TRAITS LINGUISTIQUES

(Originellement publié dans L'’Echo Ethérique n° 5.)

Un point important n'a pas été abordé dans le livre de régles de Lore & Legacy : la question des
langages propres a chaque espeéce.

Si on part du principe que les Francs-Lanciers parlent 'ENELYS, la langue commune, ce n'est
pas forcément le cas de tous les Empyréens. Lénélys est surtout pratiqué a Patéra et dans les
régions qui l'entourent, comme les territoires contestés et leurs cités-Etats. Dans des régions
occupées par un unique peuple, il sera fréquent de rencontrer des personnages ne parlant que
leur propre langue. Dans les cités lacustres dakti, par exemple, on parle avant tout le DAKARE &
moins d’avoir régulierement affaire a des marchands ou a des voyageurs.

1l est toutefois possible pour un humain d’apprendre la langue des elfyns, ou pour un dakti
d'apprendre celle des orcs. En termes de jeu, cela prend la forme de Traits Linguistiques.

GENERALITES

On considére que chaque personnage posséde par défaut le Trait Linguistique correspondant
a la langue de sa propre espece, a la maniére d’un Trait racial, ainsi que la connaissance de
I'énélys. S'il souhaite apprendre une autre langue, il devra trouver un Mentor capable de la lui
enseigner contre des Astres, selon les régles décrites page 198 du livre Régles & Univers.

Le Meneur de Jeu peut également décider qu'un Franc-Lancier aura appris la langue natale
d'un de ses compagnons (ou de tout autre personnage récurrent) a force de le cdtoyer. Le M]
peut alors « offrir » le Trait au personnage s'il estime que c’est justifié.

Exceptions et cas particuliers

Lénélys étant dérivé de 'ENGLUNE, le langage humain, tout personnage pratiquant le premier
est également capable de comprendre le second et de sexprimer dans cette langue. Les diffé-
rences sont notables (accent, prononciation, expressions), mais pas insurmontables. A la
discrétion du MJ, des malentendus restent néanmoins possibles. La méme philosophie s'ap-
plique aux dialectes régionaux, patois et argots.

Les kéranes, comme expliqué dans les pages précédentes, n'ont pas les cordes vocales adaptées
pour parler dans le langage des autres espéces (et vice-versa). lls n'ont toutefois aucun probleme
pour écouter et comprendre ce que racontent les autres personnages, a partir du moment ot ils
possédent le Trait Linguistique idoine. Les kéranes s'expriment généralement par des signes et
des borborygmes plus ou moins faciles a interpréter par les représentants des autres peuples, ou
par écrit. La plupart choisissent d’'apprendre la LANGUE DES SIGNES EMPYREENNE afin de faciliter [a
communication — pour peu que leurs compagnons en aient fait de méme.

Les désincarnés n'ont pas de langage propre, et ne parlent donc que I'énélys par défaut. En
revanche, ils sont capables d’apprendre une nouvelle langue plus facilement que les autres
espéces, le colit d'apprentissage du Trait Linguistique correspondant est donc réduit de moitié.
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LISTE DES TRAITS LINGUISTIQUES

Les colits indiqués ci-aprés s'appliquent si un personnage souhaite acquérir le Trait Linguis-
tique a la création. En cas d’apprentissage auprés d'un Mentor, le coit est doublé.

Elsonoi

Coiit: 4

Le personnage est capable de comprendre, parler et écrire le langage ancestral du peuple
elfyn, 'zlsonoi. Les &lfyns possedent ce Trait Linguistique par défaut.

Exemple d’écriture lfyne:

Paol. HLIABCIC WAL PWAEHS BAE 58 LAY (LT
vzt G $hEF0 0 BPNhCAT (WADVALY 5548 sLiifs
BEIIC BLAY 08 JATRN 3 HLalsat § Lrowdf §aTfe
PIHLIC 50 #04b28 ¥ BTG HANTS (. 5 LAY
LI 8% LBTHENH o0, §ahpiibRE ¢ HISGLE HT4E
G GLATH. ELobdfE B0 HRLARL. 55 HATLLIELL WLAGTY
baE 6 AGLAL YLLy ALEBE BL M. OVHLE (4SS
MATELTC 6534 (JIT3haH,

(Police de caractéres : Eirhavir)

Dakare

Coit: 4

Le personnage est capable de comprendre, parler et écrire le langage ancestral du peuple
dakti, le dakare. Les dakti possédent ce Trait Linguistique par défaut.

Exemple d’écriture dakti:

VO e O] =8 XX QORNDO] HA e RN e Do
= A SAN) OHETOERR v Joio Y # - & R Dol 1o
VBRI Do o OO Reoteive OOt o0 OBKEE
Bt ORI oo SO (oo SARAREE] SO 18 Qo< DEve=0oR<t

(Police de caractéres : Lexography Daemonia)

Enélys

Coait:1

La langue commune empyréenne, une version de l'englune parlé par les humains a la gram-
maire simplifiée afin d’étre facile et rapide a apprendre par toutes les espéces.

