€A WaRs

Je cherche




VafodnlcNofod Nofolalsh-NsheQaliHed Nolo) iR

5 ISSN.0247-1132




DANS L'ANGLETERRE DU XVe SIECLE...
UNE ENQUETE POLICIERE...

DANS UN CLIMAT SURNATUREL DE TERREUR...

o

NoR@

N

UN JEU DE ROLE sophistiqué, francais.

Disquette pour C64/128.
gy _ Prochainement sur ATARI XL/XE/ST

et THOMSON, MSX, AMSTRAD.
F“mr 19, Allée des Saules
Software 78480 VERNEUIL-SUR-SEINE

Tél. (1) 39 71 16 84

Programmeurs, contactez Jean-Marc



-;._*;I

JEUX DESCARTES

'\ W

JEUX
DESCARTES 5, rue de la Baume - 75008 PARIS

— (]




Jeux & Stratégie
Hors série
Publié par
Excelsior Publications
5, rue de La Baume
75415 Paris Cedex 08
Tél: (1) 45.63.01.02

Direction administration
Président : Jacques Dupuy
Directeur : Paul Dupuy
Directeur adjoint :
Jean-Pierre Beauvalet
Directeur financier :
Jacques Béhar

MEGA
dirigé par
Alain Ledoux
congu par
Didier Guiserix et Michel
Brassinne
Secrétaire de Rédaction :
Maryse Raffin
Direction artistique :
Francis Piault
Dessins :
Rolland Barthélémy, Pierre 5
Bretagnolle, Claude Lacroix,
Philippe Rabagnac, Thierry [ ! LTCRAN DU ;:::
Ségur, Stéphane Truffert, J MENEUR
Olivier Vatine. LE CATALOGUE DE JEU
Services commerciaux QUTEST.CE Véritabl fopédie d En encart a de’;couper, I'indis-
Direction marketing QUE LE JEU ritable encyclopécie Cu | pensable tryptique du M.J.
et développement : A Messager Galactique ! Vousy | Au dos, le résumé des prin- Ci
Bernard Da Costa DE ROLE? trouverez tout sur son univers. | cipales régles.
Abonnements : De ses connaissances trés par- El
Susan Tromeur Un petit jeu vaut mieux qu’un ticulidres a ses armes en pas- A
Christi::gsl-tiéa?'md?:loucne long discours ! Commencez | S$ant par ses moyens de trans- :
iyt par affronter seul le redoutable | Port sans oublier les créatures b
Ventea au numero : F: Apré t qu'il sera amené 2 rencontrer.
Bernard Héraud 6:1:[(01113)(, preés cette pre- Brrr ! D
assisté de miére épreuve, vous aurez T i
Marie Cribier (presque) tout compris ! .
Relations extérieures a1 13 g,]
Michéle Hilling : Ce
Publicité : ; si
Directeur commercial . P RECAPITULATIF je
Groupe Excelsior /e di
g]tlfb}lca}_lions e Le rappel de tous les termes i
ivier Heuz d ;
Service publicité : 1 eniployés dansiic 1o,
Marie Christine Seznec
B e ‘ LE DEROULEMENT
5, rue de La Baume
B e gl i LES REGLES DE LA PARTIE -
Tél: (1 .63.01.0 :
BRI AR Longues ? Certainement ! Vous savez tout ! Il ne vous
© 1986 Complexes ? Beaucoup moins | reste plus... qu’a jouer ! E
Jeux & Stratégie qu’il n’y parait. Et vous n’avez P
pas besoin de les apprendre a
Excelsior Publications SA par CCB“T_! b
Capital social : 2 294 000 F — Création du personnage f;
1 du.réel.' 99 ans (1 1)
Principaux associés : Jacques Dupuy 1AL C
Yveline Dupuy, Paul Dupuy. — Principes de base de la
e o ",p”b",]_ ety simulation (12)
o DRRORR I — Caractéristiques secon-
’”ﬁdsgm;s"?énpap;ﬂ:mnf‘s%sﬂ daliﬁ‘s et apft:tud(z?;Ir )[13)
Photocomposition — Le transtert §\
et Photogravure : Dawant — Le transit (18) CONSEILS vy l
Ce présent numéro a été tiré & — Les pouvoirs psi (19) PMTIQUES
100 000 exemplaires. — La vie quotidienne (20) )
— Le combat (24) Vous hésitez encore a vous 1
— La fin de partie (31) lancer comme meneur de jeu ? [
Voici nos derniéres recom- :
mandations. i




uﬁgﬁmmﬂﬁ

Attention, seul le meneur de
jeu doit lire ce qui suit.

CAUCHEMAR

EN BLEU

A MORTEPIERRE
par Didier Guiserix
D’ou viennent ces mysté-
rieuses petites créatures bleues
qui envahissent un petit village
d’'Ile-de-France ?

Ce scénario est celui de I’émis-
sion « Jeux de réles, Droles de
jeu », diffusée sur FR3 les

dimanches 11, 18 et 25 mai et
1= juin a 16 h 30.

I'INCREDULE
par Jean Balczesak

Panique dans le cosmos ! On
a perdu des étoiles ! Pour réta-
blir I'ordre intergalactique il
faudra faire preuve de beau-
coup de... psychologie.

LA DROGUE D'URH
par Denis Gerfaud

Un éminent savant a disparu !
On I’aurait apergu dans un uni-
vers de classe E. Bizarre, n’est-
il pas ?

DES OMBRES
SUR LA LANDE
par Pierre Lejoyeux

Une mission dangereuse en
pleine guerre des Anglais
contre les Zoulous. Dans un
XIX: siécle... parallele ! Of
course !

FEUILLES DE
PERSONNAGES

Elles n’attendent plus que vos
créations.

Des figurines a découper et a
coller pour représenter vos
personnages et les créatures
qu’ils vont rencontrer.

Notre couverture : dessin de
Thierry Ségur.

LES PRECIEUSES REPONSES

AUX QUESTIONS PERTINENTES

QUE VOUS VOUS ETES CERTAINEMENT
POSEES AU SUJET DE MEGA 2

— Je n’ai jamais joué a un jeu de réle.
Puis-je commencer avec Mega 2 ?

— Oui

— Je joue depuis deux ans a Mega. Mega
2 me sera-t-il utile ?

— Oui

— Y trouverais-je des regles plus
completes ?

— Oui

— Mais compatibles avec la premiére ver-
sion ?

— Oui

— Les systémes de combats sont-ils plus
précis ?

— Oui

— Y-a-t-il un écran du meneur de jeu ?
— Oui

— Des figurines ?

— Qui

— En plomb ? Ah non, bien sdr... Alors,
en carton ?

— Oui

— Alors, c'est vraiment super ?

— Oui

— Mais pourquoi nous avoir fait attendre
si longtemps ?

— Euh...

— Vous ne recommencerez pas ? Cette
fois, Jeux & Stratégie, Casus Belli et
méme Jessie sur Minitel ne nous oublie-
ront pas ? C’est promis ?

— Qui

— C'est vrai que Mega passe a la télé ?
— Oui

— Les 11,18 et25 maiet 1¢ juina 16 h 30
sur FR3 ?

— Oui |
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Le jeu de rdle, c’est simple.

UEST-CE
QUE LE
JEU DE ROLE ?

Si vous découvrez ce jeu, une heure de lecture devrait vous suffire
pour étre prét a proposer une partie a deux ou trois amis. Méme
s’lls n’y connaissent rien. Il suffit de vous laisser guider jusqu’au
chapitre 2 ou sont expliqués les régles et principes de base... et
quelques notions propres au jeu de réle...

® Du bon sens

A votre avis, si M. Pataud, devant sa porte, n'a
pas ses clés, peut-il entrer ? Oui, s'il y a une
autre porte qui reste ouverte (mais c'est peu
probable) ou si tout simplement il y a quelqu’un
dans la maison. Et sinon, non.

Maintenant, M. Pataud est allé quérir les ser-
vices de M. Doizabiles, serrurier, venu avec tout
son attirail. Celui-ci va-t-il pouvoir ouvrir ? A
priori oui, en mettant 5 min ou 1/2h selon que
la serrure de M. Pataud est d'un modéle plus
Ou moins courant.

Tout cela vous semble simplement logique ?
Alors pas de probléme, vous savez déja 2 moitié
jouer au jeu de réle.

¢ De l'imagination

Attention, il ne s’agit pas forcément de I'ima-
gination de I'écrivain devant sa feuille blanche.
Non, ce qui nous intéresse ici, c’est I'imagination
qui vous a permis en un instant d’envisager les
diverses possibilités qui s’offraient 2 M. Pataud.
Celle aussi qui vous aide, avant de partir dés
I'aube aux champignons,  fermer les yeux pour
imaginer la forét... agréable vision qui vous a
soudain fait penser a prendre une lampe élec-
trique et des bottes.

Ou encore celle que vous déployez pour déjouer
le mystére avant la fin du livre, pour deviner
la solution d’une énigme.

Ceest ce genre d'imagination qui va vous servir
dans une partie, et si vous I'avez, vous savez
déja au trois-quarts jouer au jeu de role.

¢ Et des régles

Le restant (les régles proprement dites) ne doit
pas vous impressionner. Hormis les principes de
base, les régles sont juste comme un “catalogue”
de détails et d'idées. Ou plut6t comme un de
ces “manuels de conversation a I'étranger” ol
il vous suffit de lire le chapitre concerné (2 la
douane”, “aI'hétel”, “en cas de panne”,..) pour
trouver toutes les phrases et conseils nécessaires.
Vous y puiserez de temps en temps ce dont vous
avez besoin pour que le jeu garde sa richesse,
mais surtout sa cohérence, lorsque votre bon
sens et votre imagination seront pris de court...

UNE APPROCHE DE DEFINITION

Le jeu de rble réunit autour d'une table un
Meneur de Jeu (MJ) et de 1 a 12 joueurs. Le
MIJ connait les régles et a préparé un scénario.
Les joueurs eux incarnent chacun, verbalement,
un personnage. Ils dirigent les actes de leur per-
sonnage en dialoguant avec le MJ.

Ils ne sont ni contre le MJ, ni les uns contre
les autres. Leur but est que leur personnage
atteigne le but fixé par le scénario (mission,
quéte personnelle, etc.), et ce faisant, gagne en
expérience et en savoir-faire pour de futures
parties.

Humain et intelligent, le MJ peut toujours soit
annoncer le résultat d’une action en suivant son
scénario et les régles, soit interpréter ou impro-
viser une réponse logique & toute initiative des
joueurs, méme s'il ne I'avait pas prévue (ceci
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par opposition aux jeux de ce type sur ordi-
nateur).

Pour mériter le nom de jeu de réle, un jeu de
simulation doit permettre au joueur la liberté
de faire tenter a son personnage toutes les
actions vraisemblables dans la situation ou celui-
ci est plongé, et de facon trés réaliste (ou du
moins satisfaisante pour la logique).

N'insistez pas trop sur cette belle définition trés
académique. Ceci vous semblera trés clair
lorsque vous aurez lu les régles. Et surtout pra-
tiqué une ou deux parties. Mais avant de vous
lancer, mieux vaut vous présenter quelques
mécanismes de jeu avec lesquels vous n'étes sans
doute pas familiarisé.

Deux courts intermédes vont vous donner un
apercu plus précis des principes du jeu de réle,
afin que vous découvriez ensuite les régles d’un
@il averti.

Un court scénario solo

Pour lire ce qui suit, procurez-vous un crayon
et une gomme.

Ici, vous étes le joueur, et nous allons vous pro-
poser d'incarner un personnage tout fait (alors
que dans une partie, le joueur peut le faconner
plus & sa guise).

Le MJ sera... ce livie. Moins souple d’esprit
qu'un vrai MJ, il vous proposera deux ou trois
choix & chaque action. Mais le principe impor-
tant est 1 :

- le MJ décrit la situation ou se trouve(nt) le(s)
personnage(s), puis demande a chaque joueur
“que faites-vous ?”

- chaque joueur (ici vous seul) décide d'une
action qu'il annonce, et le MJ, se référant a son
scénario, indique les conséquences de I'action
et décrit la nouvelle situation qui en découle...
Et ainsi de suite.

Commengons.




Vous étes I'un des gardiens du musée de Racu-
lad, petite ville de Transylvanie... Voici vos
“caractéristiques” de départ :

Force | Habileté | points de vie | note | note
8 10 10 1 2

Donc, quand vous étes en forme, vous avez 8§
(sur 10) en Force, 10 en Habileté (vous étes trés
habile) et 10 points de vie (état physique parfait).
Si vous étes blessé, vous pouvez perdre des
points de vie : arrivé 4 0 ou moins, vous étes
dans le coma, I'aventure est finie !

Or donc... vous avez plus particuliérement la
garde du Sceptre d'Okktar, récemment offert
au musée par un collectionneur belge. Pour
décourager les voleurs, le sceptre est exposé dans
la crypte la plus reculée du sous-sol, obligeant
pour y parvenir & passer par de nombreuses salles
sévérement gardées. De plus, ce sceptre est pro-
tégé par un systéme de sécurité : dés que l'on
pénétre dans une zone, signalée par des cordons
rouges, autour du précieux objet, la porte de
cette crypte se referme instantanément, y blo-
quant le voleur jusqu’a 'arrivée des gardiens.
Néanmoins vous n'étes pas tranquille ; le direc-
teur du musée a recu la lettre suivante : “Cette
nuit, je vous déroberai le sceptre ! signé Fan-
tomex”.

Il s’agit certainement d'une plaisanterie, mais
sait-on jamais ? (Pour continuer votre lecture,
reportez-vous maintenant au paragraphe n° 1.)
1. Toute la journée, vous tournez au milieu de
la foule, scrutant chaque visiteur : et si c'était
Fantomex ? En fin d’aprés-midi, & force de vous
démener, vous étes harrassé. Vous avez perdu
4 points de Force (soustrayez 4 au chiffre inscrit
dans la case Force, et notez le nouveau résultat
a la place de I'ancien) et surtout 8 points d’Ha-
bileté (notez également le nouveau score en
Habileté a la place de I'ancien). Pour lire Ia suite
de l'aventure, vous devez maintenant vous
reporter directement au paragraphe n° 13, sans
rien lire d’autre au passage !

2. Soudain, votre nez s'allonge, vos oreilles pous-
sent car si vous lisez ce paragraphe, c'est que
vous trichez...

3. Aprés quelques instants ol votre ceeur bat
la chamade, la porte d’entrée de la salle s’ouvre
et le directeur fait irruption, suivi d’'une meute
de gardiens. Le voleur est vite entrainé au
dehors, menottes aux poings, tandis que vous
pouvez rejoindre vos collégues avides de vous
entendre raconter votre aventure. “‘Passez donc
me voir 4 propos de votre augmentation” vous
glisse le directeur avant de s’éloigner...FIN.
4. Fantomex se précipite 4 I'autre bout de la
crypte, et s'empare du sceptre ! Aussitot,
I'alarme résonne dans les sous-sols, la porte de
sécurité se referme avec un bruit sec. Vous tour-
nant le dos, Fantomex se met 4 rire. A un métre
de votre cachette, le passage est toujours ouvert,
et vous apercevez méme, a l'intérieur du tunnel,
une manette, sans doute celle qui commande
I'ouverture et la fermeture du passage.

- Sivous attendez encore un peu pour voir, allez
au paragraphe 6 ;
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- Si vous tentez de sauter sur Fantomex, allez
au paragraphe 5 ;

- i, uniquement si, vous avez le revolver
(“revolver” noté dans la case “note 1), vous
I’en menacez en approchant, allez au
paragraphe 27 ;

- Si vous bondissez dans le tunnel en espérant
pouvoir refermer le passage, allez au
paragraphe 25.

5. Moins costaud que vous, Fantomex ne pos-
séde que 6 points de vie. Notez ce chiffre dans
la case “note 2" ;

- Si vous tentez de le maitriser, allez au para-
graphe 16 ;

- Si vous tentez de I'assommer, allez au para-
graphe 19.

6. En trois bonds, Fantomex a replongé dans
le tunnel, dont la porte secréte se referme bru-
talement derriére lui, assourdissant les échos de
son rire. Allez au paragraphe 15.

7. Tapi dans I'ombre, vous avez gardé la porte
du cagibi entrouverte pour voir sans étre vu,
Vous surveillez la salle, de plus en plus persuadé
que personne ne viendra. Soudain, juste & coté
du cagibi, le mur semble se fendre puis s'ouvrir,
révélant un passage secret !

- Si vous restez caché un instant pour observer
l'intrus, allez au paragraphe 4 ;

- Si vous bondissez hors du cagibi pour I'at-
taquer, allez au paragraphe 12 ;

- §i, uniquement si vous avez le revolver
(“revolver” noté dans la case “note 1), vous
'en menacez en vous approchant de lui, allez
au paragraphe 27.

8. Vous étes tiré de vos réves par un bruit dés-
agréable. Horreur ! C'est I'alarme ! Vous vous
précipitez vers la salle du sceptre. Allez au para-
graphe 21.

9. Voyons. Si jamais le directeur passe, il s’agit
de ne pas donner I'impression de faire du cam-
ping. Vous limiterez donc votre équipement a
2 objets, qui tiendront chacun dans vos poches.
Dans votre chambre, vous sélectionnez quelques
ustensiles qui pourraient étre utiles :

- un revolver en plastique, confisqué un jour
a un galopin. Trés bien imité ; de loin on dirait
un vrai ;

- une lampe électrique ;

- un flacon de vodka. Ce n’est pas que vous ayez
peur, mais un petit coup de vodka, ca réveille,
s'pas ?

- un sifflet, souvenir du temps ou vous jouiez
au rugby ;

- un roman humoristique de Bram Stocker pour
éviter de vous endormir,

Donc vous choisissez deux objets parmi ces cinq
(notez-les dans la case “note 1""), puis vous vous
rendez 4 votre poste. Allez au paragraphe 20.

10. Tout en faisant la queue a 1'Agence pour
I"Emploi, vous grincez entre vos dents : “je t'au-
rai, Fantomex”. FIN

11. Un peu plus tard, vous vous retrouvez dans
le bureau du directeur, pas trés a I'aise...
“Encore une chance, grogne-t-il, il ne s’agissait
que d’une copie. Comme Fantomex I'a volée,
demain nous allons étre obligés de mettre le vrai
sceptre dans la salle. Vous étes un vieil employé
de ce musée, aussi je veux vous laisser une
chance : c'est vous qui serez de nouveau le gar-
dien de la crypte ce soir. Fantomex va certai-
nement s'apercevoir de la supercherie, et reve-
nir. Cette fois il ne faut pas le rater.” Allez au
paragraphe 13.

12. Il essaye de vous assommer ! Sa force est
de 6. Pour voir s'il vous touche, ouvrez (sans




perdre cette page) cette revue au hasard, et
regardez le numéro de la page de droite :

- i le chiffre des unités est supérieur a 6, il vous
a raté. Allez au paragraphe S ;

- si le chiffre des unités de ce numéro de page
est inférieur 6, il vous a touché. Ouvrez alors
de nouveau cette revue au hasard, et regardez
cette fois la page de gauche, le chiffre des unités
indique le nombre de points de vie que vous
perdez. Soustrayez ce nombre de celui inscrit
dans la case “point de vie”, et notez ce nouveau
résultat a la place de I'ancien. Si vous arrivez
4 0 point de vie ou moins, vous tombez dans
lecoma. Fini ! si par contre il vous reste au moins
un point, le combat continue, allez au para-
graphe 5.

13. Il est & présent 17 heures passées, les derniers
visiteurs sont partis. Que choisissez-vous de
faire ? ! )

- 8i vous allez dormir quelques heures dans
votre chambre, avant de revenir vers minuit pour
monter la garde, allez directement voir la suite
de votre aventure au paragraphe 17 ;

- 8i vous vous installez dés maintenant pour
monter la garde, allez tout de suite au para-
graphe 20 ;

- i vous allez d’abord vous procurer quelques
objets qui pourraient étre utiles durant la nuit,
allez au paragraphe 9.

Le principe sera donc & chaque fois de choisir
une action parmi les attitudes proposées, et de
vous reporter directement au paragraphe de ce
scénario dont le numéro est indiqué, sans lire
les autres au passage (ils font partie de Ia suite
de votre aventure, et les lire gicherait toute
surprise et donc I'intérét du jeu).

14. 11 file a I'intérieur du tunnel ; le passage se
referme brutalement derriére lui. Vous essayez
bien de rouvrir la porte secréte pour le pour-
suivre, mais le levier doit se trouver 2 I'intérieur
du tunnel, car il semble qu'aucun mécanisme
n'‘en commande I'ouverture depuis cette salle.
Allez au paragraphe 15.

15, Apres avoir coupé I'alarme et déverrouillé
la porte de sécurité, le directeur jaillit dans la
crypte, suivi d'une troupe de gardiens, tous
croyant trouver le voleur pris au piége. Hélas,
pas de voleur, et pire, plus de sceptre !

- Si vous avez déja lu le paragraphe 11, allez
au paragraphe 10 ;

- Sinon, allez au paragraphe 11.

16. Vous essayez de I'immobiliser, mais il est
souple et tente de vous glisser entre les doigts.
Pour voir si vous réussissez : ouvrez cette revue
a une page au hasard, et regardez le n° de la
page de droite.

- Si le chiffre des unités est inférieur 2 votre
score actuellement inscrit dans la case Habileté,
vous I'immobilisez ! Allez au paragraphe 3 ;

- Si le chiffre des unités est supérieur a votre
score actuel inscrit dans la case Habileté, votre
tentative rate. A force de contorsions Fantomex:
arrive 4 se dégager en vous tordant un bras.
Ouvrez de nouveau cette revue au hasard, et
cette fois regardez le numéro de la page de
gauche. Le chiffre des unités indique le nombre
de points d’Habileté que vous perdez : faites
la soustraction, et notez le nouveau résultat i
la place de I'ancien dans la case Habileté, puis
allez au paragraphe 12.

17, Vous vous réveillez dans votre chambre, un
peu avant minuit. L'alarme n’a pas encore
sonné, vous vous sentez bien mieux : rajoutez-
vous (sans dépasser 10) 2 points dans la case
force (notez le nouveau résultat & la place de
I'ancien) et surtout 6 points en Habileté (notez

également votre nouveau score dans la case
Habileté).

- 8i, soudain inquiet, vous vous précipitez au
sous-sol reprendre la garde, allez au
paragraphe 20 ;

- Si vous voulez d’abord vous procurer quelques
objets utiles, allez au paragraphe 9 ;

- Si vous préférez vous reposez encore un peu,
allez au paragraphe 8.

18. Que cette crypte est mal pratique ! Etroite,
longue, et froide de surcroit ; il semble y avoir
un courant d’air. Finalement, vous trouvez trois
recoins un peu abrités ol vous installer.

- Si vous préférez rester juste a coté de la porte,
allez au paragraphe 24 ;

- Si vous demeurez prés du sceptre, allez au
paragraphe 26 ;

- Si vous vous dissimulez au fond de la salle,
dans une sorte de cagibi, allez au paragraphe 7.
19. Encore faut-il le toucher ! Pour voir si vous
y parvenez, ouvrez cette revue au hasard, regar-
dez le numéro de la page de droite.

- Si le chiffre des unités de cette page est supé-
rieur 4 votre score actuel inscrit dans la case
Force, votre attaque a échoué, et votre ennemi
va riposter. Allez au paragraphe 12 ;

- Si le chiffre des unités est inférieur & votre
score actuel inscrit dans la case Force, votre
attaque réussit. Mais est-il assommé ou étourdi ?
Pour le savoir, ouvrez de nouveau cette revue
au hasard, regardez le chiffre des unités de la
page de gauche cette fois, et soustrayez ce
nombre des point de vie de Fantomex, inscrits
dans la case “‘note 2. Notez le nouveau résultat
a la place de I'ancien. Si les points de vie de
Fantomex tombe a 0 ou moins, il est assommé ;
allez au paragraphe 3.

S'il lui reste un ou plusieurs points de vie, bien
qu'étourdi, il riposte ; allez au paragraphe 12.
20. Votre chaise a la main, vous hésitez. A I'in-
térieur de la crypte, vous aurez directement I'ceil
sur le sceptre. A I'extérieur par contre, on aper-
coit les autres salles, et vous verrez arriver de
plus loin un éventuel voleur.

- Si vous vous installez a I'intérieur de la salle
du sceptre, allez au paragraphe 18 ;

- Si vous préférez vous mettre prés de la porte,
a l'extérieur de la crypte, dans la salle juste
voisine, allez au paragraphe 23.

21. Lorsque I'alarme s’est mise & hurler, les
autres gardiens et le directeur se sont précipités
sur les lieux. Tandis qu'on désamorce le systéme
d’alarme pour entrer, le directeur fulmine :
“Quand nous aurons capturé notre voleur, j'ai-
merais dire un mot a celui qui gardait cette
salle...”

Mais quand la porte s'ouvre, sa voix s’étrangle
et son monocle tombe sur sa redingote. La piéce
est vide ! Pas de voleur, plus de sceptre, juste
un mot :*avec les compliments de Fantomex”...
Allez au paragraphe 11.

22, A peine la porte franchie, elle se ferme der-
riere vous avec un claquement dont I'écho se
perd dans la plainte des alarmes... Maintenant,
Fantomex a tout son temps pour prendre le
sceptre et repartir par le passage ; il vous semble
entendre son rire malgré le vacarme...

- Si vous avez déja lu le paragraphe 11, allez
au paragraphe 10 ;

- Sinon allez au paragraphe 11.

23. Minuit sonne lourdement au beffroi d’une
église. Soudain, vous entendez un léger grin-
cement, suivi aussitot de la plainte lugubre de
I'alarme. Vous bondissez... mais vous heurtez
la porte de sécurité qui vient de se refermer.
Penaud de n’avoir pas vu entrer le voleur, vous

attendez l'arrivée du directeur. Allez au para-
graphe 21.

24. Alors que finalement I'hypothése d'une
simple plaisanterie vous parait encore la plus
probable, un mouvement attire votre regard. Le
mur, situé au fond de la piéce, semble s'ouvrir.
En un éclair, vous réalisez qu'il doit y avoir un
passage secret, tandis qu'un main gantée de noir
émerge de 'ombre d'un tunnel, poussant la porte
de pierre...

- Si, instantanément, vous bondissez hors de la
piéce pour chercher du secours, allez au para-
graphe 22 ;

- 8i vous faites face a I'intrus pour lui sauter
dessus, allez au paragraphe 12 ;

- Si, uniquement si vous avez le revolver
(“revolver” noté dans la case “note 1), vous
I'en menacez en vous aprochant de lui, allez au
paragraphe 27. Srae
25. D’un bond, vous étes dans le tunnel, agrip-
pant la manette que vous tirez vivement. Et si
cela ne fonctionnait pas ? Mais si... Le passage
se referme brutalement derriére vous, vous plon-
geant dans I'obscurité. De I'autre cté du mur,
le cri de rage et de dépit de Fantomex vous
confirme qu'il ne peut rouvrir le passage depuis
la crypte. C'est lui qui est coincé ! Vous n'avez
plus qu'a attendre pour ressortir que les autres
gardiens aient pris livraison du voleur. Si vous
avez pris la lampe (“lampe” noté dans la case
“note 1""), vous pouvez toujours admirer le sou-
terrain (du XIe siecle) en attendant. Allez au
paragraphe 3.

26. Alors que le froid vous caresse désagréa-
blement I'échine, survient une nouvelle raison
de frissonner : le mur du fond de la crypte n’est-
il pas en train de se fendre en deux ? Le temps
que vous réalisiez qu'il s’agit de I'ouverture d’un
passage secret, un individu masqué a surgi du
tunnel et bondi sur le sceptre. Une fraction de
seconde, il est surpris de vous voir 1a. Quelle
est votre premiére réaction ?

- §i vous restez sans bouger, allez au
paragraphe 14 ;

- Si vous lui sautez dessus, allez au
paragraphe 5.

27. Prompt comme un félin, Fantomex sappréte
a bondir pour vous assommer, mais son geste
se fige a la vue de I'arme que vous brandissez...
- Si vous I'attaquez avant qu'il ne se ressaisisse,
allez au paragraphe 5 ;

- Si vous essayez de lui dire quelque chose, de
le menacer, allez au paragraphe 12.

Voila. Suivant la fagon dont vous vous étes sorti
de I'aventure, vous venez de pratiquer un ou
plusieurs mécanismes principaux du jeu de réle.
- Le jet de dé “'sous une caractéristique” (le dé
était remplacé par un numéro de page tiré au
hasard ; I'action réussissait quand le résultat était
inférieur a votre caractéristique).

- Le gain ou la perte de points dans une carac-
téristique.

- L’aller-retour situation/choix au fur et a
mesure de 'acte suivant de votre personnage.
Chacun de ces éléments peut constamment faire
varier la suite de I'aventure ; et un autre lecteur
pourra avoir un destin trés différent avec ce
méme scénario.

Cependant, il manquait I'"ame du jeu de role,
le dialogue avec un véritable Meneur de Jeu.
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® Une table de jeu

Avant de passer aux régles proprement dites, voyons comment, concrétement, cela se passe autour d’'une table de jeu.

Pour que vous puissiez suivre correctement, vous allez jouer une variante du scénario-solo que vous venez de vivre ; mais ici le butin a plus de valeur,
et les agresseurs plus méchants et mieux armés. Par contre vous n'étes plus seul : il y a trois personnages : Popol , d’Interpol, Zinzin un reporter, Lili
une cambrioleuse repentie. [ls sont dans la salle du sceptre...
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LES REGLES

Tout meneur de jeu qui se respecte connait parfaitement les regles.
Mais si vous ne désirez que participer en tant que joueur a une
partie, une simple lecture vous suffira largement. Ces régles sont
a deux niveaux : d’abord les « Principes de base » qui permettent
une initiation rapide. Puis, les « Options de simulation » qui offrent
un jeu plus réaliste, mais destinées aux expérimentés.

LES PRINCIPES DE BASE

Avez-vous décidé ? Serez-vous Meneur de Jeu
ou simplement joueur ?

- Si vous étes joueur, il suffit de lire le para-
graphe “Les Caractéristiques” pour commencer
a jouer (et encore, votre MJ peut vous le résu-
mer).

- Si vous vous lancez comme MIJ, il faut lire
attentivement tout ce chapitre-ci, et le scénario
1. Cela suffit pour faire jouer deux ou trois amis
sans plus attendre.

CREATION DU PERSONNAGE

Bien qu’étant une phase préparatoire du jeu,
la création d’un personnage est pour de nom-
breux joueurs un plaisir en soi.

Le principe est I'inverse de celui d’'un examen
scolaire. Dans un examen, un individu réel passe
des épreuves (frangais, math, travaux pratiques,
culture physique, ou autres...) et selon sa réus-
site, on le “note” dans chaque discipline.
Dans le jeu, on tire ces notes aux dés, et les
résultats dans chaque discipline (les Caracté-
ristiques) dessinent le profil du personnage ima-
ginaire que va incarner le joueur. Tout sim-
plement !

Précisons tout de suite quelques termes.

- Meneur de jeu (ou MJ) : I'individu qui dirige
et arbitre la partie.

- Joueurs : les personnes qui incarneront un
personnage durant la partie.

- Personnages ou Personnages-Joueurs (PJ) : les
étres fictifs en action (ou aventuriers, ou ici Mega
pour Messagers Galactiques).

- Personnages non joueurs (PNJ) : les figurants
fictifs que rencontreront les personnages, et qui
sont joués par le MJ (ou Résidents pour les étres
humains ou assimilés, et Créatures pour les
monstres et animaux).

Comme il va étre souvent question de dés dans
ces pages, voici également quelques expressions
abrégées les concernant :

- 1d6 signifie “un dé a six faces”, le dé standard
que chacun connait.

- 4d6 ou §4d6 : lancer 4 dés a 6 faces et faire
la somme. (Idem pour 2d6, 5d6 ou autres).

- 1d100 : dé donnant un pourcentage, c’est-a-
dire un résultat de 01 a 100.

Vous n’en aurez besoin qui si vous utilisez les
options de simulation (voir plus loin). On peut
utiliser pour cela deux dés a 10 faces, I'un indi-
quant les dizaines, I'autre les unités (00 signifiant
alors 100). On trouve ces dés dans les boutiques
spécialisées dans le jeu et dans certaines librai-
ries. On peut aussi utiliser un annuaire télé-
phonique, une calculatrice adéquate, ou méme
100 pions ou papiers numérotés de 01 4 100 mis
dans un chapeau.

D’autres types de dés (d3, d4...) sont présentés
dans le récapitulatif, p. 75

- Perdre 2d6 points (ou gagner 5d6) signifie lan-
cer le nombre de dés indiqué, faire la somme
des points et retirer (ou ajouter) ce résultat selon
les instructions du texte.

- Faire un jet SOUS un score (ou “lancer 4d6
sous...”) signifie lancer les dés indiqués. Et le
jet est réussi sile résultat est strictement inférieur
au score indiqué, et raté s"il est égal ou supérieur.

Les 10 caractéristiques

Un personnage est défini avec cinq caractéris-
tiques psychiques et cinq physiques. On va les
obtenir en faisant pour chacune la somme d’un
jet de 4 dés a 6 faces. Les caractéristiques sont
donc notées de 4 a 24. Les voici.

Psychiques Physiques

- Intelligence (I)
- Décision (D)

- Volonté (Vo)
- Equilibre (E)
- Communica-
tion (C)

Toutes ces caractéristiques figurent sur la feuille
de personnage de chaque joueur, comme sur
le modele de la page 15.

e [ntelligence (I).

Capacité de comprendre, d’associer et d'inter-
préter des informations. Avec un score de 4 ou
5 le personnage est faible d’esprit, incapable de

prendre la moindre initiative. Il est conduit par
les autres personnages.

- Perception (P)
- Réflexes (R)

- Force (F)

- Vitalité (Vi)

- Adaptation (A)

Chiap it ez

Plus cette valeur est élevée, plus le personnage
a une chance de comprendre vite et bien. 14
correspond a une intelligence moyenne ; avec
23 ou 24, le personnage est un as de la réflexion
pure.

'l

i

® Décision (D).

Clest la rapidité d'esprit, la capacité de choisir
promptement une action, une attitude. Un score
bas indiquera un indécis, un hésitant ou bien
un distrait.

ﬁ M
-
e Volonté (Vo).

Elle peut étre définie comme la force psychique,
la motivation pour accomplir une tache. Elle
s'épuise 2 l'usage et nécessite du repos pour
acquérir a son niveau normal. Elle joue notam-
ment dans les “tentatives de Transfert” (voir

“Options de simulation”).

® Equilibre (E).

Il s'agit de la santé mentale. A 4 ou 5, le per-
sonnage est trés fragile psychiquement. Au-dela
de 20, il est exceptionnellement équilibré, d'un
sang-froid impressionnant.

En cours de partie, une seule fois par “jour”
dans le jeu, un personnage peut décider de trans-
former un point d’Equilibre (- 1 en E) en deux
points de Volonté (+ 2 en Vo). Un spectacle
affreux, un choc ou une épreuve trés dure psy-
chiquement peuvent faire perdre des points
d’Equilibre. Si le personnage tombe a 0 dans
cette caractéristique, il devient fou.

® Communication (C).

Capacité de communiquer, de prendre contact,
d'expliquer et d’étre compris, d’interpréter les
signes. Elle intervient beaucoup pour convaincre

11
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autrui de négocier, etc. A 4 ou 5, le personnage
est totalement replié sur lui-méme ; plus de 20,
cest un diplomate exceptionnel.

® Perception (P).

Elle mesure globalement les qualités sensorielles
du personnage (vue, ouie, odorat, goiit, toucher
font partie des “options de simulation”). Le
chiffre inscrit correspond 4 la moyenne des cing
sens et mesure la capacité de déceler les bruits
tenus, de remarquer les détails, de détecter un
léger golt dans un met (poison ?) et tous les
indices fournis par I'environnement. A 4 ou 5,
sourd et quasi aveugle, le personnage est guidé
par un autre. Au-deld de 10, ses chances de
trouver le premier un indice augmentent. Plus
de 20, c'est un vrai fauve, un guetteur hors pair.

® Réfiexe (R).

C'est le temps de réaction purement musculaire,
la détente, la souplesse physique et nerveuse.
A 4 ou 5, le personnage est amorphe. Au-dela
de 20, c’est une boule de nerfs ; il posséde des
capacités d'esquive fantastiques.

3
=~

® Force (F).

Puissance purement musculaire, pour soulever,
porter, lancer, combattre, etc.

Elle fluctue en cours de mission, jusqu'a des-
cendre au niveau 0, I'épuisement. Elle est récu-
pérée par le repos. A 4 ou 5, le personnage se
traine & peine, plus de 20 c'est un colosse.

o Vitalité (Vi).

La résistance physique, la constitution. A 4 ou
5, personnage trés fragile ; a 20 ou plus, un “dur
a cuire”,

Les blessures, les empoisonnements font perdre
des points. Si le score tombe a 1 en cours de
partie, le personnage est assommé. A zéro, c'est

le coma, mais le personnage peut encore béné-
ficier de soins. Au dessous de OpVi, il meurt.

&>

® Adaptation (A).
Adaptation physiologique au milieu dans lequel
évolue le personnage. Elle détermine la capacité

M
o T,

S

de se camoufler, de trouver les bons gestes pour
utiliser un mécanisme inconnu, un appareil nou-
veau, d’improviser un objet avec les moyens du
bord (systtme D). A 4 ou 5, le personnage est
empoté, ou “spécialisé” dans un seul geste. Plus
de 20, c'est un véritable spécialiste de la survie
en milieu hostile.

Procédure de création

A partir donc de ces caractéristiques, nous allons
pouvoir créer un personnage. Vous allez voir,
cest facile.

- Prenez papier, crayon, et 4 dés a 6 faces.

- Tracez une grille comme le modele de la feuille
de personnage, p. 15 en inscrivant chaque carac-
téristique ; Intelligence, Perception, etc.

Lancez 10 fois 4d6. A chaque jet, inscrivez le
résultat en face d’une caractéristique, les bons
scores (au-dessus de 14) dans celles qui vous
semblent importantes pour le type de person-
nage que vous aimeriez jouer (plutt fort ou
intellectuel ou bavard...), et les moins bons
scores dans celles qui vous semblent secondaires.
Les 10 cases remplies, faites la moyenne entre
Force (F) et Réflexes (R) et incrivez le résultat
(arrondi au dessous) dans la case*Attaque”
(At), puis faites la moyenne également entre
Décision (D) et Réflexes (R) et notez le résultat
ga:}-ondi au-dessus) dans la case Défense (Df).
ot :

(F+R) 2 = At
(D+ R) 2 = Df

Attaque et Défense sont deux caractéristiques
secondaires qui serviront dans les combats.
Enfin, donnez un nom a votre personnage ; ima-
ginez son métier en fonction de ses meilleurs
scores. Notez tout cela soigneusement.

Voila, votre personnage est prét pour sa pre-
miére aventure. La suite concerne uniquement
le M.J.

MAITRISER LA PARTIE

Mener la partie, nous I'avons vu, consiste pour
le MJ a tisser au fur et 2 mesure la suite de
I'aventure jusqu'au dénouement, au but proposé
en début de partie. Bon sens et imagination lui
permettent de décrire, en fonction de son scé-
nario, les conséquences des actes des person-
nages.

Chaque fois qu'un personnage (ou un PNJ du
scénario) tente une action dont on ne saurait
dire I'avance les conséquences ou les effets, le
MJ a recours & des jets de dés et a la lecture
de tables qui lui donnent le résultat de I'action,
parfois précisément, parfois de maniére néces-
sitant une interprétation en fonction des cir-
constances.

Dans le principe de base, trois mécanismes ser-
viront :

® le jet de dés sous une caractéristique,

® le jet de dé avec lecture de la Table des dif-
ficultés,

® les régles spécifiques du combat au contact.

JET DE DES SOUS UNE CARACTERISTIQUE

Tant que les personnages n'accomplissent que
des actions dont I'issue est logique et unique,
le MJ peut annoncer au fur et 2 mesure la suite
des événements, en suivant le scénario. Dés
qu'un personnage tente un acte non “‘prévu”
(escalader, marchander, réparer), le MJ appré-
cie la caractéristique du personnage nécessaire
pour cet acte (Force, Décision, Adaptation,

etc.). Il demande alors au joueur de lancer 4d6
“sous” cette caractéristique, et lit le résultat du
jet de dés :

- de 4 (le minimum) jusqu’au score inscrit sur
la feuille du personnage en cette caractéristique,
I'action réussit ;

- si le résultat des dés est supérieur au score
du personnage dans la caractéristique requise,
I'action échoue.

Exemple : Yan (personnage de Daniel) a 15 en
Force. Un rocher de 10 m de haut lui barre le
passage. Il annonce : “je tente de I'escalader”.
Le MJ demande “fais-moi un jet sous ta Force”.
Daniel lance 4d6, il obtient 10.

Le MJ annonce : “bon, tu grimpes, te voila en
haut.. (etc.)”.

Si Daniel avait obtenu 16 ou plus, le MJ aurait
annoncé : “ton pied glisse, tu retombes...”.
Si une seule caractéristique semble trop impré-
cise pour une action complexe, vous pouvez faire
un jet de 4d6 sous la moyenne de deux carac-
téristiques.

Exemple : Yan descend des rapides sur un tronc.
Pour ne pas to.iber dans I'eau, il devra faire
un jet de dés sous la moyenne entre sa Force
et ses Réflexes : (F+ R)/2.

TABLE DES DIFFICULTES

Le MIJ l'utilisera chaque fois qu'il ne pourra
résoudre une situation sans étre arbitraire, ou
qu'un jet sous une caractéristique ne sera pas
adéquat (voir tableau ci-contre).

- COLONNE 1 : le MJ estime le degré de dif-
ficulté de I'action que tente le (ou les) person-
nage(s) par rapport a la logique du scénario.

- COLONNE 2 : face a la difficulté estimée
apparait le résultat maximum que doit obtenir
le joueur avec 4d6 pour que son personnage
réussisse I'action. Le “jet sous la difficulté” fonc-
tionne donc comme un“jet sous une caracté-
ristique”’. Jusqu’au score demandé, ga marche ;
au-dessus, ¢a rate. Dans certains cas non prévus
par le ‘scénario (ex : les personnages, contra-
riants, préférent escalader une pente plutt que
prendre le chemin), le MJ peut tirer 4d6 et lire
face au résultat dans la colonne 2, la difficulté
de I'entreprise dans la colonne 1. 9, trés dif-
ficile :“Cest de la rocaille, vous risquez I'ébou-
lement !”.

- COLONNE 3 : parfois, le MJ a besoin d'ap-
précier les conditions dans lesquelles se déroule
I'action, et qui peuvent la favoriser ou I'entraver.
Il tire 4d6 et, face au résultat dans la colonne
2, lit dans la colonne 3 la tournure des évé-
nements. Il applique le cas échéant les bonus/
malus correspondants de la colonne 4. -

- COLONNE 4 : une échelle a deux usages :
® marge de réussite : en fonction de la difficulté
(col. 1) ou des conditions (col. 3), un person-
nage devait faire un score égal ou inférieur au
nombre x correspondant. Si I’action est “plutdt
difficile”, le personnage doit faire 12 ou moins.
Il jette les dés, et obtient 9. On fait :

score requis moins résultat des dés égale Marge
de Réussite, (ici 12-9=+ 3).

On lit alors face a ce nombre de la colonne 4
le dénouement de I'action colonne 3. Ici le résul-
tat est “assez bon” ; le MJ adaptera a la logique
de I'action en cours (par exemple se sortir “assez
bien” des encombrements peut permettre de
semer un poursuivant).

Si la Marge de Réussite est négative, I'action
rate, 12 aussi avec des degrés de gravité allant
de défavorable (petits problémes en plus) jus-
qu'a cauchemardesque (échec a des consé-
quences graves et rebondissements désastreux).




Table des difficultés
1 2 3 4
Impossible 4/5 | cauchemardesque =8
Presque impossible 6/7 hique -1
Extrémement difficile 8 extrémement mauvais -6
Tres difficile 9 trés mauvais -5
Difficile 10 mauvais -4
Assez difficile 11 assez mauvais -3
Plutét difficile 12 défavorable -2
Malaisé 13 plutot défavorable -1
Moyen 14 neutre 0
Aisé 15 plutdt favorable +1
Plut6t facile 16 favorable +2
Assez facile 17 assez bon +3
Facile 18 bon +4
Tres facile 19 trés bon +5
Extrémement facile 20 excellent +6
Presque immanquable 21/22 | parfait +17
Immanquable 23/24 | fantastique +8

® bonus/malus : en fonction des conditions
(col. 3) ou de la difficulté, le MJ ajoute (ou
retire) les points indiqués col. 4 au score que
devrait faire le personnage dans des conditions
standard.

Exemple : Yan devait précédemment faire un
jet sous sa Force pour escalader un rocher. Si
le MJ estime I'escalade “facile”, il ajoutera au
score Force le bonus correspondant (col. 4), ici
+ 4. Ceci revient pour Yan 2 faire un jet sous
une Force de 19 au lieu de 15. Si en plus, Yan
est équipé pour l'escalade, les conditions sont
vraiment “favorables” (col. 3), il ajoute encore
+ 2, soit une escalade réussie sur un résultat
de dés de 4 a 21 ; peu de chances de rater !
A l'inverse, le MJ annonce que I'escalade est
trés difficile (malus : —5) et Yan ne posséde pas
d’équipement d'escalade. Il doit alors faire un
jetinférieur a 10. Risqué, car s'il tire par exemple
17, 10-17=7, résultat catastrophique, il tombe
et perd 7 points de Vi en se blessant...

REGLE DE COMBAT SIMPLE AU CONTACT
Plus schématique que celle détaillée, cette régle
convient dans de nombreux cas :

Au début d’un combat, I’ Attaquant est celui qui
a le meilleur score en Réflexe ou celui qui est
venu au contact par surprise.

Simultanément, I’ Attaquant et le Défenseur jet-
tent 4d6.

- Pour I'Attaquant :

Si la 84d6 est supérieure a son score “At", le
coup échoue et, tour suivant, le Défenseur
devient Attaquant,

Si la $4d6 est inférieure  son score “At”, les
dégats dus au coup valent At—résultat des
dés+Coefficient d’Attaque (CA) de I'arme éven-
tuellement utilisée (voir tableau des armes,
colonne CA p. 43).

L'attaquant annonce “dégts : x points”.

- Pour le Défenseur :

Si la S4d6 est supérieure a son score “Df”, il
prend le coup de plein fouet. §'il porte une pro-
tection corporelle (armure, tenue antichoc), il
retire des “‘dégdts” annoncés le Coefficient de
Défense (CD) correspondant (voir Tableau des
armes, col. CD). Il perd un nombre de pVi égal
aux dégéts restant aprés cette éventuelle sous-
traction.

Si la S4d6 est inférieure & son score “Df”, il
amortit ou évite le coup. Il fait la différence “Df”
moins résultat des dés, et ajoute au résultat le
(CD) de I'objet éventuel avec lequel il se défend,
et celui d'une éventuelle protection corporelle.
I retire ce total (sa “‘parade”) des dégéts de
I'adversaire, et perd autant de pVi qu'il reste
de dégats aprés cette soustraction.

At—54d6+ CA arme=dégats
Dégits—(Df—S4d6)-CD protections
= pVi perdus.

Dans un round (6 secondes), chaque personnage
peut tenter soit une attaque, soit une défense,
soit une fuite mais alors tout adversaire au
contact peut tenter une attaque sans que le
fuyard ne se défende. Bien sir, plusieurs agres-
seurs peuvent porter leur attaque sur la méme
victime, qui ne peut elle tenter qu'une seule
défense.

Exemple : au revolver, le tireur fait un jet sous
la moyenne Adaptation/Perception, et s'il
touche, le MJ lancera 4d6 pour voir le nombre
de pVi perdus par la victime. On peut tirer jus-
qu'a trois fois par round. A moins que la victime
ne soit trés proche et immobile, le MJ attribuera
un malus au tireur, de —3 (difficile) a —6 (extré-
mement difficile) voire —10 si elle est trés loin,
zigzague ou est & demi dissimulée, ou dans le
soleil, etc.

STOP, n’allez pas plus loin, vous en savez assez
pour votre premiére partie. Si ce n'est déja fait,
invitez deux ou trois amis, et tandis qu'ils arri-
vent, lisez entiérement et attentivement le Scé-
nario 1 (p. 79).

LES OPTIONS DE SIMULATION
Aprés une premiére partie jouée uniquement
sur les principes de base avec le Scénario 1,
joueurs et MJ souhaiteront sans aucun doute
plus de réalisme dans certaines situations...
Le réalisme de la simulation passe par I'utili-
sation, lorsque c’est nécessaire en cours de par-
tie, de régles spécifiques, les Options de Simu-
lation. Ces régles sont calculées et équilibrées
de maniére & conserver la vraisemblance de I'is-

sue des actions, lorsque se combinent trop de
facteurs divers.

Cela fait beaucoup de régles d’un coup, aussi
vous rencontrerez au début de certains passages
ces deux symboles :

A signifie : il vaut mieux se rappeler que cette
option existe. Mais il sera temps dy revenir,
si jamais le cas se présente de I'utiliser en cours
de jeu.

>> signifie : option enrichissante, mais nulle-
ment indispensable. Vous y reviendrez lorsque
vous connaitrez le reste comme si vous I'aviez
écrit vous-méme.

Nous avons vu que les Principes de Base sont
appliqués lorsque les joueurs préférent un jeu
rapide a un jeu précis ou pour des parties d'ini-
tiation...

Les Options de Simulation s’avérent “utiles”
dans les moments dramatiques de I'aventure, ol
chaque geste du personnage peut avoir des
conséquences décisives. Le jeu ne devient que
plus précis. Les joueurs expérimentés trouveront
avec ces régles plus de possibilités, donc plus
de stratégies.

® Les joueurs vont affiner leur personnage. Les
calculs rallongent le temps de création (30 2 40
minutes), mais dans le jeu, beaucoup d’actions
spécifiques seront réglées par un simple jet de
dés.

® MJ, vous allez apprendre a utiliser certains
tableaux, & quels moments et comment employer
les Aptitudes des personnages, comment régler
les combats, etc.

Dans un premier temps avec la Feuille de Per-
sonnage présentée (p. 15) apprenez a créer au
calme, un personnage en suivant la procédure
ci-dessous.

Ensuite, 2 moins de vouloir lire la totalité des
régles, lisez attentivement dans les pages sui-
vantes, ce qui a rapport a :

- la vie quotidienne du personnage (p. 20),

- le combat 2 I'arme blanche (p. 27),

- le combat & I'arme 2 feu (p. 29),

- et l'expérience (p. 31),

Puis vous jetterez un coup d'oeil au chapitre
3 (p. 33). Des précisions sont apportées au
niveau des 10 caractéristiques déja vues pré-
cédemment, du matériel a disposition des per-
sonnages, des fiches de rencontres (PNJ joués
par le MJ), et sur les Mega et I' Assemblée Galac-
tique. Si c'est votre premiére partie de jeu de
role le déroulement de la partie (ch. 4) et les
conseils pratiques (ch. 5) vous seront d’une
grande utilité. Enfin, méme si ce n’est pas pour
jouer de suite, il est bon de lire I'un des scénarios
(sauf le 1, spécifique des principes de base).
Tout cela devrait vous donner une vision globale
des mécanismes du jeu, et vous permettre d'uti-
liser dés votre deuxiéme partie, les options de
jeu les plus courantes...

PRECISER LE PERSONNAGE

|Un débutant ne posséde évidemment pas de
personnage “détaillé”. Aussi, tous les joueurs
doivent créer un personnage, le MJ annoncera
les formules pour tous, au fur et 3 mesure...
Surtout, prenez votre temps...

Comment doit-on s’y prendre ? Munissez-vous
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ou faites une copie de la Feuille de Personnage
présentée ci-contre et par sécurité de feuille de
brouillon.

La procédure est la méme dans les principes de
base (p. 12) :

- lancez 4d6, 10 fois ;

- & chaque jet, inscrivez le résultat dans une des
caractéristiques.

Mais & présent, tracez trois grilles sur une feuille
de brouillon (vous pourrez, si la premiére grille
ne vous convient pas, en tirer une seconde, puis
une troisiéme et choisir celle des trois que vous
voulez utiliser).

® Lorsque vous avez rempli les trois grilles,
déterminez celle qui vous satisfait le plus et reco-
piez-la alors sur votre Feuille de Personnage.
¢ Ensuite, remplissez les autres cases de cette
Feuille de Personnage selon les procédures sui-
vantes,

* At : I'Attaque est égale a la moyenne entre
Force et Réflexe. At=(F+ R)/2

* Df : la Défense est égale & la moyenne entre
Décision et Réflexe. Df=(D+ R)/2

* Parade : la parade est égale au score Df mul-
tiplié par 3.

| Parade=Df x3 ]

* Esquive ;I'esquive est égale ala somme marge
de Réflexe plus marge de Décision, le tout mul-
tiplié par 2.

| Esquive=(mR+ mD)x2 l

* Contre-At ; la contre-attaque est égale au
score en attaque (ces caractéristiques servent
dans le combat, voir p. AB)

* Apparence :lancez 4d6 ; et selon les résultats,
I'apparence correspond 2 :

24221 = divin(e)

20217 = beau/belle

16 a 12 = physique “passe-partout”
1128 = désagréable

724 = terrifiant(e)

Dans le jeu, il peut étre aussi “utile” d’étre
terrifiant que divin, tout dépend des circons-
tances !

* Réputation : lancez 4d6, la réputation cor-
respondant au résultat est :

24 221 = trés bonne, chevaleresque

20217 = bonne

16 4 12 = sans histoire

11a8 = mauvaise, trouble

Ta4 = dangereux, méme pour ses
proches

Durant leur long entrainement, les Mega peu-
vent s'étre révélés héroiques, ou désagréables...
Le joueur doit annoncer aux autres la réputation
de son personnage, il pourra ensuite, dans le
jeu, combattre cette réputation ou au contraire
la jouer 2 fond...

* Poids : multipliez la Force par 4 ; et ajoutez
30(homme) ou 20 (femme).

[ Poids = (Fx4) + 30 (ou 20) |
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* Taille : lancez 4d6 ; multipliez le résultat par
2, ajoutez le poids, puis 80.

[ Taille = (S4d6 x 2) + Poids + 80 |

* Les 5 sens : & cOté de la case “Perception”
sont détaillés les 5 sens. Vous en choisissez un,
le plus important pour votre personnage, c’est
logiquement le plus développé : son score, Per-
ception+ 2 (P+ 2). Pour le sens que vous choi-
sissez en second, vous calculez P+ 1, dans celui
de 3= importance, P tout court, puis P-1 dans
le suivant et enfin P2 pour le sens le moins
developpé de votre personnage.

* Vitesse : la vitesse maximum du personnage
en métres par seconde est égale a la somme de
son Réflexe plus son Adaptation, le tout divisé
par 4 (arrondi au-dessous).

[ Vit en m/s = (R+ D)/4 |

Culture, affinités, et aptitudes
CULTURE : Il s'agit de I'expérience du per-
sonnage dans certaines activités, acquise “sur
le tas”, en suivant des études, ou durant son
entrainement de Mega. Le score Culture est égal
2 la moyenne entre Intelligence et Volonté.

| Culture=(I+ Vo)”2 il

Cette caractéristique secondaire peut servir (jet
de 4d6 sous la Culture) pour déterminer si un
personnage connait une information de type
général (date historique, homme célebre, ou
principe de fabrication d'une pile), mais surtout
elle se combine aux Affinités (ci-dessous), pour
améliorer certaines Aptitudes du personnage.
A Faire varier la Culture en fonction de I'dge :
on utilise le score en Culture et la Table des
difficultés. Lancez 4d6, et face au résultat
colonne 2, lisez le nombre correspondant de la
colonne 4. D'une part, ce nombre ajouté ou
retranché de 24 donne I'dge du personnage,
d’autre part, ce méme nombre ajouté ou
retranché du score Culture donne le score en
Culture “effectif” du personnage. Un résultat
de 14 sur 4d6 indiquera donc que le personnage
a 24 ans et ne modifiera pas sa Culture.
AFFINITES : appelés a toutes sortes de mis-
sions, les Messagers Galactiques n'ont pas de
métier & proprement parler. Cependant, en fonc-
tion de leur histoire personnelle avant de devenir
Mega et des domaines qui les attirent plus par-
ticuliérement (ceci au gré du joueur), chacun
a des affinités plus développées pour un type
d’activité.

Voici la liste de dix affinités-types (les métiers
entre parenthéses sont donnés a titre indicatif) :

N° | Affinité

1 | Technique (électromécanicien, électro-
nicien)

Baroudeur (commando, reporter)
Nature (écologiste et/ou génie)
Biologie (médecin, chimiste)

Math (physicien, informaticien)
Diplomatie (politicien, renseignement)
Linguistique (littéraire, psychosocio-
logue)

Audiovisuel (acteur, musicien)
Commerce

Spirituel (gourou, théologicien)

-1 O LN e LD D

(=2 =N~ ]

Choisissez I'affinité qui convient le mieux & votre
personnage et notez-la dans la case Affinité, avec
son numéro.

APTITUDES : Les Aptitudes du personnage
correspondent 3 des pourcentages de chances
de réussir des actions bien précises : désamorcer
une bombe, évaluer la valeur d'un objet ou bara-
tiner un interlocuteur. Elles se calculent  partir
des Marges de Caractéristique :

Marge de Caractéristique= Score de la Carac-
téristique—10.

On note ces marges mC, C étant remplacé par
Pinitiale de la caractéristique, par exemple ml
pour la marge d’Intelligence ou mVo pour la
marge de Volonté.

Si la caractéristique est inférieure a 10, la marge
est bien slr négative.

Sur la Feuille de Personnage, les mC sont notées
dans les cases méme des caractéristiques, en bas
a droite.

Lorsque vous avez noté toutes les mC, y compris
celles des 5 sens, prenez d’une part votre Feuille
de Personnage et d'autre part la Table des Apti-
tudes, tableau 2 et procédez comme suit :

® Lisez colonne 1 le nom de I'Aptitude. La
premiére est “‘baratiner”.

® Repérez colonne 2 le numéro de I'Affinité
de votre personnage (par exemple la colonne
2 si vous étes “baroudeur™).

® Si 2 Pintersection de la ligne que vous lisez
et la colonne de votre affinité le chiffre est dif-
férent de zéro, multipliez votre Culture par ce
chiffre et notez le résultat, pour mémoire dans
la colonne “bonus” (3).

Exemple : 2 laligne “baratiner”’, un commergant
(affinité n°9) voit le chiffre 3. Il multiplie sa
Culture (mettons 17) par 3 et note donc 51 dans
la colonne bonus.

® La colonne 4 contient les initiales de carac-
téristiques. Il faut faire la somme des mC indi-
quées et multiplier le résultat par 3.
Exemples : a la premiére ligne, “baratiner”, ne
figure qu'une caractéristique, C (Communica-
tion). Vous multipliez donc votre mC par 3.
A la 4 ligne, “chasse”, il y a trois caractéris-
tiques, D, P et R. Vous faites la somme
mD+ mP+ mR et multipliez le résultat par 3.
® Au résultat que vous venez d'obtenir, ajoutez
le nombre éventuellement noté dans la colonne
“bonus” et notez le total sur votre Feuille de
Personnage dans I'Aptitude concernée. Et ainsi
de suite pour chaque Aptitude.

Remarque : si vous étes pressé, vous pouvez
vous contenter de calculer les Aptitudes accom-
pagnées d’une *. Les autres seront déterminées
en cours de partie lorsqu’elles se révéleront
nécessaires. ..

La table des aptitudes n’est pas exhaustive. En
tant que MJ, vous pourrez dans votre scénario
faire accomplir aux personnages certaines
actions non prévues ici. Dans ce cas, n’hésitez
pas a créer, de nouvelles aptitudes. Par exemple
“soigner les animaux’’, “faire de la haute
cuisine” ou “rester parfaitement immobile pen-
dant une heure”.

A vous de choisir judicieusement, en vous basant
sur la liste, la ou les caractéristiques nécessaires,
et surtout le bonus apporté par certaines affinités
(ou méme par I'histoire personnelle d’un per-
sonnage).




FEUILLE DE PERSONNAGE

NOM DU PERSONNAGE

CULTURE | AGE

AFFINITE, n°

APTITUDES

EN %

BARATINER

TAILLE

POIDS

APPARENCE

REPUTATION

PHOBIES, MANIES :

BIOLOGIE

CAMOUFLAGE

CHASSE

CHIMIE

COMEDIE

INTELLIGENCE

PERCEPTION

vue

ouie

ml

mP

odorat

godt

DECISION

REFLEXE

mD

toucher

mR

Pt EX:

NOTES :

COMMANDER

CONDUIRE

CONVAINCRE

CROCHETER

DECELER DETAIL

SON

ODEUR

GoUT

CONTACT

VOLONTE

FORCE

mVo

mF

nombre de d6 :

« LANCER »

DESAMORCER

VITESSE :

DISCRETION

APTITUDES DE COMBAT

ELECTRONIQUE

EQUITATION

EQUILIBRE

VITALITE

mE

mVi

Pt Ex armes :

TIR VISE

ESCALADER

INSTINCTIF

EVALUER

PREC. PROJECTILE

GEOLOGIE

HISTOIRE-GEO.

COMMUNICATION

ADAPTATION

mC

mA

niveau
psychique :

niveau
physique :

At Df

JET

INSTRUIRE

ENTRAVE

MARCHANDER

PARADE

MECANIQUE

ESQUIVE

MEDECINE

MEMOIRE VISUELLE

CONTRE-ATTAQUE

AUDITIVE

GRILLE
DES POINTS

PERDUS
OU DEPENSES

| P

ARMES ou PROTECTIONS

CA|CD| At | Df

OLFACTIVE

D R

pF :

Vo E

R

At Df

pVoO :

GRILLE DE
TRANSFERT &
INOTES SUR LE
RESIDENT

pE :

GUSTATIVE

TACTILE

NAGER

NAVIGUER

PHYSIQUE-MATH.

PECHE

PICKPOCKET

PILOTER

PIRATER

PISTER

PSYCHOLOGIE

REPERAGE

REPERER LES PIEGES

SABOTAGE

SEDUIRE

SE RENSEIGNER

VIGILENCE

EN %




: : 3 Bonus |4 (Somme
1 Aptitudes 2 Affinités des mC)x3
0|1]2|13|4|5[6|7(8]9
Baratiner * olofoflofofoj2{0|2]3 e
Biologie ofofof1{3|0{0|0|0]0 |
Camouflage o{of3(2]0|0f0]|0]0O]|0 DA
Chasse ojof1{2]0|0f{0|0]0]|0 P,.D,R
Chimie ofofo|1({3|2(0j0f0]|0 I
Comédie ofofojoj0j0Of1]|0[3]2 Vo,C
Commander 2(0(3(0j0|0]3]|0|0]2 I,Vo,C
Conduire * ojof1|{ojojojO|0O]|O0O]0O D,R,A
Convaincre * 1{of1{ojofoj2|1]1]2 C.,Vo
Crocheter * 0f(2(110({0)J0[{0|0|0]0 P.A
Déceler Détail * 2{0f(1(2(2|0{0|1|2]0 Vue
" Son ofol1{2]|0j0]j0|0f2]0 Ouie
" Qdeur ofofol1|(ojoflOfOf[O|O Odorat
" Goit olojof1(3(0j0f0f0]0 Goiit
" Contact ojofof1{oj0f{0|0O|0O]|0 Toucher
Désamorcer oj1f{2{ojojojO|O|O]0O Vo,E.A
Discrétion * ofo|3]2(0j0[O0f0(f1]1 PA
Electronique 0|3(0f(0f0|1]0f0O|1]|0 LA
Equitation olof1(3(0f(0|0|0[0]|O D,F A
Escalader 0fo|3({2({0(0]j0|0f[0]|0O F,Vi,A
Evaluer of2|0f{0j0j0]0|3([1]|3 1,Vue,Toucher
Géologie oloflol3|1|{0fOf0|O0]fO I
Histoire.Géo 2(1({0|0f(0j0[2]{2][0(0 I
Instruire L{ofoj0f{OjOf{OfL1|{LfD I.C
Marchander oj1jo0fojojof2]|2(1(|3 D.C
Mécanique 0o{3{1{ojoj0jo0|0|O0]0O LAA
Médecine 1({0{0|1]{3[0f0|0|O0(O I
Mémoire Visuelle 210(0{0f1]|3]0[0]|3|3 I, Vue
" Auditive 210{o0jof0|1]0f{0]|3]3 I, Quie
" Olfactive 1jolojoj1j0f0j0|0Of1 I, Odorat
" Gustative 1{ofofo|1[0fj0O|0]O]1 1, Goit
”  Tactile 1j{1{ofojofojof0]j0]|1 I, Toucher
Nager * 0j0f(2(0f(0f0|0|0|0O|0 Vo,F,Vi
Naviguer ojoj1|0|0j0f0O|OfOfO LRA
Physique.Math of1{ofo0]2]3]0|0f[0]|0 |
Péche ofo|l1{0]j0j0O]O|0OfO]|O EA
Pickpocket * olofojojfofojofofo]|oO DA
Piloter of{1]2|0{0f1({0]jO|OfO LR,A
Pirater ofo{ofofoj1]{0|0Of0O]|0 -
Pister oj0|2|2|0]j0f0|0Of0O]|O I,Vue
Psychologie * 1{o0l0f{0]1]0]2]|3(0]2 5
Repérage * of1]{1]l0f0fO|OfO|O]fO P
Repérer un piége* of2{2(0f(0f0]0Of0[0]O D.,P
Sabotage 0f(2|3({1](0|0]|0|0f0]O DA
Séduire * 1{of1(ojojofL]|1{2(0 D,.C (+10%
si App>20 ou<7)
Se renseigner * ofojtfofofof2]|2(1]3 D,Vo
Vigilence * 1{1(2|0]0joj0|Of1]|2 P
it ofof2({2({0j0j0|0f0]0 P,.D.A
Tir Instinctif * o{1f{1{1]0j0j0]|0O|1]|0 PR
Précis.Projectile oj1f2(210(0|0|0|0O]|0 PFA
Précision Jet ojo|l1]1({0jOfOfO[O]O P,F
Tablean 2: Table des Aptitudes
UTILISATIONS : ® Champ d’action : si certaines aptitudes sont
Les Aptitudes viennent remplacer, de maniére évidentes (escalader), d’autres couvrent un
plus précise, la Table des difficultés. Lorsqu’un champ d'activité assez vague (médecine, psy-
personnage tente une action dont I'issue n’est chologie). Vous trouverez de plus amples pré-
pas évidente, le MJ lui demande de lancer 1d100 cisions (dans le chapitre 3 “catalogue” page 33
sous I'aptitude concernée. Si le résultat du dé et suivantes).
est inférieur ou égal au score du personnage dans Il vous suffit pour I'instant de savoir, & titre
cette aptitude, I'action réussit, sinon elle échoue. d’exemple, que I'aptitude “se renseigner” sert
Sur ce principe simple, voici quelques subtilités 4 obtenir des informations du type indiscrétions,
qu’il faut connaitre : rumeurs, renseignements sur une personne que
I'on cherche. Il est inutile de s’en servir pour
T T e TR demander son chemin ; mais par contre, elle ne
= | vous suffira certainement pas & connaitre les
n '16 dossiers secrets de la police locale.

® Bonus/Malus : on vient donc de voir que les
Aptitudes, inutiles pour les actions courantes
autant que pour celles qui sont “hors de portée”,
concernent des actions , disons, “ardues”. Or,
comme dans nos exemples des principes de base,
I'équipement, les conditions, un détail du scé-
nario, peuvent faire varier la difficulté. Ce sont
les bonus qui s'ajoutent a I'aptitude, ou les malus
a en retrancher.

Le MJ pourra estimer ces valeurs en se fiant
a la Table des difficultés, colonne 4. A titre
indicatif, chaque “point” de cette table cor-
respond 4 une “tranche” de 20 points de bonus
ou malus. Ainsi, un équipement qui rend une
escalade plus “aisée” ou bien des conditions
“plutdt favorables” vaudront un bonus de 10
ou 20 a I'aptitude utilisée ; un 60 en “escalade”
devenant un 80 : pas négligeable ! A I'inverse,
si 'on “piste” un individu ayant pris soin d’ef-
facer ses traces, cette action “plutét difficile”
diminuera I'aptitude “pister” du poursuivant de
30 2 40 %.

Ne pas en abuser !

® Valeurs supérieures & 100 : bizarre !
Comment peut-on avoir plus de 100 % de chance
de réussir une action ? En fait les chances ne
dépassent pas 99 %, un résultat de 100 (00 sur
1d100) indiquant toujours un échec plus ou
moins critique ( de casser un outil, se retrouver
dans un platane, selon I'action tentée et I'ap-
préciation du MJ)...

Les valeurs supérieures a 100 correspondent 2
la maestria du spécialiste : on espére d’un chirur-
gien non seulement qu'il réussisse toutes ses
opérations, mais méme qu'il les réussisse dans
des situations les plus inattendues...

En terme de jeu, notre chirurgien pourrait avoir
150 dans une aptitude “opération”. Géné par
un probléme “‘défavorable” (malus : —40) il
reste 4 110. Méme dans des conditions “catas-
trophiques” (la salle prend feu, malus 130 4 140),
il conserve 10 & 20 % de chance de réussite...

® Marge de réussite ou d'échec : il faut bien
distinguer deux sortes d’actions :

- les “tout ou rien” : la porte s'ouvre ou reste
close. Le résultat du d100 donne une réponse
sans équivoque.

- les “plus ou moins réussies (ou ratées)” : si
un jet sous I"‘escalade” positif indique que le
personnage grimpe effectivement, un échec ne
peut simplement signifier “‘tu glisses et
tombes”(sous entendu “de 100m de haut”).
Dans ce cas, le MJ fait la différence entre le
résultat obtenu au d100 et le score qui était requis
(bonus ou malus compris) : c’est la marge.

Ici une différence de 12 9 correspond & un échec
“neutre”. Puis (désolé pour la standardisation)
chaque tranche de 10 correspond & 1 point sur
la Table de Difficultés, ot le MJ évalue le niveau
des problémes occasionnés par I'échec (de la
perte de temps, la foulure..., dans notre
exemple).

Bien entendu, le MJ fera I'opération inverse
(score du personnage, bonus et malus compris,
moins résultat du d100) lorsqu’il s’agira de mesu-
rer I'ampleur d'un succés. Par exemple un per-
sonnage vient de ‘“‘convaincre” des consom-
mateurs d’un bar de le suivre pour I'aider :
combien vont venir ? un, deux, tous ?..

Ces calculs ralentissent le jeu et se traduisent
de toute fagon par des conséquences subjectives,
le MJ pratiquera souvent “‘a vue de nez”.




Transfert, Transit et Pouvoirs Psi
Déterminer s'il dispose de pouvoirs psi (nommés
aussi “‘paranormaux”) fait partie de la création
du personnage. Ces pouvoirs sont de deux
sortes : “les 5 pouvoirs psi” et “Transfert, Tran-
sit”.

- “Les cinq pouvoirs psi” sont assez complexes
2 manier, par conséquent déconseillés au néo-
phyte.

- “Transfert, Transit”, par contre, décrit deux
aspects d’un pouvoir que possédent tous les
Mega.

Pour ne pas perdre de temps si vous jouez pour
la premiére fois, le MJ lira avant la partie, le
Transfert en entier, et le Transit en ignorant
le dernier point (création d’un Point de Transit)
pour le moment. Expliquera sommairement le
Transit aux joueurs en début d’aventure, la ou
les Mega I'utilisent pour se rendre sur le lieu
de la mission. Enfin indiquera aux joueurs que
les Mega peuvent “projeter leur psychisme”
dans un résident, en ajoutant que cela épuise
la volonté. La procédure ne sera expliquée que
seulement si, en cours de partie, les personnages
désirent utiliser ce pouvoir.

Arrivé ici, donc, le joueur qui crée pour la pre-
miére fois son personnage passe directement au
paragraphe Histoire, Phobies (page 19).

A TRANSFERT

Dans une partie, les personnages incarnant des
Mega peuvent “changer de peau”, temporai-
rement, et investir le corps d’une créature, d’un
résident créé par le MJ, ou méme un autre PJ.
Pour cela, certaines conditions doivent étre réu-
nies

1. la distance. La tentative de Transfert n’est
possible que si le personnage voit le résident
dans lequel il désire se transférer, (2 moins de
20 métres).

2. le déroulement de la tentative de Transfert :
le joueur annonce “Transfert”.

Le MI consulte ses notes et lit ou mesure la
Résistance au Transfert de la créature visée, en
calculant la somme de ses Intelligence (I),
Volonté (Vo) et Equilibre (E), multipliés par
4, Désormais, le joueur ne peut se dérober a
au moins un jet de dés. Il lance 4d6 et annonce
au MJ la somme réalisée.

Chaque lancer consomme 1pVo. Le joueur peut
s'arréter aprés chaque lancer, mais il aura perdu,
pour rien, autant de pVo qu'il aura effectué de
lancers. Lorsque le total des scores réalisés
dépasse la Résistance au Transfert de la créature
ou du résident, le MJ annonce ‘‘Transfert
réussi")

Résistance au Transfert
Rt=(pl+ pVo+ pE)x4
Transfert réussi si Somme 4d6 = Rt
Chaque jet de 4d6 consomme 1pVo

Conséquences :

le personnage dispose d’un nouveau corps, avec
toutes les caractéristiques physiques de celui-ci,
Perception (P), Réflexe (R), Force (F), Vitalité
(Vi), Adaptation (A), et bien sir 'apparence...
En revanche, le Mega conserve ses caractéris-
tiques psychiques propres.

Si le personnage reste en Transfert assez long-
temps dans son hote, il est bon de remplir sur
la Feuille de Personnage, la Grille de Transfert,
avec les 5 caractéristiques psychiques du Mega
(colonne de gauche) et les 5 physiques du rési-

dent (colonne de droite). Il est par contre super-
flu, sauf cas particulier, de recalculer les pour-
centages d’Aptitudes. On les calculera au
besoin...

Le Mega transféré est tributaire du corps qu'il
a investi. Si celui-ci perd des points de Force,
le Mega sera fatigué. Si I'héte meurt, le Mega
meurt également.

Le corps “original” du personnage, lui, tombe
en catalepsie au moment du Transfert. §'il a été
mis en lieu sir dans un endroit tempéré et abrité
(chambre, caverne), par le personnage lui-méme
ou par ses équipiers, il peut rester ainsi des
semaines. Par contre, si ce corps subit des dom-
mages, le Mega le trouvera a son retour avec
des pVi en moins. Si le corps meurt, le Mega
est condamné 2 vivre en parasite d'un ou plu-
sieurs hotes.

Réminiscence :

des que le Mega investit un résident, I'esprit de
celui-ci est refoulé dans les limbes cauchemar-
desques de I'inconscient. Le personnage connait
immédiatement :

o |a langue maternelle du résident (ce n’est for-
cémment la langue locale) ;

e la tiche qu’accomplissait le résident au
moment du Transfert (sans trop de détails tout
de méme) ;

e le dernier endroit oil ce résident a habité plus
d'une semaine.

Ensuite, toutes les dix minutes, le MJ peut racon-
ter au joueur un souvenir qui remonte & sa
conscience depuis la mémoire de son héte :
détails pratiques mais insignifiants de la vie de
tous les jours.

Par contre, toutes les 10 min également, le per-
sonnage peut faire un effort volontaire de
concentration. Le joueur indique alors au MJ
le genre d'information qu'il tente de “pécher”,
et lance 4d6. Si le résultat est inférieur a son
score actuel en Volonté, le MJ lui donne une
information d'autant plus précise que la question
était elle-méme précise (numéro de code, lie
ol se trouve une clé...)

Rejet psychique :

dés la fin du second jour passé dans le corps
du résident, le Mega peut subir un Rejet Psy-
chique (surtout la nuit, ou durant un moment
de stress).

Chaque jour dans le jeu, le MJ tire 1d100. Si
le résultat est inférieur 4 la marge de Volonté
(mVo) du résident au moment du Transfert, le
Mega transféré s’écroule soudain, pris de sou-
bresauts, et son esprit plonge dans les zones de
I'inconscient de son hote ou les deux volontés
vont s'affronter.

Le combat se déroule exactement comme un
combat & mains nues (voir p. 28), avec les modi-
fications suivantes :

1. on remplace At par la Décision, et Df par
la Volonté.

2. on prend pour I'hdte ses caractéristiques psy-
chiques au moment du Transfert, et pour le
Mega ses caractéristiques psychiques au moment
du Rejet.

3. on n'utilise ni parade, ni esquive, ni contre-
attaque, mais, sauf en cas de passivité volontaire
d’un des protagonistes, les deux esprits attaquent
simultanément

4. lorsqu’une attaque réussit, la victime ne perd
pas des points de Vitalité, mais des pVo. Sa Df
s’amenuise donc progressivement.

5. si I'un des deux combattants tombe a OpVo,
ou perd 4pVo ou plus d'un seul coup, il est
refoulé dans les méandres de I'inconscient, tan-
dis que le vainqueur reprend les commandes du
corps.

Si le Mega perd le combat, il se retrouve comme
dans un cauchemar, au milieu des réves et des
fantasmes de son hote.

Tant que V'esprit refoulé n'est pas a OpVo, il
peut réeffectuer un Rejet psychique pour tenter
de revenir a la conscience (dans ce cas, les points
de I'esprit “‘dominant” sont ceux au moment o
intervient le Rejet, et ceux de I'esprit “‘refoulé”
sont restés les mémes depuis sa défaite pré-
cédente).

Remarque : durant le combat, les deux esprits
peuvent se parler, et donc argumenter, conclure
des accords divers (mais le MJ peut refuser les
situations injouables).

Avantage :

on peut se transférer dans tout animal possédant
un cerveau. Il permet donc de se faire passer
pour un habitué des lieux, de se sortir de danger
extrémes, de profiter temporairement des atouts
physiques de son hdte.

Retour :

le joueur annonce “Rétrotransfert”, et doit
suivre la méme procédure qu’a I'aller. Proximité
de son corps (moins de 20m), jets de dés et
consommation de pVo. Méme Résistance &
vaincre qu’a I'aller, celle du résident investit que
I'on quitte. En cas d'échec, le personnage reste
prisonnier de I'hdte (et du scénario) jusqu’a ce
qu'une tentative réussisse.

Remarque : se transférer d’un hote vers un autre




résident (et non vers son propre corps) demande
de vaincre la somme des Résistances. L'astuce
consiste & passer de I'un & l'autre via un étre
de faibles Intelligence, Volonté et Equilibre,
donc faible Rt. Ce qui n’est pas sans danger...

TRANSIT

Le Transit est une forme de “téléportation”™
particuliére des Mega (voir chapitre 3). Le Mega
se dématérialise devant un “Point de Transit”
(tétragdre de taille et de nature diverses, spé-
cialement destiné 4 cet usage, utilisable exclu-
sivement par un Mega) et se rematérialise quasi
instantanément devant un autre Point de Tran-
sit, qui peut étre A I'autre bout du cosmos ou
méme dans une autre dimension.

Un Transit simple consomme 1pVo ; il s’agit
d’aller d’un quelconque point de I'univers dont
le Mega est natif vers un autre point du méme
Univers, ou vers un univers paralléle proche (voir
“univers paralléles”, p. 52) et revenir de cet
univers vers I'univers de départ. Ce sont les cas
les plus fréquents des aventures de Mega.

Les transits 2 problémes sont de deux sortes :
L. le Mega est déja dans un univers qui n’est
pas le sien et désire se “transiter” vers un autre
univers paralléle encore plus “éloigné”. Lors du
Transit, il commence par consommer 1d6 pVo,
puis lance 4d6 : le résultat doit étre inférieur
aux pVo qui lui restent. Si c’est le cas, le Transit
réussit. Sinon, voir ci-dessous...

2. le Mega tente de faire transiter avec lui un
autre étre vivant, humain, humanoide ou ani-
mal.

- Le Mega et son “passager”doivent avoir un
contact physique direct (main ou autre).

- Le joueur lance 2d6 pour la consommation
de pVo et répartit ces points moitié-moitié entre
les deux personnages. Si I'un des deux ne peut
perdre sa part de pVo (par exemple 4) car il
est proche de zéro (par exemple 1), c’est 'autre
qui les consomme en plus de sa propre part
(exemple 4, + 3 que le premier ne peut assumer,
total 7pVo en moins).

- Le Mega lance ensuite 4d6 dont le résultat
doit étre inférieur & son score restant en Volonté.
S'il réussit, les deux passent sans problémes,
hormis le fait que le passager, s'il n'est pas Mega,
perd 2d6 pE.

Par contre, dans les cas 1 et 2, si le jet de dés
rate, la régle est simple. Le processus de Transit
ripe, et alors, tout peut arriver, au gré du
MI...Seule exception, un Mega ayant déja créé
un ou plusieurs points de Transit a .50 % de
chance de se rematérialiser sur I'un d’eux (lancer
les dés 1 fois par point de Transit)..

créer un point de Transit :

malgré les infinités de points de Transit existants,
les Mega arrivent 2 trouver leur point de des-
tination, car chaque point posséde une sorte
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d'immatriculation, une empreinte psychique
unique,donnée par celui qui I'a créé.

A la création le Point est un vulgaire tétragdre,
aussi parfait que possible, d'au moins 1 métre
de haut (il n'y a pas de maximum), d’une matiére
en général assez résistante pour durer.

Le Mega effectue un Transfert dans cette struc-
ture, en lanant 1d6 jusqu’a atteindre ou dépas-
ser la Résistance au Transfert du tétraédre :
Rt=48. Chaque lancer représente 1 heure de
concentration (le Mega ne doit ni étre dérangé,
ni proférer une parole) et consomme 2pVo.
Si arrivé & 0 pVo, le Mega n’a pas réussi son
Transfert, sans cesser sa concentration, il va
dormir et récupérer ainsi 3d6 pVo par nuit,
(restant totalement concentré lorsqu'il ne dort
pas), jusqu'a ce qu'il estime avoir récupéré suf-
fisamment de pVo pour faire une nouvelle ten-
tative (les points récupérés ne peuvent excéder
le maximum normal du personnage (voir repos,
soins, p. 22)

Lorsqu'il réussit son Transfert, le Mega est pro-
jeté dans un continuum indescriptible, ces zones
sans géométrie qui sont entre les univers...

Le joueur lance alors 4d6, et doit obtenir un
résultat inférieur a son Equilibre actuel. $'il rate,
il perd 1d6 pE, et pourra faire un nouveau jet
au bout de I'équivalent d’un jour. S'il réussit,
il revient a lui devant le tétraédre, qui est désor-
mais un nouveau Point de Transit !

Qu'il parvienne 2 créer un Point de Transit ou
qu'il préfére s’arréter en route, dés que le Mega
cesse sa concentration, il perd autant de pVo
qu'il @ mis de jours 2 faire des tentatives (un
jour= une journée+ une nuit ; une journée
entamée compte aussi pour un jour).

Ces points ne pourront pas étre récupérés par
le repos, mais uniquement par I'expérience.




A LES POUVOIRS PSI

Posséder un ou des pouvoirs psi constitue un
“plus” pour le personnage, assez faible au
départ, mais qui peut prendre des dimensions
colossales s'il s’en sert souvent et s'il vit assez
longtemps pour cela.

procédure de création

e Pour chaque personnage, on lance un 1d6.
Le résultat indique le nombre de pouvoirs dont
il dispose. Si le résultat est 1, cela signifie que
le personnage ne posséde aucun autre pouvoir,
puisque chaque Mega posséde obligatoirement
le Transfert comme premier pouvoir.

® On tire & nouveau 1d6 par pouvoir (autre que
le Transfert, donc). Le résultat indique, le pou-
voir maitrisé :

dé | pouvoir

empreinte astrale

télékinésie

télépathie

lévitation

corps éthéral

le joueur choisit ce pouvoir & son gré.
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Si 'un des jets de dé indique un pouvoir déja
possédé, on prend dans la liste le pouvoir situé
juste au-dessus. S'ils sont tous déja tirés, prendre
alors le suivant dans cette liste.

Ces pouvoirs psi sont notés sur la Feuille de
personnage. On multiplie le score Volonté par
4 et note le résultat dans la case “Concentra-
tion”. Le score Energie est celui de Vo.

Concentration= Vo x 4
Energie= Vo

utilisation

Utiliser un pouvoir psi nécessite une “mise en
transe”, de la concentration et une dépense
d'Energie. A chacune de ces phases correspond
des jets de dés.

