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" Qui 4'appréte au conflit périra par le feu.
1l n'est pas d'adversaire, il n'est pas d'ennemi.
Le seul combat 'un homme est celui de sa foi. "
- Les versets de Renovahl, I115.
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POUR QUE LA
BETE DEMEURE...

Rien n’avait changé !

Vingt-cing années standard de vie, prés de dix
mille journées, et aujourd’hui était toujours la
copie conforme dhier. Et plus que jamais il
haissait cette immuabilité...

Au niveau 2 de I'unité 6, le boulevard central
sornait toujours d’un impeccable alignement
de minuscules constructions d’un étage ot
S'entassait "humanité misérable dont il érait
issu. A mesure que ses pas le rapprochaient

de la bitisse ot il érait né et avait grandi, il
ressentait avec une acuité croissante le godt
acide de la bile dans sa bouche. Et, comme

le jour ot il s’était enfui, il vomit. Un long
filament verdatre qui vint s'accrocher aux
feuilles éternelles d’un buisson synthétique
d’ornementation. Une seconde, il considéra

la guirlande irisée, puis ses yeux se posérent
sur Pimmense place centrale a Ientrée du port
et les images affluérent dans son esprit...

Ce jour-la, une foule innombrable s'était
rassemblée. Tous les hommes valides de l'unité
6 étaient la, accompagnés de leur famille pour
la plupart. Au moins vingt mille personnes.
La colére était grande. Les conditions de
travail s'étaient encore dégradées et les
cadences avaient augmenté.. Dans les puits
dextraction, les veines de surface étaient
épuisées, et il fallait maintenant descendre @
des profondeurs oit le danger régnait en
permanence. Et depuis dix jours standard,

le minerai était maintenant imprégné de gaz
corrosif. Malgré les combinaisons étanches,
les herscheurs en subissaient de plein fouet les
assauts mortels. Cent seize déces avaient déja
6té enegistrés.
A bout de forces, les hommes avaient cessé

le travail. Sans préavis. D'ailleurs, & quoi est-ce
que cela aurait servi ? Aucune négociation
wétait possible. La direction opérationnelle
restait sourde. Le Calculateur central ne
voulait rien savoir.
Pourtant, lorsqu’ils évoquaient PAVANT — un
temps que les peres de leurs peéres n'avaient
peut-étre méme pas connu —, les plus anciens
décrivaient une vie qui paraissait idyllique.
Lenthousiasme était le moteur de ces
prospecteurs échoués sur ce bout de rocher
perdu dans I'espace. Aprés des siécles de quéte
infructuense dans les étoiles, ils avaient
découvert cet astéroide riche & milliards d’un
gisement rare. Et lespoir d'une vie meilleure

s'était concrétisé. Avec leurs mains d'abord,

ils avaient creusé la roche et extrait le précieux
minerai. Puis, avec leurs premiers kublars, ils
s'étaient équipés et avaient pu déléguer a des
machines les taches les plus pénibles.

Les lendemains qui chantent paraissaient

alors étre pour bientot...

1ls s'étaient installés. Une gigantesque bulle
alvéolaire avait été érigée, accolée a l'aérolithe.
D'un c6té, ses longues avenues conduisaient
aux différents carreaux, d’oit partaient les
navettes dans les galeries. De l'autre, elles
débouchaient sur les installations portuaires
oit les dockers chargeaient les barges et cargos
stellaires. Entre les deux, s'étiraient les fagades
uniformes des habitations attachées les wies
aux autres avec, sur le devant, un micro-
jardinet synthétique flewri d'un unique
buisson. De loin en loin, une place accueillait
une vaste halle communautaire ot les familles
se réunissaient pour les festivités. Le réve des
mineurs de 'espace, qui s’étaient longtenps
crus condamnés & une errance éternelle, avait
pris corps. Un profond sentiment collectif

— fait de solidarité, d’entraide et de fraternité —
les unissait. Farouchement indépendants, ils
avaient enfin trouvé un coin d’espace a eux
oit chaque jour passant les rapprochait de leur
but ultime — étre enfin maitres de leur destin...
Aprés une période assez longue d'euphorie,
dont tous gardaient le souvenir profondément
ancré dans leurs fibres, les choses s'étaient
dégradées. Personne ne pouvait dire pourquoi
- peut-étre n'y eut-il pas une cause prem:
mais tous en connaissaient I'effroyable
résultat. Leur destin, une nouvelle fois leur
avait échappé... La fatalité sirement, mais
aussi et surtout la force de I'habitude, le
recours de plus en plus systématique anx
instances mécaniques... Car avec les kublars
était venu le temps des machines toujours
plus efficaces, plus autonomes et, pour

tout dire, souveraines...
Et ce jour-la, les mineurs humains, ceux

qui souffraient au fond des puits, ceux qui
s'échinaient et donnaient leur vie, men
pouvaient plus des exigences et directives
démentielles du Calculateur central. La coupe
était pleine. Celui pour qui ils avaient consenti
tant d’efforts et de sueur, celui qui devait étre
leur libérateur mais qui était devenu leur
tortionnaire, la machine parfaite dont le prix
d'achat exorbitant était chaque jour majoré
d'un insupportable sacrifice, les avait plongés
dans un abime de désespoir sans fond.
Non, décidément, rien w’avait changé.
Ici, régnait toujours la méme loi d’airain.
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Ala lueur métallique qui nimbait la voiite

de la bulle, il devinait combien les machines
maintenaient serrée leur garde vigilante.

Plus t6t, alors qu'il glissait furtivement dans
Jes ruelles et les arriére-cours, il avait apercu
quelques humains et son caeur s’était serré
devant leurs masques tragiques et leurs épaules
voiitées. Non, rien n'avait changé.

Mais lui nétait plus le méme.
Réunis sous les portiques autoporteurs du
port, ils clamaient leur colére. Apres tout,
c'étaient les machines qui devaient étre a leur
service et pas linverse, et les pouvoirs dont
elles étaient investies ne leur donnaient pas

le droit de traiter les hommes aussi mal.

Sous l'éclairage blafard de cette matinée
factice, ils renouaient par-dela les siécles et les
années-lumiére avec les traditions de lutte et
de revendications de leurs lointains ancétres,
les « forcats de la faim » de Terra Prima.
Comme ivres et allégés par leur action folle et
téméraire, ils avaient entonné un chant vibrant
d'espoir et de colére. Les couplets s’envolaient
dans l'air, légers comme des colombes dans

le matin clair...

Soudain, au plus fort du refrain, les grues et
les portiques s'animérent. Personne ne les
pilotait. mais ils convergeaient vers la masse
des hommes et femmes regroupés. Les chants
cessérent. Médusés, les humains ne bougeaient
plus, retenant lewr souffle devenu court. Dans
le silence, on n'entendait plus que le feulement
des moteurs, le chuintement des roulements et
le crissement menacant des grands bras
métalliques. Puis les machines s'arrétérent et

il n’y eut plus aucun bruit. Deux cents
énormes engins cernaient la foule. Et personne
ne disait rien. Personne ne bougeait.

Tout le monde attendait....

Hommes et choses étaient pétrifiés a Punisson.
De longues secondes s'écoulérent, qui
devinrent bientot des minutes. A quelques
quintes de toux succéda bient6t un murmure
outré. Une sourde rumeur enflait, mais sans
devenir encore distincte. Finalement, une voix
Séleva. Une voix grave de ténor qui lancait
des mots durs, des cris de souffrance et
diindignation a la face d'un interlocuteur
invisible, mais que tous savaient attentif.

Les mots confortaient les mineurs,

renforcaient leur détermination. Lorateur

les galvanisait. Mais, juste avant qu'éclate un
tonnerre d’applaudissements, une grue déploya
sa longue perche mobile et referma sa pince
sur la gorge du tribun. Ensuite, sans aucun
effort, elle le souleva et tous purent assister a
son agonie et sa fin. Cet homme était son pere.

1l wavait que sept ans...
Dés les premieres minutes des émeutes
tragiques, il n’avait eu quune seule idée.
Partir. De rage et de désespoir, ils furent des
milliers & se ruer sur les machines a qui, dans
leur aveuglement, ils avaient donné toutes les
clés de leur cité. Mais en vain. Leur élan fut
brisé ; impitoyablement. Sans érat d'ame
aucun, les machines appliquérent le
programme pour lequel elles avaient été
congues — maximiser la production 3 tout
prix... Il lui avait fallu prés de dix jours, dix
longues journées de chagrin et de souffrance,
pour trouver Poccasion de se glisser a bord
d’un transport. Et puis des mois de survie,
dans ce milieu hostile et froid ol il vécut
comme une ombre immatérielle, avant
d’arriver sur les rives d’un autre monde, d’une
autre vie... Pourtant, méme la, le sort ne
Pavait pas épargné. Il lui avait fallu survivre a
la rapacité des mendiants et voleurs de
Pastroport, aux trafiquants 2 qui sa frimousse
éveillée donnaient des idées, aux pirates en
tous genres, aux combats dans I'aréne contre
des créatures informes ou, pire, d’autres
enfants comme lui, au meurtre, 4 la violence,
au désespoir et 2 la folie...

Dans sa mémoire, ses dix premiéres années

de vagabondage ne formaient qu’un long
tunnel obscur troué de rares, trop rares,
lueurs. Ce n’est que lorsqu'il plongea dans la
rigueur des foréts impénétrables qu’il eut le
sentiment de naitre enfin a la vraie vie. Il était
alors en fuite — en fuite pour sa survie, en
fuite des autres, en fuite de lui-méme —,
mais ce qu'il avait alors vu comme un
asile désespéré se révéla étre un
sanctuaire miraculeux.

A la chaleur moite et hostile des
villes, il avait troqué le froid
rude, apre et sauvage d'un
environnement capable de
donner autant qu'il pouvait
prendre. Il courut des périls
pires encore que ceux
auxquels il avait déja
échappés, mais 4 chaque

fois il en sortit grandi, plus
ferme et plus aguerri.
Contraint d’apprendre

les rythmes secrets de

la nature, il finit par en
découvrir les mélodies

les plus subtiles et les plus
mystérieuses,

des harmonies que Iunivers
entier semblait avoir oubliées.




Pendant quinze années, il parcourut des
chemins invisibles, découvrant des trésors, des
sources magnifiques enfouies au plus profond
de lui. En son sein, une sérénité nouvelle
grandit. Il n'était plus un étre qui subit, mais
un homme enfin qui sait placer, sans tomber,
ses pas sur un fil tendu qui n’existe pas...
Définitivement, il avait changé. Et, lorsqu’il
sentit monter en lui Pappel nostalgique de

ses fréres, de ses racines, il n’était plus ce
gargonnet désemparé dont la peur et la folie
avaient laissé les joues trempées.

Aujourd’hui, il érait prét...

Ses yeux s'atardzrent une ultime fois sur la
grue naguére fatale & son pere, puis il sortit
de Pombre et marcha d’un pas décidé au
centre de la place. La, juché sur une caisse
métallique, il commenga a haranguer les
quelques dockers affairés. Malgré la peur qui
leur nouait 'estomac et leur liait les mains,

ils écoutérent les accents oubliés qui
réveillaient en eux des sentiments depuis
longtemps enfouis. Bientot, une petite foule
assembla. Une équipe harassée qui remontait
du fond vint grossir les rangs. Aprés une heure
d’une virulente diatribe enflammée, la quasi-
totalité de I'unité 6 s’était rassemblée. Tout le
monde écoutait. La production était stoppée.
Et Cest alors que les machines s’ébranlérent...
Borné par sa vision binaire du monde, le
Calculateur central avait affité ses armes sans
reliche, en laissant des trous dans sa défense.
C’étaient maintenant des béances. Lorsque

les grues lancérent leurs grands bras articulés,
il weut aucun mal 4 les esquiver. Linstinct
sauvage et primaire qui était devenu le sien
devinait les mouvements avant méme qu'ils
naissent dans le cortex artificiel. Bientot,
toutes les machines du port furent la. Mais

il se riait de leurs coups redoutables. Une grue
abattit une halle couverte. Deux ponts
roulants s’emmélerent et s"affaisserent dans
un fracas d’apocalypse. Et toujours il évitait
les charges, souple et puissant comme I'éraient
les félins. La foule exultait. La peur changeait
de camp...

Cette fois, C’est sar, les machines allaient
perdre. La raideur mécanique ne pouvait plus
vaincre la force animale. Un vent d’espoir
souffla. Le spectacle de ce jeune guerrier
mi-homme mi-béte insufflait aux hommes et
aux femmes un nouveau courage.

Avec P'enthousiasme vint Iivresse, et avec elle
PPenvie de se révolter. Mais, alors que la foule
érait sur le point de se redresser et marcher,
un grappin acéré vint crocher dans le bras

du rebelle, juste au-dessus du coude.

Linstant d’avant, il paraissait indestructible et,
maintenant, il n’était qu’un gibier vaincu.
Frappés de stupeur, les mineurs le virent se
raidir et fermer les yeux. Leur réve, une
nouvelle fois, se brisait... Sans perdre une
seconde, la grue emporta sa proie vers le caeur
fortifié du Calculateur central - sa taniére
restée depuis bien longtemps inviolée...

De ses yeux numériques, le Calculateur
considéra quelques instants sa nouvelle énigme
sanguinolente. Dans ses circuits, il n°éprouvait
rien dautre qu'une légére incompréhension.
Comment cet humain avait-il pu oser le défier ?
Quel but mystérieux poursuivait-il ?

Ces organismes biologiques, décidément,
restaient un véritable mystére... Mais essentiel
était 13 : il ne représentait plus aucun danger.
Affaire classée ! Reportant sa puissance de
caleul sur la production et la logistique,

il 'abandonna a son agonie.

La nuit artificielle était tombée. Le sang qui
avait inondé son cou et sa poitrine avait séché.
Tassé dans un coin, son corps gisait
recroquevillé, le bras toujours en I'air, cloué au
crochet qui mordait dans sa chair. Entre ses
cils mi-clos, un éclat de vie luisait encore.
Avec une patience infinie, il avait muselé la
douleur et attendu son heure. Enfin, il était au
cceur des rouages, tapi comme un grain de
sable a Paffit... Dans le silence oppressant
troué seulement de quelques cliquetis
mécaniques, ses dents travaillaient sans faire
de bruit. Une a une, elles tranchaient les fibres
de ses muscles, mais aussi les tendons, les
cartilages. Une sueur glacée inondait son dos.
Chaque coup de dent était un calvaire
indicible, mais il le rapprochait de son but.
Tout son étre était tendu. Cristallisée comme
le plus pur des diamants, sa volonté le portait,
lui faisait oublier Peffroyable martyr qu'il
simposait. Aprés des heures d’un labeur
inhumain, il fut de nouveau libre. Atrocement
mutilé, mais libre. 1l n°émit pas le moindre
son, la plus peite plainte, lorsque son bras
déchiqueté finit par céder.

Mais c’est un grand cri - un hurlement de béte
libérée — qui jaillit de sa gorge lorsque, de sa
main valide, il plongea une lame au plus
profond des processeurs, tranchant le fil
quantique de la vie du calculateur...

Un 2 un, les voyants de la console
S'éteignirent. Le cceur pulsant du calculateur
s'arréta. Et les machines moururent.

Son peuple était de nouveau libre...
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« Un homme n’est prisonnier que de ses seules fronticres. »
~Les versets de Renovahl, I11.4.




D' HONNEUR

« Te voici pierre-chevalier, fils ! Sois digne
du nom et du glaive que tu portes.
Puisses-tu, a I’heure de ta mort, avoir
vécu dans le respect et Phonneur, le
courage et la foi...
~Odran, Supréme Protecteur de la Targe,
Paleo-Nobilis.

Aussi intimement li¢ a la marche de
Punivers que le cycle du jour et de la nui, il
est un combat intérieur qui se livre en chaque
étre, entre I’évolution et la stagnation, la
découverte et Iignorance... De la victoire de
Papathie, la société est Iimage - échec
cristallisé d’un quotidien régi par le seul
contentement du corps et des bas instincts.
Du triomphe de la détermination, le refus de
céder 2 la facilité a donné force et vie a une
philosophie de I'action, une entreprise de
dépassement de soi qui s'incarne, alimentée
par la puissance de I’Amarax, dans les Codes
de ’honneur.

Et plus encore que Pengagement, la
progression est ardue sur la Voie de
IAmarax...

LA VOIE DE L AMARAX

De leur éveil aux principes de I'Amarax a
leur Accomplissement le plus complet, les
adeptes des Codes d’honneur avancent avec
obstination sur les chemins d’une prise de
conscience permanente, semés d’épreuves et
de doutes, de victoires sur soi et de faiblesses
qu’il convient de transformer en legons.
Paccession a un Code d’honneur n’est que le
premier pas de cette longue marche vers
I"Accomplissement. Aussi cofteux que
gratifiant, il confére a I'adepte une nouvelle
vision du monde, ot Bien et Mal prennent
place et forme, liés par les degrés subtils de la
conception humaine.

Sur le socle du premier pouvoir conféré par
I’Amarax, Padepte découvrira progressivement
les innombrables manifestations de sa foi en
son Code. Plus il progressera, plus sa
conviction renforcera son corps et son esprit,
offrant 2 ses quétes et ses épreuves la force
nouvelle de I’Amarax maitrisé.

. |
GERER LES CODES

Evolution de I’Amarax, choix d’une Voie
au sein d'un Code, développement de
nouveaux pouvoirs : que tout soit ici révélé
aux valeureux héros !

PRINCIPES DE BASE

Pour transposer en termes techniques la
progression d’un personnage au sein d’un
Code d’honneur et Iévolution - tantot
croissante, tantot décroissante — de son
Amarax, de nouveaux concepts et régles de
gestion ont été congus. Ils enrichissent
d’autant de nouvelles options le systéme de jeu
fourni dans le « Guide du Meneur de Jeu ».

Désormais, la puissance de PAmarax que
développe chaque personnage est quantifiée
par une caractéristique appelée « Niveau
d’Amarax ». Cette valeur, comprise entre 0 et
10, permet de mesurer le degré de
progression du personnage et son avancée au
sein de son Code, ainsi que le nombre de
Points d’Amarax dont il dispose pour utiliser
des pouvoirs ou provoquer certains effets.

Au sein de chaque Code d’honneur, le
rapport des adeptes a leur philosophie prend
la forme de « Voies », ou se distinguent
plusieurs conceptions, plusicurs  enseigne-
ments traduisant les différentes orientations
des Codes. Ainsi, deux adeptes du Bushitaka
pourront suivre des Voies différentes, aux
pouvoirs et aux principes bien distincts, tout
en progressant sur le méme chemin du
combattant.

Enfin, de nouvelles philosophies, appelées
« Codes mineurs », allient les caractéristiques
et les spécificités de deux voies pour, par
exemple, retranscrire les particularités d’un
activiste révolutionnaire — puisant a la fois
dans le Rayah et le Veritas — ou d’un justicier
solitaire, mu par la conviction du Bushitaka
et les valeurs d’un Paleo-Nobilis. Ces
nouvelles voies d’accomplissement sont
décrites dans la section suivante.

LE PRINCIPE DES VOIES

Au sein d’un seul et méme Code d’honneur,
il est bien des fagons de concevoir le respect
des enseignements, le comportement a
adopter, les idéaux a défendre et les moyens
de parvenir a I’Accomplissement. Ces




différentes manifestations de Pengagement,
propres a chaque individu, sont ici appelées
« Voies d’Accomplissement ». 1l existe ainsi
une, deux ou trois Voies au sein de chaque
Code d’honneur, sur lesquelles les adeptes
peuvent choisir de s’engager, en accord avec
leur propre conception du Code.

Les Voies symbolisant la facon quont les
adeptes dappréhender leur Code d’honneur,
ces derniers pourront se réclamer aussi bien
de leur spécialité que de leur philosophic
fondamentale. ~ Ainsi, les personnages
pourront se présenter comme étant « adeptes
du Bushitaka » ou comme « adeptes du Fer »,
Cest-a-dire de la voie la plus engagée du Code
du guerricr.

Par ailleurs, le terme méme dadepee,
communément utilisé par tous ceux qui
adhérent & un Code d’honneur, est parfois
remplacé par « initié », « frére », « éveillé »,
voire « maitre », selon I'organisation
spécifique des factions et communautés.

LA VOIE FONDAMENTALE

Bien que les différentes Voies d'un Code ne
soient quautant de facettes d’une méme
philosophie, il est toujours une Voie dite
« fondamentale », en ce quelle symbolise de
plus traditionnel, de plus pur, de plus
conforme 4 Pidéal premicr du Code. Cette
Voie st pas la seule qui permette d’atteindre
IAccomplissement, car chaque adepte le

trouve en sa Voie, mais celle qui offre — en
termes purement techniques — d’apprendre
Pultime pouvoir de ce Code, celui conféré par
le dixieme et dernier niveau d’Amarax.

Les personnages sont libres de s'engager
sur cette Voie, traditionnelle aux yeux des
puristes, ou de choisir n*importe quelle autre,
moins puissante en apparence, mais
conforme a leur vision du Code et a leurs
motiviations profondes.

LA VOIE PRINCIPALE

Lorsquils s'engagent dans un Code
d’honneur, tous les adeptes reconnaissent la
Voie qu'ils considérent la plus en accord avec
leur conceptions et aspirations personnelles,
comme étant leur Voie « principale ».

En termes techniques, les pouvoirs de la
Voie principale sont plus faciles a apprendre
pour I'adepte qui la suit - leur coiit en Points
de Personnage en est donc réduit.

LEs VOIES SECONDAIRES

Une fois Padepte engagé sur une Voie de son
Code, la philosophie qu’il a adoptée devient sa
Voie principale et toutes les autres Voies sont
alors considérées comme « secondaires » - la
fois complémentaires et légerement déviantes
a ses yeux.

En termes techniques, rien n'empéche
P'adepte d’apprendre des pouvoirs issus des




C hanger de Voie

Si le meneur de jeu
laccepte, au vu des
motivations du
personnage et du jouenr,
il est possible de changer
de Voie au sein d’un
méme Code d’honneur
et, ce faisant, de prendre
pour Voie principale une
Voie jusqu’alors
secondaire. Dans ce cas,
le personnage perd
immédiatement 2 Points
*Amarax — pour

traduire son doute et le
changement profond qui
s’opere en lui - et sa
nouvelle Voie devient sa
Voie principale a tous les
égards. Il conserve tous
les pouvoirs qu’il appris
précédemment , sans
distinction de Voie, mais
il ne pourra désormais
plus apprendre aucun
pouvoir dune Voie
secondaire de son Code
~y compris ceux issus de
son ancienne Voie
principale.

Voies secondaires de son Code, mais le coit
en Points de Personnage est naturellement
majoré pour ces pouvoirs

~ CHOISIR sA VOIE

Le choix de la Voie doit faire I'objet d’une
profonde réflexion de la part du personnage,
qui doit y trouver I'incarnation de ses
propres idéaux et ambitions, mais aussi de
celle du joueur, qui déterminera par ce choix
Iévolution technique de son héros. Une
discussion avec le meneur de jeu, dans les
deux cas, permettra de définir la Voie la
mieux appropriée au caractére du
personnage, A son passé et ses motivations,
mais également aux envies du joueur.

De fait, il est important de définir dans un
méme temps la Voie, les Valeurs et les
Interdits du personnage, car ces trois données
sont  complémentaires et  résument
parfaitement le rapport qu’un adepte
entretient avec son Code d’honneur.

Si la Voie choisie par I'adepte devient
logiquement sa Voie « principale », il est
important de souligner que toutes les autres
Voies deviennent « secondaires » a ses yeux
_y compris la Voie fondamentale du Code, si
e personnage ne Pa pas choisie comme sa
Voie de prédilection.

Tous les pouvoirs des Voies secondaires
voient leur cofit en Points de Personnage
majoré.

LES REGLES D'OR

Aprés avoir choisi les Priorités et le Code
de son personnage, le joucur doit définir la
Voie, les Interdits ct les Valeurs de son héros.

La Voie ainsi choisic devient la Voie
principale du personnage — toutes les autres
érant alors considérées comme des Voies
secondaires.

Seuls les personnages ayant choisi la Voie
fondamentale pour Voie principale pourront,
a terme, apprendre le pouvoir de niveau 10
de cette Voie.

LE NIVEAU D’AMARAX

Sous-tendue par ses prises de conscience,
ses épreuves, ses legons, ses échecs et ses
découvertes personnelles, la progression sur
la Voie de I’Accomplissement d’un adepte est
difficilement quantifiable au vu des repéres
communément admis. Comment, en effer,
mesurer par des mots I'avancée d’un homme
sur le chemin d’une quéte semée de valeurs
morales, d’honneur, d’interdits sacrés et
d'idéaux a Penvergure cosmique ?

La seule donnée qu’il soit possible de
considérer comme représentative est Iénergie
de "Amarax qui, au fil des expériences et des
réussites de 'adepte, se développe comme la
flamme d'un atre patiemment entretenue.
Cette force, qui nait, croit et grandit jusqu’a
I"Accomplissement, peut étre  graduée,
nivelée, a la fagon d’une jauge énergétique.




En termes techniques, la puissance de

PAmarax que développent les adeptes des
Codes d’honneur est appelée « Niveau
dAmarax ».

Le Niveau d’Amarax sera

d’un  combat, conservera un Niveau
d’Amarax de 5 — et non de 3. Par contre, s’il
venait a en perdre un, sous leffet du
Nécroréve, son Niveau d’Amarax passerait
immédiatement a 4.

utilisé pour :

« Calculer les effets d'un pouvoir
d'Amarax - en influant sur la puissance, la
portéc, la durée et les éventuels dommages
occasionnés par ce pouvoir.

o Acheter un nouveau pouvoir d’Amarax
- en déterminant si la puissance de 'adepte
est suffisante pour lui permettre de
développer une nouvelle capacité.

* Mesurer la progression d'un adepte sur
la Voie de Accomplissement - en
quantifiant le chemin parcouru depuis son
adhésion au Code et celui, plus ardu
encore, quil lui reste a accomplir pour
attcindre PAccomplissement.

Le Niveau d’Amarax d’un personnage est
égal au nombre maximum des Points
d'Amarax — par « nombre maximum », on
entend le nombre de Points d’Amarax
possédés par le personnage, sans tenir
compte de ceux éventuellement utilisés. Cette
valeur évoluera de facon réguliére, sous
Iaction combinée des gains de Points de
Nécroréve et des Actes d’Accomplissement.
Cependant, chaque fois qu’une action mettra
en cause le Niveau d’Amarax d’un
personnage, il conviendra d’utiliser le
nombre maximum de Points d’Amarax dont
dispose ce personnage.

Ainsi, un personnage possédant 5 Points
d’Amarax, mais en ayant dépensé deux lors

LES REGLES D'OR

Le Niveau d’Amarax d’un personnage est
égal au nombre de Points d’Amarax dont il
dispose, sans tenir compte de ceux
éventuellement utilisés.

Cette valeur est comprise entre 0 et 10
— elle ne peut en aucun cas dépasser 10 et, si
elle est amenée a descendre en dessous de 0,
le joueur perd définitivement le controle de
son personnage.

Le Niveau d’Amarax ne peut étre soumis a
aucun modificateur ponctuel. Ainsi, sa valeur
n’est ni doublée par I'utilisation de Points
d’Amarax, ni augmentée par celle de Points
de Personnage, ni affectée par aucun
bonus/malus quel qu’il soit.

LES EOUVOIRS
DE L RAX

Tout comme I'apprentissage d’une arme ou
Papprofondissement d’un  domaine de
connaissance, 'évolution au sein d’un Code
d’honneur permet aux adeptes de se
découvrir de nouvelles possibilités et
daffiner leur maitrise de I’Amarax. Des
techniques de camouflage du Fuga aux
attaques mortelles des Bushitaka, I'énergie de
I’Accomplissement offre des pouvoirs d’une
puissance incroyable 3 ceux qui parviennent
au terme de cette quéte de toute une vie...

Modification du Niveau d’Amarax

Au cours d’une aventure, il se peut qu'un personnage perde définitivement un Point
d'Amarax, que ce soit en conséquence d’un grave manquement aux préceptes de son Code
d'honneur ou sous l'action du Nécroréve. Dans ce cas, son Niveau d’Amarax est réduit de 1,
mais il conserve la connaissance et l'usage de tous les pouvoirs qu'il possede - seulement, il les
utilise désormais avec son nouveau Nivean d’Amarax. Ainsi, si un personnage ayant atteint le
sixieme niveau d’Amarax, et ayant appris le powvoir correspondant, vient a perdre 2 Points
d'Amarax, il pourra toujours utiliser les pouvoirs de niveaux 5 et 6 qu'il posséde, et ce, bien
que son Niveau d’Amarax Soit désormais de 4. Cependant, tant qu'il n'aura pas gagné de
nouveaux Points d’Amarax, il lui sera impossible d’apprendre de nouveaux pouvoirs de
niveax 5 et 6 . A l'inverse, un personnage dont le Niveau d’Amarax est réduit de 1 perd
instantanément les Points d’Amarax excédentaires — il est en effet impossible de disposer de
plus de Points d’Amarax que son niveau le permet.

C hanger de Code

Bien que ce genre de
changement soit
fortement déconseillé, il
est également possible de
changer de Code
d’honneur — si le meneur
de jeu laccepte, en
accord avec des
motivations profondes

et au terme d’une longue
quéte personnelle. Dans
ce cas, le personnage
perd instantanément 3
Points d’Amarax et
I'usage de tous les
pouvoirs de son ancien
Code, exception faite du
Premier Pouvoir de ce
Code. Il doit ensuite
choisir sa nouvelle Voie
principale et peut acheter
les pouvoirs de son Code
suivant les régles
classiques, sans plus de
restriction.

Notez que des
changements de cette
envergure ne doivent étre
autorisés qu'en cas de
réelle motivation du
personnage ou suite a un
bouleversement
d’importance.

\,



Sept comme les fléaux \
du neuvieme cercle. Sept |
comme une poignée de |
mercenaires ou de paléo- |
guerriers samourais. Sept
hommes et femmes, sept
destins minuscules au
regard de linfini
galactique, sept
poussiéres dans les vents
capricieux de I'histoire...

Mais en face, ils étaient
cent fois plus. Sept cent
guerriers fous de rages et
ivres de colere, rendus
totalement déments par
labsorption massive
dalcool et de pulpe de
mushktus puissamment
psychotrope. Une bande
sauvage dont Pesprit
collectif embrumé ne
révait plus que d’une
chose : les supprimer, les
annihiler, les faire
disparaitre de la mémoire
de Phumanité...

Pourtant, tout n'avait
pas si mal commencé...

Au sein des différents Codes d’honneur,
chaque Voie propose des pouvoirs qui lui
sont propres — applications directes de leurs
philosophies respectives. Qu'il s'agisse de
techniques, de connaissances, ~d’cffets
offensifs ou de manifestations spectaculaires,
toutes les utilisations de I’Amarax sont
regroupées sous le terme de « pouvoirs
d’Amarax », A la puissance croissante, que
les adeptes peuvent développer pour peu
qu'ils aient atteint un degré de maitrise
suffisant.

Cette maitrise est ici représentée par le
Niveau d’Amarax des personnages.

APPRENDRE UN POUVOIR

Pour apprendre un nouveau pouvoir, un
personnage  doit  posséder le  Niveau
d’Amarax requis, dépenser les Points de
Personnage correspondants et justifier — en
accord avec le meneur de jeu — d’une source
drapprentissage réaliste. Ainsi, en plus des
exigences techniques, il est en effet important
d’entourer I'obtention de nouveaux pouvoirs
d’Amarax d’une rencontre, d’un éveil 2 un
degré supérieur de conscience ou de tout
autre événement.

[’Amarax et I'honneur, concepts majeurs
dans I'univers des Métabarons, ne sauraient
&tre résumés 2 de simples chiffres et Points de
Personnage.

LE PREMIER POUVOIR

Lorsqu'il adhére a4 un Code d’honneur,
Padepte se découvre une capacité nouvelle,
fruit de Iéveil de I’Amarax en résonance avec
les principes fondamentaux de son Code. Ce
premier pouvoir, tel qu'il est décrit dans le
Guide du Meneur de Jeu, sobtient dés
P'adhésion au Code. Commun a toutes les Voies
il représente Pessence de I'Amarax appliqué a
ce Code et fait office de faculté innée, apanage
de tous les adeptes de cette philosophie. Tous
les adeptes d’un Code disposent de ce premier
pouvoir, quelle que soit la Voie quils
choisissent comme Voie principale.

LE COUT DES POUVOIR

Le coit en Points de Personnage d’un
pouvoir d’Amarax est égal au niveau de ce
pouvoir.

Ce coiit est pas modifié si le pouvoir est
issu de la Voie principale du personnage.

Tous les pouvoirs provenant des Voies
secondaires d’un adepte voient leur cofit en
Points de Personnage doublé.

Pour acheter un pouvoir, le joueur doit
impérativement posséder tous les pouvoirs de
niveau inférieur de cette Voie. Ainsi, méme si
le Niveau d’Amarax d’un personnage lui
permet de développer le pouvoir de niveau 4
de sa Voie, il lui sera impossible d’apprendre
ce pouvoir tant qu'il ne maitrisera pas tous
les pouvoirs des niveaux 1, 2 et 3 de cette
Voie.

JUSTIFIER UAPPRENTISSAGE

La dépense des Points de Personnage ne
suffit pas a acheter un nouveau pouvoir
d’Amarax.

Les pouvoirs des Codes n'ont rien de
sortileges magiques ou de techniques de
combat que I'on peut graver dans le marbre &
P'intention des futurs disciples. Ces capacités
sont autant d’extensions, autant d’applications
de PAmarax que les adeptes se découvrent,
suite 4 une expérience ou guidés par un maitre.

Pour traduire la progression d’un adepte sur
la Voie de I’honneur et de I'Accomplissement,
il est important dinclure Papprentissage de
chaque nouveau pouvoir dans le contexte d'un
événement d’importance. Ainsi, une quéte, la
rencontre d’un maitre, une action d’éclat ou
une tirade passionnée lors d’un combat, par
exemple, seront nécessaires pour justifier
Paccession a un nouveau pouvoir d’Amarax.

1l appartient au meneur de jeu, en accord
avec le Code, le caractére et le passé des
personnages, d’encourager les joueurs
intégrer cette dimension essentielle et a sortir
du simple cadre technique d’achat et de
dépense de points.

UTILISER UAMARAX

Manifestation de Pélan qui pousse les
adeptes des Codes a progresser a chaque
instant, I’Amarax constitue une force dans
Jaquelle il est possible de puiser Iénergie du
dépassement, de Ihéroisme, de la providence
maitrisée. De 'utilisation de pouvoirs issus
des Codes a la mise en ceuvre de énergie
brute de I’Amarax, P'appel a cette force
fondamentale est soumis a un certain nombre
de regles et d’interdictions.




UTILISER UN POINT D'AMARAX

UTILISER UN POUVOIR

Comme il Pest indiqué dans le Livre de
Régles, les personnages peuvent utiliser leur
Points d’Amarax pour décupler leur force. En
dépensant un Point d’Amarax, le personnage
double la valeur de toutes ses caractéristiques
- Attributs et compétences - jusqu’a la fin du
tour en cours.

Cette utilisation ne doit pas nécessairement
étre annoncée au début du tour et le joueur
peut, @ tout moment, dépenser un Point
d'Amarax de cette fagon. Cependant, cet
effet ne compte pas comme une action et
wentraine aucune pénalité aux actions qui
suivent,

Seules les valeurs de base du personnage
sont ainsi doublées — les éventuels bonus
supplémentaires n’étant pas  affectés,
conformément aux principes énoncés dans le
Livre de Regles.

Un seul Point d’Amarax peut étre dépensé
par tour de cette fagon. De plus, une fois ce
point d’Amarax utilisé, il est impossible de
dépenser des Points de Personnage jusqu’a la
fin du tour.

Contrairement a Putilisation des Points
d’Amarax, le déclenchement d’un pouvoir
d’Amarax doit s’annoncer au début du tour
et constituer la toute premiére action du
personnage. Il ne compte pas comme une
action et entraine aucune pénalité aux
actions qui suivent.

Lappel @ PAmarax s'effectue de fagon
simultanée pour tous. Si plusieurs pouvoirs
sont déclenchés au début d’un tour par
plusieurs personnages, amis ou ennemis, tous
les effets doivent étre résolus simultanément.
En cas de conflit, si deux adversaires
déclenchent des pouvoirs offensifs I'un contre
I'autre, par exemple, le meneur de jeu reste
libre de comparer le Niveau d’Amarax de
chacun des protagonistes — en lieu et place de
la valeur de Perception, dans le cadre d’une
initiative classique.

1l nest possible de déclencher un pouvoir
d’Amarax au cours d'un tour que si la
description d’un pouvoir le spécifie - certains
pouvoirs se gérant en effet comme des
réactions.




RAPPEL : € UTILISER » ET € PERDRE >

Il est une distinction de la plus haute
importance entre le fait de « dépenser » un
Point d’Amarax et celui, nettement plus
grave, d'en « perdre » un,

Dans le premier cas, qui surviendra
régulierement au cours des parties, les
joueurs choisissent d’utiliser un de leurs
Points d’Amarax pour déclencher un effet.
Le nombre des Points dont ils disposent est
momentanément réduit de 1, mais la
valeur de leur Niveau d’Amarax
ne change en rien pour le calcul
de tous les effets décrits
précédemment.

Dans le second cas, clest le

Niveau d’Amarax qui est
directement réduit.
Ces  pertes  surviennent

lorsqu’un personnage atteint
10 Points de Nécroréve ou
lorsque le meneur de jeu
décide que le comportement
d'un personnage est en
contradiction avec ses
principes, valeurs et

motivations de Code d’honneur ~ voir le
Guide du Meneur de Jeu pour plus de
précisions.

Pour éviter toute confusion, on
différenciera donc les deux cas de figure en
utilisant les expressions « dépenser » ou
« utiliser » un Point d’Amarax, par
opposition 4 « perdre » un Point d’Amarax.

REGAGNER DES POINTS D'AMARAX

Tout comme il est possible de perdre des
Points d*Amarax, il est - logiquement et fort
heureusement — possible d’en regagner. Ce
principe de récupération des  Points
d'Amarax ne sapplique qu’aux Points
dépensés par les personnages, et non aux
pertes qu'ils auront pu subir. Si Pattribution
des Points ainsi récupérés reste a I'entiére
discrétion du meneur de jeu, seul capable de
décider si le comportement d’un personnage
justifie qu'il regagne tout ou partie de ceux
qu'il aura utilisés, quelques regles de base
peuvent étre énoncées, pour en faciliter la
gestion.

D’une part, il convient de déterminer a
quel moment les personnages peuvent
récupérer les Points d’Amarax qu'ils ont
utilisé — mais reste ensuite a voir combien ils
en regagnent.

A la question du « quand ? », il est
important de faire coincider la récupération
des Points d’Amarax avec un moment
particulier de I'aventure. Si le dénouement
d’un scénario est parfaitement propice, des
temps dits de « fin de scéne » peuvent
également convenir, sans attendre le fin mot
de Phistoire. Profiter d’un voyage spatial,
d'une période de recherches informatiques,
d’une marche dans le désert ou de toute
autre pause active, semble un excellent
choix. De méme, suite & une importante
découverte ou une avancée majeure dans
Pintrigue, les personnages peuvent ressentir
une exaltation, une confiance nouvelle, qui
traduira 2 merveille la récupération des
Points d’Amarax perdus.

Un personnage en proie a la morosité, au
fatalisme, au découragement manifeste, ne
peut regagner aucun Point d’Amarax.

La question du « combien 2 » est
sensiblement plus délicate, car elle induit un
choix, une décision que seul le meneur de
jeu sera 4 méme de prendre.
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Deux options peuvent étre distinguées :

+ La premiére consiste, au terme de la
période choisie par le meneur de jeu,
faire regagner un Point d’Amarax par
action conforme au Code d’honneur des
personnages, effectuée au cours de cette
période. Ainsi, chaque acte positif se
traduira par la récupération d’un Point

regard d’une action conforme au Code de
ce personnage. Ainsi, il peut parfois étre
plus judicieux de rendre un Point d’Amarax
que d’en faire gagner un. Cet équilibre
entre les récupérations et les actions d’Eclat
tiendra en haleine joueurs et personnages,
tout en simplifiant la gestion du Niveau
d’Amarax par le mencur de jeu.

d’Amarax.

« Il est également possible de rendre aux
personnages tous les Points d’Amarax
quils ont utilisés, a Pexception d’un Point
par acte que le meneur de jeu aura
considéré comme contraire aux
philosophies, Priorités et Valeurs des
personnages. Ainsi, chaque action

négative se traduit par I'absence d’un
Point d’Amarax, au moment ol tous les
autres sont regagnés.

Notez qu’il serait utopique de vouloir
graver dans le marbre des régles concernant
ce cycle en perpétuel mouvement de
PAmarax. Chaque meneur de jeu reste libre
d'autoriser un personnage a regagner un
Point d’Amarax quand il le désire, au

LES REGLES D'OR

Lutilisation d'un pouvoir d’Amarax doit
toujours étre déclarée comme la premiére
action d’un tour ou d'une phase de jeu.

1 est impossible de modifier deux fois une
méme valeur par lutilisation d’un Point et
dun pouvoir d'Amarax dans un méme tour.

1l est impossible de dépenser des Points de
Personnage durant un tour ot un Point
d’Amarax a ét utilisé pour doubler les
caractéristiques d’un personnage.

Tous les pouvoirs ne nécessitent pas la
dépense d’un Points d’Amarax pour étre
utilisés — certains sont en effet gratuits et
d’autres, permanents.

Lemprise du Nécroréve

Qu'un personnage soit ou non adepte d’un Code d’honneur, il reste exposé a laction
insidieuse du Nécroréve qui, par le biais des tentations, de illusion du confort et de
Iapathie, aura pour effet d’étouffer dans Peuf Vélan héroique et laspiration a évoluer.

Lorsquun personnage perd son dernier Point d’Amarax, sous Uinfluence du Nécroréve, et
que son Niveau d’Amarax passe a o, toute volonté disparait de son cceur et de son esprit
~en i, la flamme de I'Amarax s'éteint.

Avec un Niveau d’Amarax de o, le personnage reste en vie, mais perd instantanément tous
ses pouvoirs d’Amarax et se voit privé a jamais de son appartenance a son ancien Code
d'honneur. 1l reste toujours exposé aux gains de Points de Nécroréve, mais il lui est encore
possible de gagner un Point d’Amarax — a grand peine. S'il y parvient, et si le meneur de
jeu laccepte, rien d’autre ne 'empéche alors de tenter de s’engager dans un nouveau Code
- conformément a la procédure décrite dans le Guide du Meneur de Jeu.

Par contre, un personnage dont le Niveau d’Amarax est de o et qui gagne 10 Points de
Nécroréve sombre instantanément. En termes techniques, ce nest plus le joueur qui décide
des actes du personnage, mais le meneur de jeu — a la fagon d’un personnage secondaire,
qu'il pourra utiliser et faire parler a sa guise.

Rien, excepté l'action de I'Amourine ou de la Tranka, ne peut changer cet état de fait...

Attention : cette échéance néfaste ne s’applique qu’aux personnages dont le Niveau
d’Amarax est réduit a o par Paction du Nécroréve. Ainsi, un personnage ayant utilisé
temporairement tous ses Points d’Amarax n’est aucunement exposé a cet effet, du moment
que son Niveau d’Amarax reste supérieur a o.
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. La poignée de colons
paa{‘ques qui étaient
venus les chercher leur
avaient simplement
demandé de les protéger,
sans plus de précision.

A priori, sur leur petit
astéroide aride mais
viable, ils n’avaient pas
grand chose a redouter
~ quelques tempétes
stellaires, un risque de
sécheresse si les capteurs
d'eau venaient  flancher.
Oui, mais voila, c'est que
Laérolithe minuscule
renfermait unique filon
dhexa-platine lourd
connu dans 'univers.

Et ils s'étaient bien gardés
de le leur préciser...

La nouvelle s'était
ébruitée et un essaim de
vaisseaux était veni
bourdonner furieusement
aux abords de la petite
sphére sans défense.

Ils s’étaient posés et les
colons prospecteurs
wavaient rien pu faire.
Une horde sans pitié,
préte a tout pour
s'emparer du précieux
minenai, face & quelques
pionniers terrorisés...

et sept humains
déterminés.
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FuGa

« Fuir, dis-tu ? Disparaitre ? Allons...
Je ne suis déja plus la... »

Avec la sauvegarde de soi pour seule
philosophie de vie, les adeptes du Fuga ont
développé une telle maitrise de leur corps et
de leurs sens quils parviennent non
seulement a éviter les coups, mais aussi a
influencer leur environnement et a orienter
le cours des événements en leur faveur.

Ainsi, comme sous Pintervention de la
providence, les portes s’ouvrent, les
balles dévient, les jugements se
faussent, les illusions naissent
et abusent les esprits.

Plus encore que survivre, les
Fuga sont @ méme de modeler la
réalité par la force de I’Amarax et
de faire de leur « présence » une
information toute relative. Leurs Voies
d'Accomplissement, du Miroir et ses
pouvoirs d’invisibilité au Masque et
ses dons d’illusion, sont a cette image.

Hexito

Tapie au plus haut du beffroi-bulbe, la plus élevée
des batisses du village, Hexito observait le
mouvement des troupes derriére le rideau de sable
et de poussiére. Les pillards étaient en train de
metire deux canons de campagne en batterie. Rien
de colossal, mais comme le petit bourg n’était
équipé d'ancun bouclier, dancun champ de
confinement, d’aucune protection, ¢'était la mort
assurée dans les prochaines minutes... Surmontant

le fer chez I'ennemi. C'est sans la moindre difficulté
quelle allait franchir leurs postes avancés. Les
guetteurs ne la verraient pas, ne sentiraient pas sa présence.
Ensuite, apparaissant ici pour disparaitre aussitot et
réapparaitre plus loin, subtilisant des pieces vitales de
Parmement et dispersant allegrement des grenades Plasmablast,
elle sémerait une confusion monstrueuse qui, & elle seule,
aménerait les pillards au bord de Iauto-
anéantissement....

Les Voies bu FUGA

Si Pensemble des pouvoirs du Fuga tend &
protéger leur utilisateur, en lui assurant
discrétion, rapidité, anonymat ou invisibilité,
la différence entre les deux Voies
& Accomplissement de ce Code se situe dans
la nature de P'influence exercée par I'adepte.

La Voie du Miroir, considérée comme la
Voie traditionnelle du Fuga, offre aux
adeptes des talents d’esquive, de furtivité, de
prévention des dommages et de préservation
de leur corps et de leur vie.

La Voie du Masque, qui affecte les esprits
et les perceptions, confere au Fuga un
anonymat basé sur la manipulation mentale,
Iillusion, le camouflage, 'hypnose et la
désinformation.

) LA VOIE DU MIROIR )

Philosophic de la survie, le
Miroir est I'essence méme du
Fuga - la Voie de Pinvisible.
Réputée pour étre I'une des
Voies d’Accomplissement les
plus anciennes, elle puise dans
Pénergie  de  I’Amarax
la force daltérer les

perceptions d’autrui et
d’influencer le destin, par
Pintervention fulgurante
de la providence.

Tous leurs
spectaculaires
pouvoirs
n’empéchent
pas les adeptes
du  Miroir de
proner prudence
et discrétion. En
alerte permanente,
ils misent avant tout
sur leurs propres réflexes
et I'élimination méticuleuse
de tout risque potentiel
pour survivre et
parvenir 4 leurs fins.

Aussi avancé soit-
il sur la Voie de
I’Amarax, aucun
Fuga ne misera sur
ses seuls pouvoirs
pour entreprendre




des actions insensées et mortelles
- Pexposition volontaire au danger est
hérésie aux yeux de tous les Fuga, et a plus
forte raison a ceux des adeptes du Miroir.

Pour un Fuga du Miroir, Pidéal de
perfection est Pinvisibilité absolue. Ses
actions sont minutieusement préparées, ses
prises de risque minimales et le conflit, sous
toutes ses formes, banni de ses éventualités.
Un Fuga du Miroir cherchera avant tout a ne
pas étre vu, puis a fuir pour éviter le danger.

LA VOIE DU MASQUE

La ot la Voie du Miroir entoure le Fuga
dune aura de protection miraculeuse, le
Masque symbolise la matrise du corps et de
Pesprit, la manipulation des perceptions et
des  apparences, I’aboutissement  des
techniques de camouflage et de suggestion
mentale. Si 'on a longtemps cru qu'il
mexistait qu'une seule et unique Voie

@A li Fuga, c'est cert
parce nul navait conscience de I'existence des
adeptes du Masque. De la modification de
leur apparence physique a I’hypnose, les Fuga
de cette Voie sont capab]es dagir sur les
esprits pour effacer jusqu’au souvenir méme
de leur visage.

ment

Ces espions redoutables, capables de
disparaitre sans avoir 1am:ns été repérés,
rechignent heureucement a user de leurs
i . Leur seul but reste, dans
des cas, d’assurer leur
survie par la plus totale des discrétions.

