Z_achta bo‘\/ck

|l est de tradition a | elem qu'un Maitre d'Armes soit le gar&e du corps

du chef du vi“age et de sa famille. Alinsi, chuis Iedification du vi”age,
celui-ci a toujours accueilli un membre de cette Disciplinc, chacun

choisissant Parmi les habitants un éleve a qui transmettre son art. Zaclﬂta

"mar, il a été choisi trCSJCUﬂC par son Prec{ecesseur, un nain nommé Ragum
B r'jec!ris, qui I'a ouvert a sa Disciplinc. Deux armes sont traditionnelle chez
les Maitres d’Armes de Te]em. La Premiére est le ljé’conJ apprécié de nombreux membres de la
Disciplinc pour son caractere défensif et les nombreux mouvements différents qu‘il autorise. La
seconde est C]ar’baclo‘(, une antique éPée ork finement ouvragee Provenant du royaume de
Cara I:ahd. Sa Préscncc a Tc]cm reste un mgstérc, on suppose qu’C”c a appartenu au Premier
Maitre d'’Arme du vi”age et sa découverte alimente de nombreux récit Parmi les vi”agcois.
Toujours est il qu'c”e se transmet du maitre a '¢leve et qu’est constitue l'embleme du vi”agc.

La formation de Zachta fot longue et douloureuse. Le Jeunc ork mordit Fréquemmcnt la
Poussiére avant d'étre caPable de Prétendrc affronter son mentor, sans encore Par]cr de le
vaincre. H s'entrainait aux cotés de {:i]upcan, le fils du chef. Drabord surpassé par le nain,
cncorejeune a I’éPoque, lork éga]a raPidement son niveau a mesure clu’il assimilait les PrinciPes
de sa DisciPline‘ Lc combat est une danse et ses Protagonistes sont des artistes, ainsi que le lui
aPPrit son maftre. A mesure que Zachta Progressait, de nouvelles mesures étaient ajoutécs ala
Par’cition et l'ork les assimilait de mieux en mieux, ajoutant scs propres pas a la cl'xorégraphie. Il
finit par bougcr instinctivement au rythme du combat, de méme qu’un danseur se meut au rythme
de la musique‘ C‘es’c alors que Ragum ajouta une nouvelle dimension aux rePrésentations. F]utf)t
que de danser seu!, il aPPrit a son Poulain a étre I'élément d'une troupe, se distinguant dans la
mélée sans en éclipscr les autres. /achta savait alors ParFaitemen’c danser, mais nulle musiquc
que celle des armes ne l‘accompagnaitjamais. Ragum décida alors de lui enseigner Iultime pan de
la Discipline, lui faisant Jouer sa propre musiquc par des sentences et des traits c{‘esprit
ponctuant chaque passc drarmes.

annd la formation de /achta fut achevée, il fut envoyé Parcourir PBarsaive durant un an et un
jour afin de Pancaire ses talents. ]I sejoint aun groupe d'aventuriers qui exP]orait la région est de
la Province, encore éminemment sauvage. Ses pas le conc{uisirentjusqu‘é ]oPos, ou il faillit finir
tristement pour avoir Progéré une remarque vaguement désob!igeante a l'encontre de la famille
régnante, les Denairastas. (_'est a ce moment la qu’i! Prit Pleinement conscience du niveau qu’il
avait acquis, a un contre six et armé d'un simPIe béton, il dansa comme il n‘avaitjamais dansé,
tenant I'ennemi a distance par un tourbillon de bois tout en le provoquant par des Piques

verbales. ]l defit chaquc adversaire avant de se hater de quittcr la ville pour retourner a Tc]em,



carle temps était venu pour lui de rejoinclre les siens, et il avait la conviction d'avoir achevé son
voyage. Lorsqu‘i] revint finalement dans son vi”age, il fot accueill; par le kabar, une féte rituelle
chargée de célébrer son retour, de marquer sa Prisc de fonction en temps que Maitre d‘Armcs
et de rendre une derniere fois hommage a son Prédécesseur. | e Point d‘orgue de la fete fut le
kabar‘ohla, un duel entre 'ancien Ma?tre d’Armes et son successeur, ou Zachta Parvint pour la
Premiére et unique fois de sa vie a Prenclre le dessus sur Kagum. Celui~ci quitta Te]em le
lendemain, ainsi que le veut la tradition, car le vi”age ne peut accueillir qu'un seul Maitre
d’Armes.

