il a
compris l'explication. Un jet raté si-
gnifie qu'il ne pourra retenter d’ap-
prendre le sort qu'au prochain niveau
ou s’il augmente son score d'intelli-
gence. La nuit venue le maitre de jeu
lance 3d6 sous la sagesse de celui qui
transmet le sort ; chaque rang de dif-
férence d'alignement entre les deux
shamans rajoute 1d6 au jet. Un jet raté
signifie que les esprits n'ont pas ac-
cordé le réve permettant d'utiliser le
sort en question. Par contre, s’il a
compris les explications, celui qui re-
goit le sort peut au prochain niveau le
connaitre s'il le désire grice a la "dan-
se du pouvoir" mais il ne pourra alors
prendre connaissance d’aucun sort de
sa sphére i ce niveau.

Les sorts acquis lors d'un Mitote,
doivent étre mémorisés le matin, car
ce n'est pas directement l’animal-to-
tem qui les transmet.
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Les sphéres d’influence
La force mystérieuse présente dans
tout ce qui est le fluide utilisé par les
hommes-médecine forme cinq ensem-
bles :

1) Terre et régions obscures :

- A) Terre : concerne tout ce qui se
trouve sur le sol : gens, animaux, in-
sectes, arbres, rochers, sol. C'est un
ensemble spécifique de mouvements,
de mots, d’onguents et de potions. Uti-
lisé pour guerir ou pour détruire.

- B) Les régions obscures : c'est la
contrepartie de la terre. Rituels s'ap-
pliquant i des entités vivantes dé-
pourvues de vie organique. Pratiques
trés dangereuses.

2) Feu et eau : Les flammes peu-
vent transporter le corps comme le fait
l’eau. L’homme-médecine considére
les flammes et la fluidité comme des
propriétés magiques importantes et les
utilise comme un moyen de transport
physique vers le royaume de la vie
non-organique.

3) Haut et bas :

- A) Haut : le vent, la pluie, les éclairs
en nappe, les nuages, la lumiére et le
soleil.

- B) Bas : le brouillard, l'eau des sour-
ces souterraines et des marécages, les
éclairs, les tremblements de terre, la
nuit au clair de lune et la lune.

4) Sonore et silencieux : Mani-
pulation du son et du silence.

5) Mouvant et immobile : Mani-
pulation du mouvement et du non
mouvement.

AN/
LES FEMMES ET LE VENT

Les femmes sont sensibles au vent.
Un vent particulier les favorise, leur
apporte une direction. Ce n'est pas le
cas des hommes. Elles peuvent s’en
servir comme elles le veulent. Ce
qu'une squaw prépare (ou lance dans
le cas d’un sort) avec "son"” vent a plus
de force. La shaman-guerrier peut se
rajeunir et se rendre belle et désirable
grice au vent. Voici une description
des quatre vents et des traits de per-
sonnalité qu'ils induisent chez les
femmes.

“1) La brise - vent d’est : vent du
matin qui apporte l’espoir et la clarté,



elle est le messager du jour, pénétre
partout. Parfois elle est douce et passe
inaperque, d’autres fois hargneuse et
importune.
- Personnalité :
sournoise.

allégre, doucereuse,

2) Le vent dur - vent du nord :
Il est soit trés chaud, soit trés froid,
c'est un vent de mi-journée, plein d'é-
nergie et d’aveuglement. Brise les
portes, abat les murailles.
- Personnalité : énergique, domina-
trice, impatiente.

3) Le vent froid - vent d’ouest :
vent de 1'aprés-midi, triste et pénible.
Il ne laisse jamais en paix, glace et fait
pleurer. Il est profond.

- Personnalité : maussade, mélancoli-
que, pensive.

4) Le vent chaud - vent du sud :
vent de nuit, il réchauffe et enveloppe
tout, il protége aussi.

- Personnalité : heureuse, dévergon-
dée, esbrouffeuse.