Sensiblement plus « exposés » que leurs
compagnons du Miroir, les Fuga du Masque
gerent le risque en s’assurant 'anonymat et
en déguisant leur identité sous un vernis
dillusion, d’hypnose et de suggestion

mentale. Un Fuga du Masque n’agit que s'il
est certain de ne pas étre reconnu.

Miroir

1 =

2 Ce que Pon cherche
3 Ce qu'on ignore
4 Ce qui n'est plus
5 Ce qu'on croit clos
6 Ce qui n’est pas
7 =

8 Ce qui est deux

9 Ce que Pon souhaite
10 Ce qui est et sera

e
—i@ VOIES D’ACCOMPLISSEMENT DU FUGA })’:
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Masque
Mon visage ?
Mon nom ?
Tes perceptions ?

Mon corps ?

Mon identité ?

Tes certitudes ?

Mon existence ?

E squive

Niveau : 1
Permanent

Lors de chaque round de
combat, les actions
d’Esquive du personnage
ne souffrent jamais
d’aucun malus, quel que
soit le nombre d’actions
que le personnage décide
deffectuer durant ce
round. Les autres actions
déclarées et effectuces
durant le round subissent
les modificateurs de
fagon normale.



LEs VOIES DU BUSHITAKA |

Voie du combattant, essence de la victoire
et du dépassement de soi, le Bushitaka offre a
« Abandonne, et meurs en liche. ses adeptes de décupler leur force, leur |
Approche, et meurs en guerrier. Mais détermination, leurs réflexes et leur ardeur au |
sache qu’a mes yeux, tu es déja mort... » combat. Comme le fer et la pierre, les deux |
Voies du Bushitaka sont les pendants d’un |

Souvent considéré comme un art de | méme idéal : la vicroire.
combat a part entiére, le Bushitaka est décrit
par ses adeptes comme la voie de « Pesprit du | La Voie du Fer, suivie par les plus anciens
guerrier», cristallisation de adeptes du Bushitaka, trouve sa mesure dans
Pengagement, de la maitrise I'engagement et la fougue, la force brute etle |
et de la quéte de victoire. geste parfait du combattant.

La ol les arts martiaux
offrent une technique, le
Bushitaka offre la réussite.
Tous ses adeptes, qu'ils
suivent la voie du
duelliste ou celle,
plus méconnue, de
la détermination,
apprennent ainsi
magpnifier leur force
par la puissance de
PAmarax et a décupler
la puissance de leurs
attaques.

Ne dit-on pas, a
juste titre, que celui
qui n’a jamais affronté
de Bushitaka n’a jamais
eu de véritable
adversaire ?

BUSHITAKA

La Voie de la Pierre,
moins communément
empruntée, fait du
corps et de Pesprit du
guerrier Bushitaka des
outils — instruments
dominés par la seule
force de sa volonté.
Douleur, fatigue,
faiblesse et doute
n’existent plus, aux yeux
de ces adeptes.

] LA VOIE DU FER

Tout comme le souffle attise la
braise et éveille les flammes, la
Voie du Fer apprend aux adeptes
du Bushitaka a décupler leur
force et leur précision.
Aux  yeux de ces
combartants  de  légende,
PAmarax est Iélan, la force,
Dénergie intérieure qui offre la
victoire.

Lekalen
Seul, hiératique et fier, Lekalen dressait sa haute
silhouette sur Punique sentier menant au village.
Devant lui, auréolée d’un nuage de poussiere, il
apercevait Parmée des voleurs déployant ses
forces. Un pale sourire flottait sur ses levres.
Comme leurs gesticulations lui paraissaient
vaines | De son seul bras armé, il pourrait
trancher chacune des ces misérables vies,
entamer une danse de mort et terrasser d’un
regard chacun de ces guerriers sans foi ni loi.
Déja, il avait deviné les choix dérisoires qui
s'offraient a eux, ces actions futiles et pitoyables
qu'ils pourraient tenter pour échapper au baiser
glacé de la grande faux sur leurs cous. Rien n’y
ferait ! Ils étaient déja vaincus, soumis et
condamnés. D’une main ferme et décidée, il
enclencha ses sécurités actives, prét a partir,
prét a frapper...




Utilisés par un combattant expérimenté, les
pouvoirs du Fer ont lair si naturel qu'ils
donnent Pimpression de nétre que pratique,
maitrise et art du combat. Les adeptes du Fer
considérent d’ailleurs leurs dons comme
autant de techniques, qu’il leur faut travailler
chaque jour et dont seul I'horizon de la
victoire peut justifier Iemploi. Avides de
nouveaux défis, ces Bushitaka sont motivés
par la nécessité de devenir, d’étre et de rester
les meilleurs.

Pour un Bushitaka du Fer, il est
inconcevable de faire usage de ses pouvoirs
d’Amarax autrement que pour s’assurer la
victoire. La fierté n’est pas de mise, et méme
sileur extréme confiance peut passer pour de
Iarrogance, ces guerriers préferent Pefficacité
i la bravade.

LA VOIE DE LA PIERRE

Les Bushitaka de la Pierre décrivent leur
philosophie en comparant leur corps et leur

esprit a 'arme qu’ils utilisent. Comme elle, ils
wont qu'un objectif et ne connaissent ni le
doute, ni la peur, ni la douleur. En soumettant
leur corps aux injonctions de leur volonté, ces
guerriers se jouent des blessures, des morsures
du froid ou des affres de la fatigue. Leur
esprit, libéré des influences et des émotions, se
joue de la peur et de Pappréhension. Trompe-
la-mort, capables de résister aux conditions
les plus extrémes, les adeptes de la Pierre
prouvent chaque jour que défaite et faiblesse
sont autant de lachetés pour qui parvient  la
maitrise de soi.

Contrairement aux adeptes du Fer, les
Bushitaka de la Pierre considérent leurs
pouvoirs comme une extension de leur
propre volonté, et non pas comme une
manifestation de leur technique de combat.
De fait, ils disposent d’un recul sensible sur
leur rapport 4 leur Code d’honneur. Ils sont
convaincus que PAmarax est amplifié par
leur détermination, la ot les Bushitaka du
Fer voient en leurs dons une puissance issue
de leur maitrise du combat.

VUSSR ——
Fer Pierre [

1 = Oublic la douleur [
2 Cherche la faille Adapte-toi, domine
3 Domine la matiére Affiite ton esprit |
4 Inspire la terreur Oublie la souffrance
5 Deviens le fer - [
6 Trouve le point faible Dompte le feu
7 = Risque, tue, triomphe [
8 Terrasse d’un seul regard -
9 Frappe droit au cceur Trompe la mort
10 Sois déja victorieux -

Niveau : 1
Permanent

Lors de chaque round
de combat, la premiére
action de combat an
Corps a corps du
personnage ne souffre
jamais d'awcun malus,
quel que soit le nombre
d’actions que le
personnage décide
deffectuer durant ce
round. Les actions
déclarées et effectuces
apres la premiére
subissent normalement
les modificateurs au
nombre de dés - la
premiere action compte
dans le nombre d’actions
effectuées pour
déterminer les
modificateurs.



PALEO-NOBILIS

« A combattre sans noblesse, tu mourras
dans la honte. Rien ne sauvera ton dme
des affres du déshonneur. »

L

Dans un monde déchiré par la rage des
conquétes et le chaos des batailles cosmiques,
Pexistence d’étres guidés par des instincts
chevaleresques, des valeurs morales et un
profond respect de la vie peut surprendre
autant qu'elle peut sembler naturelle — dans
les ténébres d’un océan démonté, la moindre
clarté ne devient-clle pas phare ?

).

€
8

Héritiers des antiques codes de chevalerie,
les adeptes du Paleo-Nobilis font plus
qu'entretenir la tradition. Par leur morale et
leur conduite, ils incarnent un idéal de
perfection humaine, faite de loyauté et
d’honneur, qu'ils défendent sans  faillir
contre les assauts insidieux de Papathie,
de la cupidité, de la trahison et du
Nécroréve...

Gelika de Fé

Des l'apparition des vaisseaux belliqueux, Gelika s'était isolée
dans la crypte du beffroi. Depuis, elle méditait dans son
sanctuaire. Parfaitement immobile, elle paraissait s’étre

unie a la roche jusqu’a devenir statue
vivante. Posée devant elle, sa longue
épée a double tranchant pulsait
doucement, nimbée d'une aura
blanche traversée d'éclairs

bleus. De cette seule arme, elle
pouvait maintenant aller défier
Ia colonne infernale, trouver son
chef, le désigner et I'abattre sans
que rien ne puisse le protéger de
son juste courroux. Il n'était déja
plus qu'un cauchemar en sursis,
tout prét d’étre englouti... Mais était-
ce encore nécessaire ? Par la force de
sa foi, elle pouvait méme dresser une
inviolable protection autour d’elle et
attendre de pied ferme les vagues adverses
qui viendraient butter en vain sur ses
défenses, jusqu’a lépuisement et
lanéantissement complets.... /

LEs VOIES DU PALEO-NOBILIS

Sous un comportement commun marqué
par leur attachement aux valeurs morales
qu’ils défendent, les Paleo-Nobilis se
distinguent par leur conception de ce qu'est
véritablement honneur et des actes dans
lesquels il se manifeste.

La Voie de "Ame est la plus proche des
traditions chevaleresques des temps anciens.
Ses adeptes évoluent par accomplissement
de quétes et appliquent les regles de
I’honneur lors de leurs duels et joutes.

La Voie de la Foi ne s'exprime pas par la
conduite du Paleo-Nobilis, mais par la force
intérieure qu'il développe, en harmonie avec
ses hautes valeurs morales.

La Voie du Ceeur, axée sur l'aide et les

soins, pousse ses adeptes a vivre
pour protéger, au sacrifice de
ses intéréts et de sa propre vie.

LA Voie
DU GLAIVE
Souvent solitaires,

ces chevaliers en quéte
d’accomplissement
semblent marcher
de par le monde,
portant sur leurs
épaules, le poids
d’obligations héritées
dune époque oubliée.
Plus qu’une simple voie
d’accomplissement, les adeptes
du Glaive voient en leur Code

d’honneur  une  application
naturelle, évidente, des valeurs
morales quils pronent et
perpétuent.

Pour ces Paleo-Nobilis, chaque
écart est synonyme de faute. A
leurs yeux, I’Amarax n’est pas
une force a part entiére, mais la
manifestation de leur dévoue-

ment, de leur conviction. Les
pouvoirs qu'ils développent sont
autant de preuves des miracles
que permet la détermination.




Leurs atours et leurs armes sont a I'image
des quétes qu'ils s’imposent : tout droit issus
de traditions ancestrales. La ou d’autres
wiliseront la puissance meurtriére d’un
canon ou d'un contrat, les chevaliers du
Glaive manieront épées et boucliers et
honoreront les régles oubliées du duel.

LA VOIE DE LA FOI

Au croisement des traditions, des valeurs et
des idéaux du Paleo-Nobilis, les adeptes de la
Foi incarnent I'essence méme de ce Code
empreint de noblesse. Forts d’une haute
morale et de principes dogmatiques, ils
considérent chaque rencontre comme une
occasion d'éprouver leur conviction et voient
en leur pureté la plus vertueuse de leurs
armes.

Meneurs d’hommes emblématiques, ces
chevaliers de cceur et d’dme s’attirent
naturellement la confiance et le respect par la
sagesse qu'ils dégagent. Les adeptes de la Foi
ne refusent pas de comt mais lorsqu’ils

conflit ou un différend par les armes, cest
toujours dans le respect de leur adversaire et
des regles d’honneur du duel singulier.

La Voit pu Cceur

La oir I'Ame guide vers la quéte et ot la foi
dicte la conduite, le cceur insuffle 3 certains
Paleo-Nobilis une volonté profonde daider,
de secourir et de sacrifier leurs intéréts au
profit du bien d’autrui. A la facon des
adeptes de ’Amérh, les chevaliers de la Voie
du Ceeur considerent la vie comme le plus
précieux des trésors et trouvent dans la
protection et le secours les portes de leur
accomplissement.

Loin d’étre des pacifistes, ces hommes et
femmes voient en leur armes un rempart, un
bouclier qu’ils levent devant les faibles et les
innocents. Par leurs dons, ils soignent et
apaisent. De leur présence, ils rassurent et
escortent.

L’Amarax et ses pouvoirs fabuleux

entre leurs mains des instruments
de shatrots

se décident 2 résoudre un probléeme, un

e e

¢ et de protection.

3 Unhomme, un honneur

4 Une vie, une quéte
5 Tradition, perfection
6 Parade, riposte

7 o

8 Une cause, une arme
9 =

D’adversaire a ennemi

‘ennemi a Némésis

g =
=g VOIES DACCOMPLISSEMENT DU PALEO-NOBILIS 8=
Glaive Foi Cavur
1 - Courage et valeur  Ma force est conviction
2 Parade, reprise Unité et engagement Ton combat est mien

Balance et équité -

Ma foi est guérison

Ton ennemi est mien -

Bouclier et foi -

Armure et foi -

Commandement et Verbe =

Niveau : 1
Permanent

Lors de chaque round
de combat, la premizre
action d’attaque avec
une Paleo-arme du
personnage ne souffre
jamais daucun malus,
quel que soit le nombre
dactions que le
personnage décide
deffectuer durant ce
round. Les actions
déclarées et effectuées
apres la premicre
subissent normalement
les modificateurs au
nombre de dés - la
premiére action compte
dans le nombre d'actions
effectuées pour
déterminer les
modificateurs.



‘VERITAS

« La vérité n’est pas dans la découverte,
mais dans la révélation. »

Quils soient issus des endocities ou nés sur
de lointaines planétes, les adeptes du Veritas
incarnent P'expression méme du refus - refus
de se soumettre, de s’aveugler, de consommer,
d’obéir... Révoltés de nature, ces hommes et
ces femmes sont mus par la plus ardue des
quétes : celle de la vérité. Aucune
manipulation, aucun complot, aucune
menace ne saurait les détourner de la voie

LES VOIES DU VERITAS

Tout comme les méthodes different aux
yeux des enquéteurs, les Veritas se
distinguent par leur engagement dans la lutte
contre ’aveuglement. La ou certains agissent
comme de véritables détectives privés,
dautres, tout aussi engagés, préferent lutter
contre les effets insidieux de la manipulation
mentale.

La Voie de la Révélation confere a ses
adeptes un instinct hors du commun et des
facultés de perception, d’analyse et
drinvestigation inégalées.

quils ont choisie.

La Voie de la Lumiére, qui puise dans
Pesprithumain la force de résister aux
influences, aide les Veritas a déjouer les
manipulations et a conserver leur libre-
arbitre.

Ces investigateurs forcenés n’ont de cesse
de traquer les preuves et les faits, au risque de
se dresser contre la toute puissance des
corporations et des Pilicrs de I'Empire.

Pour eux, I'obscurantisme est suicide,

LA VOIE DE LA REVELATION
la crédulité, soumission.

Si les unités robotiques et les
ordinateurs restent supérieurs a tout

esprit humain, en matiere d’analyse,
d'hypothése et de calcul, les adeptes
de la Révélation surpassent de
trés loin leurs semblables
dans ces mémes
domaines.

Xactus
Confortablement assis dans la cantine communautaire
du village, Xactus affichait une incroyable
décontraction. A bien I'observer, on
pouvait méme penser
quwil riait sous
cape.

Pourtant, il w'ignorait rien de la menace qui pesait sur
le village, sur la vie des prospecteurs et méme sur son
destin. Non, il w'en ignorait rien ! Jusque dans les plus
petits détails, il connaissait l'implacable enchainement des
causes et des effets qui avait conduit cette bande de
vautours sur cet astéroide perdu dans les astres. En
spectateur invisible, il avait assisté a la trahison de
lagent du StellComm chargé des concessions, a cet
instant précis oit il avait remis les coordonnées
spatiales du gisement d’hexa-platine lourd. Mais il
était serein. Remontant les fils éthérés du temps, il
était parvenu suffisamment loin en amont pour
introduire une légére modification, une subtile
altération. Et, d'un instant a Pautre, les
galacto-pillards allaient se matérialiser dans
une autre galaxie, truffée d’embiiches et de
créatures hostiles...

Mus par Pinstinct du
détective et les perceptions
hors du commun que leur
offre ’Amarax, ils se jouent
des ombres, des entraves et
des mensonges. Leur seul
objectif est d’atteindre la
vérité, qu’ils devinent,
traquent  dans e
bourbier des illusions,
puis  révelent en
clamant au grand
jour les faits et les
responsabilités
masquées.




Aiguisées par les pouvoirs de '’Amarax, les
perceptions des Veritas de la Révélation se
font si fines qu’elles ignorent les distances, les
barriéres, les années... Par la force de leur
volont, ils percent a jour les secrets des rues
ct des cités, discernent le vrai du faux, jusque
dans les souvenirs, et font jaillir la vérité de
toute chose.

Pour un adepte de la Révélation,
l'important n’est pas tant de traquer et de
comprendre, mais de réunir tous les éléments,
toutes les pieces d’un puzzle qui, une fois
reconstitué, sera porté a la connaissance de
tous.

LA VOIE DE LA LUMIERE

Dans leur quéte d’accomplissement, de
nombreux adeptes du Veritas ont compris
que le « vrai » n’est pas tant dans le
dénouement d’une longue enquéte que dans
Ia constance de leur propre liberté de penser.
Résister aux assauts  quotidiens  du
Nécroréve, conserver son jugement, son
libre-arbitre, malgré les pressions et les

L

manipulations, sont les priorités absolues des
fideles de la Lumiére.

Plus que les perceptions et les facultés
d’analyse, ce sont les  barriéres
psychologiques de ces adeptes que développe
PAmarax. Leur volonté est exacerbée, tout
comme leur faculté de jugement et
d’abstraction, pour tenir leur esprit et leurs
certitudes hors de portée de la corruption et
du doute. 1l est dit que les adeptes de la
Lumiere les plus avancés sur la voie de
Iaccomplissement seraient capables de tenir
téte aux investigateurs Techno-Technos, de
résister aux sondes mentales et de revenir
inchangés d’une psycho-lobotomie.

Ces fabuleux pouvoirs, les initiés de la
Lumiére en usent pour transmettre ce
pourquoi ils luttent - la connaissance de
secrets retentissants, la confiance, la
détermination, Iélan créatif et héroique...
Détenteurs d’une parcelle d’humanité si
fragile, une fois exposée aux feux du
Nécroréve, ces adeptes du Veritas sont les
témoins lumineux d’une société corrompue a
Pextréme.

Révélation
1 =
2 Mytho-sensibilité
3 =
4 Extension sensitive
5 Perception extra-oculaire
6 Psycho-investigation
7 =
8 Altération uchronique
9 Révélation jury-logique
10 =

t\:.z Voits DACCOMPL[SSEMENT DU VERITAS %) Ik

Lumiére

Affermissement spirituel

Instinct psychométrique

Elimination rationnelle

Volonté métapsychique
Elévation spirituclle

Synthése contextuelle

Détachement psycho-mental

Supra-cognition
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) D éduction
analytique

Niveau : 1

Lorsqu’il arrive sur un
site, qu'il le connaisse
déja ou non, le
personnage peut prendre
quelques secondes pour
se concentrer sur
Pendroit et observer
minutieusement. Il
acquiert ainsi une
compréhension intuitive
de la situation et des
actions qui viennent

de s’y dérouler.

De plus, en dépensant

1 Point d’Amarax,

le personnage peut
dresser en quelques
secondes une liste de
tous les détails
inhabituels, indices
potentiels, traces, objets
doutenx, qui laideront a
analyser la situation dans
son ensemble et a dresser
une esquisse précise de
la situation.



SKATAWAH

« La machine existe, 'homme vit. »

Tels ces scientifiques qui s’extasient sur les
courbes d’un vaisseau, les pcrformanLH
d’une matrice énergétique ou la

e

LES VOIES DU SKATAWAH

Des défenseurs de la nature aux activistes
anti-technologie, les adeptes du Skatawah
prennent les armes ou les font se baisser,
selon quils choisissent de loer le vivant ou
de lutter contre son prédateur le plus noir:la

i I aux déchets et aux

d’une arcologie industrielle, les Skatawah
louent Dexistence, la vie, [I'essence
primordiale qui, depuis I'aube des temps,
anime les corps et les ames des habitants de
Punivers.

Druides, prerres, gumsseur: ils vouent
leur existence a I'étude des especes et a leur
protection. Pour cux, dans un
monde rongé par le métal et
le synthétique, aucun bien
n’est plus précicux que
celui qui enfante et fait
croitre la vie.

Horen

Au centre de I'unique place,
Horen avait longuement
examiné le mushktus géant
qui poussait la, étirant
depuis des millénaires ses
épines effilées vers le ciel
pour capter les

molécules d’ean et les |
photons dont il se nourrissait. Il |
avait écouté sa complainte, puis il

avait percu l'esprit des Skarides, ces \J
longs vers minéraux tapis au ceur de -
Pastéroide. Venue de plus loin encore, |
il avait aussi capté la mélodie sismique des
plagues souterraines. D'une seule impulsion ‘
de son esprit, il pouvait déchainer ces forces
sous-jacentes et invisibles, surgir au milieu des
pillards sous sa forme animale et semer la

terreur, ou encore dresser une infranchissable !
barricre qui protégenait le village contre |
toute agression. Finalement, c’est aux

puissances d’en haut qu'il choisit de faire

appel. De longs traits de foudre allaient f [
s'abattre, liquéfiant les armes, vitrifiant la
zone et laissant les agresseurs aussi nus et
désarmés qu'a lewr premier jour... k

|

effluves corruptrices.

La Voie de la Source est Pincarnation de
Pinstinct maternel. Par ses bienfaits, elle
protége, nourrit, guide ses enfants sur les
chemins heureux de I’harmonic avec la
nature.

La Voie de la Seve, plus engagée, plus
sauvage, est le cri de révolte de la nature face
aux agressions de la technologie, du métal et
des toxines.

La Voie des Racines, aux adeptes
profondément mystiques et solitaires,
fédére les apdtres de I'ordre naturel
— visionnaires, chamans, prophétes -
et leur permet d’entrer en symbiose
avec P'essence méme de la vie.

LA VOIE DE LA SOURCE

A la facon d’une famille, les
adeptes de la Source voient en
la nature la figure de leur
mére, a la fois bienveillante,
généreuse et omniprésente..
Leur respect de la vie est
teinté d’un amour profond

pour cette force qui, depuis
Paube des temps, donne
naissance et force aux enfants de
Punivers. A leurs yeux, hommes et
animaux, végétaux et races extra-
terrestres, aussi incongrues soient-
elles, sont autant de manifestations |
d’une seule et méme volonté — celle,
impéricuse, de la vie.
Contrairement aux principes
fondateurs de I’Amdrh, les adeptes
de la Source placent la nature au-
dela de ’homme dans I'échelle des
valeurs  fondamentales.  Les
pouvoirs qu’ils développent, fruits
de leur vision du monde, les aident
3 protéger le vivant contre
Pinfluence d"une technologie qu'ils
jugent corruptrice et nuisible.




LA VOIE DE LA SEVE

LA VOIE DES RACINES

Par les épines des roses, les morsures de ses
fauves, les coléres dévastatrices de ses océans,
la nature s'est dotée d’une force a la mesure
de sa prédominance. Partout ol la vie se

Convaincus de I'existence d’une conscience
de la nature, les adeptes de la Voie des
Racines sont les plus mystiques, les plus
illuminés de tous les Skatawah. Par

développe, les racines bienfaisantes s'ornent | Pouverture de leurs perceptions aux échos de

de ronces, les fruits gorgés de sucre se parent
de fleurs empoisonnées... Telle la branche
armée d’une nature soumise aux assauts de la
modernité, les adeptes de la Seve portent les
armes et la colere des foréts, des espéces, des
caux et des mondes pollués, torturés par la
technologie.

Activistes et vengeurs, ces Sk h

| Pentité naturelle, ils approfondissent leur

connaissance du vivant et leur conscience des

plans d’existence. Les saisons sont des chants,

a leurs oreilles. Les tremblements de terre, des

allergies. Les marées, des respirations. Les

créatures jusqualors inconnues, des envoyés

de la nature, porteurs d’un message et
i d’un cf

engagés fondent sur les usines, se dressent
face aux machines, luttent, au péril de leur
vie, pour entraver la marche sombre des
toxines et des pré écaniques, qu'ils

Les adeptes des Racines entretiennent et
magnifient le lien qui les unit a PEssence. De
la simple harmonic 4 la perception des Flux
élé i ils apprennent a maitriser les

détruisent sans pitié, forts des pouvoirs
terrifiants de la nature vengeresse.

énergies pour sentir, partager, invoquer et
maitriser les forces naturelles.
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Source
1 De la nature, tu es enfant
2 Fruit de nos arbres,
eau de nos sources

3 Lhomme craint le venin,
pas le serpent

4 -

5 Puise 4 la source,
vis par la séve

6 En toute forét,
la nature régne

7 -

8 La machine existe,

Phomme vit
9 -
10 -

Que la pluic tombe
Que le rameau
s’anime

e les ronces
tourbillonnent

Que vengeance
saccompliss

Que les pierres
nous emportent

g
%@{;Vows D’ACCOMPLISSEMENT DU SKATAWAH ;ag»

Seve Racines

Que tes mains -
te trahissent

Offre-moi refuge
et lave

Aide-moi
4 comprendre

Livre-moi
tes secrets

Que le temps -
fasse son ceuvre

Donne-moi ta force

e

Accueille mon dme

Que la foudre E

s'abatte

- Porte-moi, telle I'onde

Que la nature fasse loi -

Niveau :
Empathique

En se concentrant sur les
détails dun visage ou
d'une attitude, le
personnage peut
déterminer ['émotion qui
prédomine chez un bio,
animal ou humain. Cette
émotion, de la peur a la
sérénité, en passant par
le stress, la colére, le
mensonge, I'agressivité,
est pleinement ressentie
par le personnage — qui
n’en percoit cependant ni
les causes, ni les
conséquences possibles.
En dépensant 1 Point
d’Amarax, le personnage
peut déterminer a la fois
les causes précises de ces
émotions et l'action qui
risque de s'ensuivre.

Ce pouvoir n’est efficace
que sur les bios, et le
personnage comprendra
intuitivement qu’il est en
présence d’un robot,
clone, etc.




RAYAH

« Ensemble ! »

Mus par un sens aigu de la famille et du
partage, les hommes et les femmes qui
sengagent sur la Voie Rayah abandonnent
derriere eux Putopic d’un accomplissement
personnel basé sur I'ambition, la puissance,
la richesse...

La solitude est pour eux un fardeau
qu’aucun bénéfice ne saurait alléger. Rien, en
leur coeur, n’éveille autant de joie que la
présence des leurs. Familles liées par le
sang, communautés aux idéaux
conjugués, groupuscules activistes
unis par des combats communs, les
adeptes du Rayah ont le privilege
de connaitre I'harmonie, la ou
tant d’autres ne vivent qu’en
Egoistes.

L’Accomplissement
d’un seul n’est rien, s%il
ne représente pas dans
un méme temps la
consécration d’un acte
collectif — philosophie
aussi rare que louable.

grup
A linverse de Gelika, Korgrup était partout dans le
village, rassurant les pionniers apeurés et les
galvanisant de sa seule présence. Actif sur tous les
fronts, il n'en restait pas moins étroitement proche de
ses six compagnons. A chaque seconde, il ressentait
avec une acuité surnaturelle chacune de leurs
sensations, et plus encore. En fait, ils ne formaient
plus quun. A travers son esprit agissant comme un
prisme, ils étaient devenus une entité unique a sept
tétes, dotée des pouvoirs spécifiques de chacun
d’eux. Une formidable créature douée d’ubiqui
dune force de conviction hors du commun, d'une
vigueur et d’une science du combat
extraordinaires, de la capacité de déchainer les
éléments en un enfer tellurique, pour ne rien dire de
sa faculté d’altérer le passé pour modifier le temps
présent.
Un implacable instrument du destin, tout prét a
sabattre sur les pirates...

LEs VOIES DU RAYAH

Fusion de toutes les aspirations, de tous les
élans des adeptes du Rayah, la Voie du
Partage ne reste jamais, pour ces derniers,
qu’un concept traduisant dans leur globalité
Iétendue et la complémentarité de chacune
des facettes de ce Code. Car bien qu'il soit
possible de distinguer différentes spheres,
différentes catégories de pouvoirs, le partage
reste bien plus une valeur qu’une véritable
Voie, aux yeux des Rayah.

LA VOIE DU PARTAGE

A Pinverse de tous les autres Codes
d’honneur, la philosophic du Rayah
n’offre aucune Voie toute tracée a ses
adeptes. Ici, le cheminement vers
I’Accomplissement ne s’effectue pas
en accord avec des principes
philosophiques, mais avec un
mode de vie, fondé sur les

relations  qui  unissent
Padepte a ses fréres. Plus
qu'une Voie, ce sont

véritablement les liens
familiaux du Rayah qui
déterminent son rapport
a son Code. La ou
certains s'érigeront en
stratéges ou en peres
spirituels, d’autres vont
entretinir Phumilité en
reléguant leurs intéréts
personnels au  second
plan. Ces attitudes sont
autant de fagons de vivre
le Rayah, dont les adeptes
ne reconnaissent pour
seule Voie que celle du
partage et de Dentraide
mutuelle.

Le mode de vie naturel
du Rayah et les pouvoirs
quil retire de  sa
progression sur la voie
de  I’Accomplissement
sont a Pimage de cette

relation  familiale et
communautaire.

Au premier jour de son
initiation, le Rayah
comprend d’instinct quelle
est sa véritable famille, dans
laquelle il s’intégre, le plus
naturellement du monde,
et qu'il couvera de ses



attentions en prenant soin de respecter
Iéquilibre, les relations et le vécu des autres
membres

LES VOIES INSOUPCONNEES

En marge des enscignemens propres  la

De la véritable ¢ de sang a la
simple faction, le groupe que le Rayah
considére comme sien devient Pobjet de ses
dons et de ses soins. Par ses pouvoirs, il
sefforce de créer et d’entretenir I'harmonie,
de partager les savoirs et les compétences, de
wansformer une simple promiscuité en une
ritable complicité, riche de partages et
déchanges.

Le premier pouvoir du Rayah est celui de
fédérer autour de lui, sans pour autant se
mettre en avant, un groupe soudé et uni. Par
la suite, en servant de vecteur entre chacun
des membres, il aura a cceur de faciliter
l'apprentissage permanent en mettant en
commun les savoir-faire de tous. De
l'empathie a la télépathie, du soutien a la
siatégie de groupe, du partage de souvenirs
i la conscience globale de toutes les
mémoires, le Rayah évolue autant qu'il fait
évoluer, 4 la fois pere, frére et enfant dune
famille unique.

il Rayah, il existe un nombre
incalculable de réseaux, communautés et
familles qui, par leurs seuls liens d’affection
et d’entraide, incarnent plus encore qu'elles
ne pronent les valeurs de ce Code.

Ainsi, 4 'image des Frate-Luminis et des
Aborah, de trés nombreuses Voies
d*Accomplissement féderent confréries et
groupements, fratries et sociétés secrétes,
pour qui P’échange et le partage sont aussi
fondamentaux que les activités qu’ils ménent.
Les visages de ces Codes insoupgonnés sont
aussi variés que ceux de leurs adeptes et des
pouvoirs quils développent, avec la
naissance en leur ceeur de I'’Amarax et de ses
énergies. Télépathie harmonique, don de
vitalité, téléportation hyperspatiale, échange
de souvenirs, fusion spirituelle... Toutes les
manifestations des pouvoirs Rayah se
distinguent par les liens qu'ils tissent entre les
adeptes - et on imagine aisément la
puissance d’un groupe de terroristes unis par
la force du Rayah...

T e e e o e |
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3 Que chacun se fasse entendre

Partage
1 Approchez, compagnons
2 Aie confiance

Dans les pas de nos péres

4 Ensemble !

5 Crois en moi Rappelons-nous nos ancétres
6 Allez ensemble, tous deux

7 Chantons, buvons, rions

8 Restons groupés !

9 Rentrons, mes fréres

10 Soyons famille, soyons un seul

S outien

5 Niveau : 1

i Au début de chaque
combat, le personnage
gagne un bonus de 2D
qu'il peut attribuer, @
wimporte quel moment
du combat, pour
conférer un bonus de
+2D a un personnage ou
de +1D a deux
personnages. Le joueur
gére ces 2D de bonus
comme il l'entend et peut
les attribuer a n’importe
quel membre de son
groupe situé a portée de
vue ou de voix.

De plus, en dépensant t
Point d’Amarax a
n’importe quel moment
du combat, le
personnage peut gagner
instantanément 2D
supplemenmnes qui

bonus peuvent étre
attribués dans les mémes
conditions. Il ’y a pas
de limite au bonus total
que peut recevoir un
personnage, en une seule
ou plusieurs fois.




AMORH

« Tu parles d’innocence et d’amour
comme d’autant de faiblesses... Mais sil
est peu denfants capables de brandir un
fusil, plus rares encore sont les adultes
qui trouvent la force de baisser celui
qu’ils portent. »

Avec Iamour des leurs pour seule
motivation, les adeptes de I'’Amorh aspirent
tant a la paix que leur vie se teinte de
générosité, d’altruisme et de don de soi.

Chacun de leurs gestes, de la simple main
tendue au sacrifice ultime, est une lueur de
sérénité et d’espoir dans un monde englouti
par les passions destructrices, la menace de
guerre omniprésente, la soif de

LEs VOIES DE LAMORH

Vecteur de tolérance et de sérénité,
I'Amérh se manifeste dans les moindres
qualités dont font preuve les adeptes de ces
Voies chargées de bienveillance et de
compassion. La od la paix est impossible, ils
offriront soutien et bienfaits. La ot ils ne
peuvent soigner, ils partageront la peine et la
douleur.

La Voie de la Tempérance est orientée vers
le corps, plus que vers le ceur ou I'esprit. Par
les dons de guérison, les adeptes de cette Voic
apaisent et soignent les maux qu’ils nont pu
prévenir.

La Voic de la Paix, philosophie premitre et
véritable clef de voiite de I'Amérh, a pour
seule motivation de rétablir harmonie et de

faire disparaitre la violence du caur des
hommes.

conquéte et de sang,
Pintolérance, la peur de
Pinconnu...

La Voie de PAmour, emplic de
compassion, offre a ses adeptes le
pouvoir de partager les peines e
de guider les hommes lourds

de remords et de fautes vers

Plus que de simples
pacifistes, les Amérh
militent sans violence
ni revendication et se

contentent  d’aller, 3% labsolution.
le sourire aux levres
et la main tendue LA VoiE

— vivants exemples de DE LA TEMPERANCE
leur idéal de paix... —_—
Quand la guerre ne peut étre
évitée, I’homme se bat, meurt ou
fuit. Trop rares sont ceux qui,
mus par un amour véritable de
leurs fréres, risquent leur propre
vie pour sauver celle d'aurr,
sans violence ni illusion de
gloire. Bien quen quéte de paix
comme Iensemble des Amorh,
les adeptes de la Tempérance
ont pris le parti de soigner les
maux de la violence et de la
barbarie, prodiguant leurs
bienfaits, offrant bénédiction,
apposant les mains salvatrices
sur les blessures les plus
profondes...
En leur cceur, Amarax et
Amour se mélent — 2 la force et
aux miracles intimement liés — pour
générer protection, apaisement et
soin. A leur contact, les plaies se
referment, les douleurs disparaissen,
les hommes oublient souffrances et
peine:

Beatitah
Ceest le caeur serré que Beatitah avait assisté aux
préparatifs. Telle une onde acide, la haine faisait
vibrer l'air. Des hommes étaient préts a tuer, préts
a détruire la vie. Et des hommes allaient

mourir... Resserrant les pans de sa robe blanche
autour d’elle, elle partit de son pas menu vers

les pillards pleins de fureur. Sans un mot, elle
passa les portes du village et s’engagea sur le
sentier. Les yeux emplis d'étonnement, Lapelea

la regarda passer. Rien ne larréta. Bientét, elle
fut devant les lignes, a portée des armes noires
qui luisaient dans la lumicre de Uaprés-mid.
D’une petite voix étonnamment haute et claire,
elle ne dit quune phrase, une seule, mais qui
changea tout.

« Pour que régne la paix.. »
Etil 'y eut jamais de bataille.




LA VOIE DE LA PAIX

LA VOIE DE L'AMOUR

Considérée comme la_ quintessence de la
philosophie Amérh, ot la quéte de la paix
universelle est la seule espérance, cette Voie
fondamentale est sous-tendue par une
profonde aspiration a I’harmonie de toutes les
formes de vie. Plus encore que la paix, P'idéal
de ces adeptes de I’Amoérh aspire a la
disparition pure et simple des instincts
responsables de la haine, de la violence, du
conflit, de la suspicion.... Des simples querelles
aux guerres interplanétaires, ils usent, lorsque
la parole ne peut raisonner les esprits, de leurs
incroyables pouvoirs pour apaiser et laver les
caurs de toute violence. Bien qu’investis d’une
puissance considérable, les Amérh de la Paix
conservent la certitude d’agir par leur cceur et
voient dans les effets de leurs pouvoirs autant
de signes d’évolution de I’humanité.

Avec I'évolution des conditions de vie, les
maux de la violence ont lentement mué, plus
insidicux chaque jour, pour s'ancrer au plus
profond des étres et des consciences. En
marge des champs de bataille et des rues
souillées de sang, le mal s’est doté d’un visage
aux multiples facettes et ses racines
tentaculaires se sont lentement frayé un
chemin dans les ceeurs. Remords,
cauchemars, phobics...

De I'ombre d’un passé douloureux a la
terreur dun avenir sans horizon, les adeptes
de ’Amour luttent, s’efforcent d’apaiser les
maux de Iesprit et combattent, par la
rédemption et la sérénité quils prodiguent,
Pemprise corruptrice du Nécroréve et de ses
ramifications.

T T e T e e e e e

Tempérance

1 Pansons tes blessures

Protégeons ton corps

-
s 7 7 z B
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Paix

Que le fauve

soit compagnon I
3 Chassons la maladie Que les armes tombent ~ Partage tes souffrances
4 Apaisons Que ce lieu =
tes souffrances soit sanctuaire 1

5 Renforcons Que les tranchants Renonce aux tentations
tes défenses s’émoussent [
6 - Que la haine s’évanouisse Apaise ta conscience I
7 Ne craignons Que le miracle opére = I
pas le feu
8 Faisons Que la vie soit souveraine  Accepte la purification I
naitre la vie [
9 - - Vis par ma vie I
10 - Que la paix régne sur le monde =
L —— A

Amour [

Soulage ta mémoire

P acifisme

Niveau : 1
Empathique

En tendant la main en
signe de paix, le person-
nage peut empécher un
agresseur de l'attaquer &
moins que celui-i ne
réussisse un jet de Volonté
Difficile (16). Pour
chaque Point d’Amarax
que dépense le
personnage, au moment
ot il utilise son pouvoir,
la difficulté du jet est
augmentée de 5. Les effets
du pouvoir et la difficulté
du jet restent valables tant
quee le personnage garde
la main tendue vers son
agresseur polentiel et
weffectue lui-méme
aucune action pouvant
étre considérée comme
offensive. Il est possible
dutiliser ce pouvoir sur
deux personnes simulta-
nément, dans les mémes
conditions, mais en
dépensant des Points
d’Amarax pour chacun
des agresseurs. Les
individus pacifiés peuvent
déclarer des attaques sur
dautres adversaires que
PAmorh.



/

« Pour avoir versé le sang de Pinnocent,

meurtrier.... Pour avoir perdu, dans Pacte
d’infamie, toute trace d’humanité.... Pour
Faveugler; abimer dans la haine...
feu de la Justice, que ton dme soit purifice ! »
—Virgo, Nemesis.

Semblables aux chemins qui sillonnent
chacun des mondes, la voie de I'Accomp-
lissement se déploie telle les racines
improbables d’un arbre séculaire, aux
ramifications ~ complexes, aux liens
insoupgonnés, aux termes impromptus... Il
est autant de fagons d’atteindre I'idéal qu'il
est d’idéaux mémes — autant de routes que de
destinations, autant de destinées que
d’hommes et de femmes.

En marge des grandes philosophies, qui
firent naitre dans I’esprit de beaucoup I'envie
d’évoluer, il est des voies méconnues, des
dogmes conservés dans le secret de mondes
lointains, des Codes d’honneur aux adeptes
rares et discrets.

LES VOIES MECONNUES

Issues des origines, du vécu, des souvenirs,
des préceptes, des rencontres, de tous les
éléments constitutives d’une personnalité, le
mentalités se faconnent — tels des blocs
dargile brute que ciséle la main du destin -
au contact du monde et de ses aléas. Gonflée
par le souffle héroique de I'Amarax, la toile
psychologique de ces conceptions prend i
forme d’autant d’aspirations, de combats,
d’objectifs et d’interdits. Ainsi vont les Codes
d’honneur.

En marge des grandes voies qu’empruntent
les adeptes du Bushitaka, du Skatawah, de
PAmérh et des autres Codes essentiels, il
existe un nombre infini de philosophies
qualifiées de « mineures », en ce qu'elles sont
méconnues ou de moindre envergure.

Les Codes mineurs ne doivent pas éme
considérés comme « moins importants », cir
ils offrent aux hommes qui s’y engagent le
méme horizon : celui de I’Accomplissement.

PRINCIPES DE BASE

Si chacun des Codes d’honneur améne ses
adeptes a  évoluer sur la voie de
I'Accomplissement, par le biais de I Amaray,
il est des différences entre les Codes dit
« majeurs » et ceux, moins communément
empruntés, que nous considérerons comme
« mineurs ». Avant de s'intéresser au
particularités de ces nouveaux Codes, il e
important de préciscr que les régles de bas|
ne sont aucunement remises en question. Les
modalités d’adhésion, dachat de pouvoirs o
d'évolution restent identiques, a ceci prés que|
les dépenses de Points de Personnages seront
majorées.

Chacun des Codes mineurs présentés dans
ces pages est congu comme la synthése de
deux Codes majeurs, I'union de deux
philosophies, ainsi que Passociation des
principes et pouvoirs qui en découlent. Par
exemple les Nemesis partagent les valeurs
morales du Paleo-Nobilis et la détermination
guerriére du Bushitaka — leurs pouvoirs,
métissés de techniques d’escrime, de maitrise
du duel et d’endurance, font d’eux de
doutables néo-justiciers inquisi

Tout comme les Codes majeurs, les six
nouveaux Codes présentés dans les pages qui

suivent — a titre d’exemple, car rien




nempéche le meneur de jeu d’en créer
dautres, sur le méme modele — permettent
aux adeptes de progresser en développant
leur Amarax et d’acquérir des pouvoirs  la
puissance croissante. Cependant, les Codes
mineurs ne proposant qu’une seule Voie, les
principes de Voies fondamentale, principale
et secondaire n’ont plus lieu d’étre — le Code
étant la Voie, tout simplement.

ADHERER A UN_ CODE MINEUR _

La prise de conscience des hommes et
femmes qui s’engagent sur la voie de
I'Amarax ne différe jamais que par la forme
qu'elle prend, par la suite, dans les actes et les
régles, la conduite et les motivations. Qu’il
sagisse d’un Code ancien et reconnu comme
d'une Voie délaissée, la démarche des adeptes
reste celle de sentir, d’accepter, de nommer et
de prendre en main leur destinée.

Sans étre plus délicates a appréhender que
celles des Codes majeurs, les particularités
des  Codes mineurs constituent un
prolongement, une extension des mécanismes
présentés précédemment — aussi est-il
conseillé de bien se familiariser avec les régles
fondamentales, telles que la démarche
initiatique, I'éveil, I'adhésion, Iévolution,
avant de permettre aux joueurs d’incarner
des personnages adeptes de Codes mineurs.

VALEURS ET INTERDITS

Comme pour un Code majeur, le joueur
doit définir ses Priorités en accord avec les
particularités de la philosophie qu’il va
choisi, lors de la création de son personnage.
Ensuite, il devra choisir une Valeur et un

Interdit parmi ceux qui lui sont proposés
dans son Code — ou, en accord avec le
meneur de jeu, nommer et définir avec
précision deux régles de son invention, qui
lui sembleront plus adaptées a la mentalité de
son personnage.

Les Valeurs et Interdits des Codes mineurs
découlent en droite ligne des Codes majeurs
dont ils sont issus. Ainsi, le Nemesis pronera
les valeurs morales du Paleo-Nobilis et
I'engagement du Bushitaka, cherchant la
victoire dans I’honneur et refusant le
compromis et la traitrise. Les philosophies
des codes mineurs étant directement inspirées
des traditions de leurs piliers, les Codes
majeurs, Valeurs et Interdits sont gravés dans
le méme marbre. Cependant, I'interprétation
de ces textes identiques variera naturellement
et il conviendra de les lire en perspective avec
Pensemble de la philosophie du Code.

LES REGLES D'OR

Apres avoir choisi les Priorités et le Code
de son personnage, le joueur doit définir les
Interdits et les Valeurs de son héros.

Il wexiste pas de Voies au sein des Codes
mineurs, qui intégrent les Voies de deux
Codes majeurs et constituent de fait une Voie
nouvelle et autonome.

Les personnages engagés sur la voie de
Codes mineurs sont considérés, a tous les
égards, comme adeptes d’un Code d’honneur.

Le Niveau d’Amarax et Pévolution des
points d’Amarax et de Nécroréve ne sont
soumis a aucun modificateur particulier.

|
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“-/Nuuumux Codes
_( mineurs

Sur le modéle des Codes
décrits dans les pages qui
suivent, il est tout a fait
possible de traduire en
termes techniques une
nouvelle philosophie,
alliant les pouvoirs,
Valeurs et Interdits issus
de deux Codes majeurs.
De méme, la création de
nouveaux Codes
d*honneur, qu'ils soient
majeurs ou mineurs,
reste une liberté que les
meneurs de jeu
expérimentés gagneront
a utiliser, pour donner
vie a ces voies
dAccomplissement
méconnues — et pourtant
si nombreuses - qui
existent en lunivers...




LES POUVOIRS

DES CODES MINEURS

Association des valeurs et des motivations
des Codes majeurs, les Codes mineurs
proposent a leurs adeptes des pouvoirs
semblables en tous points, au fil de leur
avancée sur la voie de I’Accomplissement.
Chacun des Codes majeurs impliqués confére
une partie de ses pouvoirs, créant une gamme
de techniques et de bénéfices mixtes.

APPRENDRE UN POUVOIR

Les pouvoirs des Codes mineurs sont ceus
des Codes majeurs — ils s’apprennent donc de
la méme manitre, en accord avec toutes les
regles d’achat et de justification de rigueur.

o LE PREMIER POUVOIR ]

La ot les Codes majeurs se caractérisent
par une technique fondamentale, les Codes
mincurs ne proposent par de pouvoir
commun. Les adeptes se lancent donc sur s
voie de PAccomplissement armés de leurs
seules Compétences et, au fil de leur
progression, acquiérent les pouvoirs que leur
conferent leur Niveau d’Amarax et leurs
Points de Personnage.

LE COUT DES POUVOIRS

Le coit en Points de Personnage d'un
pouvoir de Code mineur est égal au double
du niveau de ce pouvoir.

Aucune Voie n’érant proposée, le cofit de
tous les pouvoirs est doublé par rapport i
ceux des Codes majeurs, pour traduire en
termes techniques la différence entre I'essence
d’un pouvoir - originaire d'un Code — et son
utilisation par un autre Code.

Comme pour un Code majeur, le joueu
devra impérativement posséder tous les
pouvoirs des niveaux inférieurs pour achete
un nouveau pouvoir.

JUSTIFIER L'APPRENTISSAGE

Lapprentissage d’un nouveau pouvoir doi
toujours faire Lobjet du méme souci ¢
réalisme et de profondeur. Il serait dommag:
de limiter 'achat de ces formidables faculiés
4 une dépense de Points de Personnag,
lorsque le changement qui se produit che:
I"adepte est d’une si grande intensité.

La ob les adeptes des Codes majeurs
pourront développer de nouveaux pouvois
par le biais d’épreuves, de révélations, de
sentiments nouveaux et de rencontres, les
aventuriers engagés sur des Codes mineurs
feront naturellement de méme - mais
PPétendue des possibles semble nettement plus
riche. Ainsi, un Nemesis apprendra autan
d’un Bushitaka que d’un Paleo-Nobilis, d'n
combat acharné que d’un duel traditionnel,
dune épreuve physique ou de Paccom
plissement d’une quéte.




N'hésitez pas a vous inspirer des deux
Codes majeurs en rapport pour offrir aux
adepres d'un Code mineur de nouvelles
sources de découvertes et d’apprentissage.

CHAQUE CODE MINEUR EST
DECRIT DE LA FACON SUIVANTE :

ETRE...

Comme pour les Codes majeurs, la
philosophie e ces  nouvelles  voies
d'Accomplissement est décrite par le biais des
valeurs que pronent leurs adeptes, de la
démarche d’engagement de ces derniers, de
leur progression et de leur caractére.