- Mise en transe. Le joueur lance 1d100. Si le
résultat est inférieur 2 son score actuel en
Volonté multiplié par 4, la mise en transe est
effective. Sinon cet essai a échoué.

Mise en Transe réussie si :
1d100< Vo x 4

Chaque tentative prend un round (6 sec).

Si le personnage est soudain blessé, I'essai rate.
La Transe cesse si le personnage reste un tour
sans utiliser de pouvoir psy.

® Concentration. Si la mise en transe réussit,
le joueur indique au MJ le “nombre de points
de concentration qu'il engage”, puis lance 1d100.
Si le résultat est inférieur aux points de concen-
tration engagés, il peut (enfin) utiliser son pou-
voir. Sinon I'action échoue, mais le personnage
reste en transe et peut essayer de nouveau.
Quel que soit le résultat, les points de concen-
tration sont consommés. Le joueur note sur sa
Feuille les points qui lui restent.

® Dépense d'énergie. Elle est variable et spé-
ciﬁée)pour chaque pouvoir (voir leur description,
p. 37).

Histoire, phobies

Arrivé A ce stade, votre personnage, d’un point
de vue technique, est prét a jouer. Toutefois
on peut ajouter des éléments a sa personnalité.
Le jeu ne sera que plus intéressant... Vous deve-

lopperez sa personnalité au fur et mesure des
parties, mais en voici quelques éléments de

départ.

Le nom. Les Mega sont des Terriens du XXe
siecle. Le nom de votre personnage sera donc
plutt contemporain, mais vous étes libre de
choisir son origine. Prévoyez un diminutif d'une
ou deux syllabes, plus pratique a utiliser par le
MIJ en cours de jeu.

Le sexe. Masculin ou féminin ? Certains joueurs
ont des personnages de sexe opposé au leur ;
ce qui d'une part les oblige 4 plus “jouer un
rle”, et d’autre part permet d’avoir des groupes
mixtes d’aventuriers lorsque tous les joueurs sont
du méme sexe.

L’histoire. Caractéristiques, affinités, réputation
ont commencé a dessiner le portrait de votre
personnage. Pour le peaufiner, imaginez pour-
quoi et comment il est devenu ainsi. Par exemple
un technicien nommé Gaél pourra raconter que
déja tout petit il fabriquait des fusées, et ainsi
emploiera beaucoup le jargon technique, aura
la manie de ramasser les machines cassées “pour
récupérer les piéces”, racontera ses exploits avec
un terrible accent irlandais.

Phobies, manies. Une phobie est une peur, un
rejet viscéral d'une situation. Par exemple, le
sujet a été autrefois choqué par un scéne terrible,
son esprit y a associé un détail (parfois insi-
gnifiant)... Désormais, lorsque ce détail (ou
quelque chose d’approchant) apparait au sujet,
il perd ses moyens, panique...

Une manie, beaucoup plus anodine, consiste en
un geste ou un comportement que le sujet
accomplit sans y réfléchir, ou auquel il peut dif-
ficilement résister.

Ces deux éléments sont importants. En effet,
il arrivera qu’en tant que joueur vous deviniez
que telle ou telle conduite risque d’étre néfaste.
Mais si votre personnage, lui, n'a pas de raison
de modifier son comportement, en bon joueur
vous lui ferez exécuter ce que lui dicte sa manie
habituelle, quitte & devoir ensuite réparer les
pots cassés !

A moins d’avoir dés le départ une idée de manie
ou phobie cadrant avec votre personnage, il n'est

pas nécessaire de les déterminer dés le début.
Ces éléments pourront apparaitre dans votre
fagon de jouer durant votre premiére partie,
notez-les a la fin,

Quant aux phobies, vous les “attraperez” aux
cours de vos aventures, de la maniére suivante :

e lorsque survient un événement horrible, les
personnages présents effectuent un jet de 4d6
sous leur Equilibre. Ceux qui ratent perdent un
nombre de pE variable, indiqué plus loin.

® si au cours d'une période de veille, cette perte
atteint ou dépasse 7pE, le MJ attribue au per-
sonnage une phobie en rapport avec un élémént
du choc qui I'a succité (phobie du type de lieu
de la scéne, de la couleur des vétements de la
victime).

® le joueur la note sur sa Feuille de personnage.
e lorsqu’au cours d'une partie, I'objet de la
phobie réapparait, le joueur doit réussir un jet
sous son Equilibre. $'il réussit, il note en deux
mots le type de scéne (par ex : ayant la phobie
des tissus a carreaux, il vient d'y résister lors
d’une réunion d’Ecossais en kilt) et fait une croix
en face (Your mémoire).

$'il rate, le MJ se reporte alors a la “Table de
réaction”, qui figure 2 la fin de la colonne Equi-
libre dans le Tableau “Les 10 Caractéristiques
en détail” (p. 34). Il lance 1d100 et intime au
personnage la réaction qui correspond.

Le tableau qui suit est A titre indicatif. Le MJ
peut le modifier en fonction de I'ambiance, de
la tension durant I'événement, ou accorder des
bonus (—1, —2 a la perte de pE) aux personnages
ayant déja vécu une situation analogue (par ex. :
le personnage assiste 2 nouveau 3 une réunion
d’Ecossais en kilt), ou spécialement entrainés
a ce genre de situation.

Tableau 3: Table des chocs psychologiques

Type d’événements | perte de pE

- Vision d’un acci-
dent horrible. ...... 1d3
- Meurtre d'un ami | 1d3
- Foule victime d'ac-
cident grave (incen-
die, avion) ........ 14 3d6
- Vision d'une mort
due 4 un monstre

INCONNN s +v v vivalaiis 1d6+ 3
- Etre (ou croire)
confronté a un
monstre irrationnel* |2 & 6d6 selon cas
- Rester seul dans un
espace confiné®. . ... 1d6/semaine

pravet oo L 2d6/semaine
- Découverte
terrifiante. ......... 12 3d6

* dans ces cas, les pE perdus ne sont pas récu-
pérables par repos, mais uniquement par un
traitement du personnage (cure psychiatrique
d'une durée égale aux points perdus, en nombre
de semaines, ou si le personnage est tombé au
dessous de 4pE, en nombre de mois) ou par
les points d’expérience.
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® Quelques phobies courantes : peur de la
foule, de la solitude, des hauteurs, d’étre
enfermé, des insectes, des reptiles (et autres
animaux), de tout ce qui est étranger, inconnu,
de la vitesse, du jeu de réle, de I'orage, d'une
couleur, d'un objet, de I'obscurité...

® Quelques manies : avoir les mains toujours
propres, fermer (ou ouvrir) toutes les portes,
étre attiré par toute personne du sexe opposé,
par certains lieux (foréts, souterrains, donjons,
bas-fonds, casinos), par les accidents, par les
bruits bizarres, collectionner un certain type
d'objet, vouloir passer devant (ou derriére), sif-
fier, raler systématiquement, tout perdre, tout
laisser trainer, ne pas supporter le désordre (ou
l'ordre), se gratter le nez, tout noter, porter des
objets fétiches (chapeau, bijou, pipe, gants,
arme), raconter des bobards...

A vous d’imaginer vos propres manies “origi-
nales”, ou phobies “délirantes”...

Le caractére. Vous pouvez modeler le caractére
de votre personnage et le faire évoluer a votre
gré, en vous basant sur des gens existants, des
héros de romans, BD, cinéma, ou simplement
en suivant votre instinct.

Ceux qui préferent au départ une base précise,
pourront définir leur personnage selon I'une des
deux méthodes suivantes :

1. Pour le célebre C.G.Young, les fonctions
psychiques sont au nombre de quatre : Pensée
(raisonnement), opposée & Sentiment (affecti-
vité), et Sensation (rationnel), opposée 2 Intui-
tion (irrationnel).

On peut représenter schématiquement un carac-
tére en disposant ces quatre traits autour d’une
croix. En haut le trait dominant de la person-
nalité. En bas, le trait opposé, qui sera attrophié,
quasi inexistant. A gauche, le trait “auxiliaire”
le plus développé, et & droite son opposé, de
plus faible influence. Les deux traits auxiliaires
viennent tempérer, ou perturber le trait domi-
nant.

Exemple :
Intuition
Pensée —p Sentiment
Sensation

Ceci donne un individu plus confiant dans ce
qu'il devine que dans ce qu'il voit ; peu gour-
mand, il vaut pourtant mieux essayer de le
convaincre par la logique (pensée) que par le
baratin ou en essayant de I'apitoyer !

2. Offrant une palette plus compréhensible,
I'autre école considere (en gros) trois propriétés
constituant chaque sujet (attention, nous uti-
lisons, juste ici, des abréviations & ne pas
confondre avec celles employées dans le reste
de ces régles).

L’Emotivité (E) ou la non-Emotivité (nE) ;
I'Activité (A) ou la non-Activité (nA) ; enfin
le retentissement, c’est-4-dire le moment ot vient
la réaction & un facteur quelconque, qui peut
étre Primaire (P) immédiat, ou (S)econdaire
c'est-a-dire retardé.

L

20

En combinant ces traits, on obtient huit
groupes :

EAP=colérique EAS=passionné
nEAP=sanguin nEAS=flegmatique
EnAP=nerveux EnAS=sentimental

nEnAP=amorphe ~ nEnAS=apathique

Ces méthodes 1 et 2 se complétent bien.

Cette notion de caractére étant donnée 3 titre
d'aide et non de régle, libre & vous de noter
ou non le caractére de votre héros, mais si vous
le faites, choisissez un systéme discret. Les autres
joueurs n’ont pas besoin de le connaitre par
avance.

VIE QUOTIDIENNE DU
PERSONNAGE

Le temps

Comme pour un roman, le temps est trés élas-
tique dans le jeu de réle. “Le voyage se passe
bien” résume parfois une semaine, alors que
“tout en surveillant le couloir derri¢re moi,
I'arme au poing, je tente de la main gauche de
soulever la trappe de la cave” détaille plusieurs
actions bréves et méme simultanées d’un per-
sonnage. Si au méme instant les trois person-
nages - joueurs éxécutent des actions du méme
type, il faudra plusieurs minutes pour que le MJ
ait enregistré ce que eux “font” en quelques
secondes. I ne tiendra bien siir pas compte de
ce temps de dialogue, et reprendra son récit en
considérant que dans le jeu, quelques secondes
a peine se sont écoulées.

Pour simplifier, voici les unités de temps :

la seconde : trés exceptionellement, le MJ peut
vouloir détailler une action, seconde par
seconde. Par exemple, un fuyard veut atteindre
un abri salvateur, alors qu'un poursuivant le
talonne. Ceci ralentit considérablement le jeu,
il ne faut pas en abuser.

le round. Un round dure 6 secondes. Le temps

standard nécessaire pour visualiser son envi-
ronnement et accomplir un geste simple. Les
combats sont détaillés round par round, et 2
chaque round correspond la possibilité de tenter
une action (Attaque, Parade, Esquive, etc.).

le tour. Le tour vaut 1 minute, il y a donc 10
rounds dans un tour. Il correspond, en gros, 4
un échange de description entre MJ et joueurs
en conditions “normales”. (MJ :“vous étes dans
une rue, plut6t commergante”, Joueurs : “bien.
Moi, je regarde les boutiques™ “et moi je sur-
veille si on ne nous file pas”.) Le tour correspond
aussi au temps mis par un personnage pour tester
la difficulté d’une action (évaluer la solidité dun
obstacle, la complexité d’une mécanique, etc.)

pour les actions plus longues, le MJ annonce le
temps de maniére normale, en fonction du
déroulement de I'action. MJ : “au bout de dix
minutes, vous atteignez une grande place...”,
ou “aprés un quart d’heure de recherche dans
le bureau, tu trouves un papier qui t'intrigue...”,
ou méme “le voyage, sans histoire, dure trois
jours”,

Ia période de veille. Cette durée trés élastique
est la période qui sépare deux sommeils répa-
rateurs (au moins 6h). Ce terme est utilisé par
exemple dans le cas de certains efforts psy-
chiques : une nuit les efface, mais si le per-
sonnage reste sans dormir, ils se cumulent et
menacent sa santé mentale.

action & durée déterminée. Le temps de certains
actes particuliers est directement estimé par le
MI lors de la rédaction du scénario. Scéna-
rio :“...la serrure est trés complexe : un jet sous
“‘crocheter” par 10 min ininterrompues..."” signi-
fie que si un personnage tente d’ouvrir cette
serrure, il ne pourra rien effectuer d’autre durant
dix tours, puis, alors seulement, fera un jet de
dés sous son aptitude “crocheter” pour voir s'il
ouvre ou non. S'il rate, il peut recommencer
pour 10 min de plus. S'il s'interrompt, pour se

-
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battre par exemple, avant d’avoir fini, il devra
ensuite tout reprendre a zéro.

actions simultanées. Si c'est plausible, le per-
sonnage peut tenter des actions simultanément.
Dans 'exemple plus haut, un personnage sur-
veille le couloir derriére lui, pistolet au poing,
et tente d’ouvrir une trappe dans le sol. Les deux
actions sont possibles, par contre il ne peut regar-
der que d'un c6té 2 la fois. Si un ennemi est
sous la trappe, celui-ci aura I'avantage de la
surprise et attaquera le premier !

Souvent, conduire deux actions simultanées est
“malaisé” ou “assez difficile” ; le MJ attribuera
& ces actions le malus correspondant de la Table
des difficultés, col 4 (x20 lorsqu'il s’agit de malus
pour un poucentage d'Aptitude (voir p. 13,
Tableau 1).

temps moyen d’une série d’actions. Parfois les
événements s’enchainent et on perd un peu le
fil du temps. Sauf aberration flagrante le temps
de jeu est six fois plus rapide que le temps réel.

utilisation du temps réel. Nous avons vu que
lorsque le MJ fait une longue description d'un
décor que les personnages découvrent en fait
d’un seul coup d’ceil, on ne considére pas qu'il
s'écoule de temps dans le jeu. Par contre, lorsque
les personnages discutent sur leur prochaine
action, le MJ suit alors la conversation en lui
attribuant dans le jeu le temps effectivement
écoulé A sa montre. Aprés tout, annoncer “ &
mon avis, ce passage sent le piége a plein nez”
prend autant de temps au personnage qu'au
joueur qui le dit effectivement. Cette notion est
importante. Par exemple, des personnages dis-
cutent 2 un endroit ol passe réguliérement une
patrouille. Le scénario prévoit que des gardes
vont passer par |a dans un nombre de minutes
bien précis (nous en reparlerons dans les dépla-
cements ci-dessous)...

chronologie irrévocable. Lorsque le MJ rédige
son aventure, il prépare pour chaque figurant
une fiche de PNJ, sorte de feuille de personnage
simplifiée, qui indique notemment son role dans
le scénario et son emploi du temps. Il prévoit
également certains événements tels que tem-
pétes, manifestations, ou plus discrétement
assassinat du témoin principal de I'affaire...
Certains de ces événements sont irrévocables,
c'est-2-dire qu’ils se produisent quelle que soit
la conduite des personnages. En général, ces
éléments ne sont pas “gratuits”, le MJ les utilise
pour faire rebondir I'action, ou dramatiser sou-
dain une aventure qui semblait commencer “en
douceur”.

La gestion du temps est, avec la qualité des
descriptions, I'une des dimensions qui font la
qualité du MJ, et dans ce domaine, seule I'ex-
périence compte.

Distances et déplacements

La vitesse de déplacement moyenne d’un per-
sonnage est 6km/h (= 100m/tour = 10m/round
= 1,66m/seconde).

Sa vitesse de fuite (ou course a fond) est rap-
pelons-le égale & (R+ D)/4, arrondi au-dessous.

Les personnages peuvent, si le scénario le per-
met, se procurer toutes sortes de véhicules ; leur

vitesse de déplacement se modifie alors (voir
Transports, p. CA).

utilisation de plans. Outre les fiches des PNIJ,
le M.J. dessine pour lui, une carte sommaire
de la zone ou région que les personnages auront
a explorer. De méme, des plans précis des lieux
qu'ils seront censés visiter.

Lorsque ces lieux sont habités, le M.J. détermine
soit les moments précis ol I'on peut trouver tel
individu dans tel endroit, soit les pourcentages
de chance de le rencontrer en divers endroits
quel que soit le moment.

Exemple : X est chez lui de 21h a 8h, sinon,
les chances de le trouver sont de 50 % a son
bureau et 20 % 2 son tennis habituel.

Ce travail permet ensuite au M.J. durant la par-
tie, de gérer les déplacements des joueurs et des
PNJ. Voyons les divers cas qui se présentent
sur un exemple concret : les investigations des
Mega les ont conduits  suspecter AZ, notable
de Ia ville de Gern. s voudraient s’introduire
chez lui rapidement, mais n’ayant pu obtenir
son adresse, ils le filent & la sortie de son
bureau...

la poursuite en ville :

- plan :1e MJ a le plan de la ville, qu'il a dessiné
ou qu'il s’est procuré (carte IGN, par ex.). Il
y a situé la demeure du notable. Si les Mega
ont eu la bonne idée d’acheter une carte en ville
avant de partir, le M.J. la leur montrera sans
leur dire ol habite AZ !

- déplacement : inutile de détailler chaque
virage. Un jet sous I'Aptitude “conduire” du
personnage ayant annoncé prendre le volant
déterminera s'il réussit ou non a filer la voiture
de AZ. Le MJ résume alors le trajet : “vous
sortez de la ville vers I'est, et un quart d’heure
plus tard, arrivé 2 un faubourg assez chic et
boisé, la voiture d’AZ ralentit ; la grille dans
une vaste propriété s'ouvre...”

la propriété :

- plan : sur une feuille A petits carreaux (c’est
plus pratique), le MJ a dessiné le plan de la
propriété et ce qui I'entoure (échelle 1 carreau
= 5 ou 10m) mur d’enceinte, grille, maison du
gardien, maison de AZ, garage, appentis, puits,
arbres... (page suivante). Si vous n'étes pas un
bon dessinateur, utilisez des symboles faciles &
mémoriser. ..

- déplacements : sur son plan (dissimulé) le MJ
a noté le chemin habituel de la ronde des gar-
diens, mentionné le temps de parcours entre
deux bornes : 5 min entre A et B, etc.

Dans le jeu, nos Mega passent dans la journée
a petite vitesse devant la grille. Hélas le gardien
les a vus ; il demandera aux gardes de faire 2
rondes par heure cette nuit.

Le MJ décrit alors ce qui peut étre vu depuis
la route, ou en fait un croquis grossier. Les Mega
s'éloignent ; ils reviennent de nuit pour tenter
d’entrer par l'arriére de la propriété.

Le MJ devient alors trés attentif 2 I'heure, &
I'endroit ou les Mega laissent leur véhicule, au
bruit qu'ils font (avance discréte ou non, dis-
cution). Tour par tour, il suit leur progression
sur son plan, ne décrivant aux joueurs que ce
qu'ils découvrent au fur et mesure. Devant les
joueurs, il a posé une feuille de papier (ou un
Velleda) et dessine le plan des lieux ; c’est plus
simple et plus rapide que de préciser la place
exacte de chaque détail (arbre, sentier, etc.).
A la demande du MJ, les joueurs peuvent indi-
quer sur ce plan leurs positions respectives dans
ce décor, avec des figurines, des pions ou mar-
queurs. Le MJ suit de trés prés la vraisemblance
et la progression des actions de chacun. Si les
personnages n’ont rien entendu et que I'horaire
concorde, ils peuvent se trouver nez a nez avec
les gardes !

Admettons que, chance ou jet sous “discrétion”
réussi, ils arrivent 4 la maison sans encombre,
et y pénétrent.
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intérieurs :

- plan : le MJ a préparé un plan général de la
maison, étage par étage, notant simplement par
exemple “salon” pour une piéce sans impor-
tance ; par contre pour chaque piéce “straté-
gique” une description détaillée de ce qui peut
s’y trouver ou y advenir est faite..,

- déplacements : les mouvements des person-
nages suivent le bon sens. Ils ne voient que la
piéce o ils sont, 2 moins qu'une porte ouverte
ne leur permette de regarder plus loin. Ils ne
peuvent pas marcher a trois de front dans un
couloir de 1m de large, et doivent ouvrir les
portes pour les franchir. Ils peuvent agir comme
ils 'entendent sur le mobilier, fouiller, s'em-
busquer.

Bien str, si la maison est habitée, le moindre
bruit risque d'avertir les occupants, sans parler
des alarmes.

o _ B hanE 1 I '1
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Le plus simple pour le MJ est de dessiner som-
mairement chaque piéce ol pénétrent les per-
sonnages, puis de préciser sa description si les
joueurs demandent des détails, ou s'ils fouillent,
11 peut avoir préparé a I'avance certaines piéces
compliquées (I'échelle 1,5cm/m est pratique et
correspond aux figurines pour jeu de réle) et
poser directement son dessin devant les joueurs,
il leur indique alors comment y pénétrer, leur
position a l'aide de marqueurs, leurs actions...

La gestion simultanée du temps et des dépla-
cements est trés importante. Dans notre
exemple, le fait que le gardien, méfiant, recom-
mande des patrouilles plus fréquentes, ne se fera
sans doute pas dés que passe le véhicule des
Mega, mais plus tard dans la journée. C'est une
sorte d"‘événement irrévocable” que seul le MJ
aura en téte, alors que I'attention de tous sera
sur les préparatifs de I'expédition...

Repos, soins

Durant I'aventure, les personnages peuvent
perdre des points dans certaines caractéristiques.
Les efforts consomment des points de Force,
les blessures et maladies diminuent les points
de Vitalité, certaines actions usent la Volonté,
des agressions psychiques rongent I'Equilibre....
Pour récupérer ces points avant d'atteindre les
seuils fatidiques de I'épuisement, du coma, de
I'apathie ou la folie, les personnages doivent
prendre du repos, ou se soigner.

SOINS

Pour se soigner, les personnages doivent étre
disponibles et valides (un personnage assommé
en combat ne peut rien dire, rien faire ; il atten-
dra qu'un autre s'occupe de lui).

1l existe trois sortes de blessures, auxquelles
correspondent des soins particuliers. Quelques
types de soins sont répertoriés, avec leurs effets
et temps d’action, p. 40.

- blessures Iégéres : le repos peut suffire, mais
des soins légers (cicatrisants, baumes) accélérent
la récupération des pVi perdus.

- blessures incapacitantes : les soins sont indis-
pensables (bandages, médicaments) dés que pos-
sible. II faut parfois limiter les dégats d'urgence
sur place (sile blessé perd du sang, il peut mourir
en quelques heures).

- blessures graves : l'intervention rapide d’un
médecin (ou un ou plusieurs jets de dés sous
“Médecine” réussi(s)) est nécessaire. La aussi,
si personne ne fait de garrot, le personnage peut
mourir en quelques minutes.

- poison : continue son effet (indiqué dans le
scénario) tant que les personnages ne l'ont pas
identifié et combattu avec I'antidote adapté, s'ils
I'ont. Certains effets sont irréversibles.

Chaque type de soin permet donc de recupérer
plus ou moins vite tout ou partie des pVi perdus.
Les effets précis se trouvent dans le “catalogue”,
chapitre 3, p. 40.

- Volonté de guérison :

en dehors des soins actifs, le personnage peut
a tout moment, s'il est conscient et ce par période
de veille, consommer des points Vo ou de E

pour guérir :

IpVo pour récupérer 1pF
2pVo ¢ 2pF
2pVo 4 1pVi
4pVo il 2pVi
2pE 4 IpVo
REPOS,
On distingue deux sortes de repos, la halte et
ie l(campil‘

- la halte dure environ 1/2 heure. Les person-
nages récupérent 1d6 points de Vitalité ou de
Volonté (au choix, mais pas les deux en méme
temps) ; c'est-a-dire que le joueur lance 1d6 et
rajoute le résultat & son score actuel dans la
caractéristique qu'il a choisie.

En aucun cas, pour tous les types de récupé-
ration, et quel que soit le résultat obtenu aux
dés ou les points dépensés, le score aprés récu-
pération ne peut excéder le score initial du per-
sonnage au début de la partie.,




- le camp. On désigne ainsi un long repos, sous
abri, durant lequel les personnages peuvent dor-
mir sans étre dérangés.

Suivant le temps de sommeil ininterrompu, ils
récupéreront un nombre variable de points dans
des caractéristiques.

Jusqu’a 1d6 pF
3h: 1d6 pVo
Environ 2d6 pF
6h : 2d6 pVo
1d6 pE
2pVi*
Totalité des pts de Concentra-
tion
Environ 3d6 pF
9h : 3d6 pVo
2d6 pE
Jpvi*
1a3 pVi en consommant 133 pE
*Ces pVi ne seront pas récupérds si le personnage a regu au moins
une blessure grave et 5'il n'a pas subi les soins adéquats (stopper
I'hémoragie ne suffit pas).

Contact avec les résidents

PROGRESSION

Le MJ doit étre trés attentif a l'attitude des
personnages et a leur ordre de progression s'ils
se déplacent en file.

En effet, si un obstacle guette le groupe, c'est
le premier qui en fera I'expérience.

Mais surtout, si les personnages rencontrent des
Résidents, la personnalité et I'attitude de celui
(ou ceux) qui établit le contact sont déterminants
pour la réaction de ces Résidents.

Si les personnages avancent par groupes de deux
ou trois & plusieurs métres d'intervalle, ils évitent
d’effrayer les gens qu'ils rencontrent, et peuvent
plus facilement discuter et obtenir des infor-
mations. Mais ils sont vulnérables.

Si au contraire, ils progressent les armes a la
main, aux aguets, leurs chances d'étre surpris
sont minimes ; mais on peut parier que les pre-
miers Résidents rencontrés vont, selon leur
nature, fuir, se cacher, ou attaquer. En ville par
exemple, ils ont toutes les chances d'attirer I'in-
tervention des forces de I'ordre (police, garde,

milice...). Au MJ de voir si la conduite des per-
sonnages est adaptée aux circonstances, aux
meeurs locales, et donc a la psychologie des Rési-
dents.

BRUIT REEL

De méme que nous I'avons vu, le MJ considérera
qu'une discussion (sur la direction a prendre par
exemple) prendra le méme temps dans le jeu
qu'autour de table de jeu, il pourra estimer que
les personnages parlent sur le méme ton que
les joueurs. Ainsi, si les personnages sont censés
étre dans leur chambre d’hotel a dresser leur
plan de bataille, et que les joueurs s'excitent
et haussent progressivement le ton, le MJ consi-
dérera que, dans le jeu, les occupants des
chambres voisines, la femme de ménage, par
exemple, ont pu suivre une partie de la conver-
sation. Selon le scénario, cela peut étre anodin
ou lourd de conséquences !

FICHE DE RESIDENT

Pour chaque Résident du scénario (PNJ suc-
ceptibles de poser des problémes, daider, de
combattre, animal ou monstre particulier), le
M]J aura préparé une “fiche de résident”, version
simplifiée de la feuille de personnage des
joueurs.

1 P Nom : CHEVAL
1 i
) R Type o) : mammilére leresie
" 2 Milbewis) : prairies
= Soligaire : 10 %
Yo F Groape : 30 % Noabee : de 5 4 20 indiv
L] W iinérant ; 100 %
E Vi Vitesse : sol ; 40 ; wirf : cau : km (0 kmh = 16 mimen )
5 0 diseret : 5%
I A Mode attaque : sabots (CA = 5) (71 . morsure (CA = 0)
7 3| Mode défense : cuir (CD = 1)
Esquive = 10 %
o Nombre d° pl
a Taille: 2m, 1.0 su garvot ;. Polds : 500 kg ger . 700 kg
fourd

Nb de
05 en
M

Description : on distingue 2 types de chevaux

= le léger, incapable de porier une anmure ou une charge trés lourde. mais powvast
galoper & 50 km'h pendant un court instant

= le lourd, pouvani #re protégé par une armure de plaques, ¢ b méme de transporier
pusqu'd 250 kg, Sa witesse manmale et de 3 kmh. Sa force musculaire vaut 346
Le cas de chevaux chargean est abordé s chapstre combat

Le modéle présenté ci-dessus est a titre indicatif.
Selon I'importance et le réle du PNJ dans le
scénario, le M.J. remplira soit toute la fiche,
soit juste une partie. Pour les vedettes d’aven-
ture, il est méme recommandé de noter conscien-
cieusement leur role dans le scénario, emploi
du temps, aptitudes diverses, matériel possédé,
attitudes, etc (voir p. 46).

Obstacles

Créés et parsemés au gré des besoins du scénario
par le MJ, les obstacles vont ralentir, voire stop-
per les personnages. S'ils ne peuvent les contour-
ner, ils peuvent parfois décider de les détruire.
Il faut alors prendre en compte quatre para-
meétres :

1. la solidité ou résistance de I'obstacle ;

2. la Force du personnage ;

3. les outils utilisés ;

4. le temps employé (important surtout si les
personnages Sont poursuivis).

La solidité d’un échantillon d’obstacles vous est
donnée dans la Table de Résistance des objets,
tableau 4, Les scores qui y figurent correspon-
dent au travail nécessaire pour endommager
I'obstacle ceci pour le passage d'un humain. Le
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Mur 1 (cloison en plétre) : 45
Mur 2 (moellon et bois) : 60
Mur 3 (de souténement) : 150
Autres murs ; 100
s par métre
Porte 1 (contre-plaqué : 20
Porte 2 (bois blanc) : 25
Porte 3 (chéne) : 50
Porte 4 (blindée acier) : 80
Sol 1 (plancher) : 70
Sol 2 (dalle et bois) : 90
Sol 3 (pierre) : 160
Sol 4 (béton armé) : 400
Plafond 1 (bois) : 80
Plafond 2 (dalle et bois) : 100
Plafond 3 (pierre) : 170
Plafond 4 (béton armé) : 450
Porte vitrée : 12
Palissade : 30
Barbelé (sans pince) : 35
par fil
Mur de clture : 90
par métre
Corde (couper) : 20 par
cm de @
Cable d’acier (4 la pince 40 par
ou par écrasement) : cm de @
Fenétre (bris vitres et
cadres) : 18
Barreaux métalliques 40 par
(scie 2 métaux) : cm de @
Table : 15
Chaise : 10
Jat:: 25
Banc : 30
Armoire : 35
Texlar : 30

Tableau 4 : Table des résistance des objets

MJ les modifiera en conséquence, s'il s’agit de
faire passer un autobus !

Procédure :

® le personnage doit étre muni d’outils ou acces-
soires appropriés (impossible de démolir un mur
de béton & mains nues..). Le MJ indiquera si
les objets envisagés par les personnages convien-
nent.

® 2 chaque tentative, le joueur lance 4d6 et
ajoute au résultat le Coefficient d’Attaque (CA)
de I'outil utilisé (voir Table des Armes, colonne
CA). 1l doit ainsi cumuler ses tentatives jusqu’a
ce que la somme atteigne ou dépasse la résistance
de I'obstacle.

® Dans la plupart des cas, chaque tentative
prend un round et consomme 1pF. Plusieurs
personnages peuvent cumuler leurs tentatives
simultanées sur un méme obstacle, dans la
mesure ol la configuration des lieux les autorise
a travailler sans se géner.

Le MJ peut bien siir modifier certains parametres
en fonction de son scénario. Par exemple, le
sol d'un blockhaus est plus “solide” que notre
sol en béton armé standard. Si I'outil utilisé est
trés lourd (masse pour défoncer une porte, au
lieu d'un levier pour la briser) chaque tentative
peut consommer 2pF, etc.

Les personnages peuvent aussi lancer des pro-
jectiles sur I'obstacle. Ce genre d’action fait par-
tie des “cas particuliers” du chapitre Combat
(voir ci-dessous).

LE COMBAT

Moment critique de la vie d’'un personnage de
jeu de role, le combat nécessite, par réalisme,
d'intégrer de nombreux éléments : science de
combat de chaque protagoniste, état physique,
maniabilité et effets des armes, protection,
nombre d'assaillants, etc.

La procédure est relativement simple si I'on s'en
tient & un combat au couteau entre deux adver-
saires vétus d’un pantalon et d'une chemise.
Mais avec la sophistication du combat vient la
complexité ! MJ et joueurs se répartissent alors
les divers aspects de la procédure, afin de ne
pas ralentir le jeu...

Les combat peuvent avoir lieu entre personnages
et résidents, (le plus fréquent) ; entre résidents
(action décrite par le MJ), ou entre personnages.
Dans tous les cas la procédure reste la méme.

Bien stir, il existe de nombreux cas particuliers,
mais d’'une maniére générale on distingue trois
types de combats régis par des régles diffé-
rentes :

1. le combat au contact, & mains nues ou  I'arme
blanche ;

2. le combat a distance avec des armes de lancer ;
3. le tir avec arme a feu ou A rayon,

Combats au contact, & mains nues
ou armes blanches

Le personnage a des scores d’Attaque, Défense,
Parade, Esquive et Contre-attaque. Pour la
commodité de I'exposé, voici tout de suite, les
termes (avec leurs abréviations) que nous allons
utiliser :

F : Force (caractéristique)

D : Dextérité

R : Réflexe

Vi : Vitalité

pF, pVi : points de Force, de Vitalité
ATT : I'attaquant

DEF : le défenseur

At : Attaque

Df : Défense

Ats : Attaque avec une arme spécifique
Dfs : Défense avec une arme spécifique
FC : Force de Coup

CA : Coefficient d’Attaque d’une arme
CD : Coefficient de Défense d’une arme, d’une
protection

% : en pourcentage.

M : Maitrise d’une arme

LE PRINCIPE DU COMBAT

Le MJ doit étre trés attentif aux prémisces d'un
combat, car il est important de savoir qui engage
le combat ; car c'est lui I'Attaquant (ATT).

L’ATT est celui (dans I'ordre), qui a 'avantage
de la surprise ; qui avait déja son arme préte ;
qui était DEF au round précédent et réplique
(dans le cas d’un combat déja entamé), qui a
le meilleur score en Réflexe.

La victime visée par ATT est appelée le Défen-
seur (DEF).




Voici, sous forme de tableau, le mécanisme

L’ATT :

Le DEF :

Le MJ :

- annonce son score en At

- annonce son score en Df

- fait la différence At-Df et
obtient un résultat A (positif
ou négatif). Il se reporte 2 la
Table de résolution des
combats, Tableau 6A. Sous ce
résultat A, il lit (sans la
dire)une valeur X, comprise
entre 0 et 24,

- annonce sa tactique de
défense (parade, esquive ou
contre-att, voir plus loin).

- lance 4d6 (ou 3 ou 5, voir
table de Puissance de 'ATT
tableau 5) et annonce le
résultat au MJ

- lance 1d100 sous son %
dans la défense choisie et
annonce au MJ s'il a réussi
ou non. (S'il a réussi une
esquive, le round s'arréte la)

- fait la différence entre le
résultat de S4d6 obtenu par
I'ATT et X. Obtient un
nouveau résultat, B. Se
reporte au tableau 6B et lit
sous ce résultat B, si le coup
a porté et Sa Force (FC).

Si le DEF a réussi une
Parade, et sauf si B est
inférieur 2 10, le round
s'arréte 1a)

Enfin, si le coup a porté, il
ajoute a cette FC, la CA de
I'arme (éventuellement)
utilisée par 'ATT, mais
soustrait la CD d'une
éventuelle protection
corporelle du DEF. Le
résultat final donne les pVi
perdus par le DEF, qui note
son nouveau score en Vi sur
sa Feuille de Personnage
(Une grille “‘points perdus ou
dépensés” est prévue a cet
effet.)

Dégats (pVi perdus par le DEF)

Dégits=FC + CA arme ATT (CD protection + CD objet ayant paré DEF)

® Le round est terminé. Au suivant, le DEF
riposte et devient ATT, et I'ATT devient DEF.
Et ainsi de suite jusqu’a ce que le combat trouve
une issue (mort, fuite ou réddition d'un combat-
tant, intervention extérieure, efc.).

Maintenant que nous avons vu le fil conducteur
de la procédure, revenons plus en détail sur les
possibilités des protagonistes, et sur ce que signi-
fient exactement ces calculs...

L’ATT.

En fonction de son score en At et du score en
Df de son adversaire, le MJ avait déterminé,
en lisant le tableau 6, un nombre X. Pour toucher
son adversaire, '’ATT doit tout simplement
obtenir un résultat aux dés supérieur a X.

Mais le nombre de d6 lancés par 'ATT dépend
de sa Force au moment de la tentative.

Tablean 5 : Puissance de I'ATT

pF 4al0 11320 Nad
Sdb 3d6 4d6 5do
+ 106 si l'attaquant réussit
une attaque par surprise.

La table de Puissance de I'ATT (tableau 5)
indique qu'un personnage dont la Force est
comprise entre 4 et 10 ne lance que 3d6, celui
qui est a plus de 21pF lance 5d6, et dans tous
ces cas, celui qui attaque par surprise (voir les
aptitudes “discrétion” et “camouflage”, p. 35)
ajoute 1d6, uniquement lors de sa premiére
attaque.

L’ATT lance donc les dés indiqués :
Si le résultat (Sd6—X) est positif, le coup porte

S

(partie droite du tableau 6B) ; on lit sous ce
résultat la FC. Elle correspond, si 'adversaire
rate sa parade, & 1pVi de “dégits” infligés au
DEF par tranche de 3 points de FC.

Si le résultat (Sd6—X) est nul ou négatif, I'at-
taque échoue avec des conséquences propor-
tionnelles 2 la gravité de I'échec (tableau 6B) :
- de 0 2 =5 : échec simple. L'ATT ne touche
pas son adversaire, sans plus.

- de =6 a =10 : échec génant. L'ATT, dés-
équilibré ou entrainé par son geste, est en mau-
vaise position pour se défendre au round suivant,
lors de la réplique de son adversaire. Le tableau
indique les points de malus a retirer 4 sa Df au
round suivant.

- & partir de —11 : échec critique. L'ATT tré-
buche, perd I'équilibre (ou autre catastrophe

logique au gré du MJ). Sauf dans le cas oii le ~

DEF a choisi I'Esquive, il peut porter immé-
diatement un coup “en passant” a I'ATT, dont
les dégéts sont égaux a la FC indiquée, plus le
CA de I'arme du DEF, moins la CD d’une éven-
tuelle protection corporelle de I'ATT.

Le DEF
Il a le choix entre 4 possibilités :

® La Fuite : issue offerte uniquement aprés
avoir subi la premiére attaque. Elle est réussie
si la vitesse du fuyard (sur sa Feuille de per-
sonnage) est supérieure 3 celle de son (ou ses)
poursuivant(s).

Vit=(R+ D)/4 en métres/seconde (mais si le
fuyard est blessé : —1m/s par pVi perdu).

® La Parade : consiste 4 bloquer ou dévier le
coup de 'ATT. Le DEF ne peut parer & mains
nues que contre un coup de poing, ou un cou-
teau. Dans ce cas, il utilise le % de Parade
indiqué sur sa Feuille de personnage.

Contre toute autre arme blanche, il ne peut parer
qu'avec un objet de bois (plastique ou métal).
Le % de Parade varie selon les armes des deux
adversaires.

% Parade = ((DF+ CD arme DEF)x3)—((CA
arme ATT)x3).

En pratique, dés qu’un personnage se procure
une arme ou un objet pouvant servir de défense,
il note sur sa Feuille de personnage, & “armes
blanches”, son % de Parade avec cet objet, qui
est égal & sa Df plus le CD de I'objet, le tout
multiplié par 3. Pour simplifier la suite du jeu...
Sien combat il annonce qu'il pare avec cet objet,
son adversaire ou le MJ lui annonce directement
le nombre 2 retirer (la CA de I'arme de I'ATT,
multiplié par 3), le DEF effectue la soustraction
et connait son % de Parade effectif.

S'il réussit un jet de 1d100 sous ce score, sa
parade est efficace, et il ne perd aucun pVi.
Sinon la parade échoue, le DEF encaisse la tota-
lité des dégfits causés par I'ATT.

Remarque : hormis cas exceptionnels, les
mémes valeurs reviennent souvent (armes cou-
rantes, combattants de méme trempe). Rapi-
dement, joueurs et MJ nont plus besoin de faire
les calculs ou de consulter les tableaux a chaque
coup.

» Si la parade réussit, mais que la FC de 'ATT
est supérieure au CA de I'arme du DEF, le DEF
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Tableau 6A : tables de résolution des combats

AtDf - -8 )16 -4 -2 f-10)-8]-6]-4[-2]0]1 ] 3]s o IS 90 R W ) ) BT [ At-Def
- 1B )-8 -8 -9 -1 -5)-3]-1]0)2] 4 L 0 0 I O
X Bl (20w 87 (6]|s|u|[s]lelalwo] L il I R L X
X 0
Tableau 6B
=B | 20 | 907 | 6e-td | ent | 0 | 9] 8| a6 103 | 46 | 789 | 10e12 | 13615 | 16018 | 19821 | 2204
+1 +4 +3 +1 | +1pVi LE DEF 7
pvi gitele | +1pVi| +2 | +3 +4 +5 +6 +1 +8 |1p
tous malus en Df de At coup. 4
les lorsqu'il va devenir DEF.
)
w&mqmmfc_mm}%?gwm A [ 8| 6| 4|2 Faruedu.wup-l-FCT‘ '=IFC+CA]-

doit faire un jet sous sa Force avec 4d6. S'il rate,
la Parade reste réussie, mais son arme ou sa
protection lui est arrachée et vole i (FC) métres.

® L'Esquive : permet d'éviter un coup, quelle
que soit sa puissance, en plongeant hors d’at-
teinte. Parfois utile pour tenter de parlementer.
Mais le DEF ne peut esquiver éternellement.

Si le Réflexe du DEF est supérieur ou égal 2
celui de 'ATT, le % d’esquive ne varie pas.

Si le Réflexe de 'ATT est supérieur 2 celui de
DEF, le % d’esquive du DEF diminue selon la
formule :

%Esq diminué = Esquive—[(n—1)x(R
ATT-R DEF)]
n = le nombre d’esquives successives.

En dautres termes, a chaque nouvelle esquive,

de dd4, tirer 1d100: 01 - 25 = 1, 26 — 50 =
2,51 -175=3,76 - 00 = 4), donc 0 & mains
nues.

Une contre-attaque réussie bloque I'action de
PATT ayant un Réflexe inférieur ou égal 4 celui
du DEF ; sinon, le DEF encaisse les éventuels
dégats de I'attaque simultanémment 2 la contre-
attaque.

En cas d’échec critique de I'ATT, les dégats du
“coup en passant” du DEF s'ajoutent 2 ceux
de la contre-attaque.

Une contre-attaque ratée laisse le DEF 2 la merci
de 'ATT. Le DEF retire un malus de 10 A sa
Df pour ce round.

A ENGAGER DES POINTS DE FORCE

Au début de chaque round, les combattants peu-
vent décider d’engager, c’est-a-dire de “consom-

Tableau 7 : Table des blessures

mer”, de 1 & 5 pF pour améliorer leurs chances,
sachant que 1pF engagé augmente de 1 I'At ou
la Df, de 1 % la Contre-Attaque, de 2 % I'Es-
quive et de 3 % la Parade. Une fois I'action
terminée, les pF consommés sont déduits, avec
les conséquences que cela entraine (lancer de
3d6 au-dessous de 10pF, Force insuffisante pour
utiliser certaines armes).

IpF engagé= + 1 en At ou Df

+ 1 % en Contre-Attaque

+ 2 % en Esquive

+ 3 % en Parade,
Engagement maxi : 5pF
® 10 rounds (=1 tour = Imin) de combat
ininterrompu (par exemple 5 At, 5 parades)
consomment 1pF

on retranche du % la différence de Réflexe. pVi perdus | effets :

Exemple : d'un seul

R ATT- R DEF = 4 coup.

Esquive DEF = 24 %

< St Dela3l Blessure 1égere sauf dans le cas d’une lame ayant atteint le cceur (mort). Les

1¢ esquive : n=1 blessures a la téte correspondent aux balafres. Dans les autres cas, on ne

donc Esq=24—(0x4)=24 % tiendra pas compte de la localisation.

2 esquive : n=2

Egsq=24.'{1’><4_)=20 % Deda? - Téte : coma. Une blessure par choc assomme le DEF pendant le temps

3 esquive : n=3 nécessaire aux autres personnages pour le soigner, sinon 1d20 heures.

Esq=24-(2x4)=16 %, etc. - Ceeur : par lame, mort. Par choc, idem 2 “torse”

A la suite d'une esquive réussie, le prisonuage - Torse et Abdomen : blessure incapacitante : At et Df réduits du nombre de

peut immédiatement fuir sans subir Iattaque de pVi perdus. Aprés un coup a I'abdomen, la victime ne pourra s'alimenter

son adversaire. Sinon le combat reprend, I'ATT normalement durant plusieurs dizaines de jours. Blessée au torse, elle crache

du round suivant étant celui qui a le meilleur du sang.

Réflexe. - Jambes et pieds : incapacité de fuir ou d'esquiver.

Remarques : comme nous I'avons vu, si le DEF - Bras : nécessité d’engager des pF pour garder I'arme ou une protection en

a choisi I'Esquive, il ne peut pas porter de “coup main (engagement = pVi perdus—3) .

en passant” si 'ATT obtient un échec critique. - Main : incapacité de garder une arme en main ou de frapper. Perte de 1d6
pVi par heure sans soins. Inutilisable tant que les pVi perdus n’ont pas été

® La Contre-Attaque : I'option la plus dan- récupérés

gereuse, mais aussi celle qui peut faire basculer

le combat de maniére spectaculaire. Plus de 7 La blessure est trés grave.

Si le jet de % réussit, 'ATT est touché, et - Téte et cceur : mort.

encaisse une perte de pVi égale au CA de I'arme - Torse et abdomen : le blessé s'écroule et est hors de combat.

du DEF multiplié par 1d4 (si vous n’avez pas - Jambes : le DEF tombe & terre (consommation de 2 pVo par round pour
rester debout), fuite ou esquive impossibles.
- Bras et main : idem & “de 4 4 7", mais le membre est inutilisable pendant
1d20 semaines. Une perte de 10 pVi ou plus équivaut 2 une main ou un pied
tranché ou écrasé.




A BLESSE | LOCALISATION DU COUP
Une fois familiarisé avec le systéme, le MJ peut
commencer 2 appliquer cette régle (qui demande
une certaine rapidité d’esprit).

Tout ce qui suit s’entead “si cela est vraisem-
blable”. Le MJ est libre d’adapter les cas, nom-
breux, qui ne peuvent étre pris en compte par
la régle. Deux exemples :

1. éviter de localiser une blessure au bras... sur
un manchot !

2. un personnage est attaqué de sa droite par
surprise et touché ; méme si la localisation donne
le bras gauche, le MJ annoncera une blessure
au bras droit.

® Dés qu'un personnage est blessé, le MJ lance
1d100 et se reporte & la silhouette suivante. Le
résultat indique la zone touchée.

Remargque : une balle dans la téte ou le cceur
tue instantanément.

Silhouette de localisation des blessures. Le M lance 1 dé 100
et « lit» la blessure. Exemples: de 50 & 59= au bras gauche,
9= au ceur...

Selon la zone touchée, et en fonction du nombre
de pVi perdus, la table des blessures (tableau
7) indique les conséquences pour le personnage.

Remarques :si le résultat du d100 de localisation
se termine par 9, hormis pour les pieds et les
mains, ceci indique une hémorragie : perte de
1d6 par minute sans soins.

® Dernier coup : quand le calcul donne une
perte de pVi qui fait mourir le personnage, le
MJ *“adaptera logiquement” la localisation de
son ultime blessure (évitez de faire mourir un
personnage d'une balle dans le pied !).
N'oubliez pas que certaines armes nécessitent
les deux mains (épée a deux mains, arc, katana,
armes d’hast).

Tableau 8: Distance maxi du lancer (en m)

Combats a distance

ARMES BLANCHES “A DISTANCE”

Lorsque c'est possible, évitez que I'adversaire
n’arrive au contact. En I'empéchant d’approcher
a l'aide d'une lance (armes d’hast), en I'em-
prisonnant au lasso (armes d'immobilisation),
en lui langant un projectile & la main (armes
de jet) ou a I'arc (armes 2 projectiles)..

distance de lancer ou jets

Le tableau ci-dessous indique la distance maxi-
male & laquelle un personnage peut lancer divers
objets. Cette distance variant en fonction de sa
capacité au “lancer”. (Lancer = mF+mR).

Remargques : n’oubliez pas de tenir compte de
'encombrement des objets. Ainsi une chaise
pesant 10kg est rare, mais est toujours malaisée
a lancer.

La performance au lancer dépendant de la
Force, elle peut varier en cours d’aventure. Le
joueur peut néanmoins noter, sur sa Feuille de
personnage, la ligne de ce tableau correspondant
a sa Force normale.

armes de jet

On considére comme armes de jet tout ce qui
lancé & main nues : du petit pois au javelot, en
passant par la brique creuse et le service douze
piéces en porcelaine.

Lorsqu'un personnage lance un objet vers une
cible, le MJ vérifie que sa performance au lancer
lui permet de I'atteindre. Sinon I'objet tombe
2 la portée maxi du lancer.

Le joueur lance 1d100 sous son aptitude “pré-
cision jet” assorti du bonus ou malus di a la
distance (voir Table “armes de tir”, tableau 9).
Si le jet de dé réussi, la cible est touchée, et
le MJ estime les effets ou dégats, en se référant
au méme tableau.

armes a projectiles

Les armes a projectiles sont celles ou I'énergie,
fournie par la Force du lanceur, est amplifiée
par un artifice quelconque : arc, fronde, boo-
merang...

Dans le cas de ces armes, on ne tient plus compte
du tableau 8. Mais, la procédure reste iden-
tique : jet de 1d100 sous I'Aptitude *précision
projectile” assortie d’éventuels bonus ou malus
(retirer de 10 & 30 si la cible zigzague) indiqués
Table des armes de tir ; estimation par le MJ
des effets ou dégits, en se référant au méme
tableau 9.

armes d’immobilisation (entrave)
Faites de cordes ou de laniéres de cuir, ce sont

poids [> 100-1000g 14 2kg Skg 10kg 20kg et +
el Cl::tgu m gfr::;g;l Clllzicse Table
Lancer V Grenade filet
0 ou moins 20 10 10 4 1
1a5 30 20 12 6 2
6alo 40 25 14 8 3
112415 50 30 16 10 4
+ de 15 60 35 18 12 5

les lassos, bolas, filets et autres fouets. Bien que
fort dissemblables, ces armes ont en commun
le fait de pouvoir immobiliser la victime, de
nécessiter une moindre Force de la part du lan-
ceur, et de n'avoir qu'une portée restreinte.

Le lanceur doit réussir un jet sous son Aptitude
“Précision entrave”. Le seul modificateur dont
tiendra compte le MJ sera un malus de 10 a 30
si la victime est déja en train de courir ou de
zigzager au moment de la tentative.

La victime peut tenter :

@ soit une esquive : si elle réussit, elle échappe
a I'entrave ;

® soit une Parade si elle tient en main un objet
approprié (%=Base Parade). Si I'attaque réussit
et que la parade réussit également, ca veut dire
que la victime est parvenue & enrouler I'entrave
autour dudit objet.

Les effets de ces actions dépendant comple-
tement des circonstances, sont laissées a I'ap-
préciation du MJ (qui pourra éventuellement
avoir recours a la Table des difficultés,
tableau 1).

Remarques : sur la table des Armes de tir
(tableau 9), le dégat indiqué n’est appliqué que
si I'on se sert de ces armes pour frapper et non
pour immobiliser.

Si I'on utilise le fouet pour frapper a distance,
la procédure est la méme que pour immobiliser ;
si (déduction faite de ses protections éventuelles)
la victime perd au moins 1pVi, elle ne peut venir
au contact du possesseur du fouet. Par contre,
si le fouet ne lui inflige pas de blessure, la victime
peut, au round suivant, venir attaquer au
contact. Le fouet ne sert alors que comme
matraque.

Cas particuliers

armes d’hast

Ce sont les lances, pertuisanes, hallebardes. On
ne les utilise pas en lancer, mais en les pointant
vers 'ennemi pour I'empécher de venir au
contact.

La procédure est celle du combat a I'arme
blanche au contact, avec les modifications sui-
vantes :

® en attaque : si le DEF réussit une contre-
attaque, il vient au contact de I'ATT, mais ne
lui retire pas de pVi.

Si le DEF tente une contre-attaque et rate, il
s'empale sur la lame et perd (CA lance x 1d6)
pVi.

Si I'ATT charge en courant, il ajoute 1 a la CA
de sa lance.Si I'ATT charge a cheval, il ajoute
3.

® en défense :sil’ATT ne posséde pas de lance,
Df = f + CD lance.

Si le coup de I'ATT porte, il vient au contact
du DEF, mais celui-ci ne perd pas de pVi. La
lance est alors considérée comme un vulgaire
baton ou une matraque.

Pour se dégager, le DEF devra réussir un jet
d’Esquive.

Si les deux combattants ont des armes d’hast,
le “‘porteur de lance” sera celui dont I'arme est
la plus longue.
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Enfin, le personnage peut, avant d'étre attaqué,
se mettre en position défensive : pointe relevée,
mais bout du manche appuyé au sol. Il ne peut
alors qu'étre DEF, mais si I'ATT rate son At
(0 ou moins), celui-ci s'empale. Dégéts : CA
lance ; CA lance x 1d6 si ' ATT chargeait ; CA
lance X 1d10 sur un cheval chargeant.

PARADE AVEC BOUCLIER

Le Coefficient de Défense est celui du bouclier :
CD arme DEF= CD bouclier.

Si la FC est supérieure de plus de 4 au CD du
bouclier, celui-ci est arraché des mains du DEF.
Le bouclier peut étre important dans le cas de
combat contre plusieurs adversaires (voir plus
loin).

COMBAT A MAINS NUES

En position de DEF, le personnage se battant
contre un adversaire armé pourra lui prendre
son arme s'il réussit d'affilée une parade ET un
jet sous sa force avec 1d100.

En position d’ATT, si les dégits infligés sont
inférieurs 4 la CD des protections de la zone
touchée, I'ATT se brisera les phalanges de la
main ayant servi 2 |"attaque (en cas d'incertitude,
tirer 1d100 : 01-60, main dominante : 6100,
main non dominante). La perte en pVi est égale
ala FC.

MAITRISER, FAIRE CHUTER

Pour réussir cette action, 'ATT doit étre au
contact, et avoir les deux mains libres.

Les chances de maitriser un adversaire se cal-
culent de la maniére suivante :

(F ATT- F DEF) x 10.

L’ATT doit alors réussir un jet de 1d100 sous
le score obtenu. Ex : F ATT = 16, F DEF = 13,
I'attaquant a 30 % de chance d’immobiliser son
adversaire.

Attention, le personnage tentant une empoi-
gnade est vulnérable. La victime peut, simul-
tanément, porter une attaque avec ce qu'elle
a en main (on joue alors paraléllement un
combat normal ou “I'empoigné” est I'ATT et
“I'empoigneur” le DEF). Si cette attaque
“‘défensive” porte et occasionne une blessure de
2pVi ou plus, la tentative d’empoignade échoue
de toute facon.

A La possibilité optionnelle d’engager des points
de Force (voir page 26) reste valable ici, pour
ATT comme pour le DEF. 1pt engagé fait
varier les chances d’empoignade de 10. Dans
notre exemple ci-dessus, I'ATT aurait pu enga-
ger 3pF pour grimper ses chances 4 60, mais
son adversaire annoncer : “j'engage 4pF pour
redescendre son score 4 20 !”

A AMBIDEXTRIE

La plaie des MJ (Ca ne simplifie pas le combat !).
Pour connaitre la ou les mains dominantes d’un
personnage, tirer 1d100 ; 01—10, ambidextre ;
11-30 gaucher ; 31-00, droitier. L’ambidextre
a l'avantage sur le gaucher, et le gaucher sur
le droitier.

L’ambidextre peut se battre avec deux armes
a la fois, si elle sont toutes deux manceuvrable
d’une main. Si I'arme requiert une Force mini-

male pour étre manipulée (voir F min sur le table
des armes, tableau 9), le personnage doit avoir
une Force supérieure 2 cette Fmin multipliée
par 1,5 pour en manier deux en méme temps.
11 peut porter, selon I'arme, 1 ou 2 attaques par
arme et par round (dans les limites de la vrai-
semblance).

En Déf il a le choix entre
- parade simple : 1 parade par arme et par tour.
- parade des fers croisés : utilisation des deux
armes pour une seule parade. CD arme DEF=
CD armel+ CD arme2.

- contre-attaque : 1 par arme et par tour, combi-
naison possible avec une parade simple.

Les possibilités d’esquive ne varient pas.

Une arme apprise ou maitrisée I'est pour les deux
bras,

SEUL CONTRE DEUX... A CINQ

Les Résidents rencontrés ne sont pas tous for-
cément chevaleresques. Les joueurs non plus
d’ailleurs ! Il arrive donc qu'un personnage soit
attaqué par plusieurs. On ne considérera pas
la présence de plus de cinq agresseurs 4 la fois,
car au-dela, la géne est plus grande que I'avan-
tage du nombre.

® Bonus :

+ 1 en At pour chaque ATT, par attaquant en
plus de deux. Soit : + 2 pour 4 attaquants, et
+ 3 pour 3.

le DEF est attaqué de flanc : + 2 en At pour
I'ATT.

le DEF est attaqué de dos: + 4 en At pour
I'ATT.

Ces deux bonus sont également valables lorsque
le DEF est surpris par un attaquant venant de
coté ou de I'arriére.

® Malus : ;

L’ATT attaque sur son c6té. — 2 a son At.
Le cas d’un personnage reculant sur un adver-
saire pour le renverser sera traité avec la régle
“faire chuter” (voir ci-dessus).

A APPRENTISSAGE ET MAITRISE D'UNE
ARME

Le principe est le suivant : si un personnage
posséde 1pt de maitrise dans une arme donnée,
il ajoute 1 2 son At et & sa Df lorsqu'il utilise
cette arme.

Cette maitrise peut dépasser 1, et atteindre une
valeur indiquée pour chaque arme (colonne M
max, Table des armes blanches).

On acquiert ces points de maitrise en utilisant
les “points d’expérience” gagnés au cours des
aventures (voir Expérience p. 31).

Pour gagner un point de maitrise dans une arme
spécifique, il faut dépenser le nombre de points
d’expérience indiqués sur la table des armes
blanches (colonne Maitrise “Ipt de maitrise
pour..."”).

A la création du personnage, le joueur peut
utiliser, uniquement pour acquérir de la maitrise
dans certaines armes, un nombre de points égal
a son At multipliée par 50.

Enfin, lorsqu’en cours de mission, le personnage
utilise une arme avec succés en combat (au moins
une blessure infligée & un adversaire armé et
voulant se battre), le joueur peut, en fin de
partie, lancer 1d100, dont il multiplie le résultat
par sa maitrise déja acquise dans cette arme
(1d100x1 pour 0 ou 1 pt de maitrise, 1d100x2
pour 2 pt, etc.). Le résultat final constitue un
bonus de points d’expérience utilisable pour aug-
menter la maitrise de cette arme.

Remarque : la Table des armes blanches
indique, pour certaines, un “malus inexpé-
rience”. Celui-ci est appliqué en At et en Df,
tant que le personnage ne posséde pas au moins
1 pt de maitrise dans cette arme..




ARMES A FEU, A RAYON

Dans les Aptitudes du personnage figurent Tir
et Tir instinctif. Le premier sous-entend tir visé
ou tir appuyé, le second, tir au jugé, sur une
cible apparue soudainement.

Les scores correspondent en gros aux chances
de toucher une victime indécise située a I'autre
extrémité d’une grande piéce, ou au plus 4 une
dizaine de meétres. Et ce, avec une arme tirant
coup par coup.

Dans de tels cas, il suffit au tireur d’effectuer
un jet de 1d100 sous I'Aptitude concernée, et
s'il touche, au MJ de consulter la Table des armes
(de tir) pour y déterminer les dégits éventuels
infligés a la victime.

Hélas pour cette belle simplicité, le domaine des
armes a feu est trés fourni, et de multiples fac-
teurs vont corser le probléme : précision de
I'arme, distance, emploi de lunettes, position
de la cible, arme a rafales, a rayon... Cette
rubrique vous donne les caractéristiques d'un
échantillon d’armes “types™ (plus de détails sur
certaines armes, notamment les “lasers”, au
chapitre 3, le Catalogue).

Toutes ces informations sont résumées dans la
Table des armes de tir tableau 9.

Remarque : sauf précision, ces armes peuvent
tirer jusqu’a six coups par round ; mais dés le
second coup, on utilise le “Tir instinctif”, auquel
on retire un malus de 10 a chaque coup suivant.

Tableau 9 : Table des armes de tir (& feu et 4 rayon)

® Malus distance

Cette colonne indique pour chaque arme, le
malus & retirer au score en tir du tireur lorsque
la cible est a plus de 10m, plus de 25m, etc.

Un tiret indique que I'on est hors de portée utile.
La colonne “par 100m” indique le malus sup-
plémentaire par tranche de 100m pour les armes
a longue portée. Le MJ pourra adjoindre un
malus de 10 & 30 si la cible bouge rapidement,
si la victime zigzague ou se roule au sol.

® Dégits

Le chiffre indique le nombre de d6 2 lancer pour
obtenir les pVi perdus par la victime si elle est
touchée.

On peut en déduire la CD d’une éventuelle pro-
tection de la victime.

A Si vous utilisez la régle optionnelle de loca-
lisation des blessures, la procédure se précise
ainsi : si le coup touche, le MJ localise d’abord
la blessure ; puis il se reporte a la petite sil-
houette ci-contre, indiquant le nombre de d6
a lancer selon I'endroit touché (par une arme
faisant normalement 4d6 ) : 1d6 aux mains ou
pieds, 2d6 aux jambes et bras, 4d6 pour le tronc
et la téte.

Pour une arme faisant par exemple 5d6, ces
valeurs deviendraient respectivement 2d6, 3d6
et 5d6 ; et pour une arme a 3d6 : 1d3 (1 ou 2

@@@m
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Dégits causés par des armes 4 feu, selon la localisation.

=1;3 0oud4 =2;5 ou6 =3), 1d6, 3d6.
N'oubliez pas ici non plus de retirer la CD des
protections de la victime sur la partie touchée.

® Portée

Le chiffre indique la portée maximale utile de
I'arme, ol une victime vraiment malchanceuse
a encore un petit risque d’étre atteinte.

® Nombre d’unités par chargeur

Il n'est pas vraiment utile de compter les balles
tirées. Sauf dans deux cas : quand les joueurs
exagérent un peu ; quand le manque de muni-
tions ou le temps nécessaire  recharger devient
un ressort dramatique du scénario.

Malus distance % Malus suppl. %
Désignation I(!w‘m 10 & 25 m| 26 2 50 m| 51 2 100 m| lg’m"m""""'u '(M" “]' Fm ?m mm”% Poids (kg) | Taille (M)
100 m
C | Pistolet a
ST E T T R 3 40 80 — — 50 1 — — VAR VAR
U | Colt
P |peace-maker....... 4 30 60 - — 50 6 - - 1 0,25
WY, SR 4 20 50 — — 50 6 — - 1.2 03
P |Mauser C9% A. . ... 4 0 10 30 2 300 10 - — 1,211,6 0,3/0,65
A | Liger A oo orasi, 4 2 40 — - 40 8 — — 08 0,21
R | Coltds: . iteiass 4 20 30 — — 50 1 — - 1,2 0,21
357 Magnum
i A N T 5 10 30 50 20 200 6 - — 1,5 0,35
O [37M Ithaca A . .. .. 40 - - — 10 5/8 - 3 0,8
U
P [Smper-Viaantns 5 0 10 20 5 1 300 20 43 1,2
Arbaléte
moderne V.. .. i 5 + 2d6 20 40 80 20 200 1 — - 2,5 0.8
R 4 10 30 50 20 200 20/30/50 7 40 3 0,8
A 4 10 30 50 20 200 3 5 40 3 0,75
F 4 10 30 50 20 200 30 11 20 3 0,55
A 4 10 30 50 20 200 25130 6 20 3 0,65
L 5 10 20 50 10 300 30 6 30 32 0,9
E 5 10 20 40 10 400 20130 7 20 3 1
XL70E3
Enfield*Vii . .o.oen 5 10 20 40 10 600 30 7 ] 3,1 0,8
(g et M 5 5 10 30 10 1000 50B 7 30 10 1,1
BT AN e e 6 5 10 30 10 1000 50B 5 60 38 1,7
Browni
MI1919 AdA...... 5 5 10 30 10 1 000 250B 3 30 14 1,05
A |Pistolaser* ........ 4 0 10 30 10 800 515 5 0 1,25 0,3
R |Laser lourd*....... 6 0 0 10 5 2000 10 (3) S 0 3,75 1
A | Fusil plasma *A 10 0 10 30 10 800 3n 2 10 3 0,508
Y |Canon
O |infrasons.......... 5 0 0 0 10 1500 (1) — - 200 2,5
N |Paralysant......... 4d6 (min.) 60 — — — 30 5 = 0,75 0,20
A | Pronde.’. nn-os 3 50 80 - — 50 — — - - —
B FAricotmts 4 30 60 — — 50 — il = s, 1,20
I |Arclong ......... 4 2 50 = i 80 = = e = 2
S |Arbaléte.......... 4 10 30 60 — 100 — — — — 0,7
T | Sarbacane: ........ 2 20 80 - — 50 — — - — 2 I
A
N
C
E

Légende : B = Bande ; A = Appui (crosse, bipied, tripode) ; § = Silencieux ; V = Viseur (lunette, laser) ; * = coup par coup possible.
(1) = bloc énergétique ; (2) = le restant du chargeur ; (3) = I'arme peut porter 3 chargeurs 4 la fois.




® Poids et Taille

En kg et cm, ces valeurs donnent une idée, utile,
en ce qui concerne la manipulation ou la dis-
simulation de certaines armes.

® Malus rafale et nombre de balles par rafale
Le nombre de balles indiqué est le minimum
qui part dés que I'on tire. Le malus rafale cor-
respond & la perte de précision due au recul.
II varie selon I'arme, et n’est pas décompté
lorsque la cible est 2 moins de Sm ou lorsque
I'arme est sur trépied. Mais nous allons revenir
sur ce probléme de rafale...

LE TIR EN RAFALES. Cette manceuvre peut
a la fois étre trés meurtriére et trés hasardeuse.
En séparant les régles du tir et la détermination
des dégats, nous allons essayer de distinguer
plusieurs cas : lorsque le tireur vise une seule
victime, lorsqu'il tire sur un groupe, lorsqu'il
tire “au jugé” tout en courant, lorsqu'’il est en
appui. Ces catégories peuvent se superposer,
bien sir !

® tir sur une seule cible : & bout portant (moins
de 5 m), le tireur utilise son Aptitude “tir”, sans
malus. Au-dela, il retire de cette aptitude le
malus-rafale, puis le malus-distance.

® tir sur plusieurs cibles. C'est le domaine du
“tir instinctif”. Ici aussi, le malus-rafale prend
effet pour des cibles au-dela de 5 m.

® tir au jugé. C'est le tir en courant, ou dans
P'obscurité. Surtout destiné 4 se couvrir ou 2
inviter ses ennemis a4 bien vouloir rester cachés
sans riposter. On utilisera le tir instinctif jusqu’a
5m, assorti du malus-rafale jusqu'a 10 m. Au-
dela, chaque personnage trés exposé ou direc-
tement dans la direction du tir jettera 1d100 :
sur un résultat de 00, il sera effectivement touché
(dans I'ordre et les limites décrites ci-aprés dans
“dégats”).

Remarque : méme dans le cas odl le malus-rafale
fait chuter les chances du tireur au-dessous de
0, celui-ci lance 1d100. Sur un résultat de 01,
le MJ peut considérer (si les cibles sont mal
abritées) qu'il a touché une victime : la plus
exposée, la plus proche, ou celle ayant le plus
bas réflexe dans le cas de victime plongeant 2
Iabri. Une rafale peut couvrir au maximum une
zone de 90° autour du tireur.

Si le tireur concentre son tir sur des personnes
regroupées (moins d’'un m I'une de l'autre), il
remonte son score en tir de 5 par personne. Ex :
bonus de 15 pour 3 personnages cbte 2 cdte.

® tir soutenu : sauf indication spécifique 2
I'arme, on peut tirer deux rafales par round.
Les dégits

Si le jet sous I'aptitude en tir réussit ; au moins
une victime a été touchée par au moins une balle.
Le nombre de blessés est forcément compris
entre 1 et le nombre de balles tirées en une
rafale.

Le joueur ou le MJ détermine le nombre de
balles touchant quelqu'un en langant 1d10, (on
recommence si le résultat dépasse le nombre de
balles/rafale). Il est bien sfir plus simple d'utiliser
1d6 lorsque la rafale n’est que de 5 balles (ou
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1d8 pour 7 balles si vous possédez ce type de
dé).

Puis, le MJ répartit les blessures de manidre
identique entre les (ou la) victimes, en commen-
cant par la plus exposée, la plus proche, celle
ayant le moins de Réflexe, dans le cas de victimes
plongeant pour se protéger. C'est-a-dire : il
lance 1d10, le résultat indique le nombre de
balles touchant le personnage le plus exposé,
puis passe aux suivants, et éventuellement de
nouveau au premier et ainsi de suite. Si le résul-
tat dépasse le nombre de balles restant de la
rafale, on passe tout de méme 2 la cible suivante,
jusqu’a épuisement des balles ou des cibles.
Remarque : il peut étre plus simple de laisser
les joueurs tirer ces jets de dés, le MJ ne doit
pas cumuler toutes ces complexes’ activités.

A Dans le cas ol vous utilisez la régle option-
nelle de localisation des blessures, il est éga-
lement préférable que chaque joueur tire sa
propre localisation et les dégats qui en décou-
lent, afin de ne pas encombrer les maisons de
repos de MJ surmenés !

A TIREUR D’ELITE : au-dela de 100 en tir,
on a affaire a un tireur d'élite. Il peut viser une
partie précise d'un personnage ou d’un animal.
II doit I'annoncer avant de tirer. S'il touche sa
victime, il relance 1d100 sous son Aptitude en
tir moins 90 (Tir—90). S'il réussit, il a atteint
la partie visée.

Le “Tir de nuit” est impossible, sauf avec des
lunettes infrarouges ou Startron.

Par contre, le “Tir instinctif” reste possible jus-
qu'a 5 m ; si un personnage a 22 ou plus en vue
(nyctalope), il peut tirer jusqu’a 50 m environ.
Les accessoires de visée ne sont utiles que si

e tireur a une Vue au moins égale a 10 (éven-

tuellement avec ses lunettes ou verres de
contact). Ils ne servent que pour le Tir et sont
inutiles en Tir instinctif,

lunette de visée : bonus = Vue x 2.
lunette infrarouge : idem. Tir de nuit pos-
sible.

Viseur laser ou Startron : bonus = vue
%3,

ARMES A RAYON

On distingue les paralysants, les lasers et les
fusils & plasma.

® Leparalysantaune portée maximum de 30 m,
et la valeur indiquée dans la colonne “dégits”
ne correspond pas a des pVi perdus, mais au
temps (em min) pendant laquelle la victime reste
paralysée. Ce temps est tiré par le MJ qui ne
le communique pas au joueur ! Le paralysant
n'est utilisé qu’une fois par round.

® Lelaserexiste en “pistolaser”, plus Iéger mais
moins puissant, et en “laser lourd”, redoutable,
mais encombrant et vorace en énergie. Le laser
lourd peut tirer en rafale : (on applique alors
la méme régle que pour les armes a feu).

® Le fusil & plasma peut tirer deux fois par
round. Son effet, au niveau du point d'impact,
est traité comme une explosion.

Remarque : la description de ces armes, ainsi
que les effets de divers explosifs sont décrits dans
le “catalogue”, chapitre 3.

Remarque ; la description de ces armes, ainsi
que les effets de divers explosifs sont décrits dans
le “catalogue”, chapitre 3.

Combat psi
Un personnage peut utiliser ses éventuels pou-
voirs lors de confrontations.

TELEPATHIE :

Attaque télépathique

- Un télépathe peut tenter d'imprimer dans I'es-
prit d'un adversaire des symboles qui lui font
perdre une partie de ses moyens ?diminution
d’'une de ses caractéristiques de base). Une
image terrifiante réduisant par exempe I'Equi-
libre ou la Volonté, une sensation de douleur
faisant perdre des pVi, un “éclair” troublant la
vision, etc,

L'agresseur doit d’abord effectuer sa mise en
transe. Puis annonce :

® le nombre de points d’Energie qu’il engage
(qui seront consommés que I'attaque passe ou
échoue) ;

® le symbole ou I'image émise (donc la carac-
téristique visée).

II effectue ensuite le traditionnel jet sous la
concentration.

S'il rate, la procédure s'arréte 13. S'il réussit,
la victime perd, dans la caractéristique visée,
le nombre de point engagés par I'agresseur (voir
conséquences dans “les 10 caractéristiques en
détails”, p. 33)

Durée

Une attaque télépathique prend un round.
Remarques : en cas d’attaques successives, on
annonce a chaque fois les points d’Energie
engagés, puis on effectue le “jet de concentra-
tion”.

® Une attaque télépathique ne peut faire des-
cendre aucune caractéristique au-dessous de
zéro.

L'attaque étant mentale, les soins traditionnels
seront sans effet. Toutes les heures (dans le jeu),
le joueur lance 1d100. Si le résultat est inférieur
ou égal a la caractéristique touchée, celle-ci
remonte 2 sa valeur au moment de I'attaque.
Si la caractéristique est 4 0, il faudra tirer un
00 avec les dés de pourcentage.

Ecran télépathique

Un écran télépathique, invisible, protége des
attaques télépathiques ; il permet également
d’empécher un corps éthéral d’accéder 2 une
certaine zone autour du psi.

Comme pour I'attaque, le psi doit d’abord étre
“en transe”, puis le joueur note et indique secré-
tement au MJ les points d’Energie qu'il engage ;
il effectue le jet de concentration pour déter-
miner si I'écran est effectivement en place.

Corps éthéral

Un corps éthéral percevra cet écran comme une
énorme boule de flipper, impénétrable...

Bien qu'inoffensif, le corps éthéral est un redou-
table espion. On peut se prémunir contre ses
incursions 2 I'aide d'un écran télépathique.




Deux corps éthéraux peuvent saffronter. La
procédure est celle du combat corps a corps,
mais les valeurs d’Attaque et Défense sont rem-
placées par la Volonté : ce sont également des
pVo qui sont perdus lorsqu’un coup “touche”.
Il n'y a pas, a priori, de protection & prendre
en compte.

Combat oral

La plupart du temps, les dialogues entre per-
sonnages et résidents sont, soit réellement dits
entre le joueur et le MJ, soit esquissés puis
conclus par un jet de dé sous une aptitude
comme ‘“baratin”.

Le combat oral ne sera utilisé que dans des cas
extrémes. Par ex : en pleine guerre galactique,
et a la suite d’aventures rocambolesques, I'un
des personnages obtient une entrevue avec le
généralissime Mingo, chef de la flotte extra-
terrestre. De ce dialogue peuvent dépendre,
sinon la paix du cosmos, du moins des consé-
quences trés importantes.

La procédure ne dispense pas le joueur d'an-
noncer ses arguments. Mais la tournure de la
discution sera résolue comme un combat au
corps & corps en remplagant les valeurs d'At-
taque et Défense par la Volonté. Dans les cas
ou la répartie “touche”, ce sont des pVo qui
sont perdus par le DEF.

L’EXPERIENCE

L'un des grands plaisirs du joueur est de voir
son personnage progresser de partie en partie,
et réussir ce qui lui paraissait inaccessible, au
début...

Ceci est traduit par des points d’expérience
acquis en cours ou fin de partie, qui vont per-
mettre d’améliorer certaines caractéristiques du
personnage.

En cours de partie

Au début de la partie, le MJ établit une Feuille
d'expérience (ci-contre). Durant le jeu, lors-
qu'un personnage réussit une action soumise a
un jet de dés, ou bien gagne un combat, ou
encore réussit un Transfert (et retour), le MJ
rajoute un bétonnet dans la case correspondante
(intersection du type d’action et du nom du per-
sonnage).

Lorsqu'une I'action est collective, le MJ met le
batonnet dans la colonne, “action collective”,
bien sir !

De méme, lorsqu'un personnage utilise une
Aptitude avec succés, le joueur coche la case
vide  droite du score (cette case ne sera cochée
qu'une fois par partie).

A Dans le cas ou I'on joue les régles option-
nelles de pouvoirs psi, le joueur, faisant un “jet
de concentration”, qui obtient un nombre infé-
rieur 2 10, gagne un nombre de points de concen-
tration équivalent a ce jet.

Il note les points gagnés ; ils seront additionnés
2 la Concentration du personnage en fin de par-
tie.

En fin de partie

Une fois 'aventure terminée, c'est 'heure des
comptes,

Cing sources de points d’expérience vont s'ad-
ditionner.

Les points acquis individuellement par le per-
sonnage, les points d’actions collectives, les
points gagnés si la mission est accomplie, et enfin
les Aptitudes cochées sur la Feuille de person-
nage en cours de jeu.

Actions collectives. Le MJ additionne les baton-
nets et multiplie cette somme par 40. Le résultat
est attribué a chaque personnage en points d'ex-
périence.

Actions individuelles. La somme des bétonnets
en combat ou actions est multipliée par 20.
Transfert. Pour un tranfert (avec retour) réussi,
on marque 100 points d’expérience.

Points de mission. A chaque mission est attribué
un nombre variable de points selon qu'elle a
€té un succes ou un demi-succés (vous trouverez
un guide d’estimation de ces points au
chapitre 5. Créez vos propres scénarios). En fin
de partie, ces points sont répartis entre les par-
ticipants. Si la mission est un échec, seuls seront
comptés les points d’actions comptabilisés en
cours de partie.

Aptitudes cochées. Elles n’interviennent qu'au
stade suivant : améliorer le personnage (voir
plus loin).

Pour chaque personnage, on obtient le total de
Points d’expérience en additionnant les points
d’actions collectives, ceux d’actions individuelles
(actions, combats, transferts), et leur “part” des
points de mission.

Exemple de feuille d'expérience pour 5 personnages

Améliorer le personnage
Caractéristiques. Le joueur ajoute 1 dans I'une
des dix caractéristiques de son choix en consom-
mant un nombre de point d’expérience égal a
cette caractéristique multipliée par 100. Par
exemple, passer de 14 a4 15 consomme 1400
points.

Aptitudes. Vu la procédure de calcul des Apti-
tudes, le fait d’ajouter 1 point dans une carac-
téristique va augmenter de 3 chaque aptitude
qui dépend de cette caractéristique (parfois
méme de 6 lorsque la caractéristique intervient
deux fois).

Exemple : un joueur ajoute a son personnage
1 en Adaptation ; Camouflage [(mD+ mA)
x3)] augmente de 3 points ; Mécanique
[(mI+ mA+ mA) x3] augmente de 6 points,
etc.

Remarques : ne pas oublier que certaines carac-
téristiques modifient également les valeurs de
combat. Augmenter la Perception de 1 aug-
mente chacun des 5 sens de 1 point.

Aptitude cochée. Lorsqu'on augmente, une
caractéristique de 1 point, on peut modifier une

Aptitude ; si celle-ci a été cochée durant la par-
tie, le joueur rajoute 3 points suplémentaires
dans cette Aptitude (ainsi, si la caractéristique
est augmentée de 2, ce rajout est de 6 points).
Ceci fait, toutes les cases cochées durant la partie
sont effacées. Aucune case ne doit étre déja
cochée en début de partie.

Armes. Le joueur peut utiliser une partie de
ses points d’expérience pour améliorer sa mai-
trise d’une arme. (Voir plus haut, apprentissage
et maitrise d’'une arme, page 28).

Psi. La concentration : si le joueur, en faisant
un “jet de concentration”, a obtenu un nombre
inférieur a 10, il a gagné (et noté) un nombre
de points de concentration équivalent a ce jet.
Ces points sont ajoutés a la Concentration du
personnage en fin de partie.

L’Energie : 500 pts d’expérience permettent de
gagner 1pt d’Energie.

L’apprentissage de pouvoirs non encore mai-
trisés : le Mega doit en trouver un autre pos-
sédant le pouvoir recherché, qui accepterait de
lui apprendre. Dans la liste, chaque pouvoir a
un numéro. Son apprentissage nécessite : un
nombre de mois égal a ce numéro ; un nombre
de points d’expérience égal a ce numéro que
multiplie 1000. Ex : télékinésie, 2 mois, 2000pts.

d’expériences Tom Elisa Granulf | Crédon | Fomalhot collectives
Actions [T111 FEEE § LHHLH HRRRN: 1R e

¥ | I LI | :
Combats [ 1l ! (111 IILIIII
LI

Transfert |
(100) .

Points de mission 500 500 500 500 100 20
2500: 5= + 400 + 160 160 + 140 + 160 x 40
+ 150 + 200 240 + 160 + 180 800

TOTAUX 1060 860 900 800 ﬁ 800: 5= 160







L camarocuE..

A linstar des annuaires, et autres gros répertoires connus, nous
avons regroupé ici précisions, détails et autres renseignements
complémentaires sur les univers des personnages... Des regles
optionnelles donc, nullement obligatoires, sont mentionnées. Si
elles ne changent pas le jeu, elles donnent un style a une partie...

..DU PERSONNAGE
Les 10 caractéristiques
en détails

Les échelles ci-dessous donnent une idée plus
précise des correspondances entre les scores dans
les caractéristiques et le comportement du per-
sonnage. Le joueur pourra ainsi mieux inter-
préter le personnage qu'il incarne. Le MJ s’y
référera pour décrire le nouvel état d'un per-
sonnage ayant brusquement perdu des points
dans une caractéristique. Dans certains cas, un
score dans une caractéristique peut étre en
contradiction avec une autre. On imagine mal
un individu primitif (I=5) discutant politique
avec un extra-terrestre (C=20). Il vaut mieux
alors carrément recréer un nouveau personnage.

Intelligence

24 et + : le génie ! A l'aise dans les concepts
les plus ardus (philosophie, logique, math, théo-
logie, jeu de role extraterrestre). Difficile &
suivre !

23220 : accés aux concepts trés ardus : logique
et mathématique. Capable de suivre les expli-
cations d’un génie.

19 4 15 : niveau d'abstraction supérieur.

14 2 10 : normal

9 : lourd. Incompatible avec un haut score en
Communication.

8 : difficultés de raisonnement. Besoin d'un des-
sin,

7: difficulté d’expression, du mal a suivre une
explication. Distrait.

fi : vocabulaire trés limité, pensée  la limite de
l'incohérence

5: langage par grognements et gestes. Pensée
primitive.

4 et — : niveau inférieur a celui de certains ani-
maux. A 0, peut étre considéré comme mort.

Perception

24 (max) : hypersensible. Doué d'un “6¢ sens”,
mais écorché vif par tout ce qui est agressif.
Incompatible avec un haut score en Equilibre.
23420 : fauve, guetteur hors pair,.. ou gourmet
exceptionnel !

19215 : combattant, chasseur, pilote, ou détec-
tive.

14 2 10 : normal.

94 4: tout sens inférieur & 10 est déficient.

Myopie, surdité, ou rhume chronique... De
nombreuses choses échappent au personnage.
Port de lunettes, de verres de contact, d'ap-
pareils auditifs, raménent le sens a 10... tant qu'il
les porte !

4 et — : cécité, surdité, etc.

Décision

24 et + : esprit fonctionnant a la vitesse de la
lumiére | Capable de conduire une action ou
une conversation subtile, d'analyser tout ce qui
se passe autour de lui, tout en échaffaudant des
plans ou en réfléchissant  autre chose.

23 4 20 : esprit extrémement vif, capable de
peser le pour et le contre entre plusieurs choix
et d’agir, le tout en un éclair. (Le MJ peut laisser
plus de temps au joueur pour réfléchir, voire
méme lui “‘souffler” des solutions)

19 & 15 : grande vivacité d'esprit, difficile a sur-
prendre ou & berner.

14 & 10 : normal.

947 : comprend vite... si on lui explique long-
temps | Gibier pour les camelots.

6 2 4 : trés lourd. Agit, soit sans réfléchir, soit
aprés dix ans de réfiexion... et pour faire une
anerie. Ne lui confiez pas le volant !

341 :incohérent et dangereux, ou au contraire
larve amorphe.

0 : brique creuse.

Réflexe.

20 et + : tout bon héros de western a au moins
20 en réflexe. Ceux qui ont 24 et plus sont ceux
encore vivants a la fin du film.

19 4 15: vérntables ressorts. Difficiles a sur-
prendre ou & devancer.