Lénélys utilise les mémes caractéres que I'englune a l'écrit.
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Englune

Coiit:2

Le personnage est capable de comprendre, parler et écrire le langage ancestral du peuple
humain, I'englune. Les humains possédent ce Trait Linguistique par défaut.

Exemple d’écriture humaine:

CHE LAST GREAT EXPEDITION HAD REACHED SECTOR 33 AMD BROUGHT BACK
VALUABLE RELICS. [CHE NUIkD HOPED TO BE ABLE TO REACH NECTOR SO HITHIM
THE MNEXT THO YEARS, AT WHICH POINT HALF OF THE ANCIEMNT CITY WOULD
HAVE BEEN CXPLORLD.

(Police de caractéres : Urosial)

Kéraléo

Cout: 4

Le personnage est capable de comprendre, parler et écrire le langage ancestral du peuple
kérane, le kéraléo. Les kéranes possédent ce Trait Linguistique par défaut.

Restrictions : En dehors des kéranes eux-mémes, seuls les désincarnés sont capables de
parler ce langage, les autres espéces ne possédant pas ['appareil phonatoire adapté pour en
restituer toutes les nuances. Les kéranes trouvent d’ailleurs grossier et méme offensant lors-
qu'un membre d’une autre espéce tente d'imiter leur langue.

Un personnage lfyn, agamide, dakti, humain ou orc ayant acquis ce Trait linguistique sera
donc capable de comprendre, lire et écrire le kéraléo, mais toute tentative de parler la langue
ne fera que facher son interlocuteur.

Exemple d’écriture kérane:

TL33¢ G 0% T 486 LHERA 3TT0AS WLTEHERTING: 237
L0A4T 1 nITE R $IILT & 3F09AGIL T T4
$60239¢  FPELALT 1 2943 NELIAMAL hALE D 23 7
£2277824 1 Do TRATAES nEhe A 938537-3403A4RT
FLAZ 04292 ¢4 $52A%ed $ALALE L 65358 46 548825 ¢-
T4oh nehz 29 TLHA8T Yod 4TS

(Police de caractéres : Noxuat)

Langue des Signes Empyréenne

Coiit: 2

La langue des signes empyréenne a été développée en paralléle a I'adoption de I'énélys. Elle
n'utilise que quatre doigts, afin d’étre également utilisable par les agamides.

Elle est enseignée dans la plupart des hétels de la Guilde des Francs-Lanciers et centres
d’entrainement affiliés a 'organisation. On ne sait en effet jamais quand des aventuriers pour-
raient se trouver dans une situation ot communiquer en silence s'avérerait vital.
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Mithaka

Coiit:5

Le personnage est capable de comprendre, parler et écrire le langage ancestral du peuple
agamide, le mithaka. Les agamides possédent ce Trait Linguistique par défaut.

Exemple d’écriture agamide :

(Police de caractéres : Akahake)

Uyastar

Coait: 8

Le personnage est capable de comprendre, parler et écrire le langage ancestral du peuple
astarite, 'uyastar.

Restrictions: Seuls les désincarnés sont capables d'apprendre ce Trait Linguistique a la création.

Exemple d’écriture astarite:

ESER4 NEIMESER HE ASSERVER BS ENEENEAN SNSRI
M= EAT ERENRE MIADS EEEE AESANN R4 SEREEA SIS S22 ERARADN.
EEREMIZT HIAHN A2 ShiEY 258 SFER THIAHNER SA4SN Bl ASSERAN BER
EEEE. ElEMEN BB RyEE EERALE 4 M 15 EEEE-IVENNEN E4E ENIERE
M= EMAEN 4 i ESEINN B7EREERE. BERASHISEY A2 AM=EHEN E7E 2N
EMERARRA SRR ESEER RERI7A FSAR THENMSS7ERTSM MIARA M EEEE.

(Police de caractéres : Aztechno)

Qasti

Coait:5

Le personnage est capable de comprendre, parler et écrire le [angage ancestral du peuple orc,
le qasti. Les orcs possédent ce Trait Linguistique par défaut.

Exemple d’écriture orque :

SR LCREARANRR A B FRARDR SCAHORNCN RN IR MPAR RAR AIR.
PRALNAR APARR IR LAR AL, RARRANS, R TPNCANNS NAKNAAR R AR
PR AR MRACUANR 2. N OARUNR A, ARAUIRC QULAANR. R)aAa?
CLLR 22 RAROANA LA AR oy 97A82 (DTAIN 2N RN LR A RACIA AAMOR
IRRARR. QUALANR UL RN SASNAR I- ATSYT, 24 R $ARYCAT
ULRF ANIRF RRR NANYONANR. G RRA RS ARRATCANA RALN I\ AR R
AR VUR AR AACN RN RR AR NS R A SAR SRR LR R RYFRNSORR.

(Police de caracteres : Nakaryon’s Gifts)