VALEURS ET INTERDITS

Directement issus des enseignements des
Codes majeurs, les Valeurs et Interdits que
devront choisir les adeptes des Codes
mineurs sont fournis  titre d’exemple, en ce

quils représentent lessence de ces
il A ‘

Quand les Valeurs symbolisent la quéte, la
motivation, le but méme de Padepte, les
Intecdits fixent les limites & ne jamais
franchir — les extrémité lles rien ne

saurait amener les personnages. De fait, si
beaucoup sont en opposition évidente, il
appartiendra aux joueurs de choisir des
Valeurs et Interdits qui ne sont pas chacun la
négation directe de I’autre.

PRIORITES

Le concept de Priorités — d’échelle de
valeurs — étant applicable a chaque étre
conscient, les adeptes des Codes mineurs y
ont recours autant que leurs pairs des Voies
dites majeures.

Cest souvent au regard des Valeurs, des
Interdits et du Code méme d’un personnage
que les Priorités de celui-ci révelent
véritablement leur importance, en définissant
ses réactions, ses centres d’intérét, ses
motivations absolues et ses idéaux.

PARTICULARITES

En plus d’une philosophie propre, les
Codes mineurs se distinguent par leur
relation aux deux Codes majeurs qui les
inspirent, et dont ils partagent certains
pouvoirs d’Amarax.

Les Voies dans lesquelles puisent les
adeptes de ces Codes sont présentées ici, afin
de permettre a chacun de se référer aux
descnpnons qu| l;udcmm a  mieux

la de son Code.

Changer de Code

Siles du

de Voie ne s

possible qu'un personnage souhaite, ou soit contraint d’abandonner son Code.

pas aux Codes mineurs, il reste

La régle de base découle en droite ligne de celle décrite dans les pages précédentes : un
personnage quittant un Code majeur pour un autre perd instantanément 2 Points
d'Amarax et I'usage de tous les pouvoirs de son ancien Code, exception faite du Premier
Pouvoir de ce Code.

Cependant, si le Code vers lequel se tourne ce personnage est un Code mineur partageant
des pouvoirs avec son ancien Code, le personnage perd 1 seul Point d’Amarax, en plus de
ses anciens pouvoirs qu’il devra réapprendre, en les rachetant aux nouvelles conditions
propres aux Codes mineurs — pour représenter la différence de techniques et de
philosophie entre les deux Codes.

1l en va de méme pour un personnage abandonnant un Code mineur pour un Code
majeur, a savoir la perte de tous les pouvoirs et de 2 Points d’Amarax — perte réduite a 1
Point si le Code majeur partage des pouvoirs avec I'ancien Code du personnage.

La mmrﬂ, il est important de mppelzr que de tels changemems doivent étre rares, motivés
par de profondes,
Imu!emsanzes etc.— el soumis a Inppmlmtzan du meneur de jen.




NEMESIS

ETRE NEMESIS

Né des premiéres croisades menées contre
des hordes conquérantes et des confréries
occultes assoiffées de sang, l'ordre des
Nemesis accueille aujourd’hui les hommes et
les femmes qui, sacrifiant leurs intéréts
propres  la conception d’une justice absolue,
sont devenus les instruments punitifs de
certaines valeurs morales. Plus farou-ches
que la plupart des Paleo-Nobilis, ils puisent
dans les traditions
du Bushitaka la
détermination et
I’engagement
nécessaires a
leur mission.

;m;'lmf{ 1)
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Hérauts du Jugement, ils incarnent les
valeurs les plus extrémes de ces deux Codes,
marchant vers ceux qu'ils considérent comme
impies, hérétiques et inhumains, en raison de
leur cruauté, leur soif de pouvoir ou leur
aveuglement.

Outre un caractére bien trempé et une
attitude déterminée en toutes circonstances, les
Nemesis se distinguent par leur conception
toute personnelle de la justice et du « bien ».
Leurs ennemis sont innombrables ~ assassins,
traitres, trafiquants de mort... Si la plupart des
Nemesis ne font aucune distinction entre ces
hérétiques, portant jugement et exécution &
tous ceux qu'ils considerent comme coupables,
certains se sentent plus concernés par I'une ou
lautre des « fautes impardonnables » qu'il
reprochent a leurs victimes.

Caractére : déterminé, a la limite du
fanatisme, a la fois implacable «
profondément respectueux de la vie.

Citation : « Vois en moi Iennemi, le
jugement, la justice. Vois en moi ta sentence. »

VALEURS
Respecte et honore la parole donnée.
La trahison est Pennemi du Nemesis,
qui met un point d’honneur a respecter
ses engagements, 4 louer la parole de
son maitre ou mentor, et a ne jamais
tromper ni décevoir.

Refuse toute trahison, toute
tromperie. Mensonge, fuite et ruse
sont des actes vils et bannis du

code de conduite que

Simposent les Nemesis — les
adeptes de ce Code st
doivent d’étre honorables
en toutes circonstances, et
en attendent autant de
leurs proches.

Refuse le compromis, la
concession. La victoire ne
permet  aucune  demi-
mesure, que ce soit dans

Iaccomplissement ou dans les
moyens  employés  pour
Pobtenir. Le personnage doit
réussir parfaitement et s’investir
entierement dans son action.

Nomme ton ennemi et sois victorieux. Une
fois son objectif ou son adversaire désigné,




I'adepte du Nemesis ne cherche plus que la
victoire, la réussite et la mort de ses ennemis.

INTERDITS

Ne laisse rien ni personne entraver ta
détermination. Qu’il s’agisse de simples
conseils comme d’une véritable opposition,
le Nemesis se joue de tous les obstacles et ne
se laisse jamais ralentir dans sa quéte.

Ne fuis ni ton ennemi, ni tes engagements.
liy a rien de plus liche que de se dérober
oude tourner le dos a ses responsabilités, sa
parole donnée ou les actes que le Code
exige.

Ne ferme les yeux devant aucune injustice.
Lorsquil met au jour un crime, un acte
odieux, une injustice de quelque nature
qu'elle soit, le Nemesis ne peut rester passif et
se doit dintervenir. Fermer les yeux est
toujours plus lache que de faillir dans action.

Ne doute ni tes capacités, ni de ton
objectif. La ot d’autres doutent face a un
ennemi ou un objectif périlleux, I'adepte du
Nemesis compte toujours sur sa force et sur
sa détermination.

~ PRIORITES

Investis d’une mission 4 Pimportance quasi
religieuse, les adeptes du Nemesis placent
Paccomplissement de leur quéte avant toute
autre considération, y compris leur propre
mort. Au regard de leur détermination, on
comprend que les Nemesis s’entourent
rarement de compagnons partageant leurs
motivations — le Groupe est donc trés souvent
relégué dans les derniéres positions, aux cotés
de la Priorité Soi-méme. La figure du Guide,
porteur originel de la vérité et pére spirituel du
Nemesis, qui respecte sa parole et voit en lui le
révélateur de sa mission, est généralement
placée juste apres la Quéte de I'adepte.

Restrictions : la Priorité Quéte est toujours
placée en premiére position chez un Nemesis.

B PARTICULARITES

Le Code Nemesis est issu de :
* La Voie du Glaive du Paleo-Nobilis
 La Voie de la Foi du Paleo-Nobilis

 La Voie de la Pierre du Bushitaka

—f‘e; A VLAVOIE DU NEMESIS =

©

1 Oublic la douleur

2 Parade, reprise Balance et équité

3 D'adversaire & ennemi Affite ton esprit
4 Une vie, une quéte Oublie la souffrance
5 Tradition, perfection

6 Parade, riposte

7 Dennemi a Némésis

8 Une cause, une arme

9 Trompe la mort
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REDEMPTIS

ETRE REDEMPTIS

La main tendue lest trop rarement pour
venir en aide, en cette époque ol
Pindividualisme est religion. Heéritiers des
enseignements philanthropes de ’Amorh et
des idéaux de foi des Paleo-Nobilis, les
adeptes du Redemptis se sont faits les apotres
du pardon - a la fois révélateurs et guides
spirituels. Aux hommes torturés par le
remords, ils offrent d’ouvrir les yeux et le
cceur, usant de leurs dons pour amener leurs
protégés a retrouver d’eux-mémes le chemin
de PPaccomplissement et de la sérénité. La ot
les Amérh agissent pour le salut, et ot les
Paleo-Nobilis mettent un point d’honneur a
incarner les valeurs quils pronent, les
Redemptis s'impliquent davantage
dans les vies qu'ils tentent d’apaiser.

Ni combattants, ni pacifistes, les
adeptes de ce Code manient les
armes autant que les mots,
lengagement  autant que la
compassion. Capables de prendre
part a un conflit physique, de
lutter et de mourir pour une
noble cause, ils cherchent
avant tout a prouver que
Pespoir n’est pas vain
et que 'évolution

découle des actions de chacun. Cette
philosophie, souvent inaccessible aux esprits
les plus matérialistes, fait d’eux des prophétes
itinérants au message lourd de sens et aux
actes toujours chargés de symboles.

Caractére
prompt  au
philanthrope

Citation

bienveillant,
profondément

bon, juste,
pardon et

« Ne laisse pas la haine
taveugler... Tu peux refuser ma main
tendue, mais regarde-la, regarde-moi, et fais
ce que ton ceeur te dicte. »

VALEURS

Défends tous ceux qui ont besoin de toi. La
protection des plus faibles et Ioffre de son
€épée aux causes qui lui semblent justes font

partie des piliers de ce Code, tourné vers
la défense des valeurs et des hommes
qui les partagent.

Refuse toute trahison, toute
tromperie. Mensonge, fuite, ruse
sont des actes vils et bannis du
code de conduite que s’imposent
les Redemptis — les adeptes de cc
Code se doivent d’étre honorables
en toutes circonstances, et en
attendent autant de leurs proches.

Fais naitre ou renaitre la paix.
Lorsqu'il peut agir dans le sens de la
paix, I'adepte de ce Code se doit de
faire retrouver la sérénité aux ames
aveuglées par les sentiments de haine
et de doute, ct offrir une issue heureuse
aux conflits dont il est témoin.

Comprendre et écouter les raisons

des autres. Les tourments et les
conflits tirent leurs sources de
raisons profondes quil faudra
découvrir, par la parole, Pécoute, le
dialogue.

[NTERDITS

Ne ferme les yeux devant aucune
injustice. Lorsqu’il révéle un crime, un
acte odieux, une injustice de quelque
nature qu'elle soit, le Redemptis ne
peut rester passif et se doit d’intervenir.
Fermer les yeux est toujours plus lache
que de faillir dans Paction.




Ne te laisse pas envahir par la haine. La paix
ne peut naitre que de la lucidité et de la
sérénité, et les passions, les pulsions, les
égarements nuisent a cette quéte philosophique
eta Papplication du Code Redemptis.

Ne refuse pas la main qui se tend. Les actes
de violence sont malheureusement plus
nombreux que les tentatives de rachat,
d'amendement, et les adeptes du Redemptis
doivent accueillir avec bienveillance toutes
les manifestations de remords.

Ne te fais pas complice, en restant simple
témoin. 1| west rien de pire aux yeux d’un
Redemptis que d’assister passivement a un

absolues de I'adepte. Nombre d’entre eux
considerent que leur vie méme est Quéte
— placant cette Priorité avant toute chose.
Pour d’autres, la compagnie d’hommes et de
femmes est un signe, une mission de chaque
instant qui fait de leur Groupe leur principale
Priorité. Rares sont les Redemptis qui voient
en leur Guide une entité supérieure. La
parole étant faite pour étre transmise, cette
Priorité est souvent minorée par I'importance
que prennent la vie du Redemptis ou le
Groupe avec qui il la partage.

Restrictions : la Priorité Soi-méme est
toujours placée en derniére position chez un
Redempti:

conflt, une querelle, une de
hainc... Observer sans agir, c’est renier ses
convictions.

PARTICULARITES

Le Code Red est issu de :

PRIORITES

Lidéal des Redemptis est une quéte sans
fin, une voie semée de rencontres et de
devoirs qui, comme autant d’événements,
deviennent en leur temps et place les priorités

* La Voie du Glaive du Paleo-Nobilis

* La Voie de la Foi du Paleo-Nobilis

* La Voie de la Tempérance de I'Amérh

1 Courage et valeur

2 Protégeons ton corps

Unité et engagement

3 Ma foi est guérison

4 Apaisons tes souffrances

5 Renforgons tes défenses “Ton ennemi est mien
6 Bouclier et foi

7 Mon honneur est justice

8 Ne craignons pas le feu

9 Armure et foi

o e o e o e

LA VOIE DU REDEMPTIS

Ma force est conviction

Ton combat est mien




GAINAH

ETRE GAINAH

Comme le promeneur avance, serein, dans
la fraicheur et le parfum des bois, il est des
hommes et femmes capables de vivre en
harmonie avec cette infinie forét qu’est la vie.
Respectueux de la nature en son sens le plus
fondamental, les Gainah incarnent la
sérénité, le bien-étre, Pamour familial... En
refusant de prendre part a I’évolution d’un
monde a la dérive, ils retrouvent le chemin
des valeurs humaines et, en respectant la
nature, chantent un hymne a la vie qu'ils
prodiguent autour d’eux. De I’Amorh, ils
retirent un profond recul, une philosophie
qui les pousse a tendre la main et 2 accueillir
sans préjugé tous ceux qui viennent A eux.
Du Skatawah, leurs ancétres ont appris la
nécessité de comprendre et de protéger la

nature-mére, source de toute vie et matrice de
bienfaits.

Si leur comportement pacifiste les assimile
souvent aux adeptes de I’Amérh, les Gaina
portent sur l'existence un regard teinté de
métaphores et d’allusions a la nature. A leurs
yeux, larbre est aussi important que
I'homme. Toute existence, quelle qu'elle soit,
mérite d’étre traitée avec respect, écoutée,
protégée, défendue contre les agressions de
société, du chaos, de la technologic... Tou
autant que les meurtres, les assauts contre l
nature, la pollution ou la terra-formation de
mondes vierges sont proscrits, car Iidél
dharmonie des Gainah aspire a une égalié
compléte découlant d’une reconnaissance du
« vivant » en tant que tel.

Caractére généreux, accueillant
philosophe et serein.

Citation : « Lame humaine est un arbre
dont les souvenirs sont racines. Ton cceur, td
celui d’une forét, n’a pu oublier le visage etle
nom des tiens. »

VALEURS

Fais-toi le défenscur de la vie
) Protéger le vivant est la priorit
absolue de nombreux Gainah, qu
voient en la nature, les animauy,
les hommes, les formes de vie de
toutes sortes le bien le plus
précieux qui soit.

Chéris la vie, sous toutes ses

formes. Qu’il s’agisse d’un
homme ou d’un animal, d'un
étre extra-terrestre ou d'une
forme de vie végétale, le
Gainah n’¢tablit aucune
hiérarchie de valeurs.

Fais naitre ou renaitre
paix. Lorsqu’il peut agi
dans le sens de la paix,
Iadepte de ce Code se doit de
faire retrouver la sérénité aux dmes
aveuglées par les sentiments de haine et de
doute, et offrir une issue heureuse aux
conflits dont il est témoin.

Comprendre et écouter les raisons des
autres. Les tourments et les conflits tirent
leurs sources de raisons profondes qu'i
faudra découvrir, par la parole, I'écoute, le
dialogue.




INTERDITS

Ne nuis 2 aucune forme de vie. Tuer reste
Ilnterdit absolu de nombreux Gainah, qui
voient dans la destruction et le meurtre des
actes plus odieux que tout.

Ne dénigre aucune espéce, aucune forme de
vie. Le jugement des espéces est tabou aux
yeux des Gainah. Aucun adepte de ce Code ne
fera de distinction entre des étres supérieurs et
des espéces inférieures, ni entre ’homme et
P'animal, ’humain ou I'extra-terrestre.

Ne verse jamais le sang. La violence, le
combat, le sang versé et la mort engendrée
sont des actes et des conséquences
absolument proscrites par le Code Gainah.

Ne te laisse pas envahir par la haine. La paix
ne peut naitre que de la lucidité et de la
sirénité, et les passions, les pulsions, les
égarements nuisent & cette quéte philosophique
eta l'application de la pensée Gainah.

PRIORITES

Contrairement a nombre d’autres Codes
¢honneur, le Gainah ne considere pas son

idéal comme une quéte, mais comme une
réalité dont tous devraient prendre
conscience. De fait, les adeptes de ce Code
suivent les voies qui découlent logiquement
de leur vécu, placant leur mentor, leurs
proches ou leur objectifs personnels a des
degrés variables. Le Guide et la Quéte sont
fréquemment placés en premicres positions,
car ils sont bien souvent I'expression méme
du lien qu’entretient I’adepte avec son Code.
11 est plus rare, mais pas impossible, qu'un
Gainah parvienne a s’entourer d’une
communauté, d’'un Groupe dont il élévera
Pimportance a ses yeux au rang de principale
Priorité.

Restrictions : la Priorité Soi-méme ne peut

jamais étre placée en premiére position chez
un Gainah.

PARTICULARITES

Le Code Gainah est issu de :
* La Voie de la Source du Skatawah

* La Voie de la Seve du Skatawah

* La Voie de PAmour de ’Amérh

De la nature, tu es enfant

Que le rameau s’anime

Puise & la source, vis par la séve

Fruit de nos arbres, eau de nos sources

Que les ronces tourbillonnent

En toute forét, la nature régne
Que les pierres nous emportent
La machine existe, I'homme vit

Vis par ma vie

Soulage ta mémoire

Partage tes souffrances

Renonce aux tentations




ABORAH

ETRE ABORAH

Peu d’hommes trouvent encore la force de
sarracher a Pemprise de la société pour
chercher dans la nature une vérité
fondamentale. Communément reléguée au
rang de simple composante, I'entité naturelle
~ faite non seulement d’arbres et d’étres
vivants, mais aussi d’énergie et d’essence - est
la source de la philosophie des Aborah, qui
puisent dans leur organisation clanique une
farouche volonté d’appréhender le plus entier
des mysteres : celui de la conscience
primordiale.

A la fagon de chamans éveillés aux
manifestations invisibles de la nature qu’ils
vénérent, ces adeptes partagent moins une
vision qu'une véritable conscience du
monde. Leur unité, aux particularités et a la
hiérarchie souvent tribales, sert de ciment a
une démarche mystique et des actions qu’ils
menent contre 'avancée de la technologie
— gangréne, poison doué d'une volonté
propre, aux yeux des Aborah.

La relation privilégiée des
Aborah a la nature en tant qu’entité
ferait d’eux des Skatawah a part
entiére si le besoin de ces adeptes de
vivre en communauté — recréant a I'échelle
humaine les relations de nécessité, d’entraide
et de communauté fondamentales — ne
s’inspirait pas en droite ligne des préceptes
du Rayah.

De la Voie du Partage, ils ont intégré le sens
de la famille, de la tribu. Sans leurs pairs, les
Aborah resteraient capables de progresser
dans la compréhension du monde, mais ils ne
pourraient partager leurs révélations et
échoueraient ainsi a incarner lesprit de la
nature. Cette dualité entre le mystique et
Pémotionnel fait de ces adeptes des
compagnons aussi précieux que délicats a
cerner.

Caractére fraternel, clanique,
engagé, révolté contre la modernité.

Citation : « A chaque main tendue,
la nature donne ses fruits. A chaque
ennemi des siens, elle offre un
prédateur. »

VALEURS

Privilégie le nombre et I'unité. Vivre et agir
scul ? Pour un Aborah, la présence des siers
et Paction dans la concertation, I'union etk
communauté sont des nécessités constantes.

Fonde, construis autour de toi. Pour avoir
vécu en harmonie avec les membres de leur
communauté, les Aborah savent Pimportance
de la création d’une famille et s'appliquent
fonder, a protéger et a veiller sur leur propre
communauté.

Vénere Parbre, non le
métal. Dans un monde
baigné de technologe
et de sciences, il reste
des hommes
capables de
privilégier
le naturel en
combattant
les  progris
nuisibles,
quitte méme
a prendre les
armes et i
devenir le bras
vengeur de la
nature.

Observe, comprends,
deviens ce qui ’entoure.
Pour atteindre I'idéal
de  PAborah, les
adeptes de ce Code

cherchent a se fondre

dans leur environnement,

3 la fagon de chamans, et

i devenir le bras a la

nature qui les porte.




INTERDITS

PRIORITES

Ne trahis jamais les tiens. Pire encore que
la mort, la trahison des membres ou des
valeurs de sa communauté est P’acte le plus
grave qui puisse étre perpétré a 'encontre du
Code de I’Aborah.

Ne toppose ni 4 la vie, ni a son évolution.
Les cycles naturels, dont font partie la
naissance et la mort des espéces, sont des lois
fondamentales aux yeux des Aborah, qui se
gardent d’interférer dans I'évolution de la vie.

Ne mets pas les tiens en péril. Exposer les
membres de sa famille au danger ou aux
rprésailles, agir au risque d’aller a Pencontre
des motivations des siens, faire risquer sa vie
alun de ses proches sont autant d’Interdits
du Code Aborah.

Ne te fais pas Iinstrument de la
technologie. En usant d’armes, substances
chimiques, drogues et autres produits de la
science, les Aborah vont a Iencontre des
principes fondamentaux de leur Code - a
plus forte raison quand ils font le jeu des
corporations et des factions technologiques.

Les Aborah sous-tendent leurs actions
contre les fortins de la modernité d’un
attachement sans faille a leur clan. La Priorité
Groupe, toujours prédominante, est souvent
suivie par la Quéte ou le Guide, selon que
I’adepte se considére investi d’une mission ou
respecte avant tout enseignement et la parole
de son mentor. Ses propres intéréts sont
rarement prépondérants, mais certains
Aborah solitaires développent un sens de la
survie, lorsqu’ils évoluent en milieu hostile ou
se sentent investis d’une mission qui leur
interdit faiblesse ou échec.

Restriction : la Priorité Groupe est toujours
placée en premiére position chez un Aborah.

PARTICULARITES

Le Code Aborah est issu de :
* La Voie des Racines du Skatawah
 La Voie de la Seve du Skatawah

« La Voic du Partage du Rayah

T e e T e e T 1
e LA VOIE DE 'ABORAH s [
1 Approchez, compagnons Offre-moi refuge
2 Que la pluie tombe et lave
3 Dans les pas de nos péres  Aide-moi & comprendre
4 Que les ronces tourbillonnent Livre-moi tes secrets
5 Que le temps fasse son ceuvre
6 Accueille mon dme
7 Chantons, buvons, rions
8 Restons groupés !
9 Porte-moi, telle 'onde

o

o o g




FRATE-LUMINIS

ETRE FRATE-LUMINIS

Tout comme entretien du mensonge peut
éure Pacte d’un seul ou, décuplé par les
intéréts, émaner d’une volonté collective, la
quéte de vérité est capable de fédérer les
esprits et les cceurs — ciment de vies a
I’horizon commun de démystification et de
révélation. Les Frate-Luminis sont ces
hommes et femmes qui, aussi proches du
Veritas que du Rayah, fagonnent ces réseaux
qui rendent possibles toutes les recherches,
toutes les actions, au nom de la vérité et de
son avénement. Aprés une vie souvent
solitaire, les futurs adeptes se tournent vers
ce Code pour partager leur quotidien fait
d’analyses, d’enquétes minuticuses, de

Y

menaces latentes et d’excitation permanente.
Aux cotés de leurs fréres, ils fondent le
communautés, réscaux, familles et groupus
cules que Pombre de leur ennemi force i
couvrir du sceau du secret.

A Pimage des Veritas, ils cherchent pou
apprendre et révéler. Comme les Rayah, i
ont compris la nécessité de I'union et agissent
tels les termites, depuis les ombres
fourmillantes d’activité de leurs refuges.
Contrairement aux Obscurantis, les adeptes
de ce Code voient en leur quéte une
démarche emplie de civisme et de contes
tation. Ces résistants de Iére moderne
sattaquent aux complots des corporations.
aux tentatives de mystification et aux crimes
les plus odieux, usant de leurs connexiors
pour recouper les informations et agir le plus
rapidement, le plus précisément et 2 la plis
grande échelle possible.

Caractére : solidaire, engagé, voué corps
ame  sa cause et aux siens.

Citation : « Méme au cceur des ténébres,
les étoiles sont légion qui  guiden
Paventureux en sa quéte de savoir. »

VALEURS

Privilégie le nombre et I'unité. Vivre &
agir seul ? Pour un Frate-Luminis,
présence des siens et I'action dans
concertation, 'union et la communaut
sont des nécessités constantes.

Partage et offre. Les découvertes,
connaissances, richesses, idées, envies &
actions d’un Frate-Luminis ne valent quesi
clles sont partagées avec les siens.
Apprendre, transmettre et partager sont
autant de valeurs, a ses yeux.

Devine, traque et révéle la vérité. Guide
par un éveil et un instinct permanents, le
Frate-Luminis ~ s’accomplit  lorsque,
interpellé par des indices ou des détails
troublants, il met tout en ceuvre pour

vérifier ses theses et en révéler le fruit
une fois les faits avérés.

Sois la vérité, quoi qu’il en coite.
Alors que certains vouent leur existence
a chercher et a faire éclater la vérité,
d’autres adeptes de ce Code I'incarnent,

chaque jour, en refusant de se taire pour

dénoncer ce qu'ils savent vrai — bien souven
|\ | au péril de leur vie. Cette honnéteté de chaguc
\\




instant n’est modérée que par I'attachement de
I'adepte & sa communauté, qu'il ne trahira
pour rien au monde.

INTERDITS

Ne deviens pas solitaire ou égoiste. Il est
inconcevable pour un Frate-Luminis d’agir
seul, sans concertation, et de privilégier ses
propres intéréts, de se montrer égoiste ou de
croire en sa propre force, lorsqu’il est seul.

Ne mets pas les tiens en péril. Exposer les
nembres de sa famille au danger ou aux
représailles, agir au risque d’aller a Pencontre
des motivations des siens, faire risquer sa vie
alun de ses proches sont autant d’Interdits.

Ne parle jamais en ton nom, mais en celui
des tiens. Sans aller jusqu’a Iégoisme ou la
wlitude, le fait de parler et d’agir en son nom
propre va a Pencontre de la philosophic
Frate-Luminis, qui prone le nombre et
unité, au-dela de Pindividu.

Ne conserve aucun élément pour toi-méme.
En vue de partager la vérité, le personnage ne
peut refuser de dire ce qu'il sait, de faire
profiter les autres de ses découvertes ou de
prendre part & une réflexion commune.

PRIORITES

Si tous les Frate-Luminis partagent une
quéte absolue de vérité, aucun ne prendra le
risque de mettre en péril la vie de ses fréres
~ le Groupe étant, a leurs yeux, la donnée la
plus fondamentale. Accaparés par leurs
recherches incessantes et les relations avec
leurs compagnons de lutte, ces adeptes
n’accordent que la plus minime importance a
leur propre vie, reléguant dans les dernicres
positions la Priorité Soi-méme et, dans une
moindre mesure, la figure du Guide que
représente souvent le meneur du réseau qu’ils
intégrent.

Restriction la Priorité Groupe est
toujours placée en premiére position et la
Priorité Quéte, jamais en derniére position,
chez un Frate-Luminis.

PARTICULARITES
Le Code Frate-Luminis est issu de :
« La Voie de la Révélation du Veritas
* La Voie de la Lumiére du Veritas

* La Voie du Partage du Rayah

e
& __ LaVoie by FRATE-LUMINIS
1 Affermissement spirituel Approchez, compagnons
2 Mytho-sensibilité Aie confiance
3 Instinct psychométrique
4 Extension sensitive
5 Volonté métapsychique Crois en moi
6 Elévation spirituelle
7 Synthése contextuelle
8 Restons groupés !
Révélation jury-logique




OBSCURANTIS

ETRE OBSCURANTIS

Telles des ouvriéres noyées dans le flot de
leur fourmiliére, il est des hommes dont le
gigantisme de la société a fagonné la solitude,
Pisolement et la paranoia. Le frémissement
qui guide certains sur la Voie du Veritas en
pousse d’autres, tout aussi convaincus de la
nécessité de traquer la vérité, a se fondre dans

bl

Leurs domaines de prédilection s’étendent:|
tout ce qui affecte I’humanité sans hil
permettre de réagir. Ainsi, alors que lg|
complots des giga-corporations  s"attireron|
les foudres investigatrices de nombreu|
Veritas, les Obscurantis préfereront
concentrer sur les rumeurs dans lesquells
leurs perceptions afffitées distinguent |
présence d'énergies supra-humaines, Dire qi
la fuite, Pinsécurit¢ permanente et le contac
de ces manifestations influent sur I'équilibe
mental des adeptes de I’Obscurantis ne serai

le voile d’ombres quils jugent indi
a leur survie. Les adeptes de
I'Obscurantis, comme leurs
proches fréres du Fuga, ont fait
de Pinvisibilité un mode de vie
de chaque instant et
dissimulent les moindres
signes extérieurs de leurs
activités.

Les parcelles de
vérité obtenues au
cours de leurs
recherches sont
autant de biens
précienx quils
conservent avec
jalousie, a la fois
pour s’assurer le
controle de leurs
connaissances que
pour préserver leur
vie — l'ombre des
Techno-Technos
reste une menace
omniprésente,
pour qui s’avance
sur les chemins de
la vérité.

Investigateurs
paranoiaques et
solitaires, les
adeptes du code
Obscurantis
traquent sans

relache les

manifestations
de cet Invisible,
comme ils nomment
Paction des forces
élémentaires,  du
Nécroréve et de la
Ténebre.

qu’un doux

Caractére solitaire, ~prophétique
paranoiaque 4 en étre inquiétant.

Citation : « Avant de comprendre ce quef
sais, il te faudrait apprendre ce que je sais. ft
ne compte pas sur moi pour t'en parler... »

|

VAR

Forge dans Pesprit de tous une fauss!
image de toi. Par des attitudes, uw
comportement, des réactions simulées
IObscurantis se fera passer pour ce quil
n'est pas, en vue de surprendre et de n
laisser aucune prise sur lui.

Transforme la vérité pour étre seul a ki
connaitre vraiment. Mentir est moin
important que d’altérer la vérité, e
changeant certains paramétres  d'une
situation, pour en garder le contréle en étant
seul 3 savoir de quoi il retourne.

Devine, traque et révele la vérité. Guidé par
un éveil et un instinct permanents,
I’Obscurantis s’accomplit lorsque, interpell
par des indices ou des détails troublants, i
met tout en ceuvre pour vérifier ses théses &
en révéler le fruit, une fois les faits avérés
Contrairement aux Veritas, I"Obscurantis est
si intimement convaincu que la vérité hi
échappe qu'il hésite — pour ne pas dire « s
refuse » — a partager le fruit de ses
découvertes avec autrui. Si son idéal reste bel
et bien de révéler les mysteres au grand jous
il se gardera d’agir dans la précipitation.

Fais naitre la lumiére sans quitter les ombres.
L'Obscurantis aura a cceur de résoudre les
mysteres et de répandre le « vrai » sans jamais
s'exposer ou chercher 3 s’en attirer les
mérites, car seul le fait de révéler la vérité est
important.




INTERDITS

PRIORITES

Ne te laisse impliquer dans aucune
confrontation physique. Si la dispute ou les
joutes verbales peuvent étre utiles, le conflit
physique et les dangers auxquels il expose
sont bannis des possibilités du personnage,
qui fait tout pour les éviter.

Ne révele jamais ta véritable identité, ton
véritable visage. En se camouflant, se
déguisant, fournissant de faux papiers ou un
passé monté de toutes piéces, le personnage
sassure '« invisibilité » si chére aux adeptes
d'Obscurantis.

Ne laisse planer aucun doute. Confronté a
une situation ambigué, complexe, susceptible
de comporter des zones d’ombre ou des
vérités cachées, I"Obscurantis ne peut rester
passif et fait tout pour apprendre et
comprendre.

Ne laisse occulter ou disparaitre aucune
source de vérité. Masquer des preuves,
occulter  des  dossiers, éliminer des
tmoins... Le personnage lutte contre toute
action visant a masquer ce qui est et doit
ére dit.

Si la quéte de vérité semble étre la principale
motivation des Obscurantis, la paranoia et le
sentiment d’insécurité permanente font de
leur survie leur Priorité absolue. Tant qu’ils
restent en vie, leur ceuvre perdure et le secret
de leurs découvertes reste assuré. Certains
adeptes, entreticnnent avec des maitres a
penser — ou, plus rarement, des
commanditaires — un rapport étroit qui peut
conférer au Guide une valeur plus
importante, mais cette Priorité est presque
toujours placée aprés Soi-méme et la Quéte.

Restriction : la Priorité Soi-méme est
toujours placée en premiére position et la
Priorité Groupe, toujours en derniére
position, chez un Obscurantis.

PARTICULARITES

Le Code Obscurantis est issu de :
* La Voie de la Révélation du Veritas
* La Voie de la Lumiére du Veritas

* La Voie du Masque du Fuga

T e e e e T e e
4 LA VOIE DE L'OBSCURANT
I
1 Mon visage ? I
2 Mytho-sensibilité Mon nom ? =
3 Elimination rationnelle [
4 Mon corps ? [
5 Perception extra-oculaire [
6 Psycho-investigation Mon identité ?
7 Tes certitudes ? [
8 Altération uchronique [
9 Mon existence ? [




Vaus trouverez dans =1
les pages qui ]
suivent les pouvoirs de |
P'Amarax que proposent
chacun des Codes
dhonneur. Classés par
Code et par Voie, ils sont
décrits avec toutes les
caractéristiques
techniques indispensables
a leur achat, leur
utilisation et leur gestion
par les joueurs et le
meneur de jeu. Au méme
titre que les Codes
d’honneur décrits
précédemment, la liste de
ces pouvoirs n'a rien
d’exhaustif. Les meneurs
de jeu restent libres d’en
créer de nowveaux,
traduisant en termes
techniques des idées
personnelles ou des
suggestions des joueurs.

LEs POUVOIRS
DE L'AMARAX

RAPPELS IMPORTANTS
L NIVEAU D'AMARAX

Le Niveau d’Amarax d’un personnage est
égal au nombre maximum de Points
d’Amarax dont il dispose, sans tenir compte
de ceux qu'il a éventuellement utilisés.

Le Niveau d’Amarax ne peut étre soumis a
aucun modificateur ponctuel. Ainsi, sa valeur
west ni doublée par Putilisation de Points
& Amarax, ni augmentée par celle de Points de
Personnage.

LEs POINTS DAMARAX

Les personnages peuvent dépenser un Point
d’Amarax pour doubler la valeur de toutes
leurs caractéristiques - Attributs et
Compétences — jusqu’a la fin du tour en cours.

Cette utilisation ne doit pas nécessairement
étre annoncée au début du tour et cet effet ne
compte pas comme une action et n’entraine
aucune pénalité aux actions qui suivent.

Seules les valeurs de base du personnage
sont ainsi doublées — les éventuels bonus
supplémentaires  n’étant  pas  affectés,
conformément aux principes énoncés dans le
Livre de Régles.

Un seul Point d’Amarax peut étre dépensé
par tour de cette fagon. Une fois ce point
& Amarax utilisé, il est impossible de dépenser
des Points de Personnage jusqu’a la fin du tour.

) UTILISER UN POUVOIR

Lutilisation d’un pouvoir d’Amarax doit
étre déclarée comme la premiére action d'un
tour, sauf si la description d’un pouvoir
spécifie qu'il peut étre déclenché en réaction.

11 est impossible de modifier deux fois une
valeur d’Attribut ou de Compétence grace a
I'Amarax, que ce soit en dépensant un Point
d’Amarax pour les doubler ou suite au
déclenchement d’un pouvoir d’Amarax.

CHACUN DES POUVOIRS EST
DECRIT DE LA FACON SUIVANTE:

NIVEAU
Indiqué par une simple valeur, compri¢
entre 1 et 10, le niveau d’un pouvor
correspond au Niveau d’Amarax qu'un
personnage doit posséder pour apprendre «
pouvoir.

/CAIlACTERISTl(LUES PARTICULIERES

Certains pouvoirs se distinguent par ds
restrictions d'utilisation et des entorses aus
régles dor qui sont ici indiquées, sous la forne
de « traits ». Chaque fois qu'un pouvor
comporte ce trait, il convient de se référer 3k
description qui suit pour découvrir les regls
spécifiques nécessaires a son utilisation.

 Permanent : les pouvoirs permanents
n'ont pas besoin d’étre déclenchés. B
souvent, il s'agit de facultés innées qui se
traduisent par des bonus, tels que les
dommages décuplés des Bushitaka ou les
attaques gratuites dont disposent les Paleo-
Nobilis. Une fois quun personnage les a
appris, ces pouvoirs sont toujours actifs.

« Empathique : de nombreux pouvoirs
affectant le mental, la psyché ou les
émotions sont obsolétes face a des
adversaires dépourvus de sentiments.
Nombre de pouvoirs de I'Amorh et du
Skatawah subissent cette restriction. Ainsi,
machines, clones, robots intelligents et
endogardes ne pourront jamais étre
affectés par des pouvoirs empathiques.

o Rituel : les pouvoirs nécessitant une
préparation et de la concentration sont
considérés comme des rituels, en ce sens
quiils ne peuvent étre déclenchés dans des
conditions durgence ou de stress. Ces
pouvoirs ne peuvent étre déclenchés au début
de tours de combat que si le personnages se
tient  Pécart et bénéficie de conditions que
le meneur de jeu juge appropriées.

TECHNIQUE

Suite 4 une description générale, ou sont
fournies quelques informations sur la naturea
Porigine des pouvoirs, une présentation &
termes purement techniques fournit les regles
dutilisation, les modificateurs, la difficulté ds
jets 4 effectuer et la gestion des éventuels jes
dopposition, lorsquil est possible d’y résiste |




Les POuvoIRrs
DU BUSHITAKA

VoIt bu FER
CHERCHE LA FAILLE

Niveau : 2
Permanent

Nommer son ennemi, cest aussi le
connaitre. A force de combats, les Bushitaka
sont capables de reconnaitre les points vitaux
de leurs adversaires et d’y concentrer ses
coups. Chacune de leurs attaques rapproche
leur ennemi de la mort...

Technique : Les dommages infligés par le
personnage sont aggravés d’un rang ou
dune blessure. Etourdi devient Blessé,
Blessé devient Blessé 2 fois — on coche
directement les 2 blessures de la victime, et
'on considére qu'il faut une blessure pour
ainsi passer de Blessé 2 fois a Neutralisé,
puis une autre pour passer a Mort — et
Neutralis¢ devient Mort.

Ce pouvoir n’est effectif que contre les bios.

DOMINE LA MATIERE

Niveau : 3
Rituel

En concentrant son énergie dans une partie
de son corps, les Bushitaka peuvent percer,
briser toute matiere ou obstacle 1l leur faut

INSPIRE LA TERREUR

Niveau : 4
Empathique

La détermination guerriére dont font preuve
les Bushitaka est si absolue qu’elle inspire, plus
que le respect, une véritable terreur chez leurs
ennemis. Ceux qui trouveront la force de ne
pas s’enfuir resteront comme figés, en proie a
une peur blanche. Rares seront ceux qui
conservent leur sang-froid face a un
Bushitaka...

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense prealable d’un Point ’Amarax et
doit étre la premire action du combat.
Tous les adversaires situés a portée de vue
et de voix du Bushitaka subissent un
malus d’un nombre de dés égal a la
différence entre leur Niveau d’Amarax et
celui du Bushitaka. Pendant les deux tours
suivants, ils subiront ce malus a tout code
dés d’une action effectuée contre le
Bushitaka — qu’il s’agisse d’une attaque ou
d’une défense face a I'un de ses coups.

Si le code dés de Volonté de la cible est
ainsi réduit a 0 ou moins, elle fuit. Si sa
volonté est réduite a 5D ou moins, elle
reste prostrée sur place.

DEVIENS LE FER

Niveau : 5

Si grande est 'harmonie qu’entretiennent
les Bushitaka avec leurs armes, qu'ils
peuvent parfois entrer en parfaite

pour cela se et n'étre
soumis  aucune distraction. La moindre
déhaillance au moment de frapper peut en effet
leur coiiter cher...

Technique : Le Bushitaka effectue un jet
de dommages contre I'obstacle, comme
décrit page 121 du Livre de regles. Le
personnage doit se concentrer pendant 1
tour par D de Résistance de I'objet, avant
deffectuer un jet de Vigueur + Niveau
d'Amarax contre la  Résistance de
l'obstacle. Si sa concentration est brisée, le
pouvoir est annulé. Si la tentative de briser
l'obstacle échoue, le meneur de jeu utilise la
différence entre le jet de Résistance et le jet
de dommages pour infliger une blessure au
Bushitaka, selon la table des blessures
fournic page 124 du Livre de Régles.

avec elles. Lespace d’un
combat, ils semblent alors exécuter une
véritable danse martiale, ol I'ceil extérieur
peine a les distinguer de leurs armes. Leurs
coups deviennent plus précis, plus
meurtriers, leurs parades plus efficace
Engagés corps et dme, ils deviennent
incapables d’esquiver les attaques ennemies,
de changer d’arme ou de rompre le combat,
tant que toute adversité n’est pas éliminée
- ou que les guerriers ne trouvent pas la
mort au combat.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense préalable d’un Point d*Amarax et
doit étre la premiére action du combat. Le
Bushitaka doit choisir une arme a feu, de
mélée ou de poing au moment du
déclenchement.

Vi
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Pour toute la durée du combat, le
personnage dispose d’un bonus en nombre
de dés égal a son Niveau d’Amarax qu’il
peut, au début de chaque tour, répartir
entre sa Compétence d’arme et les
dommages qu’il occasionnera.

En contrepartic, le Bushitaka ne peut
utiliser la compétence Esquive et se voit
contraint de poursuivre le combat tant
qu’un adversaire reste debout.

TROUVE LE POINT FAIBLE

Niveau : 6
Permanent

Les capacités des Bushitaka a localiser les
centres vitaux de leurs ennemis s’étendent avec
Pexpérience des combats. Plus précises, plus
meurtricres, elles s’appliquent désormais a
tous les adversaires...

Technique : Les dommages infligés parle
personnage sont aggravés de deux rangs ou
de deux blessures. Ce pouvoir est effect
sur tout type dadversaire.

TERRASSE D'UN SEUL REGARD

liveau : 8
Empathique

D'un seul regard, on ils projettent leu|
écrasante volonté de vaincre, les Bushitaki
peuvent faire mourir leurs enncmis de terreu:
En leurs redoutables adversaires, les victimes
voient alors leur pire cauchemar devenu réalit
et succombent a une attaque cardiaque.

Technique : Ce pouvoir nécessite b
dépense d’un Point d’Amarax.

Le Bushitaka désigne un adversaire avec|
qui il effectue un jet d’opposition de
Volonté + Niveau d’Amarax. Si l
Bushitaka I'emporte, sa cible abandonne
ses armes et ne peut effectuer aucune action
pendant deux tours.

Si le jer du Bushitaka est supérieur d'au
moins 10 points a celui de son adversaire,
celui-ci meurt instantanément de peur.

La voix impérieuse et la présence méme du
Bushitaka font que ce pouvoir affect
également les aveugles.

. FRAPPE DROIT AU CCEUR

Niveau : 9
Permanent

A ce stade, le talent des Bushitaka leur
permettent de distribuer la mort a chaque
coup quils donnent. Les ennemis les pls
humbles sont instantanément foudroyés, mais
les autres ne bénéficient que d’un court répi
avant de succomber a leurs hémorragies
internes.

Technique : Les dommages infligés par le
personnage sont aggraveés de trois rangs ou
de trois blessures. Ce pouvoir est efect
sur tout type d’adversaire.

SOIS DEJA VICTORIEUX
Niveau : 10
Porté 4 un stade presque divin, Iinstinct de

combattant des Bushitaka leur permet de
vivre, en paralléle, des milliers de versions du




combat qu’ils sont en train de livrer. Cette
quasi-omniscience leur permet d’envisager
instantanément toutes les alternatives du
combat et de découvrir les moindres faiblesses
de leurs adversaires — analysant leurs facultés,
leurs intentions et leurs chances de réussite.
Labsolue ion nécessaire pour un tel

Technique : Le Bushitaka regoit un bonus
égal a son Niveau d’Amarax a tout jet
"Endurance - ou de Volonté — pour résister
aux effets climatiques ou résultants de
Penvironnement. Ce bonus ne s'applique
pas aux jets d’encaissement des dommages.

exploit interdit toute forme de communication
menée en paralléle.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense préalable d’un Point d’Amarax au
début du combat.

Le meneur de jeu doit fournir au joueur du
Bushitaka toutes les caractéristiques
techniques de ses adversaires pour ce
combat. De plus, pour toute la durée du
combat, le Bushitaka gagne un bonus a
tous ses jets égal a la différence entre son
Niveau d’Amarax et celui de son adversaire
-~ le calcul doit étre effectué pour chaque
adversaire, si les opposants du personnage
ont un Niveau d’Amarax différent.

Le personnage gagne systématiquement
Pinitiative au début de chaque tour de
combat.

VOIE DE LA PIERRE

OUBLIE LA DOULEUR

AFFUTE TON ESPRIT

Niveau : 3
Permanent

La détermination et la conviction des
Bushitaka s’expriment dans ses facultés a
rendre leur esprit imperméable a Pinfluence
des émotions, a la manipulation mentale, a la
suggestion psychique... Les forces tentant de
manipuler leur esprit n’y trouvent aucune
prise, aucune faille.

Technique : Le Bushitaka regoit un bonus
égal au code dés de son Niveau d’Amarax
chaque fois qu'il doit résister & un pouvoir
dinfluence mentale, qu'il soit d’origine
psionique, d’Amarax ou autre, A la discrétion
du meneur de jeu, ce bonus peut également
sappliquer lors d’interactions basées sur la
manipulation des émotions. Si la manipulation
ne permet pas un jet d’opposition, le jet
adverse voit sa difficulté augmentée de 5 par
Niveau d’Amarax du Bushitaka.

OUBLIE LA SOUFFRANCE

Niveau : 1
Permanent

La volonté est plus forte que la douleur. La
ol Pautres succomberaient aux tortures de la
chair,les Bushitaka ne se laissent troubler par
les blessures. Ils continuent d’agir et de se
battre comme s'ils n’étaient pas blessés.

Technique : Le Bushitaka ne subit jamais
de pénalités dues aux blessures.

ADAPTE-TOI, DOMINE

Niveau : 2
Permanent

Linstinet de survie et I'endurance hors-
norme des Bushitaka leur permettent de
survivre dans des conditions de vie extrémes.
lls deviennent ainsi capables de résister au
froid, 4 la faim, a la chaleur, a la rareté de
l'oxygene, etc.

Niveau : 4

Permanent

La capacité des Bushitaka a endurer la
douleur s’accroit pour leur permettre de
survivre aux Dblessures qui devraient les
abattre. Loin de devenir immortels, ils
acquiérent la force nécessaire pour continuer
d’agir quand d’autres se traineraient au sol.

Technique : Le Bushitaka gagne un niveau
de Blessure supplémentaire qu’il peut
encaisser lorsqu’il subit une nouvelle
blessure de type Blessé - il sera donc Blessé
3 fois avant d’étre Neutralisé. A partir du
moment ol il coche ce nouveau niveau de
blessure, le personnage est considéré
comme Inconscient pour les soins et la
guérison. De plus, tant qu’il ne coche pas la
case Mort, le personnage peut continuer
dagir librement pendant un nombre de
tours égal & son niveau d’Amarax — passé
ce délai, il tombe finalement inconscient.
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DOMPTE LE FEU

Niveau : 6

Lunion mystique entre Pendurance et de la
féroce volonté de vivre des Bushitaka leur
permet de survivre, pour de courtes périodes,
dans des environnements mortels pour
drautres. Clest ainsi que les adeptes du
Bushitaka se jouent de la lave, du zéro absolu,
des raz de marée ou méme du vide spatial.

Technique : En dépensant 1 point
dAmarax, le personnage ignore tous les
dommages infligés par son environnement
pendant un nombre de tours égal 3 son
niveau d’Amarax. Ce pouvoir est effectif
contre le feu, la lave, I'acide, mais aussi le
vide spatial et toute autre agression létale
liée a son environnement.

RISQUE, TUE, TRIOMPHE

Niveau : 7

Confrontés a une épreuve insurmontabl

seule la détermination permet la victoire. Les
manceuvres désespérées et périlleuses quils
entreprennent leur offrent souvent de réaliser
Pimpossible — mais il arrive également qu’un
risque mal calculé leur fasse perdre un
combat... ou la vie.

Technique : Avant deffectuer son jet, le
Bushitaka peut dépenser de un a six Points
de Personnage pour assurer la réussite de
son action — il peut également choisir de
n'en dépenser aucun, s'il est sir de réussi
La difficulté du jet est fixée par le meneur
de jeu en fonction de Paction entreprise. §i
Paction n'est pas humainement possible
comme se jeter d’un vaisseau en hyper
espace en vue d’atterrir sain et sauf sur une
planéte, le meneur de jeu peut tour
simplement interdire I’action ou I'autoriser
en lui attribuant une difficulté symbolique
de 100.