14 a 10 : normal.

9 4 5: convalescent, malade, vieillard.

4 : totalement apathique.

3 et — : quasi inconscient, drogué, ou atteinte
nerveuse irréversible.

Volonté.

24 et + : inébranlable, indétournable, Parfois
indécrotable. Tout dépendant de I'Intelligence
et la décision !

23 4 20 : imperturbable.

19 a 15 : ferme et décidé.

14 4 10 : normal.

9 4 5: influengable, parfois découragé, voire
lache.

4 : sur 1d100 : 01-05, prostration, 06-10, inca-
pacité d’effectuer I'action

3 : sur 1d100 : 01-15, prostration, 16—30, inca-
pacité d’effectuer I'actgion.

2 : sur 1d100 : 01-25, prostration, 26—50, inca-
pacité d'effectuer I'action

1 : sur 1d100 : 01-35, prostration, 36—70, inca-
pacité d'effectuer I'action

0 : prostration totale, ou obéissance aveugle
(hypnose).

Force.

24 (max) : limite humaine, étre quasi mytho-
logique.

23 4 20 : athléte olympique, combattant suren-
trainé.

19 a 15 : bien bati, bagarreur entrainé, démé-
nageur..

14 4 10 : normal.

9 4 5 : fluet. Souléve a peine la moitié de son
poids.

: sur 1d100 : 01-10 : tombe d'épuisement

: sur 1d100 : 01-30 : tombe d’épuisement

: sur 1d100 : 01-50 : tombe d’épuisement

: sur 1d100 : 01-70 : tombe d’épuisement

: épuisement total, nécessite des soins urgents,
sinon meurt.

=Tl = IS =

Remarque : en dehors des combats , le MJ fera
consommer de la Force aux personnages :
—1d6 par 6 2 8 h d'efforts soutenus (marche
chargée, escalade simple)

—1d6 par 1h d'effort violent (déménager des
objets lourds, escalade ardue, course de fond)
Perte maximum tolérée : 10pF par heure.

Equilibre

24 et + : capable de rester lucide au milieu
d'une panique ou d'une catastrophe. Sinon,
calme, simple, mais ni poéte, ni rigolo.

23 220 : calme et posé. Assez blindé, mais une
ou deux manies peuvent le rendre plus humain
que le précédent.

19 & 15 : habitué a des scénes stressantes (méde-
cin, reporter), ne se laisse pas facilement démon-
ter.

14210 : normal. Peut perdre les pédales au cours
d'un accident, au milieu d'une foule.

9 a 5: fragile. Craque facilement, méme lors
d'un film, d'une discussion.

4 : imprévisible en période de stress. Tirer
1d100, et retirer ensuite sur la table de réaction
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(tableau 11) si le résultat du premier tirage est
01 a 10,

3 : Idem, pour un résultat de 01 a 30.

2 : Idem, pour un résultat de 01 a 50.

1 : Idem, pour un résultat de 01 & 70.

0 : Folie.

Tableau 11: Table de réaction

1d100 Conduite du personnage

01-20 Fuite

21-50 Prostration ou, en combat, furie
destructrice (+ 5 en At, —1pF/
minute)

51-70 Malaise

71-90 Peur panique

91-95 Attaque ses compagnons, ou
seul se griffe, heurte les murs

96-00 Tente de se suicider

Vitalité

24 et + : increvable. Barbare ou fakir.

23 4 20 : commando

19215 : sportif, ou habitué & de dures conditions
14 4 10 : normal et vacciné.

92 5 : constitution faible ou organisme fatigué,
encrassé, fragile.

4 : Tirer 1d100. coma sur un résultat de 01-10
3 : Tirer 1d100. coma sur un résultat de 01-30
2 : Tirer 1d100. coma sur un résultat de 01-50
1: Tirer 1d100. coma sur un résultat de 01-70
0: Coma

Négatif : Mort

Communication

24 (max) : capable d’interpréter des idéo-
grammes extra-terrestres, et d'en déduire leur
connotations philosophiques ou utilitaires (pas
en cinq minutes tout de méme). Capable éga-
lement, sinon de dialoguer, du moins de
comprendre des dialectes primitifs, ou des
comportements animaux. Enfin, sachant expli-
quer les choses complexes ou subtiles de maniere
adaptée a son auditoire. Mémoire phénoménale
des langues. A la fois poéte, diplomate et eth-
nologue. Incompatible avec de faible score en
Intelligence ou Décision.

23 2 20 : grande facilité avec tous les langages,
et compréhension des comportements de races
trés variées. Capacités diplomatiques et litté-
raires.

19215 : connaissance de plusieurs langues. Mai-
trise aisément les sciences politiques et
humaines. Bon orateur.

14 2 10 : normal. Connaissance d'une ou deux
langues.

9 : n'aime pas lire. S’exprime de maniére peu
précise. Facilement blessant ou vexant.

8 : difficulté & s’exprimer dans sa langue mater-
nelle. Ecriture déplorable. Souvent égocen-
trique.

7 : sait peu ou pas écrire. Renfermé, timide ou
au contraire grossier.

6 : ne sait pas lire. Ne construit pas de phrase.
5 : communique par grognement ou signe.

4 : communication animale : marquage de ter-
ritoire, intimidation, parade, etc.

0 : plante (sensible & la musique, au vent)
Négatif : Brique creuse.

Adaptation

24 et + : originaire d'un milieu extrémement
hostile ou complexe, le personnage considére
chaque outil comme une prolongation de son
corps, chaque lieu comme un ensemble de piéges
et de refuges, chaque objet comme un outil pos-
sible. Roi de la survie et du bricolage, il s'adapte
4 tout ou presque.

23 & 20 : véritable spécialiste de la survie en
milieu hostile. Spécialement entrainé a se plier
4 toutes les situations.

19 4 15 : souple et débrouillard. Niveau habituel
des équipages de petits vaisseaux, des combat-
tants ou des explorateurs

14 2 10 : normal, Niveau camping.

9 4 5: niveau “presse-bouton”, ou personnage
trés spécialisé dans un seul type de geste.

4 a1 : homme trés maladroit, voire dangereux.
Adaptation moyenne des animaux.

0 : adaptation végétale (orientation solaire)

Les affinités et leur usage

Les MEGA n’ayant pas de “métier”, ces affinités
permettent de mieux cerner le domaine d'action
privilégié de chaque personnage. Ces familles
permettent également au MJ de “situer” les
Résidents, de leur donner un peu d’épaisseur..,
Vous pouvez bien siir en inventer d’autres, plus
précises ou plus adaptées & vos propres scé-
narios.

Si vous aimez prendre votre temps pour créer
le personnage, vous pouvez méme lui attribuer
deux affinités qui se complétent (comme “Lin-
guistique™ et “Baroudeur” pour un ethno-
logue) ; le score “Culture” est ainsi divisé par

Le technicien (1) est surtout proche des
machines, mécaniques ou électroniques. II est
plus a I'aise en milieu urbain, ou & bord d'un
véhicule. Au milieu de peuplades primitives, il
passera son temps & ronchonner. Dans la jungle,
ses nerfs seront & rude épreuve !

Le baroudeur (2) est attiré par les situations
dangereuses, qui aiguisent instinct et souplesse
physique. Citons le commando, le reporter. Mais
aussi le pilote de rallyes, I'explorateur, ou en
milieu plus urbain, le détective de choc ou agent
secret style James Bond.

Le spécialiste de la nature (3) se sent plus a I'aise
au milieu d'une jungle ou d’un troupeau de
bufles que dans un salon de la haute société.
11 connait les piéges et les astuces des contrées
sauvages. Qu'il en soit observateur (écologiste)
ou acteur (spécialiste du génie). La synthése des
deux est le trappeur.

Le biologiste (4) peut suivre deux tendances.
La recherche, qui le méne vers la chimie, les
manipulations de laboratoire. Ou les applica-
tions au monde vivant, principalement la méde-
cine, médecine humaine, animale ou méme
végétale ; connaissance des effets des substances
sur I'organisme, des espéces, etc.

Le mathématicien (5) ne sera pas forcément
surdoué en calcul. C'est surtout I'amateur
d’énigmes de logique, mathématique ou phy-
sique ou méme informatique, ou ludique. Trés
souvent dans la lune...

Le diplomate (6) a parfois plusieurs person-
nalités de rechange. Habile en parole, trés obser-
vateur, il ne doit pas perdre les pédales mais

au contraire déployer tout son talent dans les
situations paradoxales ou critiques.

Il connait ou devine mieux que quiconque les
us et coutumes des lieux qu'il traverse.

Le linguiste (7) peut se tourner soit vers la pra-
tique des langues (création littéraire, poésie),
soit vers les “dessous” du langage (culture véhi-
culée, influence des symboles). Dans les deux
cas, il est plus attiré par les peuplades et leur
style de vie que par les problemes abstraits.

Le spécialiste de I'audiovisuel (8) congoit tout
en terme de mise en scéne. Véritable caméléon,
il tire toujours le meilleur parti du décor, du
matériel a sa disposition. Il connait les trucs pour
capter I'attention, pour enjoler, effrayer,
impressionner, faire réver. Paroles, images,
musiques sont les composants d’une magie qui
lui confére un charisme particulier.

Le commergant (9) envisage les situations sous
I'angle pertes probables et bénéfices possibles.
Il a l'art de savoir présenter un probléme de
36 maniéres diverses. En fonction de ses buts
et de son interlocuteur...

S'il est fourbe, il est dur a rouler, car il connait
toutes les tricheries. S'il est de plus noble carac-
tére, les difficultés des transactions sont ses titres
de noblesse et le commerce devient un jeu
mathématique ! Un jeu, toutefois, dans lequel
il peut parfois oublier que certains pions sont
humains...

Le spirituel (0) aime 2 pousser ses capacités
cérébrales dans leurs derniers retranchements.
Soit en portant le raisonnement intellectuel a
des niveaux proches de I'abstraction. En rai-
sonnant, sur la raison, en philosophant sur le
raisonnement. Soit au contraire en utilisant les
jeux de symboles, ou simplement la concen-
tration, pour s'affranchir du raisonnement ; et
plonger dans la contemplation, parfois jusqu’a
I'extase mystique,

Dans les deux cas, il donne souvent au langage
et aux symboles un sens trés personnel. Trés
observateur, mais sélectif...

LES APTITUDES

La cinquantaine d’Aptitudes proposée dans
Mega ne peut couvrir toutes les actions que les
personnages voudront accomplir au cours d'une
partie. Elles devraient cependant étre en nombre
suffisant pour permettre au MJ d’extrapoler les
chances de réussite de la plupart des actions.
Soit en se reportant a I'Aptitude la plus similaire,
avec un éventuel bonus ou malus.

Soit (un peu comme dans les principes de base)
en estimant la moyenne entre deux Aptitudes,
ou en faisant tirer successivement 1d100 sous
deux Aptitudes concernées.

Par exemple : jets de 1d100 sous “Comédie”,
puis sous “Commander™ si le personnage s'est
déguisé en officier pour tromper des gardes et
les faire agir 4 sa guise...

Chaque description qui suit se divise en deux
parties. L'explication, qui cerne le type d’actions
“sous-entendues” dans I'Aptitude. Et le niveau
de difficulté pour lequel a été équilibré le score
inscrit sur la feuille de personnage.

En régle générale, on n’utilise pas les aptitudes
pour les actions courantes (inutile d’utiliser
“Commander”’ pour voir si le gargon vous améne
votre café). A I'opposé, un jet de dé réussi ne




vous permettra pas de faire des miracles
(“Commander” au caissier de vous ouvrir les
coffres de la banque, ne suffira pas pour étre
exaucé).

Enfin, dans des actions comme “Baratiner”, le
joueur doit effectivement raconter son baratin
au MJ, le jet de dé n'intervenant que pour voir
si ce baratin “prend” sur son interlocuteur. Par-
fois, un bon joueur est suffisament convaincant
pour que le jet de dé devienne inutile !

Baratiner : permet de semer le doute dans I'es-
prit d’un interlocuteur, de le faire changer d’avis.
Il risque de s'apercevoir qu'on I'a “roulé” des
quon lui laisse le temps de réfléchir.

* Niveau : correspond a baratiner un individu
de scores approchant en Communication et
Décision. Si I'un des deux dépasse de plus de
5 celui du personnage, le MJ attribuera (secré-
tement) un malus a ce dernier (10 % par Pt au-
dela de 5). Ou un bonus si la différence joue
dans I'autre sens.

Biologie : comprend connaissance des espéces
animales et végétales, des effets de plantes ou
de divers produits, ainsi que de certains rapports
écologiques (ex : bolets surtout situés sous les
chénes, plante ne poussant qu'au-dela d'une alti-
tude précise, etc.). Habitude des appareils et
produits les plus couramment utilisés en biologie
(réactifs, centrifugeuse, testeurs divers) per-
mettant d'identifier, dans un labo, le but de
certains montages, de notes prises par un bio-
logiste. Ou encore de réaliser soi-méme certaines
préparations.

* Niveau : on pourrait associer le niveau en
biologie 4 celui des “premiers soins” en méde-
cine. Le personnage ne connait pas les plantes
Ou animaux rares, et aura tout de méme du mal
a fabriquer un contre-poison en 5 minutes, sauf
si, par exemple, il est dans le labo méme ou
a été €laboré le poison et qu'il en trouve les
constituants,

Camoufiage : art de tirer le meilleur parti des
éléments disponibles pour se confondre avec le
décor. Si le personnage est immobile et si la
situation est vraisemblable. Le joueur doit indi-
quer son moyen de camouflage.

* Niveau : si le personnage réussit son camou-
flage, il passera totalement inapercu de toute
personne qui n'est pas spécialement a I'affiit.
A moins de marcher sur lui par hasard, méme
un garde en patrouille devra réussir un jet sous
“vigilance”, puis sous “Déceler détail” pour
remarquer quelque chose de suspect.

$'il n'a pas été détecté, et si le personnage
attaque un adversaire qui passe a sa portée, il
lance 1d6 de plus en At.

Chasse : utile lorsque les personages sont
affamés et n’ont rien d’autre 2 faire. Un jet sous
“chasse” résume une demi-journée d'affat pour
un personage équipé d’armes adéquates.

* Niveau : si le jet réussit, le MJ utilisera la régle

de marge de réussite pour déterminer, en fonc-
tion de la logique de son scénario, la quantité
de prises ramenées. En général, ““de quoi nourrir
une personne” par tranche de 10 % sous le score
requis.

Chimie : le personnage est capable de réaliser
ou d"utiliser des produits chimiques relativement
simples, & condition de disposer du matériel
nécessaire. Il peut également comprendre ou
fabriquer des montages d'expériences de chimie
ou de physique simples.

* Niveau : suffisant pour réaliser ou reconnaitre
de petits explosifs, des gaz toxiques ou lacry-
mogenes, des produits fumigénes, pour fabri-
quer une pile & partir de bout de métaux et
d’acide, etc. Le MJ attribuera des malus si le
but visé est compliqué, et si le matériel est insuf-
fisant ou bricolé.

Comédie : sert autant & faire I'acteur sur une
scéne, qu'a feindre la mort pour abuser un ged-
lier ; ou a “assurer” suffisamment pour aller
espionner le quartier général dans le costume
d’'un officier qu'on vient d’assommer dans un
coin... En la cumulant avec “baratin”, on peut
réussir en finesse des actions trés culotées !

* Niveau : seul le MJ peut apprécier bonus ou
malus, et interpréter les marges de réussite ou
d’échec.

Commander : I'effet n'est pas de se faire obéir
aveuglément, mais plutot de savoir s'exprimer
de maniére a donner des ordres précis, compré-
hensibles et efficaces. Ainsi, si le jet de dé rate,
le résultat sera plutdt la pagaille, la zizanie ou
la panique, et pas la simple désobéissance.

* Niveau : correspond 2 la capacité de comman-
der un groupe de dix soldats, gardes ou groupe
soudé, habitué a la discipline. Pour, par
exemple, un groupe de villageois réunis a la hate
(en utilisant convaincre ou baratiner), le per-
sonnage aura un malus de 20 a 40.

Conduire : utilisée dans les cas critiques de la
conduite automobile : obstacle ou virage
brusque devant un véhicule a plus de 120 km/
h, vitesse rapide sur route glissante, courses
poursuites entre voitures, etc.

* Niveau : correspond aux piéges qu'affrontent
souvent les pilotes de rallyes. Inutile de I'utiliser
pour prendre I'autoroute a 140 ; et également
lorsque le personnage vient d'enfiler & 220km/
h une ruelle en cul-de-sac...

Le MJ sera attentif aux marges d'échec, allant
du simple dérapage dans le fossé (1 a 9), aux
carambolages a 1d6 de dégits, puis 2d6, 3d6,
etc.

Convaincre : comme baratiner, permet de faire
partager ses vues a un interlocuteur, mais en
utilisant cette fois des arguments vrais ou trés
vraisemblables et sérieux. La personne convai-
cue le reste alors longtemps ou jusqu'a preuve
du contraire. Le joueur doit réellement annon-
cer ses arguements.

* Niveau : permet d’étre autorisé & une action
“pas trés réguliére” de la part d’un responsable.
Ou d’amener des gens hésitants & vous suivre.
Le MI doit étre trés attentif aux marges de réus-
site (les résidents deviennent trés confiants) ou
d’échec (les résidents se braquent contre le per-
sonnage).

Crocheter : permet d’ouvrir une serrure a I'aide
de matériel allant du plus rustre (pour les vieilles
serrures) au plus sophistiqué (pour les coffres)
en passant par une imposante collection de
“‘passe-partout” (pour les verrous modernes).
En dehors des vieilles serrures, les autres sys-
témes nécessite un matériel qu'on ne trouve
jamais sur place.
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* Niveau : difficulté d'une vieille serrure solide,
ou d'une moderne si on dispose d'un jeu de
“passes”’. Ouvrir un vieux coffre nécessite un
jet supplémentaire sous “Déceler bruit”.

Un coffre magnétique demande en plus un jet
sous “électronique”.

Déceler : permet de remarquer des indices trés
discrets : détail bizarre ou de petite taille, bruit
ténu (ou conversation d'un voisin dans le brou-
haha), présence d’'un gaz léger, d'un gout bizarre
dans le vin, matiére ou poids anormal d’un petit
objet.

Ce type de jet est souvent effectué secrétement
par le MJ. Si des gardes arrivent, le MJ ne va
pas déclarer “tirez les dés pour savoir si vous
entendez les gardes arriver”. Il va discrétement
les tirer lui-méme pour chaque personnage, et
annoncer, uniquement a ceux pour qui le jet
est réussi “‘tu entends un bruit de pas qui
approche...”. Si aucun jet n'est réussi, les gardes
surprennent les personnages.

Lorsqu'un personnage fouille un lieu, a la
recherche d'un indice, et que le MJ annonce
“tu ne trouves rien”, il ne doit pas savoir si c'est
parce qu'il a mal cherché (jet de dé raté) ou
parce qu'il n'y a rien de caché dans ce lieu (jet
réussi, mais rien a trouver ici). A lui de prendre
le risque de perdre du temps a chercher encore.
Le personnage doit bien sir annoncer o il
cherche, et en gros ce qu'il cherche.

* Niveau : le MJ accordera des bonus si le per-
sonnage guette un détail précis (exemple ci-des-
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sus, l'arrivée de gardes). Lorsqu’un personnage
fouille une piéce moyenne : un jet de dé pour
5 minutes de recherche.

Désamorcer : permet de neutraliser une
machine infernale sans tout faire sauter par ner-
vosité ou mauvaise connaissance de ce type de
mécanisme.

* Niveau : bombe a retardement classique.
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Discrétion : art de repérer les lieux pour y passer
inapercu. Se déplacer sans bruit, se fondre dans
une foule, se faire oublier dans un coin d'ombre.
* Niveau : permet, par exemple, d’approcher
un guetteur sans étre entendu, si le lieu le per-
met. A moins que le guetteur ne réussisse “déce-
ler bruit” ou “Vigilance™". Dans ce cas, I'aptitude
qui marche effectivement est celle du prota-
goniste ayant obtenu la marge réussite la plus
élevée. S'il a réussi une approche discréte d'une
victime et I'attaque donc par surprise, le per-
sonnage lance 1d6 supplémentaire a sa premiére
At.

Electronique : permet de reconnaitre, réparer
ou (avec un malus variable) fabriquer des objets
électroniques. Et bien sir de les faire plus ou
moins bien fonctionner.

* Niveau : entre la Hifi et I'ordinateur person-
nel...

Equitation : utilisation d’une monture (éven-
tuellement autre que le cheval) dans des condi-
tions tordues. Poursuite & cheval, bagarre ou
tir cumulés a des sauts d'obstacles ou de ruis-
seaux.

* Niveau : un peu au-dessous du cow-boy
moyen,

Escalader : I'art de trouver une route possible
12 ol les autres ne voient qu'un mur. Permet
tout ce qui est plus raide que la simple “ascension
pénible”.

* Niveau : escalade d'une falaise verticale avec
le matériel minimum (chaussures, pitons et mar-
teau, corde), le MJ accordera des malus selon
la complexité de I'escalade et des bonus &a fonc-
tion de I'équipement.

Tirer tous les 10m d’escalade. Une bonne marge
de réussite indique une progression rapide. En
cas d’échec, une marge de 12 9 correspond 2
un simple retard, 10 & 19 & une simple foulure
(=1pVi). Ensuite, les désagréments se corsent,
jusqu’a 70, la chute. A 80, on entraine les autres
avec Soi.

Consommation de 1pF pour 20m d’ascension.

Evaluer : pour se faire une idée de la valeur
technique ou marchande d’un objet, ou de son
bon ou mauvais état. Capable d'évaluer une
pierre précieuse, mais pas le prix exact d’un
Renoir.

* Niveau : jet de dé tiré par le MJ, qui donnera
une valeur vague si le jet réussit, et trés fan-
taisiste s'il rate.

Géologie : utile pour deviner ce que peut cacher
un terrain ; savoir si la roche est sire en cas
d’escalade ; trouver des sorties dans des cavernes
naturelles. Ou comprendre des documents sur
une plate-forme pétroliére.

* Niveau : bonne connaissance des dangers liés
aux terrains. Analyse siire des roches (diaman-
tiferes, radioactives, fortement magnétiques,
entre autres).

Histoire/Géographie : connaissance du person-
nage en ce qui concerne sa planéte d'origine.
Capacité également d’apprendre rapidement
celles des “autres lieux' visités, et donc facilité
pour se repérer, ou comprendre I'organisation
de civilisations différentes.

Instruire : lorsque le personnage apprend une
discipline particuliere a quelqu’un, les marges
de réussite ou d’échec mesurent la qualité de
la legon retenue par les éléves. Si par exemple
le personnage (assiégé) apprend le maniement
d’armes modernes a des résidents primitifs ou
moyenageux, un jet franchement raté (marge
d’échec = 40) indiquera qu'ils risquent fort de
se tirer dessus par erreur.

* Niveau : apprentissage d’une discipline simple
a5 ou 6 €leves motivés.

Marchander : voila un verbe qui parle tout seul !
* Niveau : cas spécial. On jette d’abord le dé
pour le personnage du joueur. S'il rate, I'affaire
est close, et le prix n'a pas baissé. S'il réussit,
on tire aussi le dé pour le résident ( % moyen
d’un résident citadin : 24, d’un résident commer-
cant :66). Si le résident rate, I'affaire se fait au
prix du personnage. Si les deux réussissent, I'af-
faire est conclue au profit de celui dont la marge
de réussite est plus importante, bien qu'il ait
db céder du terrain. Joueur et MJ (pour le rési-
dent) doivent annoncer leurs arguments et jouer
la scéne.
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Mécanique : rouages, engrenages, piston,
cames, moteurs allant du ressort au réacteur en
passant par la turbine et le moteur électrique :
cette aptitude mesure les capacités a réparer,
utiliser, détourner ou bricoler des mécaniques
a partir de pieces détachées.

¢moteur d’automobile sophistiqué. Le MJ attri-

bue un malus pour fabriquer un mécanisme a
I'aide d'outils et de pigces, ou pour les méca-
niques de haut niveau (réacteur).

Médecine : connaissance des symptomes des
principales maladies, empoisonnements, et du
moyen d'y remédier grace 4 des médicaments
adaptés, éventuellement de préparations arti-
sanales. Premiers soins et chirurgie simple
(réduire une fracture, extraire une balle).

* Niveau : soin d'une blessure assez grave, au
calme et avec tout le matériel approprié. Le MJ
tiendra compte des marges de réussite ou d’échec
pour la rapidité de guérison, ou... I'aggravation
de I'état du patient.

Mémoire : utile pour vérifier en cours d’aventure
si le personnage se souvient toujours d’un €lé-
ment (nom par exemple)... que le joueur, lui,
a oublié. Il peut utiliser aussi sa mémoire pour
se “rappeler” un détail que le MJ n’a pas cité
dans une description (on ne peut pas TOUT
décrire), mais qui pouvait s’y trouver : “chez
ce détective, tout a I'heure, est-ce qu’il n'y avait
pas un violon, en évidence dans un coin ?” (il
fait ici appel a la mémoire visuelle). Si le jet
réussit, le MJ peut donner I'information, 4 condi-
tion que le personnage ait effectivement pu la
mémoriser (¢a ne marche pas s'il y avait bien
un violon, mais caché).

* Niveau : un objet, un symbole vus, quelques
mots entendus, au plus tard la veille.

Nager : sur plusieurs kilométres, ou dans un
torrent agité de remous (et en tenue adéquate).
* Niveau : tirer tous les kilométres en mer
chaude et calme, tous les 100 m en mer agitée
ou torrent, tous les 10 m en tempéte ou rapides.
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Naviguer : connaissance des bases de naviga-
tion : lecture de carte, météo, dangers de la mer,
conduite d’un voilier jusqu’au deux mats, d’un
biteau & moteur jusqu'a la vedette. Impuissant
& faire avancer un voilier par calme plat !

* Niveau : conduite d’un voilier de 15m en mer
agitée. Les marges indiquent surtout la rapidité
et le confort du voyage, ou au contraire I'erreur
de cap, voire un accident.

Physique/Math : permet de comprendre le but
et le fonctionnement d'appareils complexes
(accélérateur de particule, émetteur de rayon-
nement, etc), ou de recalculer la trajectoire d’un
vaisseau spatial quand I'ordinateur de bord
tombe en rade (avec un malus tout de méme !).
Connaissance de la résistance ou des propriétés
de certains matériaux (métaux, substances
radioactives, cristaux).

* Niveau : celui d'un ingénieur non spécialiste.

Péche : identique 4 chasse.

Pickpocket : permet de dérober un objet d’une
poche a I'insu de la victime. Attention, une
marge de réussite de 1 a 9 indique qu’'un témoin
extérieur peut avoir remarqué le geste.

* Niveau : victime sans méfiance dans un lieu
public.

Piloter : connaisance des régles de navigation
aérienne, de la météo, et du pilotage d'avion
mono et bi-moteur ou leur équivalent (barge
antigrav).

* Niveau : décollage, atterrissage et vol avec un
monomoteur normalement chargé, par vent
moyen. Tirer au décollage, & I'atterrissage, en




cas d'acrobaties, et toutes les heures de vol
(toutes les dix minutes en tempéte). Effet des
marges similaires 2 Navigation.

Remarque : en I'absence de régles de combat
aérien, un duel entre avions armés et équivalents
peut se résoudre avec “Piloter” en utilisant la
méme logique que dans “Marchander”.

Pirater : capacité de pénétrer dans un pro-
gramme ou un systéme informatique, et d’agir
dessus.

* Niveau : disquette industrielle trés bien pro-
tégée, banque de données protégée par mot de
code.

Pister ; dans la nature, permet de suivre les
traces d’un individu ou d’un animal. La piste
sera perdue si elle traverse une zone ne gardant
pas de trace (rocher, riviére) de plus de 20 m.
En ville, permet de filer une personne, ou méme
une voiture (en voiture soi-méme, bien
entendu).

* Niveau : piste d’un étre assez gros pour laisser
des empreintes ou avoir casser des branchages,
ou susceptible de perdre poils ou étoffes sur les
buissons. En ville, filature 4 vue d’une personne
sans méfiance.

Psychologie : permet de calmer une personne,
d'obtenir des informations plus aisément, ou
méme 2 son insu ; de sentir I'attitude d’un rési-
dent vis-a-vis de soi : confiance, réticence, men-
songe, etc...

* Niveau : celui par exemple de calmer “I'autre
automobiliste” dans un accrochage oil l'on a
tord. De rassurer un enfant terrorisé. Les atti-
tudes ressenties sont toujours trés vagues. Le
MJ peut, secrétement, effectuer un jet de “Psy-
chologie” pour un personnage lancé dans une
explication douteuse, et s'il est réussi, l'inter-
rompre :“tu sens que ce n'est pas la chose a
dire...”.

Repérage : capacité de trouver un élément dif-
ficilement discernable dans le décor. Permet de
repérer un tireur embusqué, un animal se
confondant avec la végétation, un avion dans
le ciel, ou un clocher d’église dépassant & peine
des arbres et signalant un village. Peut donc
s'utiliser pour “se” repérer.

* Niveau : permet de détecter jusqu’a 50 m un
sanglier immobile au milieu d'un feuillage et (au
bruit) jusqu'a 200 m la position du méme san-
glier au trot.

Repérer un piége : permet en avangant avec
méfiance et en cherchant de détecter le déclen-
cheur d'un piége mécanique : dalle joignant mal,
morceau de parquet suspect, petit bout du méca-
nisme apparaissant dans un interstice...Si le per-
sonnage avance sans méfiance, seul un “déceler
détail” (tiré secrétement par le MJ) réussi peut
amener le personnage a se méfier ; 4 lui de cher-
cher (ou non) la présence d’un piége. Peut éga-
lement permettre de déceler une dalle piégée
que I'on n’avait pas détectée avant.

* Niveau : permet de repérer les déclencheurs
de piéges, surtout s'ils sont vieux et primaires.
Les piéges électroniques nécessitent “déceler
détail”, sauf s'ils sont grossiers (style cellule d’es-
calator).

Remarque : si le déclencheur ne peut étre
contourné, désamorcer ce déclencheur ou le
pi¢ge lui-méme fait appel selon les cas a “cro-
cheter” ou “mécanique”. Cela est parfois impos-
sible.

Sabotage : connaissance des emplacements pré-
cis pour placer un explosif, ou saboter un véhi-
cule, etc. Une marge d’échec, méme légere,
indique un résultat trés inférieur ou différent
de celui attendu.

Séduire : effet d'un effort volontaire pour plaire
a quelqu’un, s'en faire un (ou une) ami(e), ou
du moins le mettre en confiance.

* Niveau : permet d’amener un résident a faire
passer le personnage avant ses propres intéréts.
Les limites dépendront de la marge de réussite...

Se renseigner : a qui s'adresser, savoir deman-
der, ...permettant ainsi d'avoir des renseigne-
ments aussi complets et exacts que possible. Un
jet raté peut signifier, soit que I'on a contrarié
les personnes, soit qu’on s'est mal expliqué (la
réponse peut alors, en toute bonne foi, étre tout
a fait fausse). Utile dans les administrations.

* Niveau : permet d'obtenir un renseignement
un peu confidentiel, une indiscrétion, un élément
d’un sujet “tabou” (malédiction par exemple).

Vigilence : lorsqu'un personnage reste immobile
en guettant tout signe suspect, le MJ effectue
un jet de “vigilance” et considere la marge : de
1 & 9 de réussite ou d'échec, rien de spécial.
Puis de 10 4 19, 10 % de plus (si c’est une marge
de réussite) ou de moins (marge d'échec) sur
ses 5 aptitudes a “déceler”. Ensuite 20 % pour
20 2 29 de marge, etc.

* Niveau : guet dans un endroit relativement
dégagé et silencieux, le guetteur n’étant pas
dérangé ou distrait par des événements exté-
reurs.

Combat : Tir, tir instinctif, précision jet, immo-
bilisation (entrave), projectile, parade, esquive
et contre-attaque sont précisément décrit au cha-
pitre précédent, le combat, p. 24,

Avec la description détaillée de I'utilisation des
pouvoirs psi, un bref rappel de la procédure vous
évitera de faire la navette entre ce paragraphe
et la régle transfert, transit, et pouvoirs psi, des
p- 17 et suivantes.

Les 5 pouvoirs sont :

. empreinte astrale

. télékinésie

. télépathie

. lévitation

. corps éthéral

Rappel de la procédure :
a. mise en transe

b. concentration

c. utilisaton du pouvoir
d. dépense d’énergie

L T

Mise en Transe réussie si : 1d100<Vox4
Chaque tentative prend un round.

Si le personnage est soudain blessé, I'essai
rate.

La Transe cesse lorsque le personnage reste
un tour sans utiliser de pouvoir psi.
Concentration= Vox4

Energie= Vo

Le joueur indique le nombre de “points de
concentration qu'il engage”, puis lance 1d100.
Si le résultat est inférieur aux points de concen-
tration engagés, il peut utiliser son pouvoir.
Sinon I'action échoue, mais le personnage reste
en transe et peut essayer de nouveau. Quel que
soit le résultat, les points de concentration sont
consommés. Le joueur note sur sa Feuille les
points qui lui restent,

1. Empreinte astrale (détection de) :

Le personnage peut détecter la “trace psy-
chique” laissée par une personne dans son sillage
(présence, actes, paroles). L'empreinte s’es-
tompe avec le temps. Elle dure un nombre
d’heures égal a I'Energie de la personne au
moment de son passage a I'endroit od a lieu la
détection.

Si la présence reste reconnaissable le temps
indiqué, les paroles et actes deviennent “flous”
trés vite ( au gré du MJ).

La présence d'une personne “‘non-psi” s’es-
tompe au bout d’une heure, les paroles et actes
sont indiscernables.

Pour résoudre certains cas, le MJ peut “simuler”
cette empreinte comme un parfum : on peut en
reconnaitre un et le suivre ; mais trop de parfums
superposés se brouillent, 2 moins qu'un ne
domine.

Energie : 1 pt/tour.

2. Télékinésie :

Le poids ne joue en rien, seule compte la
confiance que I'homme met dans son action :
on peut soulever une plume aussi “‘facilement”
qu'un gratte-ciel : il faut simplement y croire !
Pourtant, méme chez les maitres de cet art sub-
siste un cartésianisme indéracinable, plus ou
moins ténu, lové au fond de leur subconscient.
Pendant que le joueur fait son jet de “concen-
tration”, le MJ effectue un “jet de confiance” :
il regarde sur le tableau ci-aprés le modificateur
a appliquer, en fonction du poids de I'objet, au
score en Energie du psi. Puis il effectue un jet
de 4d6 sous la somme Energie + Modificateur.

poids : <100g 100g ...900g lkg Par
kg sup

Modifi-
cateur

+10 +9 +10° =1

Jet de Confiance : réussi si S4d6<Energie
+ Modificateur

Remarques : le M peut ajouter (si le joueur
est vraiment confiant) ou retirer (s'il semble dou-
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ter de son propre succés) de 12 5 points a son
modificateur. Il peut de méme ajouter ces points
si le personnage tente de basculer un objet ins-
table, ou faire glisser un objet sur roues ou sur
une surface lisse. Le MJ tient bien sir cette
décision secréte.

Enfin, le MJ calculera son jet de confiance en
fonction de ce que croit le personnage, et qui
ne correspond pas forcément aux caractéris-
tiques “réelles” de I'objet !

Si le jet de confiance rate, I'objet peut frémir,
mais sans plus...

Energie dépensée/vitesse : 1pt par m/s, par
seconde de déplacement, et ceci par objets non-
solidaires.

On peut déplacer un objet que I'on ne voit pas
si on a eu I'occasion de mémoriser cet objet,
et 5'il se trouve bien a I'endroit ou le psi croit
qu'il se situe. Ceci consomme 1d6 points d’Ener-
gie supplémentaires.

L'utilisation de la télékinésie pour lancer des
projectiles est décrite au combat psi (voir
page 30)

Cas particuliers :

- Si I'objet est ancré au sol, attaché, il faut
vaincre sa résistance en dépensant 1pt d’Energie
par point de résistance (voir Table de résistance
des objets, tableau 4)

- Dans le cas de manipulation de mécanismes,
ou de manceuvres complexes, faire éventuel-
lement un jet sous I'Adaptation avec 4d6. Dans
le cas de serrures par exemple, le MJ peut aussi
considérer que mouvoir les ressorts internes
€quivaut & déplacer 2, 3 kg ou plus...

3. Télépathie.
La finesse des échanges télépathiques dépend
des liens entre les protagonistes.

® Premier cas, un seul est télépathe.
- §'il n'y a aucun lien particulier, le télépathe
peut percevoir des sentiments primaires ou vio-

lents (peur, agressivité). Sila personne “sondée”

travaille sur un sujet ou est en train d'en parler,
le MJ pourra suggérer ce dont il s'agit en un
ou deux mots (ex :“un sabotage”, “attendre
quelqu’un™).

- Si le lien est de type entourage, connaissance,
le télépathe peut déceler des sentiments discrets
ou dissimulés (mensonge, antipathie), et dans
le cas ol le “sondé” est concentré sur un sujet,
il pourra obtenir un détail supplémentaire assez
vague (ex : sabotage d'un pont, attente d’un
messager).

- §'il existe un lien affectif important, le télé-
pathe peut soit recevoir des impressions fugaces
de I'entourage de I'autre personne ou de ses
sensations, soit émettre vers elle le méme type
d’information ou la prévenir d'un danger.

® Deuxiéme cas, les deux protagonistes sont
télépathes

En I'absence de liens affectifs, ils ne peuvent
se transmettre que des symboles ou des images
simplifiées.

- §'il existe des liens affectifs, I'échange télé-
pathique peut comprendre des phrases
construites ou des sensations précises (scéne,
musique, etc.),

Energie dépensée : 1ptitour

La télépathie peut également étre utile en
combat, (voir p. 30).

4. Lévitation :

Clest un état de concentration profonde o le
corps entre en résonance avec les courants éthé-
raux. Ceci se concrétise par I'abolition du poids
du psi, et parfois son élévation de quelques cen-
timetres. Cet état est propice 4 la régénération
du corps et de I'esprit, et ceci de trois maniéres :
® Sommeil accéléré : la durée normale du som-
meil est divisée par le nombre de points d’Ener-
gie dépensés. Six points d’Energie permettent
donc de récupérer en une heure les points de
Force et de Volonté normalement retrouvés en
une nuit compléte de sommeil.

® Récupération d’Energie : le personnage récu-
pére 1d10 points d’Energie par tranche de
15 min de Iévitation ininterrompue.
Remarque : si le personnage ne peut se mettre
en lévitation, ou qu'il ne posséde pas ce pouvoir,
il récupére naturellement 2 points d’Energie par
24 heures.

® La transe continue. On pourrait la qualifier
d'hibernation, puisqu’elle réduit le métabolisme
et la respiration au minimum, abolissant la faim,
la soif, la souffrance et I'effet d'éventuels poi-
sons, blessures... Durant ce temps, le psi est
inconscient. Son aura atténue les effets de I'ex-
térieur (température) mais par contre le psi en
lévitation soumis aux courants éthéraux peut
parfois dériver lentement si aucun obstacle ne

s'y oppose.

La transe continue dépense 1 point d’Energie
par jour, et lorsque tous ces points sont
consommés, la transe consomme les points de
Volonté, puis les points de Force, puis les points
de Vitalité,

La mise en transe ne peut étre interrompue par
le personnage lui méme, seul un autre psi (ou
plusieurs ajoutant leurs points d’Energie) peut
le tirer de sa transe. La procédure est celle
consistant 4 vaincre un écran télépathique,
décrite dans les combats psi (voir p. 30)

5. Corps éthéral.

Il sagit de la faculté de I'esprit de sortir de son
enveloppe corporelle. Le corps durant I'action
n'est plus qu'un réceptacle vide attiré par la
mort...

Energie dépensée : Ipt d’Energie par tranche
de 10 m et 10 min. Si le personnage n'a plus
I'Energie nécessaire 4 la réintégration de son
corps, il consomme alors ses points de Volonté,
puis de Force, puis de Vitalité.

Vitesse : 1m/seconde, ou plus 4 raison de 1pt
d’Energie par m/s supplémentaire.

Remarque : & moins d’en tenir le compte, le
joueur n’a aucun moyen de savoir ol en sont
ses dépenses d’Energie, celui-ci est suivi de pres
par le MJ. Arrivé a OpVi, le corps du psi meurt,
et I'esprit erre 4 jamais tel un fantome.

En Corps éthéral, le personnage percoit tout
ce qui I'entoure et peut se déplacer, hors de son
corps, dans toutes les directions. Du fait qu'il
est intangible et invisible, il ne peut pas plus
agir sur les choses matérielles que celles-ci ne
peuvent agir sur lui. Il n'est arrété par aucun
obstacle physique.

Enfin il voit autour des étres vivants une aura
allant du blanc bleuté dans le cas d'un étre en
harmonie, équilibré, jusqu'a des teintes glauques
et noirtres autour d'un individu particuliére-
ment torturé, en passant par le jaune-vert de
I'excitation et le rouge de la colére.

NON-MEGA, LES DIFFERENCES
On peut utiliser les régles de Mega pour des
aventures autres que celles de ““Messagers galac-
tiques” dans le cadre d’univers paralléles.
Avec quelques restrictions ou précisions, ces
régles fonctionneront aussi bien pour des scé-
narios se déroulant dans I'Antiquité ou au
Moyen age, pour une affaire d’espionnage bru-
meuse dans le port d’Anvers des années 50, dans
une enquete sordide a Silicon Valley, un mystére
policier dans I'Angleterre victorienne, une aven-
ture échevelée dans la jungle indienne...
Cette ouverture permet au MJ, une fois qu'il
a épuisé les scénarios présentés ici, d’en inventer
selon ses goiits, dans des domaines od il dis-
posera plus facilement de documentation, et
aussi en fonction des aspirations de ses joueurs.

Drautre part, pour des résidents (donc non-
Mega) trés importants de son scénario, le MJ
réalisera parfois une Feuille de personnage
complete, identique a celle des personnages des
joueurs. Or la procédure de création est équi-
librée pour des “messagers galactiques”. Ceux-
ci sont supposés avoir regu une instruction, men-
tale et physique extrémement diversifiée. Et sur-
tout portant sur des connaissances auxquelles
notre bonne vieille civilisation terrienne n'a pas
encore acces...

Pour créer un personnage humain “normal”,
voici quelques points de repére et les procédures
qui différent.

CARACTERISTIQUES :

Pour le personnage d'un joueur, elles seront
tirées de la méme maniére, avec 4d6.

Pour un résident détaillé, le MJ peut soit en
tirer plusieurs de cette fagon, et se constituer
un “fichier” ou choisir en fonction des besoins ;
soit ne pas tirer de dé mais modeler chaque
caractéristique 2 son idée, en se référant aux
dix caractéristiques en détails (p. 33). Ceci est
approffondi p. 59 dans Créez vos propres scé-
narios.

® Pour évaluer la valeur globale d’un person-
nage, faites la somme, d’une part de ses 5 carac-
téristiques mentales (I,D,Vo,E,C), d’autre part
de ses 5 physiques (P,R,F,Vi,A). Le résultat
vous indique le niveau du personnage.

Ceci n'est qu'a titre indicatif, puisque le per-
sonnage peut correspondre “‘en moyenne”  ce
niveau, ou étre au contraire trés contrasté, avec
une ou deux caractéristiques fortes, contreba-
lancées par deux ou trois autres trés faibles.
Les affinités

Pour le personnage, on utilisera les affinités de
la méme maniére que pour la création d’un
MEGA. Eventuellement en utilisant la régle
permettant de diviser le score en Culture en deux
parties (pas forcément égales) et de le répartir
entre deux affinités complémentaires. On peut
ainsi “cerner” la plupart des métiers modernes
ou anciens.

Si vraiment vous voulez attribuer au personnage
un métier précis, incompatible avec ce qui existe
déja, vous pouvez créer une nouvelle affinité
qui soit ce métier. A vous de déterminer alors
le multiplicateur 2 appliquer pour chaque Apti-
tude :

- 3 pour une aptitude indissociable du métier
(marchander, évaluer, pour un commergant).
- 2 pour une aptitude courante du métier (éva-
luer pour un mécanicien)




Tableau 12 : Caractéristigues des Non-Mega

Somme des | Niveau | Interprétation
§ caract.

49 ou - 0 |personnage médiocre ou
fragile. Il peut savoir
bien faire deux types
d’activité : son métier et
son “‘violon d’'Ingres”

50 a 69 1 |personage moyen ou
contrasté. Quelques
activités en dehors de

celles citées ci-dessus.

70279 2 |individu remarquable.
Peut exceller dans cer-
taines disciplines mais il
a quelques failles.

80 a 89 3 |un spécialiste recher-
ché. Peut jouir d'une
certaine notoriété dans

son domaine.

90 a 99 4 |Capacités relativement
exceptionnelles. La
notoriété dans son
domaine peut étre inter-

nationale.

100 a 109 5 |Personnage assez rare.
Peut par exemple étre
chef de file dans un
domaine en compétition
internationale (sport,
recherche scientifique).

110 a 119 6 | Célébrité internationale
ou éminence agissant
dans I'ombre. A peu ou
pas d’'égaux dans son
domaine, et excelle dans
les activités qui s'en rap-
prochent.

120 et + 7  |Surhumain. Peut étre un
leader mondial dans son
domaine, 2 condition de
montrer des défauts ou
de se sous-estimer. Peut
aussi vivre caché pour
fuir d'inévitables jalou-
sies, ou éviter d'étre
“enrolé” dans de puis-
santes organisations
internationales.

Ce tableau peut aussi servir pour estimer le niveau de personnages Mcga
Alnsi, au moment du choix des f le MJ peut “clest
un scénario difficile, Il faudrait au moins un perso de niveau psyrhrqur
4 0u §, et deux ou trois autres de niveau physique 3 ou 4",

- 1 pour une aptitude occasionnelle (parmi bien
d'autres) du métier (convaincre pour un litté-
raire).

Egalement pour une aptitude ot le fait d'étre
spécialiste ne suffit pas a transformer en
surhomme : 1 en “conduire” pour le baroudeur :
les pilotes aussi ont des accidents...

- 0 pour une aptitude non spécifique du métier,
ou inhabituelle.

Aptitudes :

Pour simplifier, commencez par supprimer celles
qui sont étrangéres au personnage, & I'époque
jouée : pirater (un systéme informatique) pour
un trappeur, ou conduire, electronique, “pira-
ter”, piloter, etc., pour un barbare de I'antiquité.
Mettez ensuite a 01 % les aptitudes également
étrangéres au personnage mais oll une petite
chance de réussite subsiste : “Nager” pour quel-
qu’un qui n’a jamais vu d’eau ailleurs que dans
un oued, “repérer un piege” pour un citadin
aux yeux usés par le petit écran.

Faites normalement la somme des marges de
Caractéristiques indiquées, mais sans multiplier
par 3, pour les aptitudes atrophiées par manque
de pratique : “‘équitation” par exemple pour un
sédentaire, un savant cloitré dans son labo, ou
bien *“Chimie, Math”, pour un personnage n’en
ayant plus eu I'usage depuis I'dge scolaire...

Vous pouvez enfin créer (avec discernement)
de nouvelles aptitudes.

Dans tous les cas, sauf contradiction, tirer au
moins les aptitudes marquées d’un astérisque (*)
dans la liste culture, affinités et aptitudes,
tableau 2.

Pouvoirs psi

Les pouvoirs psi sont trés rares. Ne les utiliser
que si vous désirez jouer des scénarios de style
“fantastique”. Néanmoins, si pour un person-
nage, vous désirez déterminer s'il posséde ou
non des pouvoirs, procédez comme suit.

tirer 1d100

® (01 : Mega latent, 02-89 : rien, 90-93 :
empreinte astrale, 94-96 : télékinésie, 97-98 :
télépathie, 99 : lévitation, 00 : corp éthéral.

® Si un pouvoir est tiré, relancez les dés pour
déterminer si le personnage en posséde un autre.
¢ Si le jet donne “rien”, ou s'il retombe sur
un pouvoir déja tiré, cessez la procédure. Le
non-Mega ne pourra pas apprendre d’autres
POUVOIrs.

Vie quotidienne

Les régles de la **Vie quotidienne” décrites p. 20
sont équilibrées pour des Messagers Galac-
tiques. Sans étre des commandos, les plus intel-
lectuels des Mega ont un entrainement physique
au-dessus de la moyenne. C'est pourquoi, pour
les résidents ou les personnages non-Mega, il
convient de restreindre I'effet de certaines
regles.

Par exemple, une “nuit de sommeil”, qui est
de 6h pour un Mega, sera plutét de 8h pour
un résident ou un personnage non-Mega,

Voici deux petits systémes, imprécis certes, mais
qui permettront de donner une idée des moyens
et du train de vie permis & un personnage lors
de sa création. Ceci pouvant évoluer ensuite a
chaque aventure (vers le haut, ou vers le bas !) :
® Systéme “social”. Il a pour inconvénient de
ne pas forcemment correspondre, soit au métier
du personnage, soit a son niveau (Cf ci-dessus,
les Caractéristiques). Lancer 3 fois 1d6 :

1. Origine sociale : 1=misére totale, 2=pauvre,
3=populaire, 4=aisé, 5=bourgeoisie, 6=haute
société (ou équivalent).

2. Notoriété (professionelle ou autre) :
l=anonyme, 2=obscur, 3=cercle trés restreint,
4=connu dans un certain milieu, 5=trés en vue,
6=spécialiste réputé.

3. Chance : 1=poisse totale, 2=malchance
chronique, 3= quelques succés et revers,
4=gagneur, 5=veinard, 6=béni des dieux.

Multipliez les 3 résultats, puis multipliez le tout
par 500, et vous obtiendrez le revenu mensuel
en francs du personnage.

® Systeme ‘“caractéristiques”. Additionnez les
marges ml, mD, mVo, mA et ajoutez le résultat
de 1d6 pour la chance, puis multipliez le tout
par 1000. Vous obtiendrez le revenu mensuel
en francs du personnage.

Il va de soi que le MJ peut modifier ces systémes,
le plus simple étant, il joue dans le monde
contemporain, de se renseigner sur les revenus
moyens réels.

Vous noterez que ces systémes ne donnent pas
les revenus des princes et autres rois. Si vous
n'avez pas d’idées sur la question, lancez plein
de dés et multipliez par beaucoup.

Expérience

Méme si les joueurs incarnent des personnages
non-Mega, dans des scénarios ol ils ont amenés
a poursuivre des quétes personnelles (journa-
liste, ethnologue, ou méme orphelin voulant
connaitre le sort de ses parents mystérieusement
disparus dans la jungle), le systéme des points
de mission reste en vigeur. Pour les puristes,
on peut remplacer le terme par “points d'aven-
ture”.

..DES MATERIELS

Le bric a brac qui suit doit surtout vous servir
de guide pour inventer et répertorier vos propres
matériels dans la logique du jeu. Les prix sont
parfois donnés a titre indicatif : ce qui est un
trésor dans une contrée peut étre tout a fait
commun et sans valeur dans une autre.

Ces prix sont exprimés en Peaux d’Opossum
carnassier d'Aldébaran (abréviation : PO). Une
Peau d’Opossum valant environ 1000F, soit la
valeur d'une piéce d'or dans pas mal d’endroits
de cet univers et les autres.

Remarque : les équipements confiés aux Mega
en début de mission sont rarement neufs, sauf
cas de mission de trés haute envergure. De ce
fait, il est parfois possible qu'un appareil fonc-
tionne mal, ou qu'une batterie soit & plat...

INDIVIDUELS
Electroniques

® analyseur de milieu (sonde) : permet de déter-
miner la teneur de I'atmosphere en oxygeéne, gaz
carbonique, azote, et de détecter si cette atmo-
sphére contient un produit nocif pour I'orga-
nisme. Si cest le cas, I'appareil donne le degré
de nocivité en “temps maxi d’exposition tolé-
rable”, mais n'indique pas la nature du danger,
sauf pour la radioactivité (compteur Geiger). De
la taille d’un transistor moyen. L'analyse prend
2 minutes.

® “‘dépectro”, dépanneur electronique : sys-
téme d’analyse de panne, microbloc de soudure,
le dépectro contient un échantillon de proces-
seurs standard, et peut donc remplacer certains
circuits déficients. Mais il devient alors inuti-
lisable pour autre chose durant ce temps. Consti-
tué de plusieurs modules réunis dans un bloc
de la taille d’un attaché-case.

® médibloc : conteneur, d'une soixantaine de
kilogrammes, sans ses batteries. Il se déplie en
civiere et bras articulés portant divers appa-
reillages ; des projecteurs aseptisent la zone




autour de la civiére (inefficace par grand vent),
et d’autres raménent le corps a la température
voulue. Assisté par un systéme informatique,
le médibloc peut servir d'““assistante” au méde-
cin tentant une opération. Seul, il peut auto-
matiquement atténuer au mieux les maux de son
patient : il panse les blessures, fait des pigdres...
Un blessé solitaire peut donc appuyer sur le
bouton de fonctionnement, s'affaler sur la
civiére, et s'évanouir tranquille...

® panordi : micro-ordinateur de la taille d'un
paquet de cigarettes, écran couvrant toute une
face de I'appareil, commandes sur les flancs et
l'autre face du boitier. Commande et réponse
verbales possibles, mais plus ou moins (souvent
moins) sophistiquée selon les modéles. Peut se
brancher sur le “dépectro” pour analyser une
panne, ou sur certains ordinateurs (certains seu-
lement, car “d’autres” ont la curieuse capacité
de transformer le nanordi en paquets de circuits
grillés, ou encore en vulgaire calculette, malpolie
de surcroit). Autonomie, 10 h environ.

® radiordi : peut recevoir les ondes radio dans
une large gamme et émettre a plusieurs kilo-
métres (autonomie dans ce cas : 1h). Capable
de traduire jusqu'a trois langues, dans les deux
sens (il faut lui dire une phrase compléte. Puis
il traduit. Il lui arrive de demander des pré-
cisions !) Egalement capable de chercher un type
de message donné en balayant les fréquences
radio. De la taille d'un transistor moyen. Auto-
nomie 10 a 20h selon les cas.

Survie, soins

® couteau multi-usages : Le manche contient :
une petite boussole, du fil et une aiguille (pour
recoudre vétements ou blessure), un hamegon,
des pointes de mini-harpon, de fil de Texlar
hyper-résistant (10m), 2 pierres a feu (style
silex), une pierre a aiguiser. Le manche, creux,
peut s’enfiler sur un manche pour faire un lance.
Le dessus de la lame, cranté, fait office de scie.
Un coté de la large lame, brillant, peut servir
de miroir. Le bouchon du manche contient une

loupe.

® nourriture : en mission, les Messagers Galac-
tiques ont sur eux des tablettes nutritives et des
purificateurs d’eau qui leur permettent de tenir
trois jours, & condition de trouver de I'eau,
Sinon, perte de 1d6 pVi au bout de 1 jour sans
nourriture, 2d6 au bout de 2 jours, etc.

® climat : pour mettre dans 'ambiance, le cli-
mat peut jouer un role dans les cas extrémes :
gel, tempéte de neige ou froid intense autour
d'un personnage non habitué, ou non équipé ;
perte de 1d6 toutes les heures, ou méme tous
les

1/4 d'heure 2 partir de —10°. Si le résultat est
4 ou plus (blessure grave), le MJ peut localiser
la zone touchée. Une zone touchée deux fois
est gelée, et ne pourra étre guérie. Si c'est le
torse, I'abdomen, ou la téte, 1é personnage
tombe inconscient.

On peut jouer de la méme maniére I'effet d’une
chaleur insupportable.

® soins : les soins applicables par un Mega
durant une mission se limitent & éviter I'aggra-
vation d'une blessure ou d’un empoisonnement.
Les opérations complexes nécessitent I'inter-
vention d'un spécialiste.

Les blessures graves, celles soignées tardive-

ment, peuvent laisser des cicatrices au person-
nage !

Le matériel ci-dessous est contenu dans le médi-
kit, de la taille d'une trés petite valise, et qui
contient une dizaine de doses de chaque élément

Tableau 13: table des soins

ainsi qu'une petite source d’énergie pouvant
fournir deux électrochocs ou de la lumiére pour
une lampe frontale durant six heures, ou encore
I'équivalent en chaleur d’un petit camping gaz
durant 10 minutes.

Soins Matériel Effets

Panser blessure Pansement Stoppe perte pVi

Désinfecter blessure Désinfectant Sans désinfectant, une plaie
s'envenime (fidvre).
Perte de pVi: 1d6 4 la fin du
1= jour, 2d6 le second, etc.

Calmer la douleur Antalgique Sans antalgique, et avec blessure

grave perte 1d6pVo/jour.
En cas d’opération : perte
2d6pVo, 2d6pE

a-20

Extraire balle, pointe ou éclat | Outils de chirurgie.
médecine a —10
Sur torse et adbomen, médecine | Tirer chaque heure :

Projectile non retiré=perte de
pVi

Sur 1d100 :
01-75=rien
76—-90=1d6 pVi
91-00=2d6 pVi

Chirurgie

Outils de chirurgie. Médecine | Variable
avec malus variable

Soigner empoisonnement Antidotes Interrompt I'effet pour venin,
Intervention poison courant. Ralentit I'effet
immédiate des autres,

Soigner fievre Antibiotiques Calme la figvre
Tranquillisants. Stoppe perte de pVi

“Médecine”” pour identifier
I'antibiotique adéquat

Combattre épuisement

Dopants : 1 ou 2 doses

Permet de récupérer 1d6 pVi et
1d6 pVo par dose. Ces points
seront reperdus aprés 24h,

Gadjets

® (Caméra antigrav : Caméra portée par un sys-
téme antigravité et propulsée par jet d’air
comprimé. Commandée par un boitier de la
taille d’une grosse boite d’allumettes, avec écran
de visualisation, petit, mais trés net. Le son,
pas excellent...

La caméra peut tenir en I'air durant 15 min ;
émettre jusqu'a 1km pendant 3h. La recharge
d’énergie comprend I'air comprimé.

® Récepteur annexe : de la taille d’un bracelet,
peut capter les images et sons d'une caméra
antigrav. Image trés petite | Un systéme permet
d'ajuster la fréquence de réception.

® Communicateur : souvent camouflé en
“torque” (bijou celte : sorte de bracelet de cou,
d'un seul bloc), un talkie-walkie miniature. Se
déclenche a la voix. La réception des messages
se fait par conduction osseuse. Ce n’est pas tout
a fait silencieux, mais néanmoins discret.

® Pisteurs : sphere constituée de cinq “cham-
pignons”, plus ou moins semblables 3 un clou
de tapissier et d’un détecteur se portant comme
une montre. Ces cing bornes sont numérotées
de 125. Lorsqu’elles sont réunies et en marche,
elles peuvent étre détectées par un “Guetteur”
(voir Messagers Galactiques, p. 56) méme dans
des univers parall2les.

Qu’elles soient ensemble ou séparées, le détec-
teur est capable de repérer la présence et la
direction de la borne 1 jusqu’a 1km, et des autres
bornes 4 partir de 300m.

® Jumelles startron : permettent d’avoir une
vision normale, grossie jusqu'a 50 fois, ou une
vision colorée, montrant en bleu les corps froids,
en jaune les corps a environ 25° et en rouge
les corps plus chauds, et ce, de jour comme de
nuit. En outre, en pressant un bouton, une croix
apparait au centre de l'image, et une valeur
s'affiche indiquant la distance du premier objet
solide visé par cette croix.




® Membres bioniques : utilisés pour remplacer
des membres perdus par des Mega (entre
autres). Supportent mal les températures supé-
rieures a 40° ou inférieures a —10°. Il leur arrive
de tomber en panne. La force dévelopée par
un bras bionique standard est : F=10 + 4d6.
® Grenade végétale : sortes de graines & pousse
accélérée, contenues dans de petits conteneurs
de la taille d'un ceuf. Une fois ouvert, et pour
peu que I'atmosphére soit humide, il se forme
en quelques minutes une infranchissable barriére
de plantes, de 10 2 20m de diamétre. Options
“ronces”, “plantes carnivores”, “baobab”. Note
pour le MJ : la durée de vie de ces plantes est
de 2d6 jours en général.

® Adaptateur de chargeur : transforme I'éner-
gie contenue dans les chargeurs des armes 2
rayon en énergie utilisable : lumiere, €lectricité,
chaleur..

® Lentille de contact amplifiant la lumiére en
cas d'obscurité, infrarouge en cas d'obscurité (le
porteur ditingue les formes chaudes ou tiédes).
Objet trés rare et précieux !

® Pilules d’oxygéne : capsules a briser dans la
bouche, on rejette I'air par le nez. Inutilisables
sans un sérieux entrainement. On tient 5 min
sous I'eau par capsule. En cas d’atmosphére
empoisonnée, a condition de se boucher le nez.
® Filtre respiratoire : semblable 2 certaines cel-
lophanes d’emballage, ce filtre se plaque de lui-
méme sur la peau et protége de la “plupart”
des gaz. Replié, il en tient 2 dans une petite
boite d’allumettes (ou un seul dans le cas du
modéle pour barbu).

® Détecteur d’énergie : permet de repérer la
présence et la direction de champs magnétiques
et de cibles électriques jusqu’a 15m.

Les prix des véhicules peuvent varier du tout
au tout d’un endroit & I'autre... Nous vous sug-
gérons ici des moyens de transport et le tarif
sérieux n'est qu'indicatif...

A chaque mission, le MJ alloue un certain
nombre de BCE (Base de Crédit d’Equipement
- ou en argot, Brique Creuse Equivalent) pour
sa dotation en véhicules. Au grand maximum,
ces points ne doivent pas dépasser le nombre
de points de mission prévus pour cette aventure,
en général la moitié ou un tiers suffisent. Les
valeurs sont donc en BCE.

Pour traduire en yens d’Aldébaran, consultez
les cours dans votre quotidien habituel. Les
remises sont comptées sur les prix affichés, mais
pas les taxes.

Animaux

- Cheval, 40 - Opossum, 5

- Eléphant, 120 - Dragon -non communiqué
- Autruche, 20 - Scarabé géant, 50

- Dauphin, 40 - Yack, 80

- Ptéranodon, 30 - Ver des sables -gratuit

- Ubionaste (créature spatiale), 15 000

Ne négligez pas le fait qu'un cheval ne peut
parcourir que 40 a 50 km par jour en alternant
le pas et le trot, et a peine quelques kilométres
au galop.

Automobiles et véhicules terrestres
- Voiture de tourisme, 300

- Voiture de compétition, 450

- Moto, 250

- Vélo, 15

- Camion, 800

- Véhicule tout terrain 6 roues motrices, 800 Orbitaux
- Véhicule tout terrain & chenilles, 1 000 - Capsule spatiale (Apollo, Soyouz), 30 000+ la
- Mini hovercraft, 300 fusée porteuse

- Navette Spatiale, 120 000

- Véhicule Trans-atmosphérique, 85 000

- Lévitateur, 120 000

- Psychonef (2 energie psi), 65 000

- Chasseur Orbital (X Wings), 220 000

- Canot de survie non propulsé, 10 000

- Fusée porteuse, 30 000 (ne sert qu'une fois)
Interstellaires, intergalactiques

- Hormis le scout, aucun de ces engins ne peut
supporter la gravité et donc se poser sur un sol

- Appareil Antigrav, 1750
- Skateboard, 10
- Train blindé, 42 000 (plus les autorisations)

Avions et véhicules aériens

- Réacteurs dorsaux, 800

- Tapis volant, 8 000 (2 moins, c'est un faux)
- Parachute, 20

- Feuille d’automne portée par le vent du Kala-
hari (rare), 1000

( lanétaire.
- Dirigeable, 18 000 .

: ) - Scout, 300 000
- Ornithopteére, 6 000 - Yacht 900 000

- Avion a hélice mono moteur, 1 800 ; bimo-
teur, 3 000
- Avion 8 a 10 passagers, 10 000

- Cargo-caboteur, 1 200 000

- Cargo remorqueur (Nostromo), 1 500 000
- Croiseur (Enterprise), 5 000 000

- Destroyer, 3 500 000

Bateaux et véhicules marins - Vaisseau monde, 100 000 000

- Pirogue, 20 - Paquebot, 8 500 000
- Mississipi Steamboat, 2 000 - Intercepteur (swordfish), 4 980 000
- Bouée, 1

Hors Classe :
Véhicules & Environnement Variable (VEV) :

- Voilier de péche, 1 500
- Trois mats, 30 000

- Hors bord, 5 000 Cat 1= navette

- Vedette, 20 000 Cat 2= chasseur spatial

- Destroyer, 45 000 Cat 3= scout

- Cuirassé, 70 000 Cat 4= scout, mais peut évoluer également en
- Sous-marin, 90 000 atmosphére a haute pression, et sous l'eau,
- Hydroglisseur, 10 000 4 000 000

AERODYNES GRIFFON

La firme GRIFFON, célébre producteur d'aérodynes est connue dans toute la galaxie ; ses produits sont
utilisés pour une grande variété de taches civils et militaires. Ses appareils utilisent tous des jets comme
propulseur principal couplé a un antigrav pour la sustentation. |l est impossible de lister tous les engins
congus par GRIFFON INDUSTRIES, mais le biplace GRIFFON 201 et le quadriplace GRIFFON 406 sont
certainement les plus répandus. Congus pour un usage civil, ils ont toujours un grand succés ; mais
ils furent par la suite commandés par nombre d'Etats pour des tiches de police ou de patrouille militaire.

GRIFFON 201 Spectes :
longueur : 8,264 m (version tropical)
/ 5,362 m (militaire
équipage : 2

Charge utile : 600 kg
armement : rien (tropical)
/ 4 X BW-30 (militaire)
masse : jusqu'a 1 800 kg
vitesse : 800 km/h
autonomie : 8 h

1 antenne de communication
satellite (TROP/REGCE/AR

2 projecteur (TROP/ARCT/POL) B
3 tuyere (standard toute version)

4 filtre tropical (TROP)

5§ canopée ouvrante (standard toute
version)

6 pot de capteurs-radar/TV/IR/etc.
(TROP/RECCE)

7 vemniers de controle (standard
toute version)

8 phares d'atterrissage (standard
toute version)

options :

A : pod de capteurs (TROP/RECCE)
B : filtre tropical sur prise d'air
ventrale (TROP)

C : volet de gouverne rallongé
(TROP)

D : antenne de communication-
satellite (TROP/RECCE/ARCT)

E : projecteurs (TROP/ARCT/POL)
;(;L?mon'rsseur d’abordage (MILIT/
G : volets haute maniabilité (MILIT)
H : pod d'armement (MILIT)

I : viseur téte haute (MILIT)
Options : prise d'air aggrandie
(ARCT) ; haut-parleur/clignotants
E%H ; diffuseur de gaz incapacitant

TROP = tropicale ; ARCT = arctique ;
RECCE = de reconnaissance ; POL =
police ; MILIT = militaire.




Le modéle 406 a quatre points d'attache sou
(2 h d'autonomie supplémentaire chaque) ou

d'atterrissage rétractable est de 60 cm).

NARVAL Tekspek
longueur : 20 m
équipage : 1

armement : MBW-1 000
masse : 12,5t

3 GRIFFON 406

/ Longueur : 14,83 m
équipage : 2

passagers ; 2

charge utile : 1 500 kg

masse : 4 600 kg

vitesse : 630 km/h

autonomie : 12 h

1 projecteur

2 porte d'acces au cockpit (4 places + 3 m2
de soute)

3 volets de gouverne autour de la tuyére
de propulseur

4 prise d'air du propulseur

§ feux de position

6 pod radar.

s le ventre pour des réservoirs supplémentaires
d'autres charges plates (la garde au sol du train

propulseur principal : Pentachrone (Expérimental)

vitesse : 18 000 ki, 3
autonomie : 5 h ==

Congu par Xhewill & Cie pour la
Ligue des Etats de la Frange, alors
dominée par Arcturus. Le Narval
répondait au souci de produire un
petit chasseur, trés rapide, trés

maniable et sur-armé de maniére
a ce que chacune de ces machines
puisse seule affronter des forces
bien supérieures.

Le propulseur pentachrone, déve-

NARVHL +‘Pllara'r:’£

loppé pour combattre les effets résiduels du “'Paradoxe de langevin"' qui se produisaient avec le propulseur
tachyonique, intégrait deux dimensions temporelles dans ses déplacements et permettait sur une courte
distance une translation quasi-instantanée. Malheureusement ce propulseur ne fut jamais totalement au
point et les deux premiers Narval furent perdus au cours de son expérimentation. Le quatriéme prototype

fut le seul A recevoir I'arme MBW-1 000.

Les états voisins de Ia Ligue décidérent un “‘Anschluss" préventif face aux intentions expansionnistes
de celle-ci et arrétérent I'expérimentation du Narval. Le Quatriéme exemplaire est exposé au Musée Spatiale

d'Allyn.
CONSEILS POUR LES JOUEURS

Par rapport aux véhicules du XXe siécle, ces engins décrits sont assimilables & des bateaux ou des avions

ou des voitures,

L'Intercepteur Narval s'apparente 2 |'avion-fusée ME 163 Komet.
Le Griffon 201 peut s'apparenter a un Dune Buggy ou a une Range Rover.
Le Griffon 406 s'apparente 4 un Van (il y a méme des version custom 1) ou & un hélicoptére Bell Jetranger.

Cat 5= idem, équipé de champs gravifiques per-
mettant des chocs importants dans des corps
solides (astéroide, immeuble) sans dommages,
ou de prendre des virages 2 angle droit,
10 000 000

Cat 6= Idem avec champs de distorsion suba-
tomique et protection calorique renforcée (peut
traverser une planéte), 750 000 000.

Cat 7= idem, mais peut modifier la trame de
I'espace temps et se glisser “entre les réalités”.

Les VEV sont de petits appareils (longueur infé-
rieure 4 150m, masse inférieure 2
10 000 tonnes). La catégorie 7 est, parait-il, trés
gloutonne en énergie et quasi mythique.

ARMEMENT
Armes blanches

Les armes marquées d'un astérisque (*) dans
le tableau 14 sont celles dont la maniabilité est
telle qu'un utilisateur peut frapper deux fois en

un seul round. Mais uniquement en attaque.
Les prix indiqués sont, 2 titre indicatif, une esti-
mation de valeur en P.O. dans un monde ou
ces armes sont sinon fréquentes, du moins d’un
usage courant.

Les explosifs, ¢a fait du dégat ! Un peu au
hasard. Les dégéts indiqués ci-dessous corres-
pondent aux pVi perdus par les victimes de I'ex-
plosion, ou aux points de résistance perdus par
les obstacles que I'on a voulu faire sauter (voir
la Table de Résistance, p. 24, ou ci-dessous, les
protections).

Dans le cas de victimes, les protections cor-
porelles et autres boucliers entrent bien siir en
compte,

Pour faire sauter un édifice ou un obstacle, le
poseur doit réussir un jet sous “sabotage” pour
que I'explosion fasse le dégat maximum. Sinon,
celui-ci sera diminué en fonction de la marge
d’échec. Par contre, le MJ peut augmenter ce
dégit si le jet de dé donne une bonne marge
de réussite. Ce jet de dé n'est tiré qu’au moment
ou I'on fait exploser la charge.

On voit sur le schéma ci-dessous que le dégit
varie en fonction du “rayon léthal”, distance
a 'intérieur de laquelle I'explosion a encore de
grandes chances de tuer un humain moyen sans
protections. Ce rayon est particulier pour chaque
explosif. Au cceur de P'explosion, dégat maxi-
mum, 86, puis jusqu’a la moitié du rayon léthal,
6d6 ; jusqu’au rayon léthal, 4d6 ; jusqu’a une
fois et demi le rayon, 2d6 ; enfin jusqu’au double
du rayon, 1d6.

explosif rayon léthal (RL)

Dynamite (1 baton) | 5m
(10 batons) | 15 m

Plastic  (100g) I m

- (1kg) Sm
Grenade défensive Sm
Mine 3m

Mine antipersonnel 0 m (verticale)
Obus de mortier Sm

L'unité de référence pour les dégits est 100g
de plastic ou 1 biton de dynamite. Augmenter
les dégats de moitié pour chaque unité supplé-
mentaire. Exemple 8+ 4=12d6 pour deux
batons de dynamite, puis 12+ 6=18 pour trois,
18+ 9=27 pour quatre, 27+ 13=30 pour cinq,
Inutile de tirer tous ces dés : lancez de 3 2 6d6
et multipliez : par exemple (6d6)x3 au lieu de
18d6. L'utilité de tels calculs est dailleurs trés
rare !

® Modification selon la conception de la bombe
Simple explosion : pVi indiqué dans le tableau
ci-dessus,

Projection d’éclats : + 2d6 dans le RL, + 1d6
jusqu'au double du RL.

Fragmentation (grenade) : + 4d6 dans le RL,
+ 2d6 jusqu'au double du RL.

Phosphore (ou essence) : comme “fragmenta-
tion”, mais les pVi correspondent 2 des brilures.

On peut se protéger d'une explosion simple en
se plaquant au sol ou en s'abritant derriére un
écran efficace. Diminution des dégits au gré du
MI en fonction des circonstances.

Une perte de pVi supérieure a 3 indique une
surdité qui durera un nombre de tours équi-
valents aux pVi perdus,

Le dégét de I'explosif est doublé dans le cas d’une
explosion dans un local clos et confiné.

'-.' B8D6 ’A 6D6 4D6 2D6 1D6
- ; {
X 2 1 1 [l
L I "f‘ : : i
251 i { Rayon !
! ! Rayon Rayon | Léthal |
Centre de I'explosion Létha 12 Léthal + I/2RL  Rayon Léthal x 2




Tableau 14 : Tableau des armes blanches

* Ces armes permettent de frapper 2 fois par round.
** Prix approximatif en Peaux d'Opossum, avec 1 P.O. = 1 000 F.

uatres pr

tee Les g
a la plus 3

les pts d'expérience & dépenser pour passer de la classe Défense la plus basse

APPRENTISSAGE*** MAITRISE
Ipt .
ARME [cA| cp [lome) 4 B =
M |mait.
CD+1|CD+2|CD+3| CD+4 | Malus | max | pour
Poing-Pied 0 0
Arts martiaux* [ 0-4 | 0-4 200 | 500 | 1000 | 1500 10 | 500 | -
Poignard-
Stylet* 1 1 ]030 4 | 500 0,1 >
Epes «:mrfc/afdr'm.
Coutelas- b ———
Dague* 2 2 10,50 4 | 500 (0,1 coukelss
Rapiére 3131059 200 | 500 5 | 500 (05
Epée courte cimelerre
Glaive 3| 13 (0,60 100 | 300 5 | 500 10,5
SmmE—
Epée longue #riss
Sabre 4 | 24 |1,00] 10 | 200 | 500 5 1501 Masse.
Epée a 2 mains| 7 3 [1,50| 16 | 100 | 300 | 600 o0 3
Cimetere 6 | 26 (080 10 | 100 [ 300 | 600 | 1000 500 | 2 Bec cla favcon.
Katana 7137 |1,10| 10 | 200 | 500 | 1000 | 1500 10 | 500 | 2
Kriss* 3 2 | 040 4 | 500 04
Fleuret 0 0 | 1,10 4 | 500 105
Fléau d’'arme | 4 | 4 | 1,30 | 12 500 -3 4 | 50108
Masse 4 4 1060 12 4 | 500 (0,5
Momning Star | 5 [ 5 [070 [ 12 4 [ 5001
Casse-téte- _ H
Massue 23] 21060 9 4 | 500 (0,2
Bec de faucon | 2 [ 2 [ 0,60 : 4 | 500 |04
Hache d'arme | 6 | 3-6 (080 | 12 | 200 500 800 6 | 500 3
Pique 1,50/
javeline 2 (2oul] 1,0 3 | 500 |04
Lance 3 (3oull 2,50 10 3 | 500 (0,8
Lance
g|de toumoi | 5 |sou3 300 | 12 1000 -6 3 |50]4
o | Pertuisance
E Corstque | 4 |4oull 250 | 10 3 | 500 |25
Trident 3 (30ul 1,50 S [ | s
Baionnette
sur fusil 1,20
(seule, voir| 4 [4°2 1 0’5 3 | S00.10,6
dague)
Pierre 1 kg 1 1
Pierre 5 kg o L 10
Biton 1 1
Matraque
Tuyau métal
Yiattecn 21 2 (080
Clef anglaise
Hache outil 211 S ig30 0,3
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armure de bandes

armure de plaques

larmure de bois

gilet pare-balles

planche sapin 20 mm

anche chéne 20 mm

anche plexiglas 20 mm

bouclier bois

bouclier métal

|casque fer

|casque moderne (moto)
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LES PROTECTIONS

® armures

® gilets pare-balle

® écran “‘champ de force”

® personnage protégé derriere un écran de
sable, brique, métal, etc.

(voir le tableau 15 ci-dessus).

PIEGES

- Fil en travers du chemin : tendu ou non. Relié
ou non a un autre mécanisme. En nylon, ou
en fil noir de nuit, pour éviter d’étre repéré.
- Trappe, fosse : prévu pour le corps entier ou
le pied seulement. Avec ou sans pointes accé-

+4

rées. Avec ou sans poison.

- Branche pliée : se détend quand un mécanisme
I'actionne (fil...). Peut étre garnie de pointes,
lames, nid de guépes..

- Collet : relié a une branche pliée ou un contre-
poid.

- Mine : a explosion immédiate ou retardée de
quelques secondes. Equivalent & la grenade
déclenchée par fil.

® Le camouflage des pieges. Le plus simple en
pleine nature est la terre ou les feuilles. Un jet
raté sous “camouflage” indique qu'une victime
aura un bonus pour “déceler” le piege.

Pose du piége dissimulé derriére un obstacle
naturel.

® Pigges futuristes :

- Lazmine : est capable de reconnaitre la stature
des passants et d'éviter par exemple les animaux
pour ne tirer que sur des humains. Elle tire alors

jusqu'a 6 rayons laser simultanés. Déght équi-
valent au pistolaser. Poids : 2 kg.

- Barriére laser : déclenchée par cellule ou autre
systéme senseur, c'est une barriére faite de
rayons laser paralléles. Dégits, sans localisation,
équivalents au laser lourd. Poids : 15 kg.

- Céne paralysant : déclenché de maniére ana-
logue, c'est un paralysant bricolé, enterré et
tirant vers le haut, touche automatiquement
toute victime dans un rayon de 2m. Poids : 2 kg.
® pigges “d’habitation” :

- Escalier basculant

- Trappe (simple et double)

- Toboggan vers cachot

- Lacrymogénes

- Pieges corrosifs (bains d’acide, gaz)

® Types de déclencheurs

- Dalle réagissant au-dela d'un poids donné.
- Suite de dalles piégées, ol un chemin est pos-
sible & condition de connaitre la combinaison
de “bonnes” dalles.

- Ouverture ou fermeture d'une porte.

- Changement de poids sur un balancier lors-
quon retire pour voler un objet.

- Cellule ou trembleur, radar, etc.

ROBOTS

- Robot ménager : assez fréquent sur certains
mondes a haute technologie, il est en général
efficace et stylé. Mais il existe bien sir des
modeles bon marché ou des occasions, moins
efficaces et moins... (hem)... stylés,

- Robot pilote : capable de prendre le relais en
cas de défaillance de I'ordinateur de bord et
d’abandon de poste par le pilote. Compagnon
inséparable du pilote d’astronef solitaire.

- Robot hologramme : utilisé de diverses
maniéres, il est capable de générer, selon les
modeles, jusqu'a 5 images holographique trés
crédibles, pouvant mesurer Sm de diamétre, et
avec le son holographique. Les scénes ont enre-
gistrées, mais on peut en commander I'ordre
d’apparition & distance.

- Robot de loisir, d’entrainement : adversaire
correct aux échecs, a I'arme blanche ou au ten-
nis, il sait perdre de temps 2 autre avec brio.
- Robot de combat : ce n’est pas forcément un
gros engin. Voir a ce titre la seringue (empoi-
sonnée) antigrav a téte chercheuse utilisée dans
Dune. Ces robots sont trés réglementés. Ils ser-
vent parfois de cerbéres dans certaines pro-
priétés, ou 4 bord de vaisseaux spatiaux.
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- Robot suicide. 11 est trés désagréable de voir
votre mort, tout habillée de blindage, courir vers
vous sur ses huit podes tous terrains.

- Robot policier : d’un aspect volontairement
non humanoides, ils arrivent a obtenir bien plus
de renseignements et de confidences qu'un
humain. Sauf ceux qui fument la pipe. Ils sont
trés courageux face au danger, mais accusent
le coup quand ils perdent un confrére, robot
ou humain.

- Robot gardien “caméléon” : grice a un sys-
téme de poches et de valves sous un revétement
de plastimut, ce robot peut prendre une forme
nouvelle en 1 min, trés crédible sauf de vraiment
trés prés (10 cm). Existe en petit modele, de
la souris au transistor, et grand modele, du chien
a 'humain. Les formes sont programmées et le
robot ne peut en improviser de nouvelles de lui-
méme.

..DES RENCONTRES (RESIDENTS
ET CREATURES)

Le nombre de créatures imaginables dans un
Jjeu d’univers paralélles est illimité. Les fiches
qui suivent couvrent un petit échantillon d’étres,
réalistes ou mythiques, utilisables directement ;

elles vous serviront aussi de références pour réa-
liser vos propres créations.

Les étres magiciens : des régles “sérieuses” de
magie prenant beaucoup de place, nous avons
choisi de ne pas en parler dans Mega. Mais il
n'est pas interdit au MJ de mettre des PNJ magi-
ciens, ou des objets magiques dans ses scénarios.

Raison pour laquelle certains Résidents décrits
ici possédent quelques sorts dans leur fiche. Si
vous désirez créer des sorts pour vos PNJ, sachez
que la logique des régles se traduit ainsi :

- lancer un sort consomme des pVo. Peu si le
sort est possédé “naturellement”. Plus si le sort
est “appris”, par un magicien par exemple. Cette
consommation de pVo augmente trés vite avec
la distance jusqu’au lieu o le sort fait effet,
le diamétre d’effet, I'importance du résultat
(violence d'un sort de choc, réalisme d'un sort
d'illusion). Les sorts puissants sont extrémement
rares,

En I'absence de régles, réservez I'emploi de la
magie aux PNJ que vous contrlez !

e R G
45
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LES FICHES DE DESCRIPTIONS DES RESIDENTS

I P Nom : ARAIGNEE GEANTI
D : R 0 }‘ype (apparence) : araignée velue, corps @ 0,8 m ; pattes
m env.
18 2 Milieu(x) : égout, cave : 5 % ; forét : 40 % ; cavernes : 55 %
Vo F Solitaire : + petits : 90 % :
18 14] Groupe:10%  Nombre : de 2 2 3 indiv.
E Vi Itinérant : 20 % ;
6 8| Fixe: 80 %
C A Résistance transfert : 6
6 6 Vilesau:sol;ll];niﬂ;muf;kmfh(lkmﬁ=lﬁmfmin.}
Déplacement discret : 35 %
At Df Mode attaque : morsure (CA = 2)
17 19 | Mode défense : aucun (CD = 0)
Esquive : 36 %
Nb de Nombre d’attaques/tour : | (toile ou morsure)
dés en Taille : 0,80 m ; Poids : 25 k
At 2d6 Aptitudes spéciales : Projeter une toile : 60 %

Description : elle habite de préférence des endroits sombres o elle tisse son nid, Elle
se nourrit d'animaux, rongeurs et, lorsqu'elle est affamée, renards et méme petits sangliers
(ou animaux de type similaire). Elle n’hésitera pas & affronter des ennemis bien plus
gr0s qui approcheraient du nid (humain par exemple) et son intelligence relative lui
permet d'essayer I'attaque par surprise. A chaque tour, elle peut porter une attaque :
1 _une)morsure, qui fait perdre & la victime mordue, 2 pVi/tr pendant 4 tours (effet du
poison).

2. projection d'une toile gluante, que la victime visée peut, si elle voit I'attaque venir,
tenter d'esquiver ; sinon elle est immobilisée. 1l faut au moins une force de 14 pour
se défaire seul de la toile. La résistance de la toile est de 50.

On en rencontrera rarement plus d’une, ou alors avec des petits qui sont inoffensifs.