Pendant que le vent souffle dans la
bonne direction ou pendant la période
de la journée qui la favorise, une fem-
me-médecine lance ses sorts comme si

elle avait un niveau de plus.

Lorsque les deux conditions sont
réunies, elle lance ses sorts comme si
elle avait deux niveaux de plus et trois
niveaux pour tous les sorts ayant un
rapport avec le vent. Elle peut aussi se
rendre plus jeune d'un an par niveau
et plus belle d'un point par niveau
(maximum : 22 en beauté) pour une
durée d’'une heure/ niveau. Elle ne
peut accomplir ce prodige qu'une fois
par jour et en 3 rounds. Son charisme
augmentant par sa beauté, elle peut
séduire ceux qui ont une faible volon-

té (sagesse).
M.

COMPOSANTS ET
APPRENTIS - SHAMANS

Les sorts demandant une compo-
sante verbale sont des chants, des li-
tanies ou des incantations courtes.
Ceux demandant une composante so-
matique sont des tapes du pied ou des
gestes précis ouvrant dans l’espace des
passages oll 1'énergie de 1I'Esprit s’en-
gouffre. Quand les sorts demandent
des composantes verbales et somati-
ques, il s'agit généralement de danses
chantées (le détail des sorts et de
leurs composants dans le prochain nu-
méro).

L’homme-médecine lance ses sorts
de facon tellement particuliére qu'il
est fort peu probable qu'une autre
classe ou d’autres indiens maitrisant
des sphéres différentes comprennent
ce qu'il fait. Il chante pour le plaisir
lorsqu’il incante, marche normalement
ou trébuche lorsqu’il lance un sort de-
mandant un seul pas de danse ou en-
core fume aussi bien pour son plaisir
personnel que pour les nécessités d’un
rituel. Et n'oublions pas que les lan-
gues indiennes sont multiples : deux
indiens de tribus différentes ne se
comprennent pas forcément, quant aux
non - indiens...

L'indien guerrier ou prétre désirant
devenir homme-médecine ne peut le
faire que s’il est déja mature. Il a deux
solutions.

1) Trouver un shaman de 8° niveau
minimum qui lui apprendra les pre-
miers rites et les moyens d'accés aux
réves, L'apprenti devra se mettre au
service du maitre pendant un an mini-
mum, puis effectuer une mission pour
le compte de celui-ci. Pendant ce
temps, dans ses moments de liberté, il
devra fabriquer son gri-gri (voir plus
loin) et son sac-médecine. Enfin lors-
que le maitre l’aura consacré, il pourra
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commencer & progresser dans sa nou-
velle classe.

2) L’apprenti peut bénéficier d’une
"danse des esprits". Pendant la nuit
suivant la danse, des réves lui réveé-
leront par l'intermédiaire de son ani-
mal-totem, comment et ol trouver les
composantes de ses premiers sorts et
les rites qu'il devra accomplir.

ANV
LES OBJETS RITUELS
Voici une série d'objets qui tien-
nent i la fois d’instruments indispen-
sables 4 la pratique de la magie et
d’objets magiques.

1) Le gri-gri : C’est un colifichet
représentant l’animal-totem et sur le-
quel l'apprenti a assemblé les poils,
les plumes ou les écailles, selon les
cas, de son esprit protecteur. Le gri-
gri focalise 1'énergie de l’animal-to-
tem. Le maitre lance dessus certains
sortiléges, puis le colifichet doit étre
placé dans le sac-médecine afin que ce
dernier fonctionne. Le retrait du gri-
gri du sac-médecine annule le pouvoir
du sac et entraine la perte dans le
néant des objets restés dedans.

Aprés avoir trouvé 1’animal lui cor-
respondant et lui avoir retiré un ou
plusieurs éléments, aprés s'étre excu-
sé, 'apprenti met un mois a confec-
tionner son gri-gri, 4 sculpter et as-
sembler ses éléments et A prier (le
gri-gri est appelé aussi "hochet de
priére").