Si le jet est raté, mais que le résultat du
Méta-Dé est inférieur ou égal au nombre de
Points de Personnages dépensés, I'action
est réussie. Si le jer est réussi, I'action

réussit | et le

un obstacle infranchissable, un ennemi
inaccessible, les Bushitaka savent qu'il leur
faut risquer, tenter le tout pour le tout, car

récupére les Points de Personnage dépensés
pour cette action. Si le jet est raté et que ke
résultat du Meéta-Dé est strictement
supérieur au nombre de Points de
Personnage utilisés, le personnage commet
une erreur catastrophique qui lui vaut de
contracter un nouveau Désavantag
physique permanent — au choix du meneur
de jeu — en plus des dommages éventucls
résultant de son échec, de sa chute, etc.

_TROMPE LA MORT

Niveau : 9
Permanent

A ce stade d’Accomplissement, la volontt
détre, de vivre et de vaincre des Bushitaka es
si puissante, si absolue, quelle leur permet de
défier la mort et de se dresser, arme au poing,
face aux plus redoutables des adversaires.

Technique : A partir du moment ou il
coche sa case Mort, le personnage resit
encore en vie pendant un nombre de tours
égal a son niveau d’Amarax. A Dissue de
cette période, il peut décider de dépenser
un Point d’Amarax pour résister a la mon
un tour de plus. Le personnage est
considéré comme Inconscient pour lts
soins et la guérison tant qu’il reste en vie.




LEs POUVOIRS DU
PALEO-NOBILIS

VoIt bu GLAIVE

e PARADE, REPRISE

Nivean : 2
Permanent

Les talents de bretteur des Paleo-Nobilis
Sexpriment, paléo-arme en main, par leur
facilité a dévier, parer et bloquer les attaques
de corps & corps de leurs ennemis.

Technique : Le Paleo-Nobilis peut
effectuer une parade gratuite par tour.
Cetre action ne subit pas les pénalités des
actions précédentes et ne compte pas dans
les actions du tour pour déterminer les
pénalités des suivantes.

. UN HOMME, UN HONNEUR

UNE VIE, UNE QUETE

Niveau : 4

La voie des Palco-Nobilis est semée de
quétes, de changements, d’accomplissements
et d’épreuves. Sitdt une marche achevée, les
adeptes jugent nécessaire de s’attacher une
nouvelle qué(e juste et honorable, pour
pouvoir continuer sur la voie qu’ils ont
choisie. ’accomplissement d’une telle quéte,
longue et laborieuse, est toujours source
d’enrichissement pour le cceur, I'ame et le bras.

Technique : Le joueur choisit un Attribut
ou une Compétence et dépense un Point
d’Amarax, en signe d’engagement. Ensuite,
le meneur de jeu détermine une quéte, une
épreuve impliquant cette caractéristique,
sans forcément la révéler clairement au
joueur. Une fois cette quéte accomplie, le
personnage gagne 2 Points d’Amarax
—celui qu’il avait dépensé plus un nouveau,
en signe d’Accomplissement — et un bonus
permanent dans la caractéristique qu’il
avait chcme Sil s'agit d’un Atmbut, il est
de +1. il sagit d’une

Niveau : 3

La wradition du duel singulier fait partie
intégrante de la philosophie des Palco-Nobilis,
qui mettent un point d’honneur a respecter les
tigles du combat honorable et puisent dans
leur conviction la force de se surpasser, tant
pour honorer leur adversaire que pour faire
wompher leur enseignement.

Technique : Lorsqu'il se bat contre un seul
adversaire, le Paleo-Nobilis recoit un bonus
d'un nombre de dés égal  la différence entre
son Niveau d’Amarax et celui de son
adversaire. Ce bonus est applicable a toutes
les actions qu’il effectue durant le combat.
De plus, il se bat avec sa paléo-arme de
prédilection, tous ses jets de dommages sont
augmentés de 2D, Ces bonus disparaissent
des que le duel est interrompu par
Pirruption, d’un coté comme de Pautre, d’un
combattant supplcmentam‘ — au corps a
corps comme a distance.

Compétence, son code dés est augmenté
d’un dé. De plus, il regagne les Points de
Personnage dépensés pour acheter ce
pouvoir.

Ce pouvoir ne peut étre utilisé quune fois.

TIU\D\TKOiN, PERFECTION

Niveau : 5
Permanent

La pratique régulitre des armes permet aux
Paleo-Nobilis d’atteindre chaque jour de
nouveaux sommets dans Iart du duel et
daspirer au statur de véritables maitres
darme. 1l nest pas surprenant que
Pexceptionnelle maitrise des Paleo-Nobilis
décontenancent leurs adversaires au point de
leur faire commettre des erreurs et de créer des
ouvertures dans leur garde.

Technique : Le Paleo-Nobilis peut
effectuer une attaque gratuite par tour.
Cette action ne subit pas les pénalités des
actions précéd et ne compte pas dans

Pour que ces bonus s'appli le
personnage doit impérativement fixer les
regles du duel avant de porter le premier
coup — une simple déclaration suffit. Rien
noblige cependant son adversaire a suivre
ces régles d’honneur...

les actions du tour pour déterminer les
pénalités des suivantes. De plus, toutes les
attaques effectuées a Paide de sa paléo-
arme de prédilection voient leurs
dommages augmentés de 1D.

AN



PARADE, RIPOSTE

Niveau : 6
Permanent

Aprés avoir longuement privilégié I'attaque,

VoIE DE 1A Fol

COURAQL ET VALEUR

Niveau : 1
Pe "

les Paleo-Nobilis aux
bases et développent de nouvelles techniques
de parade et de défense, en vue de maitriser

P

La droiture desprit et la foi si pure de|
crottare CeSpR &

aussi bien la parade armée que le
du bouclier et de 'armure — devenant ainsi de
véritables virtuoses de la riposte et de la
contre-attaque.

Technique : Chaque fois qu'il réussit une
parade, le personnage peut riposter et
effectuer une attaque gratuite de réaction.
Cette action ne subit pas les pénalités des
actions précédentes et ne compte pas dans
les actions du tour pour déterminer les
pénalités des suivantes.

" UNE CAUSE, UNE ARME

Niveau : 8
Rituel

Lorsqu’ils sentent I'heure venue de partir au
combat, les Paleo-Nobilis les plus accomplis
prétent serment a leur arme, qu'ils sacralisent
pour leur transmettre la force de leurs
convictions. Ce n’est qu'au terme d’une nuit
passée & méditer que les Paleo-Nobilis entrent
véritablement en accord avec leurs armes.
LArme Sacrée les assistera désormais dans
chaque combat, flambeau de leurs Valeurs,
garants de leurs Interdits

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax pour
concrétiser le lien.

1l faut un nombre d’heures égal au Niveau
d’Amarax du personnage pour établir le lien.
A partir de ce moment, il gagne un bonus de
2D A tous ses jets d’attaque et le code dés de
son Niveau d’Amarax devient le bonus qu'il
ajoute aux dommages de base de ses coups
—en lieu et place de sa Vigueur. Ces bonus ne
s’appliquent que si le personnage se bat pour
défendre I'une de ses Valeurs.

Si le personnage brise I'un de ses Interdits,
ou entre en opposition avec I'une de ses
Valeurs, le lien se rompt et ne pourra étre
rétabli avant un mois. En guise de pénitence,
le personnage perd le bénéfice de tous ses
pouvoirs Permanents de la Voie du Glaive
~ il peut toujours utiliser les autres.

Pal les p des effers
insidieux de la peur et de la panique.

Technique : Le Paleo-Nobilis ajoute
code dés de son Niveau d’Amarax a toute
caractéristique utilisée pour résister a ki
peur, quelle que soit son origine.

UNITE ET ENGAGEMENT

Niveau : 2
Permanent

La belle et noble assurance des Paleo-Nobili
inspire confiance et courage a leurs all

Technique : Tous ceux que le Paleo-
Nobilis considére comme ses « alliés »
regoivent un bonus d’un nombre de dés égil
au Niveau d’Amarax du personnage a tous
leurs jets de Volonté pour résister a la peut
Le Paleo-Nobilis recoit de plus un bonus e
nombre de dés égal 4 son Niveau d’Amaras
sur tous ses jets de Commandement.

BALANCE ET EQUITE

Niveau : 3

Au regard de ses propres convictions, ls
Paleo-Nobilis sont capables de deviner ls
orientations morales et les principales
motivations de tous ceux qu'ils coroient. Il
pergoivent ces tendances comme des auras e
parviennent, avec le temps, & en interpréter les
couleurs spécifiques.

Technique : Le personnage déclenche un
jet d’opposition de Volonté + Niveau
d’Amarax contre I'individu dont il tente de
percer 4 jour les motivations. Celui-ci n'est
conscient du pouvoir que si le jer échouc.
Si'il est réussi, le meneur de jeu révéle au
personnage le Code dhonneur de sa cible
plus une informations supplémentaires par
tranche de 5 points au-dela du score de
I'adversaire — Niveau d’Amarax, Valeur
Interdit.




D'ADVERSAIRE A ENNEMI

Niveau : 4
Permanent

Cristallisation des actes vils et des bassesses
que combattent les Paleo-Nobilis, certains
ennemis récurrents revétent un caractére
unique. Lorsque les adeptes du Paleo-Nobilis se
découvrent un tel ennemi, qu’il s'agisse d’un
individu ou d’une communauté dont les vues et
[éthique vont directement a encontre des
leurs, ils acquiérent une perception innée de la
localisation et des mouvements de cet ennemi....

Technique : Le personnage sent
instinctivement si sa Nemesis est présente
dans le systeme, la planéte, la ville ou la rue
oiil se trouve, Le meneur de jeu informe le
joueur chaque fois que sa Nemesis change de
zone par rapport a lui et lui indique qu’elle
quitte la planéte, arrive dans la ville, etc.

forme pour prévenir leurs porteurs des effets
les plus vils. Cette splendide démonstration de
foi se manifeste telle une aura lumineuse qui
séleve, comme un écran défensif, chaque fois
que le Paleo-Nobilis est la cible d’une attaque.

Technique Chaque fois que le
personnage est victime d’une attaque qui
ne le surprend pas, il recoit un bonus de 2D
sur son jet de Vigueur pour Pencaissement
des dommages. De plus, une fois par tour,
il peut décider de concentrer son énergie
pour annuler purement et simplement les
effets d’une attaque - qui ne lui cause
aucun dommage. Ce second bénéfice n’est
utilisable que si le personnage voit venir
Pattaque. Une fois cet effet utilisé, le
pouvoir disparait et le bonus aux jets
d’encaissement n’est plus applicable, mais
le personnage peut dépenser un Point
d’Amarax au début du tour suivant pour le
déclencher de nouveau.

BOUCLIER ET FOI

D'ENNEMI A NEMESIS

Niveau : 6
Permanent

Linaltérable détermination des Paleo-
Nobilis se matérialise, face aux agressions
ysiques, sous la forme d’une protection
mystique, d’une armure invisible qui prend

Niveau : 7
Lorsqu'un  Paleo-Nobilis  affronte sa
Nemesis, sa détermination sans faille

déstabilise cette derniére et entrave le moindre
de ses actes. Elle est face a lui comme une
taupe qu’aveugle la lumiére du jour...

—




de 3D a toutes les actions effectuées pour
nuire au Paleo-Nobilis, lorsqu’elle lui fait
face. De plus, le personnage peut, au début
de la confrontation, nommer une des armes
de son ennemi qui n’aura aucun effet sur
lui. 1l peut s’agir d’un objet ou d’un
pouvoir précis, que le personnage devra
nommer — et donc avoir déja observe.

~ARMURE ET FOI

Niveau : 9
Permanent

La protection mystique symbolisant la foi
des  Paleo-Nobilis prend une
di a ce stade d li En
plus de s'élever autour de lui pour amoindrir
les agressions qu’il subit, elle le rend
totalement invulnérable a certaines attaques,
créant une barritre d'énergic que rien ne
saurait franchir.

Technique : Chaque fois qu'il est victime
d'une attaque qui ne le surprend pas, le
personnage recoit un bonus de 3D sur son
jet de Vigueur pour Iencaissement des
dommages. Si lattaque le surprend, il
gagne tout de méme un bonus de 2D. Les
effets de ce pouvoir s'ajoutent a ceux de
« Bouclier et Foi », conférant ainsi au
personnage un bonus total de 5D pour
encaisser les dommages des attaques dont il
est conscient, et de 2D lorsquil est surpris.
De plus, grice a ce pouvoir, le personnage
peut annuler les effets d’une attaque par
tour, sans avoir besoin de dépenser un
Point d’Amarax au début du tour.

COMMANDEMENT ET VERBE

Niveau : 10
Empathique

Parvenus au stade ultime, les Paleo-Nobilis
deviennent les symboles vivants de ce que peut
réaliser Pabsolue conviction — la foi devient
loi, les paroles sont Verbe de

Technique : La Nemesis recoit un malus

nouvelle
|

Voit bu CcEUR

MA FORCE EST CONVICTION

Niveau : 1
Permanent

La bienveillance des Paleo-Nobilis est si
grande qu'on peut la ressentir rien qu'en
partageant leur table, en croisant leur regard,
en serrant leur main tendue.

Technique : Chaque fois quil fait la
rencontre d’un bio, le Paleo-Nobilis dégage
une aura de bonté et de noblesse qui
provoque un changement d’humeur,
transformant I’hostilité en neutralité et la
neutralité en hospitalité. Ce pouvoir ne
sapplique pas aux individus qui
considerent déja le Paleo-Nobilis comme
un ennemi personnel.

TON COMBAT EST MIEN

Niveau : 2
Coiit : 3

Tout comme ils ont appris a se battre, les
Paleo-Nobilis ont eu a caur d’apprendre i
protéger les autres, développant les techniques
qui leur permettent de se porter en un éclairau
secours d’un compagnon.

Technique : Une fois par tour, le Paleo-
Nobilis peut s’interposer et parer une
attaque de contact visant un individu situé
a moins de son Niveau d’Amarax en métres
— devenant ainsi I'unique cible de I'attaque.
Cette action est considérée comme une
réaction. Elle ne subit pas les pénalités
découlant des actions précédentes, mais
pénalise les actions qui suivent. Si la parade
est ratée, P'attaque touche le Paleo-Nobilis,
mais celui-ci gagne un bonus égal & sor
Niveau d’Amarax sur son jet de Viguew
pour encaisser les dommages.

MA FOI EST GUERISON

Technique : Le personnage donne un
ordre qui doit pouvoir étre énoncé en trois
mots et n’entrer en contradiction avec
aucun de ses Interdits. Ce pouvoir affecte
tous les personnages, a portée de voix et de
vue, dont le Niveau d’Amarax est égal ou
inférieur a celui du Paleo-Nobilis.

Niveau : 4
Rituel

La bonté d’ame des Paleo-Nobilis leur|
permet de concentrer Iénergie de I'Amaras
pour soigner les maux et les blessures. Leur
mains deviennent instruments de guérison.




Technique : Chaque jour, le Paleo-Nobilis
dispose d'un nombre de points de soins
dgal 4 son Niveau d’Amarax, qu'il peut
utiliser comme suit :

+ Soigner un personnage Blessé ou Blessé 2
fois : 1 point par blessure soignée

* Soigner de Inconscient vers Blessé 2 fois :

2 points

+ Sbiliser un personnage Mortellement
blessé : 1 point

+Soigner de Mortellement blessé vers
Inconscient : 3 points

Chaque fois quil fait appel  ce pouvoir, le
personnage doit se fixer une pénitence, un
interdit quil ne devra briser sous aucun
prétexte - tel que garder le silence ou ne pas
se battre jusqu’au lendemain, par exemple.
Il est également possible d'utiliser ce
pouvoir pour soigner d’autres types de
blessures, telles que des fractures ou des
entorses — il appartient alors au meneur de
jeu de fixer le cofit pour chaque cas.

TON ENNEMI EST MIEN

Niveau : 5
Permanent

Chaque fois qu’ils jugent un combat inégal,
les Paleo-Nobilis s’interposent, le fer levé, et
font face aux adversaires des faibles.

Technique : Chaque fois qu'il réussit a
parer une attaque qui ne lui érait pas
destinée, le Paleo-Nobilis peut effectuer
une riposte gratuite. Cette action ne subit
pas les pénalités des actions précédentes et
ne compte pas dans les actions du tour
pour déterminer les pénalités des suivantes.
Le personnage gagne un bonus en nombre
de dés égal a son Niveau d’Amarax qu’il
peut répartir entre son jet d’attaque et ses
dommages.

MON HONNEUR EST JUSTICE
Niveau : 7

Les Paleo-Nobilis ont a ce point
développé le sens du sacrifice quils
parviennent & soulager les blessures
fautrui en se les infligeant. Leur
volonté se joue des douleurs et se meut
e une soif de justice qui les pousse a
wablir Péquilibre en rendant au
coupable le fruit de sa haine.

Technique : Le personnage doit établir un
contact physique pour s’approprier toutes
les blessures causées par un méme individu
— il peut s’agir d’un ou plusieurs coups, du
moment qu'ils ont tous été portés par la
méme personne. Le Paleo-Nobilis nen
subit pas les malus. Pour chaque case de
blessure ainsi transférée, le personnage
lancera un  dé  supplémentaire  de
dommages lors de chaque attaque qu'il
effectuera contre Pauteur de ces blessures.
Le personnage devra affronter seul cet
ennemi, faute de quoi le pouvoir cessera de
faire effet. Le personnage ne peut utiliser de
nouveau ce pouvoir tant qu'il n’a pas rendu
les blessures qu'il s’est promis de venger.
De plus, il échoue a rétablir la justice en
moins d’une semaine, le Paleo-Nobilis voit
son Niveau d’Amarax réduit de 1 au terme
de ce délai.




LEs POUVOIRS DU RAYAH

APPROC COMPAGNONS

Niveau : 1
Rituel, Empathique

Aux yeux d’un Rayah, aucun geste n'est
plus chargé de sens qu’une main tendue vers
un frére, une épaule offerte pour apaiser les
tourments, un sourire et un toit accueillants...
Chacune des manifestations de I'Amarax se
doit d’étre tournée vers les autres, mais avant
de s’exercer a canaliser cette force qui nait en
lui pour faire profiter les siens de ses bienfaits,
le Rayah apprend a fonder une famille, a créer
un réseau, un groupe soudé au sein duquel
tous les membres partageront sensations,
joies, craintes et aspirations. Cette
communauté, comparable a une véritable
famille, est qualifiée d’Harmonie par de
nombreux Rayah.

Technique : Cet effet, visant 2
« harmoniser » les membres d’un groupe,
sert de base a de nombreux pouvoirs

d’Amarax du Rayah. Chaque personnage
bénéficiant des effets de ce pouvoir sera dit
« harmonisé ».

Le rituel d’harmonisation nécessite une
heure par membre que le Rayah souhaite
inclure dans le groupe, lui compris.
Pendant ce laps de temps, les personnages
ne doivent pas se quitter, faute de quoi le
rituel devra étre effectué de nouveau depuis
le début. A Pissue de cette période, chaque
membre — y compris le Rayah — doit
dépenser un Point d’Amarax pour sceller
I’harmonie. Dés lors, le pouvoir reste actif
un nombre de jours égal au Nivea
d’Amarax du personnage. Si le groupe es
séparé au moins une fois pendant ce déhai
I’harmonie prend fin au terme de cette
période. Si le groupe n’est pas séparé, cll
sera prolongée, au-dela de ce laps de temps.
jusqu’a leur premicre séparation.

Le meneur de jeu considérera qu’il y a eu
séparation du groupe si :

o Un des membres quitte volontairement
le groupe, que ce soit pour effectuer une
action isolée ou pour s'éloigner d’une
distance importante — dormir dans des
chambres séparées ne constitue pas un
motif de séparation.

« Le groupe est scindé, contre sa volonté,
pour une durée supéricure au Niveau
d’Amarax du Rayah en heures - dans un
groupe de § personnes, si I'un des membres
est arrété, les autres ont donc 5 heures
avant que I’harmonie ne soit rompue.

Tant que ce pouvoir est actif, tous les
membres du  groupe ressentent par
empathie les changements d’émotion de
leurs compagnons - douleur, peur, etc. De
plus, la difficulté des jets d
Commandement visant a effectuer des
actions combinées — voir page 111 du Live
de Regles — sera diminuée de 10.

AIE_ CONFIANCE

Niveau : 2
Empathique

Les Rayah sont capables d'utiliser I’Amaray
pour partager une partie de leurs aptitudss
avec I'un de leurs proches. En échangeant leur
savoir-faire, leurs techniques, leurs tours &
main, les deux étres effectuent un pis
supplémentaire sur la voie du Partage et &
I'Accomplissement.




Technique : Le achangeile |

ENSEMBLE !

code dés d’une de ses Compétences avec
celui d’un membre harmonisé de son
groupe. Le Rayah ne peut échanger ainsi
quune seule Compétence a la fois.
Léchange dure jusquau terme de la
prochaine nuit de sommeil du Rayah.
Pendant ce délai, le Rayah effectue les jets
impliquant cette Compétence avec le score
initial de son compagnon.

QUE CHACUN SE FASSE ENTENDRE

Niveau :
Empathique

En profitant des liens créés par 'Harmonie,
certains Rayah parviennent a instaurer une
relation telle que les esprits de ses compagnons
s'intégrent dans un reseau télépathique dont il

Niveau : 4
Permanent

Cette manifestation de I’Amarax permet aux
Rayah qui la maitrisent de faire réaliser a leurs
proches des actions d’éclat, en unissant les
forces de chacun.

Technique : Lorsqu’une action combinée de
groupe est effectuée, le jet est augmenté d’un
nombre de dés égal au Niveau d’Amarax du
Rayah, en plus des bonus décrits page 111 du
Livre de Regles. Ce bonus ne s'applique que
si tous les participants sont harmonisés.

CROIS EN MOI

Niveau : 5
E, bi

devient le psyche Chacun peut
s'y exprimer librement, en communiquant par
la pensée avec tous les autres. Les Rayah
disposent en outre d’une perception
densemble qui leur permet de prodiguer des
conseils tactiques trés efficaces A ses
compagnons.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d'un Point d’Amarax.

Pendant une heure par Niveau d’Amarax du
Rayah, tous les membres harmonisés que le
personnage décide dinclure dans ce réseau
télépathique peuvent communiquer menta-
lement, dans le silence le plus complet,
quelle que soit la distance qui les sépare. Si
Iharmonie est brisée, cependant, les effets
de ce pouvoir cessent instantanément.

" DANS LES PAS DE NOS PERES

Niveau : 3
Permanent

Fidele 2 la tradition du respect des ainés, le
Rayah sait puiser dans les mémoires de ses
ancétres afin d’apprendre, de recevoir conseils
et de sentir sa main guidée par Pesprit des
siens. L'espace d’un instant, un étre issu du
passé l'entoure de sa présence et le guide...

Technique : Chaque fois qu'il veut dépenser
des Points de Personnage pour augmenter ses
chances de réussite, le personnage peut
choisir de n’en dépenser qu’un, au lieu du
maximum fixé & trois. Dans ce cas, il lance
3D supplémentaires au lieu d’un.

Plus leur propre force progresse, plus les
Rayah sont capables de décupler celle de leurs
proches, a qui il confere une partie de leur
puissance, de leurs connaissances et de leurs
talents dans de nombreux domaines.

Technique : Le personnage peut échanger
le code dés d’un nombre de Compétences
avec un nombre de membres harmonisés de
son groupe égal 4 son Niveau d’Amarax.
Chaque jour, il dispose de plus d'un nombre
de dés de bonus égal 2 son Niveau d’Amarax
qu'il peut répartir entre chacun des
bénéficiaires de ce pouvoir. Cest lui qui
décide, au moment de Péchange, quels bonus
il confere. Ces bonus ne peuvent doubler le
score de base de la Compétence du Rayah.
Une méme Compétence ne peut &tre
échangée quavec un seul compagnon 2 la
fois. Tous les échanges durent jusqu’au
terme de la prochaine nuit de sommeil du
Rayah. Pendant ce délai, le Rayah effectue
les jets impliquant les Compétences
échangées avec les scores initiaux de ses
compagnons respectifs.

RAPPELONS-NOUS NOS ANCETRES

Niveau : 5
Rituel

Confrontés au doute, les Rayah se gardent
bien de juger par eux-mémes et sefforcent
détablir un contact avec Pesprit de leurs
ancétres pour obtenir réponse.

xpipury | op suonnog sy




Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d'un Point d*Amarax pour chaque
question posée.

Chague jour, le personnage peut puiser dans
ses souvenirs pour poser un nombre de
questions égal a son Niveau d’Amarax. Le
personnage effectue alors un jet de Savoir +
Niveau d’Amarax contre une difficulté fixée
par le meneur en fonction de la question
selon qu'il juge les ancétres du personnage
susceptibles den connaitre la réponse.

Si le jet est réussi, la réponse est vague,
mais juste. S'il est supérieur de 5 points a la
difficulté, la réponse est plus précise. Le
meneur de jeu peut ensuite fournir une
information supplémentaire par tranche de
$ points au-dela de la difficulté du jet.

ALLEZ ENSEMBLE, TOUS DEUX
Niveau : 6
Empathique

Ce qu’un homme ne peut réussir seul, deux
pourront Ieffectuer. Fideles aux enseignements
de ses ancétres, les Rayah savent que la
coordination permet de venir a bout de
n’importe quelle épreuve, aussi apprennent-ils
2 unir temporairement deux étres, par la force
de ’Amarax, pour leur permettre de veiller 'un
sur l'autre, de se soutenir mutuellement et
d’agir de concert face a I'adversité. Cette
symbiose constitue un événement troublant
pour le psychisme, et bien qu'il soit dangereux
de la renouveler  intervalles trop rapp

Les dépenses de Points d’Amarax ou de
Personnage ne sont pas échangées — seuls
les scores non-modifiés sont donc copiés.
Si les deux personnages doivent éfre
harmonisés au moment ot le Rayah met en
place ce pouvoir, ils ne sont plus considérés
comme harmonisés au reste du groupe tant
que la symbiose les lie - les autres le restent
cependant entre eux. Si le Rayah se lie
grice a ce pouvoir, le groupe e
instantanément désharmonisé.

— CHANTONS, BUVONS, RIONS

Niveau : 7

Rituel, Empathique

A Tlimage des veillées o ils écoutaient,
enfants, les contes des anciens, les Rayah
aiment & réunir leurs proches et 3 mener ks
discussions qui aideront chacun a partager ses
pensées, ses envies, scs joics. C'est ainsi que ks
adeptes du Rayah luttent contre I'influence
néfaste de Papathie, du fatalisme et &
Nécroréve...

Technique : Ce pouvoir nécessite i
dépense d’un Point d’Amarax de la part de
chaque participant au rituel.

La discussion dure une heure par individs
présent. Tous doivent étre harmonisés. Au
terme de la réunion, chaque participant
peut dépenser 1 Point de Personnage pour
perdre tous ses Points de Nécroréve.

ses effets spectaculaires sont considérés par les
Rayah comme une preuve de fraternité et
daccomplissement.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax de la part de
chacun des bénéficiaires.

La symbiose reste active un nombre de jours
égal au Niveau d’Amarax du Rayah. Pendant
ce délai, les deux esprits sont liés par
télépathie et peuvent ~communiquer
mentalement, quelle que soit la distance qui
les sépare. De plus, chaque fois que I'un des
personnages ainsi liés effectue une action, il
utilise systématiquement le meilleur des codes
dés des deux - qu'il s’agisse d’un Attribut ou
dune Compétence — pour résoudre le jet
daction. Les caractéristiques doivent étre
échangées pour un tour complet au moi
~ ainsi, une fois qu’une caractéristique a é
échangée, il est impossible de changer a
nouveau avant le tour suivant.

RESTONS GROUPES ! :
Niveau : 8

Apotres de Punion et de Punité, les Rayah
mettent tout en ceuvre pour coordonner ks
efforts de leurs proches et transformer ls
faiblesses en force, les prouesses en miracles
les actions collectives en charges héroiques...

Technique : Ce pouvoir nécessite i
dépense d’un point d’Amarax de la part &
chaque participant.

Pendant un nombre de minutes égal a
Niveau d’Amarax du Rayah, chacun ds
personnages ayant dépensé 1 Poin
d’Amarax peut, une fois par tour, gagner o
bonus d’un nombre de dés égal au Nivea
d’Amarax du Rayah. Ce bonus ne peut é
appliqué qua une action qu’au moins deuy
personnages décident d’effectuer dans k
méme tour de facon simultanée.




| RENTRONS, MES FRERES
Niveau : 9
Rituel

Convaincus que Paccomplissement  réside
dans le partage permanent et total de toute
chose, les Rayah ne peuvent souffrir Pabsence
des leurs et ressentent comme autant de
blessures les séparations de leurs familles. En
rassemblant leurs souvenirs, concentrés sur les
sisages et les paroles de leurs pairs, ils peuvent,
grice 4 Pénergie décuplée de leur Amarax,
wmansporter leurs compagnons par-dela la
matiere pour rétablir harmonie et faire de
deux groupes €loignés une seule et méme
famille 2 nouveau...

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax de la part de
chaque membre du groupe.

Le Rayah peut transporter vers le reste du
groupe un nombre de personnes égal a son
Niveau d’Amarax. 1l doit nécessairement y
avoir au moins un membre du groupe au
point d’arrivée — peu importe que le
personnage se situe a I'endroit de départ ou
a celui d’arrivée. Le Rayah doit réussir un
jet de Niveau d’Amarax dont la difficulté
de base est de 10, +20 par membre du
groupe 4 transporter et —5 par membre du
groupe présent au lieu d’arrivée. Le Rayah
compte dans les individus transportés ou

présents pour calculer la difficulté. Aucune
distance n’est prise en compte.

Ce pouvoir ne peut affecter que des
personnages harmonisés.

SOYONS FAMILLE, SOYONS UN SEUL
Niveau : 10

Ce pouvoir extraordinaire, symbole de
PPaccomplissement dans le partage, permet aux
Rayah dunifier les membres de leur groupe
harmonisé pour que chacun profite du
meilleur des autres.

Ainsi, chaque membre devient aussi doué
dans chaque domaine que le plus doué du
groupe. Tous sont donc capables de se battre
comme le membre le plus fort, de réfléchir
comme le plus intelligent, de courir comme le
plus rapide...

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax de la part de
chaque membre du groupe.

Durant un nombre d’heures égal au Niveau
d'Amarax du Rayah, chaque personnage
utilise le code dés le plus élevé du groupe
pour chaque action qu'il effectue — quil
s'agisse  d’un  Attribut  ou  d’une
Compétence. Seules les valeurs non-
modifiées sont ainsi échangées.

Ce pouvoir ne permet pas dutiliser les
pouvoirs des autres membres du groupe.
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LEs POuVOIRS
DU SKATAWAH

VOIE DE LA SEVE

_ QUE TES MAINS TE TRAHISSENT
Niveau : 1

En conférant aux pierres et aux branches le
pouvoir de leur Amarax, les Skatawah
parviennent a transformer de simples
brindilles en de redoutables armes. Ainsi, en
offrant  une poignée de sable le pouvoir de
Sinfiltrer dans les plus infimes interstices, le
Skatawah peut provoquer une panne dans les
mécanismes de n’importe quel équipement
technologique.

Technique : Une fois par tour, le
personnage peut utiliser ce pouvoir pour
tenter d’enrayer un objet de facture
technologique — fusil, véhicule, etc. 11 doit
pour cela lancer un nombre de dés égal a
son Niveau d’Amarax. Si au moins I'un
deux fait 1, lobjet est enrayé et
inutilisable pendant deux tours. Si le
meneur de jeu considére que le sable ne
peut pas atteindre les mécanismes vitaux
de I'objet, il peut augmenter a deux, voire
trois, le nombre de 1 que le personnage
devra obtenir sur ce jet.

"QUE LA PLUIE TOMBE ET LAVE _

Niveau : 2
Rituel

En tendant les mains vers le ciel, le
Skatawah peut appeler a lui une fine ondé
urticante qui traverse les vétements et s'infiltre
dans les armures de ses ennemis. Au contact
de la peau, I'eau chargée de spores provoque
immédiatement de fortes brilures et des
démangeaisons qui rappellent 3 tous s
primauté de I'ordre naturel.

Technique : Ce pouvoir nécessite b
dépense d’un Point ' Amarax.

La pluie tombe pendant un nombre de tours
égal au Niveau d’Amarax du personnage
Toutes les personnes présentes dans un
rayon égal au Niveau d’Amarax en métres
du personnage, sont atteintes. Au début de
chaque tour, elles subissent un malus de 2D
a toutes leurs actions physiques pour le tour
— et font tout pour se débarasser de leus
vétements.

QUE LE RAMEAU SANIME
Niveau : 3
Rituel

Comme leurs plus lointains ancétres, ks
Skatawah héritent de la nature le don dt
fagonner la pierre et le bois, la feuille et b
terre, pour confectionner les instruments de
leur quotidien. Trés vite, ils apprennent le




pouvoir de faire s’agglomérer les matiéres
premitres autour d’eux pour les modeler
sclon leur volonté et créer la réplique parfaite
d'un objet technologique, fait de lierre et de
silex. Lopération est longue et, si elle ne
permet pas toujours d’obtenir des répliques
parfaites, produit des objets utilisables et
rerriblement efficaces. La taille et le volume
de ces créations sont limités, notamment par
les connaissances personnelles de chacun des
adeptes de la nature.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Le Skatawah dispose d’une réserve de dés,
égale a la somme de ses codes dés de
Technique + Niveau d’Amarax, qu'il doit
répartir entre une action de Conception et une
action de Réalisation. Chacun des dés qu'il
dépense pour la Conception confére a son
objet un code dé équivalent dans la
aractéristique de son choix — en accord avec
le meneur de jeu. Ensuite, avec le nombre de
dés restants, le personnage doit réussir un jet
de Réalisation. Ce jet s’effectue contre une
difficulté de base de 10, augmentée par le
nombre de dés utilisés pour la Conception. Un
personnage possédant 3D en Technique et un
Niveau d’Amarax de 5 dispose de 8D a
répartir entre Conception et Réalisation. S'il
souhaite fagonner une armure possédant un
indice de protection de 3D, il ne lui restera
plus que SD pour procéder 4 la Réali

comme des adversaires par le personnage
subissent un malus égal au Niveau
d’Amarax du Skatawah a leur Mouvement.
Avant chaque action physique, toutes les
victimes enchevétrées doivent effectuer une
action de mouvement qui compte comme
une action dans le calcul des pénalités.

Ce pouvoir reste actif tant que le
personnage se concentre et guide les
ronces, en effectuant une sorte de danse. Si
sa_concentration est brisée pour quelque
raison que ce soit, le pouvoir cesse au
début du tour suivant.

QUE LE TEMPS FASSE SON CEUVRE

Niveau : 5

Le cycle primordial du temps est aux yeux
des Skatawah une donnée fondamentale.
Gmce a de swnples gouttes  d’cau, ils

capables de provoq;
I'usure spontanée des métaux et de mettre
hors d'usage n’importe quel objet ou
machinerie technologique.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Le Skatawah peut effectuer un jet de
dommages égal a son Niveau d’Amarax
contre la résistance de tout objet métallique
situé a portée de vue.

Il devra donc réussir contre le meneur de jeu
un jet d’une difficulté de 3D+10.

Il faut une heure par dé utilisé en
Conception pour confectionner 'objet et
lui donner vie. Les objets technologiques et
polluants sont interdits au Skatawah.

QUE LES RONCES
TOURBILLONNENT

Niveau : 4

Lorsque lenvuonnemcm s’y préte, les
Skatawah sollicitent la alentour

QUE VENGEANCE S'ACCOMPLISSE

Niveau : 6

Lorsque les circonstances I'exigent, les
Skatawah se transforment en champions de la
nature — créatures hybrides mélant a leur
forme originelle les traits caractéristiques de
plusieurs variétés animales — et se lancent au
combat pour préserver Pordre naturel ou
sauvegarder un écosysteme. La forme différe
pour chaque Skatawah, selon les espéces qu'il
a pu cotoyer, mais tous deviennent de
d |

pour lutter a leurs cotés et exhortent les

plantes, les arbres et les racines a s’animer
pour géner, entraver, aveugler...

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

La zone d’effet du pouvoir est d’un rayon
égal 4 cing fois le Niveau d’Amarax du
personnage en metres, Tous les individus
présents dans cette zone et considérés

et perdent une partie
de leurs capacités intellectuelles au profit d’'un
instinct animal plus adapté a Paffrontement
physique.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax a chaque
transformation.

La forme semi-animale que prendra le
Skatawah sera la méme a chacune des
utilisations de ce pouvoir. En accord avec le
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meneur de jeu, le joueur devra donc la
définir puis, a 'aide d’un nombre de dés
égal au Niveau d’Amarax de son
personnage, attribuer des bonus dans les
caractéristiques de son choix.

Pour chaque dé que le personnage dépense,
il peut augmenter d’autant un Attribut - les
compétences dépendantes de ces attributs
sont normalement augmentées d’autant. Il
est impossible de faire évoluer un Attribut
a plus du double de sa valeur de base.
Chaque fois que le Niveau d’Amarax du
personnage évolue, le joueur doit procéder
aux modifications qui s'imposent.

En contrepartic, le personnage perd Pusage de
la parole et de toutes les facultés intellectuelles
que le meneur de jeu estime chez

QUE LA FOUDRE S'ABATTE

Niveau : 8

Quand la fureur des enfants de la Terre s¢
déchaine, elle prend la forme d’une salve
d’éclairs foudroyants, jaillissant des cieux les
plus clairs pour s’abattre sur toute matiere,
toute machine issue des usines industrielles de
la civilisation.

Technique : Une fois par tour, le
Skatawah peut effectuer un jer de
dommages égal a son Niveau d’Amarax
contre la résistance de tout objet non-
organique situé a portée de vue.

Pespéce animale ainsi copice.

La transformation dure un nombre de
minutes égal au Niveau d’Amarax du
personnage. Si celui-ci tombe inconscient, il
reprend sa forme humaine en deux tours. A
Pinverse, le meneur de jeu peut estimer
qu’un violent choc ou qu’une situation de
stress peut déclencher la transformation.
Dans ce cas, le personnage devra dépenser
un Point d’Amarax pour résister.

QUE LES PIERRES
NOUS EMPORTENT

Niveau : 7
Rituel

Bien quhabitués a marcher et 4 fendre les
feuillages denses des jungles, les Skatawah ont
parfois recours a un don de I'Amarax qui leur
permet de créer des véhicules capables de les
transporter. Ces engins, ailes volantes, chariots

QUE LA NATURE FASSE LOI

Niveau : 10
Rituel

Quand sa patience s'épuise, minée par les crs
d'agonie de ses enfants, il arrive un moment o
la nature refuse de se laisser détruire et polluer
davantage. Les Skatawah peuvent déchainer
colere et en appeler aux éléments, libérant ds
pluies dévastatrices, provoquant des séismes.
noyant des régions sous les flots de raz de
marée. Rares sont les structures technologiques
qui résistent alors a la colere de la nature...

Technique : Ce pouvoir nécessite i
dépense d’un Point d’Amarax par tranche d
100 metres de diamétre de la zone deffet.

Le Skatawah doit étre capable de désigne
un épicentre situé  portée de vue. Il faut une
minute 3 la Nature pour concentrer s
vengeance 4 lendroit désigné par I

dériveurs et coques
foreuses, sont tous faits de glaise et d'herbes
solidifiées, de blocs de granit et de ronces
entremélées...

Technique : Ce pouvoir se gére comme sa
version restreinte, « Que le rameau
sanime », mais permet de créer un véhicule
déchelle « Véhicules, 2D », auquel le
personnage peut, en dépensant un dé de
Conception, attribuer un score de 15 dans
un mouvement particulier. Les caracté-
ristiques de Résistance et I'armement
éventuel se gerent par la dépense de dés de
Conception décrite précédemment.

Les passagers sont approvisionnés en
oxygene et la température de I'habitacle est
de 18°C environ.

personnage. Toutes les s et les
machines situées dans la zone deff
subissent un jet de dommages d’un nombre
de dés égal au double du Niveau d’Amaras
du personnage. Les créatures et les bios
présents dans le périmétre ne sont px
affectés directement par ce pouvoir, mais
subissent tout de méme des dommages dusi
Iécroulement des constructions, aux chuts
de pierres et d’objets, etc. Le meneur de jer
peut gérer cet effet secondaire en demandart
un jet dAgilité et en estimant les dommage
égaux au Niveau d’Amarax du personnage.
La manifestation de la nature est laissée
P'appréciation du meneur de jeu, &
fonction de I'environnement géographiqu
de la zone, mais elle sera invariablemen
accompagnée d’un tremblement de terre.




VOIE DES RACINES

OFFRE-MOI REFUGE

Niveau : 2
Rituel

Les Skatawah savent créer des abris naturels
dans lesquels ils offrent a leurs compagnons de
< reposer en toute sécurité. Selon la région,
s abris prennent la forme de grottes, futaies,
igloos, terriers... Bien que pratiquement

| invisible de Pextérieur, le refuge sera toujours
| reconnu comme tel par les animaux sauvages,
qui laisseront ses résidents en paix.

| Technique : Pour chaque personne qu'il
souhaite inviter dans Pabri, y compris lui, le
| Skatawah doit méditer pendant dix minutes.
Le refuge reste abrité, chaud et protecteur
pendant un nombre d’heures égal a trois fois
le Niveau d’Amarax du personnage. Pour
découvrir Iabri, il faut réussir un jet
dopposition de Recherche contre le
Niveau d’Amarax du Skatawah +10.

AIDE-MOI A COMPRENDRE

Nivean : 3
Rituel

En se concentrant sur leurs ¢émanations, les
Skatawah sont capables de ressentir les énergies
qui sillonnent les mondes comme autant de
vagues invisibles.

Technique : Le personnage doit effectuer un
jet de Niveau d’Amarax contre une difficulté
fixée par Pintensité de Iénergie qu'il cherche &
disinguer — 10 si Pénergie est massivement
présente, 15 si elle est simplement présente, 20
si elle ne Iest que faiblement, 25 si elle est
pratiquement inexistante et 30 si elle est
absente. Pour distinguer une autre énergie, le
Skatawah n'effectue pas de jet supplémentaire,
mais la difficulté est augmentée de 5 pour
ressentir la présence de chaque nouvelle
énergie. Le meneur de jeu estime Pincensité des
@nergies et en décrit la puissance au
personnage en adoptant par exemple une
échelle de 12 10.

La durée de concentration est d’une minute
par type dénergie que le personnage a cherché
adistinguer au total. Le Skatawah doit ensuite
se reposer et ne peut utiliser ce pouvoir avant
au moins deux heures.

Le seul fait de connaitre fait du Skatawah
une cible privilégiée des Techno-Technos,
qui traquent sans reliche ceux qui se
tournent vers les mystéres de I'univers.

LIVRE-MO!I TES SECRETS
Niveau : 4
Rituel

Pour rester a écoute du monde et de ses
vibrations, les Skatawah procédent a des
rituels de symbiose lors desquels ils entrent en
méditation et s’harmonisent avec la Terre.
Cette communion leur permet d’établir un
dialogue avec I'esprit du continent ot ils se
trouvent et d’obtenir toutes sortes de
renseignements sur ce lieu, ceux qui s’y
trouvent ou y Sont morts...

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Le personnage doit entrer en méditation
pendant une dizaine de minutes et se
concentrer sur un visage, un nom, un
événement. Il effectue ensuite un jet de
Derception + Niveau d’Amarax. La

difficulté de base est fixée par la distance ol
sest produit événement.

Un modificateur est ensuite appliqué, en
fonction de la date a laquelle s’est produit
cet « événement ».




Distance
100 m
1 km
10 km
100 km
1000 km

Sur la méme planéte

Temps
Dans I'heure

Dans la journée
Dans la semaine
Dans le mois

Dans I'année
Dannée précédente
Plus de deux ans avant

Le meneur de jeu reste libre de la fagon dont
la nature présente les
Skatawah — par e biais d'images, de bribes de

phrases, de citations, etc.

 Difficulté
Tres facile
Facile
Moyen
Difficile
Tres difficile

Meéta difficile

Difficulté

+30

informations

Seuls les faits dont des éléments de la bio
sphere ont pu étre témoins seront ainsi révéks
Zrien qui ne se soit déroulé dans un cade
purement technologique, done.

“DONNE-MOI TA FORCE

Lorsqu'ils ont besoin d’accroitre leur forc,
leur rapidité ou la finesse de leurs perceptions
les Skatawah ne font pas appel aux outils o
aux armes auxquelles recourent tant de leus
pairs, mais aux aptitudes des animaux sauvags
quils coroient. Les Skatawah peuvent aini
invoquer et adopter un trait caractéristique &
wimporte quelle espéce animale - la for
d’une fourmi, le sonar d’une chauve-souris,
respiration sous-marine des requins...

Niveau : 6

Technique : Ce pouvoir nécessite
dépense d’un Point ’Amarax.

Si le personnage choisit de développer u
caractéristique, il gagne un bonus du
nombre de dés égal a son Niveau d’Amaras
dans cet Attribut ou cette Compétence. Dant
le cas d’un Attribut, les Compétences
afférentes ne sont pas affectées par ce bonus
S'il s’agit du Mouvement, il augmente &
trois fois son Niveau d’Amarax. S'il s'agt
d'une capacité spéciale, il la développe :
PPéquivalent d’un niveau égal a son Nivea
d’Amarax.

Dans tous les cas, cette augmentation ne dure
qu'un nombre de tours égal au Nivea
d’Amarax du personnage.

" ACCUEILLE MON AME

Niveau : 7
Rituel, Empathique
Une fois parvenus a un niveau &
conscience qui fait d’eux de véritables enfans
de la nature, respectés et reconnus par
Pensemble des especes, les Skatawah
découvrent capables de projeter leur espri
dans le corps d’un hote animal. Le transfer
s’opére, offrant au Skatawah de contrdler
momentanément ce corps dont Pesprit
s’endort, confiant. Dans cette nouvell
enveloppe de chair, le Skatawah réalix
qu'il sait instinctivement comment s
mouvoir, comment réagir, et quil
rapproche chaque jour davantage de
son idéal de symbiose absolue.




Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Avant d’entamer le transfert, le Skatawah
doit étre capable d’établir un contact
physique avec un hdte animal ou extra-
terrestre. Si ’hote est consentant, le pouvoir
réussit automatiquement. Sinon, il faut
effectuer un jet d’opposition de Volonté +
Niveau d’Amarax contre I'héte.

Le personnage doit ensuite entrer en
méditation et se concentrer pendant un
nombre de minutes égal a son Niveau
d'Amarax, avant que son esprit se désincarne
pour rejoindre le corps de son hote animal. 11
gagne alors, pour toute la durée du pouvoir,
les caractéristiques physlques et les capacités
spéciales de la créature — ainsi que ses
limitations ayant trait a la communication, a
la manipulation d’objets, etc. Le Skatawah
peut se maintenir dans le corps de son héte
pendant une heure pour chaque Point
Amarax qu'il dépense. Le personnage peut
dépenser un Point ’Amarax pour prolonger
le délai d’une heure supplémentaire, au
terme de chaque heure écoulée. Si I'hote
wétait pas consentant, ce délai est réduit a
une minute par Point d’Amarax dépensé.

PORTE-MOI, TELLE L'ONDE

Niveau : 9
Rituel

Sans étre conscients de Iexistence des
Portes de P'univers, les Skatawah ont appris a
uiliser certains courants dont ils sentent la
présence pour traversant en un battement de cils
des distances incommensurables...

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax de la part de
chaque personne transportée — y compris le
personnage.

Il doit impérativement connaitre le lieu
darrivée, pour l'avoir déja vu, mais cet
endroit peut se situer n’importe ou dans
I'univers, sans limitation de distance. Le
personnage doit tout d’abord déterminer
Iénergie grace a laquelle le voyage va
s'effectuer. Pour cela, il doit nommer ce qui
distingue 'endroit d’arrivée de celui ot il se
trouve actuellement, en accord avec les
caractéristiques des six Flux — Gravité,
Température, Humidité, Odeur, Luminosité
et Aspérité. Ainsi, comparé a une forét, un
désert sera différencié par la Température, la
Luminosité et I'Humidité.

Une fois les Flux identifiés, le Skatawah doit
les localiser et en déterminer I'intensité
— gréce aux effets du pouvoir « Aide-moi 3
comprendre ». Ensuite, le personnage doit
fixer la difficulté du jet. La difficulté de base
est de 20, modifiée par I'intensité du Flux
qu'il choisit pour assurer le voyage et la
différence d’énergie entre le lieu de départ et
le lieu d’arrivée.

* La différence d’énergie doit étre
caractérisée par Identique (0), Différente
(+5), Trés différente (+10) ou Opposée
(+15). Ainsi, un désert sera Opposé a une
forét en terme d’Humidité, mais juste Tres
Différent d’un point de vue Luminosité et
Température.

 Lintensité du Flux présent a 'endroit de
départ doit étre caractérisée par
Massivement présente (-5), Présente (0),
Faiblement présente (+5), Pratiquement
inexistante (+10) ou Absente (+15). Il
appartient au meneur de jeu de déterminer
Pintensité des Flux présents.

Le personnage doit alors se concentrer
pendant un nombre de minutes égal au
nombre de personnes qui prennent part au
voyage. Il peut en transporter un nombre
égal a son Niveau d’Amarax — lui inclus.
Lutilisation de ce pouvoir reste hasardeux,
car méme si le jet est réussi, des
complications peuvent survenir.