I P Nom : CHEVA
3 16 ;
D R Type {apparenpg) : mammifére terrestre
4 12 Milieu(x) : prairies
Solitaire : 10 %
Yo F Groupe : 90 % ;  Nombre : de 5 & 200 indiv.
8 14 | Itinérant : 100 %
E Vi Vitesse : sol ; 40 ; air/ ; eau ; km /h (1 km/h = 16 m/min.)
5 10 | Déplacement discret : 5 %
c A Mode attaque : sabots (CA = 5) (7) ; morsure (CA = 0)
2 2| Mode défense : cuir (CD = 1)
Esquive : 10 %
AL O Nombre d’attaques/tour : 1
Taille : 2 m, 1,70 au garrot ;  Poids : 500 kg léger ; 700 kg
lourd
Nb de
dés en
At : 5d6

Description : on distingue 2 types de chevaux ;

— le léger, incapable de porter une armure ou une charge trés lourde, mais pouvant
galoper & 50 km/h pendant un court instant ;

— le lourd, pouvant étre protégé par une armure de plaques, et  méme de transporter
jusqu'a 250 kg. Sa vitesse maximale est de 30 km/h. Sa force musculaire vaut 5d6,
Le cas de chevaux chargeant est abordé au chapitre combat,

1 P Nom : CENTAURIEN
18 7 16 G
D R Type (apparence) : corps ovoide coloré, 8 tentacules de marche
14 | 4 pour saisir
Milien(x) : divers
Vo B Solitaire : 20 %
16 15 Groupe: 80%;  Nombre: de 2 4 20 indiv.
E Vi Itinérant : 100 %
10 19 | Reésistance transfert : 250
C A Vitesse : sol ; 5 ; air/ ; eau 20 ; km/h (1 km/h = 16 m/min.)
7 g | Déplacement discret : 5 %
Mode attaque : choc (CA = 5)
At " Mode défense : tentacules (CD = 1) ; corps (CD = 9)
13 13 Esquive : 20 %
Nombre d’attaques/tour : 2
Taille : 3m ; Poids : 200 kg
Nb de
dés en
At 5d6

Description : habitant d'une lointaine Galaxie. Corps ovoide d'oli partent 8 tentacules
courts, servant surtout au déplacement. Quatre tentacules annelés disposés par paire
lui permettent de saisir ou de transporter des objets. Des fils trés fins sortent du haut
de « I'eil » et voltigent autour. Iis sont fragiles, mais repoussent sitdt cassés. Grice 4
eux, le Centaurien capte la plupart des rayonnements : depuis les ondes magnétiques
(ondes radio) jusqu'aux ondes émises par les étres vivants, en passant par le spectre
« visible » de la lumiére, les infra-rouges, les ultra-violets.

Les buts du peuple Centaurien sont assez obscurs, ils sont parfois trés amicaux, parfois
hostiles. Les diplomates s'en mordent les doigts. Les Centauriens utilisent rarement des
objets manufacturés. Ils sont trés curieux et suivent les expéditions scientifiques sans
étre invités...

1 P Nom : CHEVAL AILE
14 16
D R Type (apparence) : cheval 2 ailes d'aigle
8 14 | Milieu(x) : pleine nature, montagne
Vo ¥ Solitaire : 99 %
" 10 Groupe : 1 % ; Nombre : de 2 & 4 indiv.
Itinérant : 99 % ;
E Vi Fixe : 1 % période des nids
8 8 | Résistance transfert : 65
C A Vhesse:sol;ﬂl;abﬂ[};eanf;knﬂh(lkm=lﬁmfmin.)
12 10 | Déplacement discret : 25 %
Mode attaque : sabot (CA = 6)
At DI Mode défense : cuir (CD = 1)
Esquive : 10 %
Nombre d’attaques/tour : 1
Nb de Taille : 1,60 m (encolure)  Poids : 500 kg
dés en Description : il apprécie les personnages aux actions généreuses
At: 6d6 et loyales et pourra leur rendre service (accepter un cavalier

et le conduire & telle ou telle desti-
nation),

I P Nom : CROCODILE
5 12 ) i1 v
D R Type (apparence) : saurien, petite taille
10 14 | Milieu(x) : fleuve, marécages en pays chaud
Solitaire : 5 %
Vo F Groupe: 95 % ;  Nombre : de 3 a 50 indiv.
10 18 | Itinérant : 9 % 3
E Vi Fixe : 10 %
5 10 | Reésistance transfert : 70
C A Vitesse : sol ; 70 ; air/ ; eau 20 km/h (1 km/h = 16 m/min.)
1 1 | Déplacement discret : 15 %
Mode attaque : méchoire (CA = 5) ; queue (CA = 3)
Al Dt Mode défense : écaille (CD = 1)
16 12| [Esquive : 30 %
Nombre d’attaques/tour : |
Nb de Taille : 2,5m ; Poids : 200 kg
dés en
At: 4d6

Description : quoique rapide sur terrain sec, il est plus A I'aise dans I'eau. Son agilité,
sa grande capacité respiratoire et son pouvoir de dissimulation en font un prédateur
efficace. Il attaque tout étre en mouvement et I'entraine dans I'eau pour le noyer. Les
armes 4 feu ont un effet normal, par contre les armes blanches viseront la région ventrale,
plus vulnérable (CD = 0), partie atteinte si le jet de 4d6 d'attaque est supérieur & 20.
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I P
27 12 { Nom: DRAGON
D R 1 P Nom : GANYMEDIEN
19 4| Type (apparence) : gigantesque reptile aux ailes membraneuses 14 18 = gl
Vo F Milieu(x) : zone de montagne, de caverne D R Type (apparence) : humanoide, peau décaille bleue, yeux rouges
» 120 | Solitaire : 80 % “ 1 Milieu(x) : variés
: Vi Groupe : (petits) 20 % ;  Nombre : de 2 2 12 indiv. Solitaire : 10 % —
Itinérant : 30 % ; Vo F Groupe : 90 % ; Nombre : de 5 4 1000 indiv.
12 140 Fixe : 70 % 20 17| Itinérant : 30 % ;
¢ A Résistance transfert : 250 E Vi Fixe : 70 % (cité)
19 9] Vitesse : sol ; 10 ; airl00 ; eau 7 kmvh (1 km/h = 16 m/min.) 14 18 | Résistance transfert : 180 )
Al f Déplacement discret : 0 % C X Vitesse : sol ; 12 ; air/ ; eau 8 km/h (1 km/h = 16 m/min.)
2 22 | Mode attaque : griffe (x 2) (CA = 5) ; queue (CA = 5) ; croc 14 14 | Déplacement discret : 20 %
(CA=7) Mode attaque : griffes rétractiles (CA = 2) ; armes (CA = var.)
Nbde | 6d6 Mode défense : dos écaille (CD = 7) ; ventre (CD = 2) v o Mode défense : écailles (CD = 1) ; armes
dés en | (griffe) | Esquive: 20 % Esquive : 16 %
At 4d6 X 2 | Nombre d*attaques/tour : 3 14 15 Nombre d’attaques/tour : 1
(croc) | Taille: long 252 30m  Poids : 30 tonnes env. = Taille: 2m;  Poids : 100 kg
4d6 Aptitudes spéciales : Nb de dés pour détruire un obstacle : 2
(queue) | 4d6 x 4 dés en
Description : c’est une race plus ancienne que I'homme, trés intelligente. En plus de Ak 4d5

ses griffes et de ses crocs, il peut utiliser son souffle enflammé : les seules défenses possibles
sont I'esquive ou une protection efficace (voir tableau, table de CD, colonne « feu »,
portée = 20m, @ = 5m, et CA = 6).

Les dragons utilisent la magie, notamment des sorts inconnus des hommes. Certaines
races (dragon-lézard) d'intelligence moindre, (I = 8 Vo = 6), peuvent étre dressés comme
monture. Un dragon-lézard peut voler 3 heures avec 250 kg sur le dos, mesure 6 m,
et pése environ 3 tonnes.

: il est assez proche de I'humain. Il supporte bien les températures élevées
(80°), mais le froid (au-dessous de 0°) fait tomber sa force 12 et sa capacité de Décision
4 10. 11 répugne & tuer un adversaire et I'évite quand c'est possible.
Certains, dont la somme des ml + mP + mC égale ou dépasse 27 sont naturellement
télépathes. (La télépathie consomme 1 pVo/min.). Les Ganymédiens sont souvent pilotes
d'astronefs. On en rencontre aussi beaucoup parmi les agents de I'Assemblée Galactique
et les Mega.

I P Nom : ELFES
2 2 Type (apparence) : humain, petite taille, oreilles pointues, yeux
D R allongés
20 19 | Milieu(x) : foréts, montagnes, bords de lacs, autres
Vo F Solitaire : 20 %
20 14 | Groupe : 80 % ; Nombre : de 3 4 50 indiv,
E Vi Itinérant : 70 %
14 12| Fixe:30%
c y Résistance transfert : 170 & 200 ;
12 14 Vitesse : sol ; 12 ; air/ ; eau 4 km/h (1 km/h = 16 m/min.)
Déplacement discret : 35 %
At DI Mode attaque : arme magique
16 19 | Mode défense : bouclier magique
Esquive : 38 %
Nb de Nombre d’attaques/tour : 1
dés en Taille: 1,20m  Poids : 40 kg
At: 4d6 Aptitudes spéciales : Tir a l'arc : 60 %

Description : ils se divisent en multiples tribus, la plupart nomades et font d'excellents
marins. Ils apprivoisent facilement certains animaux et utilisent des « petits » sorts de
mag:: de maniére naturelle, (création d'une « bille de lumiére ») en consommant 1 pVo
r heure.
s Elfes voient dans la pénombre, et distinguent les zones de chaleur dans le noir total
(animal, trace récente d’un corps ayant chauffé la pierre).
Bien que de petite taille et souvent trés fins, ils possédent la méme force qu'un homme
et utilisent les mémes armes, avec toutefois une prédilection pour I'arc.
Ils apprécient les beaux objets, et leurs villages (pour les non-nomades) sont trés colorés.

I P Nom : GNOMES (1ype)
12 18 y e
D R Type (apparence) : humanoide de petite taille
16 16 Milieu(x) : foréts profondes et montagnes
Solitaire : 40 %
Vo ¥ Groupe: 60 % ;  Nombre : de 3 2 50 indiv.
12 12| Itinérant : 20 %
E Vi Fixe : 80 % (village)
10 8 | Résistance transfert : 130
c A Vitesse : sol ; 10 ; air/ ; eau 2 km/h (1 km/h = 16 m/min.)
7 12 | Déplacement discret : 5 %
Mode attaque : poing (CA = 0) ; arme, magie
At DI Mode défense : bouclier en bois (CD = 2) ; magie
14 16 Esquive : 24 %
Nombre d’attaques/tour : 1
Taille : 1,40 m ; Poids : 80 kg
I:éb de Aptitudes spéciales : Pickpocket : 50 & 80 %
s €N
At: 4d6

Description : ils ressemblent & des nains, mais sont en général plus laids et plus trapus,
plus farceurs aussi. Ils vivent de vols, de rapines, ou de braconnages. Un village ne
compte jamais plus de 50 gnomes, males, femelles et enfants compris. Certains, dont
I'intelligence atteint ou dépasse 14, utilisent le sort « détection » de fagon innée, et ce
une fois par jour.

Détection : permet de « sentir » la présence d’un objet que l'on connait (au moins vu
de p;és une fois) dans un rayon de 10 m. Ce sort dure 1 heure maxi consomme 1 pVo
par 5 min.

I P Nom : FANTOME
14 15
D R Type (apparence) : humain translucide
14 10 | Milieu(x) : & I'abri de la lumiére
Vo F Solitaire : 90 %
16 16| Groupe: 10 % ; Nombre : de 2 & 4 indiv,
E i Itinérant : 50 % ;
10 7 Fixe : 50 %
Résistance transfert : totale
¢ A Vitesse : sol ; 10 ; air/ ; eaw/ ; kmh (1 kmh = 16 m/min.)
9 9 t discret : 90 %
At D Mode attaque : jet, chute d'objet (CA = var)
13* 12¢ | Mode défense : contre arme magique (CD = 3) ; contre arme
argent (CD = 2)
Nb de Esquive : 0
dés en 2 Nombre d’attaques/tour : 1
At: 4d6 Taille : var : Poids : nul

Description : c'est un humain maudit de son vivant et qui, une fois mort, ne peut bénéficier
du repos éternel. Si, au cours de son errance dans les lieux obscurs, il rencontre des
étres vivants, il réagira de fagon agressive. Utilisant maints objets comme projectiles
il attaquera les intrus (consommation de pVo).

Les obstacles (murs, portes) ne I'arrétent pas et il se déplace silencieusement. L apparition
est dissipée par toute lumiére puissante, autre que celle diffusée par une lampe ou une
torche (jour, éclair magique).

Il peut étre assimilé & un corps étheral, possédant des pouvoirs psi développés.

Les parades a utiliser sont les armes magiques et les armes blanches en rapport avec
la malédiction ou la personnalité de I'étre... Ex. : épée lui ayant appartenu, ou celle
de son ennemi juré, etc.

*Si le fantdme se « matérialise », on le combat normalement. Sinon, immatériel, il est
intouchable.

I P Nom : GOLEM
5 16
D R Type (amu) : statue -
Milien(x) : lieux & garder ; lieux secrets
$ 16 | Solitaire : 90 %
Vo F Groupe : 10 % ; Nombre : de 2 4 3 indiv.
10 22 | Itinérant: 10 %
E Vi Fixe : 90 %
5 20 | Résistance transfert : totale (non-pensant)
C A Vitesse : sol ; 8 ; air/ ; eaw ; km/h (1 km/h = 16 m/min.)
Mode attaque : bras (CA = 6)
At Dt Mode défense : solidité (CD = 5)
19 11 | Esquive: 0
Nombre d’attaques/tour : 2 (1 par bras)
Nb de Taille: 3m;  Poids: 2 2 3 tonnes
dés en
At 6d6

Description : cest un étre de pierre, le sort « Animation » lui permet de bouger et il
obéit aux ordres que son maitre lui aura donné verbalement, Au-dessus de 10 pVo, le
Golem échappe au contrdle de son « animateur », devient fou furieux et attaque n'importe
qui. Pour le stopper, il faut soit le tuer, soit effacer les symboles magiques sur son front.
Le Golem ne sait que marcher et frapper de ses deux bras. Il peut obéir & un méme
ordre pendant des années (garder une porte par exemple).

Sort animation : tps lect. 2 h*. Consom-
mation pVo : 2 pour donner 1 pVi au
Golem.

*I1 faut bien str étre magicien et posséder
un livre de magie indiquant le proces-
sus !...
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1 P Nom : 111
12 12 .
D R Type (apparence) : oiseau géant a buste de femme
10 1 Milien(x) : hauteurs isolées, foréts
Solitaire : 10 %
Vo F Groupe : 90 % ;  Nombre : de 3 4 10 indiv.
12 14 | Ttinérant : 50 % %
E Vi Fixe : 50 %
9 9 | Résistance transfert : 140
C A the:sol;l2;airll]ﬂ;eau!;kmﬂi(lkw'h=16rnfmin.)
6 10 Déplacement discret : 10 %
Mode attaque : griffes (serres) (CA = 5) ; chant (portée 100 m)
At o Mode défense : plumes (CD = 2)
2 0 Esquive : 15 %
! 101 Nombre d'attaques/tour : 1
Taille : 2 m ; Poids : 100 kg
g de Aptitudes spéciales : Coup de griffe en volant en rase-motte :
en 5d6 en At
At : 4d6

Description : monstres femelles & corps de rapace et buste de femme, les Harpies sont
des carnassiers voraces. Ces créatures émettent un chant, irrésistiblement attirant. Le
M.J. lance 4 dés pour connaitre I'effet du chant. Si S4d6 supérieur aux pVo d'un per-
sonnage le charme réussit et la victime est guidée musicalement jusqu’a elles. Sinon,
le personnage perd tout de méme 4 pVo. Il peut tenter de combattre : se rendre momen-
tanément sourd (cire dans les oreilles) ou utiliser une barriére mentale pour un psi. Si
le personnage a échappé une premiére fois au charme, lancer les dés chaque 5 min pour
zvoir si le sort prend effet, 2 moins qu'il se bouche les oreilles ou sorte de Ia zone
portée.

Nom : HUMAIN (HOMME DE LA RUE)

I P
8 3 Solitaire : 10 %
D 10 R 10 Groupe : 90 % ; Nombre : de 2 & + indiv.
Itinérant : 30 % ;
Vo ¥ Fixe : 70 % (village)
10 9| Résistance transfert : 100 & 120
E Vi Vitesse : sol ; 8 ; air/ ; eau 2 km/h (1 kmvh = 16 m/min.)
10 8 | Déplacement discret : 0 %
C A Mode attaque : poing (CA = 0) ; arme
10 10 | Mode défense : normal (CD = 0)
Esquive : 5 %
A Nombre d’attaques/tour : 1
o Dt o| Taille:1,70m;  Poids: 70 kg
Nb de
dés en
At: 3de

Description : I'homme de la rue ne sait manier aucune arme. Il n'est pas entrainé et
en cas de combat, ne tirera que 3d6 « pour toucher ». Il n'aura pas d’arme a priori,
mais pourra utiliser le matériel 4 portée de main (tuyau de plomb, coutelas de cuisine,
objet pour se protéger). En général, il fuira si c'est possible, & moins de voir une autre
personne en danger. Dans ce cas seulement, le M.J. peut dire s'il s'agit d'un tempérament
courageux ou non : il peut tirer au dé de pourcentage (1d100) : 01 220 % le personnage
tente d'aider l'autre personne ; 21 a (1)00 % le personnage fuira.

I P Nom : HOMME-LEZARI
12 2 Type (apparence) : corps humain, téte et queue de lézard
D R Milieu(x) : lacs, marais, cavernes, parfois cités troglodytes
10 16 Solitaire : 10 %
Vo F Groupe : 90 % ; Nombre : de 3 & 30 indiv.
12 18 | Itinérant : 40 %
E Vi Fixe : 60 % (repaire)
20 17 | Résistance transfert : 145
C A Vitesse : sol ; 15 ; air/ ; ean 10 ; km/h (1 km/h = 16 m/min.)
Mode attaque : griffes, crocs (CA = 3) ; queue (choc) (CA =
4)
At D Mode défense : écailles (CD = 3)
13 171 Esquive : 10 %
Nombre d’attaques/tour : 2
Nb de Taille: 2,50m;  Poids : 200 kg
dés en
At: 5d6

: dans certains univers, les Hommes-Lézards ont développé leur société paral-
Iélement 4 celle des Humains. Leurs cités sont de vrais joyaux. Ils sont neutres, voire
condescendants envers les Humains, réprimant attaques ou insultes. Ils ne portent pas
de vétements, sauf quelques éléments décoratifs. Tis utilisent les mémes armes que les
Hommes. On trouve parmi eux de grands magiciens. Ils vénérent les dragons, a qui
ils font de nombreuses offrandes de nourriture (bétail).

I P Nom : HUMAIN « harbare
2 L Milieu(x) : hors des villes (sauf combats)
D R Solitaire : 10 %
16 20 Groupe : 90 % ; Nombre : de 5 a 1000 indiv.
Vo F Itinérant : 90 % ;
18 18 | Fixe : 10 % (camp)
E Vi Résistance transfert : 110
8 15 | Vitesse : sol ; 12; air/ ; ean 5 km/h (1 km/h = 16 m/min.)
C A Déplacement discret : 5 4 20 %
8 14 | Mode attaque : poing (CA = 2) ; arme
Mode défense : arme
Esquive : 40 %
At Df Nombre d’attaques/tour : 1
19 B] Taile: 1.8 m; Poids : 9 kg
Nb de
dés en
At : 5d6

Description : les barbares les plus intelligents ne sont pas forcément les chefs. On les
trouvera plutdt comme conseillers ou « bras droits ». Les caractéristiques indiquées sont
valables pour des barbares constamment au combat. Ceux qui stagnent trop longtemps
en campement ou dans une ville occupée (1 mois ou plus) voient ces chiffres tomber
a:P=12,R = 14, F = 14. Les barbares n’aiment pas trop les magiciens et les évitent,
sauf cas de force majeure. Ils apprécient les bijoux et la boisson et, bien sir, les armes,
Les groupes sont organisés suivant une hiérarchie.

1 P Nom : HUMAIN « commando », époque actuelle
bl 16 Milieu(x) : organisation paramilitaire
D R Solitaire : suivant mission
14 21 Groupe : variable ;  Nombre : de 2 & 25 indiv.
Vo F Itinérant : variable ;
16 19 | Fixe: QG
E Vi Résistance transfert : 140
12 13 | Vitesse : sol ; 10 ; air/ ; ean 3 ; km/h (1 km = 16 m/min.)
C A Déplacement discret : 40 %
13 16 | Mode attaque : arts martiaux (CA = 3) ; arme
Mode défense : divers
Esquive : 40 %
At b Nombre d’attaques/tour : 1
1 17]' Taille: 180m  Poids : %0 kg
Aptitudes spéciales : Calcul des aptitudes « combat » comme un
Nb de Mega « baroudeur » (Affinité n° 2)
dés en
At: 5d6

Description : les combattants « commandos » utilisent tout le matéricl technique de leur
€poque. La sophistication de cet équipement variera suivant la nature de leur mission
et le niveau de son commanditaire (gouvernement ou minorité agressive).
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1 P Nom : HUMAIN « intellectuel », magicien
D D R L] Milien(x) : lieux de recherche
2 220 Solitaire : 80 %
Groupe: 20 % ;  Nombre : de 3 a 8 indiv.
Vo F Itinérant : 30 % ;
21 9| Fixe: 70 %
E Vi Résistance transfert : 160
14 7| Vitesse: sol ; 6 ; air/ ; eau 2 km/h (1 km/h = 16 m/min.)
C A Déplacement discret : 5 %
10 16 | Mode attaque : armes légeres ; (ou magie)
Mode défense : divers
uive : 0
At 0 Df Nombre d’attaques/tour : 1
81 Taille : var. : Poids : var.
Aptitudes spéciales : Scores parfois supérieurs dans les Aptitudes
Nb de concernant son métier (chimie, etc.).
dés en
At : 3d6

Description : I'intellectuel a de piétres caractéristiques en Perception et Réflexe, car il
est isolé dans son lieu de recherche. Le magicien est 4 'opposé, toujours au contact
des éléments et des mouvements de I'univers. Pour le reste, ils sont tous deux peu adaptés
au combat corps & corps. Ce sont des étres assez « isolés » qui tolérent mal la moindre
remarque sur leur compétence. En dehors de lancer des sorts, le magicien cherchera
4 inventer des objets magiques (épée avec CA élevée, bijoux conférant une CD élevée).

I P Nom : LAURIS (LEMURIEN)
2 2 Type (apparence) : petit animal 4 fourrure, mains et queue pré-
D R hensiles, yeux immenses
12 18 [ Milieu(x) : jungles, pays chauds
Vo F Solitaire : 80 %
14 7| Groupe:20% ;  Nombre: de 2 4 6 indiv.
E Vi Itinérant : 100 %
8 9 | Résistance transfert : 80
C ] Vitesse : sol ; 20 ; air/ ; eau 3 km/h (1 km/h = 16 m/min.)
10 14 | Déplacement discret : 45 %
Mode attaque : morsure, griffes (CA = 1)
Mode défense : — (CD = 0)
At Dt Esquive : 30 %
12 141 Nombre d’attaques/tour : 2
Taille : 30 cm ; Poids : 4 kg
Nb de Aptitudes spéciales : Escalade : 85 %
dés en
At : 2d6

Description : ce Iémurien est trés agile grice & ses quatre membres et 4 sa queue préhensile.
En quelques mois, on peut I'apprivoiser et lui apprendre quelques gestes. Son intelligence
peut croitre d’un point par mois jusqu'a 12. Il peut alors apprendre quelques signes ou
cris servant de langage entre I'éducateur et I'animal. Le lauris reste trés indépendant
et peut disparaitre quelques jours.

On le trouve, bien qu'il soit rare, dans les régions tropicales. Il ne supporte pas les
températures inférieures a 10 °C.

1 P Nom : HUMAIN « spationaute
18 14 - Gy ;
D R Milieu(x) : organisation paramilitaire ou privée
14 8 Solitaire : 1 %
Groupe: 99 % ;  Nombre : de 3 4 2 000 indiv.
Vo F Itinérant : 90 % ;
10 15 | Fixe: 10 % (base)
E Vi Résistance transfert : 50
12 10| Vitesse : sol ; 8 ; air/ ; eau 3 km/h (1 km/h = 16 m/min.)
C o Déplacement discret : 20 % (pleine nature 5 %)
Mode attaque : poing ; arme
19 2 ;
Mode défense : « écran » (CD = 3) ; divers
At I Esquive : 24 %
16 16 Nombre d’attaques/tour : 1
Taille : 1,80 m Poids : 70 kg
Aptitudes spéciales : Pilotage : 100 ou plus
Nb de Pirater (informatique) : 15 % ou plus
dés en
At: 5d6

: ils sont en général entrainés au combat. Ils sont tous polyvalents pour les
petites taches, mais spécialisés sur un domaine : transmission, pilotage, maintenance,
mais aussi relations humaines, diplomatie, commerce, exploration, biologie, etc.

Les spationnautes possédant un vaisseau personnel, si petit soit-il, sont rares.

1 P Nom : HYDRE
D B R i Type (apparence) : serpent & tétes multiples (5 2 9)
Milieu(x) : rocher, caves, lacs
8 101 Solitaire : 100 %
Yo F Itinérant : 10 % ;
10 14 | Fixe: 90 %
E Vi Résistance transfert : 10 par téte
10 5| Vitesse : sol ; 8 ; air/ ; eau 10 kmvh (1 km/h = 16 m/min.)
C A Déplacement discret : 50 %
1 1 Mode attague : morsure (CA = 2) ; et poison
Mode défense : — (CD = 0)
' Esquive : 0
At 2 DI Nombre d’attaques/tour : 1 par téte
1 91 Taille:3m;  Poids: 100 kg
Nb de
dés en
At : 4d6

Description : monstre reptilien A tétes multiples, I'hydre est redoutable par sa capacité
de régénération, Toute téte détruite (brilée, tranchée, etc.) renait, parfaitement iden-
tique, tous les 5 tours de jeu. Pour la détruire, il faut anéantir toutes ses tétes. Alors
le corps meurt.

11 faut aussi éviter que la peau ne touche le liquide venimeux s'écoulant des blessures
de I'hydre : 20 % de chance par tour en combat corps 4 corps, 80 % si un personnage
touche I'hydre blessée, sans précautions. Effets de briilure : perte de 2 pVi par heure
tant que la brilure n'est ni soignée ni lavée.

Nom : LICORNE

1 P
18 B Type (apparence) : cheval
D R Milieu(x) : 2 I'écart des villes
19 14| Solitaire : 99 %
Vo F Groupe : 1 % ; Nombre : de 2 2 3 indiv.
15 12 | Itinérant : 50 % ;
E Vi Fixe : 50 %
12 13 | Résistance transfert : 155
C A Vitesse : sol ; 20 ; air/ ; eaw ; km/ (1 km/h = 16 m/min.)

Mode attaque : sabot (CA = 3) ; corne (CA = 5)
At Df Mode défense : corne (CD = 5) ; flanc et arriére (CD = 1)
13 16 | Esquive : 30 %
Nombre d’attaques/tour : 2 (2 sabots, 1 corne)
Taille : 1,20 m (encolure) ; Poids : 300 kg

Nb de
dés en
At 4do

Description : elle ressemble & un cheval de petite taille, portant sur le front une unique
corne droite et effilée. Elle a la courte barbe des chévres et les sabots fendus. Elle est
fort intelligente et parle souvent plusieurs langues. Enfin elle pratique la magie et peut
utiliser le sort « illusion » trois fois par jour. Aimant peu étre dérangée, son attitude
envers des étrangers dépend surtout de son humeur et de la politesse des intrus. Elle
accepte parfois de rendre des services a des étres qu'elle aurait pris en amitié. Sa corne
est un puissant contre-poison et vaut 2 000 PO (1 PO/g). Elle peut se téléporter deux
fois/jour, c'est--dire disparaitre d’un lieu pour réapparaitre ailleurs.

Hlusion : les victimes croient & I'illusion si leur Intelligence est inférieure & un jet de
4d6 lancé par le MJ. Sinon, elles ne voient rien.

Ce sort consomme 3 pVo par tour.

I P Nom : LOUP
12 18 :
D R Type (apparence) : chien sauvage ' .
14 18 Milieu(x) : pleine nature, bois, abord des villes en cas de famine
Solitaire : 20 %
Vo F Groupe : 80 % ;  Nombre : de 5 2 30 indiv.
10 11| Ttinérant : 80 % ;
E Vi Fixe : 20 %
7 § | Résistance transfert : 70
C A Vitesse : sol ; 50 ; air/ ; eaw ; kmvh (1 km/h = 16 m/min.)

8 g | Déplacement discret : 25 %
Mode attaque : croc (CA = 4)
Mode défense : cuir (CD = 0)

& 14 " i | mmves N %
Nombre d’attaques/tour : 1
Taille : 1,50 long ; Poids : 40 kg
g? de Aptitudes spéciales : A plus de 3 loups par victime : At = 17
s en
At: 4d6

Description : §'il est rencontré seul, le loup peut étre combattu facilement. Par contre,
en meute, il associe la puissance 4 une stratégie intelligente de I'attaque et devient par-
ticuliérement redoutable. Sa résistance aux

armes naturelles est normale, mais il craint
particuliérement le feu (60 % de chance
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1 P Nom : MEDUSI
18 15 P
D R Type (apparence) : I\'lFIJIE femme 4 c!}evelure de serpents
17 17 Milieu(x) : lieux retirés, iles, souterrains
Solitaire : 100 %
Vo F Itinérant : 20 % :
15 12| Fixe: 80 %
E Vi Résistance transfert : 170
10 25 Vitesse:snl:ﬂ;alr!:uw’;knﬁh(lkmm=]6m.fmin.}
C A Déplacement discret : 40 %
15 16 | Mode attaque : coiffe de serpents (CA = 0) ; regard magique
Mode défense : — (CD = 0)
At Df Esquive : 5 %
13 17 | Nombre d’attaques/tour : |
Taille : 1,60 m Poids : 50 kg
Nb de
dés en
At : 3d6

Description : toute personne croisant son regard est pétrifiée. Pour savoir si Méduse réussit
a forcer un personnage 4 la regarder le M.J. lance 3d6 : si la somme est supérieure au
nombre des pVo de son adversaire, la pétrification est effective (a tirer tous les 3 tours
de combat).

Méduse posséde une chevelure de serpents venimeux qui est une arme efficace contre
quiconque aurait esquivé la premiére attaque. Si un personnage, par un jeu de miroirs
renvoie & Méduse son propre regard elle est prise 4 son propre piége et devient une
statue de pierre.

1 P Nom : MOMIE (MORT VIVANT)
16 10
Type (apparence) : cadavre desséché entouré de bandelettes
D Al o | Milieu(x) : tombeaus, a I'abri de Ia Tumiere
Solitaire : 90 %
Vo F Groupe : 10 % ; Nombre : de 2 2 8 indiv.
14 12| Itinérant : 10 % ;
E Vi Fixe : 90 %
6 15 | Résistance transfert : totale
C A Vitesse : sol ; 5 ; air/ ; eaw ; kmvh (1 knvh = 16 m/min.)
8 16 | Déplacement discret : 15 %
Mode attaque : mains (choc) (CA = 4)
At Df Mode défense : contre arme magique/argent (CD = 3) ; contre
11 B | armes normales (CD=7)
Nb de Esquive :
dés en Nombre d’attaques/tour : 1
At 2d6 Taille : 1,70 m ; Poids : 20 a 30 kg

Description : elles peuvent se trouver dans des tombeaux, des cryptes. Ce sont des morts
embaumés, personnages importants de leur vivant, qu'un sort ou une malédiction raméne
4 une demi-vie, par exemple lorsque leur sépulture est profanée. La momie attaquera
jusqu'a ce qu'elle soit détruite.

Face & une attaque basée sur le feu et qui la touche, sa CA = 0. Un personnage touché
par une momie sera maudit et perdra 1 point d'Equilibre par semaine durant 4d6.

O Le M.J. tirera 4d6. Tout personnage dont la Volonté est inférieure au résultat des
dés fuira la momie. Tout personnage tombant de 6 pVo s'évanouira de 12 6 tours (lancer
1d6). (Les débutants éviteront d'utiliser cette régle.)

8 10
D R Type (apparence) :
10 14 Milieu(x) : mers chaudes
Solitaire : 70 %
Vo F Groupe: 30 % ;  Nombre : de 2 4 15 indiv.
6 18 | Itinérant : 100 %
E Vi Résistance transfert : 80
5 8 | Vitesse : sol ; /; air / ; eau 40 ; km/h (1 km/h = 16 m/min.)
C A Déphoement discret : %
1 1| Mode attaque : croc (CA = 9)
Mode défense : — (CD = 0)
Esquive : 40 %
At Df Nombre d’attaques/tour : 1
16 12| Taille: 1,543 m; Poids : 70 4 120 kg
Nb de
dés en
At: 4dé

Description : véritable machine a tuer, le requin parcourt les océans a la recherche
constante de nourriture. Sensible aux vibrations et au sang, il se dirige vers leurs sources
et attaque. Une frénésie meurtriére peut s'emparer d'un groupe de requins en présence
d'un personnage blessé sérieusement (50 % de chance) et ils s'entredévorent (en combat
aquatique, les personnages sont limités aux petites lames [poignard...] et aux armes 4
rayon).

1 P Nom : NAIN
= L Type (apparence) : homme petit et massif avec barbe
D R Milieu(x) : foréts, mines et galeries, hab. troglodytes
10 17 Solitaire : 50 %
Vo F Groupe : 50 % ; ~ Nombre : de 2 4 200 (village) indiv.
18 19 | Itinérant : 30 % ;
E Vi Fixe : 70 % (village)
12 18 | Résistance transfert : 170
C A Vitesse : sol ; 8 ; air/ ; eawkm/h (1 km/h = 16 m/min.)
17 20 | Déplacement discret : 5 %
y Mode attaque : arme ; poings (CA = 1)
At Df Modg défense : armure
18 13| Eagaive : 0
Nombre d'attaques/tour : 1
Nb de Taille : 1,10 ; Poids : 70 kg et +
dés en
At: 4d6

Description : d'aspect fruste, de petite taille, ils portent la barbe trés jeunes. Ils vivent
Jusqu' 3 ou 4 siécles. Ils ont un godt immodéré pour les pierres précieuses et les objets
forgés, qu'ils fabriquent avec art.

Certains d’entre eux possédent méme le secret d’armes magiques... Les Nains sont plut6t
renfrognés, sauf lorsque coule la boisson, Iis utilisent le sort « détection » naturellement
et ne consomment que 1 pVo/1/4 h (voir « Gnome »). Ils combattent souvent aux armes
lourdes (hache).

Ils supportent mal la navigation (perte de
1 pVo/jour de bateau). Ils voient les zones
chaudes (ex. : animal) dans le noir total.

I P Nom : RHINOCEROS
4 8
D R
4 12 , :
Yo F Type (apparence) : mammifére cuirassé
5 2 Milieu(x) : savane
Solitaire : 40 %
E Vi Groupe: 60 % ;  Nombre : de 3 & 30 indiv.
5 171 Itinérant : 50 % ;
C A Fixe : 50 %
1 1| Résistance transfert : 90
Vitesse : sol ; 60 ; air/ ; eaw/ ; km/h (1 km/h = 16 m/min.)
At Di Déplacement discret : 0 %
14 8 | Mode attaque : corne (CA = 5) ; pattes (charge) (CA = 8)
Mode défense : carapace (CD = 3)
Esquive : 0
L?; :en Nombre d’attaques/tour : 1
At 6d6 Taille : 2,50 m ; Poids : 1 tonne

Description : il charge tout ce qui bouge. Il a mauvaise vue et perd la trace de sa victime
si elle reste immobile. I peut renverser une voiture d'un coup de corne.

I P Nom : SQUELETTE
/. 10
D R
6 14
Vo F Type (apparence) : humanqide ! .
10 12 | Milieu(x) : tout lieu & I'abri de la lumiére du jour
- Solitaire : 10 %
E Vi Groupe: 90 % ;  Nombre : de 3 & 20 indiv.
6 8| Itinérant : 20 % i
C A Fixe : 80 %
0 4| Résistance transfert : totale
Vitesse : sol ; 10 ; air/ ; eaw ; km/h (1 kmvh = 16 m/min.)
At Df Déplacement discret : 0 %
13 10 | Mode attaque : main (CA = 1) ; arme (CA = var.)
Mode défense : — (CD = 5) ; bouclier (CD = var.)
Esquive : 0
mg: Nombre d’attaques/tour ; |
At: 246 Taille: 1,50 4 2m ; Poids : 15 kg

Description : ce sont des étres morts, mus par le sort « animation »*. Ils obéissent alors
& leur maitre. Leur intelligence varie suivant celle qu'ils avaient de leur vivant, et certains
peuvent recevoir des ordres plus élaborés et servir de chef aux autres (I = 10 ou plus).
Le squelette « normal » ne sait que « garder », « défendre », « poursuivre », ou « atta-
quer ». Il ne parle pas. Arrivé a 4 en Vo, il attaquera n'importe qui. Les squelettes
manient assez bien les armes blanches et trés mal les armes 2 feu.

* Voir Golem.




I P Nom : SPHINX
2 20 ; ; e ;
D R Type (apparence) : corps de lion, ailes d'aigle, buste d’homme
2 9] de femme
= = Milieu(x) : ;\;au, lieux retirés, temples
B 20| Groupe: 10% ;  Nombre : de 2 & 3 indiv.
E Vi Itinérant : 10 % ;
25 35| Fixe: 90 %
C A Résistance transfert : 280
20 18 | Vitesse : sol ; 60 ; airl00 ; eaw/ ; km/h (1 km/h = 16 m/min.)
Déplacement discret : 40 %
A ~ Mode attaque : griffes (CA = 5) ; magique
% % Mode défense : magique
Esquive : 0
Nombre d’attaques/tour : 2 + 1 magique
ﬂ’d‘ Taille: 4m;  Poids : 1 tonne
s €n
At: 4d6

Description : rencontrer un Sphinx est trés rare, et il a presque toujours une raison précise
d'étre sur le chemin d'un personnage. Le Sphinx peut garder T'entrée d’un lieu trés
important ou tout simplement son antre. Ce lieu contient en général de fabuleux trésors.
Le Sphinx peut attaquer pour se nourrir, mais laisse en général une chance 4 sa victime.
(Enigmes ou épreuves diverses.)

Il pratique la magie, et peut se « téléporter » c’est-a-dire disparaitre d'un lieu pour réap-
paraitre ailleurs, parfois trés loin.

I P Nom : TYRANNOSAURE
D L R & Type (apparence) : saurien géant
s 10 Milieu(x) : divers, rochers, point d'eau
Solitaire : 90 %
Vo F Groupe: 10 % ;  Nombre : de 2 & 3indiv.
4 50 | TItinérant : 100 %
E Vi Résistance transfert : 80
5 40 | Vitesse : sol ; 30 ; air/ ; eaw ; km/h (1 km/h = 16 m/min.)
C A Déplacement discret : 0 %
0 1| Mode attaque : croc (CA = 9) ; queue (CA = §)
Mode défense : peau (CD = 2)
Esquive : 0
At %5 b Nombre d'attaques/tour : 1
8 Taille : 6 m ; Poids : 4 tonnes
Nb de
dés en
At: 4d6

Description : terreur de I'ére secondaire, le Tyrannosaure brise tout sur son passage,
végétation et paisibles dinosaures herbivores, dont il fait grande consommation.

1 P Nom : !IGHE
5 20 ;
D R Type (apparence) : félin rayé
18 2 Milieu(x) : jungle, savane
Solitaire : 70 %
Vo F Groupe: 30 % ;  Nombre : de 3 4 4 famille indiv.
10 24| Itinérant : 80 % ;
E Vi Fixe : 20 %
10 20 | Résistance transfert : 80
C A Vitesse : sol ; 60 ; air/ ; ean 5 ; km/h (1 km/h = 16 m/min.)
6 4 | Déplacement discret : 60 %
Mode attaque : griffe (CA = 2) ; croc (CA = 2)
At o Mode défense : — (CD = 0)
= g | Esauive : 50 %
Nombre d’attaques/tour : 2
Taille : 2,50 m ; Poids : 200 kg
Nb de
dés en
At 5d6

Description : coureur et grimpeur moyen, mais bon nageur, le tigre préfere la chasse
al'affat. Prédateur nocturne, il attend, dissimulé dans la végétation, I'arrivée d'une proie.
Son caractére féroce lui vaut la réputation d'un tueur sanguinaire.

I P Nom ;: VAMPIRE
17 15 : :
D R Type (apparence) : humain (mort-vivant)
14 14 Milieu(x) : & l'abri de la lumiére du jour, caveaux...
Solitaire : 90 %
Vo F Groupe : 10 % ; Nombre : de 2 4 30 indiv.
15 13 ] Itinérant : 50 % ;
E Vi Fixe : 50 %
12 10 | Résistance transfert : totale (mort-vivant)
C A Vitesse : sol ; 12 ; air30 ; eaw/ ; km/h (1 km/h = 16 m/min.)
14 14 Déphctment discret : 70 %
Mode attaque : griffe (CA = 1) ; morsure (CA = 2*)
At f Moc!e défense : contre armes normales (CD = 4) ; armes
1 14 magiques/argent (CD = 0)
Esquive : 0
Nombre d’attaques/tour : |
Nb de Taille : variable ;  Poids : variable
165 en o Aptitudes spéciales : Séduire : 50 %

Description : il cherche a se nourrir de sang humain si possible. Il fuit la lumiére du
jour qui le rend fou, et surtout le soleil levant qui le désintégre. Il ne se refléte pas
dans les miroirs.

Il peut, durant de brefs instants (1 h maximum), prendre une forme de chauve-souris
assez grande, mais ne peut attaquer sous cette forme.

11 peut apparaitre comme un humain tout & fait normal & un personnage ne remarquant
pas ses dents, ou I'absence de reflet.

Le vampire n'utilisera pas d'arme et préférera fuir sous sa forme animale.

La victime perd 2 pVi par tour de « succion » du vampire.

§'il est tué autrement que d'un pieu dans le cceur, il renaitra au bout de 1d6 semaines.

1 P Nom : TROLI
D 319 R 2 Type (apparence) : humanoide
10 14 Milieu(x) : divers (abrités du soleil), foréts, cavernes
Solitaire : 20 %
Vo F Groupe : 80 % ; Nombre : de 5 & 50 indiv,
8 14 | Itinérant : 40 % ;
E Vi Fixe : 60 % (repaire)
8 16 | Résistance transfert : 60
C r Vitesse : sol ; 10 ; air/ ; eau 5 ; kmvh (1 km/h = 16 m/min.)

410 4110 Déplaeement d.bl!l_’ef: 0% ) /
Mode attaque : griffes empoisonnées (CA = 1) + poison ; arme
Mode défense : naturelle (CD = 3) ; arme

At 1 Df 2 Esquive : 0
Nombre d’attaques/tour : 2 griffes
Taille: 134 3m; Poids : 50 a 250 kg
Nb de
dés en
At 3 a 5d6

Description : ils sont tous différents, étres torves, laids et cruels, grands pour la plupart ;
parfois difformes et ratatinés. Un coup de griffe transmet un poison causant une forte
fievre et la perte de 3 pVi (ou 1dpVi)) par heure.

O Les trolls émettent une odeur insupportable : le M.J. lance 4 dés. Les personnages
dont la volonté est inférieure au résultat ne jetteront que 3 dés pour « toucher » (3d6).
Tout personnage 4 moins de 6 pVo fuira les trolls de maniére irrésistible. (Les débutants
éviteront d'utiliser cette régle).

I P Nom : ZOMBIE
D 2 R = Type (apparence) : humain en putréfaction (mort-vivant)
Milieu(x) : & I'abri de la lumiére du jour
5 10} Soltaire : 20 %
Vo F Groupe : 80 % ; Nombre : de 2 2 30 indiv.
3 12 | Itinérant : 80 % :
E Vi Fixe : 20 %
5 8 | Résistance transfert : totale
C A Vitesse : sol ; 8 ; air/ ; eaw/ ; km/h (1 km/h = 16 m/min.)
1 1 Déplacement discret : 0 %
Mode attaque : griffes (CA = 3)
Mode défense : contre arme normale (CD = 3) ; contre arme
At Df magique (CD = 0)
1l 8 Esquive : 0
Nombre d’attaques/tour : |
Nb de Taille: 160;  Poids : 50 kg
dés en
At: 3d6

Description : ce sont des morts récents, animés par un sorcier. Ils ne savent obéir qu'a
des commandes simples de leur maitre (tuer, garder, ramener un seul objet, etc.). Ils
sentent le charnier, et leur apparence est écceurante. Un personnage qui rate un jet de
3d6 sous sa Volonté, ou qui a moins de 6 en Volonté, fuira devant eux.
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.DES TOILES DE FOND
DE L’ACTION

LES UNIVERS PARALLELES

Si vous n’étes pas familiarisé avec I'idée d’uni-
vers paralleles, voici quelques exemples abor-
dant cette notion sous divers angles.

® Un trés bon cas d'univers paralléles nous est
fourni par le film de Woody Allen, La rose
pourpre du Caire. Le héros d'un film d’aventure
remarque la présence, dans la salle, d'une jeune
fille qui I'intrigue. I1 sort alors de I'écran pour
lui parler. Bien entendu, sur I'écran, I'aventure
s'arréte ! Les autres personnages, scandalisés,
le somment de revenir. ...Le directeur de la salle
n'ose pas faire éteindre le projecteur, de peur
que le personnage fictif ne reste 4 jamais dans
notre monde.

Ce personnage (héroique et droit, jusqu'a la
bétise, comme le scénario I'a congu) rencontrera
d'ailleurs I'acteur qui I'avait incarné (arriviste,
égocentrique, et paniqué par les conséquences
de ce scandale sur sa carri¢re). Enfin, pendant
un bref instant, la jeune spectatrice ira elle-
méme passer un instant dans I’écran, 2 discuter
avec les personnages, avant de revenir dans
notre univers...

® Une autre illustration célebre, Alice au pays
des merveilles de Lewis Caroll. Il est évident
que, bien qu'Alice y accéde par un terrier de
lapin, cet univers n’est pas “en sous-sol”. Clest
tout simplement un autre univers, ailleurs, peut-
étre dans un réve. Et les réves sont une forme
d’univers paralléles.

® Pour ceux qui préférent une conception plus
géométrique, on peut aussi considérer ces
mondes paralléles comme des univers juxta-
posés, cohabitant dans des dimensions diffé-
rentes.

D2

Ainsi, imaginons un univers en deux dimensions
seulement, y vivent des étres en forme de petits
cercles lorsqu'ils sont jeunes, et de grands cercles
lorsqu'ils sont vieux, et un autre univers iden-
tique mais ot les individus sont des carrés. Si
ces univers sont cote  cote et géométriquement
paralléles, chacun ignore I'existence de I'autre
et personne ne se pose de question. Mais si ces
deux plans se croisent, un cercle peut, par inad-
vertance, se retrouver aprés le croisement dans
un monde de carrés...

Encore plus déroutant : une sphére déambule
dans I'espace, et traverse le plan des cercles,
juste devant un grand cercle adulte accompagné
de son fils, plus petit. Lorsque la sphére
commence & pénétrer, les deux “cercliens” ne
pergoivent que son intersection avec leur propre
plan, c'est-a-dire un petit cercle. Qui va s'agran-
dir rapidement jusqu'a la circonférence de la
sphére, puis réduire et disparaitre.

Nos deux “cercliens” croiront avoir vu un enfant
naitre du néant, vieillir sous leurs yeux, puis
rajeunir et retourner au néant !

® Enfin, une derniére approche. Prenons le cas
d'un individu parfois victime de visions ou réves
“prémonitoires”,qui se sont déja vérifiés. En
général & propos d’un événement grave, d'un
accident. Il peut, 5'il le décide, éviter I'accident,
par exemple en n'effectuant pas un voyage ol
il s’est vu blessé dans une automobile. Dans ce
cas, I'accident est évité ; mais alors comment
a-t-il pu voir la scéne, puisqu'elle n’a pas eu et
n'aura pas lieu ?

Une explication serait que deux mondes coexis-
tent : I'un ot il a I'accident, I'autre o il I'évite.
Deux mondes totalement semblables, 2 CE
détail prés. Deux mondes paralléles.

Bien siir, ce petit détail peut avoir des consé-
quences, qui rendront ces mondes de plus en
plus dissemblables.

A partir de 13, on peut imaginer que de telles
divergences ont pu se produire un nombre incal-
culable de fois. Donc, il existe un nombre incal-
culable d'univers paralleles !...

Certains presque semblables au nétre, d’autres
identiques mais décalés dans le temps, en avance
ou en retard. D'autres enfin totalement exo-
tiques, loufoques, vides, 4 cinq dimensions, ou
peuplées de planétes avec un réverbére et un
allumeur de réverbére,

Tout leur intérét apparait lorsqu'un individu
d’un univers, par accident ou non, se retrouve
dans un autre !

TYPES DE PLANETES

Les facteurs importants pour dresser le portrait
d'une planéte sont nombreux. En voici quelques-
uns.

® Gravité : elle est exprimée en “‘g” par rapport
a la gravité terrestre, qui vaut donc 1 g. Si vous
pesez 60 kg, vous en péserez 90 sur une planéte
a 1,5 g et 120 sur une planéte & 2g, mais 10 sur
la lune, a 1/6 de g.

La gravité augmente avec la taille et la densité
de la planéte. Elle devient trés pénible au-dela
de 1,2g pour un humain. (en terme de jeu, R,
F et A réduits de 1 par dixieme de g supplé-
mentaire ; en tenir compte pour le combat).
® Vitesse de rotation : elle peut aller de
quelques heures 2 des centaines d’heures. Cela
détermine la durée du jour et de la nuit. Influe
fortement sur les conditions de surface (tem-
pérature),

® Atmosphére : sans atmosphére, la planéte
n'est couverte que de cailloux, éventuellement
de glace. Sur les planétes éloignée de toute
étoile, donc sans chaleur, attention aux plaques
d’hydrogéne solidifié, il entre en ébullition au
moindre contact d’un scaphandre...

§'ily a atmosphére, il est probable que la planéte
soit plus ou moins couverte de nuages. N'oubliez
pas, atmosphére ne veut pas forcément dire res-
pirable. Les vents de méthane a 700 km/h sont
décommandés pour les bronches. Enfin, méme
si I'air est “respirable”, de petites différences
peuvent avoir des conséquences : trop d’oxy-
géne, euphorie, énervement. Pas assez, anémie,
fatigue rapide. Trop de gaz carbonique, maux
de téte, vomissements.

® Flore et faune : sur les planétes ol la vie s'est
développée, elle a pu prendre les aspects les plus
étranges. Certaines planétes proches des routes
des vaisseaux spatiaux ont été bien explorées,
et leurs flore et faune sont  peu prés connues.
Pour d'autres planétes de moindre intérét, les
connaissances sont trés minces ; les seuls ren-
seignés sont les pionniers qui y résident. Et
encore...

® Société : natifs de la planéte ou colons ins-
tallés 1a depuis parfois des siecles, certaines pla-
nétes sont habitées par une ou plusieurs races
intelligentes, qui parfois cohabitent, parfois s'af-
frontent sans cesse.

ORGANISATION SOCIALE

Quelle que soit la Planéte, natifs ou colons se

sont regroupés d’'une maniére plus ou moins

organisée :

Type 0 : Groupe d'individus, vie sauvage.

Type 1 : Tribu.

Type 2 : Village fixé, culture.

Type 3 : Provinces, villes, armées

Type 4 : Pays, royaume, union de provinces,
fédération d’états

Type 5 : Empire multinational

Type 6 : Fédération de planétes, Empire Galac-
tique.




A ces catégories se superposent divers systémes
de gouvernement : monocratie (pouvoir d'un
chef), monarchie (pouvoir d'un roi de droit
divin), théocratie (pouvoir des prétres), oligar-
chie (pouvoir d’une ou plusieurs familles), répu-
blique (pouvoir du peuple ou ses représentants),
anarchie (pas de gouvernement), dictature (pou-
voir absolu et autoritaire, d'un individu ou
groupe) , empire (gouvernement d’un territoire
étendant son autorité a d'autres territoires),
fédération (autorité sur plusieurs territoires de
représentants de ces territoires).

TECHNOLOGIES

De méme, I'avancée technologique est différente

selon les planétes :

Type 0 : pas de métal, quelques armes ou objets
décoratifs en os ou pierre, coquillage...

Type 1 : bronze ou fer, premiéres techniques
(moulins, métiers, clepsidre..) (Moyen
age)

Type 2 : niveau scientifique “de base”, horlo-
gerie, mécanique, vapeur, premiéres
piles électriques, début de médecine
sérieuse, armes a feu...

Type 3 : véhicules 4 moteur, début d'électro-
nique (& lampe), télégraphe, radio.

Type 4 : micro électronique, TV, radioguidage,
radar, laser, atome, essais spatiaux.

Type 5 : voyage interstellaire, clonage, fusil a

lasma.

Type 6 : antigrav, téléportation, immortalité
physiologique,

LES VILLES

Plutét qu'une liste exhaustive, voici, toutes
époques confondues, quelques structures de
villes  titre indicatif. Si une partie de I'aventure
se déroule en ville, cette structure peut modifier
radicalement la fagon d'agir des personnages.
PROTECTION

La protection d’une ville peut étre sous forme
de remparts, fortification, ou “champ de force™.
- La ville est entiérement 2 I'intérieur des rem-
parts.

- Les quartiers riches et administratifs sont a
l'intérieur, les quartiers pauvres a I'extérieur.
- La ville est construite autour d'une citadelle
ol I'on peut se réfugier.

- Les bases de véhicules (port, aéroport, astro-
port) sont a l'intérieur des protections.

- Ces bases sont a I'extérieur.

- La ville est entourée par plusieur protections
successives. Fossés, puis remparts, puis citadelle,
puis forteresse...

SEPARATIONS EN ZONES

Ces séparations peuvent avoir plusieurs origines.
L'histoire et le développement de la ville, la
tradition ou un modele imposé par I'état, les
métiers, les industries, les ethnies, les classes
sociales, etc. Voici quelques cas de figures :

- Quartiers réunissant certains métiers : quartier
des tanneurs (le long de la riviére), des mar-
chands d’étoffe, des entrepdts...

- Vieux quartiers, quartiers modernes. En géné-
ral le vieux est au centre et les constructions
récentes en périphérie, sauf démolition d’anciens
batiments (rénovation, ou grand incendie).

- Quartiers riches, quartiers pauvres. Les
pauvres sont proches d’une zone industielle, de
manufactures, docks ou entrepdts, soit insa-
lubre, soit rejetée a I'extérieur de remparts ; ou
alors ancien quartier chic aux maisons dégra-
dées. Les quartiers riches, résidentiels sont sou-
vent situés a I'endroit offrant le décor le plus
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agréable, ou autour d'édifices de haut prestige.
Entre les deux, des zones moyennes jouxtent
les zones de commerce ou les lieux de rencontre
a la mode.

- Quartiers “nationaux”. Soit en recherchant la
proximité de parents, soit par une pression déli-
bérée des autorités, des personnes de méme
ethnie, méme langue, méme religion, se regrou-
pent parfois pour constituer un quartier. Si les
modes de vie de ce groupe sont trés différents
de ceux du reste de la ville, ces quartiers peuvent
devenir de mini-pays dont les limites ressemblent
a de véritables frontieres.

- Quartiers administratifs. En général proches
des édifices abritant les autorités de la ville, et
donc des forces de police. Dans les villes ol ces
quartiers existent, ils sont déserts le soir et sou-
vent peu accueillants.

- Ville sans urbanisme. Partie d’un village, la
ville s'est développée bout par bout. Aucune
logique dans I'agencement des rues. Les ruelles
y sont nombreuses et tortueuses. Les maisons
enjambent souvent les rues, qui ne sont parfois
que des boyaux trop étroits méme pour un che-
val. Sans guide, on s’y perd a coup sir.

- Ville urbanisée. Les rues y sont souvent des-
sinées a I'équerre ; les seules digressions a la

ligne droite étant les échangeurs routiers. On -

y trouve beaucoup de ‘“coins morts” : dessous
d’échangeurs, projets avortés laissant de grands
terrains vagues, parkings, etc. Les zones vivantes
regroupent centres commerciaux et distractions,

le reste est plus ou moins désert sauf aux heures
de pointe.

- Villes enterrées. Une possibilité futuriste est
la ville enterrée ou la tour géante, constituée
de multiples niveaux ayant peu ou pas de contact
avec I'extérieur. Circulant dans des couloirs, les
véhicules y sont uniquement électriques ou équi-
valents. De nombreuses voies sont réservées aux
piétons, les tapis roulants et les ascenseurs y
pullulent. L'éclairage artificiel régne (grosse
panique en cas de panne). On peut découvrir
des parcs artificiels reproduisant I'extérieur. Les
habitants sont pris de vertige s'ils ne sont plus
entre quatre murs, et évitent de sortir de la
ville...

- Souterrains. Egouts, communications secrétes
ou non entre bétisses, cavernes naturelles ou
failles, anciennes carriéres, riviéres et canaux
souterrains, tuyauteries variées, catacombes,
tunnels de contrebandiers, chemins de fer, par-
kings, caves, entrepdts, crypte d'édifices reli-
gieux, oubliettes, vestiges de ville antique... Le
sous-sol d'une ville est en général un vrai
gruyére. Des grilles, des murs ou des éboule-
ments sont autant de handicaps... On y fait sou-
vent de mauvaises rencontres : truands ou
sociétés secrétes, rats ou autres bestioles de taille
effrayante...
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LES AUTRES PERSONNAGES
TYPES'NON-MEGA

Quelques figures que I'on rencontre d'un bout
a l'autre du cosmos :

® Le barbare : qu'il soit limité au sol de sa pla-
néte ou qu'il ait réussi a se lancer dans le cosmos,
il est toujours a la recherche d'un lieu & ran-
gonner ou piller. Ce qui ne 'empéche pas d’avoir
parfois un certain code d’honneur assez per-
sonnel, mais en béton. Les personnages, s'ils
négocient bien, peuvent ainsi avoir une petite
armée a leur disposition dans une aventure ol
les forces de I'adversaire les dépassent.

® Le commergant : un pied dans la légalité,
I'autre on ne sait ou, il nest pas rare qu'un
commercant ait un ou plusieurs petits vaisseaux.
Entre le convoyage, la recherche de marchandise
et le petit trafic ou la contrebande, il est souvent
au courant d'une multitude de choses. II faut
savoir le faire parler. Il peut étre le moteur de
nombreuses aventures.

® L'organisateur de spectacles : fantasque, sou-
vent irrévérencieux, ou au contraire trés psy-
chologue et diplomate, cest le genre de per-
sonnage non officiel qui dispose de nombreux
moyens techniques et d’'un pouvoir non négli-
geable. Il sera pour les Mega en mission un
précieux “allié”... pour qui sait le prendre !
® Lepilote :inutile de présenter Han Solo. Que
serait la saga de la Guerre des Etoiles sans lui 7
® Le savant fou : le futur fera-t-il disparaitre
le savant fou. Non, au contraire. Il pourra tran-
quillement s’installer sur une planéte a peine
vivable dont personne ne veut, et y concocter
ses inventions sans étre dérangé.

® Le créateur d'univers : d'une extréme rareté,
La célebre série de Philip Jose Farmer indique
méme que les derniers survivants de cette race
sont dégénérés, incapables de créer quoi que
ce soit, et juste bons a utiliser les mondes et
les machines créés par leurs ancétres. Méme
ainsi, voila un personnage intéressant a affron-
ter, surtout sur son terrain. Pour un Mega de
trés trés haut niveau.

® L'agent de I'’Assemblée Galactique : il res-
semble beaucoup au Mega, a ceci prés qu'il
ignore tout du Transfert, du Transit, et méme
de I'existence d'univers paralléles. A moins
d'étre un agent de haut niveau, il est de plus
assez aigri par les tracasseries et lenteurs admi-
nistratives qui entravent souvent ses missions,
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L’ASSEMBLEE GALACTIQUE
(AG)

L'Assemblée Galactique est une confédération
de planétes isolées, de fédérations de planétes,
d’Empires et de Consortiums. En gros, cela fonc-
tionne un peu comme le Parlement Européen,
mais en plus efficace ('AG ayant quelques mil-
liers d’années d'existence). Elle posséde ses
forces militaires propres, et peut intervenir (ce
n'est pas systématique) dans une guerre entre
planétes pour y mettre fin (un peu & la fagon
des Nations Unies). L’AG regroupe une grande
majorité, mais pas la totalité des mondes habités,
® Garde Galactique : la plus terrifiante armée
du cosmos. De puissants Empires, dont la guerre
dérangeait des membres de I'AG, I'ont appris
aleurs dépens. Ses combattants sont un mélange
d’humanoides et de robots. De véritable armes
vivantes et ergonomiques. Les personnages ne
devraient jamais avoir 2 faire 4 eux. Mais si cela
arrivait, les chances des personnages de survivre
sont proches de zéro.

® Guilde des navigateurs : a le monopole des
transports par vaisseaux spatiaux, infra ou supra-

luminiques. Du moins & partir d’un certain ton-
nage important. En dessous, la concurrence fait
rage entre les petits cargos des différentes
compagnies de croisiéres...

® Pontes de I'AG : malgré une certaine raideur
des gens de I'AG vis-a-vis des Mega (expliquée
plus loin) les hauts responsables de I'’AG sont
au-dessus de cela et ont de bon contacts, méme
avec le plus humble Mega. 11 faut dire que leur
role étant de s’entendre avec des représentants
de multiples races aux apparences et aux lan-
gages les plus divers, une certaine ouverture
d'esprit les caractérise. Bien qu'officieusement
il arrive méme que ces hauts responsables,
devant la lenteur ou I'incapacité de certains
agents, agissent directement sur place en se fai-
sant passer eux-mémes pour de simples agents
de I'AG auprés des autres.

Ceci n’est tout de méme pas fréquent, et dépend
des personnalités.

® Code de respect des civilisations : épais docu-
ment, ce code sert a protéger les planétes en
cours de développement des interactions et
influences extérieures, c'est-a-dire extra-plané-
taires. En gros, il interdit notamment les atter-
rissages sur ces planétes, et a fortiori, toute sorte
de commerce, ou invasions. Des dérogations,
trés difficiles a obtenir, sont parfois accordées
pour des missions scientifiques. Et bien siir aux
agents de surveillance de I'AG, ou aux Mega.

LES MESSAGERS GALACTIQUES

® Chronologie et rapports avec I'AG
L'Organisation des Messagers Galactiques tra-
vaille souvent en commun avec I'AG, mais il
s'agit d'une collaboration en vu d’un but
commun. Il existe méme des cas, officieux, o
des Mega sont intervenus parait-il pour faire
échouer la mission d’agents de 'AG.
Comme, a chaque fois, I'AG était en train de
commettre une grosse bévue, ces affaires furent
vite étouffées... Depuis, les Mega subissent un
mépris un peu raide de la part des membres de
I’AG avec qui il leur arrive de collaborer.

® Empathie

Hormis les Guetteurs (voir plus loin), personne
ne peut détecter qu'un individu est un Mega
directement. Seuls les Mega entrainés peuvent
déterminer si un personnage est lui-méme Mega,
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simplement en commengant une tentative de
Transfert. Le Mega curieux perd donc 1pVo
dans I'affaire. Notons que le Mega sondé sent
forcément qu'on a tenté de I'investir.

Dans le cas o le “sondé” aurait, pour des rai-
sons dues au scénario, sa résistance au Tranfert
trés affaiblie (inférieure a 24), le MJ peut lancer
4d6 pour voir si par hasard, cette simple tentative
de sondage ne se transforme pas en Transfert
effectif (avec les conséquences que cela peut
avoir, notamment le corps du Mega tombant
en catalepsie).

® Multi-transit et Equilibre

On I'a vu dans les régles du Transit, des Transits
successifs, surtout vers des univers paralléles,
coiitent des pVo, et_peuvent mal se passer,
menant le Mega vers la folie.

Le MJ pourra également faire effectuer aux per-
sonnages des jets sous I'Equilibre (et perdre des
PE en cas d’échec) lorsqu'ils sont plongés dans
des univers délirants ou trop différents de leur
monde d’origine, ou encore dans des univers
“désagréables” (du point de vue psychologique)
et qu'ils semblent risquer d'y rester coincés. Ren-
treriez-vous sans problémes dans I'univers de
Brazil (le film de Terry Gilliams) ou dans 1984,
pour y passer le restant de vos jours ?

® Se repérer dans les UP

Lorsqu’a la suite d’une erreur, un Mega ne sait
pas sur quel monde il vient de se transiter (en
tout cas pas celui prévu), il a une chance sur
deux (1, 2, 3, sur 1d6) de retrouver son point
de Transit de départ sur son monde. Si cette
recherche rate, il a une chance sur trois (1, 2,
sur 1d6) de retrouver le chemin de I'un des deux
derniers points de transit utilisés, d'od il sait
éventuellement revenir. Si ceci I'améne 2 faire
un détour via d’autres univers, tenir compte de
la régle de multi-transits.

Un Mega perdu peut toujours espérer étre
repéré par les Guetteurs, et secouru par d'autres
Mega.

Chaque Mega connait un message de détresse,
appel mental non formulé plus facilement détec-
table par les Guetteurs. Mais cet appel ne peut
étre lancé qu'au calme (méme en parlant & quel-
qu'un). En situation de stress, de combat, ou
traqué, le message ne peut étre émis qu'd de
rares moments, et mettra plus longtemps a étre
regu.

Or, si les Guetteurs situent en général assez
rapidement (48h) un non-Mega passé dans un
univers paralléle (cas peu fréquent), il est normal
que des Mega soient dans des univers différents
du leur. Donc sauf demande de recherche des
responsables des Mega, inquiets d’étre sans nou-
velles, I'égaré qui n'envoie pas de message peut
attendre I'équipe de secours une ou deux
semaines.

Ces Mega, de plus, n'auront souvent comme
information que sa description et le point de
Transit le plus proche de lui. S'il ne leur laisse
pas d'indices pour le retrouver, s'il est prison-
nier, caché, il ne peut compter que sur I'aptitude
de limier des Mega venus 4 sa rescousse. Ce
qui n'est pas gagné d’avance. L'usage d’un Pis-
teur peut aider (voir Matériel)

PEVENIR MESSAGER
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L’'Organisation

® Hiérarchie

Sur Norjane, planéte sanctuaire des Mega, une
inévitable structure administrative a engendré
un vague systéme hiérarchique, basé sur les res-
ponsabilités : contacts avec les Guetteurs, rela-
tions diplomatiques avec I'AG, ou autres fédé-
rations planétaires, recherche pure sur la nature
des continuums, surveillances de missions en
cours, problémes de déchirures faisant commu-
niquer des univers, ou archivages divers.
Parmi les Mega, la vague notion de hiérarchie
qui régne vient surtout de la renommée de cer-
tains. Soit par le degré de maitrise qu'ils ont
acquis dans certains domaines, ce qui attire
autour d’eux des éleves. Soit par leur aspect
semi-légendaires, acquis au cours d’une exis-
tance de Mega fertile en aventures spectacu-
laires, qui leur vaut d'avoir toujours une foule
de volontaires pour partir avec eux en mission,
ou pour des expéditions personnelles.

Celui qui confie la mission aux Mega en début
d’aventure est souvent un Mega de haut niveau,
II ne leur arrive que trés rarement, et en uni-
quement en connaissance de cause, de contester
la mission qu'il leur confie, les missions de Mega
(hormis pour des missions d’entrainement)
n'étant jamais décidées a la légere.
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® Guetteurs

Les Mega se recrutent parmi de nombreuses
races du cosmos, possédant les possibilités de
Transfert et Transit 2 divers degrés. Les plus
étranges d’entre eux sont appelés les “longs
errants’’, sortes d’immenses poissons aux
longues ailes membraneuses, et qui dérivent
dans I'espace ou méme parfois dans ces zones
mal connues situées “entre” les univers. Pour
des raisons connues d’eux seuls, certains d’entre
eux gardent un contact avec les Mega télépathes
de Norjane, planéte sanctuaire des Mega. Ou
plutdt LES planétes Norjane, puisque cette pla-
néte existe dans plusieurs univers.

Ces Mega trés particuliers sont appelés les Guet-
teurs, car leur principale activité est d’informer
les responsables des Mega des “accidents et ano-
malies”, univers déséquilibrés, rupture de réa-
lité, interactions anormales entre univers paral-
leles. De plus, leurs sens trés fins leur permettent
de repérer un individu qui n'est pas dans son
univers normal, ou de retrouver un Mega perdu
parmi tous les univers. Ceci ne fonctionne pas
a la seconde, et il peut y avoir erreur (rarement,
il est vrai !).

® Portrait d’un Mega

Se considérant au départ un peu comme des
agents secrets au service d'une organisation assez
excitante, les nouveaux Mega sont peu i peu




contaminés par un certain esprit qui régne dans
cette “corporation”, unique dans I'univers. For-
gée par des siécles d’activités, cette ligne de
conduite que I'on retrouve de maniére flagrante
chez les plus célébres des Mega, est un mélange
subtil de I'esprit samourai, du pionnier-justicier
avec une part non négligeable d’apprenti-sorcier.
Clest ce qui ressort de certains types de missions
ou d’expédition auxquelles peuvent étre invités
des Mega.

Bien sir, ce portrait grossier... On sait perti-
nemment qu'une partie des “‘disparus en mis-
sion” sont en fait passés dans la clandestinité
et utilisent leur pouvoirs et connaissances a des
fins plus ou moins recommandables. Certains
en profitent pour se la “couler douce”, d’autres
pour se livrer a la contrebande, ou autres pira-
teries, certains enfin contre les Messagers Galac-
tiques, eux-mémes avec rancceur et haine,
Les pouvoirs de Transfert et de Transit néces-
sitant un entrainement régulier impliquant plu-
sieurs Mega, hormis des cas de “surdoués” ;
seuls les Mega qui restent en groupe peuvent
conserver ces pouvoirs plusieurs mois.

® Types de missions

Il'y a les missions confiées officiellement en vue
de dénouer une situation grave ou potentiel-
lement dangereuse. Les expéditions organisées
a titre individuel par des Mega dans un but per-
sonnel ou général, mais & leur initiative, Cer-
taines expéditions peuvent revétir un aspect offi-
ciel, dans le cas par exemple d'un chercheur de
Norjane cherchant a vérifier une théorie.
Voici quelques exemples, qui vous aideront 2
créer vos scénarios :

- missions de secours

Récupération d'un Mega perdu ou coincé sur
une planéte.

Transport de premiers secours vers un lieu dis-
posant d'un point de Transit, et qui ne sera
atteint par les voies normales que trop tard.
De méme, intervention plus rapide que celle des
forces de I'AG dans le cas de I'invasion d'une
planéte encore 4 un stade primitif (voir ci-dessus
“Code de respect des civilisations™). Qu'il
s'agisse d’armées ou de contrebandiers.
Enquéte sur une base de pionniers, installée sur
une planéte découverte récemment, ils ne don-
nent plus de signe de vie, ou envoient des mes-
sages aberrants.

- missions de recherche

Un personnage important a disparu (Mega,
membre important de I'’AG, savant de haut
niveau, personnage-clé d'une planéte faisant
partie de I'AG, etc.). Ou est-il ? Il faut le récu-
pérer.

Un objet important a disparu lors d'une mission
(récente ou... d'il y a mille ans). Il faut le retrou-
ver. C'est une piéce-clé 2 un probléme grave,
ou loin de son ambiance habituelle, il peut y
avoir des effets néfastes importants,

D’anciens Mega soit-disants “disparus” font des
leurs. Qui sont ces Mega renégats ? Sont-ils vrai-
ment des Mega ? Dans ce cas, il faut que les
événements eux-mémes justifient I'intervention
de Mega.

- missions d’exploration

Lorsqu'une planéte habitable est découverte, un
groupe d'explorateurs (aux professions complé-
mentaires, mais surtout scientifiques) sy rend.
Le long voyage se fait en hibernation. Le groupe
comprend presque toujours un Mega d’assez
haut niveau. Arrivé sur place, celui-ci peut créer
un point de transit, inutilisable par les non-
Mega, mais créant un lien. Si toutefois les scien-

tifiques tombent sur une découverte importante,
nécessitant un entrainement physique ou des
capacités au dela des leurs, il arrive qu’un groupe
de Mega s’y rende pour participer a I'explo-
ration.

- Expéditions. Menées a titre individuel par des
Mega de haut niveau, elles peuvent prendre
toutes sortes d’aspect, et pour une infinité de
motifs. Le MJ doit veiller & ce qu'ils ne soient
pas en contradiction avec le code de respect des
civilisations. En voici quelques-uns :

Le Mega veut retrouver un ami “disparu”. Bien
que les recherches aient conclu  la mort, un
détail permet au Mega d’espérer encore, aussi
y va-t-il lui-méme. Ce genre de mission peut se
payer par une rétribution financiére ou autre,
ou par un apprentissage d'une discipline hau-
tement maitrisée par le Mega qui en instruit les
personnages (en clair, un nombre intéressant de
Points d’Expérience, mais & mettre en priorité
dan§ une Aptitude ou une Caractéristique pré-
cise

Le Mega, une fois sa mission terminée, veut
retourner sur les lieux pour une raison quel-
conque : résoudre une énigme en suspend, ren-
contrer quelqu'un, vérifier que des directives
sont suivies, etc.

Le Mega est 4 la recherche d'un objet.

Le Mega est a la recherche d’une personne,
éventuellement d'un maitre susceptible de lui
enseigner un art quelconque.

Le Mega est un chercheur, travaillant sur la
théorie des univers paralléles, et veut vérifier
une théorie. En général, loufoque et catastro-
phique.

® Contacts sur les planétes

L'organisation des Messagers Galactiques a deux
sortes de contacts. Des Mega de haut niveau,
surveillant et agissant au niveau de la planéte.
Ce sont eux qui confient les missions aux per-
sonnages. Et des contacts “résidents”, non-
Mega servant de boite a lettres, d’agents de

renseignements, etc. La plupart croient tfavailler
pour les services secrets de leur pays, d’autres
s'en fichent. Quelques-uns savent qu'ils tra-
vaillent pour les Messagers Galactiques. Cer-
tains sont des contacts de 'AG.

Hormis dans de rares cas (missions demandées
aux Messagers Galactiques par ’AG), les auto-
rités locales ignorent tout des activités des Mega.
Signalons que sur les planétes de I'AG, seuls
quelques érudits connaissent 'existence des
Messagers Galactiques, et bien peu savent exac-
tement de quoi il s'agit. Si un personnage s'ex-
clame : “laissez-moi passer, je suis un Mega”,
on le regardera de travers en répondant “et
alors 7 C'est qui Zinméga ?”

® [Installations diverses

Ceci n'empéche pas les Mega d’avoir toutes
sortes de repéres secrets. En général, les points
de Transit, surtout en ville, sont situés dans un
deuxieéme sous-sol, assez profond. C'est une
piece équipée de quatre lits de camp, d'une
table, d’un épurateur d'air, et de previsions
d’eau, nourriture et autres nécessaires de
secours.

Des repéres plus sophistiqués sont équipés
(camouflés de diverses fagons) de matériel de
détection, de blocs opératoires, et d’autres
locaux selon les lieux et les besoins. Bref, de
véritables petites bases secrétes.

® Ressources

Les Mega sont continuellement en mission, ils
sont néanmoins rétribués, de maniére a ne pas
étre démunis dans leurs périodes d'inactivité.
Cette rétribution s’entasse souvent durant des
années, ce qui permet d’ailleurs aux Mega aguer-
ris d’avoir une sérieuse provision lorsqu'ils dé-
sirent monter leurs propres expéditions (voir
“types de missions™).

Certains, soit comme couverture, soit parce
qu’ils sont installés sur une planéte et ne partent
en aventure que de temps en temps, ont un
travail “normal” sur cette planéte. Leur rétri-
bution ne peut étre utilisée que discrétement
(le fisc est curieux sur tous les mondes, hélas),
ou sur I'une des planétes-jardins ol se délassent
les Mega, entre des stars de I'holospectacle et
de riches oisifs, ou encore sur une planéte “pri-
mitive” ol I'or est accepté et I'administration
quasi inexistante.

La récupération d’objets durant les missions est
“admise”, tant qu'il ne s'agit pas d’objets de
valeur (tableaux, bijoux de la couronne, etc.)
et qu'ils ont été “récupérés” et non volés.

® Début de mission

Le début de Mission a lieu dans I'un des locaux
secrets de I'un des Mega de haut niveau qui sert
de contact sur la planete de résidence des per-
sonnages.

Bien dissimulé, il contient notamment une salle
ol est entassé un matériel permettant de couvrir
la plupart des missions. N'oublions pas que pour
amener du matériel en ces lieux, il faut que des
Mega chargent le matériel sur eux, puis se tran-
sitent, livrent leur fardeau au contact local, et
se retransitent vers leur point de départ (souvent
Norjane).

Un mode de livraison discret et rapide, mais
gourmand en pVo.
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Vous avez compris ce qu’était un jeu de role. Vous avez lu les
régles de celui-ci et vous avez feuilleté son catalogue.
Il ne vous reste plus... qu’a organiser votre partie.

Suivez le guide !

¢ PREPARATION

Pour une partie de jeu de role, il est nécessaire
qu'au moins une personne (qui sera alors for-
cément le MJ) ait lu les régles et un scénario.
Pour une toute premiére partie, il n'est pas
nécessaire d’avoir tout lu : les chapitres 1 et 2
vous expliquent comment procéder.

Ensuite, le temps de préparation va varier en
fonction de la maitrise du MJ et de son niveau
de perfectionnisme.

Sachez cependant qu’avec un MJ et des joueurs
habitués a jouer ensemble, une partie peut
méme étre improvisée... Mais 1a c’est du grand
art !

QUI EST MJ, QUI EST JOUEUR

En gros, les joueurs sont les acteurs, et le MJ
le metteur en sceéne. Si vous découvrez le jeu
de role, et que personne n'y joue déja autour
de vous, il est préférable, pour la premiére par-
tie, que vous assumiez le poste de MIJ.

En effet, les joueurs n’ont finalement besoin,
en cours d'aventure, que de leur bon sens et
de leur imagination. L'utilisation des régles va
surtout consister pour eux a lancer parfois un
ou plusieurs dés pour déterminer réussite ou
échec d’une action risquée... Ils n'ont donc pas
besoin de connaitre les régles. Il vous suffira de
leur expliquer le but du jeu : arriver au bout
de I'aventure. La fagon de jouer : dialogues et
lancers de dés, (voir la Bande dessinée des pages
8-9).

Ne proposez surtout pas & des amis :** Venez
jouer ce soir, on lira les régles ensemble”. Don-
nez-vous d’abord au moins deux soirées pour
lire le minimum nécessaire de la régle, le 1«
scénario ; et ensuite pour organiser pour la par-
tie.

LE SCENARIO

Vous trouverez en fin de revue quatre scénarios
“préts & jouer”. Pour une partie, il faut que le
MJ lise bien un scénario en détail, et qu'au
contraire les joueurs n'y mettent surtout pas le
nez. Cela leur gicherait le plaisir du jeu, qui
réside dans le mystére, les énigmes et le suspens.
Ecrits par des auteurs différents, ces scénarios
vous donneront une idée de divers styles pos-
sibles, tant dans I'histoire que dans la maniére
de la présenter.

Remargque : si le joueur, une fois qu'il a terminé
une aventure, ne peut plus la rejouer, il est tout
a fait possible et recommandé qu'il devienne MJ
lui-méme et fasse jouer ce méme scénario a
plusieurs groupes de joueurs différents. Avoir
vécu une aventure comme joueur, puis de la
faire jouer & d’autres amis en tant que MJ, sont
deux plaisirs différents qu'offre un scénario !

Néanmoins, vous allez bien finir par épuiser les
scénarios proposés ici. Pour savoir comment les
MI inventent leur propres aventures, reportez-
vous au chapitre 5 toutes sortes de suggestions,
se trouvent dans “Créer vos scénarios”, p. 71.

Chapitre 4

DEROULEMENT
DE LA PARTIE

LE MATERIEL DE BASE

® Les régles

Il est plus pratique d’avoir deux exemplaires des
régles, tout au moins des passages concernant
la création de personnages et plus particulie-
rement les Aptitudes si vous utilisez les Options
de simulation (p. 13).

Dans ce cas, la création du personnage étant
assez longue, il vaut mieux avoir préparé une
copie par joueur de la Feuille de personnage
(p. 15).

Une fiche “Récapitulation des systémes”
comprend un condensé des procédures de créa-
tion, en guise d’aide-mémoire pour les joueurs
les connaissant déja (p. 76).

® Les dés

Bien que vous puissiez jouer avec un seul ou
deux dés a six faces standard (d6), le jeu serait
d’'une lenteur effroyable !

L'idéal est d'avoir 4d6 pour le MJ et 4d6 par
joueur, ou tout au moins 4d6 par groupe de deux
joueurs.

Si vous utilisez les Options de simulation, il faut
de méme deux dés a 10 faces (2d10) pour le
MJ, et si possible 2d10 par joueur. On peut
remplacer ces dés par d'autres systémes (voir
p. 75, les différents dés).

® [’écran

Son utilité est double. Il reprend les principales
tables utilisées par le MJ durant la partie. Et
il dissimule les jets de dé du MIJ et certaines
notes que les joueurs ne doivent pas voir.
Vous pouvez lui adjoindre une ou deux chemises
cartonnées sur lesquelles vous pourrez attacher,
avec des trombones, pinces, ... d'autres feuilles
importantes : tableaux, fiche de MJ, plans et
notes divers. Vous éviterez ainsi qu'ils ne soient
enterrés sous d’autres notes en cas de besoin.
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® Les plans

Un court dessin vaut mieux qu’un long discours.
Plutét que de se lancer dans une description
“biscornue™, le MJ a plus vite fait de préparer
un plan d'une piéce, avant le jeu, pour le poser
ensuite devant les joueurs en annongant : “Vous
entrez dans une piéce comme ceci”. Quitte &
donner des précisions si les joueurs en deman-
dent.

Il peut ainsi accumuler une collection de piéces
et de couloirs qu'il suffit de juxtaposer pour
reproduire de nombreux cas de figure.

Une autre technique consiste & disposer devant
les joueurs un Velleda (tableau blanc effacable
a sec), et a dessiner les lieux en trois coups de
feutre. C'est la solution la plus pratique et la
plus utilisée.

On peut aussi utiliser de grandes feuilles de
papier style “tableau pour conférence”.

® Les figurines

Trés souvent, I'endroit exact ol passe un per-
sonnage dans un lieu est décisif. Déclenche-t-il
la trappe ou I'alarme ? Apergoit-il un détail qui
trahi un ennemi embusqué ?

De méme que le MJ a raccourci son discours
en dessinant le plan, les joueurs utiliseront des
figurines pour indiquer exactement ol ils se trou-
vent. Ceci afin d’éviter tout litige.

La mode aidant, on trouve de plus en plus faci-
lement des figurines en métal de 25mm, couvrant
toutes les époques, tous les univers. Des figu-
rines & découper, 4 la méme échelle, vous sont
proposées sur le rabat de la couverture de ce
numéro.

Avec un peu d'imagination et d’humour, beau-
coup d'objets usuels ou de maquettes peuvent
servir dans le jeu...

Remarque : figurines et plans ne sont utilisés
que dans les moments importants. Voir les
exemples dans “déplacements”, p. 21.

® Bricoles

Prévoir suffisamment de crayons et de gommes
pour tout le monde (selon un éminent philo-
sophe du jeu de rdle, des crayon-gommes peu-
vent également convenir). Chemises cartonnées
et trombones (voir plus haut). Une ou deux

chaises, ou dessertes de part et d'autre du MJ,
sont trés pratiques pour poser ses accessoires
et désencombrer la table.

Une calculette peut rendre des services.

® Table

Bien qu’a priori ce soit un jeu d’'imagination et
de dialogue, vous aurez deviné qu'un peu de
confort s'impose... et donc, il est conseillé de
prévoir une table assez grande, pour disposer
autour le MJ et ses accessoires, et les joueurs.

CREER EVENTUELLEMENT
LES PERSONNAGES DES JOUEURS

Fort heureusement, cette phase ne se reproduit
pas & chaque partie. Elle n’est nécessaire que
- B

- des joueurs sont débutants et n’ont donc pas
encore de personnage (feuille de personnage
p. 15) _

- des joueurs ont “tué” leur personnage au cours
d’une précédente aventure, et doivent donc en
créer un nouveau.

- des joueurs ont leur personnage “coincé” dans
une autre aventure en cours. Il ne serait pas
vraisemblable de I'utiliser alors qu'il est, par
exemple, au cceur du repaire d’un savant fou.