2) Le sac-médecine : Pendant
qu’il est au service de son maitre,
I’apprenti taille et coud dans du cuir,
ce sac appelé aussi "baluchon sacré".
Il lui faut 4 peu prés quinze jours.
Puis il place son gri-gri'd l'intérieur,
activant la magie de l’ensemble. Le
sac agit comme un "sac de contenan-
ce” un peu particulier. Au printemps
ou en automne, lors de la ceuillette
des plantes-pouvoir, il suffit de placer
un élément dans le sac pour que le
shaman puisse le resortir 1d10 fois /
jour pendant 1an.

Ces éléments peuvent étre aussi
bien des petits minéraux, de l'encens
ou autre. Par contre ce pouvoir ne
marche sur aucun métal, ni sur les
produits manufacturés comme le gri-
gri, la pipe, 1'éventail, le sifflet etc,
objets que l'on peut tout de méme
placer dans le sac. Les composantes
matérielles extraites du sac qui ne
seraient pas utilisées pour l'obtention
d’un sort, mais pour assouvir un ap-
pétit de richesse, disparaissent un jour
plus tard. Les objets peuvent étre

tranchants ou pointus, cela n’abime
pas le sac de l'intérieur.

Poids du sac : 5 kgs. Contenance
maximale pour les objets manufac-
turés : 2m . Temps pour y entrer la
main et ressortir les éléments recher-
chés : 1segment.

Les hommes-médecine ayant com-
me animal-totem l’aigle-royal n’ont
pas besoin de placer les composantes
matérielles avant. L’aigle-royal leur
accorde un sac qui contient toujours
les éléments recherchés.

Lorsque le sac est perdu, le shaman
n'a plus de composantes matérielles
et, s'il ne le remplace pas, il devra
alors utiliser les plantes de la nature
ou se trimballer avec des dizaines de
sacs contenant les plantes necessaires.
Lorsque le gri-gri est retiré du sac, le
shaman doit lui-méme fabriquer un
autre sac pour en faire un sac-méde-
cine, l'ancien redevenant pour tou-
jours un vulgaire sac.

il est un objet de pouvoir. Il facilite
I'accés aux réves et renforce 1'étre. Il
doit étre porté selon une vision que
I'on aura de lui dans les réves, en
regardant les nuages ou tout autre si-
gne. Il en est de méme de la plume
portée sur le bandeau. Son emplace-
ment est primordial. Quelquefois le
shaman doit insérer sous son bandeau
trois ou cinq plumes.

5) Les plantes de pouvoir : - Le
tabac souvent mélangé avec de l'écor-
ce de saule est alors appelé "Kini-
kinik". Il est fumé dans la pipe ou
dans des cigarettes de roseau. Tel quel
il est appelé "Uppowoc".

- Le mais est chargé de pouvoir : il
peut tuer mais aussi guérir.

- L’herbe du diable est un puissant
hallucinogéne, elle aide le shaman
dans ses visions. Tout autre que lui
meurt en absorbant cette plante. Une
seule goutte de cette herbe, versée

3) La pipe sacrée : Fumer est une

fagon de prier pour I'indien, la fumée
satisfait les esprits et est un véhicule
de la priére. "Le fourneau est la terre,
le tuyau représente tout ce qui croit
sur la terre, les douze plumes qui pen-
dent 1d ol le tuyau pénétre dans le
fourneau appartiennent a l'aigle tache-
té et représentent l’aigle et tous les
étres ailés du ciel. Tous les €tres de
I'univers sont représentés dans la pi-
pe."
La pipe doit étre fabriquée par le
shaman dans la pierre a pipe minérale
"catlinite”, exploitée a ciel ouvert
dans des carriéres souvent zones neu-
tres pour toutes les tribus. Quelque-
fois la pipe est taillée dans l'os du
petit bison (selon [’animal-totem).
Quinze 2 trente jours sont nécessaires
pour sa réalisation.