Cest le Meta-dé qui détermine les
contrecoups :

* Réussite normale : le Skatawah a trouvé le
bon Flux, le voyage se déroule sans incident.
« Réussite avec un Méta-6 : le voyage est
une réussite, le Skatawah regagne les Points
"Amarax dépensés.

« Réussite avec un Méta-1 : le voyage
réussit, mais au terme d’une errance qui
augmente le temps de transport d’un
nombre d’heures égal au résultat d’un dé.
* Echee normal : la concentration du
Skatawah est perturbée, le voyage est
impossible.

o Echec avec Meta-1 : le voyage est un
échec retentissant. Les personnages ne se
sont pas déplacés, et le Flux d’énergie qui
vient & eux et libére sa puissance dans une
zone de 50 metres de diamétre autour du
Skatawah. Tous les étres présents subissent
un jet de dommages d’un nombre de dés
égal au Niveau d’Amarax du Skatawah.
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VOIE DE LA SOURCE

" DE LA NATURE, TU ES ENFANT
Niveau : 1
Rituel

Les Skatawah bénéficient d’une capacité

L'HOMME CRAINT LE VENIN,
PAS LE SERPENT

Niveau : 3
Permanent

Lorganisme des Skatawah mute lentemen,
tout au long de leur évolution, pour armer s
adeptes contre toutes les agressions d’origine

d’adaptation a leur envir qulils
copient sur les défenses immunitaires des
espéces bios locales. Ils peuvent ainsi endurer
les rudes climats, les gravités élevées, absence
doxygene ou les fortes chaleurs en s’y
acclimatant physiologiquement. Les effets de
ce pouvoir d’Amarax sont manifestes et
conferent aux adeptes une peau semée
décailles, des poils drus comme de la fourrure,
des pupilles de serpent...

Technique : La transformation du
Skatawah s'effectue en une minute. Une
fois accomplie, sa mutation annule les
effets néfastes de Ienvironnement du
personnage. Ce pouvoir ne permet que des
transformations défensives ct ne s'applique
quaux  conditions naturelles de
I’environnement, sous réserve qu’une
espece locale dispose naturellement de cette

Ala fagon de reptiles immunis&
contre leur venin, les Skamwah apprennert
a résister aux nor
naturelles produites par leur civilisation, qul
sagisse de poisons, de drogues, &
médicaments ou de toxines polluantes.

Techm'que Le Skatawah regoit un bonus
égal a son Niveau d’Amarax pour tout 1::
de Vngusur ou de Résistance visant
résister a des poisons, toxines ou virus
qu'ils soient naturels ou artificiels.

PUISE A LA SOURCE,
VIS PAR LA SEVE

Niveau : 5
Permanent

A Pimage des mammiferes et des arbrs
5

forme d’adaptation. Ainsi, le

h puisent dans

e sera pas immunisé contre les effets d'un
poison diffusé par une main meurtriére
dans Peau dun lac, car les espéces locales
n’ont pas encore eu le temps de muter. Il
permet par exemple la pousse de fourrure
pour lutter contre le froid, apparition de
filtres nasaux pour annuler les effets de la
pollution ou de toxines, la naissance de
branchies, etc.
FRUIT DE NOS ARBRES,
EAU DE NOS SOURCES

Niveau : 2
Rituel

La force de PAmarax permet aux Skatawah
de lutter contre la pollution et les effets des
installations industrielles. Ainsi, ils sont capables
de purifier lacs et foréts, plaines et clairieres de
Pinfluence corruptrice de la technologie.

Technique : Une fois par jour, le
Skatawah peut purifier un nombre de
métres cubes de matiére organique égal a
son Niveau d’Amarax. Cette purification
n’affecte que des organismes vivants.

ré énergie de I’ Amarax ce que les enfants dels
nature puisent dans la séve et Ieau de plu
— une force intérieure capable de régénérer lex
organisme et d’en guérir les blessures.

Technique : Le Skatawah gagne un boms
égal a son Niveau d’Amarax a tous ses jes
de guérison naturelle. De plus, la périod
entre deux jets de guérison naturelle e
réduite d’une unité de mesure — de jour er
heure, d’heure en minute, de minute e
tour. Un seul jet est possible par tour.

EN TOUTE FORET,

LA NATURE REGNE

Niveau : 6

Aucun Skatawah ne peut rester passi
lorsqu’il assiste au spectacle d’une natur
envahie, souillée par la présence de machine
polluantes. En puisant dans Iénergie telluriguc
qui Pentoure et dans Pintensité de I'Amarax
llé par ce sursaut vengeur, le Skatawat
libére une vague d’énergie qui s’opposera am
sources d’alimentation des machines présentes
telle la lumiére face a Pobscurité.




‘ Technigue : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Le champ d'énergie projeté par le
personnage s’étend sur un rayon égal a dix
fois son Niveau d’Amarax en métres et reste
actif pendant un nombre de tours égal a son
Niveau d’Amarax. Tous les équipements
uilisant une source d’énergie technologi

LES POUVOIRS DU VERITAS
VOIE DE LA REVELATION

MYTHO-SENSIBILITE

subissent les effets de ce pouvoir. A chacune
de leur utilisation, le meneur de jeu lance un
nombre de dés égal au Niveau d’Amarax du
Skatawah. Si Pun d’entre eux fait 1,
Péquipement ne fonctionne pas.

Niveau : 2
Empathique

Un simple effort de concentration permet aux
Veritas de c quon leur ment. Qu’un

LA MACHINE EXISTE, IVHOMMTL/IT
Niveau : 8

La ot les griffes des prédateurs traceront des
filets sanglants dans les chairs des Skatawah,
les salves énergétiques et les projectiles
meurtriers des soldats de la technologie
deviennent aussi inoffensifs que des gouttes de
pliie, lorsque I'Amarax érige une barritre
infranchissable contre les armes modernes.

Technique : Ce pouvoir nécessite la

dépense d’un Point d’Amarax.

Pendant un nombre de tours égal a son
Niveau d’Amarax, le personnage est
immunisé aux dommages infligés par des
armes utilisant une source énergétique.

étre vivant prenne la parole en sa présence et il
saura, instinctivement, sil s'agit de la vérité,
d’un mensonge ou dun simple oubli.

Technique : Le Veritas effectue un jer
dopposition de Perception + Niveau
d’Amarax contre Volonté + Niveau
d’Amarax de Pindividu chez qui il tente de
percevoir le mensonge. Si le jet est réussi, il
sait que son interlocuteur lui ment et
comprend s’il le fait volontairement ou par
omission. Si le jet est raté, Iinterlocuteur
comprend que le personnage use d’un
pouvoir mental contre lui.

Le Veritas peut dépenser un Point d’Amarax
pour obtenir la réponse a sa question sans
effectuer de jet. Son interlocuteur ne peut
alors se douter de rien.




4

EXTENSION SENSITIVE

PSYCHO-INVESTIGATION

Niveau : 4

Les Veritas sont capables de projeter leurs
perceptions  auditives en  des lieux
incroyablement  distants pour percevoir
distinctement toutes les informations sonores.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Le Veritas doit réussir un jet de Niveau
d’Amarax dont la difficulté est fixée par la
distance du lieu qu'il souhaite atteindre.

Distance Difficulté
Picce voisine (50 m) Tres facile
Quartier voisin (500 m) Facile
Dans la méme ville (5 km) Moyen
Hors de la ville (100 km) Difficile
Dans le méme pays Trés difficile
Sur la méme planéte Méra difficile

Ce pouvoir dure un nombre de tours égal
au Niveau ' Amarax du Veritas.

PERCEPTION EXTRA-OCCULAIRE

Niveau : 5

11 faut de longues années de pratique aux
Veritas avant d’étre capables, en altérant
I'agencement des réscaux nerveux de leurs
organes visuels, de voir au-dela de la matiere
la plus épaisse. Lorsqu’ils usent de cette
incroyable faculté, ils parviennent alors a
traverser le solide pour voir, avec la plus
parfaite netteté, ce quabritent murs, sols,
plafonds, enveloppes et sas hermétiques.

Certains matériaux, spécialement traités a
cet effet, freinent jusqu'a les interdire les
tentatives de perception extra-sensorielles.
Ceest le cas notamment du netranekkon blanc
et des enchantements dont les néo-Shabda-
Oud protégent leurs bastions.

Ce pouvoir est trés éprouvant pour Iesprit
— il nest pas rare que ceux qui en font usage
soient pris de vertiges et de nausées, lorsquils
retrouvent leurs perceptions habituelles.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Aucun jer n'est nécessaire, mais le Veritas
ne peut maintenir sa vision qu’'un nombre
de secondes égal 4 son Niveau d’Amarax.
De plus, chaque wtilisation de ce pouvoir
lui inflige une Blessure Sonné.

Niveau : 6

Avec Pexpansion et la maitrise de I’Amarax,
les facultés de perception des Veritas
deviennent 4 ce point décuplées quelles leur
permettent de percer a jour tout élément que
I'on cherche sciemment a dissimuler. En plus
de révéler les piéces & conviction cachées, ils
découvrent les portes dérobées, devinent
Iinvisible...

Technique : Le Veritas recoit un bonus
égal a son Niveau d’Amarax  tous ses jets
de Recherche. Ce bonus s’applique de plus
aux jets d’opposition face a d’éventuels jets
de Dissimulation d’objet ou d’information
~ le personnage comprend instinctivement,
si tel est le cas, que ce quil vient d
découvrir a été volontairement dissimulé.

ALTERATION UCHRONIQUE
Niveau : 8

La puissance de PAmarax permet aus
adeptes qui maitrisent ce formidable pouvoir
de voyager dans les méandres du temps et de
devenir spectateur d’un événement. Peu a pey,
leur esprit se détache de leur corps et atteint le
point du passé ot la scéne s'est produit.
Habituellement, les Veritas assistent a la scéne
en simples spectateurs, totalement invisibles
aux yeux des fantomes qu’ils observent, &
réintégrent leur corps lorsque celle-ci s’achéve,
Cependant, certains sont capables de
matérialiser leur forme spirituelle «
d’intervenir — devenant visible, tangible,
audible... Bien que leur corps véritable ne
traverse pas le temps, tout traumatisme ou
dommage subi dans le passé aura de lourdes
répercutions, une fois I'esprit revenu dans le
présent...

Technique : Avant de procéder au voyage
temporel, le personnage doit se concentrer
sur I'image du lieu ou de Pindividu vers
lequel il souhaite se transporter. Il lui fau
une minute par Point d’Amarax qul
dépense pour atteindre [I'état mentl
nécessaire au voyage temporel. Le nombre
de Points d’Amarax que le Veritas doit
dépenser et la difficulté du jet de Niveau
d’Amarax qu’il doit effectuer sont
déterminés par I'éloignement dans le temps
de la scene a laquelle il souhaite assister.




Temps Difficulté  Points

. marax
Moins d’une minute 10 1
Moins d’une heure 15 1
Moins d’une journée 20 2
Moins d’une semaine 25 3
Moins d’un mois 30 3
Moins d’un an 35 4
Moins de dix ans 40 S
Plus de dix ans 50 6

Une fois transporté dans la scéne passée, il
peut y rester un nombre de tours égal a son
Niveau d’Amarax. Tant quil reste simple
spectateur, le personnage est totalement
invisible et ne peut étre peru par aucun des
(ng sens — des créatures, psioniques, néo-
Shabda-Oud ou machines Techno-technos
peavent éventuellement sentir sa présence, au
choix du meneur de jeu.

il veut intervenir de fagon concréte, en
éablissant un contact physique ou en parlant,
le personnage doit dépenser un Point
dAmarax pour chaque interaction avec le
décor, les acteurs ou les éléments conscients
présents.

Le meneur de jeu reste libre de gérer les
conséquences des actions effectuées dans le
passé — quil Sagisse dactes commis par le
personnage, des altérations volontaires qu’il
provoque, des rencontre ou des découverts
qu'il effectue et des dommages qu’il subit.

REVELATION JURY-LOGIQUE

Niveau : 9
Empathique

A Papogée de leur puissance, les rares
Veritas & avoir accompli le chemin semé
S etside Educt evi
apables, par la seule force de leurs
accusations, de contraindre leur interlocuteur
arévéler la vérité, rien que la vérité, et toute la
VErité...

Technique : Le Veritas doit réussir un jet
opposé de Volonté + Niveau d’Amarax
contre Pindividu & qui il souhaite faire
avouer la vérité. 1l lui pose alors une
question commengant par « Avoue ! » et
peut, tant que le pouvoir reste actif, poser
autant de nouvelles questions qu’il le
souhaite pour orienter les aveux.

Ce pouvoir dure un nombre de tours égal
au Niveau d’Amarax du Veritas.

VOIE DE LA LUMIERE

AFFERMISSEMENT SPIRITUEL

Niveau : 1
Permanent

Les adeptes de la Voie de la Lumiére sont
insensibles aux tentatives d’influence. Les
interrogatoires, qu’ils soient violents ou
subtils, se heurtent 2 la barri¢re sans faille de
leur volonté. Aucune menace, aucun chantage
— méme le plus odieux - ne peut ébranler leur
détermination et les contraindre a avouer les
informations qu’ils ont juré de protéger.

Technique : Le Veritas dispose d'un
bonus égal a son Niveau d’Amarax 2 toute
caractéristique utilisée pour résister aux
. g o o

inter

et toutes autres techniques relationnelles
visant 2 lui soutirer des informations.

La torture et la lobotomie ne sont pas
affectées par ce pouvoir.




INSTINCT PSYCHOMETRIQUE

Niveau : 3
Rituel

Pinstinct reste le propre de tout détective
privé qui se respecte, les Veritas ont sur ces
dernicrs Iavantage de mesurer, au premicr
regard, le role et 'importance d’un individu ou
d*un objet dans une affaire.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

En présence de Pobjet ou de lindividu, le
Veritas effectue un jet de Niveau d’Amarax
contre une difficulté fixée par la relation
entre sa cible et Paffaire. Plus la cible est liée
a Paffaire, plus Paction est facile. Utilisez le
tableau suivant pour vous guider :

Relation cible-affaire  Difficulté

| ELIMINATION RATIONNELLE
Niveau : 4
Rituel

Face i une question en apparence insolubl,
le Veritas n’entrevoit généralement que deu
réponses possibles — et en déduit la bonne.

Technique : Ce pouvoir nécessite
dépense d’un Point d’Amarax.

Le Veritas énonce une question a laquellei
propose deux réponses. Si I'une d’enm
elles est juste, le meneur de jeu I'indiquea
Veritas — et 4 lui uniquement.

Si les deux sont fausses, le personnage k
comprend d’instinct et ne peut plus fair
appel a ce pouvoir avant une semaine.

Si les deux sont bonnes, il I'apprent
également.

Immédiate acile VOLONTE METAPSYCHIQUE
Directe Moyen T

Indirecte Difficile Niveau : 5

Eloignée Moyen Permanent

Aucun rapport Facile

Une fois cette difficulté évaluée, le meneur de
jeu reste libre dy attribuer les modificateurs
quil désire. Ainsi, §'il 'agit d’un individu et
que celui-ci souhaite cacher son implication,
la difficulté est augmentée de 5. Si 'objet a
changé de main ou que affaire date, un
modificateur de +5 semble logique.

Avec Pexpérience, les capacités de résistanc
a linfluence des Veritas décuplent «
s'affermissent, offrant a leur esprit de résiste
aux drogues, aux influences mentales et an
effets psychiques, quels qu'ils soient.

Technique : Le Veritas dispose du
bonus égal a son Niveau d*Amarax 2 tout
caractéristique utilisée pour résister a i
torture, P'action de drogues, les pouvais
psioniques, magiques ou d’Amarax, aini
que toute autre technique visant a li
soutirer des informations.

ELEVATION SPIRITUELLE

Niveau : 6
Permanent

La profonde inclination des Veritas pourl
liberté de penser les rend si vigilants, §
détachés des événements qui affectent leus
semblables que le Nécroréve peine a obscur
leur vision du monde et leur jugement.

Technique : Désormais, le Veritas ne perd
plus un Point d’Amarax que lorsque
valeur en Points de Nécroréve est égalei
10 + son Niveau d’Amarax. Les Poins
excédant 10 doivent étre notés et peuven

&tre gagnés ou perdus de fagon classique




SYNTHESE CONTEXTUELLE

Niveau : 7
Empathique

Les Veritas sont capables d’analyser les
individus qu’il rencontrent avec une telle
prcision quils devinent leur identité et leurs
principales motivations.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d'un Point d’Amarax.

Le Veritas doit réussir un jet d’opposition de
Perception + Niveau d’Amarax contre
lindividu dont il souhaite apprendre les
secrets. Pour chaque tranche de 5 points au-
dela du jet adverse, le personnage apprend
une information concernant sa mentalité,
son identité, son passé, son Code d’honneur,
son véritable nom ou sa planéte d’origine
-au choix du meneur de jeu. Un seul jet est
possible par jour sur un méme individu.

DETACHEMENT PSYCHO-MENTAL

Niveau : 9
Permanent

Ce pouvoir permet aux Veritas de résister 2
toute tentative d’intrusion mentale. Méme une
techno-reprogrammation  serait incapable de
leur faire avouer la moindre information...

Technique : Le Veritas est immunisé &
toute forme d’extraction d’informations.
Meéme soumis 4 la lobotomie, son esprit
reste capable de contourner les sondes et de
fournir de fausses informations.

SUPRA-COGNITION

Niveau : 10
Rituel

Lorsque les circonstances Pexigent, le Veritas
peut projeter son espm aux confins de Punivers
e sonder les puxta de pour

LEs POUVOIRS DE TAMORH

VOIE DE LA TEMPERANCE

PANSONS TES BLESSURES

Niveau

Cette discipline curative permet aux adeptes
de PAmérh d’apaiser les souffrances et de
soigner les blessures les plus légeres. Au

| contact de I'’Amarax, les plaies se referment,

les maux s’estompent...

Technique : Lorsque le personnage utilise
ce pouvoir, il obtient les mémes effets qu’un
jet réussi de Premiers Soins, sans quaucun
jet ni aucun matériel ne soit nécessaire. Il
peut utiliser ce pouvoir une fois par jour
par individu, pour un maximum de fois par
jour égal a son Niveau d’Amarax.

PROTEGEONS TON CORPS

Niveau : 2

La ol I’Amarax guérit les blessures, il peut
également protéger, telle une armure érigée par
la foi des adeptes de I’Amérh, en les auréolant
d’une lumiére scintillante.

Technique : Pendant un nombre de tours
égal au Niveau d’Amarax de ’Amérh, la
personne de son choix gagne un bonus de
2D a tous ses jets de Vigueur pour encaisser
les dommages. Cette protection s’applique
a tous types d’attaques. Ce pouvoir peut
étre utilisé un nombre de fois par jour ega]
au Niveau d’Amarax du personnage, mais
un méme bénéficiaire ne peut recevoir deux
fois le bonus en méme temps.

Si le bénéficiaire de ce pouvoir effectue une
action offensive, la protection disparait.

trouver réponse a chacune de ses question:

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Tandis que son personnage réfléchit, durant
tout un tour, le joueur peut poser une
question au meneur de jeu, qui répondra
obl\gatonement la vérité. La « Supra-
Cognition » nest applicable que pour des
questions relatives au passé ou au présent.

CHASSONS LA MALADIE

Niveau : 3
Rituel

Les maux dont souffre le corps doivent
étre adoucis avec autant d’énergie que les
troubles qui affectent Pesprit et I'ame, car ils
brisent la sérénité et nuisent au bien-étre des
hommes.
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Technique : En réussissant un jet de
Niveau d’Amarax contre une difficulté
fixée par le type de maladie, le personnage
peut soigner les effets et éliminer
définitivement les germes. La difficulté
peut varier de 10 pour une simple réaction
allergique, a 15 pour une forte fiévre, 20
pour une grippe virale, 25 pour un virus
rare et virulent, 30 pour une maladie
mortelle, etc.

Le personnage peut dépenser un Point
d’Amarax pour que le pouvoir soit
automatiquement réussi, sans effectuer le
moindre jet.

Les effets de la maladie sont stoppés dés
Putilisation du pouvoir, mais le patient
nest définitivement guéri qu'au terme du
rituel curatif, qui dure un nombre d’heures
égal a la difficulté du jer.

peuvent, en entourant hommes et femmes
d’un voile luminescent, s’opposer aux armes et
aux assauts du monde en proie au chaos.

Technique : Pendant un nombre de
minutes égal au Niveau d’Amarax de
I'Amérh, la personne de son choix gagte
un bonus de 3D a tous ses jets de Vigueur
pour encaisser les dommages. Cee
protection  s'applique & tous types
d’attaques. Ce pouvoir peut étre utilisé un
nombre de fois par jour égal au Nivea
d’Amarax du personnage, mais un méme
bénéficiaire ne peut recevoir deux fois le
bonus en méme temps.

le bénéficiaire de ce pouvoir effectue une
action offensive, la protection disparait. Les
effets de ce pouvoir ne se cumulent pas avee
ceux du pouvoir « Protégeons ton corps ».

APAISONS TES SOUFFRANCES

Niveau : 4
Rituel

Plus Pénergie de PAmarax grandit en eux,
plus les adeptes de PAmorh sont capables de
transformer leur amour en instrument de soin.
Au contact de leurs mains apaisantes, les
fractures se réduisent, les plaies se referment,
Jes blessures disparaissen

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d*Amarax.

En passant ses mains sur les plaies, "Amorh
peut annuler un nombre de malus et soigner
un nombre de blessures égal 4 son Niveau
d’Amarax. Les malus sont annulés en
premier, puis les blessures, en commengant
par les plus graves. Ainsi, un Amorh
disposant d'un’ Nivean d’Amarax de 4
pourra annuler le malus d'une case Blessé,
puis soigner cette blessure, puis annuler les
malus dune case Sonné, puis soigner cetre
blessure — soit un nombre dutilisations égal
au Niveau d’Amarax du personnage.

RENFORCONS TES DEFENSES

Niveau : 5

1l est trop dinnocents, trop de victimes
fragiles exposées aux foudres des guerres pour
que les Amérh se contentent de soigner et
dapaiser. Décuplé par lintensité de P Amarax,
leurs pouvoirs de protection atteignent
rapidement une puissance considérable et

" NE CRAIGNONS PAS LE FEU
Niveau : 7

Le temps est révolu ol seules les lames
d’acier déchiraient les chairs des innocents. La
guerre est devenue commerce, industrie. Avec
Papparition de nouvelles techniques, chaque
jour plus meurtriéres, les Amorh ont
développé une forme de protection spécifique
dont ils peuvent faire profiter leurs proches
interd a toute énergie technol de
briller la peau et de nuire a la vie.

Technique : Ce pouvoir nécessite b
dépense d’un Point d’ Amarax.

Pendant un nombre de tours égal a son
Niveau d’Amarax, le personnage pew
conférer 3 un individu de son choix -y
compris lui — une immunité totale contre
une forme d’énergie, qu'elle soit naturelk
ou technologique. Ce pouvoir peut ére
utilisé un nombre de fois par jour égal au
Niveau d’Amarax du personnage - u
méme bénéficiaire peut étre immunis
contre deux formes d’énergie distinctes en
méme temps.

Fa ISONS NAITRE LA VIE

Niveau : 8
Rituel

Portées a leur paroxysme, les facultés
curatives des Amérh permettent de donner un
nouveau souffle de vie aux corps et au
cellules mourantes. Cette résurgence vitale




woigne les blessures, efface les cicatrices et fait
renaitre les membres perdus... La douleur
ressentic par I'Amérh chaque fois quil utilise
ette discipline lui prouve a quel point son
intervention était nécessaire et combien
PAmarax permet de soulager les souffrances.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Sans avoir 4 effectuer le moindre jer,
I'Amoérh peut instantanément guérir toutes
les blessures dont souffre un individu. De
plus, il peut guérir les séquelles physiques
causées par d’anciennes blessures, sans
limitation dans le temps, en dépensant
deux Points d’Amarax. Pour régénérer un
membre ou faire renaitre un organe détruit,
le personnage doit réussir un jet de Niveau
d'Amarax contre une difficulté de 25 et
dépenser trois Point d’Amarax. Pour cing
Points d’Amarax et un jet de Niveau
d’Amarax réussi contre une difficulté de
35, le personnage peut insuffler la vie dans
un ceur mort depuis moins de 24 heures.
Le bénéficiaire de ce pouvoir perd
définitivement 1D de Vigueur.

Ce pouvoir ne peut étre utilisé qu'une fois
par semaine pour chaque Point d’Amarax
dépensé — ainsi, apres la régénération d’un
organe détruit, le personnage ne pourra faire
appel & ce pouvoir avant trois semaines.

VOIE DE LA PAIX

QUE LE FAUVE SOIT COM

PAGNON

Niveau : 2
Empathique

Les pulsions agressives de Phomme et de
Panimal sont si similaires que les Amérh
apprennent vite A apaiser les instincts
meurtriers de chacune des espéces, pacifiant
les animaux sauvages, transformant les loups
en agneaux, les fauves en compagnons...

Technique : En réussissant un jet
dopposition de  Volonté + Niveau
d’Amarax contre la Sauvagerie de I'animal,
le personnage peut transformer I'agres-
sivité en calme. Cette difficulté est
augmentée de S si Ianimal est affamé ou s'i
est blessé et de 10 s'il a assisté au massacre
des siens. Ces modificateurs se cumulent.

QUE LES

Niveau : 3

ARMES TOMBENT

Face au dégott des Amérh pour les armes,
la nausée s’'empare des combattants, les lames
se baissent, les fusils tombent....
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Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Sl décide de ne déclarer aucune autre
action dans le tour, le personnage peut
effectuer un jet de Volonté + Niveau
d’Amarax. Tous les individus armés présents
dans un rayon égal a dix fois le Niveau
d’Amarax du personnage en métres sont
affectés par ce pouvoir — y compris les
compagnons du personnage — et doivent
effectuer un jet de Volonté + Niveau
d’Amarax. Ceux dont le résultat sera
strictement inférieur lacheront immédia-
tement les armes qu'ils tiennent et ne
pourront effectuer aucune action offensive
pendant les deux tours qui suivent.

_ QUE CE LIEU SOIT SANCTUAIRE
Niveau : 4

A la facon de prétres, d’ambassadeurs de la
vie, les Amérh puisent dans I'Amarax la force
de transformer temporairement une piéce, une
rue, un vaisseau en un havre de paix sanctifié
ot nul ne peut verser le sang.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point &’ Amarax.

Le sanctuaire peut étre soit étendu et de
courte durée, soit réduit et de longue durée.
Dans le premier cas, la zone s'étend & un
rayon égal a cinquante fois le Niveau
d’Amarax du personnage en métres et dure
un nombre de minutes égal a son Niveau
d’Amarax. Dans le second, la zone est
divisée par dix et unité de temps passe de
minutes 4 heures.

Tant que le sanctuaire est en place, les
actions offensives provenant de Pextérieur
voient leurs effets annulés au contact du
périmetre et il est impossible de déclarer la
moindre action offensive au sein du
sanctuaire. Cependant, leffet prend fin
i é si le pers: quitte la

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Dans une zone d’un rayon égal a cing fois
le Niveau d’Amarax du personnage en
métres, toutes les armes sont transformécs
en fleurs et en rameaux pendant un nombre
de tours égal au Niveau d’Amarax du
personnage. Toutes les armes reprennent
leur forme originelle au terme de ce délai.
Les armes montées sur véhicules ou faisant
partic intégrante d’une machine sont
également affectées.

Chaque nouvelle utilisation de ce pouvoir
au cours de la méme semaine coite un
Point d’Amarax supplémentaire.

QUE LA HAINE S'EVANOUISSE

Niveau : 6
Empathique

Cette discipline fondamentale permet aux
Amérh d’influer directement sur Pesprit
d’ennemis, d’opposants, pour les amener i
jeter un regard nouveau sur eux-mémes et i
voir en Pautre un étre vivant. Tous deux
sentent si minuscules, 3 Péchelle de Punivers,
que Pidée méme de détruire devient alors futl.

Technique : Ce pouvoir nécessite i
dépense d’un Point &’ Amarax.

Toutes les personnes situées a portée d
voix de I’Amdrh sont affectées. Au moment
ot il lance ce pouvoir, le personnag
effectue un jet de Volonté + Nivea
d’Amarax. Pendant un nombre de tous
égal au Niveau d’Amarax du personnage
tous les individus qui souhaitent effectuer
une action offensive doivent avant cch
réussir un jet d’opposition de Volont¢
Niveau d’Amarax contre la réussite du ju
de Amérh. Si le jet est raté, Paction
offensive est impossible, peu importe b
cible quelle visait.

zone ou décide d’annuler le pouvoir.

QUE LES TRANCHANTS
S'EMOUSSENT

Niveau : 5

Quand il est impossible d’apaiser la colére
ou de contraindre les hommes  déposer les
armes, I'Amarax offre encore le miracle de
transformer les instruments de mort en autant
de fleurs et d’oiseaux.

Que

Niveau : 7

LE MIRACLE OPERE

Si la foi souléve des montagnes, la force &
Pamour est si puissante qu'elle permet dt
véritables miracles. En présence d’un Amdrh
les accidents tragiques se transforment @
atterrissages forcés, les missiles dévient 2
quelques secondes de I'impact, les ouragars
longent les habitants sans jamais ls
atteindre...







Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Au moment on il déclenche ce pouvoir,
I'Amérh doit réussir un jer de Niveau
d’Amarax contre la difficulté de I'action
qu'il souhaite empécher. Cette difficulté
varie de 15 pour la chute d’un arbre a 20
pour un accident de véhicule, 25 pour une
explosion de faible envergure, 30 pour un
retour de flammes, 35 pour le crash d’un
vaisseau, 40 pour l'impact d’un missile
dont le jet est réussi, etc. Cette difficulté
peut étre modifiée par le meneur de jeu, en
fonction des circonstances.

Si le jet est raté, le personnage peut
dépenser un Point d’Amarax apres coup
pour augmenter son résultat de 5 par Point
d'Amarax. Une fois le jet réussi, la
catastrophe est déviée in extremis ou tout
simplement annulée.

QUE LA VIE SOIT SOUVERAINE

adeptes de I"Amérh parviennent a dissiper b
colere et la détermination, retenant le coup
fatal et interdisant tout acte de violence.

Technique : Ce pouvoir nécessite b
dépense d’un Point d’Amarax.

Le personnage effectue un jet d’opposition
de Volonté + Niveau d’Amarax contit
Volonté + Niveau d’Amarax de individs
qui S'appréte 4 tuer. Si PAmérh réussit, et
individu ne peut effectuer aucune action
susceptible de blesser physiquement son
adversaire pendant un nombre d’heurs
égal au Niveau d’Amarax de I’Amérh.

Si le jet est raté, ’Amorh peut dépenser un
Point d’Amarax supplémentaire pour
effectuer un nouveau jet. ’Amorh peut
utiliser ce pouvoir pour se protéger li
méme d’une agression.

QUE LA PAIX REGNE
SUR LE MONDE

Niveau : 8
Empathique

Lacte de tuer est le plus dégradant, le plus
bas dont sont capables les étres vivants, et
aucun Amdrh i ce point avancé sur la Voie de
la Paix ne permettra qu'un meurtre Soit
commis en sa présence. En tendant
simplement la main vers un agresseur, les

Niveau : 10
Rituel

En atteignant ’Accomplissement dans |:
Voie de la Paix, les Amorh acquiérent une
conscience et une présence d’envergut
cosmique. Ou ils posent le regard, le métl
devient fleur. O ils tendent la main, la hainese
fait liesse. Des cités, des continents, dt
planétes entiéres entonnent les chants de paix
quand se présentent ces messagers de I'esporr..

Technique : Aucun jet n’est nécessair.
mais le personnage doit dépenser un nomb
de Points d’Amarax variable en fonction &
Penvergure et de la durée qu'il souhaite.

Zone deffet Points d’Amarax
Quartier
Ville
Région
Pays
Continent
Planéte
Systeme

R

Durée
1 heure

1 jour

1 semaine
2 semaines
1 mois

3 mois

6 mois

Points d’Amarax

N bW N




Une fois ce pouvoir lancé, aucun acte
offensif ne peut étre perpétré dans la zone
tant qu'il est actif. Cette pacification
naffecte que les bios, en les rendant
incapables de commettre le moindre acte
de violence, physique ou verbale
- machines, rob-fliks et robots officiels
continuent normalement leurs activités
répressives...

En revanche, le personnage est tellement
épuisé par cet effort qu’il ne peut plus faire
appel a Amarax avant 48 heures.

VOIE DE 'AMOUR

SOULAGE TA MEMOIRE

Niveau : 2
Empathique

Ilest des blessures dont les origines sont plus
anciennes  qu'un récent coup de fusil.
Profondément enfouies dans la mémoire, les
visions surgies du passé hantent, torturent et
woublent plus siirement que les maux de I
chair.

Technique : Le personnage déclenche un
jet d’opposition de Volonté + Niveau
d'Amarax contre 'individu dont il tente de
percer a jour les motivations. Celui-ci n’est
conscient du pouvoir que si le personnage
échoue. Si le jet est réussi, le meneur de jeu
lui révele le Code d’honneur de sa cible,
plus Pune des informations suivantes par
tranche de 5 points au-dela du score de
Padversaire : souvenir le plus désagréable,
souvenir le plus agréable, plus grande
fierté, principal remord. Le meneur de jeu
reste libre de P'ordre dans lequel il délivre
les informations, mais le Code d’honneur
doit toujours &tre énoncé en premier.

Technique : Au terme d’une séance de
soins d’une dizaine de minutes, le
personnage peut annuler les malus
découlant des blessures et guérir une
Blessure, en commengant par les plus
graves. Pour chaque blessure ainsi guérie,
il en subit une i son tour, en commengant
par les moins graves.

1l est impossible de soigner ainsi plus de
deux Blessures chez une scule et méme
personne dans la méme journée.

RENONCE AUX TENTATIONS

Niveau :
Rituel, Empathique

La présence chaleureuse et réconfortante des
Ambrh, associée a la sérénité inébranlable
quiils dégagent, se diffuse dans leur entourage
tel le feu d’un atre bienfaisant. Chassant les
ombres de Pesprit et dissipant les tentations du
corps, ils offrent aux ames de sélever, libérées
du carcan dans lesquelles les emprisonnent les
bas instincts.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Pendant un nombre de jours égal au
Niveau d’Amarax de I’Amorh, la personne
de son choix ne perd plus désormais un
Point d’Amarax que lorsque sa valeur en
Points de Nécroréve est égale 3 10 + le
Niveau d’Amarax de PAmorh. Les Points
excédant 10 doivent étre notés et peuvent
&tre gagnés ou perdus de facon classique.
Ce pouvoir peut affecter le personnage lui-
méme. Il ne peut étre utilisé qu'une seule
fois par jour et une seule et méme personne
ne peut en bénéficier qu'une seule fois par
semaine.

APAISE TA CONSCIENCE

Niveau : 6

PARTAGE TES SOUFFRANCES

Niveau : 3
Rituel, Empathique

Incarnation de leur sens du sacrifice et de
Famour quls portent a autrui, la faculté que
developpent les Amorh de transférer vers leur
propre corps les blessures dont souffrent leurs
proches est une preuve supplémentaire de la
puissance de leur Amarax.

Rituel, E; hi

Lorsqu’ils sentent les lueurs du repentir
naitre dans I'esprit d’'un homme, les Amorh
concentrent leurs énergies les plus positives
pour offrir une issue, un horizon serein, une
absolution des fautes passées et du poids des
remords douloureux.

Tous ne parviennent pas au terme du
chemin, mais quand tel est le cas, la conscience
apaisée se découvre une force intérieure ot
germeront les fleurs de la paix.
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Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Au terme d’une méditation commune
d’une durée de deux heures, PAmorh doit
réussir un jet d’opposition de Volonté +
Niveau d’Amarax contre Volonté + Niveau
d’Amarax de Pindividu qu’il tente
d'apaiser. Ce dernier doit impérativement
étre consentant. En cas de succes, il regagne
instantanément un  point d’Amarax
dépensé et peut — en accord avec le meneur
de jeu, s'il s’agit du personnage d’un joueur
— changer 'ordre de ses Priorités, sa Valeur
et son Interdit. Ce changement traduit
PPacceptation des erreurs et I'abandon de
toute rancune, de tout sentiment d’échec et
d’agressivité.

Si PAmérh obtient une réussite au moins
égale au double du jet du bénéficiaire, ce
dernier subit un profond bouleversement
qui le pousse a s'engager sur la Voie de
I’Amérh — abandonnant le cas échéant son
ancien Code d’honneur.

Ce pouvoir ne peut affecter le personnage
lui-méme. 1l n’est pas limité en nombre
dutilisations par jour, mais il ne peut étre
utilisé sur une seule et méme personne
qu'une seule fois par mois.

Niveau : 8
Rituel, Empathique

La lutte contre I'apathie et le fatalisme,
terreau des pulsions haineuses et meurtriéres,
est une quéte de chaque instant sur laquelle les
Amorh sengagent, armés de leur seule
philanthropie et des bienfaits qu'ils prodi

VIS PAR MA VIE

Niveau : 9
Rituel

— P
La mort d’un étre vivant est une extrémitéa |

laquelle les adeptes de la Voie de I’Amour ne
peuvent se résigner. Préts a sacrifier leur
propre vie pour sauver celle dautrui, les
Amérh en appellent a 'Amarax pour insuffler
autant de leur énergie vitale qu'il sera
nécessaire pour animer de nouveau le corps
d’un défunt.

Une fois le processus entamé, il est
impossible de Pinterrompre ~ I'Amorh
saffaiblit, inexorablement, jusqu’a ce que
miracle opére...

Technique : Ce pouvoir nécessite
dépense d’un Point d’Amarax.

En se penchant sur le corps du défun,
I’Amorh doit réussir un jer de Niveau
& Amarax contre une difficulté fixée par k
moment de la mort.

Temps écoulé  Difficulié
Moins d’une minute 20
Moins de dix minutes 30
Moins d’une heure 40
Moins d’une journée 50
Moins d’une semaine 60
Plus d’une semaine impossible

Si le jer est raté, PAmorh perd 1D de
Vigueur. Ensuite, chaque tour a compter du
tour suivant, il devra effectuer un nouvea
jet de Niveau d’Amarax auquel il ajouters
le nombre de dés de Vigueur perdus. Il es

autour d’eux.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense dun Point d’Amarax.
En réussissant un jet de Niveau d’Amarax

ible au de rompre k
rituel — sa volonté de rendre la vie est trop
forte.

Si la Vigueur du personnage tombe a 0D.
I’Amorh tombe dans le coma et I

contre une difficulté de 5, le
peut effacer un Point de Nécroréve chez un
individu, plus un point supplémentaire
pour chaque tranche de 5 points qu'il
obtient au-dela de la difficulté. Il ne peut
effacer au maximum qu’un nombre de
points égal a son Niveau d’Amarax.

Ce pouvoir peut affecter le personnage lui-
méme. Il n'est pas limité en nombre
d’utilisations par jour, mais il ne peut étre
utilisé sur une seule et méme personne
qu’une seule fois par semaine.

éficiaire est définitivement perdu. Ure
fois le jet réussi, le bénéficiaire du pouvoi
reprend vie — sa Vigueur est réduite a 1D.

La Vigueur de PAmorh et du miracié
remonte au rythme d’un dé par semaine de
repos. Aucun effet de guérison connue ie
peut accélérer cette récupération.




Les Pouvoirs bu FuGa

VOIE DU MIROIR

CE QUE L'ON CHERCHE

Niveau : 2
Permanent

Les Fuga savent mieux que personne
comment dissimuler un objet sur eux, de
Jéiactabl

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax et ne
fonctionne que face a des attaques a
distance.

En déclenchant ce pouvoir, le Fuga effectue
un jet de Perception + Niveau d’Amarax.
Durant le reste du tour, tous les adversaires
qui tenteront de prendre le Fuga pour cible
devront obtenir un résultat supérieur a
celui du Fuga sur un jet de Perception +
Niveau d’Amarax. Si ce jet est inférieur, la
cible choisie est la mauvaise. Si les deux jets
sont a égalité, le meneur de jeu tire a pile
ou face pour déterminer si I'adversaire du

maniére a le rendre I en
as de fouille. Non content de toujours trouver
la meilleure cachette possible, ils peuvent
méme faire passer I'objet d’un endroit & un
autre, au nez et A la barbe de tous.

Technique : Le Fuga gagne un bonus égal
4 son Niveau d’Amarax pour tous ses jets
de Dissimulation visant a cacher des objets
de petite taille sur soi. Lobjet en question
ne doit pas étre plus grand qu’un pistolet.

CE QU'ON IGNORE

Niveau : 3
Permanent

Lorsqu’ils désirent se fondre dans le décor,
les Fuga peuvent étre si silencieux, si discrets
quils deviennent véritablement invisibles, du
moment qu'ils restent immobiles. Seuls des
moyens de détection de haut vol permettent de
repérer des Fuga ainsi dissimulés.

Technique : Le Fuga gagne un bonus égal
4 son Niveau d’Amarax pour tous ses jets
de Discrétion, du moment quil weffectue
aucune action bruyante ou repérable. Tant
que le personnage reste furtif, ce bonus
continue de sappliquer.

CE QUI NEST PLUS

Niveau : 4

Pour échapper aux attaques dont ils font
parfois Iobjet, les Fuga de la Voie du Miroir
ont développé une technique de survie mélant
lillusion a la rapidité. En une fraction de
seconde, ils peuvent générer un double illusoire
qui stmera le doute dans P'esprit de agresseur,
incapable de décider si rapidement lequel des
deux est le vrai ou lequel s'est déplacé.

personnage fait le bon choix.

Une fois qu’un individu a été victime de ce
pouvoir, il gagne un bonus de 5 chaque fois
qu'il effectue un nouveau jet de Perception
+ Niveau d’Amarax.

CeQ

'ON CROIT

-LOS

Niveau : 5
Rituel

Par un simple effort de volonté, les Fuga sont
capables de déverrouiller n’importe quel
systéme de fermeture, aussi complexe qu'il soit.

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Sans effectuer le moindre jet, le Fuga
déverrouille et ouvre n’importe quel
serrure, cadenas, code d’accés ou systéme
de fermeture physique. Ce pouvoir ne
s'applique qu’aux mécanismes ou systémes
congus pour interdire I'entrée - par

ition a des mé

et systémes robotiques, sur lesquels il n’a
aucun effet.

CE QUI N'EST PAS

Niveau : 6

La tradition du Fuga, dont les
enseignements traversent les millénaires pour
plonger leurs racines dans les balbutiements de
I’humanité, s’est enrichie de nouvelles
manifestations et de techniques nées de I'ére
ultra-moderne. La oi la machine a remplacé
Feeil humain, les Fuga ont appris a se rendre
invisibles aux caméras, sondes, radars et
systemes de sécurité, dont ils se jouent avec
autant de facilité que §il sagissait de simples
perceptions bios.




Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Le personnage devient invisible et
indétectable a toute forme de dispositif
technologique pour une durée égale a son
Niveau d’Amarax en minutes. Il reste
cependant exposé  la vue et aux autres
sens bios...

Technique : Ce pouvoir nécessite i
dépense d’un Point d’Amarax.

Pendant un nombre de tours égal & son
Niveau d’Amarax, le personnage apparai
et disparait continuellement sous les yeur
de ses adversaires, qui subissent un malus
égal a son Niveau d’Amarax a toute action
visant a le localiser ou le toucher.

o CE QUI EST DEUX

CE QUE L'ON SOUHAITE

Niveau : 8

Certains récits de guerre font mention
d’hommes qui, au plus fort du chaos,
couraient entre les salves énergétiques et les
rafales de projectiles meurtriers. Cette
technique surpuissante permet aux Fuga,
lorsqu'ils la déclenchent, de ne plus exister
que par intermittence, apparaissant et
disparaissant de  maniére

Niveau : 9

Au regard de ceux qui se jouent du hasarde
défient les probabilités par leur chance
miraculeuse, le destin n’est jamais qu'une
information que la conscience, la volonté etla
force de ’Amarax permettent de manipuler
Lun des pouvoirs les plus puissants des Fug:

erratique. Il devient dés lors trés difficile de les
suivre du regard, et encore plus de les
frapper...

est de provoquer une loi des sérits
e remblabl de mal
catastrophiques qui réduiront les plus

farouches guerriers en novices incapables d
brandir une arme.




Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’Amarax.

Au moment ot il lance ce pouvoir, en
réaction a une action perpétrée contre lui,
le personnage doit rester immobile et
neffectuer aucune action d’esquive. Il
effectue alors un jet d’opposition de
Niveau d’Amarax contre le Niveau
d’Amarax de son adversaire. Si ce jet est
réussi, action est considérée comme un
désastre qui non seulement échouera, mais
exposera de plus son auteur a de graves
complications — au choix du meneur de jeu,
de la perte de I’arme a la chute, en passant

Expression ultime de Pesprit de survie et de
préservation du Fuga, Pultime manifestation
de I’Amarax pour les adeptes de ce Code
permet rien de moins que de dire non 4 la
mort. Au moment précis ot le couperet devrait
s'abattre, les Fuga trouvent miraculeusement le
moyen de survivre. Tout simplement.

Technique : Chaque fois qu'il subit des
dommages, le Fuga peut dépenser autant
de Points d’Amarax qu'il le désire pour
réduire les dommages de 10 par Point
dépensé. Ce pouvoir est utilisable pour
réduire des dommages qui auraient di
la mort du personnag

Parme utilisée.

Si le jet est raté, le Fuga peut dépenser un

Poine d’Amarax supplémentaire pour
‘ effectuer un nouveau jet.

‘ par un recour de flammes ou Iexplosion de

CE QUI EST ET SERA

Niveau : 10
Permanent

provogq

VOIE DU MASQUE

MON VISAGE ?

Niveau : 1
Rituel

Les adeptes du Masque apprennent trés vite
a utiliser Amarax pour transformer leur visage
et leurs mains avec la méme efficacité que s'ils
avaient passé des heures 3 se maquiller, en
usant du matériel le plus moderne.

Techmque Le changement opére en une
minute et se maintient tant que le
personnage le souhaite. Ce pouvoir n’altére
que I"apparence et ne change en aucun cas
la voix et les maniéres reconnaissables du
personnage. Tout jet de Perception ou de
Psychologie visant 2 démasquer le
personnage, suite a des soupgons, voit sa
difficulté augmentée par le Niveau
d’Amarax du personnage.

MON NOMm ?

Niveau : 2
Empathique

Dans un monde bercé par I"obscurantisme et
le refus des vérités mystiques, rares sont ceux
qui savent encore le pouvoir du nom. Les Fuga
sont capables, pour s’assurer que leur nom ne
sera ni découvert, ni utilisé a des fins
inavouables, de provoquer Pamnésic et
deffacer des mémoires le souvenir de ces
quelques lettres si importantes.




Technique : Pour effacer son nom ou son
visage de la mémoire d'un individu, le
personnage doit réussir un jet d’opposition
de Volonté + Niveau d’Amarax contre un jet
de Savoir + Niveau d’Amarax. S’il veut
effacer les deux informations, le jet adverse
est augmenté de 5. Si le jet du Fuga est
supérieur, les informations sont définiti-
vement effacées. S'il est inférieur, rien ne se
passe, mais il ne pourra plus utiliser ce
pouvoir contre cette personne a Iavenir.

TES PERCEPTIONS ?

Niveau : 3
Empathique

La maitrise des perceptions et de I'’Amarax
permet a certains adeptes du Masque de
concevoir des illusions qui, bien que figées et
de taille modeste, intégrent des détails aussi
subtils que des sons, des odeurs, des nuances
de température...

Technique : Lillusion reste présente tant
qu’aucun contact physique n’est établi avec
elle. Elle disparait également si les éléments
de décor qui lentourent changent, alors
qu'elle reste fixe, créant une contradiction
flagrante aux yeux des spectateurs. Lillusion
est visuelle, olfactive et auditive, ce sont
principalement le toucher et le golt qui
peuvent provoquer cette contradiction.
Lutilisation d’infrarouges, de sonars et
autres de mesure technologi

toutes les caractéristiques physiques du
personnage, exception faite de sa masse.
Tout jet de Perception ou de Psychologie
visant 2 le démasquer, suite  des soupgons,
voit sa difficulté augmentée par le double
du Niveau d’Amarax du personnage.

MON IDENTITE ?

Niveau : 6
Empathique, Permanent

Cette technique permet aux Fuga d'éme
automatiquement reconnus comme « accré-
dités », autorisés 3 pénétrer mimporte quell
zone autrement interdite a I'acces. Postes
frontaliers, barrages de sécurité des Anneaus
supérieurs ou boites de nuit 3 la mode
deviennent autant d’endroits o les Fuga ont
leurs habitudes, dans esprit des gardiens.

Technique : Ce pouvoir nécessite
dépense d’un Point d’Amarax.