Si un seul joueur doit créer son personnage, il
est conseillé de le faire venir avant. Cela évitera
aux autres de se barber durant ce temps, ou pire,
d’entamer des conversations hors propos...

LA PARTIE

Le MJ a préparé son scénario, les joueurs ont
chacun leur personnage, le matériel est réuni ?
Alors, moteur... action !

PRESENTATION DE LA MISSION

Bien que les joueurs n’aient pas encore for-
cément choisi quel personnage ils allaient uti-
liser, le MJ leur présente les grandes lignes de
la mission - comme un chef de service secret
s'adresserait A ses agents :

“Je serai bref. Le sort du monde est entre vos
mains. Vous avez 24h pour agir. Voici les élé-
ments dont je dispose...”

En fonction du type de la mission et de sa dif-
ficulté, les joueurs pourront choisir le person-
nage qu'ils engagent dans l'aventure.

Remarque : dans le cas o les joueurs jouent
des non-Mega (voir p. 38), I'ordre est inverse.
Ils choisissent leur personnage, et le MJ, ensuite,
les projette dans I'aventure par un artifice quel-
conque :

“Vous étes en vacances et avez sympathisé 2
la piscine de I'hétel avec un homme d’une tren-
taine d’années. Un soir vers 10 h, toi (I'un des
joueurs), tu entends frapper a ta porte”.

Le joueur : “j'ouvre”.

MJ :* & tes pieds, le jeune homme s’écroule en
gargouillant : sauvez ma sceur.. sauvez-la...” Et
tombe raide mort. Dans I'escalier, tu entends
des pas qui approchent. Que fais-tu ?...”

CHOIX DE PERSONNAGES

Une fois la mission annoncée, les joueurs qui
possédent plusieurs personnages peuvent choi-
sir, en se concertant, les plus adaptés. En se
référant au tableau 12, p. 39, le MJ peut deman-
der :

“de préférence au moins 2 personnages ayant
3 ou 4 en niveau psychique, et les autres 3 en
niveau physique, minimum...”,

Le MJ peut toujours refuser un personnage qui
lui semble incompatible avec I'aventure. Par
exemple dans une mission prévue pour des per-
sonnages assez faibles (niveaux 1 ou 2, tant en
physique que psychique), un personnage trop
puissant (niveau 5 ou plus) ruinera tout le sus-
pens et l'intérét.

DISTRIBUTION DU MATERIEL
DE MISSION

Un peu comme Monsieur Bond qui va se servir
au rayon ‘“gadgets en tout genre”, les Mega
recoivent en début de mission un matériel en
principe adapté a leur tache.

Les personnages, avant de se mettre en route,
peuvent s'échanger du matériel, en fonction de
leurs goiits ou d'une plus grande efficacité dans
tel ou tel domaine.

A partir de ce moment, le joueur ne peut plus
changer de personnage durant la partie.

Remarque : avec des non-Mega, cette phase
devient “‘achat de matériel”, ou bien déter-
mination de leur matériel de base par le MJ en
accord avec les joueurs. La phase suivante, “la
descente’’, est escamotée, et |’aventure
commence.

LA “DESCENTE”
Les missions des Mega se déroulent en général
dans des univers paralléles. Dans leur lieu de
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réunion se trouve un point de transit particulier
(le Transit est expliqué p. 18). D’une part, I'uti-
liser ne consomme pas de pVo ; d'autre part,
l'arrivée sur le point de destination se fait de
la maniére suivante :

* La descente : les personnages, a la verticale
du point, apergoivent le paysage autour comme
vu de 2 a 300 m de haut. (a)

Ceci permet au MJ de décrire globalement la
région : relief, cours d’eau. Il peut y glisser cer-
tains indices qui s’avéreront utiles plus tard, si
toutefois les personnages s'en souviennent.

* L'approche : toujours a la verticale du point
de Transit, mais 4 50 m. La description peut
étre plus précise : maisons, chemins... (b)

* Le panoramique : ce terme cinématogra-
phique correspond bien 2 la description que fait
le MJ des 360° du décor ol aboutit cette des-
cente. Elle se termine dans I'espace libre le plus
proche,  la verticale du point de Transit. (c)

Etant considéré comme espace libre un volume
de 10 2 20 m® rempli d'un quelconque fluide.
Certains points datant de plusieurs centaines de
milliers d’années, I'endroit peut donc bien étre
une plaine, une place de village un jour de
marché, un égout, une caverne, ou méme le fond
d'un lac !

Durant toute la descente, tout est figé. Les Mega
ne percoivent ni bruit, ni odeur. Ils peuvent
encore demander quelques précisions (visuelles)
au MJ. Puis celui-ci annonce “action”. Les Mega
se matérialisent alors sur le lieu de Transit, tandis
que la vie reprend ses droits. L’aventure
commence...

L’ACTION EN CONTINU

A partir de ce moment, I'action va suivre son
cours, selon le systéme de dialogue et de jets
de dés, en suivant le scénario du MJ.

Une partie moyenne dure 4 & Sh, parfois 8 ;
3h est un minimum pour que l'action puisse
avancer de maniére significative. n’oubliez pas,
les parties démarrent souvent doucement, pour
“rouler” normalement au bout d'une demi-
heure.

® Un joueur est en retard

L'entrée d’un personnage en cours de partie
n’est possible que si elle est vraisemblable. S'il
n'y a qu'un point de transit 2 1000 km 2 la ronde
et que les personnages sont déja partis en quéte,
loin de 13, le retardataire peut difficilement pré-
tendre les retrouver. Si jamais ils sont restés sur
place, ou presque, le MJ peut glisser quelques
résidents, méme non prévus dans son scénario,
succeptibles de guider le Mega vers les autres.
Admettre qu'un personnage soit la contre toute
vraisemblance, solution possible apparemment,
conduit souvent a rompre toute la crédibilité du
scénario en cours, et améne les autres joueurs
a “décrocher” du jeu.

® Un personnage meurt

Méme probléme. Si la partie est proche du
dénouement, le joueur reste souvent en spec-
tateur.

Si cest plausible, le MJ peut aussi lui confier
la fiche et le role d'un PNJ qui accompagne les
personnages ; méme moins intéressant 2 jouer,
cela lui permet de vivre I'aventure “de I'inté-
rieur”.

Sinon, le joueur n’a plus qu’a rentrer chez lui,
ou se venger sur une BD dans un coin...

o
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® Séparer le groupe

En principe, lorsque le groupe décide de se sépa-
rer en deux pour explorer deux pistes simul-
tanément, le MJ doit faire sortir I'un des groupes
de joueurs de la piéce, et continuer avec I'autre,
puis alterner le jeu avec chaque groupe jusqu’a
ce qu'il se retrouvent...

En pratique, le MJ n’agira ainsi que s'il sent
que d'importants événements risquent de suivre,
et que chaque groupe doit ignorer ce qui advient
de l'autre.

Dans le cas ou, en ville, chacun va aux ren-
seignements de son c6té, il vaut mieux que les
joueurs restent autour de la table. Cela évite
a un joueur d’avoir a raconter aux autres ce qu'il
a appris. Et permet a chacun de suivre, en spec-
tateur, les tribulations des autres personnages.

® [nterruption de partie

Il est possible que les participants aient décidé
de s’arréter & une heure précise, et que I'aven-
ture ne soit pas terminée. Il est alors recom-
mandé de stopper plutot durant une période de
calme pour les personnages : s'ils sont en ville,
en camp, au tout au moins quelque part en sécu-
rité provisoire. Ce sera plus simple pour
reprendre la partie un autre jour, ... imaginez
une interruption en plein combat !

Aussi, si le MJ sait qu'un épisode mouvementé
risque de survenir, il interrompra la séance un
peu avant I'heure, plut6t que de s'engager dans
un épisode & durée trop indéterminée.

FIN DE MISSION

La mission est terminée lorsque les Mega rega-
gnent le point de Transit et reviennent & leur
point de départ.

Néanmoins, s'il est tard, et qu'aucun danger
particulier ne guette les personnages sur le che-
min jusqu'au point de Transit de retour, le MJ
peut résumer I'action en annongant : “bon, vous
rentrez sans problémes”...

Par contre, il se peut qu'ils aient accompli la
mission demandée, mais se retrouvent de ce fait
prisonniers, ou méme plongés dans une nouvelle
histoire. Dans ce cas, le scénario doit se pour-
suivre et les personnages s'en sortir, sinon ils
sont considérés comme morts, ou “‘portés dis-
parus”. Il peut méme arriver que des Mega
apprécient tellement le cadre d’un scénario qu'ils
décident d'y rester. Ce qui est 2 la fois flatteur
et contraignant pour le MJ auteur de I'aventure !

EXPERIENCE ET PROGRES

Dans le calcul du temps de jeu, il est bon de
prévoir une petite marge pour la fin de la partie.
C'est & ce moment que I'on comptabilise des
points d’expérience (décrit p. 31), qui permet-
tent d’améliorer le personnage. Il vaut mieux
le faire 4 chaud” plutét que le remettre a plus
tard, certaines notes prises en cours de partie
pouvant ne plus étre trés claires aprés plusieurs
jours.

C'est 1a aussi que le MJ peut éventuellement
révéler aux joueurs leurs fausses manceuvres et
autres erreurs durant la partie...
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Evidemment, vous bouillez d’impatience de vous lancer dans votre
premiére aventure. Nous vous suggérons tout de méme de lire
auparavant ces quelques conseils. Surtout si vous voulez étre
meneur de jeu...

PRINCIPES DE BASE OU...
OPTIONS DE SIMULATION ?

Comme nous I'avons souligné au début de ces
régles, il ne s'agit pas de deux “niveaux” de jeu,
mais plut6t d'un réalisme & géométrie variable,
permettant de faire avancer trés vite I'aventure
(base) ou de détailler les actions dans les
moments cruciaux (options).

Pour initier vraiment rapidement des débutants,
un MJ expérimenté peut méme se contenter de
deux ou trois caractéristiques (par exemple,
Vitalité, Décision) et de la Table de difficultés
(tableau 1).

DIVERSES FACONS DE JOUER

A partir des régles de i'importe quel jeu de réle,
chacun va développer son style, en choisissant
telle option plut6t que telle autre. Ce découpage,
un peu arbitraire, pourra vous aider a vous situer
parmi les diverses tendances, et peut-étre vous
en suggérer qui vous conviendront mieux.

LA LONGUEUR DES SCENARIOS

De Tex Avery a Dallas : un scénario moyen se
joue en 4 & 5 h, et pourrait servir de base & un
épisode de feuilleton télé de 45 min.

Il existe des jeux trés simplifiés (Role, Toon)
destinés a des parties plus humoristiques qui se
jouent en une heure ou deux.

A l'opposé, on peut faire durer pendant une
quinzaine de séances (ou plus) le jeu en “cam-
pagne”, qui se présente sous deux formes :

® Ja suite d’épisodes complets : chaque partie
est un scénario normal, avec son dénouement.
Mais les scénarios se suivent, les personnages
et certains résidents restent les mémes ; les
actions accomplies au cours d'une aventure peu-
vent se répercuter dans un épisode suivant.

® ['aventure ouverte : le MJ a consacré un
temps parfois trés long a préparer un monde,
ou du moins un pays, ol les personnages vont
évoluer a leur guise. Il a détaillé certains

endroits, notamment les villes, avec leurs quar-
tiers, leurs habitants typiques et surtout quelques
résidents “hauts en couleur”. Enfin, il a prévu
de nombreuses possibilités d’aventures, qu'il
suggérera aux personnages, sans leur en imposer
une en particulier. A partir de ces ¢léments, il
crée I'histoire au fur et & mesure, presque sous
les pieds des personnages, en utilisant ses capa-
cités d'improvisation pour parer aux situations
imprévues.

Cette forme laisse une bonne part de création
aux joueurs (en général non-Mega, et natif du
pays). Ils peuvent par exemple, entre deux aven-
tures plus palpitantes, employer tout un épisode
a jouer un sale tour & un marchand de chevaux
qui leur a vendu de vieilles carnes au prix de
bétes de course !

LES EFFETS SPECIAUX

De Star Wars 4 Huis clos : voici deux descrip-
tions, dans la bouche de MIJ situés aux deux
extrémes de ces tendances. Il va de so1 que ces
monologues sont entrecoupés de questions ou
réflexions des joueurs :

MJ 1: ... et 'homme encapuchonné, dont vous
n’avez toujours pas vu le visage, vous conduit
dans une salle souterraine du temple, ot douze
colonnes de jade soutiennent le plafond décoré
de mosaiques. Au pied de chaque colonne, un
garde vétu d'un saroual, le corps luisant car une
vapeur chaude flotte dans cette antichambre (...)
Puis les portes du fond s'ouvrent, et 'homme
vous améne dans une gigantesque caverne, bril-
lamment éclairée, embrumée par les vapeurs
volcaniques qui soufflent des murailles (...) En
faisant quelques pas, vous réalisez que vous €tes
sur un ponton de marbre, et que I'étrange édifice
devant vous est une sorte de petite galére orne-
mentée de visages d’étres flamboyants (...). A
bord, sept gardes, des femmes de stature
moyenne, en toges gris bleu, munies de longues
épées incrustées de saphirs. Leur expression gla-
ciale décourage tout dialogue...”

p——
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M]J 2 : “Vous étes dans un couloir (...) un couloir
comment ? Ben, en pierre. Au fond il y a trois
portes. (...) en ouvrant la premiére porte, vous
trouvez une piéce. Dedans habite un type. Il
vous attaque (...) Vous fouillez la piece ? Vous
trouvez un peu d'argent, et un couteau caché
dans la table de nuit (...) L'autre porte donne
sur une piéce. Dedans il y a un chien sauvage
qui vous attaque (...).

Dites-vous bien qu'en dehors de I'effort d’y pen-
ser, en jeu de role, les effets spéciaux et les
décors somptueux ne coitent rien.

A linverse, ce n'est pas une raison pour en
mettre partout, ni essayer de caser a tout prix
une belle description pour s'écouter parler. Et
cela ne suffit pas & rendre passionnant un mau-
vais scénario.

LES EPOQUES ET LES THEMES

Du dragon & Bogart : tous les thémes peuvent
étre abordés dans un jeu de role, certains plus
facilement que d'autres: le drame psycholo-
gique par rapport a I'aventure épique ou a l'en-
quéte policiére...

Le choix dépendra de vos golts. Domaine ot
vous étes seul juge ; et de votre connaissance
du théme ou votre documentation,
Admettons que vous vouliez jouer une mission
d’agent secret contemporain en Tasmanie : dis-
posez-vous d'une carte de la Tasmanie ?
Connaissez-vous la monnaie en vigueur ? Savez-
vous de quel coté on y roule, quels en sont les
paysages, si c'est un endroit trés habité, ou
désert 7 Quelle est la vitesse limite sur auto-
route 7...

Sans aller jusqu'a ergoter sur des détails futiles,
un trop grand nombre d'imprécisions ou d'in-
cohérences tuent la crédibilité du jeu. Voyons
quelques exemples types :

® [e médiéval-fantastique : mélange de Moyen
age historique et de contes nordiques ou de
légende du roi Arthur, c'est un environnement
trés pratique. La technologie y est quasi inexis-
tante (pas d’armes a feu, notamment), ou alors
inventée par le MJ. Les structures sociales sont
simples : seigneurs et nobles, commergants, pay-
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sans, et soldats. Enfin, les communications, trés
restreintes, font que parfois I'inconnu et son
mystére commencent a quelques lieues & peine
d’une bourgade : forét peuplée d'étres étranges,
magicien isolé, temple oublié...

® L'antiquité ; I'intérét de ce théme par rapport
au précédent n'apparait que si joueurs et MJ
connaissent bien I'époque jouée, ses us et cou-
tumes, les noms de villes, d’hommes importants,
ou méme d’objets usuels typiques. Certains jeux
fournissent une importante documentation sur
I'époque précise od ils prennent place.

® L'histoire récente (jusqu'au 18¢ siécle) : ce
théme est moins utilisé, car il n'a ni la simplicité
des univers médiévaux ou antiques, ni la proxi-
mité des thémes allant de fin 19 au contem-
porain. Seule exception, le western.

® Le contemporain : de la fin du 19¢ 2 nos jours,
I'industrie est présente, les structures sociales,
les métiers sont assez similaires pour jouer dans
un monde familier. Selon I'époque, savoir si telle
invention existe déja ou non peut poser quelques
problémes, vite résolus. On peut y distinguer
trois “sous-époques”. Le début de siécle, encore
mystique et déja technique, au charme certain,
Les alentours, avant et aprés, de la seconde
guerre mondiale, sur les traces de Bogart ou
d'Indiana Jones. Et enfin le moderne, policier
de choc, espionnage & gadgets, ec.

® Le post-cataclysmique ; aprés la bombe, ou
autre calamité. Les structures sociales ayant péti
dans |'affaire, et les mutants venant pimenter
la chose, c'est (techniquement parlant) une
variante du “médiéval fantastique” incluant des
restes de technologie, style Mad Max.

® La Science Fiction : 1a aussi, plusieurs caté-
gories :

- le “‘space-opera™ : exemple type, Star Wars.
Transposition du western dans le cosmos, son

/
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intérét repose sur I'humour ou I'exotisme inven-
tif des accessoires, des décors et des situations.
Astuce pratique : on se pose en catastrophe sur
une planéte “peu civilisée”, et nous revoila dans
le médiéval-fantastique.

- la “science dure” : le film 2001 I'Odyssée de
I'espace reposait en grande partie sur des docu-
ments et des idées émanant de la Nasa, et autres
hauts-lieux de la technique de haute volée. Des
joueurs et un MJ aux goits scientifiques certains
peuvent ainsi se tourner vers des anticipations
a base de problémes posés par la technologie,
ou par I'extrapolation de découvertes récentes
en physique. Pour initiés...

- les contacts : de L homme qui venait d’ailleurs,
a Rencontres du ¥ type. L'attitude d’un (ou
des) extra-terrestre(s) peut étre discréte ou spec-
taculaire, bienveillante, indifférente ou agres-
sive. Ce type d’aventure mélange facilement
enquéte, action et problémes psychologiques...

LA TECHNIQUE ET LE ROLE

La aussi, illustrons le probléme par deux cas.
Un monstre apparait. Le MJ peut le décrire de
deux fagons, qui induiront des réactions dif-
férentes des joueurs :

MJ 1 : “une ombre sort d’entre les rochers. Un
étre simiesque, velu, aux petits yeux mauvais
et au poil noir et réche. Il porte un pagne fait
d’os dont certains vous semblent humains. II
tient entre ses griffes une hache de bronze qui
doit faire ses 20 kg. Son odeur ne vous invite
pas & avancer...”

Joueurs : ““tout en parlant on surveille ses
moindres gestes... Euh, on pourrait peut-étre
trouver un autre chemin, non ?”

MJ 2 : “devant vous apparait un Grablin, avec
une grosse hache”

Joueurs : “Ah un Grablin. Fais voir les régles...
Bon, ¢a n’a que 5 ou 6 points de Vie maximum,
(...) oui mais sa hache doit lui donner un bonus,
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peut-étre + 2 ou + 3 (...), bon, moi j’ai +3
avec je ne sais plus quelle arme, mais je prends
celle-1a, les autres I'attaquent de face pour I'oc-
cuper, moi j'attaque de dos a + 4..”

Autre cas, un joueur veut entrer dans la biblio-
théque municipale de la mairie (il doit récupérer
d'urgence un document caché dans un livre).
Hélas, c’est I'heure de fermeture :

Joueur 1: “je fonce a I'accueil et je demande
le nom du meilleur notaire de la ville”,

MJ : “lance 1d100 sous ton aptitude “Se ren-
seigner” pour voir”, (le jet réussi), "Oh, allez
voir maitre Ixe, répond la réceptioniste, quoique
vous n'ayez pas une téte & pouvoir vous offrir
ses services”.

Joueur : “maintenant je fonce voir la biblio-
thécaire, et de ma voix la plus “embétée”, je
lui dis :*je suis un tout nouvel employé de maitre
Ixe, qui m'a chargé de vous emprunter un livre.
Maitre Ixe (j'insiste) en a un besoin urgent pour
résoudre un probléme absurde mais trés grave
d'héritage. Et si je ne le raméne pas, c'est mau-
vais pour moi. Ah, pourtant j'ai couru ! (ce qui
est vrai)”.

MJ : “Ok, tes arguments sont bons ! fais-moi
tout de méme un jet de 1d100 sous “baratiner”,
mais avec 40 % de bonus” (le jet réussi) “la
bibliothécaire rile un peu, puis va chercher le
bouquin...”

Autre version :

Joueur 2 : “je vais a la biblothéque, et je baratine
la bibliothécaire. J'ai 70 en Baratin. (il jette
1d100 et réussit) Ca marche.”

MJ : “bon, elle te donne le bouquin”.

Notons que dans les deux cas (le monstre et le
bouquin) la deuxiéme version gagne du temps.
C'est parfois utile. L’habileté consiste 2 osciller
judicieusement entre ces deux tendances en
fonction de I'importance de I'action, et du
rythme de I'aventure.

® LE MATERIEL DU SPECIALISTE
Superproduction ou dénuement : le minimum
vital, c'est un exemplaire des régles, 4d6, 1 ou
2d10, une feuille de personnage par joueur, un
crayon-gomme, des feuilles de papier. Nous
avons vu, plus haut, quelques conseils sur un
matériel moyen. !

Mais certains joueurs finissent par posséder une
véritable panoplie d’accessoires :

® les figurines : il en existe des milliers de
modeles. A priori, on peut limiter sa boulimie
dans ce domaine en les préférant peintes. Par
soi-méme ou par un “spécialiste”, I'investisse-
ment temps ou argent freine alors une tendance
naturelle  les vouloir toutes.

® Jes écrans : un écran plus grand, se dit-on,
me permettrait d’avoir plus de renseignements
sous les yeux, au lieu de les chercher dans la
régle. On voit ainsi parfois des montages trés
impressionnants. Gare a I'organisation alors ...

® Jes dés : il en existe de trés beaux, en ivoire
ou ambre, transparents, aux couleurs vives, etc.
On peut sans se ruiner en posséder plusieurs
“sets”, rangés (chic supréme) dans une bourse




en cuir. Citons les dés a 4, 6, 8, 10, 12 et 20
faces.

® Jes revues : outre les déja connues comme
Jeux & Stratégie ou Casus Belli, qui informent
sur toutes les derniéres nouveautés signalons un
certain nombre de zines qui fournissent nou-
veaux scénarios, conseils techniques. etc. (Info-
Jeux Magazine, Dragon Radieux, le Farfadet,

ERREURS ET PROBLEMES COURANTS

® Bien connaitre le jeu

Pour vérifier si vous avez assimilé les diverses
régles, faites un test d'une demi-heure avec un
seul joueur. Confiez-lui un personnage tout fait,
et faites-lui jouer une bréve aventure compre-
nant un combat. Exemple : se rendant le soir
dans un quartier de terrains vagues ou d’usines
désaffectées, le personnage est poursuivi et
attaqué par un ou deux individus.

® Temps de la partie

Le démarrage de la toute premiére partie est
considérablement ralenti, du fait de la création
des personnages. Un peu de discipline permet
au MJ d’annoncer une par une les procédures,
les formules, chaque joueur remplissant sa
Feuille de personnage en méme temps.

Il est préférable de commencer par un scénario
court, car la partie risque d’étre interrompue
régulierement par des questions des joueurs, de
mise en place...

A la limite, prévoyez tout de suite de faire deux
séances de 4h a 2 ou 3 jours d’intervalle, en
interrompant le scénario dans un passage calme,
mais ol le suspens est présent...

On peut gagner du temps en préparant indi-
viduellement le personnage avec chaque joueur
quelques jours avant la partie, ou en proposant
des personnages tout faits,

® Organisation
Il est important de bien choisir les joueurs, et
le lieu de la partie. N'amenez pas un joueur trop
- réticent. Il gachera le plaisir des autres. Evitez
de réunir des amis qui se sont quittés la derniére
fois sur une prise de bec. Bref choisissez des
personnes ayant des affinités, et avec qui vous
pensez pouvoir passer un bon moment. Enfin,
évitez de mélanger des participants d’ages trop
différents.
Pour le lieu, il suffit d'un endroit relativement
calme, pourvu d'une assez grande table. Le MJ
doit pouvoir bétir ses ambiances sans étre
constamment dérangé. Remettez la partie si le
voisin fait des travaux. Par contre, si vous jouez
le soir en appartement, sachez qu’on ne peut
s'empécher d'étre bruyant dans les moments
forts de I'aventure...

Enfin, préparez bien la séance. Le matériel mais
surtout le scénario. Jouez avec les Principes de
base (p. 11) plutét qu'avec les Options de simu-
lation (p. 13) si vous n’avez pas bien eu le temps
de lire ces derniéres.

Tous les scénarios donnés ici peuvent étre
adaptés pour se jouer avec les Principes de base,
en escamotant certains détails. (Rappelons que
le premier scénario est expressément prévu pour
ces Principes de base).

Vous' pouvez raccourcir une aventure, en sup-
primant des passages, et en raccordant le reste
de maniére vraisemblable.

Enfin, si la présentation des scénarios de cette
revue ne convient pas  votre vision des choses,
prenez des notes, regroupez les informations a
votre maniére : une excellente fagon de se
mettre I'histoire en téte.

® Les sales gosses

Aprés un passage difficile (combat, personnage
en difficulté, dialogue important avec un rési-
dent) les joueurs ont tendance & détendre I'at-
mosphere en faisant quelques plaisanteries “hors
jeu”... Il n'est pas rare que ces plaisanteries
finissent progressivement par devenir de véri-
tables échanges de mauvaises blagues entre
joueurs, durant plusieurs minutes o le MJ est
oublié dans son coin... Dans ce cas, deux pos-
sibilités.

- Vous jouez depuis plusieurs heures : il est
temps de faire une pause-café !

- Le phénoméne se répite tous les quarts
d’heure : si les joueurs n'en sont pas conscients,
une simple remarque du MJ peut suffire.

§'ils sont par contre “naturellement” dissipés,
le MJ peut faire chaque fois surgir (selon I'en-
droit de I'action) des bétes sauvages et autres
monstres, des gardes, des piéges, chausse-
trappes et éboulements en tous genres. Bref,
toutes sortes de choses embétantes et plausibles
pouvant arriver au personnage s'il est distrait.
En faisant intervenir ces détails au bon moment,
le MJ habile désamorce les “décrochages™ qui
finissent par saboter la partie.

¢ Comment ? On proteste ?

Le MJ est le maitre de I'univers qu'il a créé.
Cela ne veut pas dite qu'il doit se conduire en
despote ; les joueurs ne tarderaient pas a le fuir.
Dans le cas ol le MJ semble faire une erreur,
le Joueur peut lui faire remarquer. En général,
le MJ rectifiera le tir, honnétement.

Mais, évitez a tout prix de partir sur des dis-
cussions de points de régles. En cas de désaccord
entre un joueur et le MJ, c’est le MJ qui tranche !

® Alors je fais ga, et lui ga, et ¢a marche...
Une tendance, chez les tout-nouveaux joueurs,
consiste & annoncer non seulement leurs ten-
tatives, mais aussi le résultat.

Exemple : “la porte est fermée ? bon, je la
défonce, et puis je passe et...” Les plus tré-
pidants vont jusqu’a régler le probléme pour les
autres “... et lui assomme le garde et vient me
rejoindre. Alors...”.

Au MJ d’expliquer que dans le jeu de réle, c’est
lui qui indique si une action est possible ou non,
en fonction du scénario. Dans les cas ol le per-
sonnage tente une action dont I'issue n’est pas
évidente, ce sont les dés et les régles qui tran-
chent entre réussite et échec...

CREEZ VOS PROPRES SCENARIOS

Nous avons abordé la création de scénario dans
la préparation d’une partie (p. 59). Voici
quelques précisions indispensables. D’abord les
phases successives de la création. Ensuite,
comment faire “coller” votre histoire avec les
régles. Enfin un petit guide pour inventer un
monde personnel ol situer vos scénarios.

Les diverses phases,

® Synopsis : c’est I'histoire résumée en quelques
mots. Une partie durant environ un aprés-midi,
ceci correspond a peu prés, en nombre de rebon-
dissements et d’actions, 4 un épisode de feuil-
leton de 45 minutes, 2 un album de BD (ou
méme la moitié) ou encore A une nouvelle de
longueur moyenne.

Voila donc trois sources possibles d’histoire &
adapter, si vous n'avez pas l'inspiration vous-
méme.

Une fois trouvé le theme de I'aventure, qui peut
étre simple (ex : délivrer un personnage impor-
tant prisonnier d'individus malfaisants), on passe
a la mise en place du décor.




® Plans : nombre de MJ commencent par des-
siner les plans. Et en priorité, le repaire des
méchants, le laboratoire du savant fou, le temple
maudit au fond de la jungle, I'entrepdt louche
au bord du fleuve, bref le ceeur du mystére, la
ol I'aventure se terminera... Ensuite, les alen-
tours dudit lieu. Et enfin quelques plans de 'en-
droit ot commence |'aventure : souvent ville ou
village.

Visualiser ces lieux commence a rendre I'histoire
plus concréte dans I'esprit du MJ. Et tout en
inventant les plans, de nouvelles idées viennent
enrichir le theme de départ...N’oublions pas que
les plans comprennent la description des lieux
les plus importants.

La fagon de présenter les plans est détaillée p. 21
dans “déplacements, camps”, et les cartes de
grande taille (pays, ou planéte), sont abordées
plus loin dans ce chapitre.

® Fiches : en dessinant les plans, et donc les
“appartements privés” de certains protagonistes
(la caverne d’un ours, par exemple), vous avez
pu commencer 4 penser a ces personnages. Selon
leur importance dans le scénario, vous allez
maintenant les décrire (pour vous-méme) sur des
fiches plus ou moins détaillées. Vous pouvez
utiliser une Feuille de personnage pour les deux
ou trois plus importants, et des fiches de rési-
dents ou de monstres (voir p. 45, dans “Ren-
contres”) pour les autres.

® Chronologie : pas besoin de chronologie si
votre aventure est trés simple, du style “le trésor
est au fond du souterrain, gardé par des
monstres”.

Les histoires les plus intéressantes sont celles
oil, parallélement a I'action des personnages des
joueurs, les résidents agissent, préparent leurs
coups, fuient ou espionnent les personnages. Les
joueurs doivent alors s’organiser, pour ne pas
gaspiller le temps ou laisser s’envoler un suspect.
Vous ne noterez évidemment pas tout. Limitez-
vous aux dates d'événements importants (enle-
vement, accidents, etc.) et aux horaires de faits
concernant directement les personnages a un
moment du scénario : tours de garde d'une
patrouille, présence de tel résident a tel endroit
a des heures bien précises, etc. Pour étre vrai-
ment pratique, votre chronologie doit pouvoir
figurer sur une seule page.

Un apergu de ces considération figure p. 21 dans
“déplacements”. Voir aussi les unités de temps
dans le jeu p. 20 dans “le temps”.

Notes : c’est la partie narrative du scénario. Tout
ce qui concerne les descriptions de lieux impor-
tants, sont consignées la... Sauf celles men-
tionnées sur le plan bien siir. C'est la aussi que
vous écrirez les actions de résidents avant le
début du scénario, et toutes les indications de
mise en scéne possibles.

Le meilleur exemple, ce sont les scénarios pré-
sentés ici, & une nuance (importante) prés : ces
aventures ont €té écrites par des MJ, mais en
style littéraire de facon & ce que d’autres MJ
puissent s'en servir.

Si vous faites vos scénarios, au début surtout,
notez uniquement 'essentiel et en style télé-

graphique. Entre les plans, les fiches, les régles
et les notes, le MJ a vite fait d'étre débordé
de petits papiers !

Le mieux est d'utiliser des petites fiches car-
tonnées style Bristol, des carnets ou des chemises
en plastique transparent réunies dans un clas-
seur. Rien ne vous empéche d'ailleurs de pro-
céder de cette fagon avec les scénarios.

COMMENT “COLLER” AU REGLES.

® Base :avec les Principes de base (p. 11), I'éla-
boration d’une aventure est rapide. §'il faut tou-
jours batir I'histoire et faire les plans, la création
des “résidents”, moins précise, demande peu
de travail : déterminer leurs 10 caractéristiques,
leurs possessions et leur role dans le scénario.
Une fois familiarisé avec la Table de difficultés
(Tableau 1), vous pouvez méme trouver d'autres
fagons, d’autres circonstances pour I'utiliser.
Pour la création méme, et au début, suivez le
modéle du premier scénario (p. 79). Bien sir,
puisque vous travaillez pour vous-méme, vous
n'étes pas obligé de mettre autant de précisions
que nous. Cependant, mieux vaut en faire trop
que pas assez ! Il est génant d’étre pris de court
en pleine partie par une action imprévue des
personnages. Et au début, ce n'est toujours pas
évident d'improviser !

® Options : avec les options de simulation, la
préparation est évidemment plus longue. Si vous
avez la possibilité d'utiliser un ordinateur, sur-
tout avec imprimante, il sera intéressant de
concevoir un programme de tirage de person-
nage (automatique ou vous laissant le choix des
caractéristiques) : vous pourrez ainsi vous

constituer, en une séance de travail, plus d’une
vingtaine de Feuilles de personnages types, qui
vous serviront fréquemment.

® Equilibre :si vous utilisez les options de simu-
lation, deux *‘grandes” questions peuvent se
poser :

- un scénario pour des Mega ou des non-Mega ?
- des régles de pouvoirs psi ou non ?

A niveau égal, les personnages possédant des
pouvoirs psi sont plus puissants. A vous de corser
la difficulté de I'aventure, ou de mettre face a
eux des résidents plus costauds, mieux protégés,
etc.

Au contraire, si les personnages sont non-Mega,
et & niveau égal, ils savent faire bien moins de
choses. Le scénario ne doit pas comporter d’épi-
sode par lequel les personages doivent forcément
passer (pour obtenir un renseignement vital par
exemple) et qui nécessite une aptitude qu’aucun
ne posséde.

Ces “‘passages obligatoires” existent forcément
dans un scénario : ils doivent toujours pouvoir
étre franchis : par une astuce, en force, grice
a des éléments, des objets trouvés avant par les
personnages.

En régle générale, équilibrer un scénario
signifie :

- donner quelques informations “en clair”,
style : “le lendemain, vous lisez dans le journal
que M. Ixe a été enlevé”.

- donner d’autres informations en les noyant
discrétement, par exemple, les joueurs discutent
avec Monsieur Ixe qui annonce “navré de mon
retard, le vol Air France était annulé, jai pris
le British Airways suivant, mais... etc.”. Un
peu plus tard dans I'aventure, Monsieur Ixe se
coupera :“... et d'ailleurs I'h6tesse d’Air France
m'a montré le paysage avant d’atterrir, c'était
trés impressionnant”. Aux personnages de
remarquer l'incohérence, et de se méfier...

- mettre des informations importantes ou
vitales... 4 la portée de celui qui les cherche ol
il faut. Des résidents peuvent donner des ren-
seignements sur des personnes qu'ils connais-
sent. Encore faut-il leur demander. Eplucher
les journaux permet souvent de glaner des pré-
cisions, fouiller un lieu est indispensable si on
espére y trouver quelque chose qui ne peut étre
que caché (clés, papier compromettant,
adresses, etc).

- prévoir, pour les “passages obligatoires”, au
moins une fagon de passer, parfois deux, une
en force, I'autre en finesse, ou simplement une
habile combinaison des deux.

Dans le cas d’un passage en force, mettre face
aux personnages des forces 4 peu prés équi-
valentes. Soit moins d'individus, mais plus forts
(pas “fort” au sens musculaire, mais au sens de
capacité de combat, tir, etc.), soit plus d'in-
dividus, mais plus faibles, moins équipés, moins
courageux, ou moins organisés. En tenant
compte du fait que pour arriver I3, les person-
nages sont peut-étre forcément passés par des
épreuves ayant diminué certaines caractéris-
tiques. Comparez au moyen des Niveaux ou des
Aptitudes

® Points de Mission : I'évaluation des points de
mission ne peut étre que trés subjective.

Une méthode consiste & imaginer a quels niveaux
psychique et physique devraient étre 5 Mega
pour avoir de raisonnables chances de réussir




la mission. S'ils doivent étre au niveau 3, alors
la mission vaut 3000 points.

Une mission assez simple ou sans gros danger
rapportera environ 2000 points. Une mission
dangereuse 3000 points. Une mission vitale pour
le cosmos 4000 a 5000 points.

Ne pas dépasser 5000, hormis dans le cas d'aven-
tures titanesques mettant en ceuvre des per-
sonnages surhumains. Le grand maximum pour
une mission de ce type est 7000 points.

® Créer votre univers de jeu : petit 4 petit, vous
donnerez & vos scénarios une ampleur. Peut-étre
trés vite en viendrez-vous 4 vous dessiner un
bout de galaxie, ou du moins un monde, un
pays..

Voyons cela en partant du plus grand :

- I'espace : orienté sur les univers paralléles, les
aventures de Mega se déroulent rarement dans
I'espace. Et méme dans ce cas, I'action des Mes-
sagers Galactiques se limitera souvent & une
intervention dans le lieu clos (un navire spatial).
Hormis pour des véhicules extrémement rares
pouvant faire des sauts en “hyper-espace”, le
voyage se déroule en général en hibernation ;
il faut plusieurs mois pour un trajet interstellaire,
et plusieurs années pour un trajet intergalac-
tique.

Cependant, si le MJ est amateur d'astronomie,
rien ne I'empéche de sortir une carte de I'espace,
et d’indiquer une zone perdue du cosmos en
langant : “vous arrivez sur une petite planéte
aux confins de la galaxie” ou méme d’étre encore
plus précis.

- les planétes : les parties de JdR pouvant s'en-
chainer comme les épisodes d'un feuilleton, un
MJ peut désirer que ses scénarios se déroulent
sur une méme planéte. II doit alors dresser une
carte, méme sommaire, de la forme générale
des continents, indiquer les grandes zones cli-
matiques (glacier, toundra, forét tempérée ou
tropicale, désert), les reliefs (plaines, collines,
montagnes) les fleuves, et éventuellement les

zones urbaines, les grandes villes, les routes prin-

cipales.

Le MJ ne montrera pas sa propre carte, sauf
si les personnages ont eu une possibilité de faire
une reconnaissance depuis I'espace, ou s'ils ont
pu se procurer une carte précise. Sur une planéte
primitive, ils pourront bien ne trouver que des
cartes limitées a la région ou au pays, plus ou
moins fausses (croyance en un monde plat) ou
méme pas de carte du tout.

Ce travail permettra au MJ d'estimer les dis-
tances entre ville de décrire le paysage aux
joueurs si les personnages décident de voyager,
s'ils se renseignent, etc.

I pourra aussi donner facilement, en fonction
de la vitesse du véhicule utilisé, le temps mis
par les Mega pour aller d’un endroit 4 un autre.

- le pays ou la région : il peut étre trés pratique
de créer un pays ol vous pourrez situer plusieurs
aventures. Ceci est encore plus vrai si vous jouez
avec des personnages non-Mega.

Le travail de cartographie est 4 peu prés le méme
que pour, une planéte, quoique plus simple. Les
différences de culture sont moins importantes.
Etvous pouvez agrémenter de quelques portraits
des personnages les plus importants du pays :
chef d’état ou roi, artistes ou aventuriers

D’AUTRES PROBLEMES ?
..ALORS MINITEL !

Le meilleur moyen de décoincer lorsque vous
butez vraiment sur un probléme de régle ou
d'organisation de jeu est de le dire ! Par cour-
rier, en posant des questions trés précises (j'ai
un jour regu une lettre disant : “je n'ai pas bien
compris les régles du jeu X, pouvez-vous me

les expliquer ?”'). Ou, mieux, sur votre Minitel
(Composez 36.15.91.77 puis tapez JESSIE).
Vous y retrouverez le “Journal de Mega”, un
service 4 base de courrier et de réponses, mais
aussi de rubriques techniques, d'aides et d'autres
nouveautés pour enrichir sans cesse le jeu.
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célebres, philosophes ou bandits. N'oubliez pas
non plus les hauts-lieux du pays : cités anciennes
ou modernes, monuments et palais, curiosités
naturelles ou autres, auberges de grande renom-
mée.

A partir de li, commence la description de la
ville et ses faubourgs, les maisons, etc. Reportez-
vous p. 21, ot les plans ont été décrits...

LES REGLES AUXQUELLES VOUS AVEZ
ECHAPPE

-..et que rien ne vous empéche de les adapter,
puis d’en créer pour vous-méme et vos amis.
* T'usure des armes blanches

Certains jeux attribuent des “points de vie” aux
armes. Ainsi, a chaque coup paré avec I'arme,
celle-ci perd les points qu'aurait sinon perdu le
personnage touché. Les combats étant suffisam-
ment compliqués, ceci alourdit le jeu. Vou pou-
vez le faire lors d’un duel particuliérement
important.

* la magie

Le systéme de magie de la premiére édition de
Mega, trop succinct, a été retiré. De bonnes
régles de magie, intéressantes a jouer, prennent
trop de place pour figurer ici. Mais rien ne dit
que plus tard...

* les arts martiaux
Méme probléme. Les arts martiaux sont nom-
breux, et leur usage est indissociable d’une cer-

taine forme de pensée et de philosophie. Un
ensemble qui aurait pris trop de place dans ce
modeste ouvrage.

* les sentiments (amour, honneur)

Le fait que, par exemple, un personnage tombe
amoureux d'un résident, a plutdt tendance i
surgir de maniére tacite entre le joueur concerné
et le MJ. Dans un jeu récent sur les Chevaliers
de la Table Ronde, un jet de dés sous “I'hon-
neur” peut obliger le personnage a foncer au
combat, méme si le joueur redoute une issue
fatale. Ce systéme, cohérent avec I'esprit trés
carré de I'époque, deviendrait déplacé dans un
jeu ouvert comme Mega.

Si donc un personnage laisse ses sentiments le
pousser aux pires folies, ce ne sera que par la
volonté du joueur de jouer le role a fond...

* les combats dans I'espace

Une régle de combat aérien est suggérée dans
la description de I’Aptitude “piloter”. Le méme
systéme peut étre utilisé pour un combat spatial,
en découpant le vaisseau sur le principe de la
silhouette de localisation des coups, et en attri-
buant 4 chaque élément (cabine, tourelle, réac-
teur...) des points de structure équivalent aux
pVi.

Une régle “réaliste” demanderait des pages, et
surtout prendrait trop de temps a jouer.







A présent, vous savez tout ! Peut-étre ne serait-il pourtant pas
inutile de lire ces deux pages de rappels avant de vous attaquer
a votre premier scénario. Et surtout, notez bien le numéro de ces
pages. Reportez-vous-y si, a la suite de quelque sort maléfique,
vous tombiez dans un trou... de mémoire !

LEXIQUE

® Affinité : type de “métier” vers lequel tend
un personnage

® AG ou Assemblée galactique : Fédération de
planétes

® Aptitude : % de chance de réussite d'un type
d’action précis

® Adaptation : I'une des dix caractéristiques de
base d'un personnage

® At : attaque Caractéristique secondaire

® ATT : en combat, I'Attaquant

® Background : voir Toile de fond.

® CA : voir Coefficient

® Camp : lieu permettant un repos de plus de
6 h, destiné a récupérer certains points perdus
par fatigue

® Campagne : longue aventure constituée de
plusieurs épisodes, se jouant sur 4 2 12 séances
de jeu ou plus

® (Caractéristique : I'un des 10 traits de base qui
définissent le “profil” du personnage. Se tire
avec 4d6, soit un résultat de 4 a 24.

® CD : voir Coefficient

® Coefficient : d'attaque (CA) ou de défense
(CD). Caractéristiques des armes et objets, ser-
vant en combat

® Communication : 'une des dix caractéris-
tiques de base d'un personnage

® Contre-attaque : I'une des aptitudes de
combat

® Créature : Résident de nature indéfinissable.
® (ritique (échec critique, réussite critique) :
cas ol un jet de dé servant de test pour la réussite
d’une action tombe sur sa valeur maxi (24 pour
4d6, 00 (= 100) pour 1d100), ce qui traduit un
échec important, ou l'inverse (4, ou 01), qui
indique une réussite parfois exceptionnelle .
S'applique surtout aux Aptitudes.

® dés ; symbolisés par un “d”, précédé par le
nombre de dés & lancer, et suivis par le type
de dé.

1d3 ; lancez 1d6; lou2 =1,30u4d4 =2, 5
oub =3

1d4 : lancez 1d6. Si vous obtenez 5 ou 6, ignorez

ce résultat et relancez le dé jusqu’a obtenir un

résultat allant de 1 & 4.

1d6 : dé normal... & 6 faces

4d6 ou S4d6 : lancez 4 dés i 6 faces et faites

la somme des points (idem pour 2d6, 5d6...)

1d8 : comme 1d4, lancez 1d10 en ignorant les

résultats 9 et 0.

1d10 : utilisez les mémes systémes que pour

1d100, en ne prenant qu’un seul chiffre. (Le 10

est symbolisé par un zéro).

1d20 : lancez 1d100; 01 2 05 = 1, 06

2,11a15=3,16220 =4

430 =6,31235=7,36240
a 50 = 10, 51 a 55 = 11,

12,61 265 = 13, 66 a 70 = 14,

76 2 80 = 16, 81 4 85 = 17, 86

=19, 96 a 00 = 20

1d100 : dé de pourcentage, c'est-a-dire un résul-

tat de 01 a 100. On utilise 2 dés & 10 faces. L'un

indique les unités, I'autre les dizaines (00 signifie

100).

® Décision : I'ine des dix caractéristiques de

base d'un personnage

® DEF : en combat, le Défenseur

® Descente : I'une des phases du Transit

® Df : défense. Caractéristique secondaire

® Esquive : I'une des aptitudes de combat

® Expérience : points acquis durant le jeu, per-

mettant de faire progresser le personnage d’une

partie & I'autre

® Feuille d’expérience : fiche permettant au

meneur de jeu de comptabiliser les points d’ex-

périence en cours de jeu.

® Feuille de personnage : fiche possédée par

le joueur, ol celui-ci aura noté les caractéris-

tiques du personnage et ses possessions

® Fiche de résident : fiche similaire 2 la Feuille

de personnage, simplifiée, décrivant les “figu-

rants” joués par le MJ

® Force : 'une des dix caractéristiques de base

d’un personnage

® Culture : caractéristique secondaire influant

(avec les affinités) sur les Aptitudes du per-

sonnage

® Grille de Transfert : partie de la Feuille de

personnage. Voir Transfert,

Iigw“
it
2o &R

90 = 18,

CHAPITRE 6

ECAPITULATIF

® Intelligence :I'une des dix caractéristiques de
base d'un personnage

® Jet “sous” une caractéristique ou une apti-
tude : test pour déterminer la réussite d’une
action du personnage. L'action réussit si le résul-
tat des dés est inférieur au score demandé

® Joueur : individu qui incarne un “person-
nage”. Celui qui méne la partie n’est pas appelé
“joueur” mais Maitre (ou Meneur) de Jeu, MJ

® mA, mC, mD, etc. : marge d’une caracté-
ristque, c’est-a-dire cette caractéristique moins
10

® Maitriser une partie : les joueurs “jouent”
leur personnage, le meneur de jeu “maitrise”
la partie : il est a la fois arbitre et metteur en
scéne de I'aventure qu'il propose

® Marge : valeur égale au score dans une carac-
téristique moins 10, soit des valeurs de —6 2
14

® Matériel de mission : fourni aux Mega en
début d’aventure ; il est estimé par le MJ en
fonction du scénario, ou choisi par les Mega eux-
mémes.

® Mega ou Messager galactique : personnage
possédant des capacités spéciales, de voyage
interdimensionnel entre autres. Sans étre le seul
possible, c’est le type de personnage que I'on
propose au joueur d’incarner dans une partie
de Mega, le jeu

® Mission : certaines aventures des Mega sont
des missions, semblables a celles d’agents
secrets.

® MJ ou Meneur de jeu : celui qui prépare le
scénario, puis arbitre et met en scéne I'aventure
que vont vivre les personnages

® Module : dénomination plus exacte que “scé-
nario”. Un scénario est en principe “écrit” et
“fini”. Le terme module traduit mieux le fait
qu'il s’agit d’une trame d’aventures, pleine d'in-
connus : que sont les actions des personnages.
Préparé par le MJ, le module est joué par les
personnages durant la partie

® Non-Mega : les Résidents seront & peu prés
tous des “non-Mega”, c'est-a-dire tout ce qui
vit et n'est pas un Messager Galactique. Les
joueurs peuvent aussi jouer des non-Mega

® pA pVipVo,pFetc. : points dans I'une des
10 caractéritiques. Points de Vitalité est men-
tionné pVi

® Parade : I'une des aptitudes de combat
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® Perception : I'une des dix caractéristiques de th APITULATIF DES *Blessé :
base d'un personnage SYSTEMES 1.3 : légere (ceeur = 1)
® Personnage : étre fictif incarné (verbalement B ﬁi::?rma o '
seulement : il ne s'agit pas de thédtre) par le tronc = At-pVi, Def-pVi
joueur durant la partie *Caractésistiques = 406 e il s
AL = = ju
® Personnage non-joueur : (PNJ) I'un des étres .3;; Egtl;)}% :1:; E;ﬁspr PSS PVLS AR
fictifs joués par le MJ (parfois par un joueur, *Ats = At + M : Dfs = Df + M main — incap. combat. —1d6 pVi/
%p]us dosoppRciiB e, s Kocund S0 *M = (At X 50)ptEx heure sans soins, incap. util. jusqu'a
) *Parade : (Df +CD arme) x 3 - (CA pVi = 1/2pVi de départ.
: AT S arme) X 3 ; soit : 7 + : ceeur et téte = T
® Phobie : peur, rejet d'une situation Base Parade (BP) : Dfx3 tronc = hors combat, s’écroule
. o - Arme spécif. en Parade : BP+ CDsx3 jambe — 2pVo/Tour pour rester
® Point de Transit : “portes”, en forme de % final Parade : AsP—CAX3 debout, imp. fuire et se relever
té;traédrg, permettant la téléportation des Mega note : si CDdef = CAatt, % = BP main et bras — —1d6/round, tranché
d'un point 2 I'autre *Esquive : (mR + mD) X 2 = .. % net si perte pVi > 10. Sinon inutilis.
; "Cocrlntre-a}taque . At% < 1d20 semaines.
® Pourcentage (ou %) : les chances de réussite *Fuite: V.= R + D3 T Choc : ceeur < 7pVi = non mortel
d’actions, les aptitudes sont exprimées en pou- rdd) Be —1d6 par jour sans soins
centage * Ambidextre : 01.10 = Amb. 11:30 = Gau 1d6 jours d'immob. membres
i Py Sy d touchés.
: o ; 31.00 = Droi.
® P, ou pouvairs pai : powvoirs mentanx spé- Y (malus main non-dom.) : Y = 1d4 + 3
ciaux, possédés par certains personnages
Main non-dom : At = At-Y, Df = D-Y (Y
® Résident : terme général désignant tous les est la « tendance » a I'ambidextrie. Y =
figurants joués par le MJ 1d4+3).
® Rencontres : résident dont le contact avec les direction de At \ /
joueurs peut étre important dans I'aventure. Ce X *Rési fert
terme désigne en général les “résidents inat- bonus/malos U Rt ::s(t:&]:epsl‘;ga]sl;sz 4
tendus™ (fauves, monstres, agresseurs) / \ Transfert réussit si somme des jets de 4d6 >
Rt
® Round : unité de temps dans le jeu. Vaut 6 Chaque jet de 4d6 consomme 1pVo
secondes.
® 54d6 (ou 4d6) : lancer 4 dé a six faces et faire *1 round = 6 secondes
la somme des points *1pF engagé = +1 en At ou Df *1 tour = 1 minute = 10 rounds
‘ ) +1 % en Contre-attaque
® Scénario : trame de I'aventure qui va étre +2 % en Esquive
Jouce par les joueurs, et préparée  I'avance par +3 % en Parade *Dégits (pVi perdus par le DEF)
le MJ. Voir 4 scénarios qui suivent. Durée : 1 tour Dégits = FC+CA arme ATT—(CD pro-
x. Engagement maxi : SpF tection+CD objet ayant paré DEF)
® Tables : pour plus de facilité d'usage, cer- *10 rounds (= 1 tour = 1 mn) de combat *%Esq diminué = Esquive—[(n—1) x (R
taines régles sont présentées sous forme de ininterrompu (par exemple 5 At, 5 parades) ATT-R DEF)], n représentant le nombre
tableaux. Ces tables figurent a leur place dans consomment 1pF d'esquives successives et R le Réflexe.
la régle ; certaines sont reprises sur I'écran du
M.

® Toile de fond (ou background) : I'univers
(esquissé) les événements, le décor ol se déroule
I'aventure

® Tour : unité de temps dans le jeu. Vaut 1 min

® Transfert : capacité des Mega de transférer
leur esprit dans le corps d'un résident

® Transit : action de se téléporter d’un point
de Transit a I'autre

® Univers paralléles : voir Alice au pays des
merveilles

® Vitalité, ou Vi, ou pVi : I'ufie des dix carac-
téristiques de base d'un personnage

® Volonté, ou Vo, ou pVo :I'une des dix carac-
téristiques de base d’un personnage
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Lies

lis sont aussi appelés “modules’.

ATTENTION, ce qui suit ne doit étre lu que par le meneur de jeu.
Si vous n’étes pas MJ, connaitre le contenu des scénarios revient
a lire la solution avant I’énigme, elle-méme. Le plaisir de jouer

en serait complétement géaché.

SCENARIOS

- SCENARIO 1

par DIDIER GUISERIX

Cauchemar en bleu a Mortepierre

Ce scénario convient pour trois ou quatre personnages débutants.
Il est prévu pour étre joué avec les principes de base. Pour bien
maitriser la partie, il vaut mieux avoir tous les éléments de ’histoire
en téte. Aussi, lisez attentivement ce scénario une ou deux fois
avant de le faire jouer. Etant destiné a votre premiére partie de
jeu de rdle, ce scénario est parsemé de petites explications, signa-

lées par (.

SYNOPSIS

Les personnages sont envoyés dans un petit vil-
lage, pour enquéter sur de récentes et mysté-
rieuses apparitions de “petits hommes bleus”.
Ils devront bien siir tenter d’enrayer cette inva-
sion. Leur enquéte les ménera dans une crypte
oubliée, ol une porte donne sur un paysage
étrange...

O Ceci, les joueurs le découvriront au fur et
a mesure du jeu.

Avant de commencer la partie, il faut donc créer
un personnage par joueur : expliquer briéve-
ment a chaque joueur la signification des carac-
téristiques, et la fagon dont elles seront utilisées
dans le jeu. Ensuite, vous pouvez décrire la
mission. A partir de ce moment, pensez a vous
adresser aux joueurs en utilisant le nom de leur
personnage.

LA MISSION

Voici comment vous pouvez, en gros, présenter
la mission aux personnages :

- “...le représentant des Messagers Galactiques,
que vous connaissez sous le nom de Major
MacLambert, se tourne vers vous, I'air dubitatif.
I annonce : “Je viens de recevoir une infor-
mation bizarre. Depuis hier, on aurait apergu
plusieurs étres bleus, prés d'un petit village d'Ile-

de-France appelé Mortepierre-sur-Goulue. A
mon avis, c'est un canular. J'ai consulté les
fichiers, il n'y a aucun laboratoire de génétique
dans ce secteur, ce qui exclue 'hypothése d'un
animal bizarre échappé. Et si des vaisseaux
extra-terrestres avaient débarqué sur cette pla-
néte (ce qui est rigoureusement interdit), je
pense que nos détecteurs les auraient repérés.
Mais sécurité oblige, il faut aller voir. Cette
premiére mission ne me semble pas dangereuse ;
elle nous permettra de vous roder un peu...
Maintenant, §'il se passe réellement quelque
chose de pas normal, je compte sur vous pour
résoudre le probléme et éviter toute panique,
et méme tout soupgon de la part des populations
locales. J'attends votre rapport d'ici trois jours.
Vous trouverez votre équipement dans la piece
a coté. Des questions ?"...

Si les joueurs posent des questions sur le maté-
riel, le Major MacLambert les conduira dans
la piéce adjacente, et leur distribuera I'équi-
pement décrit plus loin. S'ils s'informent sur
I’endroit ot ils doivent se rendre, vous pouvez
leur donner quelques détails, sans plus. S'ils
veulent savoir d’oll vient I'information & propos
des “hommes bleus”, le Major leur répondra
qu'un autre agent digne de foi a entendu cette
rumeur par hasard en s’arrétant a Mortepierre,
au retour d'une mission. Sans plus !

Dernier détail, le lieu ou sont réuais les per-
sonnages - et le major - est une piéce secréte,
meublée d’un vieux bureau, d’une table, d’ar-
moires métalliques et de quelques chaises
pliantes dans le sous-sol d'un garage de banlieue.

O A partir de maintenant, imprégnez-vous bien
du fait qu'il n'y a plus des joueurs et un MJ
autour d'une table, mais trois ou quatre nou-
velles recrues des Messagers Galactiques, en
présence pour I'instant de leur contact, le Major,
et avec autour d'eux le vaste monde (actuel)
ou ils doivent accomplir leur mission.

Notez que vous n'étes pas obligé de parler aux
joueurs de “Messager galactique”. Vous pouvez
considérer les personnages et le Major comme
des agents des services secrets.

LE MATERIEL

Le Major conduit ensuite les personnages dans
la piece adjacente. Sur des étagéres de métal,
des sacs de toutes sortes, attaché-cases, ser-
viettes de cuirs, sacs 2 dos...

Le Major prend autant de sacs qu'il y a de per-
sonnages, et les pose sur la table. Ce sont des
sacs de sport, style “polochon”. De la poche
intérieure de sa veste, le major tire divers
papiers, des clés de voiture qu'il pose a coté
des sacs.

O A partir de maintenant, c’est a vous d'im-
proviser les déclarations du Major qui, de toute
fagon, n'a guére d’autres informations a donner
que celles indiquées ci-dessous dans la descrip-
tion du matériel.
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LES PAPIERS :

pour chaque personnage, des papiers “‘prou-
vant” qu'il travaille pour une université, d’his-
toire ou de science (au choix du personnage).
Ceci pouvant justifier ses inquisitions.

Le Major précise que si quelqu’un contacte les-
dites universités, on lui confirmera qu'effecti-
vement les personnages sont membres de ['uni-
versité.

Egalement pour chaque personnage, un ché-
quier et une carte de crédit. Le Major indique
que chaque compte est crédité de 10 000F, “..a
ne pas gaspiller ! Vous ne devriez quasiment pas
en avoir besoin.”

O On supposera que les personnages ont leurs
papiers d'identité et permis de conduire en régle.

LES SACS :

Le Major attribuera d'office un sac a chaque
personnage, en leur indiquant qu'ils peuvent
s'échanger les objets qu'ils contiennent, main-
tenant ou plus tard. Ce sont des sacs polochons,
apparemment en Vinyl, en fait constitués d’'un
plastique extra-résistant, pouvant méme résister
au feu quelques minutes. Bien fermés, ces sacs
sont étanches. En voici le contenu :

* Matériel commun : chaque sac contient :

- Un couteau de chasse (CA=2) multi-usage
(scie, miroir). Le manche contient 15 m d'un
fil capable de supporter le poids d’'un homme.
- Une paire de lunettes de soleil.

- Une ration d’aliments déshydratés, permettant
de tenir 24 h a condition d’avoir de I'eau potable.
- Un sifflet (pour signaler sa présence) : ne
tombe jamais en panne !

- Une torche électrique dissimulant un para-
lysant avec 5 charges. La régle de Tir est laméme
que pour les armes a feu, La portée est de 30 m
maxi, et la victime est paralysée pour 4d6
minutes.

[ Le MJ lance les dés et tient le résultat secret ;
les personnages n'ont aucun moyen de savoir
ce temps 4 'avance.

- Un Walkman (un baladeur), dissimulant un
talkie-walkie. Cet émetteur-récepteur peut
communiquer avec tous les autres ou avec un
en particulier, selon le réglage. La portée est
de 3 km, ou quelques centaines de métres a
travers des murailles.

- Une combinaison isolante. Semblable en appa-
rence aux tenues “de papier” de certaines pro-
fessions, elle peut protéger contre un jet de
flammes ou un séjour dans I'eau glacée, ainsi
que contre certains rayonnements de faible puis-
sance (radioactivité).

* Donc, en plus de ces objets, chaque sac ren-
ferme du matériel particulier :

® Sac 1:

- Une carte routiére de la région.

- Un petit pic de géologue.

- 1 paire de jumelles moyennes. En pressant sur
un mécanisme dissimulé, elles deviennent des
jumelles infrarouge, permettant de voir dans
I'obscurité (I'image n’est pas trés nette).

- Un détecteur d'énergie (source radioactive,
cable électrique, champ magnétique), camouflé
en radio de poche. Il indique la direction de
la source et sa puissance. Portée : 30 m.

® Sac2:

- Un appareil de relevés géologiques, mélange
d’optique et d’électronique. Et surtout la trousse
d’entretien et de réglage de I'appareil, qui
contient en fait tous les outils du parfait cam-
brioleur, et divers testeurs électroniques (mesure
des courants, test de fontionnement de compo-
sants €lectroniques, etc.).

- Un petit fer a souder.

- Camouflé en poste de radio portable, un laser.
Il peut percer une plaque de 2 mm d'acier en
10 secondes. Mais 2 moins de le brancher, son
autonomie n'est que d’une minute. A cause de
son camouflage, I'utiliser comme arme entraine
un malus de -3.

® Sac 3:

- Une trousse de secours. Elle contient le maté-
riel nécessaire aux premiers soins : cachets
contre la douleur, contre la fievre, désinfectant,
bandage cicatrisant, anti-poison diminuant ou
ralentissant I'effet de poisons courants (du curare
a I'arsenic), anti-venin valable pour les morsures
de serpents et les piqires de certains insectes,
pansements. Ces remédes permettent de stopper
la perte de pVi d'un personnage blessé ou empoi-
sonné. Des cachets de stimulant permettent éga-
lement de retrouver 1d6 pVi sans jamais dépas-
ser le nombre de pVi de départ ; le stimulant
fait effet 4h, puis les pVi gagnés grice au cachet
sont reperdus (on ne peut pas prendre plus d'un
cachet par jour).

- Divers rouleaux de fil, cordelette, avec des
crochets et des mini-grappins (bonus de 1 & 3
dans les escalades).

® Sac4:

0O S'il n’y a que trois personnages, répartir le
contenu de ce sac entre eux.

- Un appareil photo réflex avec flash. Un appa-
reil & développement instantané. Avec 3 pel-
licules pour chaque.

- Papier et crayons. Ce papier est légérement
phosphorescent, indéchirable. Papier et écriture
des crayons résistent a I'eau.

- Un petit sac d’une sorte de plitre a prise
rapide, permettant de prendre des moulages
d’objets.

- Une boussole.

O Les personnages peuvent décider de se pro-
curer du matériel supplémentaire. Ils trouveront
bien des boutiques en chemin. Mais ils ne pour-
ront se procurer que ce qui se vend dans le
commerce, en se heurtant aux problémes cou-
rants : objets introuvables ou pas en stock, prix
prohibitifs, etc.

LA VOITURE :

le Major entraine ensuite les personnages dans
les méandres du garage.

Comme ils auront peut-étre a se déplacer sur

des chemins peu praticables, il a prévu pour les
personnages une Land-Rover : “elle est un peu
vieille, mais n’oubliez pas que vous étes un
groupe de chercheurs d’université, qui roulent
rarement sur l'or”. A I'arriére, deux tentes de
deux personnes et une bache en plastique.

O Rappelons que les personnages sont dans une
ville de banlieue parisienne, un mardi en fin de
matinée (11h). Demandez-leur s'ils se mettent
en route, tout de suite, ou s'ils se mettent a
discuter du plan de bataille. Rappelez-leur qu'ils
sont dans un garage oll passent - peut-étre - des
personnes trop curieuses (ainsi que de désa-
gréables courants d’air). §'il décident de se pro-
curer d’autres objets, c’est le moment d’aller les
acheter, mais ce n’est pas a vous MJ de les y
faire penser ! Selon ce qu'ils font, estimez le
temps passé, et annoncez-leur “il est telle
heure..” et éventuellement “'..vous vous aper-
cevez que vous n'avez pas déjeuné !”. S'ils ne
dinent pas le soir tot, vous leur retirerez 1pF
et 1pVi a partir de 18h dans le jeu, et ce, jusqu’a
ce qu'ils se nourrissent. De méme, dans la suite
de I'aventure, une nuit sans sommeil leur cotitera
3pF et 3pVi, une seconde nuit d’affilée 6pF et
6pVi, puis 9, etc.

MORTEPIERRE-SUR-GOULUE

LE VILLAGE.

Un petit village d’Ile-de-France, construit & flanc
de colline, prés d’un bois et entouré de champs.
Toutes les rues du village, trés étroites, sont en
cul-de-sac, ou débouchent sur des chemins de
terre (voir plan). L'activité se concentre sur la
place principale ot I'on trouve la mairie, I'église,
une cabine téléphonique et un restaurant routier
et hotel. Aucun batiment ne dépasse deux
étages.

On trouve également quelques commergants
dans les ruelles, épicerie ou bazar. Peu de chose,
hormis du matériel de péche.

L’action se situant au printemps, vous pouvez
jouer avec l'ambiance en faisant alterner des
périodes de soleil et des averses soudaines...
Les habitants sont communicatifs. Si on leur
pose les bonnes questions, ils parleront volon-
tiers du chiteau derriére la colline ; par contre,
ils se braqueront si I'on fait allusion aux appa-
ritions “d’étres bleus”.




LES LIEUX PARTICULIERS
L’hétel-restaurant. Les personnages pourront
s'y installer s'ils restent plusieurs jours. A moins
qu'ils ne campent (voir ci-dessus la remarque
sur la météo !).

Comme le montre le plan, la grande salle
contient le bar et le restaurant, et une arriére-
salle abrite un billard. Cette arriere-salle assez
vaste est en fait 1'ancienne salle principale.
Vétuste, elle a gardé sa peinture d'avant-guerre,
et c'est ici que s'installent les vieux pour discuter
au calme.

La grande salle est moderne : un poste de télé
allumé surtout le midi et le soir, un flipper et
un juke-box (avec des titres quelque peu en
“retard”).

Les appartements privés et la cuisine ne sont
pas détaillés, n’ayant en principe aucune utilité
dans ce scénario.

A Iétage, six chambres de deux lits. Modestes,
mais propres. Pour I'instant, seules deux
chambres sont occupées.

Les événements : bien que tout dépende des
actions des personnages, les événements suc-
ceptibles de se dérouler a I'hdtel vous sont décrits
dans I'un des ordres chronologiques possibles.
Le jour de leur arrivée : les personnages peuvent
prendre un verre au bar ou dans la salle ; celle-
ci est occupée par des cultivateurs ou des éle-
veurs, et quelques chomeurs jouant aux dés. Si
les PJ déclarent “essayer d'écouter les conver-
sations”, ils entendent des bouts de phrases &
propos de “petits bleus”.

Faites faire aux personnages présents un jet sous
leur perception. Ceux qui réussissent peuvent
entendre les phrases suivantes :

- ..font ¢a pour se rendre intéressants..

- ..oui, un truc volant, y paraitrait...

- ..le pére Luc, je veux ben. Y boit trop. Mais
I'magon, c'est pas son genre..

- ..moi j'te dis qu'y sont d'la télé..

- ..ouais, c’te nuit, prés du petit pont..

Si les PJ interrogent directement les buveurs
dans la salle, il n’obtiennent par contre aucune
information ; et les autochtones en bougonnant
les envoient se méler de ce qui les regarde. Si
le joueur indique “je questionne les gens mais
doucement, avec diplomatie”, lui demander un
jet sous sa Communication.

§'il réussit, il aura quelques détails supplémen-
taires :

- Pour I'instant trois personnes affirment avoir
entrevu des “petits hommes bleus, tout ronds,
qui ont disparu brusquement”. Le premier étant
un ivrogne notoire, on n'y a d'abord pas cru.
Mais le doute s'installe. Si le résultat du dé est
“assez bon” ou encore meilleur, sur la Table
de Difficultés, le PJ peut aussi apprendre que
les autres témoins sont actuellement au bar.

- Pendant que les PJ sont dans la salle, un
homme d’une cinquantaine d'années entre, va
au bar, commande et avale coup sur coup trois
calvas, Il commence a raler apres une dréle de
bestiole bleue qui a traversé devant sa voiture,
...un coup de volant pour I'éviter, et a embouti
le parapet du pont. Deux hommes qui se tiennent
au bar offrent alors & 'homme de s’asseoir, Ce
sont les deux témoins qui ont entrevu les “petits
bleus”. Le conducteur lui affirme avoir bien vu
la créature, ajoutant qu’avant méme qu'il ne la
heurte, “elle a disparu en fumée !".

O Attention, les PJ ne pourront participer 4
cette conversation et apprendre ces informa-
tions, que s'ils sont prés du bar pour entendre
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la premiére phrase de I'automobiliste ; et si les
joueurs jouent avec finesse (réussir un jet sous
Communication, avec un malus, peut étre néces-
saire mais pas suffisant : le joueur doit annoncer
comment il s’y prend pour forcer la méfiance
des Résidents).

De toute fagon, s'ils se mélent a cette discution,
les PJ seront repérés comme des petits curieux ;
ils devront étre trés diplomates.

Par contre, dans I'arriére salle, en dehors des
joueurs de billard qu'il vaut mieux ne pas déran-
ger, trois vieux discutent. Si un PJ leur offre
un verre et les questionne habilement, il peut
apprendre que I'un d’eux est un ancien insti-




tuteur de la région. Selon ses questions, cet ins-
tituteur lui apprendra alors une partie ou méme
la totalité de la légende du chéteau (voir plus
loin), et des détails sur ses occupants actuels.
Enfin, si le PJ admet qu'il aimerait visiter ce
chiteau, et joue sur une certaine complicité, par
exemple son appartenance a I'enseignement, (et,
encore une fois, pose les questions qu'il faut),
le vieil instit lui parlera d’un tunnel dans la forét
qu’il a découvert autrefois en allant aux cham-
pignons. Il semble se souvenir qu'un éboulement
bloque le passage, mais qu'il s’agit peut-étre d’un
moyen de pénétrer dans le chateau lorsque les
gardiens sont absents, sans se faire dévorer par
les chiens.

Les chambres : les murs des chambres sont vrai-
ment minces, et si les personnages tendent
l'oreille, il pourront entendre une conversation.
Un jet sous Perception réussi leur permettra
d’entendre quelques phrases indiquant que leurs
voisins sont des journalistes.

0 La présence des journalistes est surtout des-
tinée & amener les personnages a agir vite et
encore plus discrétement. Entre autres, si les
PJ discutent trop fort dans leur chambre, les
journalistes peuvent également les entendre et
les espionner, les questionner, etc. Cependant,
si les joueurs jouent déja de maniére efficace,
ou si improviser les actions des journalistes vous
pose des problémes, supprimez-les du scénario.
Si les personnages “trainent” un peu, vous pou-
vez aussi faire apparaitre une estafette de gen-
darmes, qui posent des questions sur des “ani-
maux sauvages échappés”, puis repartent.

Le pont de Ia route : un vieux pont en pierre
enjambe la Goulue, que les pluies récentes ont
amplement gonfiée. Un jet réussi en Perception
permettra de distinguer, juste aprés I'accident
de voiture décrit plus haut, un petit tas de poudre
bleue, en forme d’étoile, sur le c6té de la chaus-
sée. La voiture accidentée restera la une demi-
heure puis repartira. A vous de voir si elle est
présente ou non selon le moment ol les PJ vien-
nent éventuellement inspecter les lieux.

Deux heures aprés I'accident, une averse se
déclenchera, et la poudre se mettra 2 mousser,
puis au bout d’'une demi-heure, la pluie aura
tout nettoyé, ne laissant aucune trace. Tans pis
pour les PJ s'ils ont raté cela. Par contre, si un
personnage cherche expressément des traces
dans la boue, prés du pont, et s'il réussit un
jet sous sa moyenne entre Décision et Adap-
tation, il sera intrigué, au milieu des sabots de
bovins, de trouver une trace longue, comme celle
d’un lapin géant, qui de plus aurait des ventouses
sous les pattes !

Le petit pont : assez solide pour passer a pied,
il est certain que ce vieux pont lézardé s’écrou-
lerait sous le poids d’une voiture. De I'autre c6té,
le chemin escalade la colline et disparait dans
l'autre bois.

Trois événements notables peuvent se produire
prés du pont :

- Si les personnages n’ont pas eu suffisamment
d'informations au restaurant pour avoir une
chance de deviner ol aller, vous pouvez faire
intervenir ici I'instituteur. Annoncé par les coui-
nements de son vélo, il rentre chez lui (& condi-

tion que ce soit & une heure plausible). Il peut
donner ici les mémes renseignements qu'au res-
tau, mais en raccourci, car il est pressé de ren-
trer.

Si les personnages le regarde passer sans réagir,
il leur fait un petit signe et continue son chemin,
- Si les PJ inspectent le bord de I'eau prés du
pont, ils trouvent dans une zone boueuse des
traces semblables & celle décrite a 'autre pont.
Si un personnage réussit un jet sous sa Décision,
il note que toutes les traces s'approchent de
I'eau, mais qu’aucune ne la touche.

Si un PJ consacre plusieurs minutes a scruter
plus attentivement le bord de la rivire, deux
jets réussis, I'un sous Intelligence, puis un second
sous Décision lui permettront de découvrir une
trace qui a touché I'eau. L’herbe et les buissons
autour sont éclaboussés d'une mousse bleue qui
achéve de se résorber. Au joueur d’en tirer ses
conclusions. vous ne devez pas |'aider, mais
sachant, vous, de quoi il s’agit (I'explosion d’'un
“petit bleu”, voir la fiche de ces créatures), vous
pouvez répondre a ses éventuelles questions.
- Si les personnages restent prés du pont plus
de 5 min, ils entendent, dans les buissons, prés
de I'orée de la forét, des couinements. Il s'agit
en fait d'un petit bleu qui, surpris par I'arrivée

des PJ, n'a pu rejoindre I'abri de la forét, et
reste caché dans un buisson. Si un personnage
s'approche doucement du buisson, il préférera
tout de méme fuir, et tous les PJ présents pour-
ront le voir un instant. Si par contre quelqu’un
s'approche brusquement, il explosera de frayeur
en un petit nuage bleu (voir fiche pour les effets
du nuage sur un étre humain).

Une fois dans le bois, la créature va trop vite
pour étre rattrapée. Néanmoins la direction de
sa fuite est exactement celle du chateau...

Le bois : c’est un vieux bois de hétres et de
chénes. D’autres petits bois couronnent les col-
lines avoisinantes. Le sol est recouvert de lierre
et de jacinthes des bois. Il y fait assez sombre
et humide. La majeure partie du bois est sur
les terres du chateau, signalée par un barbelé
et des pancartes “piéges a feu”.

Si les personnages ont connaissance du tunnel
et le cherchent, ils le trouveront en 10 min. Si

par contre ils passent plus de 15 min dans la
propriété, il seront attaqués par trois chiens, et
le gardien du chiteau arrivera 3 min aprés, avec
deux autres chiens et un fusil de chasse dont
il n’hésitera pas a se servir (le premier coup étant
tout de méme un ¢ up de semonce, sauf si les
personnages ont déja tué un chien).

LE CHATEAU

De construction assez récente (18¢ siécle), ce
petit castel domine un coude de la riviére. Il
a db étre beau autrefois, mais il est terriblement
dégradé, et I'une des tours d’angle aux toits
pointus s’est méme écroulée. Les portes qui don-
naient sur cet angle ont été murées. Les fenétres,
garnies de barreaux, sont trop hautes pour
espionner l'intérieur sans grimper sur quelque
chose ou quelqu’un. A I'intérieur, on distingue
encore quelques scénes d’angelots et d’animaux
mythiques peints aux plafonds ; mais tout est
sale, et la plupart des piéces sont encombrées
d’objets hétéroclites ; outils de jardin, cageots,
bouts de carrosserie, malles de vétements
usagés... Les seules piéces simplement “‘mal
tenues” sont celles ol vivent le gardien et sa
femme (voir leur fiche pour leur attitude vis-a-
vis des PJ).

L’entrée fait partie des piéces encombrées. Elle
est vaste et haute de plafond. La double-porte
d’entrée, toujours fermée a clé, est en chéne
massif, “trés difficile” a4 enfoncer, méme avec
un bélier.

La cuisine est vaste. C'est en fait la piéce prin-
cipale d’habitation. On y trouve péle-méle le
coin cuisine avec une vieille cuisiniére a bois,
un vieux frigo bruyant et un évier surmonté
d’une glace piquée, le coin repas, avec un buffet
de style ol manquent les portes, une table
tachée, une vieille télé couleur ; enfin le coin
ménage, ol se cotoient la machine a laver, une
antique machine a coudre a pédale et un triste
assortiment de balais usés et de hassines sales.
La chambre est la piece la plus sobre. Un lit
avec tables de chevet, une armoire, une
commode et une petite table. Si les personnages
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fouillent la piéce, ils peuvent trouver dans la
commode toutes les paperasses administratives
des habitants du chateau. Une heure de
recherche, ou 5 min si le personnage réussit un
jet sous sa moyenne entre Intelligence et Déci-
sion permet alors de retrouver les papiers attes-
tant que les anciens propriétaires, les époux
Glauqueregard ont bien cédé leur propriété aux
époux Tronchegrogne, leurs anciens domes-
tiques.

Un autre jet réussi sous I'Intelligence peut
annoncer au personnage que le document
contient un vieux buvard partant en lambeaux,
ol se distinguent encore des inscriptions (2 I'en-
vers bien siir). Le personnage peut soit aller le
lire & 'endroit dans le miroir de la cuisine, soit
réussir un jet sous Communication pour le
déchiffrer tel quel. Seul un passage est lisible,
mais éloquent : ““..et, ma chére, nous vous
rejoindrons & Salem dés que notre petit
commerce avec 'autre monde aura été rétribué,
Mortepierre, le 4 février 1813”.

Sinon, I'armoire et la commode contiennent des
vétements récents. Sur la table, un verre et trois
bouteilles de vin, dont deux vides..

Le cellier est rempli de bouteilles de vins divers
de qualité moyenne. Une porte, sans serrure,
donne sur 'escalier de la cave. L'un des murs
fait partie de I'angle effondré, et un large trou
donne sur le dehors. Visiblement, des planches
I'obstruaient, mais elles gisent dans I'herbe.

La cave au plafond voilté est encombrée de vieux
détritus, morceaux de barriques en ruine, etc.
La piece est dans I'obscurité, et I'électricité n’y
a pas été installée. L’humidité y régne, et une
forte odeur de moisi prend 2 la gorge et retourne
I'estomac. Si un personnage annonce qu'il far-
fouille un peu ou qu'il inspecte les murs a la
lueur de sa torche, lui faire effectuer un jet sous
sa moyenne entre Intelligence et Perception. S'il
réussit, il trouve un interstice régulier entre les
pierres de la muraille, ou passe un courant d’air.
Cela ressemble A une porte secréte.

Mais cette trouvaille a pris 5 min. Or au bout
de 5 min passées dans cette cave putride, tout
personnage doit faire un jet sous I'Equilibre.
Ceux qui ratent sont pris de haut-le-cceur, ceux
qui ont une réussite allant jusqu’a “Assez bon”
sur la Table de difficultés résistent un peu mieux,
mais doivent remonter illico & I'air libre, ou se
défont également de leur dernier repas. Avec
une réussite “bonne” ou au-dessus, le person-
nage peut continuer ses investigations. Celui qui
a trouvé la porte pourra deviner que le méca-
nisme est dissimulé dans I'une des décorations
qui orne les colonnes soutenant le plafond. Mais
il devra réussir un jet sous sa moyenne entre
Intelligence et Adaptation pour trouver
comment ouvrir, Chaque tentative prend 5 min,
or toutes-les 5 min, il doit réussir un jet sous
I'Equilibre, sinon...

Une fois ouvert, le passage donne sur un escalier
accédant aux souterrains, dans la salle de la
statue. L'ouverture de la porte secréte depuis
I'escalier se fait trés simplement en poussant un
levier de bois (I'énergie du mécanisme est four-
nie par la riviére souterraine et un jeu de poulies
et de chaines).

Le garage est  I'extérieur, dans une petite tour
ronde 2 un étage. En haut est installé un petit
atelier rudimentaire de mécanique, équipé d’ou-
tils, clés plates, tournevis, etc.

CVISINE CHAMBRE CAVE
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Les légendes du chateau

Déja au Moyen Age, le chiteau de Mortepierre
avait été construit sur les restes d’une antique
batisse, en ruine 2 I'époque. Depuis, ses pro-
priétaires avaient souvent ét€ mélés a des his-
toires de sorcellerie. Au cours des siécles, le
méme scénario s'était régulierement répété : le
chatelain s’enrichissait mystérieusement, puis
éclatait un scandale aux relents de magie, dont
I'origine semblait étre le chateau. Les paysans
des environs résolvaient le probléme en briilant
le chatelain et sa demeure. Puis arrivait un héri-
tier, qui faisait bétir une nouvelle construction.
Parfois, une génération ou deux passaient sans
probleme. Puis, le chételain s'enrichissait mys-
térieusement, un scandale aux relents de sor-
cellerie...

Seul l'instituteur peut raconter cette histoire. Les
commergants de Mortepierre, interrogés, diront
simplement “ah oui ¢a, aut'fois le chiteau a
appart'nu a des sorciers, enfin y parait”...

L’histoire récente du chateau.

Du temps ol ils habitaient le castel, M. et Mme
de Glauqueregard se fournissaient chez les
commercants du village, qui les appelaient M.
Le Baron et Mme la Baronne. Un jour, alors
qu'ils allaient sur leur soixantaine, les chételains
durent faire un héritage, car ils partirent assez
vite, annongant qu’ils allaient voyager autour

autour du monde. On fut surpris au village d’ap-
prendre que les gardiens avaient hérité du cha-
teau. D’autant plus, qu'ils cléturérent la pro-
priété, en interdisant I'accés méme aux paisibles
chasseurs de champignons.

En fait (cela, seuls les gardiens le savent), les
Glauqueregard sont partis en donnant I'ordre
aux gardiens de ne jamais laisser qui que ce soit
entrer dans le chateau, et surtout descendre dans
la cave, car “un terrible malheur s'abattrait sur
leur téte” ! Depuis, les gardiens sont mal vus
au village, et n’utilisent méme plus le chemin
qui y passe ; ils sortent de la propriété par un
autre accés. Le gardien a sombré dans I'alcoo-
lisme, et les villageois ne savent qu’ils sont
vivants qu’a cause des chiens qui gardent le
domaine.

LES SOUTERRAINS

1. La grille. Enfouie sous le lierre, la grille est
quasi invisible. Elle repose sur un flanc de pente
4 45°. Pour la soulever, chaque personnage qui
participe a I’effort lance 4d6 et se retire 1pF.
Le MJ fait la somme des résultats des d6. Si
elle dépasse 80, la grille s'ouvre, sinon les per-
sonnages doivent continuer leur effort : chacun
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relance 4d6 (perd encore 1pF), le MJ fait la
somme (et 'ajoute 2 la somme précédente) :
atteint-on 80 cette fois ? Sinon, il faut continuer
de méme, en ajoutant la somme des 4d6 aux
sommes précédentes, jusqu’a atteindre ou
dépasser 80. Si les personnages s’arrétent en
cours d’effort, la grille retombe. Et il faut tout
reprendre a zéro,

O Attention, le MJ ne dit pas “il faut atteindre
80”. 1l indique simplement : “‘ceux qui parti-
cipent, lancez 4d6 (le MJ fait la somme). Bon,
la grille se souléve un peu... Maintenant elle
s’ouvre, mais si vous lachez, elle retombera...”,
etc.

Les pF consommés ne seront récupérés qu’aprés
une nuit de sommeil.

2. Le tunnel.

O A partir d'ici, il est assez indispensable de
dessiner un plan sur un papier, un Velleda, ou
aI'aide de cartons figurant les couloirs. L'échelle

la plus courante est 3cm=2m. Méme si elles ne
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correspondent pas 2 I'image exacte des per-
sonnages, les figurines fournies avec ce jeu vont
servir a indiquer ce que chacun fait exactement,
ce qui va prendre toute son importance un peu
plus loin. Chaque joueur choisit donc une figu-
rine qui va le représenter. Siun joueur a annoncé
passer devant, il place sa figurine déja engagée
dans le tunnel, les autres indiquent avec leur
figurine, leur ordre de marche, la distance qui
les sépare...MJ et joueurs peuvent ainsi visua-
liser la situation en un clin d'oeil au lieu d'un
long discours. Ce qui est parfois vital !