4) Le bandeau : Placé sur la téte,
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dans un breuvage, rend celui qui l'a
absorbé amoureux de celui qui l'a
versé.

- Le peyotl est un bouton de cactus
qui donne de trés grands pouvoirs
lorsqu’il est ingéré, mais rend fou les
non-initiés.

- Le cédre ou le pin dont on tire l'en-
cens. La fumée de 1’encens a le méme
réle que le tabac.

6) L’éventail : Il est en plumes
d’oiseau, afin de diriger sur I'assis-
tance les fumées de l'encens et ac-
corder la bénédiction. L'éventail est
fait avec les plumes de l’aigle, du
faucon, de I'ankinga (dinde d’eau), du
cormoran, du moucherolle, du dindon
sauvage ou de la perruche. L’assem-
blage nécessite deux jours.

7) Le tambour : Il accompagne les
chants et renforce les sorts. Découpé
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dans du cuir ou des boyaux, sa fabri-
cation est assez longue : deux mois.

8) Les grelots : Constitués de ca-
lebasses remplies de graviers ou de
grains de mais, ils chassent les mau-
vais esprits et aident 4 soigner. Quel-
quefois ils sont associés au gri-gri. Le
shaman peut les agiter au bout d'un
bédton, ou encore les porter attachés
aux chevilles et aux poignets. Dans ce
cas, c'est pendant les pas de danse que
leurs pouvoirs se manifestent. Temps
de fabrication : trois heures par grelot.
La calebasse doit €tre changée tout les
six mois. A partir du 5° niveau, ils
donnent une "protection contre le
mal" tant que leur bruit se fait enten-
dre.

9) Le sifflet : Il est taillé dans
I'os d’une aile d’aigle. Il chasse les
mauvais esprits. Temps de fabrication

: huit mois. Un shaman du 6° niveau
ou plus sifflant dedans d’un coup sec
annule 1'initiative des étres mauvais.

10) L’étui sacré : Il est en cuir de
bison, afin de transporter "pére pe-
yotl" (bouton de cactus aux dimen-
sions exceptionnelles). Une fois la
peau préparée, l’'indien met de un a
quatre jours selon les ornements qu'il
aura dans ses visions, a le fabriquer.

11) Le béton : C’est celui du guide
dont 'extrémité est généralement re-
courbée et ornée de plumes. Il montre
la voie. Temps de fabrication : six
heures ornements compris.

12) Le fouet & serpent : Afin de
se faire obeir de ces animaux, l'indien
(notamment les hopis ) fixe deux plu-
mes d’aigle sur un court manche de
bois. A partir du 10° niveau, un sha-

man l’ayant fabriqué a ce niveau sera
protégé contre tous les serpents (mé-
me les dragons sont affectés) et leurs
attaques et ce une fois par jour tant
qu’il est tenu en main.

13) Le poisson - chandelle :
C’est un salmonidé péché aux embou-
chures chez les Nootkas et les Salishs.
Ce poisson est si riche en huile que
lorsqu’une fois séché des ficelles sont
passées d'un bout a ['autre de son
corps, elles briilent avec suffisamment
d’éclat pour fournir pratiquement le
seul éclairage connu des indiens. Les
shamans les échangent entre eux lors
des commerces.

14) Les crawdad : Boucles d’o-
reilles protectrices représentant 1'¢-
crevisse du pays ou l'animal-totem, en
or , argent ou étain.

Thierry Renaud

Le mois prochain dans GRAAL, découvrez :

- La liste de sorts du shaman, par niveaux et par sphéres d’influence, agrémentée de nombreux sortiléges inédits issus du

fabuleux folklore indien.

- Comment votre personnage peut devenir un "Toltéque" : puissants parmi les puissants, ces hommes-médecine atteignent

d I'immortalité.
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