Aucun jet n’est nécessaire face a des bios
mais le personnage doit réussir un jet de
Perception + Niveau d’Amarax contre une
difficulté fixée par le degré de siireté dels
zone o il souhaite accéder — 15 pow
I'Anneau bleu, 20 pour I’Anneau blanc, 23
pour PAnneau d'Or, 30 pour le palais
Prez, ctc. — si lacces est gardé par ds
machines pourvues d’instruments de mesure
Pour chaque personne que le Fuga souhaitc
faire passer avec lui, la difficulté du ju
de 5, a moins qu’il ne dépense un

permet de dissiper instantanément Iillusion.
Le personnage ne peut modeler qu'une
seule illusion a la fois et doit rester a portée
de vue tant qu'il souhaite la maintenir.

MON CORPs ?

Niveau : 4
Rituel

Un Fuga n’est jamais ce qu'il parait et ne
parait jamais ce qu’il est. En plus de leur
visage, certains adeptes sont capables de
modifier instantanément leur apparence, leur
taille et méme leurs caractéristiques physiques,
adoptant pour un temps I'allure d’'un extra-
terrestre, d’une femme, d’un enfant, d’un
mutant a téte de chien...

Technique : Le changement opére en une
minute et se maintient tant que le
personnage le souhaite. Ce pouvoir altére

Point d’Amarax supplémentaire.

Les conséquences d’un jet raté vont du
simple refus 3 Parrestation immédiate, s
les machines soupgonnent la supercheric.
Ce pouvoir ne permet pas de provoquer
PPouverture de mécanismes de sécurité.

TES CERTITUDES ?

Niveau : 7
Empathique

Devenus experts dans le domaine &
Pillusion, les Fuga apprennent a donner viei
leurs mirages. Les armes qulils créen
provoquent la douleur, leurs véhicuks
vrombissent et les emportent...

Technique : Lillusion reste présent:
pendant un nombre de minutes égal a
Niveau d’Amarax du Fuga. Elle peu
prendre n’importe quelle forme, pour ux




taille maximale égale au Niveau d’Amarax
du personnage en metres cubes, et se
déplacer dans toutes les directions — du
moment qu'elle reste a portée de vue du
personnage, faute de quoi elle disparait
instantanément.

Si le personnage le désire, Pillusion peut
posséder des armes capables d’infliger des
dommages qui, bien que virtuels, causeront
des blessures et entraineront des malus. Un
individu peut trouver la mort lors d’un
combat contre cette illusion, mais une fois
le pouvoir dissipé, il se réveillera
simplement Sonné. Les caractéristiques
utilisées pour gérer les actions de illusion
ne peuvent en aucun cas étre supérieures au
Niveau d’Amarax du Fuga. Les détails
concernant I'armement, le déplacement et
la nature méme de Pillusion sont laissés a
Pappréciation du joueur et du meneur de
jeu. il sagit d’un véhicule, toutefois, sa
caractéristique Mouvement est égale a celle
du personnage et il ne peut effectuer que
des déplacements dont le Fuga est lui-
méme capable, si ce dernier est 3 bord.
Tous les jets de Volonté et de Perception
pour comprendre qu’il s’agit d’une illusion
voient leur difficulté augmentée par le
Niveau d’Amarax du Fuga.

Le personnage ne peut modeler qu'une
seule illusion a la fois et doit rester a portée
de vue tant qu’il souhaite la maintenir.

MON EXISTENCE ?

Niveau : 9
Rituel

Lidéal du Fuga s'étend au-dela de la simple
survie.  Si Pesquive des attaques, la
dissimulation et la manipulation mentale
restent les fondements des manifestations de
leur Amarax, les Fuga voient en Pubiquité un
réel accomplissement — car qui est double est
immortel... L’un des plus puissants pouvoirs
du Fuga permet aux adeptes de se fagonner un
jumeau, une copie conforme d’eux-mémes
- tant physiquement que mentalement — qui
pourra agi, parler et penser comme eux. Un
lien psychique unit les deux étres en
permanence, si bien que les Fuga restent a
tout moment capables de communiquer avec
leur double, partager leurs perceptions et leur
indiquer la voie a suivre.

Le double est doté d’une autonomie
partielle et obéit aux indications de son
< ainé » — méme il reste capable de

S

décisions personnelles, en accord avec les
connaissances et la mentalité du Fuga original.

Des rumeurs prétendent que certains Fuga
ne seraient connus que par leur double
illusoire. D’autres, plus stupéfiantes encore,
disent qu’il existerait des doubles dont les
fréres d’origine sont morts...

Technique : Ce pouvoir nécessite la
dépense d’un Point d’ Amarax.

Le double illusoire du personnage reste
présent pendant un nombre de jours égal
au Niveau d’Amarax du Fuga. Cette copie
dispose des mémes Compétences et
Attributs que lui, mais ne posséde aucun
des pouvoirs de I'original — qu'ils soient
d’Amarax, psioniques ou magiques. La
difficulté des jets de Volonté ou de
Perception pour comprendre qu’il s’agit
d’un double est de 25 + le Niveau

d’Amarax du personnage.

Si le double vient & mourir de ses blessures,
le Fuga ne peut uiliser ce pouvoir avant un
mois. 1l ne peut exister qu'un seul double.







" Ou la haine triomphe, l'humanité se meurt.
Il n'est aucun salut dans la justice du sang."
- Les versets de Renovalh, I1.3.




L"ENERGIE
PS1IONIQUE

« Les hommes ont leurs fusils, les
animaux, leurs griffes, les serpents, leur
venin.... Qu'est-ce que la volonté, sinon
Parme de Pesprit ? »

—~Night, Obscurantis.

Omniprésents dans Punivers, au méme titre
que tous les phénomenes et manifestations
d’essence mystérieuse liés a Paction des
grands courants énergétiques des Portes, les
pouvoirs psioniques constituent une forme de
puissance potentiellement immense offerte a
qui sait les dompter. Toutefois, cette source
n’est pas sans contraintes et, de par sa nature
profonde nettement « teintée », clle peut
méme se révéler extrémement dangereuse.
Mais pour tous ceux qui se sentent préts a
Paffronter, elle peut étre le chemin ardu qui
méne 4 un océan d’énergie...

ET LA COLERE FUT...

Tapie en chaque étre vivant, préte a
s’animer au contact des vagues cosmiques
rémanentes, Dénergie psionique  s'est
manifestée pour la premicre fois dans la toute
premiére endocity jamais créée, Terra 0001

Les murs lisses se dressaient comme des
falaises immaculées. Loin au fond, tout au
fond, un lac tranquille montrait ses eaux
émeraude. Dans ce monde étrange et propre,
oil un avenir radieux paraissait encore

Cette expédition dans ce monde infame
destiné aux indigents de I'univers n’était que
le point d'orgue d’une longue série de
déboires. Intérieurement, il bouillait de rage
contenue et révait tout éveillé de cataclysmes
et de destruction. Quand le Trino-Vicomte de
Brivo, qu'il détestait cordialement, Iinterpella
pour lui vanter Uingénieuse beauté d'une vaste
promenade en surplomb au-dessus du puits
vertigineux, c’en fut trop. Le tumulte qui
I'babitait jaillit littéralement hors de lui.
Sous les yeux médusés des visiteurs chamarrés
et poudrés, il gravit le parapet et se tint en
équilibre au bord du gouffre. Soudain, ses
pieds quittérent le sol, son corps entier fut
soulevé, comme ballotté par une force
invisible. De ses mains jaillirent des lueurs

a Pintensité électrique — langues de cobalt
rageuses et fulgurantes. Dans un fracas
d’apocalypse, un pan entier d’immeubles
enchevétrés s’effondra, offrant a la gueule
béante du puits un déluge meurtrier

de métal et de verre.

Linstant d’apres, le Mono-Duc avait disparu,
happé par labime...

LES FREMISSEMENTS
DE LA CONSCIENCE

La surprise et la frayeur des témoins ne
furent pas minces. La scéne était tellement
incroyable quil leur semblait avoir révé.
pourtant, tout était réel, car telle est bien la
prodigieuse puissance des forces psioniques.
Ceest dans une endocity qu’elle a été révélée,
et a cela rien d’étonnant. En effet, si chaque
&tre vivant est doté d’une force de volonté qui
le prédispose a Pénergie psychique et a son

possible, on se réj A Punanimité, la
délégation de dignitaires de 'Empire, venus
visiter la toute nouvelle réalisation de la SEI,
appréciait la planéte terra-formée du
programme Techno-urbanistique, oit les
masses assurément ne manqueraient pas de
s’épanouir. Rayonnants dans leurs surplis
dapparat, méme les biérarques Techno-
Technos, d’ordinaire si rigides, se laissaient
aller  sourire. Entre eux, les membres de la
haute noblesse échangeaient des propos
courtois, saluant d’un b téte affable

la nature des pouvoirs
psioniques dépasse de loin ce que le cerveau
humain est capable de concevoir. Leffort de
volonté que cela suppose reste hors de portée,
car contrairement a I’Amarax — que font
croitre les adeptes des Codes d’honneur - eti
la manipulation directe des Flux — qui reste
I"apanage des praticiens de la magie pure - la
force psionique ne semble procéder d’aucune
étude, d’aucun apprentissage... Cependant,
comme IPa démontré cette premicre
i ion certaines circonstances

la prouesse réalisée. Tout le monde était aux
anges. Enfin presque tout le monde...
Depuis quelques jours déja, Urgus de
Manfrerh, Mono-Duc de son état, éprouvait
d’étranges sentiments oit se mélaient
amertume, ressentiment et colére sourde.

permettent 4 un humain lambda de libérer un
flux énergétique comparable dans sa forme
au faisceau de plasma d’une batteric
dartillerie lourde.

Témoins directs de 'événement, les hauts
responsables Techno-Technos ne manquérent




pas de le rapporter et, du méme coup, de
lancer la Sainte Eglise Industrielle sur cette
nouvelle piste riche de promesses. Comment
quelqu’un d’apparemment aussi insignifiant
que ce Mono-Duc avait-t-il bien pu
provoquer de tels dégats ? Sa dépouille, ou
du moins ce qu’il en restait, fut repéchée dans
le lac d’acide et passée au crible de leurs
sondes, capteurs et autres instruments
danalyse. Sans succés, ou plutdt sans résultat
véritablement probant. Car si le corps du
disparu  ne montrait aucun stigmate
manifestement  étonnant, son  équilibre
chromosomique présentait pour sa part une
subtile altération sur la chaine des X et des Y.
Hasard ou hérédité 2... A ce stade, rien ne
permettait vraiment de trancher. Mais la
Magnus Dei est patiente et opinidtre, et elle
neut de cesse de travailler, de suivre des
pistes et de remonter le fil de tous ces
écheveaux embrouillés.

Discrétement, la structure ADN de tous les
membres de la famille Mono-Ducale de
Manfrerh, parents proches et éloignés,
serviteurs bios, animaux de compagnic,

siecles écoulés fut examinée. Toujours sans
grand succés... En revanche, cest lorsqu’elle
s’intéressa de plus prés aux facteurs exogénes
que la Sainte Eglise Industrielle progressa. A
grands pas...

Des ses premicres recherches, la SEI eut
Pintime conviction d’étre a I'origine méme de
cette énergie. Persuadée d’avoir réuni les
conditions propices 4 la manifestation de la
force psionique, en batissant une gigantesque
structure ol chaque élément érait pensé pour
permettre I'oppression, I'asservissement et la
mise au pli de P'énergie vitale naturellement
bouillonnante, la SEI vit en I'endocity un
prisme capable de catalyser émotions et
sensations — et de transformer un simple
ressentiment en un  véritable flux
destructeur... Au fil de leurs patientes
recherches, les Techno-Techniciens  finirent
par acquérir une double conviction. D’une
part, les endocities allaient constituer un
formidable réservoir ol les petites
frustrations pourraient mijoter au point de
prendre une ampleur dévastatrice et, d’autre
part, certains organismes biologiques vivants

é une combi chr

visiteurs, amis relations, bref absol

tous les organismes vivants qui avaient pu
entretenir des relations ou simplement étre en
contact avec le Mono-Duc au cours des deux

p
particuliére pourraient devenir des vecteurs
par lesquels ces souffles pourraient
s’exprimer et donner toute leur mesure...
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Ln Ténébre et les
Shabda-Oud

Si la force pionique n'est
en rien issue des canaux
invisibles d’Ophidat, elle
leur est désormais lice,
par le jew du Nécroréve
et des recherches de la
SEL Tel n’a pas toujours
été le cas, cependant. En
effet, Cest parce que la
Ténebre a vu qu’elle
pouvait y avoir intérét
quelle Sest efforcée de
jouer un role majeur
dans l'utilisation de la
force psionique. Mais il
existe d’autres circuits,
dautres flux émis par
des entités aussi
puissantes qu’Ophidat.

A cette époque, la Sainte Eglise Industrielle
érait encore un ordre mixte ot les hommes et
les femmes ceuvraient sur un pied d’égalité.
Cérait avant la grande scission, avant la
défection de la Techno-Papesse renégate
— Argatah - partie plus tard fonder I'Ordre
Shabda-Oud. Mais tout est li¢, car si elle
partit, Cest qulelle avait compns que son
patrimoine génétique — dévolu

a des individus dotés d’un caryotype leur
permettant d'utiliser directement la puissance
maitriser, mais aussi a comprendre et
apprivoiser les schémas erratiques favorisant
leur éclosion. Comment faire pour se
brancher a volonté sur ce gisement d’énergie
Parallélement, il devint évident que
"envi jouait un réle déterminant

au X -, tout comme celui de ses sceurs
dailleurs,  pouvait ére une arme
considérable, une arme quelle pourrait
mettre au service de sa puissance. Tout
naturellement, la frange masculine de I'église
porta son attention sur I'aspect matériel et
structurel  de la  manifestation  des
phénoménes psioniques — que nul encore
n’appelait ainsi -, tandis que les membres
femmma concentraient leurs efforts sur la

génétique et ck

L'ENERGIE MAITRISEE

Bientdt, il apparut dalremen[ que la nature
donnait naissance - du fait du

dans la vigueur des flux, et que les grandes
concentrations de populations et de
constructions favorisaient leur apparition. Et,
chacun dans son coin de travailler d’arrache-
pied pour étre les premiers a conquérir la
maitrise des pouvoirs psioniques.

Dans cette course, ce furent les femmes qui
I’emportérent, et une part non négligeable de
la SEI fit sécession pour devenir les
redoutables  Shabda-Oud aux terribles
pouvoirs. Mais la Magnus Dei n’avait pas dit
son dernier mot....

Phénoménes essentiellement notables dans
les endocities et les grandes zones urbaines,
les pouvois psioniques utiisent les supports

hasard, des métissages, voire des mutations -

comme vecteur de génération et
de diffusion. La oi il n'; y a rien — dans le vide
stellaire ou sur les mondes déserts —, la force
psionique ne trouve aucun socle sur lequel
s'appuyer, aucune structure le long de
laquelle se propager, aucun milieu dans
lequel s’exprimer. En revanche, sur les
planétes surpeuplées, dans les cités
grouillantes, elle peut donner libre cours 4
démesure... Loin détre issue de la
civilisation, de la technologie ou du
Nécroréve lui-méme, Iénergie psionique
profite de ce contexte riche en émotions
violentes pour éclore, telle la fleur vénéneuse
issue d’un sol en attente d’eau de pluie.

LES DISCIPLINES PSIONIQUES

Concrétement, chez le sujet psionique, ses
effets se traduisent par des capacités qui
relevent de trois grands types, appelés
« disciplines ». Différentes dans leur nature
intrinséque comme dans la maniére dont elles
se manifestent, ces trois disciplines
psioniques sont toutes fantastiques et
insolites. Immanquablement, les témoins non
avertis d’une action psionique croient réver
ou devenir fous. La force psionique est tout
bonnement inconcevable pour le commun
des mortels. Méme si I'action sur Pesprit peut
‘ paraitre plus discréte que celle sur la matiére,

psychique. En revanche, restait encore a la |




Les DISCIPLINES PSIONIQUES

LUEMPRISE

Cette capacité psionique permet & celui qui la maitrise d'exercer une influence sur lesprit. En Voccurrence, il ne s'agit
pas de domier son propre esprit pour se concentrer, mais bien plutdt de prendre Iascendant sur un autre esprit, pour
le sonder, Pexplorer et miéme le contraindre. De la simple télépathie qui permet de lire dans Ime des autres comme
dans un livre ouvert, Emprise va également jusqu'a la prise de contrile et méme I'anéantissement de lesprit d'antres
personnes. Au nivea le plus élevé, mais la chose est suffisamment rare pour rester de lordre de la supposition, celui
qui domine IEmprise peut annibiler w'importe quel humain dune simple projection de sa volonté.

L'AURA

L oit PEmprise agit sur Uesprit, Vimpalpable, Vimmatériel, ' Aura agit sur la matiére, le solide et le concret, Les adeptes
de cette discipline sont donc capables dextraordinaires prouesses, mais uniquement sur les choses inanimées — celles
dont on dit qu'elles wont pas d’ame. Par des chemsins invisibles et éthérs,ils agissent directement au ccenr de la maticre
inerte et la plient selon leur volonté. Extrémement spectaculaire, cette discipline permet de tordre, rompre, éclater et
volatiliser la pierre et le métal, aussi bien que tous les assemblages manufacturés réalisés a partir de ces matiéres
premires. Mais I'Aura ne sert pas qu’ la destruction, puisqucelle permet aussi des actions télékinésiques par lesquelles
Tadepte déplace, sans intervention matériclle acune, des corps inanimés.

LES PHENOMENES

Plus ou moins apparentés & 'Aura dans la mesure oit son action concerne spécifiquement les choses inertes, les
Phénoménes constituent néanmoins une discipline a part entiére. En effet, ses adeptes w'agissent pas sur la matiére
pour la détruire ou la faire se déplacer, mais uniquement pour la faire apparaitre ou disparaitre. La oiv il 'y avait rien
Tinstant davant, ladepte peut faire surgir une pierre, un rocher ou tout autre élément inanin

Et inversement, un

Objet peut trés bien disparaitre sous action de la volonté. Il ne s'agi ici de télékinésie oit V'on verrait Iobjet se
translater d'un point vers wn autre, mais plutdt d'une projection instantande dans un autre plan de réalité. Ce qui était
lan'y est plus, il est ailleurs et invisible. Mais il pourra bientst redevenir visible en un autre point du continuum. Car
les adeptes les plus avancés de la discipline des Phénoménes maitrisent, dit-on, la téléportation.

disons moins lai s

le spectacle d’un homme dont l’espm et la
volonté tombent soudain sous la coupe d’un
tiers est propre a marquer les esprits.

itient a la des Flux issus des six
Portes et, par leur maitrise, soumettent le
courant a leur volonté pour influencer la
matiére et lesprit.

Si elle reste une force « psychique »,

Lexistence des forces psychiques n’est pas
nouvelle, loin de la. Depuis que la conscience
est venue a ’homme, il porte en lui un flux
mental tumultueux dont le courant peut étre
canalisé. Toutefois, rares furent au cours de
I'histoire humaine ceux qui eurent jamais la
capacité d’utiliser ces forces et, surtout, de
les utiliser a volonté. Car prendre conscience
de la force du psychisme est une chose, la
voir se manifester en est une autre, mais
parvenir a un niveau tel que l'usage de la
capacité psionique devient une part
constitutive de P'individu en est carrément
une troisieme.

Alors que certains s’engagent sur la voie de
Phonneur pour faire naitre et croitre la force
de PAmarax, d’autres hommes et femmes

DPénergie psionique est encore bien dxfferenre
de ces deux phénoménes. Depuis que
I’homme parti de Terra Prima a essaimé dans
le cosmos, depuis quil y a eu d’innombrables
brassages et bouleversements, depuis que les
endox ont ¢été créées et se sont
multipliées, depuis que tous les phénomenes
ont enregistré un développement exponentiel
sans précédent, la maitrise des forces
psioniques est devenue une chose sinon
fréquente, du moins habituelle. Désormais, il
n’est plus exceptionnel de croiser des sujets
dotés de ces incroyables facultés. Bien siir,
tous ne sont pas des maitres en la matiére, et
la plupart d’entre eux n’en sont qu'a leurs
balbutiements. Car la voie psionique est rude
et le prix a payer est énorme pour connaitre
Pivresse de sa puissance...
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L a Marque
d’Argatah

Faut-il le préciser,
lorsqu’elle a fui la SEI,
Argatah s’est empressée
de couper les ponts avec
la Ténebre et de nouer de
nouvelles alliances pour
puiser a volonté, et sans
risques, dans ses
gisements d’énergie
psychique. Depuis, les
Shabda-Oud — et aprés
elles les Néo-Shabda-
Oud - n’ont eu de cesse
dapprofondir leurs
capacités et de renforcer
ces liens. Dire que les
descendantes de I'Ordre
sont activement
recherchées par les
agents de la Ténébre ne
serait qu'un doux
euphémisme...




LE PENDANT DE TENEBRES |

En tant que phénoméne supra-récl, la force
psionique emprunte inévitablement les voies
mystérieuses de la trame immatérielle qui
sous-tend I'univers. En Ioccurrence, c’est
dans les tréfonds du cerveau quelle se |
développe, réveillée par le contact des
énergies rémanentes — et affamées. Depuis
Pincident de Terra 0001, la SEI a pris
conscience qu'il y avait en ce phénoméne
quelque chose dimportant pour elle et
Ophidat, attiré par les remous de ses protégés,
fut séduit par les possibilités infinies de cette
force nouvelle, alliant la puissance cosmique
des Flux au chaos de Iesprit et du cceur
humains. De ce vivier de pulsions, il a fait son
domaine. Ainsi, I'on comprend aisément que
les endocities soient le théatre des plus

ion: Le

] s g
Nécroréve n’est pas un vecteur de diffusion
des pouvoirs psioniques, mais son pendant de
ténebres — et son instrument de contrdle.
En premier lieu, celui qui utilise les forces
psioniques subit immédiatement un

contrecoup ~ il est déprimé, fatigué et bien
souvent suicidaire. A Pimage du Mono-Duc
Urgus de Manfrerh, il peut trés bien finit
dans le lac d’acide. Mais ce n’est pas tout, car
il est en méme temps sous les feux de la SEL
En effet, les Techno-Technos étudient les |
étres psioniques. Ils disséquent a distance
Paction de ces flux invisibles, et se réservent
la possibilité de les uiliser...

Choisir de faire éclore en soi les pouvoirs
psioniques et de les cultiver n’est donc pas
sans risques. Evidemment, ce faisant, on ne
devient pas directement une créature de
Ténebre — et dailleurs on n’a nullement
conscience d’ceuvrer pour elle —, mais on
entrouvre une porte qu'il est ensuite bien
difficile de refermer. Chaque utilisation des
pouvoirs psioniques revient a faire circuler
librement la volonté de la Ténébre dans son
cerveau. Et une fraction de seconde suffit
Bien str, le plus souvent, la Ténebre reste
tapie. Les destins misérables ne Iintéressent
pas. Mais si d’aventure, un destin pouvait lui
étre utile et servir ses desseins...




LES MECANISMES
PSITONIQUES

« Pourquoi attiser les flammes et les
foudres de Lesprit, lorsque lamour
téchauffe et illumine 2 Pourquoi pousser
les ames a détruire ce que le ceur
construit 2 »

PRINCIPES DE BASE

Pour traduire en termes de jeu les
caractéristiques de Dénergie psionique, si
différente de I’Amarax et des pouvoirs des
Codes d’honneur, un certain nombre de
régles additionnelles ont été congues. Outre
l'utilisation de I’Attribut Psioniques et des
trois Compétences qui en découlent, ces
évolutions du systeme de base introduisent
les concepts de Dlsclplmcs ~ semblables a des

—~Sohweig, Ré de I'Amérh.
Qualifiée de mutation, de perversion de
lesprit, de cristallisation des instincts et des
sentiments les plus violents, I’énergie
psionique est devenue une terrifiante réalité
en Pespace d’a peine quelques siécles. Depuis
les premiéres recherches des Shabda-Oud et
de PEglise pan-Techno, ses manifestations
ont évolué — daccidents en explosions,
dattentats en suicides, de catastrophes en
altérations savamment controlées de la
réalité. Effrayant pour certains, tout
simplement inhumain pour d’autres, le
pouvoir de Pesprit sur la matiére et la psyché
humaine se diffuse telle Pélectricité de
IAncien Temps - une avancée fulgurante
assortie d’une menace a peine voilée...

L'ENERGIE PSIONIQUE

Eveillée par l'influence des Flux rémanents,
Pénergie psionique prit forme dans Iesprit
des premiers « Psychiques », comme ils
furent appelés par les lobo-ingénieurs
Techno-Technos. La  modification  du
patrimoine génétique fut naturellement
accélérée par les études des Shabda-Oud,
mais également par le principe de mutation
constante des espéces provoqué par la terra-
formation des planetes et I’émanation
dénergies résiduelles, aprés le passage des
foreuses de la SEIL Aujourd’hui, aprés des
siccles  d’évolution, d’apprentissage, de
recherches interdites et de manifestations
accidentelles, la force psionique est devenue
la source-mére d'une effroyable variété de
pouvoirs mentaux qu’une classification par
disciplines permet de distinguer.

Si les effets de cette énergie sont désormais
mieux connus, le processus de leur
déclenchement n’en reste pas moins un
mystére pour ceux qui, au hasard d’une
rencontre, ont pu approcher les porteurs de
cette formidable puissance.

domaines, aux etaux

bien spécifi et de déclenct
accidentel des pouvoirs, sous Ieffet du stress,
de stimuli extérieurs et de circonstances
exceptionnelles.

En premier lieu, trois Disciplines ont été
créées qui distinguent les grands axes de
T'utilisation de la force psionique — I'Aura,
PEmprise et les Phénomenes. Chacune de ces
Disciplines propose des pouvoirs aux
applications différentes, mais toutes utilisent
les mémes régles de lancement et de gestion
des pouvoirs.

Les regles de déclenchement des effets
utilisent I’Attribut Psioniques et les trois
Compétences afférentes — Energic, Maitrise
et Influence — pour calculer le temps de
concentration nécessaire, la durée d’un
pouvoir, sa portée, les dommages qu'il cause
et la Difficulté du jet nécessaire a son
activation. Ces quatre caractéristiques
interviendront également dans les modalités
dapprentissage de nouveaux pouvoirs.

Enfin, innovation d’importance s’il en est,
Pénergie psionique expose les personnages
qui en usent a des contrecoups, tant
physiques que mentaux, qui se traduiront par
des blessures découlant de chocs en retour et
gains importants de Points de Nécroréve, En
effet, I'ouverture spirituelle indispensable au
déclenchement des pouvoirs permet aux
ondes néfastes de se frayer un chemin vers la
psyché, oii le Nécroréve peut alors donner
libre cours a son action corruptrice...

Les COMPETENCES PSIONIQUES

Quatre caractéristiques seront employées
pour calculer les effets et résoudre les jets
impliquant les Disciplines psioniques
P'Attribut Psioniques et les Compétences
Influence, Maitrise et Energie. De plus, la
compétence Volonté — si elle n’intervient pas

R égles optionnelles

Si elles ne remettent pas
en cause les mécanismes
des psioniques décrits
dans le Livre de Régles,
les nouveautés
techniques présentées
dans les pages qui
suivent proposent

des changements
susceptibles de modifier
les habitudes de jeu et de
déstabiliser les meneurs
de jeu débutants.




directement dans la mécanique des pouvoirs
— sera utilisée pour gérer les oppositions
résultant de duels mentaux.

L'ATTRIBUT PSIONIQUES

La valeur de PAttribut  Psioniques
détermine le niveau des pouvoirs que le
personnage peut apprendre.

A Pimage du Niveau d’Amarax pour les
pouvoirs des Codes d’honneur, I’Attribut
Psioniques est utilisé comme caractéristique
fondamentale de toute la mécanique
afférente aux pouvoirs mentaux. Indicateur
de la puissance psychique du personnage, cet
Attribu sera utilisé pour effectuer les jets de
déclenchement des effets, définir ceux que le
personnage peut apprendre et quantifier, au
méme titre que les trois Compétences qui en

LEs COMPETENCES PSIONIQUES ‘

1l existe trois Compétences psioniques :
Energie, Maitrise et Influence.

Ces trois caractéristiques interviendront trés
souvent dans la gestion des pouvoirs, que ce
soit pour définir des paliers, des pré-requis que
le personnage devra posséder pour apprendre
un nouveau pouvoir, ou pour calculer les
caractéristiques techniques d’un effet - portée, |
puissance, dommages, durée, etc. |

« Energic : indicateur de la capacité d'un
personnage a sentir, localiscr, canaliser et
manipuler les différentes éncrgics issues des
Flux, cette Compétence joue un role
majeur dans la gestion des pouvoirs dont
la puissance est proportionnelle a celle du

découlent, la portée, la durée, les dommages
ou les cibles d’un pouvoir psionique.
L’Attribut Psioniques est considéré comme
un Attribut a tous les égards. 1l peut étre
augmenté par la dépense habituelle de Points
de Personnage et s'emploie comme un
Attribut lors de tous les jets qui Iimpliquent.

- plus cette Compé est
élevie, plus les effets des pouvoirs sont
dévastateurs.

* Maitrise : traduction technique de
P'expérience et du savoir-faire, la Maitrise
permet au personnage de contrdler la force
psionique pour fagonner et orienter des




effets agissant sur son corps, son esprit et
ses possessions, limitant ainsi les risques de
contrecoups ou de dérive des pouvoirs.

+ Influence : étroitement liée a la volonté
du personnage, cetre Compétence est au
caeur de tous les effets dirigés vers autrui,
que ce soit pour provoquer Phypnose,
anéantir les résistances mentales, prendre le
contrdle d’un esprit ou d'un corps, mais
aussi pour provoquer des altérations de la
matiére.

Chacune d’elles est considérée comme une
Compétence a tous les égards. Elles peuvent
étre augmentées par la dépense habituelle de
Points de Personnage et semploient comme
des Compétences lors de tous les jets qui les
impliquent.

LE PRINCIPE DES DISCIPLINES

1l existe trois Disciplines psioniques :
’Emprise, I’Aura et les Phénomenes.

Plus que de simples écoles, les Disciplines
sont la traduction directe du rapport
qulentretiennent les porteurs de I’énergie
psionique avec la source de cette force. Les
trois Disciplines synthétisent les grandes
voies de Iénergie, les formes que peuvent
prendre les pouvoirs et les domaines
dapplication.

* DAura : 4 la fois brutale et précise,
violente et docile aux contraintes de
Pesprit, la voie de I"Aura offre des pouvoirs
axés sur le monde extérieur, la matiere, le
concret, Pobstacle et I'inanimé. Ses
pouvoirs stupéfiants — et souvent
destructeurs — sont amplifiés par la

maitrise des Flux et I'expérience

quiapporte la pratique. Elle est directement
liée a la Compétence Energie.

* Les Phénomenes : proche de I'Aura, la
voie des Phénomenes se conjugue au

pluriel de ses effets sans cesse plus
surprenants et incongrus. Discipline de la
création, de Iirruption, de la transposition,
de Papparition et de la disparition, cette
voie permet de faire exister ce qui n'est pas
- et de réduire a néant ce qui est. Les
pouvoirs de cette Discipline sont autant
tégis par la Compétence Maitrise que par
I'Attribut Psioniques lui-méme.

o DEmprise : absente lors des premiers
siecles de tatonnement et
dexpérimentation de Pénergie psionique,
la Discipline Emprise est le vecteur
d'influence spirituelle - ses pouvoirs
mentaux permettent Ihypnose, la
suggestion, I'asservissement et la
domination des esprits. Ses effets sont
naturellement décuplés par la Compétence
Influence.

Les Disciplines ne sont pas des
caractéristiques techniques. Elles ne sont
| quantifiées par aucune valeur et ne peuvent
ni étre développées, ni augmentées, ni
influencées par quelque régle que ce soit. Il
ne s'agit que des voies dont les pouvoirs, en
revanche, seront traduits en termes
techniques et pourront étre achetés et
utilisés.

LES REGLES D'OR

DAttribut - Psioniques et les  trois
Compétences qui en découlent sont
considérés comme des caractéristiques a tous
les égards. Tls peuvent étre augmentés par la
dépense habituclle de Points de Personnage et
s’emploient comme des Attributs et
Compétences lors de tous les jets qui les
impliquent.
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Une option
i
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Si le principe
dapprentissage des
pouvoirs psioniques se
vent réaliste et théitral, le
meneur de jeu devra étre
vigilant et gérer de fagon
équilibrée les déclenche-
ments accidentels.
En effet, si les occasions
sont trop rares, les
personnages ne pourront
guére évoluer.
A linverse, des accidents
trop fréquents et trop
puissants provoqueront
des déséquilibres. De fait,
il doit rester possible de
proposer a certains
personnages d’apprendre
de nouvelles applications
psioniques en dehors du
cadre de déclenchement
accidentel. La rencontre
d’un maitre en énergies

e T A

Les Disciplines ne sont en rien des
Compétences et ne peuvent étre ni
développées, ni faire Pobjet de spécialisation,
sous quelque forme que ce soit.

LES POUVOIRS PSIONIQUES

Des vagues de puissance brute qui
affluaient dans Pesprit des premiers éveillés,
les siécles d’apprentissage et de recherche ont
réussi 4 faire des courants, des domaines, des
disciplines, d’oti naquirent les premiers effets
suffisamment contrélés et orientés pour que
Pon parle enfin de véritables pouvoirs. A la
facon des remédes et des poisons aux
applications  spécifiques, tous dérivés de
molécules et de formules fondamentales, les
pouvoirs psioniques sont issus des trois
Disciplines — vecteurs d’une énergie raffinée,
maitrisée, domptée par Pesprit et la volonté.

Si leur utilisation est devenue moins
brutale, désormais régie par une démarche
consciente et volontaire, elle n’en reste pas
moins assortie de risques et de contrecoups
d’une violence rtoute prévisible — aussi
imprévisible que Pévolution spirituelle qui
permet  apprentissage  de  nouvelles
applications.

APPRENDRE UN POUVOIR

Ce ne sont pas les joueurs qui choisissent
les nouveaux pouvoirs de leurs personnages,
mais le meneur de jeu.

Bien que les personnages effectuent une
démarche consciente de travail et d’étude de
la force qui croit en eux, la découverte de
nouvelles capacités reste un accident, une
alchimie subtile ou brutale qui s'opére en
chacun sans qu’aucune préparation n’en
puisse influencer le résultat. Ainsi, les
personnages ayant développé leur Actribut
Psioniques se « découvrent » de nouveaux
pouvoirs par accident ou suite & des
expériences aussi traumatisantes que

ip
d'un pouvoir lors du
sommeil ou la découverte
dune nouvelle faculté
suite & un voyage spatial
sont quelques exemples
de ces occasions
d'apprentissage
alternatives.

Fempr le stress, la terreur, la
claustrophobie ou I'ombre de la mort.

Pour qu'un personnage se découvre un
nouveau pouvoir, le maitrise et 'apprenne, le
meneur de jeu devra donc commencer par
définir les circonstances dans lesquelles le
pouvoir se déclenche pour la premiere fois,

puis vérifier que le personnage possede les
seuils nécessaires — dans I’Attribut Psioniques
et dans les Compétences éventuellement
impliquées — pour I'acheter. Le joueur,
ensuite, dépense les Points de Personnage
nécessaires pour ancrer définitivement ce
pouvoir dans sa mémoire.

LE PREMIER DECLEN HEMENT7

1l appartient au meneur de jeu de définic
dans quelles circonstances un nouvel effct
pionique se déclenche accidentellement che
un personnage.

1l existe trois grands cas de figure :

® Le stress : confrontés a une situation
particuliérement éprouvante, de
nombreux porteurs de Iénergie psionique
sont survoltés par une subite production
d’adrénaline qui, associée a Iintensité
nerveuse, déclenche une manifestation
accidentelle - souvent dévastatrice. Les
courses-poursuites, les interrogatoires, le
harcélement psychologique, le
confinement, le vertige, voire les insultes,
sont autant de motifs de stress
susceptibles de faire se déclencher un
nouveau pouvoir.

o Durgence : face & une menace, un
danger ou une situation d’urgence, il est
possible que le personnage cherche — le
plus naturellement du monde —  faire
appel 4 la force qui sommeille en lui.
Dans ce cas, bien que le déclenchement
soit souhaité, les effets demeurent
imprévisibles et le personnage n’est pas
assuré de la réussite de son entreprise.
Sauver un compagnon de la mort, se
sacrifier pour autrui, empécher une
catastrophe ou tenter d’éviter un meurtre
ne sont que quelques exemples.

o Le choc : altéré par la présence de la
force psionique, les esprits réagissent aux
agressions et aux stimuli extérieurs en
provoquant des réflexes qui, s'ils peuvent
se limiter 4 la fuite, la peur ou
Pagressivité, peuvent également générer
une manifestation accidentelle de Iénergie
psionique. Ce cas de figure est valable
pour lin personnage atteint par un
pouvoir psionique, un effet de I’Amarax,
une grave blessure, une chute ou tout
autre événement de cette envergure.







conscience

Il existe trois paliers dans

Pétude et la maitrise de

Pénergie psionique. Le: |
premier, celui d’Initié,
correspond a la prise de
conscience d’une force
supérieure qu'il convient
d’observer et d’apprendre
a contréler. Vient ensuite
le statut d’Eveillé, qui
symbolise lacceptation
par Padepte de ses
capacités a contréler et
fagonner cette force.
Le dernier, réservé a de
rares maitres, est celui des
Guides. Ces étres sont si
intimement en phase avec
Iénergie psionique qu’ils
s'en approprient les
pouvoirs pour créer,
détruire et influencer
le monde extérieur, par
la seule force de
leur volonté.

En termes techniques,

la progression est fixée
par la valeur de I'Attribut
Psioniques - Initié 3D,
Eveillé & 5D et

Guide a 7D.

Les degrés deti‘j'

LE CHOIX DU POUVOIR

Le pouvoir déclenché par un phénoméne
accidentel est laissé a lappréciation du
meneur de jeu. Les circonstances du
d b le passé du et les
pouvoirs qu’il a déja mémorisé sont autant
de variables qui interdisent toute régle
absolue. Le meneur de jeu est donc seul juge.

Pour aider les meneurs de jeu moins
expérimentés et simplifier le travail de
gestion des personnages, il peut érre
intéressant de décider a I'avance quels
pouvoirs vont se déclencher, a
la prochaine occasion
d'urgence, de choc
ou de stress.

En choisissant
un pouvoir pour
chaque situation,
le meneur de jeu
est siir de pouvoir
réagir rapidement
et proposer effet
quil aura déterminé
par avance.

La liste des
pouvoirs que
les personnages
possedent déja
facilitera ces choix.

A titre indicatif,
les effets de PAura
sont déclenchés par
le stress ou Iurgence, tandis les

|
pouvoir se déclenchera, mais le personnage
ne pourra pas le mémoriser. Gardez a Pesprit
que Pénergic psionique est une force brute,
vive, presque autonome, et que se
manifestations doivent surprendre autant
quelles doivent effrayer.

GLR[I{ LE DECLENCHEMENT ‘

Les pouvoirs déclenchés accidentellement
se gerent de faon normale, mais clest e
meneur de jeu qui effectue les jets.

Pour calculer les effets du pouvoir, I |
meneur de jeu urilise les caract ianuc:‘

du personnage et effectue un jet contre
la difficulté du pouvoir. En fonction
des circonstances, il peut décide
dattribuer un bonus ou un malus
a la difficulté, de méme qu'un
modifi-cateur aux effets de
portée et de dommages. ‘

RESISTER AU FLUX

Si le meneur de jeu
I"autorise, il est
possible de tenter un jet
pour contrer le flux et
empécher le déclen-
chement d’un pouvoir.

Pour cela, le meneur
de jeu commence
par effectuer le

{ jet de pouvoir, avec les
valeurs d’Attribut et de

pouvoirs de PEmprise sont m
provoqués par Iurgence et les chocs d'origine
psionique et psychologique. Les Phénomeénes,
eux, sont indifféremment produits par les
trois types de situation.

Le nom de chacun des pouvoirs est
représentatif des conditions dans lesquelles
les premiers déclenchements  peuvent
survenir. Nhésitez pas a vous en servir pour
choisir les pouvoirs que vous proposerez aux
personnages lors des accidents, des crises qui
feront réagir leur énergie psionique.

Il est tout  fait possible de déclencher un
pouvoir de niveau supéricur a celui de
I’Attribut Psioniques du de

Compé du &
vue de mesurer I'intensité du phénomene.
Ensuite, s'il veut essayer de retenir le flux
d’énergie, le joueur doit alors effectuer un jet
de Volonté + Energic contre la réussite du jet
de pouvoir.

Si le jet pour résister est inféricur, le
pouvoir se déclenche et tous les effets sont
gérés de facon normale. Le personnage
gagne instantanément un nombre de Points
de Nécroréve égal au niveau du pouvoir
— voir ci-apres, « La corruption ».

Si le jet est supérieur ou égal, le personnage
empéche le déclenchement mais subit un je

méme qu'un effet pour lequel ce dernier nc
possede pas les requis de Compétences
nécessaires a son achat. Dans ce cas, le

de d’un nombre de dés égal au
niveau du pouvoir, qu’il peut tenter
drencaisser avec un jet de Maitrise - et non de
Vigueur.




MEMORISER UN POUVOIR

LES REGLES D'OR

Le personnage ne peut mémoriser un
pouvoir dont il a empéché le déclenchement.

Lorsqu’un personnage est victime d’un
déclenchement accidentel, il peut tenter,
aprés coup, d’en comprendre pleinement les
mécanismes et de mémoriser le processus afin
de le reproduire. Pour cela, il doit disposer
des valeurs requises — fixées par chaque
Pouvoir — et réussir un jet de Maitrise contre
le niveau du pouvoir. Si le jet est réussi, il doit
dépenser le nombre de Points de Personnage
nécessaire pour ancrer le nouveau pouvoir
dans son esprit.

Un personnage ne peut apprendre qu’un
nombre total de pouvoirs égal au double de
sa valeur en Attribut Psi Au-dela de

1l appartient au meneur de jeu de déinir
dans quelles circonstances un nouvel effet
psionique sc déclenche chez un personnage.

Le coiit en Points de Personnage d’un
pouvoir psionique est égal au niveau de ce
pouvoir.

Un personnage ne peut apprendre qu’un
nombre total de pouvoirs égal au double de
sa valeur en Attribut Psioniques.

UTILISER L'ENERGIE PSIONIQUE
Il existe deux facons de fairc appel a

Péncrgic psychique : soit en déclenchant
consci et volontai un pouvoir

cette limite, son esprit cst incapable de
mémoriser de nouvelles  informations
psychiques et de contenir I'énergie inhérente
4 ces connaissances.

LE COUT DES POUVOIRS

Le coit en Points de Personnage d’un
pouvoir psionique est égal au niveau de ce
pouvoir.

Quelles que soient les circonstances dans
lesquelles un personnage apprend une
nouvelle application de I'énergie psychique, il
doit toujours dépenser un nombre de Points
de Personnage égal au niveau du pouvoir
quil souhaite mémoriser.

mémorisé, soit en libérant un flux psionique
en tentant d’en modeler les effets.

Dans ce dernier cas, le personnage canalise
et projette un flux qu'il oriente, au gré de sa
volonté, comme s'il faconnait un bloc
dargile. Les applications sont innombrables
et e meneur de jeu, pour donner forme et
traduire en termes techniques le jet et les
effets de cette utilisation, devra se référer aux
principes exposés dans le Livre de Regles.

La seconde utilisation nécessite que le
personnage  connaisse, pour les avoir

mémorisés, des pouvoirs psioniques issus de
déclenchements accidentels ou de toute autre
source d’apprentissage.




ECLENCHEMENT V VUIONTMRI

Pour déclencher un pouvoir, le personnage
doit effectuer un ]c[ de Psioniques contre la
difficulté du pouvoir.

Si le jet est raté, le personnage subit un jet de
dommages d’un nombre de D égal au niveau
du pouvoir, qu'il peut tenter d’encaisser avec
un jet de Maitrise — et non de Vigueur.

Si le jer est réussi, il doit calculer les
différents paramétres de portée, de durée, de
zone d’effet et de dommages en suivant la
procédure fournie dans la description du
pouvoir.

Dans tous les cas un personnage ne peut
controler qu’un seul pouvoir en méme temps.
Tant qu'un pouvoi est actif, il ne peut en
déclencher un autre volontairement — le
meneur de jeu peut cependant provoquer un
déclenchement accidentel.

"~ Di L['\I(‘HEMFI\I ACCIDEN '\IT[L

Si le meneur de jeu juge les circonstances
propices a un déclenchement accidentel, au
regard des paramétres de stress, d’urgence ou
de choc, il peut demander au personnage
deffectuer un jet de Maitrise contre une
difficulté qui varie en fonction de la situation.

Cette difficulté est a la base de 15, mais elle
peut étre augmentée de 5, 10, voire 20 si le

meneur de jeu considere que le personnage
est exposé a un événement déstabilisant
— frayeur, menace de mort, présence d'énergie
psionique, douleur insupportable, etc.

Si le personnage échoue, le meneur de jeu
décide quel pouvoir est déclenché de fagon
accidentelle et demande au joueur deffectuer
le jet de pouvoir, en utilisant ses
caractéristiques selon la procédure habituelle. ‘

Lr‘
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Chaque fois qu'un personnage se fait
submerger par Iénergic psionique, il s'expose
a un contrecoup physique.

Lorsqu'un personnage parvient a empécher ‘
un déclenchement accidentel, il subit un choc
en retour, une implosion mentale d’amplitude
variable qui se traduit par une violente
douleur — quand elle ne provoque pas la perte
de connaissance, ou la mort.

Pour gérer les effets de ces chocs en retour,
le personnage effectue un jet de Maitrise, au
lieu d’un jet de Vigueur, contre les dommages
de la décharge énergétique. Ces dommages
sont égaux a 1D par niveau du pouvoir
libéré, pour traduire 'importance de la vague ‘
d'énergie que le personnage réprime, mais le
meneur de jeu peut décider de les augmenter
ou de les diminuer en fonction du pouvoir
lui-méme - les pouvoirs causant des
dommages  verront  leurs  effets de
contrecoups augmentés, notamment.

LA cO
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Chagque fois quun personnage déclenche
avee succés un pouvoir psionique, il s'expose
2 un gain de Points de Nécroréve.

Le nombre de Points de Nécroréve est égal
au résultat du Méta-Dé.

Si un 1 est obtenu sur le Méta-Dé, le
personnage subit un choc physique en retour,
suivant la procédure décrite précédemment,
et gagne autant de Points de Nécroréve qu'il
lui en manque pour arriver a 10 — perdant
ainsi un Point d’Amarax.

Lutilisation de P'énergie psionique s'avére
donc aussi puissante que dangereuse, et 'on
ne compte les victimes, défigurées par leurs
propres pouvoirs ou transformées en nécro-
zombies par Iaction combinée du Nécroréve
et des drogues de synthése...




LES POUVOIRS PSIONIQUES SONT DECRITS
DE LA FACON SUIVANTE :

Niveau : Indigué en nombre de D, le Niveau d’un pouvoir correspond au niveau qu'un
personnage doit posséder dans I’Attribut Psioniques pour apprendre ce pouvoir.

Compétences requises : Si certains pouvoirs ne nécessitent qu’un score en Attribut
Psioniques égal 2 leur Niveau pour étre appris, d’autres, plus spécifiques, requitrent un
score minimum dans une ou plusicurs des Compétences de Psioniques — Influence,
Maitrise et Energie. Par soucis de simplicité, et pour éviter toute confusion, le niveau
indispensable dans I’Attribut Psioniques est toujours rappelé.

ND : La quasi totalité des jets de lancement d’un pouvoir sont assortis d’une difficulté
de base qui, le cas échéant, se voit majorée ou minorée par un certains nombres de
modificateurs — la portée, Pefficacité, le nombre de cibles et la durée sont autant de
facteurs susceptibles d’altérer la difficulté d’un jet de pouvoir psionique.

Concentration : Alors que certains pouvoirs se déclenchent de facon instantanée,
d’autres nécessitent quelques secondes, plusieurs minutes, des heures, voire des jours
entiers de préparation. Une fois ce temps de lancement incompressible écoulé, le pouvoir
se déclenche instantanément - ainsi, un pouvoir requérant une concentration d’un tour
se déclenchera au début du tour suivant, puisque que I'utilisation d’un pouvoir doit
toujours étre déclarée en début de tour.

Durée : La ot les attaques mentales seront instantanées, d’autres pouvoirs — tels que les
illusions, les altérations matérielles, les créations, etc. — pourront rester actifs pendant
plusieurs minutes, voire méme plusieurs heures. La durée d’un pouvoir dépend autant de
sa nature que des Compétences de Psioniques. I’Energic et la Maitrise seront
fréquemment sollicitées pour calculer la durée d’un pouvoir — par exemple, « 1 tour x
Influence » signifie que les effets d’un pouvoir restent actifs 1 tour par D que le
personnage posséde en Influence.

Utilisations : La dépense d’énergie, la fatigue et la puissance de certains pouvoirs
limitent leur utilisation journaliére ou hebdomadaire. La encore, les compétences
Influence, Energie et Maitrise seront sollicitées pour calculer le nombre d’utilisations
possibles — par exemple, « 2 fois par jour x Psioniques » signific que le personnage
pourra déclencher ce pouvoir 2 fois par jour par D quil possede dans PAttribu
Psioniques.