L'entrée est assez obstruée par la terre et les
feuilles mortes, et il faut ramper pour pénétrer.
Ensuite, le passage s'enfonce dans la colline. Les
murs sont constitués de pierres prés de I'entrée,
puis de briques un peu plus loin. A un endroit,
le plafond s'est éboulé, et il faut de nouveau
ramper. L'endroit est totalement obscur. Le tun-
nel se termine en cul-de-sac au bout de 30 m
environ. Si un joueur annonce qu'il inspecte le
sol a la recherche d'un piege, le MJ effectue
pour lui un jet sous Perception. S'il réussit, le
personnage remarquera une trés légére fissure
qui trahit I'ascenseur (décrit ci-dessous). Sinon,
le MJ ne dit rien...

Si deux ou trois PJ passent en méme temps su1
la dalle de I'ascenseur celui-ci se déclenche alors.
Avec une seule personne sur la dalle, il ne se
passe rien. En dehors de la fissure, il n’y a rien
qui indique I'existence de I'ascenseur, et aucun
mécanisme de commande.

3. L'ascenseur. Il ne peut étre manipulé que
depuis la salle 5, en bas. Servant a I'origine 2
amener secrétement des marchandises dans le
chéteau, éventuellement 2 fuir, il ne devait pas
permettre 2 un intrus d’entrer. Raison pour
laquelle il n’y a pas de commande en haut. Il
se trouve qu'il est resté en position haute, mais
non bloqué, depuis des siécles ! Le poids d'une
seule personne ne suffit pas & le décoincer, mais
avec deux ou trois la plate-forme redescend !
Si au moment ot vous annoncez “le sol semble
se dérober”, un joueur s’écrie “je bondis en
arriére ! alors qu'il est effectivement juste au
bord, il peut rejoindre la terre ferme s'il réussit
un jet sous Réflexes avec 3 de Malus.

O En fait, si 'un échappe au piége et pas les
autres, cela complique tout. En effet, 2 moins
qu'un PJ, salle 5, ne découvre et comprenne
le mécanisme, et songe a faire remonter la plate-
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forme (ce qui n'est pas sir), le groupe sera alors
séparé, et mettra longtemps a se retrouver. Vous
devriez alors jouer chaque groupe alternati-
vement, ce qui se fait mais est bien compliqué
si vous débutez ! Le mieux est de jouer le groupe
qui est tombé dans le piege. S'il arrive a faire
remonter I'ascenseur, tout va bien. Sinon, expli-
quez au joueur “rescapé” que pour cette pre-
miére partie, il serait bien aimable de gentil-
lement tomber dans le piége avec les autres.
4. Le corridor. Si les PJ inspectent les murs prés
de I'ascenseur, ils découvriront sans peine la
petite porte de pierre qui donne sur la salle 5.
Sinon, ils ne la verront pas. Le corridor est assez
vaste et haut de plafond, et il y régne un froid
mordant. En partie taillé dans le roc, en partie
fait de magonnerie, il est assez “sain” et contient
encore des vestiges de caisses, des flacons de
métal rongé ou de verre brisé. Accroché a une
chaine rongée de rouille, on identifie encore un
squelette de chien. En fouillant dans les gravats,
on trouve une dague, étrangement bien conser-
vée..(CA=1). Au-dessus de la porte menant aux
escaliers, un blason est sculpté, orné de deux
tétes de bélier.

5. La salle aux mécanismes. On y accéde par
une petite porte de pierre qui passe facilement
inapergue. Elle débouche sur une plate-forme,
dans une caverne creusée par une riviére sou-
terraine. Dans le prolongement du puits de I'as-
censeur sont installés les mécanismes qui le meu-
vent, au-dessus d’une chute d’eau qui sert
d'énergie A I'ensemble. La chute disparait dans
un autre gouffre, 30 m plus bas. Attention, la
plate-forme n'a pas de garde-fou. Si un per-
sonnage reste un instant A observer les méca-
nismes, faire pour lui un jet sous I'Intelligence.
§'il est réussi, annoncer au PJ qu'un détail le
choque. Les poutres qui soutiennent les rouages
sont enduites d’une sorte de “peinture” et sont
parfaitement conservées, et les parties métal-
liques, et surtout les pales de la roue a aubes
qui tournée inlassablement sous la cascade, sont
en parfait état. Si un PJ décide de grimper dans
I'assemblage de poutres, de roues et de chaines
pour voir cela de plus prés, il doit réussir un
jet sous sa moyenne entre Force et Adaptation.

Sinon il tombe. Un résultat “catastrophique”
indique qu'il est tombé dans le gouffre. §'il réus-
sit alors un jet sous ses Réflexes, il arrive a
s'agripper & un rocher. S'il rate ; il chute mal,
et perd encore 1d6 pVi. Ses compagnons doivent
tenter une escalade avec des malus (la cascade
rend la roche glissante) pour descendre le cher-
cher, et pour remonter.

S'il ne tombe pas, il peut approcher et découvrir
que le métal des roues a aubes lui est inconnu.
Et surtout, que sur I'axe de la roue a aubes est
fixé un gros boitier, dont s'échappe un céble
électrique, qui s'enfonce dans la muraille, en
direction du corridor..

6. Les escaliers. Un escalier monte pendant une
dizaine de métres, le passage traverse une salle
de garde, o un ritelier d’arme contient les ves-
tiges de lances (quelques fragments), puis un
second escalier redescend vers la crypte (salle
7). Les murs sont en pierre de taille, avec des
porte-torches A intervalles réguliers. Mais le pre-
mier escalier est piégé. La aussi, le poids de plus
d’une personne, arrivant en haut, fait basculer
I'escalier sur son axe. Toute personne se trou-
vant sur I'escalier 4 ce moment effectue un jet
sous ses Réflexes. Pour celui qui se trouvait en
bas, une réussite indique qu'il ne tombe pas,
un raté qu'il tombe (perte de pVi égale a la
marge d'échec). Pour celui qui se trouvait vers
le milieu de I'escalier, une réussite indique qu'il
chute simplement (perte de pVi identique), un
raté qu'en plus il dévale I'escalier et tombe &
I'eau. Enfin pour celui qui était en haut, une
réussite signifie perte de 1d6 pVi et chute dans
I'eau ; un raté entraine une perte de 1d6pVi plus
la marge d'’échec, chute dans I'eau, et perte de
sa torche.

En position basse, I'escalier tombe dans une
fosse inondée, communiquant avec la riviere
souterraine, ol vit une sorte de brochet géant,
blanchitre et repoussant, qui tentera d’attaquer
les personnages tombés a I'eau (voir fiche).
Le mécanisme bloquant le piége se trouve dans
la petite salle de garde. Il suffit qu'une seule
personne monte, bloque le piége, pour que les
autres passent sans encombre. Ou simplement
de monter un par un.

7. La crypte des araignées. L’escalier 6
débouche, protégé par deux murs latéraux, dans
une vaste crypte, dont le plafond voiité est sou-
tenu par des colonnes. Prés du bas de I'escalier,
derriére une colonne dépasse ce qui ressemble
au museau d’'un animal immobile. Si les PJ
s'avancent, ils découvrent le cadavre d'un animal
étrange, & mi-chemin entre I'iguane et le porc-
épic. Son corps est déchiqueté, et le sang
répandu sur le sol n’est pas encore sec.

Bien que trés vaste, cette salle est littéralement
fourrée de toiles d'araignées, qui se superposent,
pendant de la voite, reliant les colonnes entre
elles, les plus vieilles s'étant écroulées au sol
sous le poids de la poussiére. Sous ce voile
inquiétant, on peut deviner les formes de tables,
coffres et autres siéges, recouverts de livres et
de parchemins. Dans un coin, les toiles forment
un linceul sur ce qui semble étre un squelette
assis sur un fauteuil, dans une pose d'ivrogne
endormi. Si un PJ a le courage de dégager le
squelette de son voile gluant, il découvre alors
une épée dans sa main droite. $'il tente de pren-
dre I'épée, la main se détache et tombe avec
un cliquetis d’os. (épée : CA=3).

Si les PJ font le ménage et inspectent la salle,
ils peuvent faire les découvertes suivantes :

- La plupart des parchemins traitent de magie.
Un jet réussi sous I'Intelligence permet au PJ
de s’apercevoir que cependant ces ouvrages
n’ont rien & voir avec la magie, noire ou blanche,
traditionnelle. En fait, on a plutét I'impression
de description d'armes futuristes vues par un
esprit du Moyen Age.

- Contre un mur, une haute haute statue de bois
(4 m de haut) est appuyée. Elle représente un
chevalier en armure, les mains posées sur une
épée longue, et tenant une rose. Siun PJ a I'idée
de tenter I'escalade (“facile”) de la statue, il
trouve alors entre ses mains, dans un creux, un
cristal taillé en facettes, de la taille d’'un ceuf.
- Dans les coffres, des fioles et autres cornues,
brisés. si les PJ prennent soin de fouiller tous
les coffres, ils découvrent, dans le dernier, ce




qui ressemble fort A des cibles électriques. Des
cables d’un diamétre impressionnant, destinés
a de trés hautes intensités.

- Dans un coin, prés d'un lutrin, un tas de bou-
gies de cire, encore utilisables.

- Des traces de sang forment une piste sur le
sol, et s’enfoncent dans un escalier voiité (qui
méne vers 8).

- Des traces de poudre bleue en étoiles mar-
quent le sol par endroit, comme si I'on avait
fait exploser un pétard coloré A ces endroits.

- Dans la poussiére, un jet sous Perception
réussi permet de distinguer des traces de longs
pieds, comme ceux d’un lapin géant, mais munis
de ventouses... Les traces viennent de I'escalier
voiité, et se dirigent toutes vers I'escalier plaqué
au mur qui monte et fait un coude, plus haut
(escalier vers la cave du chiteau).

Sous I'escalier venant de 6, un passage vofité
abrite un nid d’araignées. Se nourrir des animaux
extra-terrestres qui trainent parfois dans la salle
les a fait muter. Elles sont devenues géantes,
blanchétres, gonflées comme des baudruches,
se trainant sur leurs pattes encore suffisamment
vives pour courser un homme. Si un PJ braque
un lumiére sur leur nid (aux ceufs géants) ou
au bout de 5 min de présence des PJ dans la
salle, les quatre araignées attaqueront. La
lumiére blesse leurs yeux, et elles attaqueront
en priorité en direction des lampes.

8. L'escalier du puits. Les traces de sang (laissé
par un animal semblable au cadavre trouvé dans
la salle 7, mais qui lui a pu fuir) conduisent 2
un puits, accollé au mur, et donnant sur une
autre salle, plus bas. Un escalier trés étroit
semble descendre vers la méme salle, mais une
grille fermée 2 clé interdit d’y accéder. Les PJ
ont plusieurs solutions. Détruire la serrure au
laser, la crocheter avec les outils de I'appareil
de relevé (pour crocheter, réussir un jet sous
Adaptation, avec un bonus de 3, dii aux outils),
ou descendre dans le puits avec une corde (jet
sous la Force pour ne pas sa casser la figure).
Puits et escalier conduisent vers 9.

9. Le dédale aux petits bleus. En bas du puits,
un groupe de petits bleus se préparent 4 grimper,
Entendant du bruit, ils attendent 13. Si un PJ
arrive, il verra briller tous ces petits yeux dans
I'obscurité. §"il ne fait pas de geste brusque, tout
ira bien. Mais il fait peur aux petits bleus,
plusieurs d’entre eux exploseront de frayeur, et
le nuage remontera vers la salle 8 avant de se
dissiper (voir fiche pour les effets). Dans le
dédale errent plein de petits bleus, et les plus
courageux viendront voir ces étres étranges (les
PJ), et tenteront de discuter avec eux en modu-
lant des sifflements. Si un personnage entame
le dialogue (avec son sifflet, c’est plus facile),
le MJ lui demandera un jet sous sa Commu-
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nication, avec un malus de 5. Si le jet réussit,
le personnage peut comprendre que ces étres
considérent ces souterrains comme le “passage
vers le pays humide”, I'humidité semblant vitale
pour eux. Ce laborieux échange de sifflements
et son interprétation prendra bien une heure.
Si le PJ consacre une autre heure  ce dialogue,
il lui semblera comprendre que ce “passage”
vient juste de s’ouvrir.

Les PJ peuvent remarquer que la température
est assez €levée par rapport au froid des couloirs
précédents, et distinguer une lueur de plus en
plus forte, qui les guide vers 10.

10. La salle de la porte. L’architecture de cette
salle est similaire 2 la crypte de la statue, Mais
une lumiére éblouissante déferle depuis le mur
du fond. Les personnages sont momentanément
aveuglés, & moins qu'ils ne pensent & mettre leurs
lunettes de soleil. Ils peuvent alors contempler,
au travers d'une porte trapézoidale, un paysage
désertique, dont le ciel change perpétuellement
de couleur. La porte est entourée d'un halo de
lumiére, accompagné d’un ronflement et de cra-
quements d’électricité statique. De I'autre c6té
de la porte, on apergoit soudain quelques petits
bleus qui s'enfuient en voyant les PJ.

11. L'alcove de I'alchimiste. Dans un assez grand
renfoncement, un petit atelier d’alchimie est
installé. Si un PJ y pénétre, il remarquera, au
milieu de cornues et de vases brisés, des appa-
reils qui ne ressemblent 4 rien de connu. L’aspect
est celui d'objets futuristes, rebricolés par un

ferronnier du Moyen Age. L'alcove contient
d'ailleurs un établi et des outils semblant dater
de 10 siécles...

En fouillant, on peut trouver un livre, jauni,
mais bien conservé. Ecrit a la plume d'oie, dans
le style du 18 sicle, il est ouvert a une page
portant des inscriptions étranges, accompagné
d’'un commentaire disant “...I1 est venu. Il est
entré et a vu mon modeste atelier. Et Il a daigné
écrire ces signes mystérieux sur mon livre de
travail. Je ne sais que penser...”. Le livre
contient sinon des plans d'objets, des formules
mathématiques ou des recettes de préparations
chimiques ou autres. Si les joueurs jouent des
Messagers Galactiques, celui ayant le meilleur
score en Intelligence du groupe pourra tenter
un jet sous Communication pour identifier les
inscriptions. §'il le réussit, il reconnaitra des
caractére centauriens. S'il obtient un résultat
“bon” ou “supérieur”, il arrivera méme  déchif-
frer le message : “pauvre créature ridicule, j'ai
honte de t'utiliser ainsi”.

Un appareil parait étre en meilleur état que les
autres, de la taille d’'un ballon de rugby. Au
milieu, un creux en forme d’euf semble attendre
une piece manquante. Si on y met le cristal
trouvé entre les bras de la statue, I'appareil se
met 4 ronronner, et un champ de force repousse
tout étre vivant a 3 m au moins du porteur de
I'engin...un interrupteur permet de I'arréter ou
le remettre en route, mais il faut réussir un jet
sous I'Adaptation pour I'actionner, car il n'est
vraiment pas fait pour une main humaine.

L’AUTRE COTE DE LA PORTE

1. La porte. Lorsqu'on franchit la porte, une
sensation bréve de déchirement se fait sentir,
sans plus. L'air est respirable, la température
€levée, mais il n'y a pas de doute : on est sur
une autre planéte. Continuellement, le ciel
change de couleur. L'“autre coté” ressemble 2
I'entrée d’un temple hindou. Adossée 2 la mon-
tagne, la porte est entourée de sculptures mas-
sives, surmonté d’un disque concave fort sem-
blable 4 une antenne de radar. De la porte
s'échappe des paquets de cibles, certains
accrochés aux rochers, d’autres enfouis sous le
sable qui recouvre un peu tout remplissant le
moindre relief. Enfin, cette porte est située au
fond d'un ravin, et fait face a une vaste plaine
désertique. A plusieurs centaines de métres,
dans la direction ol partent les cables, on aper-
goit de gigantesques disques, eux aussi faisant
songer & des radars titanesques. De 13, on peut
voir également que certains cibles disparaissent
dans une anfractuosité, i flanc de falaise.

O Par vos descriptions ou vos réponses aux
questions des joueurs, vous devez aider les per-
sonnages & deviner petit & petit ce qui sest
passé : les grands disques sont des capteurs
d'énergie, ce sont eux qui alimentent cette porte.
L'installation est restée en place, mais les cap-
teurs, enfouis sous le sable, ne délivraient plus
d’énergie. Un phénoméne (tempéte, séisme) a
balayé le sable, les capteurs ont refait le plein
d'énergie, et la porte fonctionne de nouveau,
permettant aux petits bleus de pénétrer dans
notre monde.

2. La faille. Plusieurs des cébles, venant de la
porte ou des grands disques, pénétrent dans cette
faille. Quelques vestiges indiquent qu’autrefois,
un bétiment était construit 3. Emergeant 4 peine
du sable, le seul élément artificiel encore en état
est un boitier métallique, visiblement un poste
de commande.




Si un PJ tente d’en percer le fonctionnement,
il devra réussir un jet sous sa moyenne entre
Intelligence et Adaptation pour I'ouvrir, puis
la méme chose pour comprendre le mécanisme,
avec un malus de 3. Chaque tentative de compré-
hension correspond & 15 min.

Le résultat : la porte peut étre déconnectée, mais
alors celui qui coupe le courant se retrouve pri-
sonnier de cette planéte, apparemment pas trés
hospitaliere. Si le P poursuit ses investigations,
une autre possibilité apparait : débrancher les
régulateurs de sécurité. L’Appareil de contrdle
va alors surchauffer, exploser, et la porte sera
également désactivée. Le PJ estime 3 1 min le
temps qui lui reste pour rejoindre et franchir
la porte. La distance & parcourir 200 m.

Mais I'explosion et la rupture brutale d'énergie
risquent de créer des phénoménes bizarres au
niveau de la porte, coté terre ; peut-étre détruire
souterrain et chiteau.

O Ces éléments devraient vous permettre une
fin apocalyptique, & la James Bond, les per-

sonnages fuyant vers la sortie, au milieu d’éclairs
et d’ébouls...

Au bout de 45 min de présence des PJ en ces
lieux, une énorme créature fera son entrée en
scéne, & la recherche de nourriture (voir fiche
Spirosaure pour son mode d'attaque).

3. Le marabout. Dominant le ravin, une
construction blanche peut attirer I'oeil d'un PJ
curieux. L'escalade depuis la porte serait péril-
leuse (jet sous la Force avec malus de —2 tous
les 10 m, la falaise en faisant 50 de haut), mais
on peut faire un détour, qui prend environ
30 min, pour grimper plus loin, ol la pente est
moins forte (pas besoin de jet de dé). De prés,
ce petit bitiment assez cubique apparait plutot
grand. Son habitant est un centaurien, étre
ovoide & ceil unique, de prés de 3 m de haut.
En réussissant un jet sous Communication avec
un malus de 5, un PJ peut échanger quelques
informations avec ce résident, qui n'est pas trop
surpris de voir débarquer ce petit terrien.
Voici les informations qu'il peut donner :

- 1l est le gardien du troupeau de spirosaures
qui stationne plus loin derriére les dunes. Si un
PJ est attaqué par I'un des spirosaures alors qu'il
bricole sur le poste de commande de la porte,
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le PJ discutant avec le centaurien peut demander
a celui-ci d’intervenir. Il 1éve alors son biton
(orné d'une pierre verte) qui vibre en émettant
une note grave, et le (ou les) spirosaure rejoint .
docilement le troupeau.

- Clest une gigantesque tornade qui a balayé
le sable, remettant au jour les capteurs et la
porte, enterrés depuis bien longtemps.

- Cette porte fut installée il y a des siécles par
des centauriens. Une mode de I'époque consis-
tait & se procurer des objets ou des étres d’autres
planétes, quitte 2 les troquer contre de la tech-
nologie centaurienne, en risquant de créer des
problémes certains. La mode a duré quelques
siecles, puis elle a cessé, et de telles portes ont
été abandonnées. Il serait ravi que les person-
nages détruisent la porte. Lui-méme méprise
cette technologie et refusera d'y toucher, méme
pour aider les personnages.

CONSEILS DE DEBUT DE PARTIE

- Sur une feuille, recopiez les grilles de carac- .

téristique de chaque joueur. Ainsi, en cours de
partie, vous n’aurez pas & leur demander
“‘combien as-tu en Perception” pour déterminer
si le personnage remarque un détail ; vous faites
secrétement un jet sous sa Perception : sil est
réussi, annoncez “tu entends un bruit furtif der-
riere toi”, s'il est raté, vous ne dites rien... le
nouvel arrivant aura I'avantage de la surprise.
- §i vous étes obligé de dire au joueur “tu perds
3pVi”, ne donnez jamais le décompte de points
pour les Résidents. Si un Résident est blessé,
dites “il est légérement blessé” etc.

- Si un joueur n’a pas bien compris et annonce
“je fais ci, ca marche et ensuite je dis ca, et
le type nous répond ¢a et..” (ce qui arrive),

réexpliquez-lui que c'est le MJ, (avec les dés), |

qui indique si I'action réussit.

- Rajoutez-en. Les descriptions des lieux vous
donnent une idée de 'atmosphére de chaque
endroit important du scénario. Mais ces des-
criptions ne sont jamais complétes. N’hésitez pas
a utiliser vos propres souvenirs, imagination
pour ajouter des détails, accentuer un effet. Evi-
tez toutefois de placer des éléments (arme, appa-
reil sophistiqué) que les personnages seraient
tentés d'utiliser et qui vous poseraient des pro-
blémes a jouer par la suite.

- Attitude des joueurs : au cours de test, il a
parfois fallu ajouter quelques indices pour leur
faire comprendre que I'origine de I'invasion des
« petits bleus » se trouvait dans les souterrains

| du chiteau. S'ils entrent par le tunnel en forét,
insistez sur les difficultés de ressortir par ce che-
min,

FICHES DES RESIDENTS - Scénario 1
Quatre principaux Résidents sont décrits ici. Libre 2 vous de créer de nouveaux Résidents selon vos besoins et votre imagination...

POUR VOS PROCHAINES PARTIES

Peut-étre hésitez-vous 2 vous lancer dans les
Options de Simulation. Dans ce cas, pour jouer
de nouveau avec les Principes de Base, il vous
faut : soit adapter les autres scénarios ci-aprés,
en les simplifiant, en les raccourcissant, ou en
ne faisant jouer qu'un extrait de l'un de ces
scénarios. Soit inventer vous-méme dés a présent
VOS propres aventures.

Voici quelques idées qui, si elles vous laissent
le travail de création, vous éviteront peut-étre
“I'angoisse de la feuille blanche”.

1. Vous venez de faire jouer le scénario 1 4 une
€quipe d’amis, et ce sont d’autres personnes que
vous allez faire jouer lors de la prochaine séance
de jeu. Un bon départ dans la création serait
de modifier cette aventure, en y rajoutant des
détails.

- Ce scénario est assez “linéaire” : les person-
nages arrivent au village. Leur enquéte leur fait
soupgonner que les étres proviennent du ché-
teau. Ici intervient le seul moment ou ils ont
deux chemins possibles : soit passer par le sou-
terrain, soit entrer dans le chateau par la porte,
en force ou par la ruse. Puis, ils sont “canalisés”
par les couloirs, et n’ont de nouveau un vrai
choix que sur la planéte, entre I'action agressive
contre les monstres, ou la discussion avec le
Centaurien qui simplifie bien les choses.
Donc, pourquoi ne pas rajouter d’autres pos-
sibilités ? Par exemple, dés le départ, les per-
sonnages auraient le choix entre les identités de
chercheurs d’université, celles de techniciens de
I'EDF, ou carrément celles d’officiers de I'ar-
mée. La deuxiéme solution peut leur donner des
prétextes pour fouiner partout, et pour entrer
en toute légalité dans le chateau (bien que les
propriétaires restent méfiants). La troisiéme leur
permet des actions “violentes™ (coups de feu,
voire usage d’explosifs) sous le couvert de
“manceuvres” ou de “recherche d'espions”, avec

I'inconvénient d'une hostilité possible des rési-
dents, et de fausses identités qui ne supporteront
pas un examen attentif des autorités militaires.
Dans chaque cas, votre seul travail est de modi-
fier leur matériel de base, qui doit étre en rapport
avec leur “profession”, et de prévoir d’autres
sources de renseignement (l'instituteur n’ayant
plus de raison de parler du souterrain).

- Vous pouvez aussi rajouter des salles et des
couloirs dans les souterrains, ol les personnages
rencontrent d’autres étres bizarres venant de la
Planéte. Attention alors a la cohérence de I'en-
semble.

- Vous pouvez développer les personnages des
journalistes, les faire intervenir dans I'aventure.
Exemple : ces journalistes ont découvert le
mécanisme du souterrain, avant ou aprés que
les personnages y soient entrés, et les rencon-
trent dans I'une des salles. Comment les per-
sonnages vont-ils réagir ?

A vous de concevoir la feuille de personnage
des journalistes, leur équipement, leurs moti-
vations, et leur fagon de réagir lorsqu'ils se trou-
veront nez & nez avec les personnages au détour
d’une crypte.

- Vous pouvez enfin enrichir la partie “Planéte”.
Soit y ajouter d’autres étres, soit imaginer qu'il
ne s'agit pas d’une porte remise en service “‘par
hasard”, mais volontairement. Il vous faut alors
préparer des fiches pour les Centauriens res-
ponsables de la chose, et imaginer leurs raisons
d'agir (évitez la classique invasion de la terre !)
Il peut s’agir par exemple d'une agence de
voyage centaurienne (ou autre) ayant décidé de
faire visiter la terre a ses clients, déguisés ou
non en terriens, et qui n'a pas prévu que les
“petits bleus” trahiraient leur présence.

2. Si vous désirez éviter toute allusion a la
science-fiction ou a |'espionnage, voici un théme
trés simple. A ne jouer que si les joueurs vous
semblent préts & réagir & ce genre de situation.
Les personnages sont des amis, ou proches
parents, d'une chanteuse, auteur-compositeur,
ayant déja enregistré un ou deux disques. Alors
qu'ils devaient tous se rendre quelques jours
dans le midi, la chanteuse prétend avoir un bon
“plan” en vue, et refuse de les accompagner.

A leur retour, quelques jours apres, ils appren-
nent, par sa mere t}ou toute autre personne a
votre guise), qu'elle a disparu. Si vous avez bien
décrit la chanteuse comme une personne a qui
les personnages sont trés liés, il vous sera facile
de les lancer a sa recherche.

Selon votre inspiration et le temps disponible,
il pourra s'agir d’un enlévement (et dans ce cas
la retrouver peut conduire les aventuriers dans
la ville méme, en province, sur un navire en
partance ou ...méme dans un harem), d’un
départ volontaire suivi d'une séquestration (tom-
bée en panne de voiture en province, elle est
retenue pour servir de pion dans une sombre
histoire de type policiére, a cause d’une res-
semblance par exemple). A vous d’imaginer, un
dénouement créant la surprise.

Ici, pas de matériel de mission, mais il vaut mieux
prévoir les métiers des PJ, en rapport si possible
avec la chanteuse, et en fonction de ces métiers,
estimez avec eux les objets qu'ils peuvent pos-
séder ou acheter durant I'aventure. Attention
a I'équilibre de I'aventure. Et cest a vous de
prévoir les plans des lieux importants (maison
ol est séquestrée la chanteuse, etc.), et les fiches
et attitudes des PNJ.

3. Le grand classique du genre, mais aprés tout
pourquoi pas, s'il convient au MJ et aux joueurs :
les personnages sont des aventuriers dans un
monde médiéval, a I'époque des chevaliers de
la Table Ronde, et une personne importante leur
confie une mission, pour I'honneur, pour I'ar-
gent, ou... pour conserver la téte sur les épaules.
Formules consacrées : débarrasser le coin d’une
bande de brigands, de monstres, débusquer le
repaire desdits monstres, brigands ou autres,
pour y rechercher un objet volé, une personne
enlevée.

Grand avantage du genre : au début, on équipe
les personnages d’objets simples (épées, cordes,
torches, outils de voleur, efc.) ; et en cours
d’aventure, les décors (sombre forét, repaire
souterrain, castel lugubre) sont tout de méme
plus légers a créer que canaliser les initiatives
de personnages modernes, disposant du télé-
phone, d’automobiles et évoluant dans une
société trés organisée, policée et médiatisée !




Nom : PETIT BLEU

Type (apparence) : animal extra-terrestre. Boule de poils de
50 cm & pattes de lapin munies de ventouse. Gros nez et
10 18 | yeux protubérants

Milieu(x) : Sur planéte inconnue, dans souterrains, bois du
chiteau, bord de riviere

Solitaire :

5| Groupe:
Itinérant :
1 1 Fixe :
Résistance transfert :
Vitesse : sol 15 m/s ;
Déplacement discret : eaw ;
Mode

attaque :
Mode défense : (CA=0)
Esquive : esquive, fuite (CD = 0)
Nombre d’attaques/tour : oui
. Taille : : Poids :

Nombre :

At Df

: Vivants sur une planéte séche, ils sont arrivés sur terre par la « porte »,
attirés par humidité, L’eau les fascine, mais la toucher les fait mousser et mourir. Une
trop grande frayeur les fait exploser en un nuage bleu, euphorisant, mais moussant et
corrosif au contact de I'eau (on I'enléve 2 I'alcool). Ils communiquent (langage animal)
p:Ica.l de petits couinements. Ils sont pacifiques et se nourrissent sur leur planéte d'un cactus
local.

« Respirer » la poudre du nuage cause la perte de 3 pVi par tour durant 1d6 tour.

1 P Nom : GARDIEN DU CHATEAU
10 13

Type (apparence) : homme contemporain. Physique et tenue
de biicheron.

Milieu(x) : piéces habitation du chiteau ou garage. Lui et
sa femme sont souvent absents I'aprés-midi, mais reviennent
en soirée

12 12

12 15

9 16 | Groupe : Nombre :

C A Itinérant :

Fixe :

Résistance transfert :

Vitesse : sol ; air/ ; eaw/ ;
Déplacement discret :

Mode attaque : poing (CA = 0)
Mode défense : (Cp=10)

At Df
13 12

Esquive :
Nombre d’attaques/tour :
Taille : 3 Poids :
Aptitudes spéciales : tir (sous 4d6) : 13 ; At (ivre) : 10 ; Df

(ivre) : 9

Description : Agressif, il ne tolére pas que I'on pénétre sur le domaine du chéteau. Sinon,
il lache d’abord ses 3 chiens, puis n’hésitera pas a tirer, au fusil de chasse, un coup
de semonce, puis en direction des intrus. Toutefois, peu intelligent et vénal, il peut se
laisser avoir par une bonne ruse des personnages. Il est parfois ivre (fin de journée),
ce qui diminue ses facultés !

Posséde un fusil de chasse et des cartouches. Papiers divers dans sa chambre (voir texte).

I P Nom : SPIROSAURE
g . Type (apparence) : animal extra-terrestre. Mélange de bron-
D R tausaure et de rhinocéros, aux yeux multiples.
! 7| Milien(x) : la planéte inconnue. Aux abords de la faille (2)
Vo F Solitaire :
4 240 | Groupe: oui  Nombre :
E Vi Itinérant :
100 | Fixe:
C A Résistance transfert :
Vitesse : sol ; air/ ; eaw
Déplacement discret :
Mode attaque : patte (CA : 60) ; téte (CA : 8)
At Df Mode défense : cuirasse (CD :10) ; yeux (CD : 0)
1 0] Esquive :
Nombre d’attaques/tour :
Nb de Taille : 10m ; Poids : 20 t
dés en
At

Description : Se nourrissant surtout de micro-organismes vivants dans le sable qu'il filtre
en I'aspirant puis rejette en soufflant, il ne dédaigne pas un repas de viande fraiche.
T peut aspirer un animal jusqu'a 100 kg ; & raison de 2 m/s. Un PJ attaqué doit s'agripper
& un gros rocher et réussir un jet sous sa Force dans les tours pour ne pas lacher. Si
au bout de 5 tours, I'attaque n’a pas cessé, le PJ doit de plus réussir un jet sous sa
Volonté pour rester cramponné. Un coup de paralysant ne paralyse que le membre touché.
Un personnage aspiré meurt. Il peut aussi charger...

1 P Nom : BROCHET GEANT
3 12 Type (apparence) : animal. 2 m de long, d’aspect blanchdtre.
D R Milieu(x) : le piége des escaliers (salle 6)
10 10 | Solitaire :
Vo F Groupe : Nombre :
18 | Itinérant :
E Vi Fixe :
10 | Résistance transfert :
C A Vitesse : sol ; air/ ; eau 30 km/h ;
Déplacement discret :
Mode attaque : croc CA = §)
At D mﬂm: :(CD=0)
14 10] Nombre d’attaques/tour :
Taille : 2m ; Poids :
Nb de
dés en
At: 4d6

Description : Peut-étre 4 la suite d'une expérience menée sur lui par un ancien propriétaire
du chéteau, ce brochet séculaire est devenu blanchtre. I1 vit dans les souterrains inondés
communiquant avec « la Goulue ». §'il entend fonctionner le piége, il viendra voir et
attaquera tout ce qui est tombé dans I'eau.

L'effet des paralysants ne dure que 3d6 minutes sur lui.

—
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L’incrédule

b

Cette aventure est assez simple dans sa structure ; elle
permet au MJ de laisser libre cours a ses talents de
metteur en scéne par une alternance de situations-gags
et de scénes grandioses. Un module difficile par contre
pour des joueurs qui seraient habitués a I’« heroic-fan-
tasy ». Ici, la violence risque d’engendrer des retours
de baton sans commune mesure ! Une mission tout en

psychologie...

« Le plus grand déréglement de I'esprit, c'est
de croire les choses parce qu'on veut qu'elles
soient, et non parce qu'on a vu qu'elles sont
en effet. »

Bossuet

Cette aventure est prévue pour deux a cing
joueurs, ayant déja une certaine pratique du jeu
de role. Cependant, elle pourra trés bien étre
menée a son terme par des débutants a I'esprit
vif. Dans tous les cas, le meneur de jeu devra
attacher un soin tout particulier aux descriptions
qu’il sera amené 2 faire, afin de restituer par-
faitement I'ambiance trés particuliére du monde
proposé par ce scénario.

SYNOPSIS

Des univers sont en danger ! Les personnages
doivent découvrir les raisons qui sont a I'origine
de la disparition de nombreux systémes
solaires... Pour cela, il leur faut se rendre sur
Dell, unique planéte d'un continuum minuscule,
ol ils apprendront, grice 2 leur tact et leur intel-
ligence, qu'un enfant doté d'étranges pouvoirs
pourrait bien étre la cause de tous leurs ennuis...

Alors que les personnages déambulent dans les
couloirs d’un des nombreux quartiers généraux
des Messagers Galactiques, un appel retentit :
« Arthur Van Rijn, Haut-Responsable de la
Guilde, veut voir immédiatement dans son
bureau les Mega... ! »

Van Rijn est un homme respecté parmi les Mega.
La soixantaine, trés alerte, un passé aventureux,
comme en témoigne une main artificielle tou-
jours gantée de noir, devenue légendaire dans
tout le Multivers. Dés leur entrée dans son
bureau, les personnages remarqueront que Van
Rijn n’est pas seul. A ses cOtés, un homme,
grand et maigre, vétu de la tenue blanche des
services scientifiques, les considére avec une cer-
taine bienveillance. C'est cet homme qui leur
exposera leur mission :

« Asseyez-vous chers amis | Désolé d'inter-
rompre vos rares moments de loisirs, mais la

situation actuelle exige une action immédiate.
Permettez-moi, tout d’abord, de me présenter.
Je m’appelle Jéroboam Baum. Je suis expert en
physique dimensionnelle a I'université des
sciences spatiales d’Aldebaran IV. La Guilde a
fait appel 2 mes services, il y a de cela quelques
mois déja, parce que des Guetteurs se trouvant
dans deux continuums adjacents — au sens théo-
rique du terme, bien siir — avaient observé de
graves perturbations, ayant entrainé la dispa-
rition pure et simple de quelques systeémes
solaires d’importance secondaire. Au début, tout
le monde crut a des erreurs de relevés. Mais
depuis, le phénoméne s'est amplifié et ce sont
des galaxies entiéres qui se font « grignoter »
jour aprés jour !

Les disparitions sont totalement inexplicables :
un jour une étoile est bien visible, le lendemain
elle semble n’avoir jamais existé. Pendant un
temps, je dois bien le reconnaitre, mes

recherches ont piétiné. Mais enfin, j'ai fini par
comprendre ! Je suis parti d'une hypothése
apparemment absurde : les disparitions pour-
raient étre dues a l'influence d’un univers se
trouvant littéralement coincé entre les deux
continuums perturbés. Cet univers serait, en lui-
méme, tellement insignifiant, qu'il aurait
échappé, jusqu'a aujourd’hui, a nos observa-
tions. (silence)

Eh bien, ce micro-univers existe...

Je suis méme parvenu a déterminer qu’il posséde
un point de transit naturel. Etonnamment, celui-
ci n'est utilisable que par périodes de neuf heures
espacées entre elles de vingt et une heures. Forts
de ces constatations, nous avons envoyé un pre-
mier agent en mission de reconnaissance. (re-
silence). Il vient de mourir.

Parti il y a deux jours, il est rentré ce matin
méme de I'univers inconnu. Il était manifes-
tement en état de choc. Vétu d'une espece de
« robe rose », il a été incapable de faire un rap-
port cohérent. Il a parlé d'un monde €tonnant,
d’un certain « Dell » et d’'un grand danger.
Avant méme que nous n'ayons pu réagir, il a
voulu tenter un nouveau Transit. Malheureu-
sement, celui-ci s'est mal passé et seule la moitié
de son corps est partie. Paix a son dme...
Mais trop de questions n’ont pas encore regu
de réponses. C'est pourquoi, vous devez partir
immédiatement pour parer cet éventuel danger
qui nous menace. Je vous souhaite bonne
chance ! »

Van Rijn prend alors la parole :

« Mes recommandations seront bréves : soyez
prudents et circonspects. N'agissez pas de fagon
inconsidérée ; vos actes pourraient avoir des
conséquences graves. N'oubliez pas que des uni-
vers sont en jeu. Prenez I'équipement que je
vous ai fait préparer sur cette table et rendez-
vous sans délai en salle de Transit ! »

L’équipement auquel fait référence Van Rijn est
des plus limités :

— des paralyseurs (un par personnage) conte-
nant trois charges ;

— des sacs contenant du matériel standard :
cinquante meétres de corde en nylon, des pitons
et grappins, une trousse de premiers secours,
des rations de survie, des gourdes, des couteaux
et des mini-torches électriques.

Lorsque les personnages se présenteront en salle
de Transit, il leur sera précisé que l'usage de
scaphandres spatiaux ne semble pas indiqué,
puisque leur malheureux prédécesseur n'en por-
tait pas a son retour. A ce stade de la partie,
le meneur de jeu aura tout intérét a insister sur
I'angoisse ressentie par les personnages qui vont
devoir faire un transit conforme aux coordon-
nées établies par le professeur Baum, mais sans

1




savoir ce qu'ils vont bien pouvoir découvrir « de
l'autre c6té ».

Ils n’ont plus qu'un pas a faire et... les voila
partis“pour la planéte Dell.

L 4
UNE ETRANGE
DIMENSION...

L'univers de la planéte Dell est & proprement
parler une aberration : il ne contient, en tout
et pour tout, que deux corps célestes. Ceux-ci
sont la planéte Dell et son soleil Dellos (mot
qui signifie « enfant de Dell », dans la langue
mystique des prétres delliens). Comment cet
univers a-t-il bien pu se créer ? Personne ne le
saura, sans doute, jamais. Peut-étre son appa-
rition a-t-elle été rendue possible par I'existence
d’une sorte « d'interstice » situé a la jonction
de deux autres univers.

Quoiqu'il en soit, il existe et, par bien des
aspects, il constitue un miracle de la nature,
unique en son genre...

® Dellos : un petit soleil bleu, déja relativement
ancien, qui vagabonde lentement au travers de
son univers vide en entrainant dans sa course
son unique satellite : la planéte Dell. Cette der-
niére accomplit une orbite elliptique autour de
son soleil, tout comme Terra, ce qui lui confére
un cycle saisonnier similaire & celui que nous
connaissons.

® Dell : une planéte minuscule (selon les stan-
dards galactiques), puisque son diamétre n'est
que d'un peu plus de mille kilométres. En consé-
quence, la courbure de son horizon est trés
accentuée. Du fait de ses dimensions, les tem-
pératures varient faiblement entre son équateur
et ses poles.

La majeure partie de sa surface est recouverte
par un grand océan d’eau douce et peu pois-
sonneuse, sauf dans les parages immédiats des
cotes de I'unique continent dellien.

Ce continent n’est en fait qu'une grande ile,
presque circulaire, de trois cents kilométres de
diamétre, avec une population. d'a peine plus
d'un million d'individus.

La faune planétaire est peu développée et trés
paisible,... a quelques exceptions prés ; comme
le Gmaltrush, seul véritable fauve dellien, dont
la ruse et la férocité sont proverbiales (un dicton
ne dit-il pas : « Il n’est rien de pire qu'un Gmal-
trush sur la piste d’'un Fazoahl » 7).

A l'instar de sa faune, la flore de Dell n’a rien

de bien exceptionnel : quelques variétés de feuil-
lus, de buissons gras et deux ou trois céréales,
dont le Glim, sorte de riz géant, qui constitue
la base de I'alimentation des habitants.

Les jours delliens durent 29 heures et 46 minutes
standard. IIs sont divisés en dix Kloczts (heures
delliennes).

Les années delliennes (temps qu'il faut & Dell
pour accomplir une révolution autour de Dellos)
comptent cent jours partagés en dix « saisons ».
Celles-ci portent souvent des noms poétiques
et... assez longs. Exemples : « Temps ol les
cheveux blanchissent dans la neige et dans le
vent », « Temps des premiéres amours de I'Oi-
seau Bleu Satiné », ou encore, « Temps du
remords et des regrets engendrés par les brumes
humides et parfumées ».

Le sol de Dell est essentiellement composé de
terre, fertile au demeurant, et sa seule richesse
minérale est une sorte de cristal siliceux trans-
lucide et bleuté que les delliens ont employé
pour batir le Grand Temple. En effet, il n’existe
sur cette planéte que trés peu de matériaux de
construction « en dur ». Ainsi, la plupart des
habitations delliennes sont en torchis.

® Les Delliens : les habitants de la planéte Dell
ressemblent en tous points aux Terriens. Ils sont
de taille moyenne (1 m 70), assez rablés avec
une peau olivitre. Quel que soit leur sexe, ils
s’habillent de la méme fagon (2 une exception
prés, nous le verrons) : larges robes de toile
grossiére, dont les couleurs indiquent le statut
social et religieux de leurs porteurs.

La religion domine totalement la vie sociale.
Cing « castes » définies par I'ordre religieux
englobent tous les citoyens planétaires :

— les exclus : au plus bas de I'échelle sociale,
ils sont également appelés « invisibles » ; ils ne
portent aucun vétement. Ce sont des parias qui
ont contrevenu gravement aux lois de Dell. Leur
robe leur a été retirée et ils n’ont plus, désormais,
qu'un droit & la survie. Tous les habitants de
la planéte les traitent comme s'ils n’existaient
pas, comme s'ils étaient « invisibles ». Leur vie
est terriblement précaire, car & la moindre incar-
tade de leur part (petit larcin ou méme attitude
menagante), les prétres auront pour mission de
les éliminer. En principe, les exclus ménent une
existence des plus misérables et font rarement
de vieux os.

— les prophanes : les enfants ou prophanes ne
doivent porter que des tuniques chamarées aux

couleurs vives. Pour les Delliens, ils symbolisent
la pureté et I'innocence, c'est pourquoi ils béné-
ficient de larges libertés au sein de la société
des adultes : ils peuvent presque tout faire. Le
plus souvent, ils sont initiés dés leur dixieme
année, mais il existe des exceptions (enfants trop
turbulents ou mentalement instables). Blesser
intentionnellement un enfant est un crime trés
grave et doit normalement étre puni par I'ex-
clusion. Les fessées justifiées sont néanmoins
autorisées. ..

— les initiés : une fois initié, un prophane doit
revétir une robe blanche, symbole de son nou-
veau statut. Désormais, il lui faut obéir scru-
puleusement aux lois de Dell : respecter la
nature ; exécuter les ordres de Dell et de ses
représentants ; ne chasser que pour se nourrir ;
ne pas voir « l'invisible » (les exclus) ; etc.
La majeure partie de la population dellienne
est composée d'initiés. Cette caste est également
appelée « le premier cercle ».

— les saints hommes (ou saintes femmes) : par
son dévouement et par sa foi, un initié peut un
jour devenir un saint homme. Comme pour toute
promotion sociale, la décision appartient aux
prétres, Les saints hommes portent des robes
beiges et se déplacent toujours avec un long
baton pointu a I'aide duquel ils font des trous
dans le sol & chacun de leur pas (« pour donner
de I'air 2 Dell »). Ils forment ce que I'on appelle
le « deuxiéme cercle ».

— les sages ou demi-prétres : s’habillent de
brun. Ils vivent la moitié de leur vie aux abords
directs du Grand Temple. Leur statut est rela-
tivement ambigu parce qu'ils sont, a la fois, plus
que des saints hommes et moins que des prétres.
Quoiqu'il en soit, les classes inférieures doivent
leur témoigner du respect. Ils sont membres du
« troisiéme cercle »,

— les prétres : au sommet de la hiérarchie del-
lienne, ils sont vétus de noir et vivent presque
en permanence au Grand Temple ot ils étudient
les textes sacrés collectés en ces lieux depuis le
commencement des temps. Leurs tiches sont
multiples, car ils doivent, aussi bien, précher la
foi de Dell que veiller 2 la bonne marche de




la société. Il leur incombe ainsi de punir les
criminels et de veiller 4 I'entretien du Grand
Temple. Trés proches de leur dieu, ils béné-
ficient d’extraordinaires pouvoirs psychiques
(voir plus loin).

Cette hiérarchie sociale et religieuse est indé-
pendante des corps de métiers. Ainsi un paysan
pourra étre « sage », alors qu'un guérisseur
(magicien-herboriste) pourra n'étre qu'initié.
La culture dellienne est trés paradoxale. Elle
ignore (sauf s'il est religieux) le chant (dréle de
bruit !) et la danse. Sans doute s’agit-il d’indices
témoignant de I'ancienneté de cette société qui
ne progresse plus depuis longtemps. Elle a
atteint un point d’équilibre parfait et personne
ne s'en plaint, hormis les exclus... La culture
dellienne est intimement liée a I'écologie pla-
nétaire.

Ainsi, la plupart des sentiments sont exprimés
grice a des métaphores ayant trait 4 la nature .
— « Je suis dans le brouillard » a un sens tout
a fait similaire a celui de 'expression que nous
connaissons.

— « Je sens le vent fraichir » signifie que Ion
est en ftrain de s'énerver.

— « Je me sens orage » (ou tempéte, ou tor-
nade) décrit un certain état de colére.

Les maisons delliennes n’ont pas d’étage. Elles
sont de trois types principaux : des cahutes en
forme de dome faites de branchages et de toile
(pour les ruraux), des cabanes en torchis pour
les citadins et quelques rares maisons en dur pour
les plus riches. Quoiqu’il en soit, tous les Del-
liens dorment & méme le sol, afin de mieux
entendre le « ceeur de leur dieu-planéte ».

Tous les Delliens possédent certains talents
d’empathie (télépathie limitée) qui leur per-
mettent de sentir les états d’ames de leurs sem-
blables. Ce don est tout particuliérement utile
en cas de danger, car il autorise les Delliens a
agir vite et en parfaite synchronisation. Dans
ce domaine, les prétres sont les plus doués. Il
leur est donc pratiquement toujours possible de
remédier 2 un trouble social. En fait, cela se
traduira par I'arrivée d’un ou plusieurs prétres
chaque fois que les Mega accompliront un acte
socialement répréhensible, ou chaque fois qu'ils
seront mis en situation de danger par un Dellien.
Attention : I'empathie permettant de détermi-
ner les états d’dme d’un interlocuteur, tout men-
songe sera particuliérement difficile a faire « pas-
ser ». Le meneur de jeu devra s’attacher a faire
réagir les Delliens a I'état d'esprit des joueurs,
qui, en fait, expriment autour de la table de jeu
les pensées profondes de leurs personnages, plu-
t6t que de ne préter d'importance qu'aux décla-
rations orales des Mega. Ainsi, si un personnage
s'adressant 4 un Dellien lui déclare « Bonjour,
6 vénérable ! », alors que le joueur qui le
contrdle annonce ouvertement a ses camarades
qu'il a l'intention de se moquer de son inter-
locuteur ; le Dellien devrait réagir a ce que dit
le joueur et non pas a ce que dit son personnage.
Jamais les joueurs ne devront étre ouvertement
informés de cet état de fait, il leur faudra réfié-
chir...

LA RELIGION

Dell est bien plus qu'une simple planéte, c’est
surtout un DIEU !

Si I'on colle son oreille contre le sol, et si I'on
réussit un jet en Perception, il sera possible d'en-
tendre une pulsation sourde et réguliére pro-

venant des entrailles de la planéte et ressemblant
aux battements d'un cceur puissant.

En tout cas, les Delliens en sont persuadés : Dell
est vivant | Peut-étre ont-ils d’ailleurs raison,
car, étrangement, toute personne qui fait, sans
raison, du mal 2 un Dellien ou 2 sa planéte,
se retrouve puni par cette derniére. Si, par
exemple, il prend 2 quelqu'un I'envie d’arracher
inutilement un buisson (comme ¢a, pour voir...)
sans doute se mettra-t-il & pleuvoir ! Les prétres
ont pleinement conscience de cela, c’est pour-
quoi ils essayent toujours de veiller & ce que
personne n'ennuie Dell.

Comme nous I'avons déja vu, la religion est
profondément ancrée dans les meeurs delliens.
Ainsi, tous les habitants de la planéte se réu-
nissent le dernier jour de chaque décan au Grand
Temple afin de célébrer la gloire de Dell. Gare
a celui qui faillirait a cette obligation ! Pour les
Delliens, leur planéte est tout.

Les prétres, en contrepartie de leur foi et de
leur dévouement, disposent d’'un pouvoir éton-
nant dont ils peuvent se servir une fois par jour :
il leur est possible de modifier, d’une fagon limi-
tée, la structure de leur monde.

Ainsi, ils peuvent provoquer la « fusion » d'un
Dellien avec sa planéte ; I'homme s’enfoncera
alors dans le sol, quelle que soit sa nature, 4

la fagon d'un objet englouti par des sables mou-
vants (cette technique est essentiellement
employée a I'encontre des exclus récidivistes).
lIs peuvent également, et plus prosaiquement,
tuer ; cela s’accomplit par une déformation
momentanée de I'environnement de la victime
(ex. : une pierre quitte le sol et vient frapper
la téte de la «cible », ou bien cette derniére
est écrasée par I'éboulement d’un mur, etc.).
Ce pouvoir est cependant soumis & deux limi-
tations. Tout d’abord, et nous I'avons déja dit,
il ne peut étre utilisé qu’une fois par jour et
par métre. Ensuite, les Mega, n’étant pas del-
liens d'origine, pourront trés bien éviter une
« fusion » en faisant un pas de c6té. De plus,
ils ne seront pas tués automatiquement par le

pouvoir d'un prétre, comme c'est le cas pour
des Delliens de pure souche, et ne subiront que
2d6 points de dommages lors de telles attaques.
Enfin, est-il besoin de préciser que les prétres
ne peuvent utiliser leurs pouvoirs qu'a I'encontre
d’une personne se trouvant dans leur champ de
vision ?...

TABLE METEOROLOGIQUE
Le M.J. devra effectuer un jet de dé (d6) a
chaque début de journée afin de déterminer les
conditions météorologiques du jour. La
colonne M indique le modificateur 3 appliquer
au jet de dé du lendemain.

Dé —M | Temps M
6/5/4/3 Beau temps clair 0
2 Ciel couvert =
1 Orage =2
0 Pluies fortes et -3
refroidissement
—1/-2 | Tempéte =3 |

Exemple : Si le M.J. obtient un score de 2, le
temps sera couvert. Si le lendemain, il obtient
un nouveau score de 2, le temps sera orageux
car le jet de dé moins le modificateur dd au temps
de la veille donnent un score corrigé de 1. Le
lendemain, le jet de dé devra étre modifié par
=2, ¢tc.

UNE ARRIVEE
MO :

A leur arrivée sur Dell, les Mega remarqueront
trois choses :

— il fait trés noir (la nuit dellienne est sans
étoile) ;

— lair a une dréle d’odeur sucrée (typique de
I'atmosphére dellienne) ;

— ils sont en train de tomber ! (Il leur faudra
réussir un jet de Réflexe pour éviter de prendre
un point de dommage.)




Une fois qu'ils se seront remis de leurs émotions,
il leur sera possible d'allumer une mini-torche.
Ils se rendront compte alors, qu'ils se trouvent
dans une espéce de débarras encombré de
caisses, de sacs et d’ustensiles divers difficilement
identifiables. Ce débarras n’est clos que sur trois
de ses cotés, ce qui permettra aux personnages
de constater qu'ils sont juste & coté d’une sorte
de hutte en forme de dome constituée de bran-
chages et de toile grossiére,

A Textérieur, le sol est couvert d'une herbe
maigre ; leurs lampes n’arrivent pas a éclairer
ce qu'ils risquent de prendre, a tort, pour I'in-
térieur d’une grotte immense. En étudiant plus
attentivement I'endroit ot ils se trouvent, les
Mega remarqueront que le point de Transit qu'ils
ont utilisé se trouve relégué au sommet d'un
bric-a-brac effarant haut de plus de deux métres
(ce qui explique leur chute !). La structure de
transit semble avoir été barbouillée d’'une sorte
de liquide brun et poisseux : le sang de leur
malheureux prédécesseur.

Alors qu'ils se perdront en conjectures, deux
bruits s'entendront :

— une sorte de ricannement satanique (en réus-
sissant un jet de Perception) provenant de trés
loin dans la nuit (le cri du Gmaltrush affamé !) ;
— un violent remue-ménage venant de I'inté-
rieur de la cahute voisine.

T —

Lz P7,

A peine auront-ils remarqué ces deux choses,
qu'une porte vaguement circulaire s'ouvrira sur
le flanc de la cabane. Un homme en sortira. 1l
porte une barbe et des cheveux trés longs. Il
est vétu d'une robe beige grossiérement taillée
et tient 4 la main une lampe a huile fumeuse.
En apercevant les Mega, il sera pris d’un rire
incoercible et exprimera sa joie dans une langue
gargouillante et absolument incompréhensible
(ex. : « Gouarglupshorglglchufl | »). Semblant
remarquer que les personnages ne comprennent
rien a son baragouin, il se calmera un peu et
les invitera a entrer dans sa demeure.

L'intérieur de la cabane n’a rien a envier, ques-
tion désordre, au débarras qui lui est attenant ;
le capharnaum y est tout aussi indescriptible.
Le vieillard fera signe aux personnages de s'as-
seoir sur des tabourets perdus au milieu de mon-
ceaux de détritus divers. Ensuite, tout en babil-
lant comme un forcené, il se mettra & fouiller
dans un coffre énorme, avant de pousser un cri
triomphal et de revenir en brandissant une fiole
taillée dans un morceau de cristal naturel. Il
offrira alors un gobelet a4 chaque personnage,
y versera un peu du contenu de la fiole (un
liquide transparent et inodore) et les invitera
a boire. Si les Mega sont réticents, il leur mon-
trera qu'ils n’ont rien a craindre en vidant appa-
remment avec délice son propre gobelet. Aprés
avoir bu, les personnages ne remarqueront rien
de prime abord, le liquide ayant tout & fait le
goiit de I'eau. Puis, au bout de quelques minutes,
ils auront I'impression que leur téte est sur le
point d’éclater. Leur hote, toujours souriant,
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se mettra & entonner une sorte de litanie mono-
tone. S'ils veulent réagir, les personnages s'aper-
cevront qu'ils en sont incapables. Bientét ils
sombreront dans une inconscience profonde,
bercés par les mots incompréhensibles du vieil
homme.

Lorsqu’ils se réveilleront, allongés parmi les
immondices suspects qui jonchent le sol de la
hutte, les Mega verront le vieillard, toujours
assis a la méme place, qui les considérera de
fagon bienveillante. Chose étonnante, ils
comprendront alors ce qu'il leur dit ! « Bon-
jour ! Bonjour ! Ca va mieux ? Je crois que j'ai
dd forcer un peu la dose ; mais enfin... il fallait
bien que nous puissions nous comprendre. »

Le vieil homme s’appelle Glatt. Il est guérisseur
(sorte de magicien-herboriste). Il est persuadé
que les Mega ne sont que des réves, matérialisés
par la volonté de Dell. C'est une chose évidente
pour lui, puisque rien n'existe dans son univers,
sinon Dell. Il a déja fait un réve du méme genre,
iy a quelques jours, Malheureusement, son réve
sest cassé... et il a été obligé d’enterrer ce qui
en restait dans son potager. Glatt pense qu'il
avait peut-étre offensé Dell et que celui-ci I'a
puni en le coupant en deux. Heureusement, son
nouveau réve est encore plus beau. Voyant les
vétements des Mega, il leur proposera des habits
plus en accord avec la coutume (il leur donnera
des tuniques multicolores ayant appartenu a ses
enfants). Si les personnages refusent, ils auront
toutes les chances d’attirer I'attention.

Glatt ne prend pas ses « réves » au sérieux, il
répondra toujours a leurs questions par des bou-
tades, ce qui risque d'étre assez embarrassant.
Néanmoins, il leur laissera toute liberté pour
se promener ; il est persuadé qu'ils reviendront
quand il le voudra. Ce soir-la, Glatt se lassera
vite de la conversation incohérente de ses invités.
Sans plus de cérémonie, il se couchera alors sur
le sol et sombera dans un sommeil profond ponc-
tué de ronflements sonores dont il sera difficile
de le tirer avant I'aube. Si les Mega en profitent
pour fouiller la cabane, ils trouveront sans dif-
ficulté le scaphandre respiratoire que leur pré-
décesseur a abandonné lorsqu'’il s’est aperu que
I'atmosphére dellienne était respirable.

® Premiére aube dellienne

L'aube sur Dell est un spectacle unique qui ne
ressemble & aucun autre lever de soleil. Les per-
sonnages pourront le constater, s'ils bénéficient
d’un temps clair et s'ils n’ont pas commis I'im-
prudence d'aller se faire dévorer par un Gmal-
trush affamé. En effet, dix minutes avant que
Dellos ne commence 2 embraser I'horizon, des
éclats de lumiére miroitante perceront les
ténebres comme autant de faisceaux de pro-
jecteurs. Ces rayons bleutés sembleront provenir
d’un endroit situé plus loin au nord. (Note pour
le M.J. : ce phénoméne est provoqué par la
réverbération des premiers rayons de Dellos sur
I'immense tour de cristal du Grand Temple de
Dell).

A son réveil, Glatt sera d'une humeur mas-
sacrante parce qu'il n'a pas assez dormi. Cest
pourquoi il invitera ses « réves » a aller voir
ailleurs s'il y est, histoire de pouvoir travailler
en paix. Il leur suggérera de visiter Livirina, une
petite ville située plus a I'est. La route qui méne
jusqu'a Livirina serpente doucement entre les
coteaux, les champs et les prairies. Les Mega
apercevront, de loin en loin, quelques cahutes

en tout point semblables a celles de Glatt. En
cours de route, ils verront de nombreux paysans
en robes blanches qui se rendent & Livirina pour
y écouler leur production (céréales, poterie,
étoffes, etc.). Ils pourront également faire
quelques rencontres marquantes (voir : Table
des Rencontres en Campagne et sur les Routes).
O Si les aventuriers sont vétus des robes mul-
ticolores que leur a offert Glatt, tout le monde
les considérera comme des enfants un peu
attardés (y compris les enfants eux-mémes). Par
contre, s'ils ont conservé leurs « tenues de tra-
vail », ils seront considérés avec suspicion et ne
manqueront pas d’attirer 'attention d'un ou
deux prétres. Ces derniers risqueront fort d'étre
sidérés par les maniéres étranges de ces « droles
de garnements »...

Quoiqu'il en soit, personne n’acceptera de leur
céder ne serait-ce qu'une robe blanche ; ces
choses |2 se méritent !

® Livirina : une cité dellienne

C'est une ville d'importance moyenne & I'échelle
planétaire et regroupe de quinze & vingt mille
ames. Elle est composée de maisons basses au
toit en terrasse et aux portes en rotin (ou quelque
chose d'avoisinant). On peut y trouver de nom-
breux métiers, sauf dans les domaines admi-
nistratifs, 'organisation sociale étant largement
régie par 'ordre religieux. Les métiers les plus
courants sont : potier, boulanger, restaurateur,
fabricant de meubles en rotin, lampiste, épicier,
forgeron, etc.

La ville est sillonnée de ruelles fréquentées qui
convergent toutes vers une grande place centrale
ol se tient, tous les jours, le marché. La notion
dellienne d’échanges commerciaux est bien par-
ticuliere. L'argent n’existe pas et tout se fait par
troc. Mais ce troc n'a pas besoin d’étre instantané
(du genre : je te donne ¢a, tu me donnes ¢a
en contrepartie). En effet, une personne peut
vous donner quelque chose, mais en échange
elle se contentera de votre obligation morale et
pourra vous demander, plus tard, de lui rendre
un service proportionné. Ce systéme fonctionne
bien, car il s'est établi depuis longtemps une
échelle de valeurs reconnue par tous. De plus,
on risque de devenir exclus si I'on ne satisfait
pas a ses obligations et personne n'oserait pren-
dre ce risque.

A Livirina, les Mega obtiendront de plus amples
renseignements sur la culture dellienne. Entre
autres, ils apprendront que tout le monde quit-
tera la ville demain afin d’assister aprés-demain
a la grande célébration qui se tiendra au Grand
Temple. En attendant, le M.J. pourra agré-
menter le séjour des personnages dans la ville
en utilisant la table des rencontres pour les villes.
Premiers symptomes : depuis que le jour s'est
levé, les Mega devraient se sentir angoissés, sans
savoir exactement pourquoi. Etrangement, leur
angoisse augmente chaque fois qu'ils se tournent
vers le Nord. (En fait, ils ressentent les effets
puissants du pouvoir de Lyl, le jeune prétre du
cinquiéme cercle).

TABLE DE RENCONTRES
EN VILLE

Les Mega auront 50 % de chance de faire une
des rencontres suivantes toutes les heures.

1. Un homme intégralement nu (un exclus)
croise les Mega en longeant les murs. Il parait
en trés mauvaise condition physique et semble
complétement terrorisé. Soudain, il trébuche et

s’étale de tout son long sur le passage d'un cha-
riot tiré par une sorte de gros hérisson a poil
doux. Le conducteur du chariot agit comme s'il
n’avait rien vu. Si les aventuriers ne réagissent
pas, I'homme sera écrasé par les roues du chariot
et une multitude d’enfants se précipiteront pour
€quarir son cadavre. Si les personnages inter-
viennent, le conducteur du chariot refusera de
considérer que I'exclus existe, il agira comme
§'il était invisible, L'exclus lui-méme fera tout
pour s'enfuir, s'il s’apergoit que les Mega le
voient, il deviendra de plus en plus nerveux et
sera peut-étre méme dangereux (Ref. 10, F 10,
Att 10, Def 10, Vi 10).

2. Les Mega croisent un homme vétu de noir
au crine rasé (un prétre). Sur un jet de 124
(d6), il ne leur prétera pas attention. Sinon, il
s'approchera d’eux et commencera a leur poser
de nombreuses questions : — ol sont vos
parents 7 — Comment se fait-il que vous ne
soyez pas encore initiés ? Ol habitent-ils ? Etc.
11 faudra trouver des arguments valables et réus-
sir un jet en Convaincre pour éviter que le prétre
ne devienne soupgonneux.

Le prétre : F 15, Ref 13, Att 14, Def 14, Vi 17.

3. Un homme puissamment béti s'approche de
I'un des Mega et lui déclare : « Je me sens tem-
péte frére. Viens accomplissons le cycle de
Dell ». (en clair : « Ta téte/ton ampathie ne me
revient pas, viens te battre ! »). Si le personnage
concerné accepte de se battre, le combat durera
jusqu’a ce que I'un des adversaires soit assommé
ou ait perdu 8 pVi. Apres cet affrontement, le
public qui se sera assemblé autour des combat-
tants applaudira le vainqueur..., mais aussi le
perdant et portera secours a ce dernier. Si les
personnages se mettent a plusieurs contre I'im-
portun, la foule en délire viendra aider celui-
ci. Il est possible d’éviter le combat en employant




des arguments éthiques et religieux, mais il fau-
dra réussir deux jets en Concaincre (trois jets
seront possibles, avant que la brute ne « se sente
tornade »).

Le fier-a-bras : Ref 13, Fo 20, Att 16, Def 15,
Vi 15.

4. Les Mega apergoivent un attroupement. Au
centre, un exclus et un prétre. L'exclus est age-
nouillé sur le sol et semble complétement abattu,
le prétre déclare : « Encore une fois, tu as
recommencé. Encore une fois tu as bafoué Dell.
Dell est malheureux. Dell exige réparation. Une
premiére fois, tu avais blessé sans raison une
de tes sceurs. Une seconde fois tu avais volé du
Glim (nourriture), alors que tu étais invisible.
Tordonne que tu fusionnes avec notre créa-
teur ! » Les personnages verront alors que I'ex-
clus s'enfonce lentement dans le sol. Au bout
de quelques minutes il aura disparu, comme
avalé par la planéte. Si les Mega veulent inter-
venir, ils peuvent le faire, mais ce nest sans
doute pas ce qu'ils ont de mieux  décider !

5. Les Mega entendent un cri. En regardant
dans la direction d’on il provient, ils verront un
enfant accroché par le bout des doigts au rebord
du toit d'une maison. S'ils viennent au secours
du malheureux, le pére de ce dernier, le vieux
Jalor, sera leur ami fidéle jusqu'a ce qu'il ait
considéré avoir remboursé sa dette 2 I'égard des
sauveurs de son fils.

6. Une jeune femme avenante propose aux
Mega de venir manger chez elle. A la fin du
repas, elle leur demandera d’aller expliquer a
Vilar, son voisin, qu’elle n’entend pas s*unir avec
lui pour accomplir le cycle de vie. Si les Mega
refusent, elle se déclarera offensée et provo-
quera un scandale de tous les diables. Attention,
Vilar est trés costaud, trés laid et TRES agressif !
Vilar : Ref 16, Fo 20, Att 18, Def 18, Vi 17.
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TABLE DES RENCONTRES
CAMPAGNE ET SUR
LES ROUTES

Pour utiliser cette table des rencontres, deux
solutions s'offrent au M.J. :

— toutes les trois heures (temps de I'univers
de jeu), il lance 1d6. Une rencontre se produira
sur un résultat de 1 a 4. 1l lui suffit alors de
faire un deuxiéme jet de dé pour déterminer
la nature exacte de la rencontre.

— il peut décider lui-méme des rencontres.
Cette méthode lui donnera un plus grand
contrdle sur I'aventure dont il sera véritablement
le metteur en scéne. En contrepartie, il devra
toujours veiller & ne pas étre trop arbitraire et
a préserver I'ambiance du scénario.

1. Les personnages voient arriver au loin un
homme vétu d'une robe (couleur, lancer un d6 :
1-2 blanche, 3-4 beige, 5 brune, 6 noire). Cet
homme les abordera et se comportera confor-
mément A sa caste. Son attitude sera dictée par
son humeur (d6 : 1 mauvaise humeur, 2-3-4
humeur neutre, 5 bonne humeur, 6 humeur ami-
cale). Si les personnages réussissent a s'attirer
les bonnes graces du voyageur (appréciation du
M.J.), il y aura une chance sur 6 (résultat de
6 sur un d6) pour qu'il leur donne une infor-
mation importante :

— «Il existe depuis peu un Cinquiéme Cercle
religieux. »

— «ce Cinquiéme Cercle ne comporte qu'un
seul membre, un petit garcon appelé Lyl. »
— «Lyl est I'enfant de Dell, ses pouvoirs sont
immenses, il est presque aussi puissant que son
pere ! »

2. Un groupe d'enfants tend une embuscade aux
Mega. IIs sont cachés derriére des buissons et
dans des fossés. Les personnages devront réussir
un jet de Perception pour les détecter et ne pas
subir une attaque par surprise. Il y a deux enfants
de plus qu'il n’y a de Mega. (Ils ont Ref. : 10,
Att : 11 et Def : 8). Ils sont armés de couteaux
et ont juste envie de « s'amuser ». Ils ne méne-
ront qu'une seule attaque avant de s’enfuir, Si
quelqu'un est blessé, un prétre apparaitra et
sermonnera les « garnements »,

3. Une femme interpelle les aventuriers (pour
déterminer son dge approximatif, lancer un d6 :
I, quinze ans, 2 : vingt ans, 3 : trente ans, 5
cinquante ans, 6 plus de soixante ans). Elle s’en-
nuie beaucoup a la campagne et se sent « comme
une fleur au Temps des Rosées d’Argent » (sai-
son des amours delliennes). Un personnage vou-
dra-t-il partager son émoi ?

Si oui, le frére de la demoiselle ne tardera pas
a faire son apparition. C'est une brute énorme
et butée qui a un sens profond des convenances.
Si non, la demoiselle courroucée poussera des
hauts cris, son frére (oui, oui, la brute !) accou-
Tera a son secours et exigera réparation auprés
de « I'odieux individu » qui a voulu abuser de
sa pauvre sceur (version de la seeur, bien sr !).
Le frére : Ref. : 12, Att. : 20, Def. : 15.

4. Horreur ! Un monstre hideux vient de surgir
de son terrier et contemple d’un il torve les
Mega. Son corps velu et gros comme une bar-
Tique est monté sur six pattes gréles et armées
de griffes. Sa gueule chafouine émet une odeur
épouvantable. Il n’arréte pas de grogner d’une
facon menagante : « Grutl ! Grutl ! Grutl ! ».
En fait, le Grutls est un animal inoffensif. Le
présent spécimen se serait déja enfui depuis

longtemps, s’il ne souffrait de troubles digestifs
qui le font grogner de douleur, S'ils le désirent,
les Mega pourront tuer ce monstre sans diffi-
culté. Mais dans ce cas, un essaim de moustiques
(en tout-cas quelque chose qui y ressemble) les
poursuivra tout au long de leur route : Dell n'ap-
précie pas la méchanceté gratuite !

3. Les Mega apergoivent au loin un groupe de
personnes équipées d’arcs. Il s’agit, en fait, de
Delliens pratiquant la chasse au Fazoahl, le
grand oiseau bleu satiné. Si les aventuriers
essayent de leur adresser la parole, les chasseurs
s'énerveront tout de suite et tireront une volée
de fleches au-dessus de la téte des importuns.
Des enfants n'ont pas & déranger d’honorables
chasseurs !

6. Une créature étrange est assise sur le bord
du chemin & une centaine de métres des per-
sonnages. Si ces derniers s’en approchent, ils
pourront voir une espéce de gros chien & six




pattes dont les grands yeux tristes laissent & pen-
ser qu'il est blessé. Il pousse de grands cris plain-
tifs en secouant lamentablement une de ses
pattes antérieures. Bien entendu, il ne s'agit pas
1a de I'équivalent dellien du bon gros toutou,
Nous sommes en présence d'un magnifique
représentant de la race sanguinaire des Gmal-
trushs | Le fauve est en train d’essayer I'une des
plus anciennes ruses de multivers. Si par malheur
un Mega s'approche de lui, il lui sautera sur le
rible pour s'offrir son déjeuner avant de s’enfuir
en poussant d’épouvantables beuglements. Si les
personnages évitent prudemment I'animal, ce
dernier ne les attaquera que s'ils ne sont pas
plus de trois. Attention, un Gmaltrush affamé
peut trés bien monter une embuscade plus loin
sur la route !

Le Gmaltrush : Ref. 18, F. 20, Att. 19, Def. 16,
Vi. 20.

LA FETE

® La veille du grand jour

Le lendemain matin, les Mega pourront consta-
ter que toute la population dellienne semble
partir pour un exode. Hommes, femmes et
enfants se rendent au Grand Temple pour célé-
brer leur dieu. Si les personnages décident de
suivre le mouvement, ce qui serait souhaitable,
ils se rendront compte en suivant les routes que
les Delliens de toute la planéte sont concernés.
Le trajet jusqu'au Grand Temple devrait durer
un peu moins d'une journée. Le soir, ils aper-
cevront au loin I'un des plus beaux monuments
jamais érigés a la gloire d’une divinité : le Grand
Temple (voir description).

Aux abords du temple, les Delliens entrepren-
dront de construire de grands brasiers sur les-
quels ils feront cuire les mets d'un festin qui
durera jusqu'a une heure avancée de la nuit.
L’ambiance sera a la gaieté la plus franche et
les aventuriers n'auront aucune difficulté a se
joindre & la féte. Néanmoins, leur malaise, qui
avait diminué au cours de la nuit précédente,
n'aura pas cessé d’augmenter au cours de la
journée et ils devraient étre convaincus que la
source de tous leurs problémes réside dans I'en-
ceinte du temple.

® Le jour de la cérémonie

Les adorateurs se réveilleront aux premiéres
lueurs de I'aube. Ils commenceront par nettoyer
les restes du festin de la veille au soir avant de
s'assembler prés des portails du temple selon
la couleur de leurs robes. Bient6t, les prétres
ouvriront les portes et la foule pénétrera len-
tement et en bon ordre dans le saint-lieu. Les
premiers a entrer seront les sages en robe brune,
ensuite viendront les saints hommes, suivis par
les initiés, le cortége étant terminé par le groupe
braillard des enfants. Les portails sont relati-
vement étroits et il ne faudra pas moins de cing
heures pour que tout le monde soit installé dans
le Grand Temple. En entrant, les Mega pourront
remarquer qu’un large couloir s’enfongant dans
les parois du temple s'ouvre de chaque coté de
la porte. Mais trés vite ils se retrouveront dans
I'aréne centrale et devront s'installer sur les gra-
dins correspondant a la couleur de leur robe.
Ces gradins entourent une vaste étendue sculp-
tée en forme de visage d’homme endormi
(Dell !). L’homme semble endormi et ses l2vres
entrouvertes paraissent sourire de fagon énig-
matique. Une petite tour en terre battue a été
construite & I'endroit ol devrait se trouver le

menton du dieu. Autour du visage, les gradins
sont occupés, du bas vers le haut par les prétres,
les sages, les saints hommes, les initiés et enfin
les enfants qui se trouvent tout en haut. Les
gradins sont en terre et ont été creusés a8 méme
le sol. Une fois installés, les Mega devraient étre
impressionnés, pour le moins... plusieurs mil-
lions de personnes sont rassemblées pour assister
a la cérémonie.

® La cérémonie

Une fois tout le monde installé, la cérémonie
pourra commencer. Un prétre se dirigera vers
la tour du visage et montera jusqu’a son sommet
pour s'adresser a I'audience. L'acoustique du
temple est ainsi faite que chacun pourra entendre
ce qu'il dit, quel que soit le tumulte qui régne
dans les gradins. Il commencera en ces termes :

« Peuple de Dell, le jour de la célébration est
venu ! Un nouveau décan vient de s'achever,
mais un nouveau décan commence. Nous
sommes vivants ! (l'audience récite en cheeur :
« Gloire en soit rendue a I'unique ») Nous
sommes nombreux ! (Réponse : « Nous remer-
cions Dell ! ») Aujourd’hui nous implorons ta
clémence, dieu tout-puissant. Dell, nous sommes
tous tes filles et tes fils, mais accueille celui que
tu préferes ! » Aprés ces mots, le prétre redes-
cendra de sa tour et une porte s'ouvrira (la porte
du sanctuaire), laissant passer un cortége
composé de centaines de prétres portant une
plaque de cristal monumentale sur laquelle est
accroupi un enfant vétu d'un pagne noir. Le
cortége s'arrétera au pied de la tour et I'enfant
se lévera et montera jusqu'au sommet de celle-
ci,

O Des I'apparition de I'enfant, les personnages
sentiront qu'il posséde un pouvoir d'une puis-
sance extraordinaire. Il n'y aura plus aucun
doute : cet enfant est au centre de toute I'af-
faire !

Le jeune prétre parlera alors d'une voix fluette,
mais étrangement déterminée :

« Peuple de Dell, je suis I'élu ! Dell m'a créé
et je suis son fils ! Il veut que vous le sachiez :
Dell est unique, Dell est tout, rien n’existe et
n’existera jamais a part Dell ! Nous devons tous
combattre le chaos ! Je combats le chaos !
Chaque jour, il devient plus faible ! Chaque
jour, il devient plus petit ! Je ne connais pas
sa nature, mais il rode, inhumain, i-na-ccep-
table ! Je détruirai le chaos ! Nous détruirons
le chaos ! (A ce moment, 'enfant se tournera
vers le visage sculpté en relief dans le sol) Dell,
mon pére, nous donneras-tu la force ? (les yeux
de pierre commenceront alors & s’ouvrir, révé-
lant des pupilles d’un noir profond. En méme
temps, la bouche sculptée accentuera son sou-
rire. La foule tombera en extase) Merci Dell,
merci ! »

Ensuite, I'enfant redescendra de la tour et
retournera a pied jusqu'a la porte par laquelle
il était entré. La cérémonie continuera avec
d’autres orateurs qui broderont sur les thémes
déja exposés. Les yeux du visage de pierre se
refermeront insensiblement et deux heures plus
tard, a la fin de I'office, la sculpture aura repris
son aspect originel.

C'est ainsi que la cérémonie s'achévera, il ne
restera plus aux adorateurs qu'a quitter le temple
en respectant l'ordre inverse de leur entrée
(enfants d’abord, puis initiés, etc.).

@ Comment rejoindre le jeune prétre ?

Lyl ne quitte jamais I'enceinte du Grand Temple
ou il étudie la théologie, tout en recevant les
devoirs de ses condisciples prétres. Il faudra
donc que les personnages puissent accéder jus-
qu’a ses appartements privés au cceur du sanc-
tuaire du Grand Temple. Pour cela, ils auront
deux solutions :

1. Soit profiter de la cohue a la fin de la céré-
monie pour se glisser dans le couloir qui court
dans les murs du temple. Ils pourront, par
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exemple, se déguiser en prétres en dérobant des
vétements appropriés dans I'une des chambres
et en se rasant le crine. Mais, ils auront toutes
les chances de rencontrer des groupes de prétres
(1d6 prétres) au cours de leur trajet et ils auront
tout intérét a faire preuve de ruse pour éviter
une confrontation qui pourrait tourner 4 leur
désavantage. Le M.J. devra faire usage de tous
ses dons dramatiques pour leur faire craindre
d'étre découverts.

2. Soit essayer de pénétrer dans le temple 2
partir de I'extérieur en utilisant les fenétres d’aé-
ration qui s'ouvrent @ cinq métres de hauteur
et permettent d’accéder au couloir. (Le sanc-
tuaire est aéré par le dessus). Si les Mega choi-
sissent cette solution, ils devront affronter I'une
des gargouilles vivantes qui défendent le temple
(Ref 17, F 25, Att 21, Def 13, Vi 35).

O Les gargouilles sont insensibles aux rayons
paralysants,

L4

L’'INCREDULE

Lorsque les aventuriers auront réussi 4 vaincre
tous les obstacles qui les séparent du jeune prétre
du cinquieme cercle, ils trouveront ce dernier
abimé dans ses méditations dans son apparte-
ment du sanctuaire.

Lyl n'a que sept ans. Pourtant, il fait déja
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preuve d’une étonnante maturité. Fils de paysan,
il a été remarqué par des prétres quelques mois
auparavant, car il leur semblait posséder de
grands pouvoirs. Lorsque les prétres se sont
apercus de I’étendue réelle de ces pouvoirs, ils
firent de lui le premier prétre du cinquiéme
Cercle que I'histoire de leur planéte n'ait jamais
connu. C'est ainsi que Lyl est devenu une sorte
de « dieu vivant ».

Personne ne sait d’ou proviennent les pouvoirs
de Lyl, et ce dernier moins que tout autre. Selon
les croyances delliennes, il ne fait cependant
aucun doute que Lyl est un fils de Dell, et plus
encore, un €lu | Depuis son arrivée au temple,
I'enfant ne cesse d'étudier. Son ambition est de
faire en sorte que 'univers ressemble bien  ce
que les prétres lui ont dit qu'il devait étre. Alors,
il fait de son mieux...

Les pouvoirs de Lyl sont énormes ! II est invul-
nérable et peut altérer la matiére comme il le
désire (il peut, par exemple, transformer un
homme en Gmaltrush, et réciproquement). Le
M.J. pourra lui faire accomplir virtuellement
n'importe quoi. Pourtant, ces pouvoirs ont une
limite : ils ne fonctionnent que dans I'univers
dellien. Si les Mega réussissent & I'emporter dans
une autre dimension pendant son sommeil, ou
de toute autre fagon, Lyl ne sera plus qu'un
enfant normal une fois arrivé a destination. C’est
Lyl qui, grice a ses pouvoirs, a provoqué les
disparitions de systémes solaires. Inconsciem-
ment, il pressent I'existence d'autres univers et
essaie a sa fagon maladroite de les anihiler afin

de se conformer aux dogmes de sa religion. II
faudra donc que les personnages réussissent 2
le convaincre que les autres univers ne sont pas
le chaos. Ce qui risque d’étre difficile !

® Les appartements de Lyl

Ces appartements sont trés richement meublés,
mais 1 n’est pas leur intérét principal. En effet,
parmi les objets décoratifs qui agrémentent cet
endroit, il y a... un point de transit ! Il ne sera
possible d'utiliser ce dernier que si Lyl le veut
bien. Ce qui nous raméne au probléme principal
des Mega : convaincre un incrédule !

Lyl, lui-méme, est un enfant blond aux cheveux
mi-longs et au teint basané comme tous les habi-
tants de sa planéte. Ses yeux bleus et immenses
ne cillent jamais et il parle d’'une voix froide
et posée. Pour pouvoir le convaincre, les per-
sonnages devront réussir trois jets en
Convaincre, tout en utilisant des arguments reli-
gieux et bien réfléchis. Ils ne devront SURTOUT
jamais insulter Dell (Lyl les tuerait immédia-
tement !). En fait, ils devraient essayer de per-
suader Lyl de les accompagner au travers du
point de transit afin de lui montrer que les habi-
tants des autres univers ne sont pas des démons
dont le seul but est d’anéantir Dell. Pendant
leur discussion, Lyl s’amusera aux dépens des
personnages afin de tester la vigueur de leurs
croyances (ex. : il en tuera un, puis le ressus-
citera ; il en transformera un autre en statue
de cristal, etc.). Les Mega pourront tenter autant
de jets en Convaincre qu'’ils le souhaitent, tant
qu’ils n'insultent pas la religion dellienne. Ils se




rendront vite compte que la maniére forte n'est
pas une solution : Lyl est vraiment invulnérable.

® A lintérieur du Grand Temple

Le Grand Temple est un monument gigantesque
dont il serait impossible, du moins dans ces
pages, de donner tous les détails. Si les per-
sonnages s'introduisent dans son intérieur, cette
petite table devrait permettre au M.J. de déter-
miner rapidement la nature des pi¢ces dans les-
quelles ils pénétreront. Ces piéces sont disposées
de part et d’autre du gigantesque couloir qui
fait le tour de I'édifice. A noter que cette table
pourra également étre utilisée pour les picces
du sanctuaire, sauf en ce qui concerne, bien sir,
la chambre du jeune prétre du Cinqui¢me
Cercle.

Portes : toutes les portes sont faites du méme
cristal qui compose les murs, elles sont montées
sur des charniéres en toile et s'ouvrent sans faire
de bruit. Sur un résultat de 1 avec un d6, leur
serrure est fermée. Il est possible de forcer ces
serrures avec un matériel approprié.

Eclairage : dans I'enceinte du Grand Temple,
I'éclairage est fourni par des lampes & huile ou
des braseros. De jour, la salle principale n'est
pas éclairée, les parois de cristal translucide lais-
sant filtrer suffisamment de lumiére. Pour des
considérations de simplicité, on assumera que
toutes les piéces inoccupées ne sont pas éclai-
rées, alors que les pieces occupées seront éclai-
rées 5 fois sur 6 (résultat de 1 a 5 sur un d6),
les prétres pouvant trés bien méditer, ou se repo-
ser, dans |'obscurité.