DePuis qu’il a accédé a son poste, Zachta rempii’c ses fonctions a merveille. ]I est chargé de
linstruction de la dizaine d'homme de la milice ainsi que de celle de Filupean. | e nain a
progressé durant son absence, mais la supériorité de l'ork au combat est maintenant indéniable.
(re solide amiti¢ les lie, Filupean n‘abusantjamais de sa Position par rapport a / achta, tandis
que celui-ci s'abstient de narguer son compagnon d'arme. Le Ma?tre d‘Armes est égaiement
chargé de faire respecter l'ordre au sein du vi]]age. Lorsqu‘un Probléme survient, il intervient et a
autant de ]égitimité que Framean, le chef actuel, ou que FPemnion, le questeur de | ochost,
conseiller du cl—rmc, pour le réglcr. Dans ]’i&éal, il convient de désamorcer le conflit de maniere
Pachcique, l’emPIoi de la violence ne survenant c]u’en dernier recours. | a seule arme clu’il est
habilite a emploger contre les villageois, tout comme les miliciens, est le baton. braﬂciir une autre
arme contre un vi”ageois est un crime grave, qu’e”e qu'en soit la raison, bien que le baton Puissc
rester malgré tout une arme mortelle, notamment entre les mains de /achta. Afin de nejamais
braver cet interdit, un lacet de cuir est noué autour du pommeau de Gar’bado‘() de maniere a

devoir le défaire avant de la sortir du fourreau.
Traits Psgcho]ogiqucs dominants :

Zachta a Pris conscience durant son voyage de la Portée des talents offerts par sa cliscipline.
(ela le rend tres sur de lui, voire Par‘Fois orguci”cux. (e sentiment de supériorité tramsparait

souvent dans ses rapports avec les autres, mis & part ]orsqu’il est avec Filupean.

A propos des autres personnages :

Gcrvo/< na’[irusllla : ”]l est Parti se cacher dans la foret aPrés avoir causé la mort de ses
Parents...qu’ﬂ yreste.”

T/n:rs/os : "Granc{i]oquent et enjoué, c'est un homme de bonne comPagnie, et c'est toujours
agréab]e de vider un choppe avec lui. ((lest unjogeux compagnon, maisje n'ai pas encore pu
¢valuer sa valeur en cas de conflit.

Juz[oot/na : "]ncléniablement, il gorge de bon instruments, mais ciu’on ne s'y trompe pas, si un

combattant a forcément besoin d'une bonne arme, c'est Iartiste qui offre une ame a son éPée. A



c]uoi serviraient les armes c]u’il Forge si personne n'était la pour les utiliser 7"

Sikaliss : "] _a voie qu‘i] suit est treés utile au vi”age et il est caPab]e de défendre les siens si
besoinest. |l a Parpois des réactions...bizarres..mais c'est le frere de }:ilupean, et sa vie est aussi
entre mes mains."”

Bctram : "“ est arrivé récemment et n'a pas I'air de vouloir causer de Probléme, maisje le garcle a
loeil. Je me demande ce qu’il peut valoir une ¢pée a la main.”

/:ifupean :"Mon frere d'arme. Je combattrais dos a dos avec lui sans hésiter. |l sera un bon c}ncmc,
quand son heure viendra.”

Femn/on : "Ses conseils avisés aident le vi”age a ProsPérer et c'est une bonne chose. ” évite et
désamorce nombre de conflits. J’aijuste dumal a supporter le ton qu‘i] uti]isc,j‘évite de lui Parler

troP !ongtemps quandje le Peux"‘
[ léments tccl'miqucs:

—Gar’badok s une épée dépourvuc de garcle, a la forme ondulée atgpique, dont la lame se
Poursuitjusqu‘au bout de la garcle, passant devant la main de celui qui la porte. [ lle ne présente
c]u’un seul tranchant. Zachta ya attach¢ un filament de rang 1, ce qui monte ses dommages de
base au niveau 6. Jmcootha Ia également Forgée, ce ciui monte son niveau de clommages aog.
~-(Charme de sang : Attaque de la derniere chance : Fabriqué dans de l'acier incrusté de quartz,
/achta l'a incrusté sur sa main droite. || offre un bonus de +6 a un uniqucjet d'At’caque OU de
Dommages. ” Pcut étre rechargé eny consacrant unjet de récupération et en obtenant au
moins 4 a cejct.

Absorption des coups : un Petit bloc de quartz que Zachta a incrusté sur sa
poitrine, au niveau du sein droit. (ne fois activé, il absorberajusqu’é l'équiva]ent de 12 points
de dommage avant de se craqueler et de noircir. ]l ne Peut pas étre rechargé.

TromPc~la~Mort :un bﬂou de tourmaline incrusté dans sa Poitriﬂe de Zachta,
pres du coeur, taché d'une unique goutte de sang. Si /achta meurt, le charme lui accorde un
ultimejet de récupération avec un bonus de 5 en [T ndurance pour tenter de ramener ses Points
de vie a un niveau Posithc.
~Fot/on Coup~dc~z[ouct -l s'agit diune décoction médicinale qui a été enchantée par un sort
mineur. E_”e permet d‘ajouter 8 a son niveau cl‘E_ndurance pour le Prochaimjet de récupération.
~Fotl’on de guérison : il s'agit d'une décoction d'herbes Plus ou moins rare qui a été enchantée.
Flle guérit une blessure grave et offre un bonus d'[" ndurance de 8 pour le Prochainjet de
récuPération. Sile personnage ne CliSPOSC Plus dejet de récuPération, la Potion lui en offre un

supplémentaire au niveau 8.
PP