1l n’existe aucune notion de « points d’énergie » ou de « réserve psionique ». Lutilisation
des psioniques n'est limitée que par les restrictions propres a chacun des pouvoirs — ainsi
que par les gains de Nécroréve qui guettent les personnages.

Portée : Qu'ils influent sur le mental ou la matiere, tous les pouvoirs sont limités par
une distance, une zone d'effet et une catégorie de cibles. Les pouvoirs ne pouvant étre
utilisés que par le personnage sont indiqués par une portée « soi-méme ». Pour tous ceux
que la distance limite, c’est souvent aux sens que I'on fera appel - a portée de vue pour
de trés nombreux pouvoirs, de voix pour les effets visant a influencer I'esprit, au toucher
pour de nombreux effets sur la matiére, etc.

Lorsque les sens ne sont pas applicables, une portée et/ou une zone d’effet en métres est
alors précisée.

;'

d SHUSHDIN ST

sanbozs,

\’/Régles additionnelles

Il est important de
considérer ces regles
comme des options, une
évolution du systeme des
Compétences Psioniques
que les meneurs de jen
restent libres d’intégrer,
d’adapter ou de laisser
de coté, dans un premier
temps.

Les régles de base

sont certainement plus
accessibles, car
sensiblement simplifiées,
mais ces nouvelles
options mettent en place
des concepts de jeu et
des liens étroits avec
Punivers qui ne
manqueront pas de
captiver les joueurs et
les meneurs de jeu
expérimentés.




/ Lo
gr\\s@;:%, ;

%)
|

32
8
B>

LEs POUVOIRS‘
PSIONIQUES

Les POUVOIRS DE L'AURA

METADERME

Niveau : 1
Compétences requises : Psioniques 1D,
e

Un halo bleuté prend forme autour du
personnage pour le protéger contre les
attaques physiques. Ce bouclier est efficace
contre les dommages de corps a corps, les
armes contendantes et les chutes — il ne

Concentration : 1 tour.

Durée : concentration.

Utilisations : 1 fois par jour x Maitrise.
Portée : 30 métres.

PYROMORPHIE ]

Niveau : 1

Compétences requiscs : Psioniques 1D,
Maitrise 2D

ND: 10

Les mains du personnage deviennent de
véritables charbons ardents. Pour toute
attaque de bagarre effectuée 4 mains nues, i
bénéficiera d’un bonus aux dommages de
+1D+2. En contrepartic, il subira un malus de
2D a PAttribut Agilité pour toute autre
action nécessitant |'usage de ses mains, comme
utiliser une arme, escalader, etc.

C

sapplique pas face aux armes tranct et
énergétiques. Lorsque le bouclier est actif, le
personnage ajoute le codes dés de son Attribut
Psioniques a tous ses jets de Vigueur.

Concentration : instantané.

Durée : 2 tours x Maitrise.

Utilisations : 1 fois par jour x Maitrise.
Portée : soi-méme.

TELEKINESIE

Niveau : 1

Compétences requises : Psioniques 1D,
Maitrise 2D

ND:S

Le personnage impose sa volonté & la matiére
pour soulever un objet 4 distance, Pattirer vers
s0i, actionner un levier, exercer une pression,
‘maintenir un objet dans les airs... Le poids de
Pobjet ne doit pas excéder dix fois le codes dés
de la Compétence Energie du personnage en
kilos. La vitesse de déplacement est limitée & un
nombre de métres par tour égal a la Compétence
Maitrise du personnage. La Difficulté de base est
augmentée de § par tranche de 10 métres de
distance entre le personnage et sa cible — +5 si
elle est & moins de 10 metres, +10 de 11 a 20
métres, etc. Si le personnage se sert d’un objet
quil déplace comme d’un projectile, il doit
réussir un jet de lancer en utilisant sa

Compétence Maitrise pour I'attaque. Les
dommages de base varient en fonction de I'objet
et le personnage ajoute le code dés de son
Attribut Psioniques au résultat du jet.

Durée : 1 tour x Maitrise.
Utilisations : 1 fois par jour x Maitrise.
Portée : soi-méme.

PYROPROTECTION

Niveau : 2

Compétences requises : Psioniques 2D,
Energic 3D

ND: 10

Une aura jaunatre et vrombissante entoure
le corps du personnage et lui procure une
protection face aux attaques énergétiques.
Cette protection est efficace contre les armes
a feu, les lasers et tous rayons d’énergie - elle
ne s'applique pas face aux autres types
d’attaque. Lorsque ce pouvoir est actif, le
personnage ajoute le code dés de sa
Compétence Energie 4 tous ses jets de Vigueur
pour encaisser des dommages provoqués par
Ces sources.

Concentration : 1 tour.

Durée : 2 tours x Energie.

Utilisations : 1 fois par jour x Energic.
Portée : soi-méme.

BIOPRACTIE

Niveau : 2

Compétences requises : Psioniques 2D,
Maitrise 3D

ND: 5




Ce pouvoir sutilise comme la compétence
Premiers soins et permet de traiter un niveau de
blessure. La Difficulté¢ de base est augmentée de
5 pour Etourdi et de 10 pour Blessé.

Concentration : 1 tour.

Durée : instantané.

Utilisations : 1 fois par jour x Energic.
Portée : soi-méme.

PSYCHORADIANCE

Niveau : 3
Compétences requises : Psioniques 3D,
Energie 4D

D: 10

Des filets d’une lumiére verdatre fusent des
yeux du personnage. Ces rayons dégagent une
forte chaleur et une lumiére intense, procurant
une source d’éclairage et conférant un bonus
de 2D a tous les jets de Recherche effectués
dans la pénombre ou de nuit. S’ils restent
concentrés sur une cible organique plus de
deux tours, ils provoquent une atraque
causant 1D de dommages par rtour
dexposition a partir du deuxieme - soit 2D au
début du troisieme tour, 3D au suivant, etc.

Concentration : instantané.

Durée : 1 tour x Energie.

Utilisations : 1 fois par jour x Energie.
Portée : 1 metre x Energie.

PYROFLUX

Niveau : 4

Compétences requises : Psioniques 4D,
Energie 5D

ND: 10

Des flammes avides naissent des mains et
des yeux du personnage, puis fusent vers leur
cible comme une langue de feu léchant le sol
et les murs. Les flammes explosent au
contact de I'adversaire désigné par le
personnage et lui causent un nombre
d’attaques successives égal au code dés de
son Ateribut Psioniques.

La premitre attaque inflige un jer de
dommages de 1D et chacune des attaques
suivantes voit cette base augmentée de 1D
supplémentaire — soit 2D pour la deuxieme,
3D pour la troisieme, etc. De plus, chacune de
ces attaques réduit la Vigueur de la victime de
1D a partir de la deuxi¢me - soit -1D a la
deuxiéme, -2D a la troisieme, -3D a la
quatriéme, etc.

Cette réduction de la Vigueur n'est effective
que pour les jets d’encaissement des
dommages causés par les flammes et ne dure
que le temps du pouvoir.

Concentration : 1 tour.

+ instantanée.

tions : 1 fois par jour x Psioniques.
Portée : § métres x Energie.
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Niveau : 4

Compétences requises : Psioniques 4D,
Maitrise 5D

ND: 15

La volonté du personnage érige une barriére
mentale qui lui permet de résister aux
influences, attaques psychi et
tentatives de contréle. Tant que la barriere est
active, elle confére un bonus en nombre de dés
égal a I'Acribut Psioniques du personnage 4
tous ses jets de Volonté pour résister a ce type
deffets. Ce pouvoir peut étre déclenché en
réaction a une attaque. Dans ce cas, la
difficulté est égale au jet de Padversaire, la
concentration est instantanée et le pouvoir
cesse de faire effet a la fin du tour.

Concentration : 1 tour.

Durée : 1 tour x Maitrise.

Utilisations : 1 fois par jour x Maitrise.
Portée : soi-méme.

PSYCHO-TRANSFERT i

Niveau : 4

Compétences requises : Psioniques 4D,
Energie 5D

ND: 10

Ce pouvoir permet au personnage de
canaliser son énergie psionique pour décupler
les capacités d’un étre vivant. Il peut octroyer un
nombre de bonus en nombre de dés égal a son
Attribut Psioniques, qu'il répartit entre les

[’S!C HOPROTECTION

Attributs et les Compétences du bénéiciaire. La
difficulté de base est augmentée de S par

caractéristique que le personnage souhaite ainsi
modifier. En contrepartie, le bénéficiaire de ce
pouvoir subit un jet de dommages égal au plus
important des bonus qu'il regoit. Ces dommages

psionique, il doit effectuer un jet de Volonté
contre une difficulté égale au nombre de dés
de bonus qu'il regoit. Si ce jet est raté, il subit
un déclenchement accidentel. Si le personnage
utilise ce pouvoir sur lui-méme, il effectue un
jet de Volonté dans les mémes conditions.

Si le bénéficiaire de ce pouvoir n'est pas
consentant, il peut tenter un jet de Volonté
contre la réussite du jet de pouvoir. Si ce jet est
réussi, le pouvoir échoue et le personnage doit
réussir un jet de Volonté contre la réussite de
son jet de pouvoir ou subir un déclenchement
accidentel.

Concentration : 1 tour.

Durée : 1 tour x Energie.

Utilisations : 1 fois par jour x Maitrise.
Portée : toucher.

EXOPROTECTION

Niveau : §

Compétences requises : Psioniques 5D,
Maitrise 6D

ND ; 20.

Une barriére d’énergie électrique se dresse,
tel un mur transhucide grésillant, pour
protéger le personnage et ses proches des




attaques de tous types. Tous les individus
présents derriére ce mur recoivent un bonus en
nombre de dés égal 2 I'Attribut Psioniques du
personnage 4 tous leurs jets de Vigueur pour
encaisser des blessures provenant de lautre
coté de la barriére. La taille du mur ne peut
excéder le code dés de la Compétence
Psioniques du personnage en métres — tant en
largeur qu’en hauteur.

De plus, tous les individus — bios, machines
ou objets — tentant de franchir la barriere
subissent un jet de dommages égal a la
Compétence Energie du personnage. 1l est
impossible d’autoriser qui que ce soit a

PSYCHOMINE

Niveau : 5

Compétences requises : Psioniques 5D,
Energie 6D

ND : 20

Ce pouvoir permet au personnage de
concentrer une partie e son énergie psionique
qui, 3 Pimage d’une mine, explosera au
moindre contact, Cette mine est une sphére
invisible, d’'un métre de diamétre, qui peut étre
collée contre n’importe quelle matiére. En
explosant, elle infligera un jet de dommages

traverser la barriére sans subir de d;

égal ala C Energie du a

Concentration : instantané.
Durée : 2 tours x Maitrise.

Utilisation: fois par jour.
Portée : 2 métres x Energie.

tous les individus - machines et objets —
présents dans la zone dexplosion. Cette 7one
est une sphere d’un diamétre égal
Compétence Energie du personnage en métres.
Une fois la mine posée, e personnage peut

de nouveaux bien que
celui-ci soit encore considéré comme actif. En
revanche, il ne peut poser une nouvelle mine
tant que la premicre est en activité. Le

METAKINESIE
Niveau : §
Compétences requises : Psioniques 5D,
Energie 6D

ND : 15 + 5 par acte dissocié.

Ce pouvoir permet de manipuler, soulever ou
déplacer un grand nombre d’objets. La seule
limite est le poids total de ces objets, qui ne
peut excéder cent fois la Compétence Energie
du personnage en kilos. Le personnage peut
utiliser ce pouvoir pour activer un mécanisme
tout en déplagant un objet, mais la difficulté est
majorée de 5 par action simultanée - ¢t non
par objet différent. Ainsi, si le personnage
déplace plusieurs objets dans la méme
direction, la difficulté reste inchangée. Par
contre, s'il déplace deux objets dans des
directions différentes, elle est majorée de 5.

La vitesse de déplacement des objets est
limitée & un nombre de métres par tour égal a
la Compétence Maitrise du personnage. La
distance n’influe pas sur la difficulté.

Si le personnage se sert d'un objet quil
déplace comme d’un projectile, il doit réussir
un jet de lancer en utilisant sa Compétence

sait ct si sa mine a
été déclenchée.

Concentration : 1 minut.

Durée : jusquau déclenchement.
Utilisations : 1 fois par jour x Energie.
Portée : toucher.

NANOPHYSIOLOGIE

Niveau : 5

Compétences requises : Psioniques 5D,
Maitrise 6D

ND: 10

Lorsque P'organisme du personnage subit des
blessures, son énergie psionique circule
librement dans son corps pour le soigner, a la
fagon de nano-chirurgiens psychiques. Chaque
fois quil subit une blessure, le personnage
effectue un jet de déclenchement de ce pouvoir.
La Difficulté de base est augmentée de 5 pour
Erourdi, de 10 pour Blessé et de 15 pour
lnconsc\em.. Sille désire, il peut tenter de résister
au

Maitrise pour attaque. Les d o
base varient en fonction de Iobjet et le
personnage ajoute le code dés de son Attribut
Psioniques au résultat du jet.

JEanes:

Concentration : 1 tour.

Durée : 1 tour x Maitrise.
Utilisations : 1 fois par jour x Energie
Portée : vue.

en un jet de
Volonté contre la réussite de son jet de pouvoir
- en vue déviter la diffusion du Nécroréve a
chaque utilisation involontaire de ce pouvoir.

Concentration : 1 tour.
Durée : 10 tour x Maitrise.
Utilisations : 1 fois par jour.
Portée : soi-méme.
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PSYCHO-REFLEXION

Niveau : 6

Compétences requises : Psioniques 6D,
Maitrise 7D

ND : 20

Lorsque son esprit percoit la menace d’une
attaque psychique, le personnage érige
instinctivement une barriére d’éncrgie qui
redirige Pattaque vers son expéditeur. Si le jet
du pouvoir st réussi, le personnage blogue
Pattaque et déclenche un jet d"opposition de
Volonté + Attribut Psioniques contre 'adver-
saire. Si le personnage réussit, son adversaire
subit alors pleinement les ffets de son propre
pouvoir. Si le personnage échoue, il ne subit

pouvoir ne cause aucun dommage aux étres
vivants, mais tous les appareils, machines et
robots disposant d’un systéme d’alimentation
en énergie, subissent un jet de dommages égal
3 la Compétence Energie du personnage. Tous
les objets atteints sont inutilisables tant qu'ils
ne sont pas réparés — ceux qui sont détruits
explosent sous Pimpulsion énergétique.

Concentration : 1 tour.

Durée : instantanée.

Utilisations : 1 fois par jour.

Portée : 10 métres de diamétre x Energie.

PSYCHOZONE

Niveau : 8
Compé

pas les effets du pouvoir, mais un
physique qui lui inflige un jet de dommages
d"un nombre de dés égal a I'Attibut Psioniques
de I'adversaire. Le personnage peut choisir de
ne pas faire appel a ce pouvoir lorsqu'il est
victime d’une attaque.

Concentration : instantané.

Durée : instantané.

Utilisations : 1 fois par x Maitrise.
Portée : soi-méme.

M

ADISRUPTION

requises : Psioniques 8D,
Energic 9D

: 3

En libérant son énergie psionique chargée de
haine et de fureur, le personnage surcharge son
environnement d'électricité et provoque une
explosion titanesque qui affecte les moindres
molécules. Tout ce qui est présent dans la zone
deffer au moment du déclenchement subit une
jet de dommages égal au double de I’Attribut
Psioniques du personnage.

Le est au cceur du phénoméne. Il

Niveau : 6

Compétences requises : Psioniques 6D,
Energic 7D

ND:25

Une vague déncrgie électrique déferle des
mains, des yeux et du corps du personnage. Ce

ne subit aucun dommage, mais ses gains de
Nécroréve sont doublés et il ne peut plus utiliser
le moindre pouvoir psionique avant 48 heures.

Concentration : instantané.

Durée : 1 tour x Energie.

Utilisations : 1 fois par semaine.

Portée : 50 métres de diamétre x Energie.




LES POUVOIRS DE UEMPRISE |

NEUROSOMNIE

Niveau : 1
Compétences requises : Psioniques 1D,
Influence 2D

D : 10

La volonté du personnage fait naitre le
doute dans Pesprit d’un adversaire, qui doit
dépenser deux actions chaque fois qu'il veut
en effectuer une. Chaque action compte donc
pour deux dans le calcul des pénalités.

Concentration : instantané.
Durée : 1 tour.

Utilisations : 1 fois par jour x Psioniques.
Portée : voix et vue.

Concentration : 1 minute.
D instantanée.
ations : 1 fois par jour x Energic.
oi-méme.

TECHNOPERCEPTION

Niveau : 2
Compétences requises : Psioniques 2D,
Energie 3D

ND: 5

Lénergic psionique confere au personnage
des facultés de perception qui le rendent
sensible aux moindres manifestations
d'énergie. En se concentrant, il devient
capable de percevoir la présence de Iénergie
de son choix — chaleur, électricité ou énergie
psionique — dans une zone d’une diamétre
égal a sa Compé Energie en metres.

PSYCHO-CONGESTION

Niveau : 1
Compétences requises : Psioniques 1D,
Influence 2D

ND: 10

Ce pouvoir provoque des vertiges et des
nausées qui  handicapent  grandement
Padversaire du personnage. Jusqua la fin du
tour, la victime voit les codes dés de toutes ses
caractéristiques physiques divisés par deux,
arrondis a Pinférieur, et ne peut déclencher

Avant d’effectuer le jet, le personnage peut
décider d’augmenter la difficulté de S pour
multiplier cette zone deffet par dix. De
méme, pour chaque énergie supplémentaire
quil cherche a localiser, la difficulté est
augmentée de 5. Un jet réussi donne au
personnage des informations sur Pintensité, la
direction et la distance.

Concentration : 1 tour.

Durée : instantanée.

Utilisations : 1 fois par jour x Energie.
Portée : 5 métres de diamétre x Energie.

aucun pouvoir d dant de la

- tels que les pouvoirs psioniques ou
d’Amarax. Les pouvoirs déja actifs le restent
cependant et les pouvoirs qui s'activent de
fagon automatique ne sont pas affectés par
cette interdiction.

Concentration : instantané.

Durée : 1 tour.

Utilisations : 1 fois par jour x Influence.
ortée : voie et vue.

COSMOMETRIE

Niveau : 1
Compétences requises : Psioniques 2D,
Encrgic 3D

ND: 10

En élevant sa conscience, le personnage peut
prendre de laltitude et se localiser dans le
temps et I'espace, en se situant par rapport a
un endroit quil connait. Il apprend ainsi la
distance qui le sépare de ce lieu.

PSYCHOFLEXION

Niveau : 2
Compétences requiscs
Influence 3D

ND: 15

sioniques 2D,

Le personnage peut imposer sa volonté a
Pesprit d’un bio pour transformer I'hostilité en
neutralité, et la neutralité en amitié. La cible
peut tenter de résister en réussissant un jet de
Volonté contre la réussite du jet de pouvoir. Si
ce jet est raté, elle devient amicale si elle était
neutre, et neutre si elle était hostile - en aucun
cas elle ne peut passer d’hostile 2 amicale.

Le personnage bénéficie de plus d'un bonus
de 2D a tous ses jets de Négoce et de
Persuasion effectués contre une cible amicale.

Concentration : 1 tour.
Durée : 1 heure x Influence.
Utilisations : 1 fois par jour.
Portée : voix et vue.




PSYCHOMETRIE

Niveau : 2

Compétences requises : Psioniques 2D,
Influence 3D

ND: 10

En touchant un objet, le personnage peut
déterminer avec précision sa fonction, sa
planéte d’origine, sa date de fabrication, le
visage de la derniére personne  Pavoir touché.
Pour chaque information que le personnage
souhaite obtenir, la difficulté du jet est
augmentée de 5.

Concentration : 1 minute par information.
Utilisations : 1 fois par jour x Influence.
Portée : toucher.

de 20 il ne le connait absolument pas il doit
cependant en connaitre existence et la
localisation  approximative, comme par
exemple « la picce située de Pautre coté de ce
mur ».

Concentration : 1 minute.

Durée : 1 minute x Energie.
Utilisations : 1 fois par jour x Energie.
Portée : 1 kilométre x Energie.

_ NEUR

RO-INJON CTION
Niveau : 3
Compétences requises :
Influence 4D
ND: 5

Psioniques 3D,

Le peut indre un esprit a

PSYCHO-ENERGIE

Niveau : 3

obéir a I'une de ses injonctions, qui doit

pouvoir étre prononcée en un seul mot. La

difficulté du jet varic en fonction des rapports
o |

C requises : Psioniq
Energie 4D
ND: 15

Le personnage concentre son énergie
psionique pour libérer une terrifiante onde
mentale vers I’esprit de sa cible. Cette derniere
peut tenter de résister en effectuant un jet de
Volonté contre la réussite du jet de pouvoir. Si
ce jet est raté, elle subit un jet de dommages
égal 2 la Compétence Energie du personnage,
quelle peut tenter d’encaisser grace a un jet de
Volonté, au lieu dun jet de Vigueur.

Concentration : instantané.

Durée : instantané.

Utilisations : 1 fois par jour x Energie.
Portée : vue.

SUPRA-LUCIDIT

Niveau : 3

Compétences requises : Psioniques 3D,
Influence 4D

ND: 10

Ce pouvoir permet au personnage de
transporter son esprit par-dela la matiere et de
voir, comme s'il était présent, ce qui se passe
dans P'endroit de son choix. Si le personnage
connait parfaitement cet endroit, la difficulté
ne change pas. Par contre, clle est augmentée
de 5 si le personnage connait mal P'endroit, de
10 il ne s’y est rendu qu’une seule fois, de 15
sil m°a fait que le voir sans jamais 'y rendre et

qu’ e et sa cible. Elle
est augmentée de 5 s’ils ne se connaissent pas,
de S si la cible se méfie particulierement du
personnage et de 15 si elle le considre comme
un ennemi. La nature de Pordre augmente
également la difficulté de 5 §'il s'agit d'une
action dont la victime ne comprend pas la
nécessité, de 10 si cette action lui fait peur et de
15 si l'acte va a Pencontre de sa moralité - ou
de ses Priorités et Interdits de Code d’honneur.
Les différents modificateurs se cumulent.

Concentration : 1 tour.

Durée : 1 action.

Utilisations : 1 fois par jour et par cible.
Portée : voix et vuc.

NEURO-COMMUNICATION

Niveau : 3

Compétences requiscs : Psioniques 3D,
Maitrise 4D

ND: 10

Le personnage peut créer un lien
télépathique entre son esprit et celui d’un bio,
qui permet 4 tous deux de communiquer
librement. Si la cible n’est pas consentante, elle
peut effectuer un jet de Volonté contre la
réussite du jet de pouvoir. Le personnage peut
étendre ce lien en augmentant la difficulté de
10 pour chaque membre supplémentaire qu'i
souhaite inclure dans le réseau télépathique.
Les effets de ce pouvoir se limitent a la
communication.




Concentration : 1 minute.
Durée : 1 heure x Mairis
Utilisations : 1 fois par jour.

Portée : 1 kilométre x Influence.

NEUROGENIE

Niveau : 4
Compétences requises : Psioniques 4D,
Influence SD

D: 10

En s’insinuant dans la mémoire de sa cible,
e ge peut effacer é
tous les souvenirs relatifs a une Compétence.
Le code dés de la victime dans cette
Compétence est réduit de 1D par tranche de
5 points de réussite au-dela de la difficulté du
jet. La victime peut tenter de résister en
effectuant un jet de Volonté contre la réussite
du jet de pouvoir. La durée du pouvoir se
compte en minutes, mais le personnage peut
augmenter la difficulté de 10 pour la faire
passer en heures.

Concentration : 1 minute.
Durée : 1 minute x Influence.
Utilisations : 1 fois par jour et par cible.
Portée : voix et vue.

ECTOPERCEPTION

Niveau : 4
Compétences requises : Psioniques 4D,
Influence SD

ND: 15

Ce pouvoir conféere au personnage la
facult¢ de percevoir Pinvisible. Toute
présence, toute chose masquée a la vision par
lutilisation d’un pouvoir ou d’une source
dénergie mystique prend alors forme,
entourée d’un halo orangé. Cette détection
affecte également les étres éthérés et les
créatures  provenant de plans ou de
dimensions d’existence extérieures, mais la
difficulté du jet est augmentée de 10. Le
personnage peut se concentrer pour
maintenir sa vision et suivre les formes qu’il
arévélées, du moment qu'il n'effectue aucune
action plus complexe que murmurer ou se
déplacer trés lentement.

Concentration : 1 tour.

Durée : variable.

Utilisations : 1 fois par jour x Influcnce.
Portée : vue.

PSYCHOSONDE

Niveau
Compétences requises : Psioniques 5D,
Influence 6D
ND : spéciale

Ce pouvoir terrifiant permet au personnage
de programmer un ordre dans Pesprit d'un
bio puis, quand il le désire, d’en provoquer le
déclenchement. La difficulté de base du jet
est de § par mot dont Pordre est composé. La
cible peut tenter de résister en réussissant un
jet de Volonté contre la réussite du jet du
pouvoir. Si ce jet est raté, Pordre est gravé et
le personnage pourra en déclencher la
réalisation quand il le désire, quel que soit la
distance qui le sépare de la cible, sans
effectuer le moindre jet.
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Une fois Pordre gravé, le personnage peut
déclencher de nouveaux psioniques, bien que
celui-ci soit encore considéré comme actif. En
revanche, il ne peut donner un nouvel ordre
tant que le premier m'a pas été déclenché.

Concentration : 1 minute.
Durée : spéciale.
Utilisations : 1 fois par jour.
Portée : vue et voix.

CEPHALAGIE

Niveau : 6

Compétences requises : Psioniques 6D,
Influence 7D

ND:25

Cette utilisation de Iénergie psionique est
d’une puissance terrifiante, car elle permer de
prendre pleinement le controle d’un esprit - et
du corps qui le contient. La victime peut tenter

un jet de Volonté contre la réussite du jet de
pouvoir pour résister a Pinfluence. Si-elle
échoue, elle devient le jouet du personnage
pour toute la durée du pouvoir. Une fois qu'il
controle sa victime, le personnage peut lui
ordonner de faire tout ce quil désire.
Cependant, chaque fois qu’il lui donne un
nouvel ordre, la victime peut effectuer un jet
d’opposition de Volonté contre la Volonté du
personnage pour tenter de se soustraire i
Pemprise. Tant quelle ne recoit pas de nouvel
ordre, la victime continue de faire ce qui luia
été demandé.

Au terme de la durée du pouvoir, la victime
ne garde aucun souvenir de ses actions
effectuées sous emprise psychique...

Concentration : 1 tour.
Durée : 1 minute x Influence.
Utilisations : 1 fois par jour.
Portée : vue et voix.




Les POUVOIRS
DES PHENOMENES

CHRONOPHASE

Niveau : 2

requiscs : Psioniques 2D,

ENDOMITOSE

Niveau : 1
Compétences requiscs : Psioniques 1D,
Energic 2D

ND:§

Ce pouvoir permet au personnage de faire
apparaitre du sol une plante portant des fruits
comestibles et de laquelle jaillira une mince
source d’eau potable. La difficulté du jer est
augmentée de S si le sol est bétonné, de 10 s7il
est on métal et de 15 - quel que soit le type de
sol =i le pouvoir est utilisé dans un complexe
industriel ou une endocity.

La plante permet de nourrir et d’abreuver
un nombre de personnes égal a la Compétence
Energie du personnage. Une fois que tous ont
mangé et bu, elle se flétrit et disparait.

Concentration : 1 tour,

Durée : 1 minute x Maitrise.
Utilisations : 1 fois par jour x Energie.
Portée : toucher.

NEUROMODELAGE

Niveau : 1
Compétences requises
Influence 2.

ND: 10

sioniques 1D,

La volonté du personnage lui permet
daltérer Papparence d’un objet en jouant
sur sa forme, ses couleurs et sa matiére, mais
en conservant sa masse et son volume initial.
1l ne s'agit pas d’une illusion et Pobjet, une
fois transformé, devient réellement et
physiquement ce que le personnage a
souhaité en faire.

Cependant, le nouvel objet n’acquiert
aucune nouvelle caractéristique et ne peut
produire aucun des effes qu'un véritable objet
de ce type produirait.

Au terme de la durée du pouvoir, Fobjer
reprend sa forme initiale sans avoir subi la
moindre modification.

Concentration : 1 tour.

Durée : 1 minute x Influence.

Utilisations : 1 fois par jour x Influence.
Portée : toucher.

Maitrise 3D
ND: 10

En contraignant la matiére a sa volonté, le
personnage peut créer une bréche dans le
temps pour provoquer la disparition
momentanée d’un objet. Cet objet cesse
drexister, le temps du pouvoir, puis réapparait,
au méme endroit, sans avoir subi la moindre
altération — il ne conserve aucune trace,
aucune souvenir de son passage dans cette
non-dimension temporelle. Uobjet ne peut
excéder un poids ¢gal au double de la
Compétence Energic du personnage en kilos.
Tant que Pobjet « cesse d’exister », il ne peut
étre pergu par aucun pouvoir et le lieu ot il se
trouvait est vide.

Ce pouvoir ne permet daffecter que des
objets autonomes, et non de dissocier un
volume de matiére pour créer un vide.

Concentration : 2 tours.

Durée : 1 minute x Influence.
Utilisations : 1 fois par jour x Influence.
Portée : toucher.

CHROMOCHRONIE

Niveau : 2D
Compétences requises : Psioniques 2D,
Maitrise 3D, Energic 3D

ND: 10

Ce pouvoir de mimétisme permet au
personnage de transformer son épiderme pour
en altérer la couleur et I'apparence. Ce
pouvoir copie les caractéristiques physiques
visibles d’un objet ou d’une matiére que le
personnage peut toucher de la main pendant le
temps de sa concentration. Sa peau toute
entiere, des pieds au visage, peut prendre cet
aspect, si le personnage le désire — ses
vétements et possessions restent inchangés.

Ce pouvoir confere au personnage un
bonus de 2D a tous ses jets de Déguisement
et de Discrétion, lorsqu’il est utilisé de cette
fagon.

Concentration : 1 tour.

Durée : 1 minute x Maitrise.
Utilisations : 1 fois par jour x Energie.
Portée : soi-méme.
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ENDOMORPHIE

METAGRAVITATION

Niveau : 3D

Compétences requiscs : Psioniques 3D,
Maitrise 4D, Energie 4D

ND: 10

Le personnage peut décupler sa force
physique a Pextréme. Si le jet cst réussi, son
Attribut Vigueur est augmenté d’un bonus en
nombre de dés égal a sa Compétence Energie
pendant toute la durée du pouvoir. Les
Compétences découlant de Vigueur ne sont
pas affectées par ce bonus, @ moins que le
personnage n'augmente de $ la difficulté du jet
de pouvoir pour chaque Compétence qu'il
désire augmenter du méme bonus.

Concentration : 1 tour.

Durée : 1 tour x Energie.

Utilisations : 1 fois par jour x Maitrise.
Portée : soi-méme.

Niveau : 3

Compétences requiscs : Psioniques 3D,
Maitrise 4D

ND: 10

Ce pouvoir permet d'altérer les lois de la
gravité pour un individu ou un objet, qui
deviendra donc étonnamment lourd ou léger
par rapport a son environnement. Si la victime
du pouvoir n'est pas consentante, clle peut
tenter un jet de Volonté contre la réussite du
jet de pouvoir pour résister aux effets. Si ce jet
est raté, la victime voit son poids doublé ou
divisé par deux. De plus, le personnage peut
augmenter la difficulté de 5 pour accroire
d'un cran les effets du pouvoir — chaque
augmentation doublera les effets dupouvoir,
multipliant ou divisant par quatre, puis par
huit, puis par seize le poids de la victime.

Pour chaque multiplication par deux de son
poids, la victime voit son Mouvement réduit
de 1 et son Attribut Agilité, ainsi que les
Compétences qui en découlent, réduits de 1D
pour toute la durée du pouvoir. Pour chaque
division par deux de son poids, elle subit un
malus de 1D a son Attribut Vigueur pour
toute la durée du pouvoir. Ce malus s'applique
aux jets d’encaissement des dommages.

Concentration : 1 tour.

Durée : 1 tour x Maitrise.

Utilisations : 1 fois par jour x Maitrise.
Portée : toucher.

EXOCONCEPTION

Niveau : 4

Compétences requises : Psioniques 4D,
Energie 5D

ND:5

Ce pouvoir permet au personnage de faire
apparaitre un objet répondant 3 une
utilisation précise. Lobjet ainsi créé a une
forme chaotique au possible, composée de
toutes sortes de matiéres et d'éléments
incompatibles.

Avant deffectuer le jet, le personnage doit
définir avec precision la seule action que cet
objet sera capable deffectuer. La difficulté du
jet est augmentée de 5 si I'objet doit avoir une
influence sur la matiére, de 10 s’il doit affecter
un étre vivant, de 5 il doit causer des
dommages et de 5 si Paction nécessite une
source d’énergie. Tous ces modificateurs se




cumulent. Ainsi, la difficulté de création d’un
pistolet sera augmentée de 20, celle d'un arc
de 15, celle d’un tournevis de 5, etc.

Le poids de Fobjet ne peut excéder le niveau
de la Compétence Energie du personnage en
kilos. Si I'objet doit infliger des dommages, il
appartient au meneur de jeu de choisir le type
darme que le personnage « copic », en
fonction de sa réussite et du poids autorisé.

Si le personnage tente d’utiliser I'objet a une
autre fin que celle qu'il a définie au moment de
la création, le pouvoir prend fin instan-
tanément.

Concentration : 1 tour.

Durée : 1 tour x Maitrise.

Utilisations : 1 fois par jour x Energie.
Portée : toucher.

ENDOTRANSPARENCE

Niveau : 4
Compétences requiscs : Psioniques 4D,
Influence

ND

Le personnage devient invisible. Les objets
qu'il porte ou qu’il ramasse peuvent le devenir
également ou rester visible, sl le souhaite. Le
personnage devient indétectable par la vue,
mais les autres sens permettent toujours de le
localiser - 'il fait du bruit, dégage une odeur,
etc. De plus, il reste toujours physiquement
présent et peut non seulement toucher et agir,
‘mais aussi étre touché ou affecté par des effets
de zone.

Concentration : 1 tour.
Durée : 2 tours x Maitrise.
Utilisations : 1 fois par jour.
Portée : soi-méme.

Niveau : 5
Compétences requises : Psioniques 5D,
Maitrise 6D

ND: 20

Le personnage peut incurver les lois de la
physique et du temps pour cesser d’exister a
un endroit et se retrouver instantanément a
un autre. La transposition doit se faire en
ligne droite et aucun obstacle ne doit étre
présent entre le personnage et Pendroit o il

souhaite réapparaitre. Cet endroit doit
impérativement étre visible par le personnage
au moment du jet. Si le jet est raté, le
personnage disparait, reste prisonnier d’une
non-dimension pendant un nombre de tours
égal a la réussite du Méta-Dé, puis réapparait
a PPendroit qu'il avait choisi.

Concentration : instantané.

Durée : instantané.

Utilisations : 1 fois par jour x Influence.
Portée : vue.

TETRA-FISSION

Niveau : §
Compétences requises : Psioniques 5D,
Influence 6D

20

Ce pouvoir permet de faire disparaitre
purement et simplement un volume de la
matiére, quil s'agisse d’un objet ou d’une
parcelle de matiére contenue dans un tout. La
difficulté du jet est augmentée de S si le
personnage veut affecter des métaux et de 10
sl s'agit de matériaux exceptionnels, tels
que le téflo-béton, le netranckkon blanc, etc.

Le personnage peut faire disparaitre un
nombre de metres cube de matiére égal a sa
Compétence Energie. Si la matiére ainsi
affectée faisait partie d’un bloc, il crée un
trou grossicrement découpé. Sil souhaite
obtenir une découpe plus précise, pour éviter
par exemple certaines zones ou suivre un
tracé, le meneur de jeu peut décider
daugmenter la difficulté du jet de 5 ou de 10.

Concentration : 1 minute.

Durée : permanente.

Utilisations : 1 fois par jour x Energie.
Portée : toucher.

EXOTRANSE
Niveau : 6
Compétences requises : Psioniques 6D,
Energic 7D
ND : 20

Lesprit du personnage quitte son enveloppe
de chair et prend la forme d’une silhouette
éthérée, invisible aux yeux des mortels, quil
peut diriger comme il lentend. La matiére et la
gravité ne sont plus des entraves a ses
mouvements — le personnage vole, flotte,
traverse les murs...
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Tant qu'il est sous cette forme, il voit et
entend tout ce qui I'entoure en temps réel,
mais ne peut ni toucher, ni sentir, ni
influencer de quelque maniére que ce soit le
monde réel. Sa vitesse de déplacement sous
cette forme est égale au triple de son
Mouvement — dans toutes les directions et
dans toutes les matiéres.

Son corps, pendant toute la durée du
pouvoir, reste comme endormi — totalement
¢ aux arraques, aux dommages, au
Lesprit du personnage ne partage
aucune des perception de I'environnement
direct de son corps.

Si son enveloppe de chair vient a étre
touchée pendant ce voyage astral, le
personnage doit effectuer un jet de Volonté
contre une difficulté de 30 pour s'en rendre

compte. Cette difficulté est réduite a 20 si le
corps subit des dommages. Le personnage
peut réintégrer instantanément son corps, au
prix d’un jet réussi de Volonté contre une
difficulté de 20. Affaibli par cet effort, il subit
une pénalité de 3D A toutes ses actions
physiques — cette pénalité est réduite de 1D
tous les deux tours — et ne peut déclencher
aucun pouvoir mental avant au moins une
heure.

Concentration : 1 minute.
Duré: oncentration.

Utilisations : 1 fois par jour x Energie.
Portée : soi-méme.

COSMOSYNCHRONIE

Niveau : 7

Compétences requises : Psioniques 7D,
Energie 8D

ND : 25

Ce pouvoir permet au personnage de s
transporter presque instantanément d’un
endroit A un autre de Punivers, quelle que
soit la distance qui le sépare de sa
destination. I lui suffit de connaitre le point
de chute, pour s’y étre trouvé physiquement
au moins une fois, et de se concentrer sur
cette image pour s’y retrouver. Aucune
distance n’est prise en compte pour la
difficulté du jet, mais le personnage paic de
sa personne — et sa mémoire souffre
grandement de ces déplacements.

Aussi, il perd instantanément un Point de
Personnage chaque fois qu'il utilise ce
pouvoir. Cette perte est doublée s'il change
de planéte et triplée s'il change de systeme
solaire.

Si le jet est raté, le personnage disparait
tout de méme, mais il réapparait soit au
méme endroit  en ayant perdu le nombre de
Points de Personnage déterminé par la
distance de sa destination initiale — soit dans
un endroit aléatoire, aussi distant que celui
quil visait, mais sans perdre le moindre Point
de Personnage.

Le choix de la destination effective du
personnage est laissé au meneur de jeu.

Concentration : 1 tour.
Durée : instantanée.
Utilisations : 1 fois par jour.
Portée : soi-méme.




" Il est tant de secrets, tant de révélationd,
Tant de mondes inconnus de la conscience méme...

Le savoir est un leurre, le savoir est oubli. "
- Les versets de Renovalt, I.1.
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Ce scénario est un « whodunit » un peu
spécial, puisque la découverte du coupable
West en réalité qu'un objectif secondaire
~ Deffet recherché étant avant tout la
construction d’un huis clos étouffant.
L'ambiance prime  ce point quil parait
souhaitable de limiter les jets de dés au strict
minimum. En_ particulier, vous devrez étre
trés attentif 3 la mani¢re dont vous gérerez
certaines compétences de Perception et autres
pouvoirs psioniques — il serait dommage que
vos joucurs rassemblent des indices a grands
coups de dés, laissez-les plutét utiliser leurs
cerveaux !

L'INTRIGUE EN QUELQUES MOTS

Sur une planéte désertique, mais au trés
riche sous-sol, un clan de nobles décadents se
déchire en querelles de succession. L'héritier
direct du titre n’est encore qu’un enfant, mais
on vient déja d'attenter a sa vie - sans succés

cependant. Les personnages sont embauchés
pour découvrir le ou les commanditaires de
Pattentat, qui font, c'est presque une
certitude, partie de sa famille...

LA PLANETE

Omicron 142 est un soleil perdu quelque
part aux confins de I'Empire. Eloigné de tout
monde majeur, cette éroile posséde  trois
planétes captives, dont seule la seconde,
Yathib, est habitable. Ce monde désertique
est entouré de plusieurs petits satellites, dont
le plus gros, Demrel, a été converti en station
spatiale. La période de rotation de Yathib est
d'un peu plus de vingt-quatre heures
standard, ce qui oblige simplement a rajouter
deux heures tous les sept jours pour obtenir
une semaine standard. Lannée fait trente
mois standard, sans aucune variation
climatique sensible. Jusqu'a ce que des
prospecteurs impériaux ne découvrent les
ressources du sous-sol de leur planéte, une
race alien indigene, les Kirois, y vivait en
bonne intelligence. Mais Yathib fut alors
attribuée en fief a une maison infra-noble, les
Nagril-Seyeb, qui regurent mandat pour en
organiser 'exploitation. Une mission difficile
tant I'environnement est hostile : tempétes et
tornades fréquentes, températures diurnes
dépassant les cinquante degrés, sans compter




le sable qui s'infiltre partout... De jour, un
humain ne saurait survivre sur Yathib plus
d une vingtaine de minutes sans une

inaison intégrale thermorégulée, avec
visiere de protection anti-réverbération et
filtrage de l'air. La nuit, pourvu qu'il soit
chaudement véru, son espérance de vie est
sensiblement  supéricure, bien que la
température descende souvent en dessous de
moins quinze.

LA ViLa

Le petit manoir dans lequel vit le clan
Nagril-Seyeb est constitué¢ de deux niveaux
en surface et trois en sous-sol. Au batiment
principal  viennent s'ajouter  plusieurs
annexes, le tout organisé en un labyrinthe de
couloirs et de cours intérieures couvertes.
Carchi est dinspiration vag
paléo-méditerranéenne, avec ses mirs
chaulés, ses arches et ses moulures 3 motifs
floraux ou géométriques. L'ensemble est
climatisé et les ouvertures extérieures garnies
de sas étanches, avec vitres de steel-glass a
polarisation progressive. Les meubles, dans
un style bio-design tout en courbes, sont
entiérement d'importation. La Villa, trés
rustique a l'aune des standards de I'Empire,
n'est guere équipée en haute technologie, d
sorte qu'on est bien loin du tout domotique
des palais nobles. Pour palier l'absence de
robots, une domesticité indigéne d'environ
cent cinquante Kirois travaille et vit 4 la
Villa. Les Nagril-Seyeb n'aant sur Yathib
d'autres ennemis qu'eux- In:‘mss, le batiment
n'est pas fortifié, ni méme équipé d'un
quelconque systeme anti-intrusion. En temps
normal, les priorités du service de sécurité
sont les alarmes incendies et les pannes
régulieres des sas extérieurs.

&

CHAPITRE 11 :
RAMATIS PERSONAE

Les Kiroi

1. ressemblent & des lézards humanoides
aux éaailles noires. Leur nez est a peine
marqué, guere plus qu'une légére bosse percée
de narines invisibles. Leurs orcilles sont
réduites a de petites dépressions de chaque
coté du crane. Leur bouche, large et sans
levres, découvre une double rangée de dents

effilées comme des lames, et leur langue, d'un
blanc crayeux, est longue et pointue. Leur
régime alimentaire est strictement carnivore,
adapté a la faune yathibienne : rongeurs,
reptiles et insectes géants. Leur timbre de voix
est grave, et leurs dialectes gutturaux. Leurs
yeux en amande, aux iris vert émeraude,
ressemblent a4 ceux des chats — une double
paupiére interne les protégeant du sable. Iis
ont besoin d'une exposition solaire
quotidienne de deux a trois heures minimum,
faute de quoi, ils dépérissent en quelques
jours et finissent par mourir. Ils possédent six
mamelons a peine visibles, répartis sur leur
torse en trois paires superposées. Les femmes
kirois ont donc six seins, mais généralement
peu développés, car l'espece est plutdt
filiforme. Leurs mains et leurs pieds sont trés
légerement palmés ; leurs doigts se terminent
en griffes courtes, mais redoutables. Les
organes génitaux masculins sont invisibles,
remplacés par un étui pénien interne. Kirois et
humains sont néanmoins sexuellement
compatibles — et leurs unions fertiles.

La société kiroi, lorsqu'elle existait encore,
était tribale, dirigée par un clergé noble aux
pouvoirs divins — de nature psionique, en
réalité. La plupart de ces prétres se
distinguaient du commun par le port de
lourds  bracelets d'acier aux  motifs
compliqués. A I'époque, les Kirois ne
portaient aucun vétement, et si certains le
font aujourd'hui, c'est uniquement pour se
plier aux consignes de leurs maitres humains.
Appuyés dans les premieres semaines de leur
installation sur Yathib par l'un de ces
sinistres régiments de |'Endogarde spécialisés
dans Pextermination des aliens, les Nagril-
Seyeb ont exterminé la majorité des Kirois et
déporté les survivants dans les immenses
mines a ciel ouvert, ol ils les tuent a la tiche.
Leurs villages troglodytes ont été rasés, leurs
temples profanés, leurs grottes sacrées
dynamitées... L'essentiel de leur production
artistique — des sculptures sur roche - a 6té
détruite, mais on peut encore en voir
quelques superbes pitces a la Villa. Les Kirois
qui y vivent sont des esclaves, qu'on marque
au fer rouge du monogramme de la maison
Nagril-Seyeb, suivi d'un code chiffré
d ification. L'opération, il
mais indolore a cause des écailles, doit étre
répétée régulierement car ils régénérent trées
vite ces derniéres. Il semblerait méme qu'en
cas d'amputation, ils soient capables de faire
repousser entiérement un membre perdu.

Type : lacertiliens
carnivores

AGILITE 4D,

Bagarre 5D, Course 6D,
Esquive 5D,

SAVOIR 2D, Survie 4D,
PERCEPTION 6D,
VIGUEUR 3D,
Endurance 4D.
Mouvement ; 12

Atouts : Morsure
(Vigueur +1D), Griffes
(Vigueur +2D),

Armure : écailles (+1D
Vigueur)

Régénération : le
métabolisme des Kirois
leur confere une faculté
de cicatrisation et de
guérison des couches
squameuses qui autorise
la repousse de membres
et leur permet de
récupérer un nivean de
blessure tous les 2 jours.
Dépendance
héliotropique : les Kirois
ont besoin d'une
exposition solaire
quotidienne d'au moins
3 heures.




LES NAGRIL-SEYEB

Cette famille, aussi bien que la poignée de
lignées vassales qui lui sont demeurées fideles,
est probablement issue des terres d'Afrika, ce
continent légendaire, qui fut autrefois le joyau
de Terra Prima. Ces hommes et ces femmes
portent toujours dans leur chair ce précieux
héritage génétique, comme le prouvent leur
peau trés noire, leur nez épatés, leurs levres
charnues, et leurs cheveux crépus. Autrefois
relativement puissante a I'échelle de I'infra-
noblesse, la maison Nagril-Seyeb a amorcé
son déclin il y a un siecle environ, se vautrant
depuis dans la décadence et la consanguinité.
Ce qui ne serait daillcurs pas si grave si, faute
de goiit impardonnable, elle n'écait sans le sou

depuis plusieurs générations. A telle enseigne
drailleurs que les Nagril-Seyeb ont éé
contraints, voici un peu plus de huit ans, de
s'installer avec leurs vassaux —a peine plus de
mille cing cents personnes en tout — sur
Yathib, ce fief misérable qui, bien moins qu'un
véritable domaine, mest en réalité qu'une
concession miniére sous protectorat impérial.
1is n'ont méme pas la consolation de revenus
confortables, car, au terme des accords passés
avec 'Ekonomat, ils n'ont le droit de prélever
quiun impot ridiculement faible sur les
exportations yathibiennes, le plus gros des
bénéices tombant bien entendu dircctement
dans les caisses de I'Emperoratriz.

EsTiM, NON-BARON
DE NAGRIL-SEYEB

Autrefois trées  bel homme, Estim
collectionnait les conquétes, mais la seule
liaison durable qu'il ait jamais entretenuc
fut avec Nesmiya, sa propre sceur, dont il a
eu deux enfants. De beuveries en coucheries,
il acheva en quelques années de dilapider le
peu de fortune et de réputation que sa
famille possédait encore. Son destin fut
scellé un soir qu'un Mono-Duc le surprit
dans le lit de sa trés jeune épouse, et le
provoqua en duel. Le jour dit, Estim, fidéle
a sa légendaire insouciance, se présenta
totalement ivre, si bien que son adversaire
eut tout le loisir d'ajuster son tir tandis que
lui titubait. Mais, plutot que de le tuer sur
place, le Mono-Duc résolu de I'humilier, et
visa le bas-ventre. Cette trés grave blessure,
dont Estim prétend depuis qu'il I'a regue au
cours d'une guerre coloniale, I'a castré et
laissé ses membres inférieurs irrémé-
diablement paralysés. L'affaire fit tant de
bruit qu'elle explique en partic I'exil forcé
des Nagril-Seyeb sur Yathib. A son arrivée,
le Non-Baron s'est réservé de vastes
appartements au premier sous-sol de la
Villa, un ensemble de pieces sans fenétres
dans lesquelles regne une semi-obscurité
permanente, ce qui les distingue fortement
des appartements des autres membres de sa
famille, tous brillamment éclairés car situés
en surface.