(Digmetre: 5Km)

Les piéces : pour déterminer la nature d'une
piéce, lancer un d6 :

® 1323, Chambre de prétres : 50 % de chances
qu'un d6 prétres soient présents dans cette

J

\4 rnul'&

Gradins

50nc1‘uafre




B SR A B i

chambre en train de lire, méditer, faire leurs
ablutions ou jouer aux échecs delliens. Le mobi-
lier de cette chambre est trés simple : 6 nattes
posées 2 méme le sol, 6 coffres (contenant des
robes de prétres, des sous-vétements, des cos-
métiques et un rasoir), 3 tables basses en rotin,
6 tabourets, 3 lampes & huile et un brasero.

® 4. Chambre d'un prétre supérieur : 20 % de
chances pour que le grand prétre soit présent.
Ici, le mobilier est plus riche et mieux étudié,
on trouve : une petite fontaine, un coffre (méme
contenu que pour les autres prétres), un grand
bureau en cristal couvert de parchemins et de
matériel pour écrire, etc.

® 5. Bibliothéque : 30 % de chances pour que
2d6 prétres soient présents. Les murs sont cou-
verts de rayonnages contenant des milliers de
rouleaux de parchemins recouverts d’une écri-
ture incompréhensible ; des tables et des tabou-
rets en rotin sont prévus afin que I'on puisse
les consulter sur place.

® 6. Autre type de piéce : le M.J. appréciera,
selon I'heure du jour et sa fantaisie, si elles sont
occupées. Lancer un nouveau d6 :

1. Cuisine.

2. Débarras contenant du matériel de net-
toyage.

3. « Blanchisserie » : fontaines, linge étendu
pour sécher, etc.

4. Salle d'exercice : tapis, haltéres grossiéres,
agreés.

5. Réfectoire : tables, tabourets, toilettes atte-
nantes.

6. Bains : piscines, serviettes et vestiaires.
Caractéristiques communes a toutes les piéces :
leurs dimensions : dix métres sur vingt. Aucune
d’entre elles n’est munie de fenétre. Les seules
ouvertures donnant sur I'extérieur se trouvent
a cinq métres de hauteur dans le couloir.

Les prétres : ils ont tous les mémes caractéris-
tiques. Ref 13, F 15, Att 14, Def 14, Vi 15.

O Ne jouez pas trop « durement » vos prétres.
Ils sont siirs de leur dieu et de leur pouvoir,
ce qui peut les amener & étre imprudent face
a des personnes ayant un comportement aussi
étrange que celui des Mega.

® Le Grand Temple de Dell

La premiere chose que I'on puisse apercevoir
en approchant du Grand Temple c'est sa fleche :
une gigantesque tour de cristal qui s’éléve & prés
de quinze kilométres de hauteur dans I'atmos-
phére dellienne. Le temple, lui-méme, est fait
en cristal bleu translucide et ses dimensions sont
monumentales : 5 kilométres de diamétre sur
huit cents métres de haut (sans compter la
fieche). Ses murs extérieurs sont percés de cen-
taines de portails et sont recouverts d’arabesques
décoratives sculptées dans le cristal (la seule
forme d’art dellien).

Des milliers de statues de gargouilles volantes
ornent les murs du temple. En fait, il ne s'agit
pas de statues, mais bel et bien d’étres vivants,
nourris par les soins des prétres et dont la tache
est de défendre le temple de toute intrusion.
La grande majorité des prétres résident dans des
chambres situées de part et d’autre du couloir
qui fait le tour du temple. Mais quelques grands

prétres, dont Lyl, résident dans le sanctuaire,
une sorte d’enclave réservée aux plus méritants.

COMMENT JOUER CE SCENARIO

Cette aventure est un pidge, un pidge & per-
sonnages violents. Tout individu qui préfére la
maniére forte 2 la réflexion ne devrait pas faire
de vieux os. Mais ce n’est pas tout, grice 4 ce
scénario, des joueurs intelligents devraient pou-
voir prendre un grand plaisir A découvrir une
culture inconnue, dans le sens ot « I'incrédule »
est essentiellement une aventure ethnogra-
phique. Son développement est simple : décou-
verte, compréhension, résolution.

Le M.J. trouvera peut-étre parfois sa tiche bien
difficile, mais il ne faut pas qu’il se décourage.
Son attitude devrait toujours étre favorable aux
joueurs, lorsque ceux-ci jouent bien. Par contre,
il ne devrait jamais hésiter & faire usage des mille
et une ressources de Dell pour faire comprendre
a un participant que, décidément, il a encore
beaucoup de progrés 2 faire. Si la partie a été
bien menée, les joueurs auront certainement
beaucoup de joie & avoir réussi leur mission.
C'est pourquoi, il est expressément recommandé
au M.J. de préserver un certain équilibre et de
ne pas tuer les personnages sans raison. Un jet
de dé ne fait qu'indiquer comment se dévelop-
pent les événements, il ne doit pas pouvoir briser
net une aventure.

Question ambiance, vous I'avez déja compris :
Dell est une planéte merveilleuse. Alors... soyez
merveilleux !
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La drogue d’Urh

Mélant enquéte et aventure, ce module demande au MJ une plus
grande préparation ; notamment qu’il ait expliqué aux joueurs les
Messagers Galactiques et la Guilde des Mega, et les pouvoirs de
Transfert et de Transit, avec deux ou trois précisions techniques...

LA MISSION

Les personnages des joueurs sont convoqués
dans le bureau d’un Haut responsable de I'As-
semblée Galactique. La nouvelle vient de tom-
ber. Le célebre chimiste et biologiste, le pro-
fesseur Arto Tchiopotnik a disparu !

« Comme vous ne I'ignorez pas, continue le Haut
responsable, le professeur Tchiopotnik dirigeait
un département de recherche au Mégalab Cen-
tral. Ses travaux portaient sur la drogue d'Urh.
Vous connaissez tous ce fléau qui fait tant de
ravages parmi notre belle jeunesse galactique ;
aussi, je ne m’'étendrai pas davantage sur ce
sujet. Sachez seulement que le professeur était
sur le point de faire une découverte d'un intérét
capital, quand il a disparu. Il y a maintenant
7 jours.

Pour I'avenir du genre humain et humanoide
tout entier, il est de la plus haute importance
qu'il soit retrouvé dans les plus brefs délais. Voici
les faits. Nous ne disposons que de peu d’indices,
autant dire rien ! C’est pourquoi la mission vous
est confiée & vous, Messagers Galactiques, dont
la sagacité exceptionnelle n’est plus & prouver,
La derniére fois que le professeur a été vu, il
assistait & une réunion mondaine, une astéroide-
party, dans le secteur ABCD. Cette astéroide-
party était organisée par la Space Opera, cette
compagnie théitrale dont les derniéres ceuvres
ont €t€ si... mais hum... ! Nous ne sommes pas
12 pour parler musique. Le professeur paraissait
en bonne santé et heureux de se méler 2 la foule
du tout-planéte. On avait noté que depuis
quelque temps, il fréquentait les réunions de ce
genre pour se délasser de I'extréme aridité de
ses travaux. Il était vétu de son justaucorps 2
franges courtes et d’un foulard dont la couleur
était plutdt... mais hum... | Nous ne sommes
pas la pour parler chiffons. Bref, le professeur
s’est présenté le lendemain, trés tot, au Megalab,
suivant son habitude. Il n’a été vu par personne,
mais le systéme de sécurité des serrures a enre-
gistré son empreinte psychique. Ces mémes ser-
rures nous ont révélé qu'il n'y est resté qu'en-
viron une heure. La commence véritablement
la disparition, il y a 6 jours, donc.

Depuis ce moment, plus aucune trace de lui,
ni 2 son domicile, ni au Megalab, ni ailleurs,
Les brigades planétaires se sont mises sur I'af-
faire dés le lendemain, soit il y a 5 jours. Mais
leur efficacité a été mise en bréche. Aucune
filire, aucune piste n'a pu remonter jusqu’a lui.
« C'est alors que les Guetteurs ont été sollicités.

Vous le savez peut-étre, Arto Tchiopotnik fut
lui-méme, en son temps, un brillant Messager
Galactique. Il réalisait son premier transit alors
que ceux de votre génération, pardonnez-moi,
en étaient encore a confondre pyramides et
tétratdres... mais hum... ! Nous ne sommes pas
1a pour parler politique. Bref, la possibilité qu'il
fat dans un univers paralléle n’était pas 2 négli-
ger. Et en effet | L'information est arrivée ce
matin sur mon bureau, par robopigeon express :
Arto Tchiopotnik est vivant, son empreinte psy-
chique a été pressentie par les Guetteurs dans
un univers paralléle de classe -E. Il s'agit d'un
monde primitif, composé d’humains au stade
néolithique évolué, de quelques sauriens, de
quantités d'insectes, et d’'une flore vigoureuse.
Tels sont les seuls renseignements enregistrés
sur ce monde, et les archives sont déja vieilles
de 5 siécles. Autant que vous soyez prévenus :
le monde ol I'on vous envoie est un trou perdu.
Evitez si vous le pouvez les contacts avec les
natifs, soyez discrets. Nous ne pouvons pas vous
implanter hypnotiquement leur langue parce
qu'ils n’en ont pas. Je veux dire : autant de
tribus, autant de dialectes différents. Et puis,
il y a fort 2 parier que vous ne rencontrerez pas
d’autochtones.

En ce qui concerne votre équipement, vous por-
terez tous les tenues standard d'exploration de
classe -E, c’est-3-dire des justaucorps en molas-
kon imitant la peau de z&bre. Dans 51,7 % des
mondes de classe -E, ces tenues ne suscitent
aucune réaction négative de la part des Rési-
dents. Cest important. Dans ces havresacs de
méme matiére, mais imitant le jonc tressé, vous
aurez chacun I'équipement suivant :

— 20 jours de nourriture en rations concen-
trées ;

— le paquetage de survie standard, comprenant
I'extension mini-médic pour les premiers soins,
avec une grande collection de sérums anti-
venin ;

— une tente de molaskon (une tente pour deux)
imitant un abri de fougéres entrelacées ;

— et seules armes autorisées : une machette ;
et en cas d'extréme urgence, un rayon para-
lysant, Ces paralysants sont dissimulés dans le
manche des machettes : ne vous trompez pas
de sens en vous en servant ! Iis ont une portée
de 18 meétres. Leur durée d’effet est variable
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selon les individus, mais vous pouvez compter
sur une moyenne d'une vingtaine de minutes.
Détail important : chaque paralysant n’est muni
que de 3 charges. Vous n'aurez pas Iassistance
technologique nécessaire pour les recharger. Si
vous devez vous en servir, ne gaspillez pas vos
coups.

Voici des photos récentes du professeur Tchio-
potnik. Comme vous pouvez le voir, c’est un
homme d’une soixantaine d’années, grand
(1,95 m), trés maigre ; ses cheveux sont entié-
rement blancs... Voila, Mega ! Maintenant, vous
savez tout. Vous allez vous rendre immédia-
tement 2 la salle de Transit, vous équiper ; nos
charmantes assistantes vont vous conditionner
pour vous rendre sensibles & I'empreinte psy-
chique de point de Transit que vous devez rallier.
Il ne me reste plus qu'a vous souhaiter bonne
chance. »

Si les Mega posent des questions, le Haut res-
ponsable ne pourra pas les renseigner davantage,
ni sur le monde o ils vont, ni sur le professeur
Tchiopotnik. En ce qui concerne la drogue d'Urh
(si les joueurs s'en inquidtent), tout ce que I'on
en sait (et qu'ils peuvent déja savoir), c’est que
c’est un puissant hallucinogéne ayant en outre
la propriété d'altérer la structure physique de
ses consommateurs : les molécules de leur corps
se dissocient, et les drogués deviennent des
sortes de fantdmes vaporeux. Dés que la drogue
cesse son effet, les corps reprennent leur struc-
ture normale. Du moins, on le suppose ! La
structure retrouvée est-elle vraiment normale ?
Mais durant 'effet de la drogue, la moindre
perturbation, le moindre courant d’air peut dis-
perser le « fantdme » ; et cette dispersion est
alors irréversible. Il y a déja eu des milliers de
cas de dispersion de cette sorte. La drogue d’Urh
est rigoureusement illégale.

O Les joueurs peuvent penser que le professeur
Tchiopotnik a consommé de la drogue d’Urh
et qu'il s'est dispersé. Si tel est le cas, ne surtout
pas les en dissuader. En fait, la vérité est tout
autre. Le professeur Arto Tchipotnik a été vic-
time d'une terrible malédiction : il est tombé
amoureux ! Le genre de passion qui peut pousser
les hommes les plus sensés et les plus équilibrés
a commettre les pires folies.

L’objet de sa flamme se nomme Esther Lindon.
C’est une jeune femme d’environ 25 ans,
blonde, aux yeux arc-en-ciel (par greffes chirur-
gicales — le dernier cri de I'esthétique féminin).
Esther Lindon est trés connue dans son milieu :
c'est une chanteuse et une star. Elle est actuel-
lement la téte d'affiche de la Space Opera, la
fameuse compagnie théatrale d’avant-garde.
Elle fréquente naturellement toutes les réunions
mondaines et c'est 1a que le professeur et elle

se sont rencontrés. Coup de foudre pour Arto
Tchiopotnik, qui depuis n'a cessé de fréquenter
tous les lieux ol il savait pouvoir la trouver.
Quand Arto s'est déclaré, il s'est fait envoyer
sur les roses ; et c’est alors la qu'il a commencé
a véritablement « craquer ».

De son c6té, Esther Lindon est entichée du
commandant Brunwalt Stern, dont elle croit étre
éperdument amoureuse. Stern est I’homme 4 la
mode : 32 ans, musclé, cheveux tondus, paré
du prestige de I'uniforme jaune citron  rayures
verticales bleues des brigades de Sécurité Stel-
laire. Il est récemment monté en grade pour
avoir démantelé toute une branche du réseau
subservif anarchico-démoniaque circum-galac-
tique : I'Ordre Nébuleux. On voit Ester Lindon
et Brunwalt Stern partout ensemble.

Obsédé, ayant perdu le sens des mesures, Arto
Tchiopotnik a alors recours & ses pouvoirs de
Mega pour satisfaire sa passion. Au cours de
la derniére astéroide-party (celle ol il a été vu
en dernier, il y a 7 jours), il prend 4 part Brun-
walt Stern et I'entraine a I'écart de la foule pour
discuter, soi-disant, de choses graves. Stern ne
se méfie absolument pas d’'une sommité scien-
tifique telle que le professeur Tchiopotnik.

Celui-ci, arrivé prés du parking, dissimulé aux
yeux indiscrets par 'ombre d’un cratére, réussit
a se transférer dans le corps du commandant.
II dissimule ensuite son propre corps dans le
coffre arriére de la mini-navette de sa victime,
et revient vers Esther qui, naturellement, méme
si elle trouve subitement Brunwalt un peu
« bizarre », ne se rend pas compte du subter-
fuge. Plus tard, le couple rentre chez elle, et
c'est pour Arto, dans son nouveau corps, prés
de celle qu'il aime, une nuit inoubliable.

Le lendemain, aux commandes de la mini-
navette de Stern, Arto se rend au Megalab (dont
il peut décoder les serrures, puisque son
empreinte psychique reste la méme) et cache
son propre corps dans un compartiment d’hi-
bernation secret qu'il est seul 2 connaitre. Dans
sa folie, il est décidé A assumer maintenant la
place de Stern. Il rentre « chez lui » (chez Stern),
et c'est alors qu'il manque d'étre assassiné ; il
n'échappe & un attentat que par miracle. En
puisant tant bien que mal dans les souvenirs de
Stern, il comprend que celui-ci est maintenant
devenu la cible N° 1 des survivants de I'Ordre
Nébuleux. Stern ne s’en inquiétait pas vérita-
blement. Parfaitement sur ses gardes, il pos-
sédait méme des « atouts » pour réaliser bientot
un second coup de filet. Or, les souvenirs de
Stern ne sont pas tous entiérement accessibles
a Arto ; et le professeur découvre avec horreur
que la place tant enviée est en fait une place
mortelle... Arto dans le corps de Stern est tota-
lement incapable de faire face 2 I'Ordre Nébu-
leux... et le prochain attentat sera le bon.
Mais le professeur ne peut pas non plus se
résoudre & libérer Stern, et a renoncer & Esther.
Il a alors recours 2 une solution encore plus
folle : en compagnie d’Esther, il va fuir dans
un univers paralléle, un univers qu'il connait
bien (en tant qu'ancien Mega), un univers trés
semblable au sien propre, mais od il sait que
I'Ordre Nébuleux n’existe pas. Décider Esther
a le suivre n'est pas difficile. Secrétement, ils
se rendent & un point de Transit. Ses pouvoirs
psi sont suffisamment forts pour entrainer Esther
avec lui dans son aura. Du moins en est-il per-
suadé. Hélas, il est plus faible qu’il ne pense.
Toute une partie de sa volonté est occupée 2
maintenir I'esprit de Stern dans les limbes et son
fardeau est double. En conséquence, il dérape ;
et s'il réussit bien a emmener Esther avec lui,
il se retrouve par contre dans un univers
inconnu : I'univers primitif de classe -E men-
tionné par le Haut responsable.

Tel est donc le véritable probléme posé aux
personnages des joueurs. Les Guetteurs ont rai-
son : psychiquement, le professeur Tchiopotnik
se trouve bien dans le monde de classe -E en
question, mais physiquement c’est le comman-
dant Brunwalt Stern. Il va d’abord leur falloir
comprendre qu'un transfert a eu lieu ; et ensuite
réussir a ramener Tchiopotnik 2 la raison... et
a la maison.

LE VILLAGE DE
TCHAMP'A’MEGH

C'est prés du village de Tchamp’a’Megh que se
trouve le point de Transit d’arrivée. C'est la que
se sont retrouvés Esther et Arto/Stern ; c’est
12 que se retrouveront les Messagers Galae-
tiques, 5 jours plus tard. De fait, quand les Mega
arriveront, Esther et Arto/Stern seront toujours
au village.

Tchamp’a’Megh est bati au pied d'une chaine
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de collines escarpées d’environ 150 m de haut,
au bord d'un marécage qui finit par se confondre
avec une vaste forét. Le climat est chaud et
humide, semi-tropical ; la végétation est luxu-
riante ; les moustiques abondent au voisinage
du marais. Le village consiste en une trentaine
de huttes, une moitié sur la terre ferme au pied
des escarpements, une moitié sur pilotis au bord
des eaux stagnantes. Les huttes, les passerelles,
les pilotis sont faits de bambous assujettis avec
des lianes. Le village est peuplé d’une quaran-
taine d’hommes, d'a peu prés autant de femmes
et d'une vingtaine d’enfants. Hommes et femmes
sont vétus de pagnes et portent des ornements
(bracelets, colliers) d’argile ; les enfants vont
nus. Tous ces indigenes ont la peau d'une couleur
brun-vert, des yeux sombres, et des cheveux
noirs et luisants. Le village vit surtout de péche,
de cueillette et de chasse. Le gibier principal
est une espéce de grue  trois pattes, a la queue
emplumée d’un rouge somptueux. Parfois les
plus hardis des chasseurs se risquent 2 affronter
I'hippopotame ou la féroce grenouille géante des
marais. Tous les hommes sont entrainés 2 manier
la lance et 2 tirer 4 I'arc. Lances et fleches ont
des pointes de pierre tranchantes.

¢ Le point de Transit

Il est situé sur la colline qui domine le village,
une centaine de métres plus haut. La structure
tétraédrique est invisible, enterrée dans le sol
a un métre de profondeur. Mais tout autour du
point d'arrivée ont été dressées de hautes pierres
levées, des sortes de menhirs de 3 m de haut,
formant un cercle de 9 m de diamétre. Les
pierres sont au nombre de 12. Les Mega se
retrouveront au centre du cercle, comme se sont
retrouvés Esther et Arto/Stern.

De l'intérieur du cercle, le village en contrebas
est invisible. Si I'on sort du cercle, coté vallée,
on se retrouve au bord d’un abime au bout d’une
vingtaine de métres. 100 m plus bas, on apergoit
le village au bord du marais et, 3-4 km au-dela,
la lisiere de la jungle qui occupe entiérement
I'horizon, A gauche comme & droite.
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Un raidillon permet la descente (ou la montée).
Ce chemin en lacets est raide, étroit et dan-
gereux. Il y a 10 lacets. Si les personnages des-
cendent lentement en prenant toutes leurs pré-
cautions, ils peuvent parcourir chaque lacet en
10 minutes et arriver en bas sans problémes. S'ils
veulent descendre plus rapidement, courir par
exemple, ils doivent réussir un jet
d'« escalader » pour chaque lacet. Un échec
signifie une chute. S'il y a une chute, un jet de
« réflexe » permet de ne tomber que jusqu’au
lacet suivant, 1d10 m plus bas. Sinon, tenter un
jet de « réflexe » pour chaque lacet de chute,
chacun des jets suivants étant cumulativement
ajusté a —1.

Des centaines d’années ont passé sans que le
point de Transit ne soit utilisé. Mais depuis envi-
ron un siécle maintenant, il est utilisé 4 ou 5 fois
par an par des personnages originaires de la
planéte d'Urh. Ces personnages sont d’anciens
Mega, des renégats, qui ont trouvé plus lucratif
le trafic de la drogue.

C'est en effet sur ce monde primitif, entre autres,
que pousse le champignon qui sert de base active
4 la terrible drogue. Le champignon est cueilli
et distillé sur place. Puis, la base de la drogue
est rapportée sur Urh ot lui est conférée une
forme plus sophistiquée pour échapper aux
recherches et aux contrles, et est ensuite essai-
mée & travers toute la galaxie.

Les premiers collecteurs de champignons ont pris
contact avec les indigénes en leur offrant de
I'alcool : un vin pétillant et mousseux que les
natifs appellent maintenant le Tchamp. Ils en
sont friands au plus haut point. Qui plus est,
craignant d'étre interceptés par de véritables
Mega, les collecteurs ont pris I'habitude de venir
les bras chargés de bouteilles de Tchamp pour
offrir aux indigénes, et leur ont inculqué une
Iégende : ils sont, disent-ils, les fils d'une terrible
et puissante divinité nommée Megh. Megh aime
bien les indigenes, et pour le prouver, tous ses
envoyés, tous ses fils apporteront toujours 4 ceux
qu'Elle aime, des bouteilles de Tchamp. Mais
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attention ! I y a aussi les fils maudits de Megh.
Ceux-la ne chercheront qu’a faire du mal ; et
d'ailleurs, n’apporteront jamais de Tchamp.
Ceux-1a, il faut les détruire pour 'amour de
Megh et du Tchamp. Ils sont faciles & détecter :
outre le fait qu'ils n’apportent pas de Tchamp,
ils se trahissent parfois eux-mémes en s’appelant
les « Mega », ce qui signifie justement « fils mau-
dit de Megh ». Si vous en voyez, faites semblant
de bien les accueillir, car ils sont rusés, puis
massacrez-les par surprise pour I'amour du
Tchamp et de Megh.

Cette légende fut naturellement gobée par les
indigénes en état d'ivresse (et puis aprés tout,
pourquoi pas ?) ; et cest ainsi que le village fut
bient6t baptisé Tchamp’a’Megh et que le lieu
de matérialisation des fils de Megh fut consacré
par une levée de pierres.

® Arto/Stern et Esther

Arto/Stern et Esther ont été précédés dans ce
monde, & un jour et demi d’intervalle, par un
fils de Megh. Ce dernier était un homme grand
(1,90 m) et mince, aux cheveux blonds. Il est
naturellement venu chargé de Tchamp et les
indigénes I'ont accueilli avec enthousiasme. Puis,
suivant leurs habitudes maintenant bien établies,
ils ont mis 4 sa disposition une pirogue et huit
rameurs ; et, en suivant les méandres du marais,
le groupe s'est enfoncé dans la forét en quéte
des fameux champignons.

Cest le lendemain en fin d’aprés-midi qu’Arto/
Stern et Esther se sont matérialisés entre les
pierres levées. Complétement désorientés, ils
ont décidé de descendre vers le village par le
raidillon en lacet. Aprés I'épreuve du Transit
et du dérapage, la volonté d’Arto était trés affai-
blie. Et c'est alors que Stern a commencé a
refaire surface. Les deux esprits sont entrés en
lutte au moment méme ol les voyageurs abor-
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daient une phase périlleuse de la descente du
raidillon. Arto/Stern est tombé et s'est brisé la
jambe au terme d’'une chute d’une dizaine de
métres. Toutefois, le seul & souffrir réellement,
physiquement, a été Stern ; de ce fait, quand
le corps a repris conscience, il était 3 nouveau
controlé par Arto. Mais la situation pour le pro-
fesseur n'était guére brillante : certes, il était
toujours avec sa bien-aimée, mais dans un uni-
vers inconnu, incapable de se déplacer dans un
corps souffrant d'une jambe brisée ; il se trouvait
maintenant dans un village primitif, entouré
d'indigénes armés d’arcs et de lances et dont
les intentions étaient on ne peut plus claires,
les massacrer, Esther et lui.

La communication avec les indigénes était dif-
ficile, mais pas enti¢rement impossible. Eduqués
depuis des années par les collecteurs de cham-
pignons, quelques villageois baragouinaient un
peu de galactique, principalement le chef du
village, nommé Aga-Megh (ce qui signifie « Pre-
mier cousin des Fils de Megh »). Les voyageurs
purent ainsi comprendre qu'on leur reprochait
essentiellement de n’avoir pas apporté de
Tchamp et que, en conséquence, ils allaient étre
sacrifiés sans tarder A une divinité nommée
Megh.

La situation fut sauvée (momentanément, du
moins) par Esther Lindon, la chanteuse de Space
Opéra. Par un hasard providentiel, la jeune
femme avait gardé sur elle une de ces petites
merveilles de la technique audio-visuelle circum-
galactique : un projecteur « tri-di » miniaturisé.
Malgré sa taille minuscule (celle d’un briquet
jetable), I'appareil était capable de hautes per-
formances : projection d'un hologramme animé
de 20 métres de diamétre, aux couleurs plus
vraies que nature, avec son quadriphonique
haute fidélité. Esther ne possédait qu'une seule
cassette, la scéne finale de « Yseult et Romeo »,
le space-opéra ou elle triomphait actuellement.
Mais il n'en fallait pas davantage. Elle réussit
a le mettre en marche sous le regard des indi-
geénes d’abord méfiants, réticents, puis complé-
tement médusés.

Au centre du village, la projection « tri-di » fit
apparaitre un décor de huttes et de paillotes
assez semblable a I'environnement réel, avec un
autel sacrificatoire ol Yseult (Esther Lindon),
en tenue trés légére, était nonchalamment entra-
vée. Tout autour, des sauvages armés de lances
dansaient sur une chorégraphie sophistiquée.
Puis le sorcier s'avanga, braquant sur elle une
arme antique de sacrifice (un fusil de chasse).
Yseult se mit alors 4 chanter son célébre morceau
« 'Appel au Secours ». Et 2 la fin du morceau,
Romeo apparut avec son pisto-laser, son jus-
taucorps argenté et son grand R rouge brodé
sur sa poitrine.

En quelques coups de rayon lumineux, il mit
en fuite les sauvages épouvantés. Puis, aprés
avoir chanté « Non, je ne t'ai pas oubliée ! »
il délivra la belle captive, qui se jeta dans ses
bras. Alors, pour féter leur victoire et leurs
retrouvailles, apparurent (on ne sait trop
comment) un seau & champagne et deux coupes.
Aux accords d’une fanfare synthétique, les deux
amants réunis sablérent a leur bonheur. Puis,
tableau final, toute la troupe se retrouva autour
de lautel, les sauvages maintenant débonnaires,
et chacun muni d’une coupe, d'une bouteille et
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d’un canotier, se mit & chanter le prestigieux
final : « Gai! Gai! vive le Tchamp ! »

Les indigénes de Tchamp'a’Megh furent impres-
sionnés. Surtout par le tableau final. Ils y virent
une sorte d’avertissement, quoique pour eux
I'histoire ne fiit pas entiérement claire. Mais
Aga-Megh présuma que s'ils sacrifiaient les deux
jeunes gens, ils s'attireraient certainement de
terribles représailles. D’autre part, I'apparition
du Tchamp dans les mains de Romeo semblait
prouver que ni lui ni Yseult/Esther ne pouvaient
étre des Mega... Dans le doute, il décida de ne
pas les sacrifier tout de suite mais d’attendre le
retour du fils de Megh... En attendant, les deux
jeunes gens furent retenus au village, assez bien
traités. Sous les propres directives d’Arto/Stern,
ils réduisirent sa fracture et lui mirent des
attelles. Puis on attendit le retour de la pirogue...
Cependant, tous les soirs, Aga-Megh demanda
4 Esther de repasser sa cassette. Le chef du
village tenait absolument & comprendre le sens
symbolique de I'avertissement.

Quatre jours ont ainsi passé. Et tous les soirs,
le village de Tchamp’a’Megh a vibré des cou-
leurs, danses et chants du dernier acte de
« Yseult et Romeo ».

Quand les Messagers Galactiques, personnages
des joueurs, se matérialisent, ils se trouvent sur
la colline au centre du cercle de pierres. C'est
la fin de la journée : une heure avant le coucher
dusoleil. En s’approchant de I'abime, ils peuvent
découvrir sans peine le village en contrebas et
le raidillon en lacets.

Trois possibilités s'offrent 4 eux : passer la nuit

prés du cercle de pierres, s’aventurer dans les
collines a I'opposé du village, ou descendre. S'ils
cherchent des traces (jet de « Pister »), ils peu-
vent découvrir que plusieurs personnes les ont
précédés dans ce lieu 4 ou 5 jours auparavant.
Les traces vont vers le village.

S'ils choisissent de s'aventurer dans les collines,
ils peuvent errer longtemps sans rien trouver
d’autre que de multiples dangers gratuits (que
le MJ devra improviser) : serpents, chutes,
éboulis.

S'ils décident de descendre maintenant, ils doi-
vent le faire sans tarder s'ils veulent terminer
a la lumiére du jour. Eventuellement ils peuvent
descendre une fois la nuit tombée en s'éclairant
de torches (leur paquetage contient des torches
synthétiques) ; mais ils peuvent supposer a juste
titre que leurs lumiéres seront vues depuis le
village.

Dans tous les cas, dés la premiére pénombre,
ils entendront une étrange musique provenir du
village. S'ils ont choisi de descendre aussitot,
cet événement surviendra alors qu'il ne leur reste
plus que 3 lacets 4 descendre. La musique est
faite de percussions et de sourds barrissements
de trompes. Puis ils verront des lumiéres jaillir
et seront témoins d’une scéne de sacrifice. Selon
leur hauteur, leur distance par rapport au village
qu'ils surplombent, ils en distingueront plus ou
moins bien les détails : une femme 2 demi-nue
entravée sur un autel avec des sauvages armés
de lances dansant tout autour d’elle. La femme
est blonde, ce n'est pas une autochtone.

O 11 s’agit en fait de la projection « tri-di »
d’« Yseult et Romeo ». La qualité en est telle
que, vu de loin, le réalisme en est 4 s'y tromper.
Un personnage ayant pour antécédents le métier
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type N 8 (audio-visuel) peut tenter un jet nor-
mal de « Déceler détail ». Sinon, un tel jet peut
étre tenté tout de méme, mais avec un malus
de —60 %. Si le jet réussit, le personnage réa-
lisera qu’il s’agit d’une projection.

Si aucun d’eux ne se rend compte qu'il s'agit
d’une projection, les personnages peuvent éven-
tuellement vouloir courir au secours de la cap-
tive. §'il fait nuit et/ou s'ils se hatent le long
du raidillon, ils doivent tenter un jet
@« Escalader » a chaque lacet, comme expliqué
précédemment. Au bout de 2 lacets, ils enten-
dront hurler la captive. La encore, un jet de
« Déceler son » peut étre tenté normalement
par tout personnage de métier type N° 8 ; les
autres peuvent le tenter  —20 %. Un jet réussi
fera comprendre que la captive ne hurle pas
véritablement : elle chante.

La durée totale de la projection est de
40 minutes. Si les personnages n'ont commencé
a descendre le raidillon quau tout début, ils
assisteront 4 son intégralité au cours de leur
descente. A eux d’en tirer leurs conclusions.
Toutefois, le dernier tableau (celui ob toute la
troupe revient danser et chanter « Gai ! gai !
vive le Tchamp ! ») ne peut leur laisser aucun
doute : quelque chose la-dedans sonne faux, on
dirait une « comédie musicale ». Si la projection

a commencé alors qu'il ne leur restait plus que
3 lacets, ils ne verront plus « I'image » une fois
arrivés au bas de la colline & cause des huttes
qui s'interposent dans leur champ de vision.

Les indigénes sont tous absorbés par le spectacle.

Personne ne monte la garde. Si les personnages
désirent agir, un jet de « Camouflage » avec un
bonus de + 20 % peut leur permettre de faire
irruption au centre du village et de surprendre
les indigénes. De prés, cependant, I'irréalité de
la projection est sans équivoque ; et les per-
sonnages risquent d’étre abasourdis tout autant,
® Réactions des Indigénes

Si les personnages surprennent les indigénes, ils
pourront (s'ils le désirent) attaquer pendant le
1= round sans recevoir de riposte, et auront
automatiquement I'initiative du 2¢ round, le
temps que leurs adversaires s’arment de leurs
lances. Au 3¢ “ round, 1d6 indigénes armés de
lances seront préts a riposter ; puis encore 1d6
au 5° round. Ensuite, 3d6 indigénes se joindront
a la mélée tous les rounds. Le nombre total
(maximum) de combattants indigénes présents
au village est de 28.

Arto/Stern et Esther sont assis 2 I'entrée d’une
hutte c6té marais. Ils ne peuvent étre vus que
du centre du village. Les Mega ne peuvent donc
se rendre compte de leur présence que s'ils se
montrent eux-mémes. Dés le second round de
combat (si combat il y a), ils peuvent étre
détectés avec un jet normal de « Déceler
détail ». Si un combat commence et se poursuit,
Esther Lindon se montrera elle-méme ouver-

tement au bout de 1d6 + 2 rounds et criera a
tous les combattants : arrétez ! Si les Mega ces-
sent le combat (et uniquement), les indigénes
le cesseront aussi. Dans tous les cas, si les Mega
font irruption pendant la projection, ils auront

ensuite un malus de —20 % a leurs jets de
« Convaincre » pour leurs futurs négociations.
S'ils font irruption « agressivement », le malus
sera de —40 %.

Si les personnages attendent le lendemain ou
la fin de la projection pour prendre contact, leurs
jets de « Convaincre » seront sans ajustements.
La seule personne avec qui ils pourront commu-
niquer (hormis Arto/Stern et Esther) sera le chef
du village, Aga-Megh, le seul A parler suffi-
samment bien le galactique. Dans tous les cas,
les indigénes suivront les ordres de leur chef.
® Réaction d’Aga-Megh

Si les personnages se présentent non agressi-
vement, méme pendant la projection, Aga-Megh
ne donnera pas I'ordre de les attaquer. (A ce
stade, un combat n’est donc possible que s'il
est engagé par les Mega eux-mémes). Aga-Megh
sera d’'abord stupéfait, incertain : tant d’étran-
gers et d’événements inattendus en si peu de
temps le laissent désemparé. A commencer par
les tenues des nouveaux arrivants, les justau-
corps imitant la peau de z&bre. Arto/Stern et
Esther sont a peu prés vétus comme les fils de
Megh. Tandis que la tenue de ces nouveaux est
vraiment... bizarre ! (S'il y a combat et si les
paralysants sont utilisés, sa prévention ne sera
que renforcée.) Aga-Megh sera persuadé que
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les nouveaux arrivants sont des fils maudits de ci fera effet au bout d’'un nombre de minutes C’était un homme trés grand, trés mince, aux
Meghs : des Mega. égal 2 leur score de Vitalité. A ce moment, ils cheveux clairs. Il est parti avec 8 rameurs en
Quand il verra qu'ils ne connaissent pas ni Arto/ perdront 1d6 points par round dans toutes leurs quéte des Tchampi : les champignons sacrés qui
Stern, ni Esther, et réciproquement, il n’en sera caractéristiques. Deés qu'une caractéristique éclatent ceux qui les mangent, mais dont Megh
convaincu que davantage : ce sont certainement atteint zéro, le personnage tombe dans un som- a besoin pour parfumer sa Sacrée Liqueur : le
des Mega. Parallélement, sa sympathie pour meil comateux. (Il regagne alors 1d6 points par Tchamp.
Arto/Stern et Esther s'en trouvera renforcée : heure dans chacune de ses caractéristiques, et La date d’arrivée et la description de 'homme
ces deux-la lui ont donc bien dit la vérité, et se réveille dés que toutes sont redevenues nor- coincidant, les personnages peuvent étre amenés
quoiqu'ils s’en défendent, ce sont sans doute des males.) Au réveil, les personnages se retrou- & croire que I'individu en question est le pro-
fils de Meghs mais différents... veront liés par des cordes au fond d’une hutte. fesseur Tchiopotnik. Et puis, ces champignons
En résultat, sans montrer d’hostilité ouverte, Aga-Megh attendra le retour du fils de Megh n’auraient-ils pas un rapport avec la drogue sur
Aga-Megh passera la premigre journée 2 tenter pour qu'il décide de leur sort. laquelle le professeur travaillait justement ?
de faire avouer aux personnages qu'ils sont bien Hélas, ce dernier ne reviendra pas... vivant. Tout semble se recouper. §'ils désirent se lancer
des Mega (il se contentera naturellement d’em- 10 jours plus tard, les rameurs reviendront au 4 sa « poursuite », Aga-Megh acceptera de
ployer le mot « Mega » uniquement, jamais la village avec le cadavre du fils de Megh, mordu mettre une autre pirogue a leur disposition, ainsi
locution fils maudit de Megh). Pareillement, il et empoisonné par une araignée venimeuse. que 6 rameurs. Arto/Stern tiendra absolument
assistera 4 toutes leurs conversations avec Arto/ Aga-Megh décidera alors de sacrifier rituelle- a étre du voyage. De fait, c’est probablement
Stern et Esther. Et si les personnages disent & ment tous les personnages des joueurs. Et ainsi lui qui suggérera I'idée de partir & la recherche
ces deux-1a qu'ils sont des Mega, Aga-Megh aura se terminera malheureusement I'aventure pour du « fils de Megh ». Esther Lindon les suivra
la conviction qu'il cherchait. Un détail : quand eux. A moins que, durant leur captivité, Esther naturellement.
Aga-Megh assiste ainsi aux conversations, il peut Lindon ne réussisse a les libérer et a les faire ® Réaction d’Arto/Stern
ne pas tout comprendre : il ne parle et comprend fuir, Le professeur Tchiopotnik est désespéré : tout
le galactique qu'a 45 %. En cas de combat, si les indigénes ont le dessous, a tourné de travers. Blessé, il peut a peine bou-
Si Aga-Megh recoit la preuve que les person- Aga-Megh proposera une reddition si plus de ger. Qui plus est, I'esprit de Stern lui devient
nages sont des Mega, il tentera de les neutraliser lamoitié (15 indigénes) sont éliminés. Son espoir de plus en plus difficile & sonder. Il commet
en leur faisant boire un narcotique. La boisson sera que les fils de Megh viennent & temps pour souvent des bévues ; et il est conscient qu'Esther
(une décoction de fleurs des marais inoffensive) les venger. Les personnages des joueurs seront le considére parfois avec un étonnement
sera offerte & tous, seuls les bols destinés aux libres d’agir a leur guise, mais ne devront natu- angoissé. De fait, son salut dépend maintenant
Mega seront drogués. Les personnages peuvent rellement compter sur aucune coopération béné- d’elle entierement : c’est elle seule qui subjugue
déceler la présence du narcotique en réussissant vole de la part du village. les indigénes et permet ainsi de temporiser. Il
successivement un jet de « Chimie » ou de Si les personnages ne tombent pas dans le piége redoute le retour du « fils de Megh ». Tous ses
« Médecine » ET soit un jet de « Déceler d’avouer qu'ils sont des Mega (ils peuvent projets écroulés, il n'a plus qu'un seul but : dés
odeur », soit un jet de « Déceler goiit » a la comprendre une partie de I'histoire au cours de qu’il pourra marcher, retourner au point de
premiére gorgée. Si les personnages refusent de leurs discussions avec la chanteuse), ils peuvent Transit entre les pierres levées, réintégrer son
boire, alors que tous les autres boivent, Aga- tenter de convaincre Aga-Megh qu'ils sont eux monde et repartir pour de bon avec Esther...
Megh s’en montrera ouvertement et ostensi- aussi des fils de Megh. A ce sujet, ils doivent si elle veut bien encore le suivre. L'arrivée des
blement offensé. Puis, la nuit suivante, il tentera réussir un jet de « Convaincre », ce jet pouvant Mega est pour lui un nouvel accablement.
de les faire neutraliser pendant leur sommeil, avoir des malus comme indiqué précédemment. En tant qu'ancien Mega lui-méme, Arto
quitte & lancer tous les guerriers a I'attaque s'ils Aga-Megh et le village seront alors entiérement comprend immédiatement qui ils sont et pour-
se défendent. coopératifs. Les personnages apprendront qu'un quoi ils sont I : c’est lui qu'ils sont venus recher-
Siles personnages absorbent le narcotique, celui- fils de Megh différent les a précédés de 5 jours. cher. La situation est délicate. Les Mega sont
ses « ennemis » mais, d'un autre c6té, ce sont
N les seuls & pouvoir actuellement I'aider. Il faut
qu'il les manceuvre.
Pour conserver son anonymat, Arto met rapi-
dement au point avec Esther une « version des
faits » et la conjure de s’en tenir a cette histoire,
pour expliquer leur présence dans ce monde.
IIs volaient, elle et lui, dans leur mini-navette ;
et puis il y a eu un grand éclair blanc, inex-
/\ plicable, et tout s'est désintégré autour d'eux.
Eux-mémes ont eu I'impression de se désintégrer
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et ont sombré dans une sorte de coma. Quand
ils sont revenus a eux, ils se trouvaient 1a-haut
sur la colline, entre les pierres levées. Pour
vaincre la résistance d’Esther a conter une telle
histoire, il lui chuchote qu'il craint que les nou-
veaux arrivants ne soient des membres de
I'Ordre Nébuleux.

Cette version est celle qu'il présentera lui-méme
aux Mega. Elle est difficilement explicable, mais
paradoxalement, n’en devient que plus difficile
a contredire. Pour le reste, il dira la vérité et
ce qu'il sait : sa chute dans le raidillon, leur
capture par les indigénes, le reproche qui leur
est fait d'étre venus sans Tchamp, le culte de
ce peuple a la divinité Megh et la fagon dont
Esther les subjugue avec la projection du space
opéra. Il se présentera lui-méme comme le
commandant Brunwalt Stern et présentera la
jeune femme comme Esther Lindon, la célébre
chanteuse. Les personnages de métier type N° 2
et Ne 8 (baroudeur et audio-visuel) se souvien-
dront alors d’avoir déja entendu parler du
commandant Stern, et méme de I'avoir vu aux
actualités. Les autres devront pour cela réussir
un jet de « Mémoire visuelle » ou « auditive ».
Cela devrait les convaincre que I'homme leur
dit bien la vérité. Si 'un des personnages lui
demande s'il était en mission contre I'Ordre
Nébuleux (élément lié a Stern dans leur
mémoire), il se contentera de mettre un doigt
mystérieux sur sa bouche : chut !...

En ce qui concerne Esther Lindon, les person-
nages de métier type N° 8 la connaissent auto-
matiquement, les autres peuvent tenter un jet
de « Mémoire visuelle » ou « auditive ».
D’une maniére générale, et pour ne pas se trahir,
Arto/Stern sera peu loquace, feignant la plupart
du temps de dormir ou d'étre trop accablé par
la fracture de sa jambe.

Bien qu'il le pourrait, Arto ne dénoncera pas
les personnages des joueurs comme Mega.
D’une part, parce qu'il sait le sort qui leur serait
réservé et qu’il n'est pas véritablement un
« méchant » ; et d’autre part parce qu'il espére
pouvoir utiliser I'aide des Mega malgré eux.
Arto sait qu'un fils de Megh les a précédés ;
mais Aga-Megh ne leur a rien dit sur lui. De
méme qu’Esther, il ignore que le collecteur est
venu chercher des champignons. Les conver-
sations ayant lieu en présence du chef, Arto sera
le plus évasif possible et ne posera aucune ques-
tion, quant a lui, aux Mega ; ceci pour éviter
qu'ils ne se trahissent en révélant leur état de
Mega.

Si on lui demande s'il connait Arto Tchiopotnik,
Arto/Stern préparé a cette question répondra
sans se troubler qu'il a effectivement rencontré
le professeur dans diverses soirées mondaines,
mais qu'ils ne sont aucunement liés. Il ne sait
rien d'autre (dit-il).

¢ Réaction d’Esther Lindon

La chanteuse ne sait plus o elle en est. Elle
ne comprend pas, ne comprend plus, la
démarche de celui qu'elle croit étre Brunwalt
Stern. Elle est atterrée par I'état de ce dernier :
il est non seulement blessé, mais on dirait que
le choc I'a également rendu amnésique ; on dirait
qu'il n'est plus le méme.

Un exemple récent : il craint que les nouveaux
venus ne soient des membres de 1'Ordre Nébu-
leux, mais n’hésite pas a se présenter 2 eux
comme le commandant Stern, leur mortel
ennemi !... Elle gardera toutefois pour elle ces
réflexions intimes. Elle pourra en faire part, plus
tard, & un personnage de joueur en qui elle a

particuliérement confiance ; mais a ce stade du
scénario, elle n’en dira rien. Il ne faut pas que
les joueurs soupgonnent trop tot la vérité du
transfert.

Esther Lindon est une star ; et tout le refléte
dans son comportement. Elle est habituée a étre
adulée, et méme ici, 2 Tchamp’a’Megh, elle I'est
encore, triomphant tous les soirs avec la pro-
jection d’« Yseult et Romeo », méme si son
public est des plus primitifs. La meilleure (et
la seule) fagon d’entrer dans ses bonnes graces
est donc de se comporter en fan.

Dans ses discussions avec les Mega, elle n’aura
toutefois que peu de choses a dire, a part racon-
ter sa vie et disgresser sur les détails de sa car-
riere — ce qu'elle fera & I'excés dés que I'un
des personnages la complimente un peu trop.
Elle dira la méme histoire que Stern, mais en
langant a ce dernier des coups d’il que les
personnages peuvent remarquer. Si un jet de
« Psychologie » est réussi, on pourra penser que
la chanteuse joue encore la comédie... mais sans
plus.

Interrogée sur Arto Tchiopotnik, elle dira n'en
jamais avoir entendu parler. ici encore, un jet
de « Psychologie » peut faire penser que la jeune
femme joue.

Vis-a-vis des personnages des joueurs, Esther
est partagée. Les prenant pour des membres de
'Ordre Nébuleux, elle les redoute. Mais au sein
de sa tragédie personnelle, elle comprend vite
qu'ils sont les seuls a pouvoir I'aider, Elle est
d’autre part désemparée par la conduite contra-
dictoire d’Arto/Stern. C'est ainsi que, si les per-
sonnages des joueurs sont drogués et retenus
prisonniers, elle profitera de sa propre liberté
pour tenter de les libérer en venant couper leurs
liens.

En résumé, sa conduite, de méme que celle
d’Arto/Stern, va essentiellement dépendre des
relations des personnages avec Aga-Megh. Tant
que ces derniers seront sur la sellette, Esther
et Arto/Stern seront eux-mémes sur la défensive,
tachant d’en dire le moins possible, redoutant,
si les Messagers tombent, de tomber avec eux.
D'oil des discours par allusions, qui peuvent
donner a penser aux personnages que le couple
leur cache quelque chose.

Cependant leur attitude changera dés que les
personnages auront réussi 2 convaincre Aga-
Megh. Comme ils seront libres de parler sans
étre épiés par le chef du village, Arto/Stern leur
dira : « Libre & vous de ne pas révéler qui vous
étes réellement. Je dois cependant vous dire que
je vous ai d’abord pris pour des membres de
I'Ordre Nébuleux lancés @ ma poursuite. Car
je suis persuadé que si je me retrouve ici, c’est
a cause d’'une "machination* de I'Ordre... Puis
j'ai compris que ce n’était pas & moi que vous
en aviez, mais 4 ce professeur... Tchiopotnik.
Des lors, comprenez-moi, en tant que comman-
dant des Brigades de Sécurité Stellaire, je ne
suis pas entiérement ignorant, j'ai réalisé que
vous ne pouviez étre que des Messagers Galac-
tiques, des Mega. Mais je ne pouvais pas en
parler franchement avec vous, ni vous avertir,
avec Aga-Megh qui nous épiait tout le temps.
Ceux qu'ils appellent les fils de Megh — et que
je soupgonne pour ma part étre des envoyés de
I'Ordre Nébuleux — ont catéchisé les indigénes
pour qu'ils s'en prennent a tous les arrivants qui
ne suivent pas un certain code, le Tchamp, par
exemple ; et surtout ceux qui se présenteraient
ou s'appelleraient entre eux "Mega“... »
Ainsi, avec un habile mélange de mensonge et

de franchise, Arto/Stern devrait lever tous les
doutes que les Mega auraient pu précédemment
avoir sur lui et sur Esther. A ce stade du scé-
nario, les personnages des joueurs devraient
avoir une pleine confiance en lui.

De méme, Esther reviendra sur sa précédente
déclaration en ce qui concerne le professeur.
Mais il faut pour cela qu'un personnage gagne
réellement sa confiance. Elle n’en parlera qu'a
lui, probablement durant le voyage dans les
marais, a I'écart d'Arto/Stern, et en demandant
a son confident de garder le secret. Elle dira
qu'elle connait, trés bien, en fait, Arto Tchio-
potnik. Le professeur n’a cessé de la poursuivre
de ses assiduités au cours des derniers mois. Tant
et si bien qu'elle (Esther) a di se résoudre a
le repousser énergiquement. Il n’en a pas moins
continué a fréquenter tous les endroits ot il
savait pouvoir la trouver. La derniére fois qu'elle
I'a vu, c’était il y a 5 ou 6 jours, au cours d’'une
astéroide-party. « Ma derniére astéroide-
party... concluera-t-elle d’'une voix lugubre,
depuis tout n’a été que cauchemar... »

® Les Tchampi

C'est ainsi que les indigénes nomment les cham-
pignons qui sont a I'origine de la drogue d'Urh.
Ils n’en mangent jamais, car ils en connaissent
les effets dévastateurs. Mais les collecteurs les
ont persuadés que ces champignons entraient
dans la composition du Tchamp ; et c’est ainsi
que les Tchampi sont devenus sacrés.
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Si les personnages arrivent a se faire passer pour
des fils Megh, le chef parlera sans réticence. Il
en est au point ot il peut admettre qu'il y a
plusieurs sortes de fils de Megh, et que tous ne
sont pas axés sur la récolte des Tchampi. Il
décrira donc le fils de Meg actuellement en
quéte. Il décrira également les Tchampi et ce
qui arrive si on en mange. Les effets sont les
mémes que ceux de la drogue d’Urh.

Pour Arto, ce sera une révélation. Le professeur
connait bien les effets de cette drogue (c’est son
travail de recherche). Et c'est alors qu'un dernier
plan germera dans son cerveau : un plan de
désespoir, mais le seul, croit-il, qui puisse encore
le tirer d'affaire : il faut qu'il consomme de la
drogue d'Urh a sa source.

Les personnages peuvent vouloir partir a la
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recherche du collecteur (qu'ils croient certai-
nement étre Tchiopotnik) ou préférer attendre
son retour. Dans tous les cas, le collecteur ne
reviendra pas. Et au bout de quelques jours,
Aga-Megh et les indigénes commenceront méme
4 s'en inquiéter. Ce qui devrait décider les per-
sonnages & tenter I'aventure. Arto/Stern sug-
gérera quant A lui de partir immédiatement 2
la rencontre (a la recherche) du fils de Megh,
et il veut étre du voyage. Si les personnages
rechignent & s’encombrer du blessé, il tentera
de les convaincre en affirmant qu'il « posséde
des atouts » contre les envoyés de I'Ordre Nébu-
leux ; et que sa présence est donc indispensable,
Il n'en dira pas plus : « secret professionnel »,
Esther Lindon ne peut pas rester seule au
village : elle accompagnera le groupe,
DANS LES MARAIS

® La

L'embarcation mise 4 la disposition des per-
sonnages est une pirogue de 7 métres de long
sur 1,50 m de large ; elle peut contenir
12 personnes. Le nombre des rameurs fournis
par le village dépendra donc du nombre des
personnages des joueurs, pour un total de
12 personnes en comprenant Esther et Arto/
Stern. ($'il y-a 4 Mega, par exemple, il y aura
6 rameurs ; il y en a 6, il n’y aura que
4 rameurs.) Aga-Megh prévoira pour Pexpé-
dition des vivres et de I'eau potable pour une
dizaine de jours. Chaque rameur sera armé de
sa lance, d'un arc et de fleches... car le marais
D'est pas sans danger. Une telle pirogue est nor-
malement manceuvrée par 8 rameurs ; certains
des personnages devront donc ramer.

® L'’expédition

Au bout d'une dizaine de kilométres, les marais
se confondent avec la forét tropicale. Tout un
réseau de bras morts, de mares, d'étangs, forme
un véritable labyrinthe sous les arbres géants,
les fougeres, les lianes, les mousses enchevétrés
en un véritable délire végétal. Des fleurs aux
couleurs vives mélent leur parfum épicé aux
lourdes odeurs de vase. La forét est sonore :
des oiseaux crient ; et des nuages d’insectes
vrombissent incessamment,

Les indigenes savent pouvoir trouver les pre-
miers Tchampi au bout d’environ 3 jours de
voyage. Le labyrinthe aquatique leur semble
assez familier. De temps 2 autre, ils montrent
un signe qu'ils affirment laissé par la pirogue
précédente. (Ils parlent et comprennent le galac-
tique 225 %.) Les personnages sont bien obligés
de se laisser guider et de leur faire confiance,
Les signes indiqués sont loin d’étre évidents -
ils peuvent étre effectivement reconnus comme
tels avec un malus de —20 % au jet de « Pister ».
Le voyage devrait se dérouler sans incident
notable jusqu’au soir du troisiéme jour. A son
option, s'il trouve que les choses ont jusque-la
€té trop faciles, le MJ peut corser le voyage avec
des rencontres de prédateurs, des aligators ou
des serpents, par exemple. Mais ceci est facul-
tatif.

® La drogue d’Urh

Au soir du troisiéme jour, les personnages
rejoindront la premiére expédition. Ils seront
hélés par deux indigénes armés, postés sur la
rive du bras mort. Aussitdt, leurs rameurs feront
accoster la pirogue. Aprés un échange de conver-
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sation entre les rameurs et les guetteurs, incom-
préhensible pour les personnages, on leur fera
savoir qu'il est arrivé quelque chose au fils de
Megh.

Un kilométre plus loin dans la forét, au centre
d'une clairiére, se trouve le campement de la
premiére expédition, avec le reste des 8 premiers
indigénes, la pirogue qui a été portée jusque-
1, une tente synthétique en molaskon (imitant
un igloo), et, au-dessus d’un foyer maintenant
éteint, un assemblage de tubes, de serpentins
et de récipients de verre et de métal. Un jet
de « Chimie » permet de savoir qu'il s’agit d’un
antique alambic, un appareil servant 2 la dis-
tillation.

Mis au courant par les rameurs, les premiers
indigénes feront bon accueil aux personnages
et seront méme plutdt soulagés par leur arrivée,
Voila ce qui s'est passé : 'expédition est arrivée
ici il y a9 jours et le fils de Megh a commencé
& chercher des Tchampi. Et grace 3 Megh, la
récolte a été bonne ! Alors le fils de Megh a
commencé, comme A chaque fois, & fabriquer
le Sacré Parfum du Tchamp. Et tout a été bien
jusqu'a il y a trois jours. Le soir, alors qu’il
travaillait encore prés du feu, le fils de Megh
a €té mordu par une araignée rouge. Il s’est
endormi, et depuis il ne bouge plus. Il ne respire
plus, son cceur ne bat plus. 11 est tout comme
mort. Et pourtant c'est impossible, puisque les
fils de Megh sont immortels !...

Le désarroi des indigénes est évident. Ils accep-
teront alors de conduire les personnages sous
la tente igloo. Etendu dans son sac de couchage,
se trouve le cadavre du collecteur. Sa mort ne
fait aucun doute. Et un jet de « Médecine » peut
permettre de la faire remonter 2 3 jours. Mais,
éventuelle déception pour les Mega | Ce n’est
pas Arto Tchiopotnik. Le cadavre est bien celui
d’'un homme grand et maigre. Mais ses cheveux
sont blonds et non pas blancs ; d’autre part, il
est jeune et son visage ne ressemble en rien 4
celui du professeur.

Fausse piste | Et les Mega devraient alors se
sentir bien perdus. Délibérations avec les indi-
génes. Que faire ? Rentrer tous ensemble 2
Tchamp’a’Megh ? Cela semble étre la seule suite
logique. Mais comment faire admettre 2 ses ado-
rateurs que le fils de Megh est réellement mort ?
Soudain, un cri d’Esther Lindon les fait tous
se retourner : elle désigne Arto/Stern étendu 3
la porte de I'igloo, en proie aux convulsions
d'une espéce de crise de nerfs. Prés de lui, une
vieille bouteille de Tchamp, vide. Elle explique
qu'elle a soudain vu Stern avec cette bouteille
qui ne semblait contenir qu'un reste de Tchamp,
et en porter le goulot 4 sa bouche. Elle ignore
ol il I'a trouvée. Elle a voulu I'empécher de
boire... mais trop tard !

De fait, Arto/Stern vient d’ingurgiter une bonne
dose de la drogue fraichement distillée 3 I'état
concentré. Tel était en effet le plan désespéré
d’Arto. Il est indispensable pour la suite du scé-
nario qu'Arto/Stern réussisse ainsi 3 boire la
drogue en cachette.

O Si le premier mouvement des Mega au cam-
pement est de rechercher trace de la drogue,
le MJ devra faire en sorte de les détourner, de
leur causer des problémes, bref de faire en sorte
que, malgré ses difficultés 2 se déplacer, ce soit
Arto/Stern qui la trouve en premier. Si une telle
conduite du scénario savere difficile (ou impos-
sible), laisser trouver la drogue aux Mega, ce
qui n'empéchera pas, un peu plus tard, Arto/
Stern d’en découvrir une autre bouteille.

Les personnages peuvent bondir au secours
d’Arto/Stern : il n'y a rien A faire. Aprés
quelques secondes d’horribles convulsions, le
corps de ce dernier commence  se désagréger,
4 prendre une apparence non solide, vaporeuse ;
toutes les molécules de son corps se dissocient,
tourbillonnent. Et voila que sous leurs yeux
(probablement incrédules), les molécules se ras-
semblent et se regroupent en une structure bien
connue : un tétraédre. Celui-ci devient chaque
seconde plus compact, plus solide ; et au bout
d’environ une minute, se trouve 2 la place du
corps d’Arto/Stern un véritable tétraddre.

Les Mega devraient maintenant avoir des doutes
sur la personnalité de Brunwalt Stern. Au
besoin, c'est maintenant qu'Esther Lindon se
décidera 2 ouvrir son cceur, parlant de Tchio-
potnik, son amoureux éconduit, et disant
combien depuis quelque temps, Brunwalt lui
semblait changé. De méme, elle reviendra sur
la « version des faits », dira qu'il n’y a pas eu
d’accident de navette, mais que c'est Brunwalt
qui les a conduits volontairement ici, encore que
tout n'a pas da se passer selon ses prévisions.
Clest lui encore qui I'a obligée 2 raconter I'autre
version.

Une seule solution logique  cet imbroglio
devrait apparaitre aux Mega : Arto et Stern ne
font qu'un par le pouvoir d'un Transfert. L’ap-
parition du tétraédre peut les étonner ou les
inquiéter, mais s’ils sont tenaces, ils suivront la
piste. Ils se transféreront eux-mémes dans le
tétraédre de métal, suivront la trace psychique
d’Arto et se retrouveront dans son monde. (Au
besoin, les encourager dans ce sens en leur affir-
mant que c'est techniquement faisable.) Ils
devront emmener Esther avec eux. §'il le faut,
la chanteuse les en suppliera avec larmes et
priéres : elle ne veut pas rester toute seule avec
les sauvages !

LE MONDE D’ARTO
TCHIOPOTNIK

Le pouvoir de la drogue d'Urh est tel que les
fantasmes qu'elle crée ont la tangibilité du réel.
Tout se passe comme si le drogué se retrouvait
dans un univers paralléle réel, un univers de sa
propre conception, né de ses désirs et fantasmes.
Ce qui explique la partielle dématérialisation du
corps. De fait, dans la plupart des cas, le drogué
n’a pas I'esprit suffisamment fort pour créer un
monde ordonné dont il soit le maitre. Il se
retrouve dans un chaos né de ses pulsions, désirs
et refoulements. Dans tous les cas, I'univers
paralléle engendré par la drogue cesse d’exister
dés que la drogue cesse de faire effet.

O Si les personnages des joueurs veulent pren-
dre de la drogue d’Urh, le MJ devra leur impro-
viser des cauchemars personnels et sans aucun
intérét pour la suite du scénario. Qui plus est,
le risque que le personnage se désintégre
completement et irrémédiablement est de 55 %.
Le cas d'Arto Tchiopotnik est spécial. Grice
4 sa forte puissance psychique, le professeur a
réussi & contrdler complétement son délire. Cest
ainsi que parmi les éléments de son monde, il
a fait figurer un tétraddre : c’était son but, son
plan. La présence d’un tétraédre dans son monde
a pour conséquence de le fixer. Muni d'un
tétraédre, il prend en effet les propriétés de tout
univers paralléle « normal » (méme si le sien
n'est qu'un gigantesque fantasme) : on peut y
entrer, en ressortir ; et il ne se dissipera pas avec
la fin de Peffet de la drogue. Clest pour cela
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que le corps de Stern a étonnamment pris lui-
méme la forme d’un autre tétraédre, et qui plus
est un tétraédre de métal : structure 2 la longue
pérennité. Certes, le professeur n’ignore pas que
c’est & double tranchant : son univers dure, mais
il ne dure que parce qu'il est relié, ouvert aux
autres univers ; et par la, il peut donc étre
atteint. C'est la faille de son plan désespéré ;
mais c'était un risque a courir.

Si les Mega se lancent a la poursuite du pro-
fesseur via le tétraédre de métal, ils repéreront
facilement la trace psychique de ce dernier dans
I'inter-régne entre les univers. Et ils finiront par
se matérialiser chez Arto Tchiopotnik. Ils se
retrouveront sur un joli pont de bois qui enjambe
une petite riviére serpentant dans une prairie
bien verte. Juste sous le pont, installé sur un
ilot, se trouve le point de Transit d’arrivée : un
tétraédre de pierre, un peu moussu. La prairie
fait 500 métres de diamétre et est entiérement
entourée de bois. A 100 métres du pont se dresse
une maison en pierres grises, avec des volets
blancs, dans le style du xx siécle. De I'autre
cOté de la riviere, a4 100 métres du pont éga-
lement, se trouve une hideuse batisse en béton,
une sorte de blockhaus.

Le sous-sol de la maison est aménagé en labo-
ratoire, c'est 1a que se trouve le professeur Tchio-
potnik. Il s’y trouve sous son apparence réelle,
mais considérablement rajeuni. Sous ses ordres
travaillent une mulitude de laborantines, toutes
sosies d'Esther Lindon. Tel est en effet le délire
du professeur : un coin de campagne paisible,
un laboratoire pour continuer ses recherches,
et un véritable harem autour de lui, ol toutes
les femmes sont Esther Lindon. Leur nombre
est virtuellement infini.

Au rez-de-chaussée, les personnages seront
accueillis par une Esther Lindon soubrette. La
soubrette les fera entrer dans le salon, disant
que « monsieur » travaille, mais qu’elle va pré-
venir « madame ». Cette derniére ne tardera pas
a paraitre, et ce sera encore Esther Lindon. Au
premier étage, les chambres d’amis sont occu-
pées par les invitées, qui sont autant d’Esther
Lindon, etc.

Les Esther Lindon portent des costumes divers,
selon leurs rangs ou fonctions. Certaines sont
habillées comme la vraie Esther Lindon, celle
qui accompagne les Mega. D’autre part, chacune
d'elles, prise séparément, prétend étre la seule

vraie, les autres n’étant que des doubles. Il est
évident que la vraie-vraie fera de méme. Il en
résultera donc un imbroglio oul les personnages
auront du mal a se retrouver.

O Dans cette partie « délire » du scénario, le
M doit se sentir prét & improviser les quiproquos
et les situations les plus absurdes et les plus
cocasses. La seule différence entre la vraie
Esther et celles nées des fantasmes du profes-
seur, est que la vraie n’est pas amoureuse de
lui ; alors que toutes les autres le sont éper-
dument et méme prétes & mourir pour lui.
Dans son laboratoire, Arto Tchiopotnik conti-
nue ses recherches sur la drogue d'Urh. Il espére
pouvoir en modifier la formule de fagon & ce
que son absorption crée un univers stable et
durable sans qu'il soit besoin de le fixer par un
point de Transit. Il pourra alors se réfugier dans
un tel univers, et personne ne pourra I'en délo-
ger.

Arto accueillera les Mega de trés mauvaise
grce,

O Le MIJ doit jouer son role comme de quel-
qu'un complétement détraqué, c’est I'archétype
du savant fou. En ce sens, il n’hésitera pas a
se faire valoir, 2 se glorifier, en révélant toute
la vérité depuis le début, y compris son transfert
dans le corps du commandant Stern, et en révé-
lant ses futurs plans, persuadé qu'il est qu'un
génie comme lui ne peut que réussir !...

Si les Mega veulent user de la force contre lui,
il appellera ses Esther au secours : une escouade
de jeunes femmes chacune armée d’un pisto-
laser. Ce sont des Esther-Kamikazes, et elles
se feront tuer « joyeusement », si c'est pour
défendre leur maitre. Qui plus est, leur nombre
étant virtuellement infini, attaquer le professeur
n'est pas la bonne méthode.

Les Mega peuvent renoncer, revenir chez eux
via le point de Transit (avec ou sans la vraie
Esther), persuadés que le savant est irrécupé-
rable. Leur mission aura alors échoué.

Elle peut cependant réussir encore. Il suffit pour
cela de détruire I'univers de Tchiopotnik. Dans
une des salles du laboratoire se trouve une
réserve d'explosifs. Si les Mega réussissent & s’en
emparer, ils peuvent placer une charge  retar-
dement prés du tétraédre sous le pont, puis fuir
trés vite par le point de Transit. Ils se retrou-
veront alors au point de Transit de métal, dans
la forét, au camp du collecteur. Cependant, les
explosifs détruiront le tétraédre situé dans I'uni-
vers du savant ; et cet univers n’étant plus fixé,
et la drogue ayant d'autre part cessé depuis long-
temps de faire effet, ils verront progressivement
le tétraédre de métal se dissoudre et reprendre
la forme d’Arto/Stern. Moralement brisé, le pro-
fesseur avouera alors sa défaite. Si la vraie
Esther est toujours I, il comprendra & son pro-
fond mépris que pour lui, c'est définitivement
fini, Il acceptera alors de rentrer au bercail,
libérer Stern en réintégrant son propre corps ;
et la mission aura finalement réussi.

® Le blockhaus de béton

De fait, Tchiopotnik n'est pas le seul & avoir
pris de la drogue, Stern en a pris tout autant ;
c’est méme, physiquement, le seul & en avoir
pris. L'univers de Tchiopotnik est donc aussi
celui de Stern, et réciproquement. Toutefois,
la volonté du professeur étant la plus forte, c'est
lui qui en est le maitre. C'est ainsi que dans son
univers, il apparait dans son propre corps
(rajeuni pour les besoins de la séduction). Mais
Stern s’y trouve également. Il est enfermé dans
le blockhaus en béton.

Le blockhaus est fermé par une porte blindée
sur laquelle on peut lire, écrit A la peinture
rouge : « DEFENSE DE LIBERER LE
MONSTRE ». Cet avertissement peut étre une
tentation pour les personnages. S'ils crochétent
la porte (jet de « Crocheter », malus de —20 %)
ou s'ils la font sauter avec les explosifs trouvés
dans le laboratoire, ils libéreront une créature
repoussante et monstrueuse, mais ressemblant
néanmoins 2 Brunwalt Stern : c’est la coniception
qu'Arto a de son rival.

Libéré, Stern n’aura qu'une idée : confronter
Tchiopotnik. Si la confrontation a lieu, les deux
hommes pousseront simultanément un cri de
rage, un cri de guerre. Les Esther-Kamikazes
surgiront aussitot. Mais instantanément, Stern
leur opposera ses agents, des soldats armés eux
aussi de pistolasers, des brutes, des « pions »,
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Attaque 18 Péche : 60 Attaque : 10 psychologie 36
Défense 119 Pickpocket : 45 Défense 212 Repérage + 15
Parade : 57 | Pister : 59 | Parade : 36 | Séduire 1 73
Contre-Attaque : 18 | Psychologie : 30 | Contre-Attaque : 10 | Se renseigner : 65
Esquive : 48 | Repérage : 24 | Esquive : 8 | Vigilance : 29
Baratiner : 54 | Repérer un pidge : 24 | Précision projectile 19 | Tir (Vise) )
Camouflage : 90 | Vigilance : 24 | Baratiner i (Instinctif) . 38
Chasse 1110 | Tir (Vise) : 70 | Camouflage 16
Comédie 1 42
Caractéristiques : STERN/MONSTRE
Intelligence 113 | Attaque : 20 | Déceler Détail :33 | Nager S 117
Perception 119 | péfense 21 Son %53 Nagiguer : 84
Décision 2 Parade 1 63 Odeur : 33 | Physique, Math. : 9
Réflexes :21 | Contre-Attaque : 20 Godt : 33 | Pickpocket : 57
Volonté 115 | Esquive : 64 Contact :33 | Piloter 102
Force : 20 | Précision projectile 81 | Désarmorcer :90 | Pister . 72
Equilibre :90 | Précision jet : 57 | Discrétion : 71 | Psychologie 12
ycholog
Vitalité 122 | Précision entrave : 57 | Electronique : 33 | Repérage . 45
Communication : 14 | Baratiner : 45 | Equitation : 105 | Repérer un pidge : 63
Adaptation 18 | Camouflage : 111 | Escalader : 144 | Sabotage s
Vue 121 | Chasse : 111 | Evaluer : 36 | Vigilance ' 85
Ouie 21 | Commander 1 150 | Histoire géo :9 | Tir (Vise) £ 120
Odorat :21 | Conduire : 108 | Marchander : 45 | (Instinctif) . 78
Godt 21 | Convaincre : 80 | Mécanique : 75
Toucher 21 | Crocheter : 69 | Médecine 9







Des ombres sur la lande

« A mon pére... »

Nous avons gardé pour la fin ce module, a la fois hyperdétaillé
et presque « romancé ». Il se joue en deux ou trois séances, mais
vous pourrez le raccourcir a votre convenance. Deux maniéres de
le simplifier : escamoter certaines parties, ou bien simplement
adapter certaines rencontres de facon a ce que les personnages
s’en sortent vite et sans trop de probléemes... Mais vous pourrez
également vous en servir comme une « inspiration » et ’adapter,
afin de créer votre propre scénario en partant sur une base déja

existante...

En janvier 1879, I'armée anglaise envahissait le
royaume Zoulou. Le 22, les Troupes britan-
niques subissaient une cuisante défaite qui reste
le seul exemple d'une bataille gagnée par une
armée indigéne sur une armée moderne. C'était
a Isandhlawna.

Mais si le symbole traversa les siécles pour par-
venir jusqu'a nous, la froide logique de la guerre
donna la victoire finale aux Anglais a Ulundi.
Ceci se passait sur notre Terre il y a bien long-
temps. Mais Ailleurs, dans un Autre univers,
;ur une Autre Terre, I'histoire eut une Autre

N...

L'équipe de Mega pénétre dans une des nom-
breuses salles de briefing du Centre de Transit
principal, les lourdes portes du secret se refer-
ment sur eux dans un silence de tombe. Un grand
Maitre Mega leur expose les faits, tout en ten-
dant a chacun un rapport contenant les infor-
mations « autorisées » des fiches SAVANT et
PLANETE (page suivante).

« Un savant de renommée mondiale a disparu
il y a environ un mois et demi ; tout d'abord
les autorités ont cru a un enlévement ou 2 un
caprice, mais ceci s'est avéré beaucoup plus
grave : I'homme est un Mega latent (c’est-a-dire
qu'il posséde les pouvoirs de transfert et de tran-
sit sans en avoir conscience).

Forts de cette hypothése, nos hommes ont
découvert une zone de transit naturelle non
encore répertoriée dans les parages de son domi-
cile. I1 a fallu trois semaines pour localiser ses
destinations finales possibles, vous allez explorer
I'une d’elles : une planéte similaire a la Terre,
située dans un univers paralléle. Nous estimons
son époque actuelle a la fin du xix- siécle de
notre bonne vieille Terre. La zone de transit
se trouve en Haute- ; nos services d’hyp-
noéducation vous apprendront la langue anglaise
« époque 1880 » avant votre départ. Attention !
L’hypnoéducation ne dure qu'une semaine envi-
ron, au-dela...

Nous attirons votre attention sur le fait que

I'homme que nous recherchons ne sait pas qu'il
est un Mega ; il doit surtout se sentir seul et
désemparé sur une terre étrangére. Nous devons
le ramener a son monde et lui apprendre qui
il est vraiment, pour lui faire prendre conscience
de ses responsabilités.

Il semble qu’il avait sur lui des échantillons de
Yxin le jour de sa disparition (voir la fiche
Savant). Nous vous fournirons un détecteur
d'Yxin. Cela pourrait vous permettre de le
retrouver plus vite, si effectivement il en trans-
portait.

De plus c'est un savant et pas des moindres !
Vous devrez donc veiller a ce qu'il ne trahisse
pas le premier devoir de I'Assemblée Galac-
tique : « La non-ingérence dans les affaires
d’une planéte ou d’une civilisation qui ne
requiert pas son intervention » (attaque ou ingé-
rence extraterrestre, catastrophe galactique).
Cette planéte n'étant pas membre de I'Assem-
blée Galactique, votre recherche devra étre pru-
dente et discréte ; si vous étes tué ou fait pri-
sonnier, I'AG et la Guilde des Mega nieront
avoir eu connaissance de vos agissements...
Votre mission, si vous 'acceptez, revét
2 aspects :

— ramener le savant, si possible vivant !

— rétablir le cours naturel des événements que
le savant, par des actions inconsidérées, aurait
éventuellement modifié sur la planéte consi-
dérée !

Well boys, good luck and have a nice time ! »

MATERIEL DE MISSION

Chaque joueur regoit des mains du grand maitre
Mega le matériel suivant :

— hypnoéducation « langue anglaise 1880 »
(1 semaine + 1d2 jours) ;

— un poignard de combat, fixé a la botte
(CA2;CD2);

— un localisateur pisteur (portée 250 m),
camouflé en bracelet de force. Il émet conti-
nuellement le signal pisteur et peut étre
commuté en localisateur par une simple pression
sur une des ornementations en métal repoussé ;

— un sac de toile (contenance 100 litres) ;
— boussole ;

— rations de survie (1 semaine) ;

— habit d'époque genre rural et fonctionnel :
bottes et gilet de cuir, pantalon et chemise de
tissu fort,

Du matériel est ensuite mis a disposition, il s"agit
de :

— un seul (et unique) détecteur d'Yxin (res-
semble a un préampli de chaine hifi, autonomie,
1 mois ; poids : 1 kg) ;

— 2 kg de plastic répartis en dix charges + dix
détonateurs ;

— 10 shuriken, arme de jet, contact unique-
ment, jusqu'a 10m (CA 7 ; CD0);

— 3M 10 (+ 1 silencieux et 3 chargeurs,
30 balles par arme) et 500 cartouches en vrac
(au total : 20 kg) ;

— 2M 16 (+ 1 viseur laser et 3 chargeurs,
30 balles par arme) et 500 cartouches en vrac
(au total : 20 kg) ;

— 1 fusil plasma + 1 chargeur. 3 charges +
1 chargeur-7 charges ;

— 1 paire de jumelles ;

— 1 lunette Startron (adaptable M 16) ;

— 1 trousse de premiére urgence (10 soins de
1d6 chacun) ;

— 1 colt 45 + 20 cartouches ;

— 1 magnum 357 + 18 cartouches.

Elle est située dans la Lande des Dragons (voir
carte, page suivante). Aprés la phase de voyage
proprement dite, les joueurs amorcent la « des-
cente » (phase durant laquelle ils peuvent obser-
ver les alentours de leur point d'arrivée comme
vu du ciel).

C’est I'aube, le soleil naissant n’éclaire encore
qu'a peine le ciel gris et terne, en dessous, le
sol est couvert d'une nappe de brouillard diffus
et lourd qui se dissipe lentement a la chaleur
illusoire du matin.

Au nord et au sud, la lande s'étend aussi loin
que 'homme puisse voir. A 'ouest, un plateau
rocailleux encore nimbé de brume occupe I'ho-
rizon (un jour de marche). A I'est enfin, on
apercoit un front de collines faiblement boisées,
proche du point d’arrivée (3 heures de marche).
La lande est déserte : pas une construction, pas
une dme qui vive. Un dragon volette pares-
seusement au loin, apparemment ce monde ne
rectle que solitude et banalité...

Les joueurs « atterrissent » et le « doux cocon »
du transit s’évanouit pour laisser la place a la
dure réalité de la planéte. L'air est froid, le temps
maussade, un crachin glacé et pénétrant




FICHE SAVANT :
(*informations « autorisées »)
* NOM : Athin Kail

RACE : blanche
® SPECIALITE : travaillait principalement
sur les applications énergétiques civiles de
I'Yxin (champ de force, anti-gravité, aliment
de synthese). Ce métal est trés rare sur Terre.
Sa puissance énergétique relégue celle de
I'Uranium au rang d’une allumette ou d’un
pétard.
® DESCRIPTION : environ 50 ans, 1,90 m,
90 kg, cheveux bruns, tempes grisonnantes,
porte des lunettes.

NOTE POUR LE M.JI. : Athin Kail n'a pas
pris conscience de ses pouvoirs. Dans le conflit
qui oppose les Anglais aux zoulous, il choisit
de fagon naturelle le camp britannique et met
toute sa science & leur service. Son intervention
modifie 1'avenir de cette planéte en instaurant
un statu quo artificiel, mais bien réel dans une
guerre perdue d’avance par les Anglais. Son
nom est adulé par les survivants des attaques
zoulous, il cotoie le roi Victor, sa puissance
croit sans cesse : il sera difficile de le
convaincre de quitter ce monde, d’autant plus
qu’il a entre ses mains I'instrument de la vic-
toire anglaise : le cuirassé a antigravité
« Revenge » dont il supervise lui-méme la
construction...

ALTERNATIVE POSSIBLE : Athin a pris |
conscience de ses pouvoirs lors de son transit |
accidentel, il sait qu'il est un Mega et s'attend
a ce que I'A.G. le recherche. Son dme est
déchirée entre le respect du premier devoir
de I'A.G. et les centaines de milliers de vies
qu'il tient entre ses mains. Ces vies qui, selon’
sa décision finale, seront sauvées ou sacrifiées
a un principe.

F14, 120, D13, R10, P11, C20, A10, E15,
Vol7, Vil2.

(*informations « autorisées »)

* NOM : Isandhlawna

* POSITION VIS-A-VIS A.G;: non-
membre, ne connait pas son existence.

* EPOQUE : fin xix: siécle (1880-1890)
*LIEU DE LA ZONE DE TRANSIT :
Haute-Ecosse

NOTES POUR LE M.J. :

L'Yxin : la planéte regorge de ce métal, sur-
tout en Haute-Ecosse. Il se présente sous
formes de nodules noirtres enfouies dans le
sol ingrat de la lande.

Le Confit : tout commenga comme sur Terre,
mais la puissance des sorciers zoulous changea
le cours de la guerre. Les colonies anglaises
d’Afrique furent anéanties. Les puissances
colinisatrices occidentales (la France, la Hol-
lande et I'Allemagne) restérent neutres, trop
contentes de la débdcle anglaise. Les villages
zoulous, flottant majestueusement dans le ciel
sous I'ceil vigilant des pirogues volantes, tra-
versérent alors I"Atlantique pour aller porter
la guerre chez I'ennemi blanc. Londres et les
ports de la Manche tombérent en un jour, le
Pays de Galles en deux, I’Angleterre en une
semaine ; rien ne semblait pouvoir retenir les
envahisseurs, ni la tenacité légendaire des
Anglais ni les troupes coloniales qui conver-
geaient sans cesse de tout I'Empire vers « les
iles ».

L'empire colonial anglais vacillait, les autres
puissances occidentales lui portérent le coup
de grace en attaquant les possessions britan-
niques exangues de soldats ; la France et la
Hollande se partagerent I'Inde, I'Allemagne
s'empara du Moyen-Orient. Le roi Victor se
réfugia en Haute-Ecosse, les villages zoulous
se ruérent sur les Midlands, balayant des
troupes ennemies démoralisées et désorga-

nisées.

Alors arriva Athin Kail...

Ce que fit Athin Kail : plongé dans le flot des
réfugiés parcourant un pays en plein chaos,
il se rendit 2 New-London, la « nouvelle capi-
tale » de la Grande-Bretagne, perdue au
milieu de la lande écossaise, dernier refuge
d'un roi accablé et d'un peuple vaincu. Athin
découvrit des nodules d'Yxin et grace a eux
concrétisa tous ses travaux : des aliments de
syntheése pour les villes assiégées, des modules
d'antigravitation pour porter la guerre dans
les airs, des champs de force pour protéger
les populations civiles. Il entoura New-London
d’un champ de force infranchissable qu'il
nomma le « déme » et dota toute une série
de chateaux d’une protection similaire bien
que plus modeste.

L'avancée des villages Zoulous fut ralentie,
puis stoppée ; les chefs de guerre interrogérent
les sorciers sur I'« étrange magie des blancs »,
ceux-ci ne purent répondre. La guerre s'enlisa
alors dans une série de combats stériles autour
des chateaux forts protégés par la science de
Kail. Pourtant il suffirait seulement que I'un
d’eux tombe pour porter la guerre au pied du
« dome ». Les modules d'antigravitation
furent montés sur des baleiniéres qui furent
réparties sur I'ensemble du réseau de défense
et engagées systématiquement dans les
combats en attendant 'achévement du cuirassé
volant Revenge.

- Les Nationalistes Irlandais : devenus les
alliés de la France et de I'Allemagne, ik
ceuvrent en secret pour la chute de New-Lon-
don (destruction du « ddme », émeutes, assas-
sinats,...). Ils fournissent en armes modernes
les guerriers Zoulous.

- La magie Zoulou : basée sur I'utilisation
intuitive de I'Yxin, I'antigravité est le seul
emploi de ce métal que les sorciers connaissent
actuellement. .

s'échappe sans cesse d’un ciel couvert de nuages.
Le sol est parsemé d’arbustes rabougris, posés
sur un tapis d’herbe rase et de rocailles envahies
de colonies de lichen sauvage. Le sol est ingrat,
tout juste bon a nourrir les dragons !

LE PLATEAU DE LA SOLITUDE :

I est loin, trés loin ! Et puis ce n’est pas facile !
Enfin si les joueurs décident d'y aller (c’est leur
droit) voici comment rattraper le cours du
module.

Le plateau est trés difficile d’accés ; I'escalade
est nécessaire pour I'atteindre (70 m donc 7 jets
sous le pourcentage de « grimper » a réussir
consécutivement). Il faudra 3 jours de marche
au(x) survivant(s) pour le traverser. C'est une
immense étendue de rocailles « colonisées » par
le lichen avec quelques touches d’herbes mori-
bondes, qu’agite un fort vent. Trés inhospitalier
et franchement inquiétant.

Les loups y régnent en maitres, et défendent
aprement leur territoire. Arrivés de I'autre coté,
un chemin serpente le long des parois abruptes.
Les joueurs tomberont sur un autre village aban-
donné, assisteront & un autre combat et seront

sauvés par les mémes Anglais. Mais pourquoi
se compliquer la vie inutilement ?

® Les premiéres actions

Le détecteur d’Yxin s'affolera dés sa mise en
marche (présence de nodules en grand
nombre) ; les joueurs pourront en repérer un
et le déterrer sans probleme. La lande est trouée
de terriers de dragons ; durant leur marche, les
personnages passeront forcément prés de I'un
d'eux.

O Tranche de vie des dragons de Haute-
Ecosse. ; .
Caledonius drago, ou dragon d'Ecosse, est un
charmant petit animal doux et craintif. Il est |
inoffensif, si on excepte ses frustes réactions |
de peur qui coiite, chaque année, la vie a des |
dizaines d’imprudents (il est dangereux de se
pencher au-dessus d'un terrier de dragon).
Le dragon vit en solitaire, dans des terriers |
séculaires ol il se blottit avec délice durant
les heures chaudes de la journée. La nuit
venue, il sort voleter dans l'obscurité tel le
hibou 2 créte mordorée de nos contrées. Qui
n'a pas observé des heures durant cet animal
gracile évoluer, un indicible bonheur discer-
nable au fond de ses yeux glauques, ne connait
rien des splendeurs de la faune écossaise si
riche mais aussi si avare de ses charmes qu’elle
ne les dévoile qu'a la nuit tombée ! Exténué

par leur vol nocturne, il regagne difficilement

son terrier a l'aube. Las, il s'endorme vite,
le corps couvert de sueur qui, a la chaleur des
premiéres heures de la journée, s'évapore,
puis se condense sur les parois du terrier et
forme la boisson favorite des autochtones, le
Wishk. Plus le dragon est vieux, meilleur est
le Wishk.

Des hommes courageux s'introduisent de nuit
dans les terriers pour recueillir le Wishk : on
les appelle les récolteurs.

C'est un travail dur et dangereux. Le pire péril
étant les vapeurs d’alcool qui emplissent le
terrier et qui, si le récolteur n'y prend garde,
obscurcissent ses idées et finissent par le saoi-
ler complétement alors il s’endormira dans les
mares de Wishk, ignorant du temps qui
passe...

Ce métier endurcit 'homme, il est de notoriété
publique que les récolteurs sont les plus solides
buveurs... Ils battent méme les Irlandais pour-
tant trés entrainés. Le Wishk sert au dragon
comme combustible pour sa flamme qu’il n’uti-
lise que pour les parades nuptiales et les joutes
amoureuses. Certains disent que I"Yxin serait
en fait des excréments de dragon venant de
la digestion d’une plante trés rare et que I'ani-
mal enfouirait dans le sol pour des raisons
mystérieuses, mais rien n’est moins sdr...
La présence d'un dragon dans son terrier est
signalée par des fumerolles qui s'en échappent
(respiration de I’animal).
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LE CHEMIN VERS LES COLLINES

Aprés une heure de marche, les joueurs aper-
cevront sur la droite, une masse sombre 2
quelques centaines de métres... C'est un dragon
mort de fatigue que des loups sont en train de
dévorer, on peut dénombrer une dizaine de
loups environ, en partie juchés sur I'immense
corps du reptile volant.

IIs deviendront agressifs & I'approche des joueurs
qu'ils identifient comme voulant leur voler leur
festin. Tls n'attaqueront que si les joueurs ne
font pas retraite devant leurs crocs dégoulinant
de salive et de sang.

Un « déceler détail » réussi sera nécessaire pour
remarquer, presque cachée sous I'animal, une
hampe d’un harpon comme ceux utilisés contre
les baleines.

Soudain le sol se mettra & trembler et  enfler,
les joueurs encore A proximité, seront jetés 2
terre. Un dragon a émergé du sol, prés de la
carcasse de I'autre, il se dresse sur toute sa hau-
teur (50 m) et déplie ses ailes (150 m).

Les loups ne semblent pas intimidés et une lutte
apre s'engage, les loups sont mis en piéces et,
sans se soucier des joueurs, le dragon tire son
congénére mort et I'entraine dans les entrailles
de la lande...

O NOTES POUR LE MIJ : le détecteur
d"Yxin est complétement inutile dans la lande ;
si par dépit les joueurs le jettent, ils commet-
traient alors une belle erreur. Parce que ce
détecteur est d'une aide précieuse dans New-
London pour localiser le laboratoire de Kail
et le ceur du dome,

L'Yxin supporte mal le transit, il a 99 % de
chance de se transmuter 2 I'arrivée en cristal
de roche trés joli, mais sans aucune utilité
énergétique.
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LES COLLINES

Elles offrent aux joueurs un paysage plus sou-
riant. L'herbe est verte et haute ; les arbres
forment un abri incertain, mais agréable contre
le crachin qui mouille & présent les joueurs jus-
qu'aux os. Un petit chemin s'enfonce dans les
collines et débouche au sommet de I'une d’elles
leur laissant découvrir en contrebas une route
de terre défoncée par le passage des roues de
chariots et, au loin, les premiéres maisons du
village d'Averdeen (3 miles vers le nord).

AVERDEEN, L’ANTICHAMBRE DE
L’ENFER

La route traverse le village, puis un pont
enjambe I'Averdeen River pour se perdre dans
la lande. Le village est abandonné depuis
quelque temps (1 mois et 13 jours pour étre
précis). Tous les habitants ont été évacués
devant I'avance des Zoulous, Athin Kail était
parmi eux. Seul le vieux moulin sur la riviére
anime encore Averdeen par le mouvement inlas-
sable de sa roue & aubes. Tout ce qui pouvait
servir a été emmené (nourriture, outillage, véte-
ments, armes,...). Il ne reste que meubles et
étageres vides. Pas une goutte d’alcool dans les
3 pubs du village aux noms évocateurs : « The
burrow », « When the dragons fly », « The old
one ». Un coup de vent fera voler devant les
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joueurs une page de journal (The Times of
course !), un jet sous le pourcentage de « attra-
per une page du Times emportée par le vent »
sera nécessaire pour s'en emparer®.

Attraper une page du Times emportée par le
vent : (mR+mD)%

Au bout de 5 échecs, la page ira échouer dans
la riviére et se collera 2 la roue a aubes du mou-
lin.

Clest I'édition écossaise du 5 mai 1879. Les infor-
mations contenues dans le paragraphe
« Conflit » de la fiche « Planéte » pourront étre
données aux joueurs. Avec en prime : |'ordre
d'évacuation d'Averdeen le 6 mai au plus tard ;
la récente poussée d’urticaire du prince Charles
et les trente-sixiéme fiancailles du prince
Andrew...

Il est logique de-penser que les réfugiés sont
partis vers le nord, si on considére I'évolution
du conflit (qui débute par I'invasion du sud de
I'Angleterre) ; mais si un malin tente d’ennuyer
le pauvre M.J., ou une connaissance parcellaire
de la géographie pousse les joueurs vers le Sud,
le M.J. devra étre Impitoyable (j'ai dit) : en effet
des milliers de guerriers Zoulous les « atten-
dent » & quelques kilométres au sud d’Averdeen
et ce serait un miracle éhonté, si ils en réchap-
paient (les joueurs, pas les Zoulous !)...

* Qui dira aprés que MEGA n'est pas un jeu complet !
(Note interne pour les initiés de I'ultime cercle.)

Dés que la derniére maison du village disparait
au loin, le paysage redevient terne : la lande
a droite et 4 gauche, la route au milieu. Un arbre
mort trompe de temps & autre la monotonie du
voyage, mais son action reste fugace...

LE CERCLE SUR LA LANDE

Aprés une dizaine de kilométres de marche, les
joueurs apercevront comme une grande tache
de couleur ocre-rouge, diffuse mais bien visible,
a une centaine de meétres en retrait de la route.
S'ils vont voir, quelle ne sera pas leur surprise
de découvrir de la terre ocre-rouge répandue
anarchiquement sur une surface équivalente a
un cercle de 100 métres de rayon : c'est en fait
le reliquat de I'« atterrissage » d’un village zou-
lou. Cette terre ne ressemble pas, et pour cause,
a celle de la région ; de plus elle est étrangement
séche, comme si le crachin omniprésent ne pou-
vait la mouiller ou alors...

O NOTE POUR LE M.J. : les villages flot-
tants zoulous sont constitués des cases de boue
séchée et d'une partie du sol africain. La terre
de ce sol est friable ce qui explique le cercle
sur la lande.

Les joueurs examinent encore le cercle ou alors
ils marchent sur la route quand soudain... Ils
entendent un bruit sourd, comme un coup d’épée
dans I'air, et une pirogue volante jaillit derriére
eux en rase motte poursuivie par une baleiniére
qui essaye de la harponner. Les joueurs devront




faire un jet sous leur réflexe avec 4d6 sous peine
d’étre « embarqué » dans 1'une des « choses
volantes » (résultat pair : la pirogue, résultat
impair : la baleiniere), embarquer plus de
2 joueurs fera « chavirer » I'embarcation consi-
dérée.

Dans la baleiniére, le passager sera chaleureu-
sement accueilli par des grands rires d’hommes
rudes et on lui confiera de suite un fusil ; le
joueur pourra étre réinjecté dans le module de
3 fagons différentes au choix du MJ : lors du
sauvetage (il sera dans la baleiniére), dans la
cour du chateau, ou dans la prison du chéteau.
Dans la pirogue, le barrage de la langue étant
infranchissable, le passager malgré lui devra
combattre sous peine de se voir maitriser ou
rejeter hors de I'embarcation (au choix du M.J.).
Dans le premier cas, il sera fait prisonnier ; dans
le second, le M.J. tirera la conséquence de la
chute du joueur sur la Table des difficultés.
Dans tous les cas, les deux embarcations par-
tiront en fleche et rejoindront le couvert des
nuages. Tout ceci n'a duré que quelques
secondes ; malgré tout les joueurs ont eu le
temps d’observer les deux OVNIL. Si la pirogue
ne se distingue en rien de ses congéréres aqua-
tiques (si ce n'est une prédilection marquée pour
les airs) ; la baleiniére, elle, est « bizarre », sa
poupe est entiérement occupée par un bloc, style
chaudiére, en cuivre rutilant d’ol partent
2 tuyaux, faits du méme métal, qui longent les
flancs de la barque pour se réunir a la proue.

O NOTES POUR LE M.J. : c'est le systéme
d’antigravité mis au point par Kail. Les tuyaux
contiennent de I'Yxin dissout dans un liquide
évanescent : le wishk. La chaudiére est en fait
une pompe qui maintient la solution d’Yxin
en perpétuel mouvement : plus elle circule
vite, plus la barque peut aller vite et monter
haut, mais le gain d'altitude se fait au détri-
ment de la vitesse ; au plafond, la vitesse est
nulle.

Pour redescendre ou réduire la vitesse, il suffit
de ralentir graduellement la circulation d"Yxin
dans les tuyaux ; totalement arrétée, la barque
vole aussi bien qu’une brique creuse.

Le pilote manceuvre la baleiniére en répar-
tissant 1'Yxin en mouvement de fagon judi-
cieuse dans le circuit a I'aide de vannes et de
compresseurs mécaniques. Tout ou partie du
liquide concentré vers la proue = engin
monte *+ en fléche ;

le flanc droit (gauche) : il vire & droite (gauche)
Percer un des tuyaux ou arréter la circulation
revient & condamner la baleiniére a se poser
plus ou moins docilement.

La pompe est alimentée par une batterie élec-
trique ; il est prévu de I'actionner manuel-
lement en cas de panne de la batterie.

Sa conduite requiert une intelligence de 18
pour décoller, de 19 pour la manceuvrer et
de 20 pour la poser sans dommages.

A peine remis de leurs émotions, les joueurs
sont englobés dans une ombre gigantesque qui
s'étend sur la lande, masquant complétement
la lumiére blafarde qui filtre des nuages. Der-
riére eux, quittant la protection des nuages, un
village zoulou apparait encore nimbé par des
lambeaux de cumulus.

Dans un silence impressionnant, il passe au-des-
sus des joueurs stupéfaits dont la machoire
tombe a cette vision (cf. Tex Avery), puis le
village glisse majestueusement vers la route et
se stabilise  une hauteur d’homme du sol & une
centaine de métres des joueurs. Quelques-unes
des huttes sont en flammes, des corps gisent ¢a
et la, une agitation fébrile anime le village. Trois
baleiniéres arrivent pour la curée, elles sont
bientdt rejointes par une dizaine de pirogues
qui les engagent dans un combat apre et sans
pitié, les détournant ainsi de leur cible.

o L'attaque : jaillissant du village comme des
fourmis d’une fourmiliere ravagée, 50 guerriers
zoulous se ruent a I'attaque des pauvres joueurs,
en poussant de terribles cris de guerre. Nul
endroit pour se cacher, nulle échappatoire pos-
sible ; cependant, en se retournant les joueurs
apercevront des ruines & 200 m a I'Est : une
bonne position pour se défendre s'ils arrivent
a les atteindre...

Les Zoulous courent a la vitesse de 5 m/s, une
dizaine d'entre eux pouvant pousser jusqu'a 7 m/
s ; les joueurs, eux, se déplaceront a leur vitesse
de fuite durant 300 m maximum, aprés quoi ils
seront « essouffiés » (fuite/2).

Fuite : (R+D) : 4 en métres/seconde (— 1 m/
s par pVi perdu)

Un Zoulou sur dix est armé d’un fusil (précision
de tir = tir instinctif = 20 %).

0O NOTES POUR LE M.J. : la tactique de
combat zoulou peut étre considérée comme
primaire, mais elle a maintes fois fait ses
preuves. Elle est imagée par une téte de
buffle : le « front » percute de plein fouet les
rangs ennemis et les « cornes » se referment
implacablement sur eux, réalisant ainsi un
encerclement complet servi par des rangs
compacts de guerriers.

Simple, mais efficace !

.
; % 3
1: rangs ennemis 2
2 « Front » W

3: « cornes »

® SAUVES ? : dans un concert de rafales
d’armes automatiques, de giclée de plasma, et
de cris d’agonie, les Zoulous se pressent autour
de la ruine, I'encerclant complétement. Les
joueurs sentent confusément qu'ils ne s'en sor-
tiront pas ; se doutaient-ils qu'ils allaient trouver
la mort dans la lande écossaise d'une terre étran-
gere ?

Quand tout semble perdu, trois baleiniéres sur-
gissent des nuages et fondent tels des requins
sur les Zoulous, désorganisant leurs rangs, bri-
sant I'encerclement ; et libérant ainsi les joueurs
de la nasse mortelle dans laquelle ils étaient
tombés.

Une des baleiniéres se pose a proximité et ses
occupants invitent les joueurs a venir les
rejoindre ; si ils hésitent, les Anglais insisteront.
Le M.J. devra leur faire sentir que le coup de
main des baleiniéres est une action ponctuelle
dont la réussite ou I'’échec dépend de sa rapidité
d’exécution.

Déja les Zoulous se ressaisissent et contre-atta-

quent, un des Anglais de la baleiniére posée au
sol est atteint par une balle, de nouveaux guer-
riers arrivent en renfort. Si 2 ce moment les
joueurs ne sont pas @ bord de I'embarcation,
elle s’envolera sans eux, les laissant & leur sort.
S'ils sont a bord, la baleiniére grimpera en
fleche ; les joueurs devront faire un jet sous leur
Force avec 4d6, un jet raté indiquera que sous
la violence du départ, le joueur s’est vu projeter
hors de la baleiniére, si plusieurs joueurs sont
dans ce cas, un seul tombera de la barque, les
autres étant rattrapés in extrémis par de rudes
mains d"Ecossais.

Le malchanceux sera bient6t entouré de Zou-
lous ; un occupanttie la baleiniére lui évitera
une lente agonie en lui logeant une balle dans
la téte.

De toute fagon, la baleiniére percera la couche
des nuages et s’éloignera du champ de bataille
en naviguant plein Nord.

e DES PIROGUES DANS LE CIEL : les pas-
sagers supplémentaires que constituent les
joueurs rescapés sont une charge qui réduit
considérablement les performances de la balei-
niére. A I'altitude & laquelle elle évolue (au-des-
sus des nuages), sa vitesse est trés inférieure a
celle des deux autres ayant participé au combat.
Ces deux derniéres décident de partir en avant
et en informe la baleiniére surchargée avant de
s'éloigner. La chaleur du soleil réconforte un
peu les joueurs habitués au crachin.

Soudain, un des Anglais hurle : 3 pirogues appa-
raissent & I'horizon. Ce n’est encore que des
points, mais elles vont beaucoup plus vite que
leur barque, et les Anglais le savent. Le pilote
met la « gomme », le harponneur affiite son
arme et les soldats serrent la crosse de leur fusil
avec inquiétude. Les pirogues se rapprochent,
les premiéres balles sifflent aux oreilles des
joueurs, les soldats répliquent. Les deux autres
baleiniéres sont trop loin maintenant pour espé-
rer les prévenir, le sort en est jeté.

Les pirogues sont a 50 métres des joueurs. Le
combat durera 4 tours ; durant chaque tour, les
pirogues gagneront 10 métres sur les Anglais,
elles ne les rattraperont donc pas. Tous les Zou-
lous sont armés de fusils et s’en servent plutét
bien : 60 % de chance de toucher un Anglais,
20 % de chance de toucher un joueur, Méme
si le pilote est touché, il négligera sa blessure
et conduira la baleiniére a bon port.

O Si le M.J. préfere une version plus courte
de I'engagement aérien, cela revient a tirer
sur chaque occupant de la barque (joueurs
compris) 2 fois en tout, les pertes Zoulous
n’étant pas prises en compte.

Au bout du dernier tour de combat, la baleiniére
plongera sous les nuages suivie de prés par les
pirogues. La lande leur apparaitra alors de nou-
veau, accompagnée de son éternel crachin. Au
loin, on apergoit un chiteau-fort construit sur
une ile en bordure d'un loch. Un étrange halo
hémisphérique bleuté I'entoure complétement,
englobant une partie du loch et de la lande alen-
tour. A cette vision, les pirogues arréteront le
combat et regagneront en désordre le couvert
des nuages.

La baleiniére se dirige droit sur le chiteau sans
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se soucier du halo. Celui-ci disparaitra pour la
laisser « passer » puis réapparaitra presque aus-
sitét apres. Ce halo est en fait le systeme de
champ de force mis au point par Kail.

Aprés quelques manceuvres, I'embarcation se
posera dans la cour principale du chiteau, au
milieu d’autres barques et de tentes de can-
tonnement d’ol sortiront des soldats qui se pres-
seront pour venir accueillir les survivants.
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LE CHATEAU DU LOCH

0O NOTES POUR LE M.J. : le champ de
force de Kail est une sphére dont le dome
bleuté est la partie visible. Aucune matiére
ne peut le traverser, mais il laisse passer les
fluides librement (eau, air, gaz divers). Celui
du chiteau doit étre coupé pour laisser entrer
ou sortir les baleiniéres ou les patrouilles ter-
restres. Durant le laps de temps ot il est coupé,
les ponts levis sont levés et le demeurent tant
que la « zone protégée « par le champ de force
n'a pas été reconnue comme « sire ». Ceci
pour éviter les éventuelles infiltrations enne-
mies & la faveur d'une coupure de champ.

Au-dessus d'eux, le halo bleuté donne au ciel
une couleur étrange ; le crachin ne semble pas
affecté par le champ de force, ni le vent d'ail-
leurs...

L'activité est fébrile autour de la baleiniére : les
blessés sont emmenés 2 I'infirmerie, les morts
(si les joueurs ne les ont pas passés par dessus
bord pour alléger la barque) sont recouverts
d'une couverture, les survivants racontent leurs
aventures. Les joueurs sont chaleureusement
invités par les Anglais a partager leur thé. Tapes
dans le dos viriles 2 déboiter les vertdbres et
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commentaires guerriers ponctuent la déglutition
problématique du liquide bouillant 2 la saveur
astringente.

Un « déceler détail » réussi dans la cour prin-
cipale attirera I'attention du joueur sur le som-
met du donjon ot le soleil fait miroiter bizar-
rement une forme étrange.

00 NOTE POUR LE M.I. : toutes les infor-
mations contenues dans le paragraphe « ce que
fit Athin Kail » de la fiche Planéte seront don-
nées aux joueurs en retour de questions adé-
quates posées...

e ENTREVUE : un cipaye dans le plus pur
style « Les 3 lanciers du Bengale » viendra cher-
cher les joueurs pour les conduire chez le colonel
commandant la place. En chemin, (voir p. 123)
le groupe passe dans une cour secondaire sépa-
rée de la principale par une palissade de bois
(W), monte un escalier de pierres massives a
flanc de murailles et pénétre dans une salle déco-
rée d'armures ou les officiers anglais ont établi
leur quartier (O). Ceux-ci, trés dignes et fleg-
matiques dans des uniformes impeccables, salue-
ront poliment les nouveaux arrivants; le cipaye
se retirera, relayé dans sa tiche par un major.
1l guidera les joueurs vers un escalier en coli-
magon & gauche de I'entrée dont ils graviront
2 étages pour arriver enfin aux appartements du
colonel (L).

Celui-ci consulte distraitement une carte de la
région et fait signe aux joueurs d'entrer. Une
jeune femme & la coiffure défaite se prélasse
dans le lit, se couvrant de son mieux avec les
draps épars.

La tenue du colonel John Ingram contraste net-
tement avec celle de ses officiers : uniforme
débraillé, chemise sale, Katar passé dans la cein-
ture, cigare éteint aux lévres... sont autant de
détails qui devraient choquer les joueurs
connaissant la rigueur britannique de I'époque
en ce domaine.

Le colonel Ingram est accueillant, peut-étre
trop, les joueurs I'apprendront a leurs dépens.
Dans la converSation, Ingram glissera des allu-
sions sur les armes trés « efficaces » des joueurs
utilisés lors de I'attaque zouloue et il demandera
a en essayer une avec insistance. Refuser
conduira les joueurs en prison ou les entrainera
dans un combat perdu d’avance (garnison de
120 soldats dont 30 cipayes). Accepter aura un
dénouement 2 peine plus bénéfique.

Un jet réussi de « déceler bruit » indiquera au
joueur perspicace I'origine d'un ronronnement
qui emplit la piece. Il provient de derriére une
lourde porte en chéne verrouillée (un « déceler
détail » sera nécessaire pour découvrir qu'In-
gram porte la clé autour de son cou.)

Toute question a ce sujet sera éludée, insister
ne servira 2 rien, sauf a exaspérer Ingram qui

appellera la garde (on retombe alors dans le cas
de figure du refus).

Au cas ol les joueurs se laissent convaincre de
préter une de leurs armes, Ingram les entrainera
au sommet du donjon (K) en gravissant le der-
nier étage du méme escalier.

e UN LIEU D'UNE DOUCE QUIETUDE :
le vent balaye les créneaux du donjon et fait
claquer I'inévitable Union Jack. Face a I'escalier,
une sphére opalescente aux brusques reflets
bleutés est enchassée dans une armature de
cuivre rutilant. Deux tuyaux partent du cceur
de la sphére, courent sur les pierres du sol et
plongent au-dela des créneaux.

Si un joueur s'approche du bord & cet endroit,
a la faveur d'un relichement de I'attention du
colonel, il découvrira que les tuyaux rejoignent
I'étage d’en dessous (I'appartement du colonel)
4 un endroit situé derriére la porte mystérieuse.
Dés qu'il s'en apercevra, Ingram enjoindra le(s)
joueur(s) curieux de le rejoindre loin de la
sphére qu'il semble tout particuliérement chérir.

0 NOTE POUR LE M.J. : le générateur (M)
de champ de force qui produit le ronronne-
ment est relié & la sphére par 2 tuyaux, I'un
apportant 1'Yxin « chargé », I'autre récupérant
celui « usé » afin de le régénérer. L'énergie
est fournie  I'amorgage par une batterie élec-
trique semblable & celle qui équipe les balei-
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niéres, puis ensuite le syst¢éme marche en
autarcie : le générateur prélevant une infime
partie de I"Yxin « chargé » qu'il produit pour
perpétuer le cycle. La sphére est une antenne
dispersante (P) qui matérialise le centre du
champ de force ; en effet, celui-ci est excentré
par rapport au centre naturel du chéteau
(« déceler détail » lors de I'approche finale de
la baleiniére). La sphére et le générateur sont
indestructibles avec les armes dont disposent
les joueurs, si on excepte le fusil 4 plasma.
Percer les tuyaux arrétera le champ quelques
heures le temps de la réparation. On coupe
le champ en arrétant le générateur.

Ingram lichera quelques balles, rafales ou
giclées de plasma dans I'air. Visiblement
content, il gardera I'arme en main et hurlera
des ordres en hindi ; puis il descendra I'escalier
ens'assurant que tous le suivent et sans se soucier
du joueur... qui a ainsi perdu son arme !

® PRISONNIERS : des cipayes attendent
embusqués la venue des Mega, ils n'auront
aucun mal  les ceinturer. Si ceux-ci se méfient,
ils auront peut-étre la joie sans mélange d’en
abattre quelques-uns (pas trop), avant de suc-
comber sous le nombre et se retrouver ligotés.

Si les joueurs refusent de quitter le toit du don-
jon, les cipayes et les Anglais viendront les y
chercher manu militari. Ingram échappera aux
balles qui pourraient étre tirées contre lui. (Une
légére blessure est toutefois permise.) Une fois
maitrisés, tout leur équipement leur sera enlevé,
sauf les localisateurs-pisteurs camouflés en bra-
celet de force. Ingram ordonnera devant eux
que tout lui soit apporté dans son appartement.
Ce sera la derniére chose que les joueurs enten-
dront avant d"aller pourrir quelques jours (1d4)
dans le sous-sol putride du donjon (Q).

Il n'y aura pas d’évasion possible. Une faible
lueur filtre des barreaux de la porte, la nourriture
est infime, le sol imbibé de I'eau du loch qui
suinte des moellons disloqués des parois cou-
vertes de mousses ol grouillent des bestioles.
Seuls les rats semblent & |'aise.

Quel sombre et machiavélique projet le colonel-
félon nourrit-il pour les joueurs ?...

0 NOTE POUR LE M.J. : si une fille fait
partie de I'équipe, elle ne subira évidemment
pas le méme sort que ses compagnons. Ingram,
qui est en fait un grand sentimental refoulé,
voudra faire sa conquéte. Elle sera habillée,
parée avec des atours indiens (Sari et bijoux),
mangera avec le colonel et ses officiers, mais
restera prisonniére dans les appartements d’In-
gram. Elle ne pourra rien faire pour aider ses
amis ; de plus, le raffinement des bijoux étant
incompatible avec le grossier bracelet de force
qu'elle porte, celui-ci lui sera enlevé et elle
ne le retrouvera jamais, un soldat anglais
I'ayant « adopté ». Le jour de la chasse 2
I'homme, peu aprés le départ des baleiniéres,
Ingram laissera trainer son Katar sur le
bureau... Entretemps, le M.J. aura tiré les
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résultats des avances du colonel sur la table
des difficultés avec un a priori de « facile »
a « tres difficile » suivant la réputation de la
joueuse.

Au matin du 1d4< jour, les joueurs sont extirpés
de force de leur geole ; yeux bandés et poignets
entravés dans le dos, Une derniére lampée de
wishk et une ultime bouffée de cigare leur sont
accordées ; puis, conduits par leurs gardiens, ils
montent I'escalier... IIs sortent du donjon (un
petit vent frais, le crachin ou la chaleur du soleil
le leur apprendra) ; I, le joueur ayant réussi
un « déceler bruit » entendra, dans le brouhaha
de la cour, Ingram ordonner qu’on lui rapporte
leurs tétes apres...

Les prisonniers sont embarqués dans une balei-
niére et couchés au fond de celle-ci, un pied
immobilisant leur nuque et le canon d'un fusil
écrasant leur joue. Combien de temps dura le
vol et dans quelle direction ? Seul le M.J. le
sait (15 min. a 40 knvh vers le Nord)...

® CHASSE A L'HOMME :

toujours est-il que les joueurs sentent confu-
sément que la baleiniére perd de Ialtitude.
Celle-ci se pose... On leur 6te leur bandeau ;
la lande les entoure a perte de vue : deux autres
baleiniéres les accompagnent remplies de
cipayes (15) aux yeux injectés du désir de tuer.
Les joueurs sont descendus 2 terre, puis les
3 embarcations s’envolent, les laissant avec les
cipayes. Ceux-ci leur délient les mains un par
un en leur expliquant les régles frustes du jeu :
« RUN ! » (cours !).

Deés que le joueur prend ses jambes 4 son cou,
des cipayes le poursuivent, un Kriss 2 la main,
un autre joueur est alors libéré de ses liens...
Les cipayes imposeront des directions de fuite
opposées aux joueurs, pour qu'il leur soit impos-
sible de se rejoindre, méme par de savants cal-
culs de trajectoires de fuite.

00 NOTE POUR LE M.J. : les cipayes seront
répartis équitablement entre les joueurs ; ils
portent des fusils, mais ne les utiliseront pas
contre les joueurs, ceux-ci devant servir uni-
quement en cas de rencontres malencontreuses
avec des Zoulous. Les joueurs courent en
consommant 1pF tous les 200 m. A moins de
10 en force, ils tomberont de fatigue. Les
cipayes eux se rient de la difficulté, ils resteront
un peu en retrait attendant que le joueur
| tombe de fatigue pour I'achever.

Ainsi chaque joueur court droit devant lui, lut-
tant désespérément pour retarder une fin iné-
luctable, espérant encore que son sang n’abreuve
pas le sol ingrat de la lande...

e RESOLUTION DE LA CHASSE :

O NOTES POUR LE M.J. : le M.J. tirera
au sort I'épreuve attribuée a chaque joueur
avec 1d6, sachant que les 3 premiéres épreuves
sont nécessaires 3 la suite du module. Si un
joueur n'a pas assez de « souffle » pour tenir,
il sera impitoyablement abattu.

— Epreuve 1 (distance = 1 km)

Une colonne de fumée s'éleve au loin sur la

lande, un feu de camp semble-t-il, le joueur force
I'allure.

'4

...Ephraim MacFarlan, le récolteur, vit au loin
un homme poursuivi par les sbires d’Ingram, sa
réaction fut prompte : il arma son fusil en criant
a I'homme de se jeter a terre, plusieurs déto-
nations résonnérent sur la lande... Les cipayes
.gisaient & présent parmi les arbustes rabougris,
leur sang nourrissant le sol... Ephraim s’oc-
cupera du joueur, lui faisant boire du wishk.
La s'arréte la chasse. Ephraim connait la région
comme sa poche, il déteste Ingram qui se conduit
en seigneur de la guerre ; il n’a pas de probléme
avec les Zoulous, il ne s'occupe pas d’eux et
eux ne s'occupent pas de lui. Il connait 'issue
du souterrain du chiteau (D’) et la route pour
New-London.

— Epreuve 2 (distance = 1 km)

Les cipayes sont loin derriére quand le joueur
arrive dans un hameau de quelques maisons en
ruines. Trop heureux de 'occasion, il se cache
dans I'une d’elles en espérant que ses pour-
suivants perdent sa trace (s'il ne se cache pas,
une main I'entrainera a couvert). Soudain, une
main passera sur sa bouche et une lame de poi-
gnard appuiera sur sa gorge, les cipayes pas-
seront devant sa cachette sans les voir. Un
« déceler odeur » lui fera sentir un discret par-
fum ; un « déceler bruit » une respiration
courte, signe de peur et un « déceler détail »
que la main sur sa bouche est fréle et délicate.
Sarah Connors est une survivante d’un raid des
hommes d’Ingram sur son village épargné par
les Zoulous ; son but est de tuer Ingram, elle
connait le chemin vers le chiteau et New-Lon-
don. Elle posséde une hache (outil) qu'elle
pourra donner au joueur, mais gardera son poi-
gnard et son revolver.

La vie est comme I'amour, imprévisible. Le MJ
s'arrangera pour que le joueur et Sarah tombent
amoureux I'un de I'autre, ce qui devrait poser
des problemes au joueur déchiré entre son
amour et son devoir.

— Epreuve 3 (distance = 800 m)

Le joueur regarde en arriére pour observer ses
poursuivants ; ils sont loin et perdent du terrain.
Soudain le sol se dérobe sous lui et il tombe
dans un terrier d’ou échappent des fumerolles. ..
Le terrier est vide, pas de dragon, les fumerolles
sont issues d'une botte de paille humide qui se
consume lentement. De nombreuses caisses de
fusils et munitions occupent la partie du terrier
la plus éloignée de I'entrée.

Les cipayes sont restés prudement en surface,
ils rient du sort du joueur, des coups de feu
éclatent alors (une arme automatique) et un des
cipayes roule dans le terrier, mort...

O NOTE POUR LE M.]. : le terrier est un
dépot d’armes modernes (fusils, revolvers) que
les nationalistes irlandais fournissent clandes-
tinement aux Zoulous avec I'accord tacite des
autres puissances européennes. Peter O’Flan-
nagan est le responsable local de ce trafic.

...O’Flannagan rangea son Mauser C96 dans son
étui-crosse et descendit dans le terrier suivi d'une
dizaine de guerriers zoulous. Le joueur eut juste
le temps de se cacher (« camouflage » réussi
nécessaire, sinon prendre I'épreuve 5)...

Les Zoulous prendront quelques caisses puis s’en
iront, O’Flannagan, suspicieux, fouillera le ter-
rier sans succés, puis remontera 2 la surface.
Le joueur pourra I'imiter aprés une dizaine de
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minutes d’attente prudente, reste le probléme
de la direction 2 prendre : Nord : New-London,
Sud : le chiteau (« déceler détail » : irisations
bleutées au Sud), Est et Ouest : limites du loch
(chateau & 3 km sur l'autre rive).

— Epreuve 4 (distance = 1 km)

A 100 m devant lui, le joueur apercevra une
baleiniére renversée dont les occupants morts
gisent épars. Les cipayes sont a ses trousses ;
si le joueur a une vitesse de fuite supérieure a
la leur, il arrivera & 'embarcation avant eux et
pourra s'emparer d’'un fusil ou d’un revolver,
sinon...

S'il survit, il devra s'orienter : Nord idem 3/,

Sud : idem 3/, Est et Ouest : collines donnant
vue sur le loch (5 km).

— Epreuve 5 (distance = 600 m)

Le joueur regarde frénétiquement ses poursui-
vants quand il heurte quelque chose et tombe
4 la renverse. Il a devant lui une patrouille zou-
loue (10) peu enclin 3 'humour. Les cipayes
restent 2 distance et arment leurs fusils, les
2 groupes s'observent durant de longues minutes
sans un bruit... Les Zoulous ramassent le joueur
et s'éloignent, les cipayes demeurent sur leur
garde tandis que les guerriers se répartissent
dans deux Pirogues avec leur prisonnier et s’en-

volent vers les nuages. Alors apparait au joueur,
comme posé sur les nuages, un village flottant
autour duquel de nombreuses pirogues vire-
voltent comme « un vol de chauve-souris autour
d’un baobab en fleur ». Une fois la pirogue
posée, le joueur est jeté dans une case ol « rési-
dent » déja 6 soldats anglais. Sur la place cen-
trale, une baleiniére capturée est I'objet de la
curiosité des sages ; elle représente la seule




chance de fuite des prisonniers. La nuit venue
une tentative d'évasion sera tentée par les
Anglais (avec ou sans le concours du joueur),
elle sera jouée avec la Table des difficultés. Un
résultat cauchemardesque signe la mort de tous
les Anglais. S'il ne réussit pas & s'évader, le
joueur sera abattu,

La barque ira directement 2 New-London, sauf
si le joueur convaint les Anglais de le « déposer »
prés du chateau ou s'il pilote lui-méme,

— Epreuve 6 (distance = 1 km)

Le joueur a distancé ses poursuivants et arrive
en vue d'une ruine assez imposante qui fut une
ferme fortifiée Picte, s’y cacher est chose facile
mais nécessite tout de méme un « camouflage »
réussi. Le M.J. résoudra les recherches des
cipayes par la Table des difficultés ou le consi-
dérera comme tiré d'affaire.

Monter au sommet de la ruine (20 m) lui don-
nera la direction du chéteau, sinon le M.J. uti-
lisera une des 2 possibilités offertes par les
épreuves 4 et 5,

— Epreuve 7

Spécialement étudié pour le (ou les) joveur(s)
qui auraient déplu, critiqué ouvertement ou gra-
vement courroucé le M.J... Il s'agit tout sim-
plement de le faire courir jusqu’a ce qu'il tombe
de fatigue et se fasse égorger par les cipayes,
en demandant d’une voix cassée par I'angoisse :
« Et moi, qu'est-ce que je vois ? » « Rien »
répondra le M.J. d’une voix déja d’outre-
tombe !

0O NOTE POUR LE M.J. : si plus de
6 joueurs « participent » 2 la chasse, le M.J.
les

issera dans I'épreuve 5.

® RETOUR AU CHATEAU :

les abords du chiteau sont parsemés d'amas de
rochers et de quelques mégalithes qui sont autant
de cachettes facilitant I'approche. De nuit, le
dbéme est luminescent, donc parfaitement
visible ; & part cela, les crapeaux croassent et
les dragons volettent...

Les localisateurs-pisteurs ouverts prés du cha-
teau permettront aux joueurs de se rassembler.
Ils pourront pénétrer dans la surface de sécurité
du champ 2 la valeur de coupures momentanées.
Les joueurs ont plusieurs voies d’approche : la
barbacane, par le souterrain, par le loch (en
plongée). Les murailles sont vieilles, I'escalade
" en est possible (50 m) ; la présence d’une sen-
tinelle sera déterminée par le bon vouloir du
M.J. et le sens de la mise en scéne,

Tout I'équipement est chez Ingram, le M.J, trou-
vera les renseignements utiles sur le plan du
chiteau. Ephraim et Sarah savent piloter une
baleiniére.

0O NOTE POUR LE M.J. : si un ou plusieurs
joueurs sont déja morts le M.J. pourra leur
allouer les PNJ Ephraim et Sarah et, qui sait !,
Peter peut-étre !

¢ LE VOYAGE VERS NEW-LONDON : le
voyage ne présentant que peu d'importance pour
le module, il sera joué rapidement avec la table
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des difficultés : un voyage « cauchemardesque »
signe la mort de tous les PNJ accompagnant les
joueurs, un voyage fantastique verra la concep-
tion d’un bébé ! le voyage durera 1 semaine.

® LE DOME : le ciel entier semble plus bleu,
les nuages également. Les joueurs arrivent &
peine a discerner les contours du champ de
force ; celui-ci est immense (plus de 8 km de
diametre), il semble (et est !) plus « épais » que
celui du chateau.

Ephraim et Sarah se dirigent tout droit vers une
« trouée » béante qui flanque la base du dome.
Arrivés devant elle, Ephraim fera ses adieux au
groupe, puis retournera dans sa lande inhos-
pitaliére et ingrate. Sarah, elle, y pénétrera,
entrainant les joueurs 2 sa suite...

O NOTES POUR LE M.I. : «la paroi » du
dome est le résultat de 'empilement de cen-
taines de champs de force (suivant le principe
des poupées russes), donnant un ensemble
compact de plussieurs dizaines de métres
d’épaisseur. Des plaques d’Yxin usinées ser-
vant de déflecteurs, tracent dans cette paroi
une voie en voiite romane (3 m de hauteur)
dotée de nombreuses chicanes, ralentissant la
progression (la « trouée »). Les déflecteurs
peuvent étre « abaissés » afin d'éviter les infil-
trations ennemies ou les attaques ; le champ
retrouvant alors sa parfaite continuité origi-
nelle et les éventuels indésirables étant
« englués » & mort au sein du ddme comme
des incrustations de chocolat dans une glace
a la menthe. L'entrée est condamnée systé-
matiquement quand un village se rapproche,
quand la nuit tombe et quand la lune est pleine
(peur ancestrale des lycanthropes).

Le champ le plus interne n’est coupé pour
laisser passer le groupe des joueurs que lorsque
la sécurité de I'espace interne sera pleinement
assurée : les gardes observent les nouveaux
arrivants puis lancent une fusée de couleur
dans le ciel :

verte pour ouvrir le champ interne

orange pour le refermer

rouge pour condamner la « trouée » (cas
d'alerte)

* LE CAMP DE REFUGIES N° 21 :

les joueurs et Sarah arrivent directement dans
ce camp qui épouse la courbe presque rectiligne
des limites du déme, un camp semblable aux
20 autres qui enserrent la ville dans un étau de
misére et de désespoir (500 tentes et
10 000 personnes par camp environ).

Les conditions d’hygiéne y sont précaires ; si
I'eau ne manque pas grice a de nombreux réser-
voirs recueillant les précipitations, la nourriture,
elle, commence  faire défaut.

Des officiels parcourent le camp, recensant les
nouveaux arrivants dans une cohue et une
pagaille indescriptibles : des enfants livrés a eux-
mémes courent en tous sens au milieu d'une
foule dense, des femmes se lamentent en silence,
des hommes restent prostrés A I'entrée des tentes
surpeuplées. Violence, meurtre et prostitution
font leur apparition. Un monde en décadence,
un monde qui est déja mort..

Peter O’Flannagan est dans ce camp avec ses

« Amis », semant le trouble et attisant les
coléres. Le joueur de I'épreuve 3 le reconnaitra.
Aborder I'Irlandais est chose possible, le fort
accent des joueurs plaidera en leur faveur (s'ils
parlent encore anglais), mais I'histoire devra étre
crédible. Si le joueur de I'épreuve 3 évoque I'épi-
sode du terrier, O’Flannagan sourcillera mais
se laissera convaincre, seulement il gardera un
ceil sur les joueurs et au premier signe de tra-
hison, les Mauser parleront !

S'il est convaincu, Peter conduira les joueurs
dans la cave d'un pub (the White Star) proche
du parc (D voir p. 123) o ils assisteront le soir
méme & une réunion du SINN FEIN (parti natio-
naliste irlandais).

Sarah peut retrouver aprés une longue recherche
(1d6 heures) un parent qui habite seul une mai-
son pres de la caserne, ce parent pourra héberger
les joueurs.

O NOTE POUR LE M.J. : le module devient
a présent un « module cadre ». C'est-a-dire
que les joueurs évoluent « & leur guise » dans
un « cadre » constitué d'événements et de
décors. C'est un exercice difficile pour le M.J.,
car plein d'imprévus. Plusieurs situations sont
décrites, mais on ne saurait toutes les imaginer,
les joueurs étant par essence imprévisibles...

¢ CHRONOLOGIE DES EVENEMENTS :
ces événements correspondent & ce qui se serait
passé sans I'intervention des joueurs. Par leurs
actions, ils peuvent les modifier, les déplacer
dans le temps ou les annuler (ex. : s'ils tuent
Kail le 2¢ jour, Peter naura pas a le faire).

— 1 JOUR :

10 h: Arrivée des joueurs au camp n° 21.
15h: Emeute au camp n° 21 déclenchée par
O'Flannagan et ses amis.

17 h : Tea time. '

18 h: Le camp 21 est investi par 'armée et
I'émeute sévérement réprimée.

22 h : Réunion du SINN FEIN troublée par les
soldats, -

—=2¢JOUR::

Matinée : de nombreux villages zoulous sont
signalés & quelques kilométres du « dome », 3
d’entre eux passeront au-dessus de celui-ci. Les
villages resteront a portée respectueuse de New-
London, instaurant une impression de siége.
17h : Tea time.

— 3 JOUR :

9h: Emeute de la faim (manifestation spon-
tanée) autour du palais, les émeutiers pénétrent
dans le parc aux cris de : « KAIL, KAIL !... ».
Celui-ci viendra leur parler en leur promettant
de la nourriture 2 foison.

11 h : Les émeutiers se dispersent.

13 h: Attentat  la bombe dans un poste de
police militaire proche du palais. Le quartier est
bouclé une heure aprés et fouillé systémati-
quement, sans résultats.

17h : Tea time.

20 h ; Par hasard, les amis de O’Flannagan sont
repérés et abattus ou faits prisonniers, Peter
reste seul pour accomplir le grand projet.

— 4 JOUR :
17 h : Tea time.

— 5 JOUR :
17 h : Tea time.
23 h : Athin Kail est assassiné dans son labo-
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ratoire par O'Flannagan. Mais son ceuvre conti-
nuera grice aux plans qu'il laisse.

* L'EMEUTE DU CAMP 21 (1= jour, 15 h) :
des groupes de manifestants se forment en
silence, et la foule se cristallise autour de ceux-
ci, le camp s'embrase : de partout monte la
colere, des tentes sont détruites, des officiels
roués de coups. Les Irlandais se seront éclipsés
depuis longtemps quand I'armée interviendra
(les joueurs auront fait de méme s'ils ont suivi
O’Flannagan ou Sarah qui, consciente de la tour-
nure des événements, les conduira en ville).
Vers 18 h, le camp est encerclé, des baleiniéres
sillonnent le ciel, guidant les troupes  I'intérieur
de I'immensité du camp. Les émeutiers chargent
la troupe, celle-ci tire faisant prés de 200 morts
et autant de blessés. La « pacification » du camp
durera jusqu’au coucher du soleil, 'armée fera
plus de 100 prisonniers.

Si les joueurs sont encore dans le camp, le M.J.
jouera leur sort avec la table des difficultés (a
priori Neutre si non-participation a I'émeute,
Difficile si participation).

de -1 & -5 : prisonniers

de -6 a -8 : blessés (localisation et 3d6 de dégts
balles perdues)

puis de nouveau un tirage pour déterminer si
en plus il est fait prisonnier.

* Un joueur est fait prisonnier :

— §'il est pris avec de I'équipement de mission
sur lui, il sera mis au secret dans une cellule
souterraine de la caserne. Il y recevra la visite
de Kail le lendemain matin, celui-ci négociera
sa « tranquillité » contre la vie de(s) joueur(s)
prisonnier(s).

- Si le joueur est seul, il sera « interrogé », la
méthode étant laissée a la discrétion du M.J.,
pour lui faire avouer ol sont ses camarades.
- S'ils sont plusieurs, Kail échangera sa « tran-
quillité » contre leur liberté et leur vie. S'ils
acceptent, il leur fournira un pilote de baleiniére
et des vivres pour retourner a la zone de Transit
(voyage : 3 jours). IIs seront escortés par deux
baleiniéres armées de soldats...

- §'ils refusent, ils seront exécutés le lendemain ;
I'évasion est possible et méme conseillée (trans-
fert, pouvoirs psi).

- Si le joueur de I'épreuve 2 est prisonnier, Kail
fera emprisonner Sarah et la menacera de mort
pour forcer le prisonnier a faire arréter ses
compagnons ; au besoin il libérera le joueur,
ayant sur lui un moyen de pression bien plus
fort que la mort.

— §'il est pris avec des armes et équipements
locaux, il sera parqué dans I'enclos laser avec
les autres émeutiers. L'enclos est constitué de
barriére laser semblable a celles qui entourent
le parc du palais, la couper est un jeu de nou-
veau-né. Dans tous les cas, les armes et équi-
pements seront irrémédiablement perdus pour
les joueurs.

® LA CASERNE : c'est un ancien cantonne-
ment de Horse Guards ; elle est formée de
4 batiments principaux (armurerie, écurie, pri-
son, casernement proprement dit) qu’entoure
un mur d’enceinte épais et haut. L'espace inté-
rieur est dallé, les baleiniéres en occupent une
partie. La caserne est moderne, elle posséde des
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égoiits. L'enclos laser est situé en dehors de
I'enceinte et est sévérement gardé.

® Le Loch du Dos Rouge (Loch of Red Back) :
de temps a autre, un large dois lisse et rouge
créve la surface opaque du loch. Personne ne
connait le nom de la créature qui y habite, et
personne & vrai dire n’ose le demander. L’égofit
passant sous la caserne débouche au bord de
ce loch, dans un marécage fait d’'immondices
putrides et fangeux A souhait,
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Il n’y a pas de gardes & proximité, seules les
patrouilles peuvent inquiéter les joueurs,

® LA VILLE :

Elle contraste trés largement avec les camps qui
I'entourent. Elle déborde d’activités : construc-
tions, industries, aciéries, commerces, spec-
tacles.

Les forces vives de New-London y cotoient les
profiteurs plus éhontés sous le ballet permanent
des baleiniéres de I'armée. Le couvre-feu est fixé
a2lh.

Les baleiniéres passent au-dessus des joueurs
de fagon irréguliére (le M.J. tirera  chaque fois

I'intervalle de temps entre 2 passages) (1d20 min
dans la ville, 1d10 min dans les camps, 1d10 +
15 min hors des zones habitées). Les joueurs
auront 5 % de chance de se faire repérer en
plein jour, et 50 % la nuit aprés le couvre-feu.
Ils peuvent rencontrer une patrouille (1d8 +
1 soldat),

— Ville : 20 % jour, 40 % nuit

— Camps : 40 % jour, 0 % nuit

— Parc et bords des lochs : 10 % jour, 20 %
nuit

— Autour du palais : 5 % jour, 20 % nuit
Chagque rencontre avec une patrouille sera réso-
lue avec la Table des difficultés avec un a priori

.



choisi par le M.J. suivant la disposition des lieux,
la discrétion des joueurs et le niveau de vigilance
des soldats. Exemple :

1-2 : aux aguets, doigt sur la gachette.

3-4 : normal, fusil sur I'épaule.

5-6 : las, retour de patrouille.

o LE PARC : New-Hyde Park est une étendue
herbeuse ponctuée de quelques bouquets
d’arbres. C'est un lieu privilégié ol régnent
encore le calme et la quiétude dans l'agitation
de New-London. Tout citoyen peut y exprimer
librement ses idées aux passants toujours curieux
et ouverts a la discussion. Les maisons s'en-
tassent a portée respectueuse de cette agora
moderne.

Le pub « White Star » se trouve en bordure du
Parc, dans une ruelle sombre et sordide.

¢ LA REUNION DU SINN FEIN (premier
jour, 22 h) :

Les joueurs arriveront 4 ce pub soit parce qu'ils
ont pris contact avec O’Flannagan, soit en le
suivant discrétement.

Dans le premier cas, ils descendront dans la cave
de I'établissement sous I'eil soupgonneux du
tenancier caressant distraitement le canon de son
webley. Dans le second cas, ils verront O'Flan-
nagan disparaitre derriére le comptoir sous I'eeil
vigilant du méme tenancier...

La réunion a lieu & 22 h, donc aprés le couvre-
feu, le Pub fermera donc avant 21 h, et seuls
resteront dans la place les activistes et sym-
pathisants ; les joueurs seront priés de rentrer
chez eux par le tenancier désireux de clore sa
porte.

Six activistes irlandais attendent O’Flannagan
dans la cave. Celle-ci est basse de plafond ; on
y accéde par une trappe située derriére le
comptoir, un escalier de bois fatigué permet d'y
descendre. La cave est encombrée de bouteilles
et de tonnelets de biére rousse, 3 tonneaux
énormes occupent un pan de mur entier. Une
table, 2 bancs et une chaise groupés autour d'une
lampe 2 pétrole forment le seul mobilier de I'en-
droit.

O’Flannagan dirige la séance, il est en rapport
avec les chefs de guerre zoulous ; ceux-ci,
inquiets de I'avancement de la construction du
cuirassé, ont décidé d’en finir avec New-London,
mais pour cela il faut couper le dome, le détruire.

L'alternative est la suivante :

* détruire le « dome » dont on ignore ol est
le « ceur », ce qui signerait |'arrét de mort de
New-London et la fin de la guerre (et ceci avant
I'hiver qui approche).

* ou & défaut, tuer Kail, ce qui ne ferait que
retarder l'achévement du « Revenge »
(1d12 mois), mais ne I'empécherait pas. Ce
temps gagné serait mis a profit pour localiser
le « cceur » et le détruire. De plus, des actions
ponctuelles de pure terreur sont décidées
(émeutes, attentats & la bombe).

Les joueurs peuvent discuter stratégie avec les
Irlandais (s'ils arrivent & parler anglais) durant
1d2 heures, sans résultat aucun d’ailleurs. En
pleine discussion, 20 soldats anglais prendront
d’assaut le Pub. De la cave, les détonations de
la bataille sont parfaitement audibles de méme
que les corps chutant lourdement sur le sol (les
Irlandais ont été dénoncés par des émeutiers de
I'aprés-midi faits prisonniers).

Les comploteurs auront juste le temps de s’enfuir
par un passage dissimulé derriére les tonneaux
et creusés 3 méme la terre, un des amis de

O'Flannagan désigné par le sort (courte-paille)
restera dans la cave pour y retarder au maximum
les Anglais et se faire sauter avec le passage
(1d20 min). Le passage est étroit et I'on doit
y ramper en jouant des coudes, il aboutit aux
égouts.

e LES EGOUTS DE NEW-LONDON : la
paroi empierrée des égouts est trouée de I'orifice
de sortie du passage ; un chemin dallé longe cette
paroi pendant une centaine de métres, aprés il
faudra avancer dans les eaux putrides et fan-
geuses oi 'on s'enfonce parfois jusqu'a la taille
(30 % de chance de rencontrer 10d6 rats).
Aprés plus d'un quart d’heure de progression
difficile et oppressante, I'égolit débouche au
bord du Loch Riel en vue du chantier du
« Revenge ».

e LE LOCH RIEL : au moment de sortir & 'air
libre, une allumette & moitié consumée chute
devant eux ; un soldat fume une pipe de tabac
bon marché juste sur I'habillage de magonnerie
du collecteur. (Tirer sa vigilance aux dés.)
S'ils se font repérer, le soldat appellera a I'aide
et 1d6 « collégues » viendront en renfort. Dans
le cas contraire, aprés une demi-heure, il s'en
ira en maugréant sur sa condition actuelle tout
en nettoyant |'atre sur sa pipe. Les joueurs pour-
ront alors sortir en toute sécurité de leur
cachette.

La surface du Loch est calme, un léger vent
forme de discrétes vaguelettes sur ses rives ; les
étoiles et le « dome » se reflétent sur ses eaux
en un curieux voile bleuté et luminescent ponc-
tué de taches évanescentes parmi lesquelles
régne en maitresse celle de la lune (pleine !).
Le silence serait le compagnon idéal de ce lieu.
Hélas ! De nombreux bruits proviennent du
chantier qui marche 24 h sur 24. Il est dit que
I'homme troublera toujours la communion de
la nature avec elle-méme (sale race !).

N.B. : les Irlandais possédent une planque dans
le quartier du palais, ils y retourneront le matin
venu.

e LE CHANTIER : il se présente comme une
immense cage de métal et de bois emprisonnant
une énorme coque oblogue de 700 métres de
long toute de métal et luisante au soleil. Des
centaines d’ouvriers la construisent avec une
patience de fourmi, inlassablement, jour et nuit.
Ils vivent avec le chantier, dorment auprés de
lui, et parfois meurent pour lui. De prés, on
apercoit des détails : la coque est percée de nom-
breux trous ronds qui sont autant de sabords
qui abriteront canons et gatling.

Le chantier n’a pas besoin de soldats, les ouvriers
formeront I'équipage du « Revenge » et ils le
gardent eux-mémes, jalousement. S'y faire enga-
ger est chose facile, le travail est rude et dan-
gereux (Table des difficultés pour blessures éven-
tuelles, a priori neutre ; si négatif donnera
nombre de pVi perdu, localisation au-dela de
3).

Méme avec du plastic, les joueurs ne pourront
que faire des dégts mineurs au cuirassé. Du
fait de son gigantisme, il se rit des piqires « d'in-
sectes ». Les joueurs ne pourront pas pénétrer
a I'intérieur du vaisseau parce que I'entrée n’est
pas discernable et en plus, elle est trop bien

gardée.

® LE PALAIS : il est formé d’un corps de bati-
ment style renaissance flanqué de 2 ailes (Est,
Ouest) d'une facture plus moderne. Un parc

I'englobe, le cachant partiellement 2 la vue des
passants par ses arbres majestueux. Le parc est
lui-méme entouré par une barriére laser que les
Anglais désignent comme « un écran de lumiére
rouge et filamenteux donnant la mort ».
Cette barriére est bien connue des Mega ; elle
s'apparente au fil de fer barbelé des temps
anciens : le métal hérissé de pointes étant ici
les faisceaux laser et les piquets les générateurs
séquentiels. La couper en un point précis (entre
2 générateurs) est un jeu d'enfant.

Les joueurs peuvent déflecter les faisceaux avec
un miroir ou déconnecter un générateur (jet de
% sous électronique).

Ce qu'ils ne savent pas, c'est que Kail a installé
cette barriere justement pour savoir a quel
moment les Mega, pénétreront ici... En effet
ils sont les seuls sur cette planéte & pouvoir passer
cette barriére.

A LA RECHERCHE DE KAIL

Nul ne sait ol est Kail. Aprés 'émeute de la
faim, les joueurs apprendront par rumeur qu'il
se trouve au palais, mais ol exactement... ?
Le détecteur d’Yxin trouve ici toute son impor-
tance : Kail a installé son laboratoire de
recherche dans le corps de batiment face au
chantier pour en suivre I'évolution.

Une fois dans le parc, le MJ utilisera la Table
des difficultés pour déterminer le nombre de
gardes que les joueurs y « rencontreront »
(1 soldat par point négatif). L’a priori est fonc-
tion de la discrétion des joueurs (ex. : refermer
la barriére laser derriére eux, marcher & couvert
des arbres, agir de nuit...). Chaque bétiment
visité inutilement fera relancer les dés au MJ
avec un a priori de plus en plus défavorable.
Le labo se trouve au dernier étage du bétiment
principal sur la face opposée au parc, la fenétre
est ouverte et de la lumigre en provient (seul
fenétre allumée), le détecteur d'Yxin la dé-
signera comme source d’émanation de ce métal.
Les moulures des murs et les multiples sculp-
tures, les lianes grimpants, rendent une ascen-
sion facile (20 m).

e LA CONFRONTATION AVEC KAIL
(avant le 5¢ jour) : Kail vit sur son écran de
contrdle que la barriére laser venait d'étre cou-
pée ; enfin était venu le moment d'affronter les
envoyés de I'A.G., des Mega sans doute, ses
pairs...

Il s'assit dans un fauteuil situé dans une zone
d’ombre de la piece et attendit patiemment, sa
présence étant seulement dévoilée par le point
lumineux de son cigare (« déceler détail »). Dés
que les joueurs sont dans la piéce, Kail les appel-
lera « Entrez, entrez. Je vous attendais ! ». Ceci
dit, il se lévera de son siége...

Kail ne veut pas repartir, rien au monde ne le
convaincra, ni un transfert voué a I’échec, ni
des menaces de mort. Une grande destinée I'at-
tend ici, la conquéte de la planéte d’abord pour
commencer, et apres, les étoiles... Toujours plus
loin, toujours plus vite.

L’espace retentira bientét de son nom, hurlé par
des millions de poitrines : « Kail, Kail ! ». La
puissance, le pouvoir.
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De son cerveau naitront des armes nouvelles et
dévastatrices, des vaisseaux gigantesques et des
lessives qui lavent plus blanc... (les plans trainent
sur une table du labo, jet sous « intelligence »
pour trouver de quoi il s’agit). La gloire qui sera
la sienne n’aura pas de fin et son ceuvre lui sur-
vivra mille ans (1 500 pour les lessives)...
N.B. : tout ceci se lit dans ses yeux de dément.
Kail ira du fauteuil a la fenétre et se campera
devant, regardant le chantier les yeux brillants
d’ambition. Visiblement, il est devenu fou, mais
le génie frole souvent la folie...

Si un des joueurs s'approche de lui, il se retour-
nera vivement et sortira un webley de sa veste ;
son ton changera alors, il menacera d’appeler
la garde si les joueurs ne s'en vont pas tout de
suite, il leur conseillera de retourner chez eux
qu'ils ne veulent pas mourir ici, en terre étran-
gére...

A ce stade, la seule solution est de I'abattre,
ce sera possible si les joueurs sont armés, un
silencieux est nécessaire pour éviter de réveiller
la moitié du palais.

Le corps de Kail chutera de la fenétre et ira
s'écraser sans un bruit, 20 métres plus bas, un
mince filet de sang coulant de sa bouche. La
premiére partie de la mission est remplie, Kail
est retrouvé ! Reste a rétablir « ce qui a
changé », donc de donner la victoire aux Zou-
lous, ceci passant obligatoirement par la des-
truction du « déme ».
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A LA RECHERCHE DU « C(EUR »
DU DOME

Fort des brides d’'informations que les joueurs
auront trouvées au chiteau du Loch maudit, leur
recherche devrait se circonscrire au centre de
la ville, centre virtuel de la sphére créée par le
champ de force.

Ce centre est le quartier des aciéries et industries
lourdes, le détecteur d"Yxin indiquera une quin-
zaine de sources ; toutes sauf une correspondent
a des usines aux cheminées éteintes depuis long-
temps, I'Yxin remplace le charbon. La quin-
zieme source vient d’une grande tour de
60 métres de haut ressemblant vaguement a un
minaret, et c’est un minaret !

S'ils arrivent & une heure de priére, ils assisteront
a I'appel du Muezzin dans une langue peu en
accord avec les principes ancestraux de I'Islam :
le gaélique... (L'église d’Angleterre ayant fait
sécession avec les immams de la Mecque,
400 ans plus tot.)

N.B. : les fideles se tournent vers le Sud (vers
Londres, et non vers la Mecque !)...

La porte d’entrée est toujours ouverte, la cro-
cheter ne devrait pas poser de problémes aux
joueurs habiles ; derriére, ils découvriront le
Muezzin, un gnome tout contrefait et grimagant
drapé dans une toge noire et enturbanné, il
parait inoffensif, mais son kriss est redoutable
et il a la mauvaise habitude de frapper dans le
dos en sautant sur sa victime (de plus, il est
irascible !).

® COUPER LE CHAMP : le générateur et la
sphére sont indestructibles, sauf au fusil 2 plasma
(résistance équivalente a 200 pVi chacun). Par
contre, les tuyaux, en cuivre cédent facilement
a |'assaut d’une hache ou de balles ; cette dépré-
dation coupera le circuit et... donc le champ ;
il faut 2d6 heures pour le réparer.

Le liquide qui s’écoule est un mélange de Wishk
et d"Yxin.

Les joueurs peuvent également arréter le géné-
rateur grice a une manette rouge, bien en évi-
dence sur la gauche du bloc. Détruire la manette
ou la batterie électrique d’amorgage n’arrétera
pas le champ, mais nécessitera 1d3 heures de
réparation.

O NOTE POUR LE MJ : les Anglais ont
choisi le minaret pour sa hauteur permettant
d’apercevoir les fusées rouges, oranges ou
vertes tirées par les gardiens de la « trouée »,
et sa position centrale, esthétiquement par-
faite.

Le générateur posséde également une manette
noire, logée dans une niche grillagée et cade-
nassée, c’est la manette permettant de condam-
ner la « trouée »,

LE COMBAT FINAL

Une fois le champ coupé, les joueurs qui auraient
I'idée de s’en aller I'esprit apaisé, seront accueil-
lis & leur sortie du minaret par une gréle de balles
s'écrasant sur I'encadrement de la porte : les tirs
proviennent de I'atelier abandonné ; aussitdt
5 soldats courent vers la porte ouverte (30 m)
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;abndis que 5 autres continuent de tirer (malus
%).

Les joueurs sont piégés ; il ne leur reste plus
qu’a défendre chérement leur peau, en espérant
un miracle. Ils ont deux possibilités :

* rester dans le minaret et le défendre ; les
Anglais devant les déloger sans endommager la
tour pour pouvoir réparer et réenclencher le
champ.

* ou s'enfuir sous les balles poursuivis par les
soldats et les civils ; ils auront le choix entre
le lynchage et le suicide, et le champ sera réparé.
La mission aura donc échoué.

La tour est en pierre de taille ainsi que les sols
des étages donc indestructibles, par contre les
escaliers sont en bois et donc trés « sensibles »
au plastic ou 2 tout autre explosif.

1. La défense du minaret

Le MJ décidera seul des possibilités de défense
des joueurs ; ceux-ci peuvent entre autres :

* détruire les escaliers de bois pour ralentir la
progression des Anglais une fois la porte enfon-
cée (explosifs, flammes).

* former des barricades a chaque étage avec les
meubles.

* lancer des meubles dans les escaliers lors de
la montée des soldats.

* piéger l'escalier avec du plastic, etc.

La meilleure place est évidemment le sommet
de la tour, c’est de la que les joueurs auront
la meilleure vue ; il formera également leur der-
nier réduit.

2. Les assauts anglais

Les joueurs subiront 1d3 assauts par jour (tiré
1d3 par jour) pendant 1d4 jours, le temps que
les lignes anglaises soient enfoncées par les
impies zoulous (formation d’attaque) et que la
coupure du champ soit irrémédiable.

Du haut du minaret, ils suivront I'évolution de
cette bataille titanesque (ballet de pirogues et
de baleiniéres, féroces corps 2 corps au sol).
1°* assaut : les gardiens du minaret
(10 hommes).

2¢ assaut : 20 soldats.

3¢ assaut : + tireurs d’élite au sommet des deux
cheminées environnantes.

4¢ assaut : 2 baleiniéres : 10 soldats en tout.
5¢ assaut : 10 cipayes grimperont de nuit le long
des parois de la tour, un kriss entre les dents.
6¢ assaut : installation d’une gatling (mitrail-
leuse, rafale de 6 coups, 30 % d’enrayage,
1d3 tours pour réparer) a c6té de la cariole.
Assauts suivants : tireurs d'élites + gatlings +
20 hommes supplémentaires par assaut (20, 40,
60...).

3. Diriger les assauts anglais

Le MJ devra faire preuve de stratégie pour les
Anglais ; la tour doit étre prise, intacte si pos-
sible et le champ doit étre rétabli, question de
survie pour New-London !

Sans devoir dégarnir les défenses de New-Lon-
don, les Anglais peuvent engager au maximum :
* 200 soldats dont 20 cipayes et 10 tireurs
d'élite.

* 1 gatling (+ 1 000 cartouches).

* 10 tonnelets de poudre (10d6 par tonnelet),
+ méche courte (1 mm) ou longue (10 mm).
* 2 baleiniéres.

* 10 000 cartouches de fusils.

4. Précision sur une bataille type (c’est I'exemple
type de stratégie d'attaque que le MJ devra pré-
parer & |’avance).

1d20 soldats supplémentaires par assaut & partir
du 3¢ jusqu'au 6°.

1= et 2¢ assaut : les soldats se contenteront
d'harceler les joueurs. En période d'acalmie, ils
tenteront de se rapprocher pour atteindre la
porte (6 m/s) et essayer de I'ouvrir, Celle-ci res-
tera close si les joueurs ont placé la barre de
fer en travers. Dans le cas contraire, les soldats
envahiront de leur mieux le minaret.

(Fusil : 1 tir tous les deux tours — 40 cartouches
par soldat).

Un officier et un sergent dirigent I'assaut de prés
ou de loin suivant leur courage, les tuer arréte
la progression des soldats qui reprennent le har-
célement.

3¢ assaut : les tireurs d'élite (1d2 par chemi-
née + 1 soldat par tireur pour recharger les
fusils, ce qui donne une puissance de feu de 1 tir/
tour et par tireur). Ils couvriront I'approche de
6 soldats artificiers porteurs de 5 tonnelets de
poudre en tout afin de faire sauter la porte (100
ou 200 pVi) si celle-ci est encore close. Suivra
cette attaque avec la moitié des soldats pré-
sentés, I'autre moitié les couvrant en tirant sur
le minaret.

4¢ assaut : 2 baleiniéres avec 5 soldats a bord
de chacune, fonceront vers le minaret avec le
soleil dans leur dos (« déceler détail »). 4 tours
leur seront nécessaires pour qu’elles arrivent au
contact (accostage). Grice 2 leur ruse, elles ne
seront parfaitement visibles qu'aux 2 derniers
tours, elles ouvriront le feu aux deux derniers
tours. Il y aura également une attaque de I'in-
térieur de minaret si la porte est « ouverte ».
Des échelles sont disponibles pour pallier aux
escaliers détruits (max. 25 metres en €lément
de 5 meétres).

5¢ assaut : dans le silence de la nuit, seulement
troublé par des coups de feu isolés, et les bruits
lointains de la bataille qui enflamme I'horizon,
les cipayes graviront les parois du minaret en
enfongant des griffes d'acier dans les jointures
des blocs de pierre et le stuc de la tour.

* déceler bruit : I'acier des Kriss ripera sur la
pierre.

* déceler présence : impression floue de
malaise.

6¢ assaut : installation d’une gatling prés de la
cariole ; elle arrosera le haut du minaret et les
fenétres grillagées (pas de malus de distance,
ni de précision). 5 servants PT 60 % (tirer I'en-
rayage toutes les 18 balles) + attaque soldats
dans le minaret (si porte « ouverte ») (servants
remplagables par soldats PT 40 %).

Au-del2 du 6° assaut : tireurs d'élite + gatling
+ 20 soldats de plus par assaut. Si les joueurs
n’ont prévu ni nourriture, ni boisson, il faudra
jouer la faim et la soif (épuisement physique,
abattement de moral), sans oublier la fatigue
des heures sans sommeil !

5. Tir des cheminées sur le minaret et vice versa
le combattant (joueur ou PNJ) qui a le plus haut
réflexe a l'initiative et tirera avant son adversaire
(valable pour toutes les situations de combat).
Pour toucher un tireur embusqué (joueur ou
PNJ) il faut :

* qu'il se découvre pour tirer.

* que son adversaire se découvre pour le mettre
en joue.

* qu'il le touche,

* que la balle atteigne une partie « découverte »
(le plus souvent la téte ou I'épaule). Dans le

cas contraire, la balle s'écrasera sur la pierre
de sa cachette.

Les tirs du sol sur le sommet du minaret en vue
de toucher un joueur, devront répondre a ces
mémes 4 points (30 % de malus pour tirer dans
I'encadrement d’une des fenétres grillagées).
6. Tir du minaret vers le sol

Malus pour atteindre soldats cachés : (+ malus
distance)

derriére cariole : 30 % (soldats + servants gat-
ling)

derriére tas de bois : 50 %

dans la remise : 70 % (fenétres et encadrement
porte, l'atelier abandonné).

De plus, le joueur devra répondre au point N° 4
pour effectivement blesser son adversaire.

00 NOTES MJ : si un des joueurs a une PT
supérieure a 100, il ne tiendra pas compte des
malus et visera directement la partie décou-
verte de son adversaire avec (PT - 9P) % de
chance de toucher (+ malus distance). Résis-
tance des planches de la cariole et des trappes
d’accés aux étages du minaret : équivalent a
15 pVi (une balle a plus de 15 pVi peut tra-
verser les planches et atteindre les soldats

éventuellement allongés dessous).

APOCALYPSE !

Le 1d4¢ jour, I'étau autour du minaret se reld-
chera, la bataille longtemps indécise et confuse
a tourné définitivement a I'avantage des Zou-
lous ; les incendies des camps de réfugiés le leur
apprendra. Les lignes anglaises sont enfoncées
et le massacre final débute dans les cris de vic-
toire des guerriers. Les villages zoulous flottent
au-dessus du Palais. Dans la ville, les citadins
fuient en tout sens, ne sachant o aller... La
foule n’échappera pas aux lances zouloues et
le cuirassé « Revenge » restera a jamais immo-
bile, monstre de métal inutile et pathétique,
symbole d’un peuple de conquérants dont la fin
était écrite dans le sang et que rien n'a pu détour-
ner de son destin.

Si les joueurs s'éclipsent 2 cette occasion, le MI
jouera leur fuite sur la Table des difficultés avec
un a priori difficile, si le résultat est un nombre
positif : ils passent 2 travers tous les dangers ;
négatif pair : rencontre de 1d10 guerriers zou-
lous ;

négatif impair : rencontre de 1d10 soldats anglais
en déroute.

Sils restent dans le minaret, O'Flannagan les
sauvera in extrémis de la fureur sanguinaire de
ses alliés.

Dans les deux cas, ce sera le seul obstacle qu'ils
rencontreront pour sortir de New-London. La
lande leur paraitra curieusement accueillante
comparée a I'enfer du minaret.

Reste le retour ! Le MJ le résoudra avec la Table
des difficultés (et I'accord des joueurs) avec un
a priori tiré au sort (4d6). Si le nombre est néga-
tif, il indiquera le nombre de pVi perdus par
chaque joueur durant le voyage. S'il est positif,
il indiquera le nombre de pVi regagnés.

Arrivés 2 la zone de Transit, ils seront salués
de loin par le vol placide d’un dragon, une giclée




de crachin s'écrasera sur leurs joues creuses et
ils quitteront enfin le sol ingrat de cette lande
inhospitaliére (les survivants du moins !).

S'ils meurent prématurément dans le minaret,
le champ devra étre réparé a temps. S'il I'est
avant 'échéance fatale du 1d4 jour, le dome se
refermera DERRIERE les lignes anglaises,
condamnant tous les soldats et la presque totalité
des baleiniéres a I'extermination compléte telles
les termites soldats repoussant les attaques des
fourmis rouges, le temps que derriére eux, les
ouvriéres réparent la bréche ouverte dans la

termitiére, les condamnant 3 mort du méme
coup.

Les forces anglaises décimées et exangues enver-
ront des émissaires porter au roi zoulou Cersh-
wayo, les bijoux de la couronne en signe de
soumission. Le peuple anglais deviendra un
peuple d’esclaves et nul ne se souviendra de leur
grandeur passée. Quant au roi Victor, il se don-
nera la mort, le sort de Kail étant de toute fagon
scellé dans le sang.

L'Irlande gagnera son indépendance et la
conservera jalousement face a son puissant allié.

Si les joueurs ne coupent pas le champ, la guerre
restera sur un statu quo, Kail sera de toute fagon
assassiné par O’Flannagan. Le cuirassé sera
achevé aprés de longs mois de retard et sera
lancé 2 la reconquéte de I’ Angleterre mais voila,
les puissances européennes se ligueront contre
eux, craignant une vengeance de leur part et
lors d’une Bataille épique, le « Revenge» sera
détruit par les forces germano, italo, hollando,
franco, austro-hongro, russo-zouloues (avec
quelques contingents servocroates dont on ne
soulignera jamais assez la bravoure teintée d'ab-
négation).

LES RENCONTRES TYPIQUES

LES DRAGONS :

On les croise & I'air libre, au petit matin ou la
nuit (20 % d’attirer son attention) ou dans son
terrier durant la journée (10 % de le réveiller).
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(7d6)

Il attaque en fourchant I'intrus avec sa queue
(CA = 5), en I'écrabouillant avec ses pattes
(CA = 6), ou le broyant entre ses molaires
(CA = 7), au choix ! CD3

LES MEUTES DE LOUPS
(1d10 + 10 loups) :

10 % de jour, 20 % de nuit. La nuit, ils ont
‘faim, le jour c'est par gourmandise ! Ils traquent
au petit matin les dragons trop faibles pour ren-
trer dans leur terrier.

At Df R Vi Crocs
15 16 18 8 CD =10
(3d6)

CA =14

LES GUERRIERS ZOULOUS :

Ils se déplacent en groupe (1d100) parfois en
solitaire (éclaireurs), leur nom est synonyme de
bravoure, discipline et force, ils peuvent courir
pendant des heures, et aussitot aprés, lancer une
attaque a pleine puissance.

At Df R Vi
172
14d6)

PI = 50 %
17£2 1822 10 TI=35%
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LES SOLDATS ANGLAIS :

Disciplinés au possible, obéissant a outrance,
ils ne sont pas assez nombreux pour éviter la
défaite de leur pays.

O R Vi PT=30%
6+2 162 1742 15 TI=35%
(4d6)

* les tireurs d’élite : idem soldats anglais ; PT =
80 % ; TI = 50 %.

* les artificiers : idem soldats anglais ; Sabo-
tage = 75 %.

LES ACTIVISTES IRLANDAIS :

Grands, musclés, ils sont généralement trahis
par leur amour excessif de la biére rousse.

At Df R Vi PT=50%
16+2 162 162 15 TI=35%

EPHRAIM MACFARLAN, LE
RECOLTEUR :

E I D R € A 2N
1500l Bt qmi20 so5 185y Wil
I G P At Df PT=69%
4 10 16 1719 TI=48%

60 ans, mais encore vif comme I'éclair, les che-
veux blancs. Son crine dégarni est compensé
par une barbe fournie et en broussaille. Son
visage est rond, ses joues et son nez sont rougies
par des années de dur labeur.

Son ventre est rebondi, stigmate de ses habitudes
de bon vivant. Il a enterré quelque part dans
la lande, 21 bombonnes de wishk, mais il n’ar-
rive pas 2 se rappeler oil... Son abord est facile,
il est sympathique et jovial. Toujours prét a
s’amuser.

SARAH CONNORS, LA SURVIVANTE :
F I Pratiifer s Gk AN

12 oy S s 1Pent 2 i 20
Vi E P At Df PT=66%
13° 1507 15 TN T T R 3%

Seule survivante d’un raid d’Ingram sur son vil-
lage, elle a juré de le tuer ; son amour pour
le joueur de I'épreuve 2 n'y changera rien. Elle
a 21 ans, brune, ses cheveux forment comme

un casque autour d'un visage tout de douceur,
et comme perdus dans 'immensité, ses yeux
semblables a deux lacs verts, lancent un regard
farouche et déterminé.

Sa beauté n'a d'égal que le désir de vengeance
qui occupe SOn Ceeur.

PETER O’FLANNAGAN, L'IRLANDAIS :

F I PSSR S AT
17 =15V E0% BH G et S A X

Vi _E P At  Df Tir = 109 %
7. bl sl ) N (g it Ti=T72
(nictalope)

32 ans, grand, bien biti. 1l a les cheveux roux
et courts, glabre, son visage n'est habillé que
de quelques taches de rousseur éparses. Il a dans
le ceeur une grande peine, son otarie femelle
a été lachement abattue par des soldats ivres
qui pensaient avoir affaire 2 un loup garou en
gestation bien avancée ; de plus un Anglais lui
avait volé sa sucette et il y a fort longtemps.

UTINAM LE MUEZZIN :

At DELTR C O
b NS S | IR T
(3d6)

1,20 m, 50 ans, un gnome irascible tout gri-
magant et contrefait, au visage ravagé par I'excés
d’alcool et la trop grande fréquentation des quar-
tiers louches de New-London. Il cache un kriss
toujours humide de sang dans sa manche. Lui
tourner le dos est une grave erreur qui peut
s'avérer mortelle.

INGRAM, LE FOURBE :
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Officier de I'armée des Indes, il est rappelé avec
ses hommes pour défendre le sol natal ; mais
bien vite, il se désintéressera du conflit et se
nomma « Seigneur de la Guerre » en toute sim-
plicité. New-London ferme les yeux hypocri-
tement, car en taillant son « royaume », il pro-
tége de fait la ville d’incursions zouloues.

Champion de revolver Calcuto 187. 40 ans, I'eeil
glauque, la démarche lourde, un sadique et un
fourbe, toujours mal rasé, imbu de sa personne
et avide de gloire, amateur de femmes.

|



FEUILLE DE PERSONNAGE

NOM DU PERSONNAGE

CULTURE | AGE

AFFINITE, ne

APTITUDES

EN %

BARATINER

TAILLE POIDS

APPARENCE | REPUTATION

PHOBIES, MANIES :

BIOLOGIE

CAMOUFLAGE

CHASSE

CHIMIE

COMEDIE

INTELLIGENCE ] PERCEPTION

vue

ouie

mil mP

odorat

godt

DECISION REFLEXE

toucher

mD mR

Pt EX:

COMMANDER

NOTES :

CONDUIRE

CONVAINCRE

CROCHETER

DECELER DETAIL

SON

ODEUR

GouT

CONTACT

VOLONTE FORCE

mVo mF

nombre de d6 :

« LANCER »

DESAMORCER

VITESSE :

DISCRETION

APTITUDES DE COMBAT

ELECTRONIQUE

EQUITATION

EQUILIBRE VITALITE

mE mVi

Pt Ex armes :

TIR VISE

ESCALADER

EVALUER

INSTINCTIF

GEOLOGIE

PREC. PROJECTILE

HISTOIRE-GEO.

COMMUNICATION| ADAPTATION

mC mA

niveau
physique :

niveau
psychique :

At Df

JET

INSTRUIRE

ENTRAVE

MARCHANDER

PARADE

MECANIQUE

MEDECINE

ESQUIVE

MEMOIRE VISUELLE

CONTRE-ATTAQUE

AUDITIVE

GRILLE ' P

ARMES ou PROTECTIONS |CA |CD| At | Df

OLFACTIVE

DES POINTS

PERDUS
OU DEPENSES] P R

pF: Vo F

pVI : c A

At Df

GRILLE DE
TRANSFERT &
INOTES SUR LH
RESIDENT

pVO:

pE :

GUSTATIVE

TACTILE

NAGER

NAVIGUER

PHYSIQUE-MATH.

PECHE

PICKPOCKET

PILOTER

PIRATER

PISTER

PSYCHOLOGIE

REPERAGE

REPERER LES PIEGES

SABOTAGE

SEDUIRE

SE RENSEIGNER

VIGILENCE

EN %




MATERIEL

LOCALISATION DU MATERIEL, DES PROTECTIONS, DES BLESSURES, ETC.

TORSE

TETE

ABDOMEN

BRAS DROIT

JAMBE DROITE

BRAS GAUCHE

G

JAMBE GAUCHE




FEUILLE DE PERSONNAGE

NOM DU PERSONNAGE

CULTURE

AGE

AFFINITE, ne

APTITUDES

EN %

BARATINER

BIOLOGIE

TAILLE

POIDS

APPARENCE

REPUTATION

PHOBIES, MANIES :

CAMOUFLAGE

CHASSE

CHIMIE

COMEDIE

COMMANDER

INTELLIGENCE

PERCEPTION

ml

vue

ouie

mP

odorat

goat

DECISION

REFLEXE

mD

toucher

mR

Pt EX :

NOTES :

CONDUIRE

CONVAINCRE

CROCHETER

DECELER DETAIL

SON

ODEUR

GOUT

CONTACT

VOLONTE

FORCE

mVo

mF

nombre de d6 :

« LANCER »

DESAMORCER

VITESSE :

DISCRETION

APTITUDES DE COMBAT

ELECTRONIQUE

EQUITATION

EQUILIBRE

VITALITE

mE

mVi

Pt Ex armes :

TIR VISE

ESCALADER

EVALUER

INSTINCTIF

GEOLOGIE

PREC. PROJECTILE

HISTOIRE-GEO.

COMMUNICATION

ADAPTATION

mC

mA

niveau
psychique :

niveau
physique :

At

Df

JET

INSTRUIRE

ENTRAVE

MARCHANDER

MECANIQUE

PARADE

ESQUIVE

JMEDECINE

|MEMOIRE VISUELLE

CONTRE-ATTAQUE

AUDITIVE

GRILLE
DES POINTS
PERDUS
OU DEPENSES

| P

ARMES ou PROTECTIONS

CA|CD| At | Dt

OLFACTIVE

pF :

Vo |

pV! .

At Df

pVoO:

GRILLE DE
TRANSFERT &
INOTES SUR LE
RESIDENT

pE :

GUSTATIVE

TACTILE

NAGER

NAVIGUER

PHYSIQUE-MATH.

PECHE

PICKPOCKET

PILOTER

PIRATER

PISTER

PSYCHOLOGIE

REPERAGE

REPERER LES PIEGES

SABOTAGE

SEDUIRE

SE RENSEIGNER

VIGILENCE

EN %




MATERIEL

LOCALISATION DU MATERIEL, DES PROTECTIONS, DES BLESSURES, ETC. -

TORSE

TETE

ABDOMEN

BRAS DROIT

JAMBE DROITE

BRAS GAUCHE

e

JAMBE GAUCHE




CASUS BELLI
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Tous les deux mois, les meilleurs scénarios, les nouveautés
les plus épouvantables du jeu de simulation, les aides au

| jeu, les monstres et toute I'actualité : tournois, clubs et

| grognements de couloirs...

| N'ayez pas peur de vous faire peur!
Chez les meilleurs marchands de journaux!
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" PLANETE MIEGA
¥ gy ' Joueurs de Mega,. | & L
~ ne‘restez pas isolés dans la galaxie! .

Grace a votre: Minitel,
rejoignez la Planéte Mega,

_ * Lés auteurs et d'autres messagers+lactiqués SR
B3 TIES .~ vous y attendent e Tl o z ;

L




MATERIALISEZ
VOTRE PERSONNAGE !

Découpez, pliez, puis collez vos
figurines.

|

.
g

Ces figurines vous aideront 4 visualiser certaines situations au cours du jeu. Choisissez celle qui vous
semble le mieux représenter votre personnage. Le Meneur de jeu utilisera pour chaque scénario celles
qui pourront figurer les personnages non-joueurs qu'il mettra en scéne.
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