Ombre de 'ombre de I'homme qu'il fut
jadis, Estim mest plus quun obése
répugnant, masse informe de cellulite ct de
graisse. Il est d'autant plus imposant qu'il
flotte en permanence a une cinquantaine de
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centimétres du sol. Dédaignant les protheses
et autres harnais que lui proposaient ses
techniciens, il a préféré se faire directement
injecter de I'épiphyte pure. Si elle lui a bien
permis de recouvrer une autonomie,
I'opération I'a rendu totalement imberbe.
Flottant en I'air comme une baudruche, il
est, pour se déplacer, totalement dépendant
de deux esclaves kirois, qu'il tient en laisse
par le cou, une dans chaque main. Ayant
depuis longtemps décidé de renoncer aux
conventions vestimentaires, il demeure nu
en permanence, mais sa masse est telle qu'il
est impossible — détail important — de se
rendre compte qu'il est castré. Sa peau, lisse
comme du plastique, luit en permanence
d'une fine couche de sueur, ses
appartements étant, a sa demande,
légerement surchauffées. 11 dégage d'ailleurs
une violente odeur, mélange de sueur rance,
de sang, d'urine, d'excréments et des
diverses huiles de massage dont il se fait
régulierement oindre le corps. Son ventre
énorme est couvert de tatouages
empathiques, ces motifs géométriques
compliqués s'enroulant et se déroulant au
rythme de ses humeurs. A l'origine, il
s'agissait d'une simple rosace, qui devait lui
permettre de mieux contrdler son état
émotionnel, et ainsi de ménager son ceeur.
Clest en découvrant que ses domestiques la
scrutaient avec appréhension, en quéte d'un
signe avant-coureur de ses violentes coléres,
qu'il a décidé de se faire entierement
tatouer. Il sait que ses serviteurs craignent
en permanence de voir les entrelacs s'agiter
plus rapidement, et jouit intensément de la
peur qu'il leur inspire par ce moyen.

Estim a toujours eu un goiit certain pour
les pratiques sexuelles extrémes, un
penchant que sa castration n'a fait que
décupler. Pour 'assouvir, il s'est constitué
un harem de trés jeunes femmes kirois, dont
beaucoup & peine nubiles, sur lesquelles il
peut défouler ses frustrations d'eunuque. 11
a d'ailleurs découvert qu'elles faisaient des
esclaves sexuelles dociles et particulierement
satisfaisantes, car elles sont capables de
supporter plus de coups et de douleur que la
plupart des humaines. Il lui est malgré tout
arrivé a plusieurs reprises d'en tuer une a
force d'acharnement et d'excitation.
Attention cependant a ne pas le sous-
estimer, car, toute brute perverse qu'il est,
Estim est d'une grande finesse des lors qu'il
s'agit de rapports humains. Il sait toujours

ot appuyer pour faire mal et sur quelles
ficelles tirer pour s'assurer l'obéissance de
ses subordonnés, de telle sorte qu'il
demeure, en dépit de sa vulnérabilité
physique, le chef incontesté de son clan. Son
autorité est absolue.

KILAM, UENFANT CLONE

Avant sa castration, Estim a eu un fils de
sa sceur Nesmiya, mais, outre le fait qu'il ne
peut imaginer qu'un batard consanguin lui
succede, il sait pertinemment que Machih
est un crétin fini — qui plus est trés
impopulaire au sein du clan. Le Non-Baron
a longtemps cherché une issue a ce
dilemme, pour finalement, dans son
immense orgueil, en arriver a la conclusion
qu'il était le meilleur candidat 4 sa propre
succession. Il a donc acheté un clone de lui-
méme 2 la Sainte Eglise Industrielle. Incubé
sur Plandte-Hopital, l'enfant a été liveé
sevré sur Yathib. Il s'appelle Kilam, a
aujourd'hui sept ans, et est la copie
conforme d'Estim au méme 4ge. Ce dernier
I'aime d'un amour hautement narcissique :
il est sa réussite, son chef-d'ceuvre, sa
revanche, son futur héritier... Mais ce qu'il
ignore, c'est que les Techno-Technos ont
subtilement altéré le patrimoine génétique
de Kilam dans I'idée d'en faire un adulte
trés réceptif a leur influence. Ces petites
modifications assez bon marché pourront
en effet s'avérer un investissement trés
rentable lorsque I'enfant sera en age de
gérer les immenses ressources du sous-sol
de Yathib. De plus, il semble que cela ait
également développé chez lui une certaine
affinité avec la Ténébre - voir « Le Messie
de la Ténebre », Chapitre IIL.

ARLKWILH FFUNDOR, MENTREK

Ffundor, un grand escogriffe tout en os,
perpétuellement engoncé dans une robe
noire d'une simplicité toute monacale, est
un jeune mentrek manquant encore
cruellement d'expérience, dont les capacités
mentales n'ont pas encore atteint leur plein
rendement. Sa présente mission, qu'il
accomplit avec un zéle digne d'éloges, est
simplement d'assurer le service aprés vente
du clone livré aux Nagril-Seyeb. Sa qualité
de précepteur particulier lui permet de
veiller sur son petit protégé. Ses
appartements, trés spartiates, sont un
modele de propreté et d'organisation.

E stim
de Negril-Seyeb

Tous ses Attributs et
Compétences sont
de 3D sauf :
Mancenvre en
apesanteur 5D,
SAVOIR 5D,
Erudition 6D,
Intimidation 7D,
PERCEPTION 4D,
Commandement 6D,
Persuasion 5D,
PSIONIQUES oD

Mouvement : 6 (seul) 10
(avec esclaves).

Points de personnage : 5.
Points d'Amarax : 0.

Martinet (Vigueur +2),
Holo-Scean.
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Unse 26,

Tous ses Attributs et
Compétences sont
de 3D sauf :
Passse-passe 4D,
SAVOIR 4D,
Intimidation 5D,
Tactiques 5D,
PERCEPTION 4D,
Premiers soins 4D,
PSIONIQUES 3D,
Maitrise 4D,
Influence 4D.

Mouvement : 10.
Points de personnage : 4.
Points d'Amarax : o

Longue robe sombre,
bijous husuenx.
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NESMIYA, LA SCEUR-MERE

Nesmiya est unc vicille femme — ou plutot
une femme vieillie avant 1'age. Amoureuse
de son frére Estim depuis sa plus tendre
enfance, elle lui a donné deux enfants,
Machih et Anora, mais a da souffrir ses
nombreuses infid Ceci, ajouté a sa
castration, et surtout a son refus catégorique
de faire de Machih son hériter, les ont
définitivement ¢loignés 'un de l'autre.
Aujourd'hui aigrie, meurtric au plus profond
d'elle-méme, elle a reporté tout son amour
sur son fils, devant lequel clle est en totale
adoration, et dont elle a déja plusicurs fois
partagé la couche. Mais ce dernier lui préfére
sa propre seeur Anora, dont Nesmiya cst
jalouse au point de ne jamais laisser passer
une occasion de I'humilier ou de la
martyriser, étant en ces domaines d'une
imagination sans limites. En réalité, la scule
personne qu'elle déteste plus que Anora,
c'est Kilam, qu'elle considére purement et
simplement comme une abomination
destinée a priver son fils du titre qui lui
revient de droit.

En dépit de cette ranceeur maladive qui
creuse ses traits et durcit les coins de sa
bouche, Nesmiya demeure une femme 2 la
beauté exceptionnelle, que i les années, ni
deux  grossesses  successives, n'ont
véritablement entamée. C'est malgré tout
une véritable dame, qui s'habille et se
maquille avec une sobriété toujours
exemplaire, affectionnant les longues robes
sombres, les coiffures sages, et les bijoux
discrets. Elle est d'une politesse et d'un
maintien parfaits, et ne s'emporte que trés
rarement en société. Elle a cependant la
rancune tenace, et peut briler indéfiniment
d'une haine froide et farouche. Il n'est pas
bon s'en faire une ennemie.

MACHIH, LE FILS-NEVEU o

Fruit des amours incestueuses d'Estim et de
Nesmiya, Machih est un beau jeune homme
de vingt ans, qui a hérité du physique
avantageux de ses parents — visage de
séducteur, longs cheveux tressés, corps
¢lancé, grice naturclle dans les
mouvements... D'un point de vue purement
intellectuel, en revanche, c'est la catastrophe.
A ce point qu'Estim ne se trompe pas quand
il le considére comme « un parfait petit crétin
sans cervelle ».

Surtout préoccupé de chasser le fennec
géant sur son scooter anti-g, ou de décimer sa
domesticité kiroi dans des jeux tous plus
cruels les uns que les autres, il ne s'intéresse
pas le moins du monde a la gestion des




affaires de son clan, au sein duguel il est
diailleurs  extrémement  impopula
Xénophobe a la petite semaine, il n'aime rien
tant que se pavaner en uniforme dans les
couloirs de la Villa ou organiser des razzias
contre les quelques minuscules communautés
de Kirois encore en liberté.

re.

ANORA, LA FILLE-NIECE

Fruit des amours incestueuses d'Estim et de
Nesmiya, Anora a jusqu'a présent vécu seize
années d'une vie difficile. Souffre-douleur de
sa mere, victime depuis I'enfance des
attentions de son frére, i
n'étonnera personne que sa santé mentale
soit des plus précaires. Elle n'avait que douze
ans lorsquielle est pour la premiére fois

incestueuses

tombée enceinte de Machih. Ce fut pour elle
la premiére d'une longue série d'avortements
et de fausse-couches, jusqu'a la derniére, qui
faillit la tuer. C'était il y a moins d'un an
— elle était alors enceinte de six mois. Une
nuit, Machih, rentré rotalement ivre de 'une
de ses virées dans le désert, lui a lardé le
ventre de plusicurs dizaines de coups de pied.
Elle a perdu I'enfant et une bonne partie de
son sang, sauvée in-extremis par l'inter-
vention providentielle de Ffundor. Machih,
quant a lui, s'était endormi, cuvant son vin a
méme le sol. Cette nuit-la, Anora s'est jurée
quil ne la toucherait plus, qu'elle préfererait
le tuer ou mettre fin 4 ses propres jours, que
de supporter une nouvelle fois ce calvaire.
Son fréere connait sa détermination, et n'a
plus depuis osé s'approcher d'elle.
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Tous ses Attributs et
Compétences sont
de 3D sauf :

Lancer 4D,
Paléo-armes 4D,
Passe-passe 4D,
Volonté 6D,
PERCEPTION 4D,
Discrétion 5D,
PSIONIQUES oD

Mouvement : 1o.
Points de personnage
Points d'Amarax

Code : Skatawah - Voie
principale : Racines.

Caractéristique spéciale :
nanomachines médicales
(blessures de type Sonné
ou Blessé I guéries en
lespace de 10 heures).

Combinaison de cuir
(Vigueur +1), Coutean
(Vigueur +2), Lame de
rasoir (Vigueur +1D).




Un visage tout en finesse, une chevelure
abondante, généralement coiffée  en
dreadlocks, un corps gracile : Anora est une
jolie fille. Pour ce qui est de la garde-robe,
elle aime les vétements contraignants,
difficile a porter, et qui martyrisent son
corps. Elle porte généralement  des
combinaisons de cuir trés ajustées, avec
pléthore de boucles de contention, qui lui
permettent de tout serrer bien comme il
faur. Elle est tatouée sur le menton d'un

Moko, un motif traditionnel. C'est une
jeune fille a la sensibilité a fleur de peau,
mais sans véritable malice. Enfermée dans
son monde intéricur, elle est avant tout une
victime. Anorexique a ses heures, Anora a
derriere elle une longue habitude de
I'automutilation. Elle aime se taillader le
corps de toutes les maniéres possibles, voir
ses chairs s'ouvrir et son sang couler. Ses
bras sont couverts de cicatrices, et ses
appartements remplis d'une collection de
couteaux et de rasoirs. Et s'il ne lui est pas
encore arrivé d'accident mortel, c'est
uniquement grice aux nanomachines
médicales que lui a fait injecter le Non-
Baron. Commande spéciale auprés de la
SEI, ces unités de soins nanoscopiques
augmentent d'un facteur dix la vitesse de
cicatrisation de ses plaies superficielles.

NABILAH,
__CONCUBINE NEO-SHABDA-OUD

Cette Kiroi a la silhouette élancée,
presque filiforme, est la concubine préférée
du Non-Baron. A premiére vue, rien ne la
distingue des autres Kirois du harem
d'Estim, si ce n'est — privilége exorbitant -
son front vierge de tout marquage. Ses
maniéres aussi la distinguent de ses
compagnes d'infortune, car bien qu'elle soit
réduite a la condition d'esclave, elle n'a rien
perdu de sa majesté naturelle. Elle est en
effet de sang royal, et porte les lourds
bracelets d'acier qui distinguent les Kirois
de noble ascendance. Souvent vétue d'une
simple jupe-culotte, qui rappelle beaucoup
I'hakama des aikidokas, son torse et son
visage montrent de longues cicatrices,
comme autant de souvenirs des séances
sado-masochistes qu'Estim organise a son
intention. Car si elle est sa favorite, c'est
qu'a ses yeux, aucune autre n'est « aussi
excitante sous le fouet ». Bien entendu,
Nabilah est un nom qu'on lui a donné a son
entrée au harem, et n'a rien a voir avec son
véritable patronyme. C'est dailleurs la aussi
une sorte de privilege, la plupart des Kirois
de la Villa n'étant appelés que par leur
numéro de code.

Nabilah est une femme 3 secrets. Au
commencement de son histoire, il y a la vie
brisée d'une adolescente, dont les parents, la
famille et lintégralité du village ont été
exterminés par une unité Endogarde.
Grievement blessée, laissée pour morte dans




les ruines encore fumantes, écrasée sous le
poids des cadavres de ses proches, elle n'a dit
sa survie qu'a la générosité d'une poignée de
nomades kirois. Quelques mois plus tard,
elle faisait une autre rencontre décisive, celle
d'Isis  Nimede, une néo-Shabda-Oud
secretement  infiltrée  sur  Yathib.
Officiellement en prospection pour une
compagnie miniére privée, la prétresse était
en réalité en mission d'évaluation, des
rapports ayant fait état des aptitudes
psxonlques de certaines Kirois. Si leur
potentiel s'avérait effectivement intéressant,
l'ordre pourrait certainement tirer un
énorme avantage de ces nouvelles recrues
potentielles. Avec Nabilah, il ne fut pas décu.
En trois années d'une formation intensive, la
jeune Kiroi érait devenue une novice
redoutable, briilant plus que iamais du désir
de se venger des Nagril-Seyeb. Une fois
infiltrée chez eux, elle a vite conquis un
ascendant important, mais discret, sur le
Non-Baron, qui lui fait désormais toute
confiance. Utilisant habilement ses pouvoirs
psioniques, elle I'a, sur ce point du moins,
entiérement reconditionné. Alors que ses
consceurs sont strictement cantonnées au
harem, elle peut, en sa qualité de favorite,
circuler trés librement a l'intérieur de la
Villa, ce qui lui a permis de gagner la
confiance de l'ensemble des esclaves kirois
qui y vivent. Ils la vénérent comme une
déesse, et seraient tous préts & mourir pour
elle. Aucun ne la trahira de quelque maniére
que ce soit, et beaucoup travaillent
activement a la renseigner sur tout ce qui se
passe dans la Villa.

Nabilah veut la destruction des Nagril-
Seyeb et la liberté pour son peuple, mais elle
sait parfaitement qu'une révolte armée ne
pourrait  conduire qu'a sa torale
extermination. Elle est trés conscience que
I'Empire n'aurait qu'a renvoyer quelques
unités Endogardes sur Yathib pour régler
définitivement la question kiroi, aussi a-t-clle
ourdi un plan a plus long terme. Plutét que
d'assassiner Estim, ce qui serait satisfaisant
sur le moment, mais ne réglerait absolument
rien au fond, surtout si Machih lui succede,
elle a résolu d'avoir un enfant de lui.
Rééditant l'exploic d'Honoratha — exploit

plus facile aux initiées kirois quaux
humaines, semble-t-il -, elle a, au cours d'une
séance  particulitrement  intense  de

flagellations mutuelles, concu un enfant a
partir du sang d'Estim. L'événement est tout

récent, et C'est une information qu'elle a bien
Iintention de garder secréte le plus longtemps
possible. Bien siir, elle en a déja choisi le sexe :
ce sera un fils, candidat 4 la succession du
Non-Baron. Pour le moment, I'obstacle le
plus important sur sa route est donc Kilam, &
qui devrait normalement échoir le titre.

CHAPITRE 111 :
LES EVENEMENTS

L'AMORCE

1l y a deux jours, Estim a réuni toute sa
famille pour célébrer le septieme anniversaire
de Kilam dans une salle du rez-de-chaussée
de la Villa. La féte a viré 3 la tragédie lorsque,
obéissant aux ordres qu'ils avaient recus de
Nabilah, quatre Kirois ont fait irruption dans
la piéce, armés de Poly-Aka 4. Ils ont ouvert
le feu sur les convives, mais si
maladroitement qu'il n'ont fait que quelques
blessés, dont Kilam. IIs ont été rapidement
neutralisés par la sécurité. Trois d'entre eux
sont morts, le dernier est dans un état
critique...

De leur c6té, les personnages ont fait étape
a la station spatiale construite sur Demrel, le
plus gros satellite de Yathib. S'ils formaient
déja un groupe, leur réputation les aura
précédés — dans le cas contraire, ce sera pour
eux |'occasion de se rencontrer. C'est Ffundor
qui se chargera du travail d'approche,
négociant au mieux avec chacun d'entre eux.
Il se présentera comme I'émissaire du Non-
Baron de Nagril-Seyeb, a la recherche
d'agents indépendants pour un travail
délicat, sur la nature exacte duquel il restera
trées  évasif. Il s'agit d'une mission
« hautement confidenticlle, mais pas illégale,
et trés bien rémunérée » — le montant exact
est laissé a votre discrétion.

Pour motiver vos joueurs, veillez 4 ce qu'ils
aient un besoin pressant d'argent, d'une aide
technique pour réparer leur vaisseau, d'un
coup de piston pour se sortir d'une situation
délicate vis-a-vis de la douane, ou quoi que ce
soit d'autre. Tout est possible, car Estim a le
bras trés long sur Demrel.

Ffundor leur donnera rendez-vous le
lendemain matin, 2 I'aube, pour le départ de
la navette — qui, sauf conditions climatiques
exécrables, effectue deux allers-retours par

%Nabilab

Tous ses Attributs et
Compétences sont
de 3D sauf :
Volonté 5D,
PERCEPTION 4D,
Discrétion 5D,
Investigation 5D,
Persuasion 6D,
Recherche 5D,
VIGUEUR 2D,
PSIONIQUES 3D,
Influence 4D

Mouvement : 12.

Points de personnage : 5.
Points d'Amarax : 1.
Code : Fuga - Voie
principale : Miroir.

Lourds bracelets d'acier,
jupe.
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Tous ses Attributs et
Compétences sont
de 3D sauf :
AGLILITE 4D,
Armes a feu 6D,
Corps a corps 4D,
Esquive 5D,
SAVOIR 2D,
PERCEPTION 2D,
Discrétion 3D,
Dissimulation 4D,
VIGUEUR 4D,
Conduite 6D,
Exosquelette 4D,
Rép. armes a feu 4D,
PSIONIQUES oD

Mouvement : 11.
Points de personnage : 5.
Points d'Amarax : o.

Uniforme de parade
(Vigueur +2), Supra-
pistol verrouillé (5D),
Cogan 78 modifié
verrouillé (sD+1).

jour sur la surface de Yathib. L'engin est une
antiquité ; le voyage sera riche en émotions,
surtout au moment de la rentrée en
atmosphére. Le périple se terminera par un
atterrissage laborieux sur un minuscule
astroport, 4 environ deux kilométres de la
Villa. La température est encore loin de son
maximum, mais les combinaisons thermo-
régulées seront déja indispensables pour
sortir. Chacun en recevra une, de vieux
modeles semble-t-il, et tous embarqueront
sur un transporteur anti-grav. Sur une petite
colline située 2 une centaine de métres de la
Villa, quatre croix ont été dressées a la hate.
Le vent du désert balaie les corps des
suppliciés qui y sont suspendus, dans un état
de décomposition seche déja trés avancée.
Des charognards tournent autour d'eux, ou,
perchés sur les croix, se disputent ce qu'il
reste des meilleurs morceaux. Trois des
cadavres sont les terroristes kirois
responsables de l'attentat. Le dernier, un
humain encore recouvert des lambeaux d'un
uniforme militaire, est Idhem Frikah, ancien
chef de la sécurité de la Villa. Le message est
clair : le Non-Baron ne tolére ni agression, ni
incompétence.

A l'intérieur, la sécurité a été renforcée,
mais les moyens dont dispose Adnan Misak,
le remplagant de Frikah, ne sont pas
énormes. Les fouilles a I'entrée seront
simplement plus sévéres, les rondes plus
fréquentes, les gardes équipés d'armures
légéres et de fusils d'assaut. Débarrassés de
leurs armes, qui seront stockées a
I'armurerie, les personnages seront conduits
par Ffundor jusqu'aux appartements du
Non-Baron. Celui-ci les recevra, exposera
rapidement la situation, répondra a quelques
questions, mais laissera a son mentrek le soin
de les renseigner plus avant. Estim,
convaincu qu'il était la cible de I'attentat,
leur présentera l'affaire sous ce jour. Il attend
d'eux qu'ils préviennent toute nouvelle
tentative et démasquent le ou les
commanditaires. Il soupconne sa sceur, seule
ou avec |'aide de Machih, mais n'en dira rien
pour ne pas orienter leur enquéte. En son for
intérieus il n'escompte pas sérieusement que
les personnages parviennent a lui apporter

COMMENT ORGANISER
LENQUETE ?

Aprés le rapide briefing de Ffundor, les
personnages  voudront  certainement
rencontrer chaque membre de la famille
Nagril-Seyeb. En leur qualité d'enquéteurs,
ils auront accés A la plupart des pieces de la
Villa, mais il leur faudra faire preuve d'un
minimum de tact et de diplomatie a I'égard
des proches du Non-Baron. Un élément
jouera cependant en leur faveur : le fait qu'ils
soient des personnes civilisées, citoyens de
I'Empire, les rend nécessairement trés
intéressants aux yeux des exilés que sont les
Nagril-Seyeb. A cux d'en prendre conscience
et d'en profiter. Nesmiya en particulier
souffre beaucoup de I'éloignement de Yathib,
et sera trés demandeuse d'informations sur la
mode 4 la Cour, les nouveaux programmes
d'hypertélé, les dernieres tendances de la
culture officielle, les personnalités en vogue,
etc. Machih sera certainement fasciné par les

personnages au  passé  militairc ou

mercenaire, et, pour peu qu'ils les
a la chasse, il I

rapidement.  Anora apprécie aussi les

promenades dans le désert, qui lui permettent
de s'éloigner de sa mere. Si un personnage,
homme ou femme, lui préte un peu
d'attention, elle sera toute préte a tomber
amoureuse de lui. Une fois le contact établi, a
vous de gérer qui dira quoi a qui et a quel
moment. Gardez simplement a I'esprit que,
sauf relation trés intime avec un personnage,
aucun Nagril-Seyeb ne révélera quoi que ce
soit de trés personnel sur lui-méme sans une
trés bonne raison. Ils pourront en revanche
étre plus facilement amenés a parler les uns
des autres. 11 s'agira ensuite pour les joueurs
de recouper les informations, de maniére 3
dégager des mobiles.

Dans le méme temps, il vous faudra
également attirer progressivement l'attention
du groupe sur Nabilah, dont les personnages
ne sont pas censés connaitre |'existence
— Estim pas plus que Ffundor n'ayant jugé
utile de la mentionner. Le mentrek devra lui
aussi s'intégrer petit a petit a l'intrigue, son
role devenant plus important 3 mesure que les

des preuves irréfutables. Mais en impl
des gens n'ayant aucun lien avee sa famille,
son idée est plutot qu'ils finissent, a force de
fouiner dans tous les coins, par obliger le
coupable a se découvrir d'une maniére ou
d'une autre.

en arriveront 4 la conclusion que
Clest Kilam, I'enfant dont il a la charge, qui
érait visé par I'attentat. L'une des révélations
les plus importantes étant la véritable nature
du clone, vous devrez choisir avec soin le
moment o vous révélerez cette information




confidentielle. Quant au Non-Baron, usez-en
avec parcimonie, de maniére a ce que chacune
de ses rencontres avec les personnages soit
trés intense. Elles seront rares, car il préférera
se tenir informé des progrés de 'enquéte par
I'intermédiaire de Ffundor.

LES ARMES

Les quatre terroristes étaient affectés
depuis plus de trois ans a I'une des équipes
d'entretien de la Villa, et leur conduite avait
toujours été irréprochable. Pour voler les
armes, ils ont endommagé le systeme de
fermeture d'un sas, ce qui a attiré un garde
humain sur place. Tls 'ont tué puis énucléé,
se servant de son il pour tromper sans
encombre le scanner rétinien 4 la porte de
I'armurerie. Sur place, ils ont volé cing Poly-
Aka 4, dont un demeure toujours
i ble. Nabilah I'a fait d dans

explose, projetant au sol le terroriste qui le
tenait. Les trois autres sont rapidement
abattus par les gardes.

LE QUATRIEME KIROT

Le terroriste dont 'arme a explosé est au
secret, a l'infirmerie, en réanimation
intensive. Il est dans le coma, et n'en sortira
pas. Il mourra des suites de ses horribles
blessures deux ou trois jours aprés I'arrivée
des personnages. Son autopsie, comme du
reste celles pratiquées sur les corps de ses
trois compagnons avant leur mise en croix,
ne révelera rien. Notez bien que, sauf si les
personnages en font érat, personne, en
dehors du Non-Baron et du médecin, ne
connait I'état de santé du Kiroi, ce qui
pourrait donner matiére a un excellent
bluff. En effer, si les personnages

épandaient le bruit qu'il est sorti du coma

I'un des rateliers des appartements de
Machih, qui ne s'est apercu de rien. Cette
manceuvre était destinée a fournir 3 Estim
un prétexte suffisant pour éliminer celui qui,
aprés la mort de Kilam, serait resté le seul
rival de I'enfant de Nabilah. Une inspection
méthodique permettra de découvrir l'arme,
facilement identifiable grace a son code tri-
di de série. En outre, c'est la seule dont le
systéme de reconnaissance palmaire soit
désactivé, toutes les autres armes a feu que
possede Machih étant verrouillées sur ses
empreintes, ce qui explique que les Kirois
aient ¢été obligés d'aller se servir a
P'armurerie plutot que directement chez lui,
Nesmiya prendra bien siir la défense de son
fils, dénongant un « coup monté », et
soulignant que Anora en veut suffisamment
4 son frére « pour tenter de le piéger de la
sorte ».

L'HOLO-VIDEO B

L'attentat a été intégralement filmé par
Ffundor, chargé par Estim d'immortaliser
l'anniversaire du fils chéri. Les données
seront a la disposition des

et qu'ils vont le faire avouer grice 2 un
sérum de vérité, Nabilah pourrait bien
tenter de l'achever avant qu'il ne parle, ce
qui serait I'occasion de la confondre.

KiLam

Légerement blessé a la téte, il est alité dans
sa chambre, qu'il ne quittera pas de tout le
scénario. Ffundor veille personnellement 4 sa
sécurité. Les personnages pourront obtenir
de le voir, mais, pour ne pas le fatiguer, un
seul dlentre cux pourra entrer dans sa
chambre. L'enfant, qui ne se souvient plus de
rien depuis sa commotion, ne leur sera
cependant d'aucun secours...

QUELQUES EVENEMENTS
SUPPLEMENTAIRES

Utilisez 4 votre guise tout ou partie de ces
évenements optionnels pour relancer I'action,
si vous sentez que la tension autour de la
table diminue. Et n'hésitez surtout pas a
ajouter des péripéties de votre cru.

L'action n'est plus correctement cadrée dés
lors que les Kirois font irruption dans la
piéce. Dans le chaos d'images qui s'ensuit, on
entend des hurlements et des tirs. Au ralenti,
n'importe qui d'un tant soit peu familier avec
les armes réalisera qu'aucun des Kirois ne
sait vraiment se servir de la sienne. Ce sont
des amateurs, pas des guérilleros. On voit
distinctement que I'un des fusils s'enraie et

FFUNDOR ASSASSINE

Le mentrek est retrouvé mort dans ses
appartements, un couteau dans la gorge.
L'arme provient de la collection de Anora,
mais c'est Nabilah qui I'a tué. Depuis un
certain temps, Ffundor soupconnait que
l'ascendant de la Kiroi sur le Non-Baron
dépassait de loin le cadre de la relation
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Tous ses Attributs et
Jampéfences sont
de 1D
AGIL[TE 3D,
PERCEPTION 3D,
Endurance 2D,
PSIONIQUES oD

Mouvement : 8.
Points de personnage : o.
Points d'Amarax : 1.

Vétements de toile
souple, console
informatique ludo-
éducative (Savoir +1D).
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A rlkuwilly Ffundor

Tous ses Attributs et
Compétences sont
de 3D sauf :
SAVOIR 4D,
Astrographie 5D,
Cultures 5D,
PERCEPTION 4D,
Investigation 4D+2,
VIGUEUR 2D,
MECHANIQUE 2D,
Robot (Inter-
facelrép.) 4D,
PSIONIQUE oD

Mouvement : 10.
Points de personnage
Points d'Amarax : 1.

Robe noire,

sexuelle, et en érait venu a penser qu'elle
pourrait bien user de pouvoirs psioniques.

Ce n'est que trés récemment, depuis
Varrivée des personnages en fait, qu'il a
réalisé que Nabilah était une néo-Shabda-
Oud. Malheureusement pour lui, cette
derniére n'a pas tardé a comprendre qu'il
Pavait cernée, et a agi pour protéger son
secret. Si vous souhaitez donner un bon
coup de pouce 3 vos joueurs, décidez que
Ffundor a laissé derri¢re lui des notes
secrétes, qui pourront permettre aux
personnages de démasquer Nabilah. Pour le
reste, il n'y a pas d'empreintes sur 'arme, ni
aucun autre indice matériel.

NOUVELLE TENTATIVE
D’ASSASSINAT CONTRE KiLAM

Nabilah sait qu'une seconde tentative
contre Kilam serait une grossiére erreur
— tant que les personnages enquétent, tout du
moins. Sauf occasion en or, elle ne s'y
risquera donc pas. Nesmiya, en revanche,
pourrait |'oser — avec I'aide de Machih sans
doute - si elle trouvait Popportunité de faire
facilement porter le chapeau a quelqu'un
d'autre. Selon le suspect potentiel, elle
utilisera des moyens plus ou moins subils,
depuis la grenade thermique jusqu'au poison
a effet retard.

Si la tentative réussit, le Non-Baron,
furieux, demandera des comptes aux
personnages. Tls devront alors étre trés
habiles pour éviter que l'entretien ne
dégénére en bataille rangée avec les gardes de
la Villa.

UNE TENTATIVE D'ASSASSINAT
CONTRE LES PERSONNAGES

§'ils s'approchent trop pres de la vérité, ou
simplement s'ils se montrent trop menagants

pour I'un ou l'autre des proches du Non- |

Baron, il est trés possible que 'un dleux
décide de supprimer un ou plusieurs

bio- cranien
(au choix Savoir ou
Technique +1D,
transposable a chaque
round).

ou de leur donner
une bonne lecon. Tout est envisageable :
empoisonnement, embuscade dans le désert,
guet-apens dans les sous-sols de la Villa,
araignée des sables — une sorte de scorpion
géant 2 quatre dards — lachée de nuit dans
leurs appartements.... Si les personnages s'en
plaignent auprés d'Estim, il leur rira au nez,
ce genre de petit désagrément faisant selon
lui « partie intégrante de leur travail ».

LE MESSIE DE LA TENEBRE

A force de macérer dans I'atmosphére
délétére de la Villa, les personnages
commenceront a faire de terribles
cauchemars. Flous les premigres nuits, ils
deviendront de plus en plus précis, jusqu'a
constituer une sorte  d'hallucination
onirique collective. Au final, ils verront un
jeune homme 2 la beauté sombre, vétu d'une
ample robe ecclésiastique, s'avancer vers
eux. Il s'arrétera pour les dévisager, le
regard brilant, un sourire sardonique aux
lévres. La peau noire, les traits africains, ses
cheveux longs réunis en tresses et flottant
dans le vent chaud qui souffle autour de lui.
Soudain, ils le reconnaitront : c'est Kilam
devenu adulte ! 1l se mettra a rire de plus
belle et écartera les bras, paumes vers le
haut.

Derriere lui, 'Empire s'embrase. Ravagés
par les Quatre Crypto-Cavaliers — Chaos,
Anarchie, Entropie et Destruction -, des
planétes explosent, des systémes solaires
sont détruits, des milliards de milliards
d'humains  meurent  dans  d'atroces
souffrances. A l'arriere-plan, une présence
informe, plus froide que la nuit de I'espace,
plus sombre que le plus sombre des trous
noirs, gagne rapidement en puissance. 1l
s'agit d'une manifestation de la Ténebre
Toute Puissante, du Néant a I'état pur.

Cette vision, métaphore prophétique, est
un signe qui_ doit faire comprendre aux
personnages que le jeune garcon qu'ils
protégent a toutes les qualités pour faire
vaciller 'Empire sur ses fondations. Sans
doute en auront-ils la confirmation en
parlant avec Ffundor, ou en lisant ses notes,
puisqu'il s'est déja rendu compte que Kilam
était trés spécial. Ce dernier n'est encore
qu'un enfant innocent, mais il va peut-étre
| devenir une menace planétaire. Ne vaudrait-

il donc pas mieux l'arréter tout de suitc,

alors qu'il en est encore temps ? Cas de

conscience épineux, sur lequel les différents

Codes  d'honneur  des  personnages

trouveront sans doute matiére a s'affronter.

Et si, finalement, ils en viennent a supprimer

Kilam, qui dit qu'ils auront vraiment résolu

le probleme ? Peut-étre seront-ils assaillis

par d'autres réves, mettant en scéne ce

Messie, métissé d'humain et de Kiroi, futur

enfant de Nabilah.




CONCLUSION
ET DERNIERS CONSEILS

S'il est éerit comme une enquéte policiére,
préparez-vous cependant a ce que ce scénario
dévie plus ou moins de cette trame — les Codes
d'honneur des personnages pouvant trés bien
les pousser a sengager pour la défense des

trichait sur les commissions dues a I'Empire.

La conclusion de Penquéte en elle-méme
reste elle aussi trés ouverte. Méme si les
personnages parviennent 4  confondre
Nabilah, il ne leur sera pas facile de
convaincre le Non-B: de sa culpat
tant l'influence de la femme est \mpor[an(e. 1l
leur faudra en tout cas bien plus que de

Kirois, la préservation du fragile &
yathibien, ou la protection de Anora, souffre-
douleur d'une famille de dégénérés. Les
événements du  scénario  peuvent  trés
facilement ouvrir sur une campagne dans
laguelle les personnages organiseraient la
rébellion des Kirois. La chose est tout a fait
envisageable, car en dépit des craintes de
Nabilah, 'Empire n'est pas prét a engager de
nouveaux frais pour la pacification de Yathib,
pas plus qu'il ne tient particulierement a
protéger les Nagril-Seyeb. Pourvu que la
production miniére de la planéte n'en soit pas
affectée, leur remplacement par un pouvoir
indigéne semi-autonome ne poserait donc pas
de véritable probleme. I faudrait par contre
sauvegarder les a pparences avee force serments
de soumission a |'Emperoratriz, voire de
fausses preuves attestant que le Non-Baron

simples pré ‘ils a
réunir des preuves, Nabilah expliquera les
raisons de son geste et Estim, profondément
ému par la perspective d'étre pere — lui qui
pensait qu'il ne pourrait jamais plus le
redevenir—, décidera de  I'épargner
temporairement. L'accouchement a peine
terminé, il confiera I'enfant a une nourrice
kiroi et fera supplicier Nabilah jusqu'a ce que
mort s'ensuive. Par contre, il sera nettement
plus facile de le convaincre que les
commanditaires de I'attentat sont Nesmiya
et/ou Machih. Dans ce cas, répugnant malgré
tout a verser le sang de sa propre famille, il se
contentera d'exiler sa sceur dans un coin
perdu de Yathib, et d'inscrire de force son fils
dans une école d'officiers de seconde zone.
Laventure  prendra-telle  fin
promptement ?

si




A3
'# 2

4

~

VERT COMME
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« Apreés des années de pilotage a travers
tout Punivers, je peux te le dire
connais rien de pire que de s'écraser sur
une planéte pour se retrouver tout seul en
attendant les secours.

~ Ne dis pas ¢a ! Ca peut étre pire de
s'écraser pour se retrouver en groupe.
Aprés tout, on ne sait jamais sur qui on
peut tomber... »

Cette aventure est destinée a étre jouée par
un groupe d’aventuriers plutét efficaces au
combat. Il est aussi important que les joueurs
sachent réfléchir avant d’agir car il est
probable que s'ils agissent de maniére trop
impulsive, peu de leurs personnages
survivront a cette équipée.

EMBARQUEMENT IMMEDIAT

1l existe plusieurs moyens de commencer
cette aventure en fonction de la_situation
initiale de vos personnages. Quoi qu'il en
soit, il est impératif quils se retrouvent a
bord du cargo SKU 103 pour pouvoir
commencer ce scénario. Voici donc trois
débuts possibles :

« Si vos personnages disposent de leur
propre appareil spatial, il est essentiel
quils ne Putilisent pas pour pouvoir
participer a cette aventure. Les
personnages peuvent se voir ainsi
proposer descorter un riche industriel a
bord du cargo. Lhomme d’affaires
refusera de voyager dans P'appareil des
personnages  prétextant  quil  doit
rencontrer divers interlocuteurs au cours
de son voyage. Si les joueurs insistent
pour que I'un d’entre eux escorte le cargo
a bord de leur vaisseau spatial, il faudra
alléguer le passage dans des zones sous
contrle militaire que seuls quelques
rares appareils civils sont autorisés &
traverser. Bien entendu, leur employeur
fournira le billet de retour aux
personnages et paicra pour les frais
engagés pour la garde de leur appareil.

« Si les personnages ne disposent pas de
vaisseau spatial, il est possible quils

montent 4 bord pour gagner une planéte
éloignée oir Paventure les attend. Vous
pouvez aussi les inviter 2 embarquer de la
méme maniére que précédemment, vos
personnages se voyant donc proposer
d’escorter un passager important.

 Cette derniére introduction est sans
doute préférable. Cela dit, connaissant la
finesse habituelle de bon nombre de
joueurs, il est plus que probable que I'une
de leurs aventures finisse par mal
tourner. Clest ainsi que, aprés étre passés
entre les mains d’un quelconque service
de sécurité plus ou moins offi
personnages seront déportés vers — au
choix — une planéte prison, le licu de leur
procés, I'endroit o ils doivent étre
suppliciés. Et ils se retrouveront
enchainés a de nouveaux camarades de
jeu, enfermés dans les caissons
drisolation du cargo.

« NEO-HOUSTON,
WE'VE GOT A PROBLEM... »

Le cargo SKU 103 est un transporteur
Jourd qui sillonne la galaxie. 1l transporte
tout 4 la fois du fret et des passagers. Ce
vaisseau a une forme bien particuliére,
puisquil mest qu'un assemblage modulaire
de cellules parallélépipédiques pouvant
accueillir au choix une cinquantaine de
passagers ou quelques milliers de tonnes de
matériel. Ces cellules sont amovibles ce qui
permet au cargo de déposer rapidement une
cargaison dans un spatioport avant d’en
accrocher une autre. Bien évidemment, le
gain de temps permet des économics
substantielles pour 'armateur.

Une fois 4 bord, si les personnages ne sont
pas prisonniers, ils auront Ioccasion de
découvrir l'intérieur du vaisseau. Au moment
qui nous intéresse, il est constitué d’une
trentaine de cellules tractées par la cellule
motrice, qui abrite le poste de pilotage et la
salle des machines. Il est possible de passer de
cellule en cellule. Certaines ont d’ailleurs été
aménagées pour offrir quelques divertis-
sements aux nombreux passagers présents A
bord. En discutant avec le personnel ou
d’autres passagers, on pourra apprendre que
I'une des cellules abrite une quarantaine de
prisonniers particulié i en
route pour une lointaine planéte prison.

Bien évidemment, si les personnages font




partie des prisonniers, il leur sera impossible
de se promener ainsi.

Alors qu'il fait un bond dans I'espace
normal pour changer de Techno-Tunnel, une
alarme stridente retentira dans tout le
vaisseau. Immédiatement, le commandant de
bord expliquera d’une voix calme et posée
que des problemes techniques importants
Pobligent a demander a tous les passagers de
rejoindre leurs capsules anti-choc. Tl s'agit de
petits sarcophages individuels dans lesquels
un homme peut espérer survivre quelques
jours en espace profond. Ces capsules sont
aussi dotées de pisteurs trés puissants qui les
rendent facilement repérables. Enfin, elles
ont aussi pour fonction de protéger leur
utilisateur des chocs violents ou  des
accélérations et décélérations trop brutales
pour un organisme humain. En bref, les
joueurs ont tout intérét a les rejoindre le plus
rapidement possible. $'ils sont prisonnicrs, ils
wont alors pas a s'en faire puisqu'ils sont
déja enfermés dans de telles capsules.

LE PLUS DUR

CE N'EST PAS LA CHUTE !

C’EST LATTERRISSAGE...
Alors que les personnages se trouvent dans
leurs capsules, les lumiéres cesseront
soudainement de briller. Par le hublot
transparent, ils pourront encore distinguer
vaguement Pintérieur de leur cellule, illuminé

par intermittence par les flashs rouges des
signaux d'alarme. Puis, rapidement, de
violents chocs secoueront I'ensemble du
vaisseau.

Un jet de Pilotage réussi de niveau Facile
(10) permettra de comprendre que la cellule
est actuellement en train de subir les
contraintes liées 4 une entrée en atmosphére.

Quelques minutes plus tard, les secousses
se feront encore plus violentes au point que,
malgré les capsules anti-choc, il faudra
réussir un jet de Vigueur Difficile (20) pour
rester conscient. Les personnages qui auront
réussi ce jet pourront effectuer un jet Pilotage
Difficile (20), s'il est réussi ils se rendront
alors compte que leur cellule a probablement
été décrochée du reste du vaisseau.

Enfin il ne restera plus qu'a s'accrocher
pour subir le choc de I'atterrissage.

Malgré la protection offerte par la capsule
anti-choc, les personnages vont tout de méme
subir 4D de dommages. Inutile de leur
préciser que sans la protection de la capsule,
ils auraient purement et simplement été
broyés a Patterrissage.

Une fois ranimés et remis de leurs
émotions, ils pourront se rendre compte que
leur cellule est sens dessus dessous. Le sol
accuse une pente de 45° et de nombreuses
capsules anti-choc ont tout bonnement été
arrachées de la coque par la violence de
Pimpact. Elles se sont écrasées dans le fond
de la cellule, réduisant en bouillic leur
contenu.




assagers et">}

prisonniers

Tous leurs Attributs et
Compétences physiques
sont de 2D sauf :
Bagarre 3D,

Esquive 3D,

Corps a Corps 3D,
Escalade/Saut 3D.
Mouvement : 10.

Points de personnage : 1.

Pour les prisonniers,
augmentez de 1D+2

1

DE CHARYBDE EN SCYLLA

Un rapide état des lieux s'impose : la cellule
dans laquelle se trouvent les personnages est
donc inclinée a 45°. Au fond, il n’y a plus
qu'un amas de métal et e chair. Il apparaitra
rapidement que de Ieau commence a
s'infiltrer. En bref, il est temps de sortir.

Les personnages découvriront que seuls
une dizaine de passagers de leur cellule ont
survécu, parmi lesquels un vieillard et trois
enfants. Une rapide fouille de la cellule ne
permettra pas de découvrir quoi que ce soit
dutilisable — noubliez pas que les armes des
personnages sont dans un coffre fermé situé
dans le poste de pilotage. Cela dit, il n’est pas
exclu quils soient parvenus a dissimuler une
arme, minuscule et discrete.

Ensuite, ils pourront progresser vers la
sortie, en haut de la cellule. Deux solutions
Soffrent alors aux personnages : le sas latéral
censé donner directement sur I'extérieur ou la
porte de communication entre cellules qui,
bien évidemment, débouche sur la cellule des

sas latéral — lors du troisieme tour, il ne sera
plus possible deffectuer que des jets de
Vigueur - le systéme électrique succombera
et rendra inutile toute tentative d’ouverture
par la Technique. Qui plus est, au bout du
cinquieme tour, la cellule sera completement
inondée et il faudra alors retenir son
souffle... Il est & noter que des petits rusés
pourraient se réfugier dans les capsules anti-
choc en attendant tranquillement que leurs
camarades ouvrent le sas.

Si les personnages font partic des
prisonniers, il faut méler des éléments de ce
chapitre avec le suivant, ce qui ne devrait
toutefois pas étre insurmontable.

ALICE IN WONDERLAND

Dans la cellule des prisonniers, les
personnages s'apercevront de plusicurs
choses : Peau ne progresse plus que d’un
deux avant de s’arréter
- les cellules sont échouées et

prisonniers. métre  ou
Si les Sinté au sas | - visibl
latéral, ils pourront cffectuer un jer de

Perception Trés difficile (25), qui passera a
Modéré (15) si les joueurs vous précisent que
leurs personnages sont particulierement aux
aguets. Si le jet est réussi —il est vivement
recommandé au meneur de jeu de faire lui-
méme ce jet et d’en dissimuler le résultat aux
joueurs -, les personnages pourront avoir
Pimpression que le sas n'ouvre pas sur de Pair
mais sur une masse d’eau. Les éventuels
indices peuvent étre une trés légere fuite d’eau
—le sas wétant plus parfaitement étanche

toutes les
des passagers.

En symbiose

Tous leurs Attributs et
Compétences physiques
sont de 4D sauf :
Bagarre 5D,

Esquive 5D,

Corps @ Corps 5D,
Escalade/Saut 5D.
Leurs compétences et
Attributs mentaux
correspondent i ceux de
leur symbiote Eterna.
Mouvement : 1o.
Points de personnage : 3.

aprés Patterrissage -, un bruit particulier
lorsque les personnages frappent contre les
paries de la coque les plus fines
— mises  nues lors du choc. Si le sas est ouvert,
alors des métres cubes d’eau s’engouffreront
rapidement dans la cellule. Il sera nécessaire de
réussir des jets de Vigueur Modéré (15) pour
éviter d’étre projeté au fond de la cellule — 2D
de dommages. 1l faudra sortir au plus vite par
la cellule des prisonniers.

Le sas entre les deux cellules est
apparemment bloqué suite au choc. Il sera
possible de le débloquer en réussissant un jet
de Vigueur / Trés difficile (25) ou de
Technique Difficile (20). 11 est possible
d’effectuer une tentative d’ouverture par tour
~P'un des deux jets au choix. Si une tentative
est ratée, il sera possible de recommencer le
méme type de jet au tour suivant. Cependant,
si la cellule se remplit d’eau — ouverture du

non pas totalement immergées. De plus, la
plupart des capsules ont résisté au choc et
une bonne trentaine des pires criminels de la
galaxie ont survécu. Tant que le systeme
électrique tient le coup, ces charmants
individus restent emprisonnés.

Si les personnages sont des prisonniers, ils
bénéficieront alors d’un geste divin. La porte
de la capsule d’un des personnages a cédé au
moment de latterrissage. 1 pourra donc
sortir pour libérer ses camarades.

Quelle que soit la situation initiale des
personnages, voici donc celle dans laquelle ils
se trouvent alors :

e La cellule des prisonniers est un
capharnaiim sans nom - amas de
capsules, métal tordu, cadavres...

* Trente prisonniers implorent les
personnages de bien vouloir les libérer.
La clé magnétique des capsules est
accrochée sur le cadavre d'un gardien
&jecté hors de sa capsule.

* Une fois ouvert, le sas latéral permettra
de voir Pextérieur — coup de pot,
Patmosphére est respirable. Les deux
cellules sont plantées en bordure d’un
gigantesque lac. 1l faudra descendre de
pres de vingt métres de haut depuis le sas
jusqu’au sol. Autour du lac, une bande







Vin Elway'=>

Tous ses Attributs et
Compétences sont

Bagarre 8D,
Esquive 7D,
Armes d feu 7D,
Corps & Corps 8D,
Mécanique 6D,
Artillerie 6D,
Pilotage 6D,
Perception 6D,
Escalade/Saut 8D,
Psioniques oD.

Mouvement : ro.

Points de personnage : ro.
Points d’Amarax : 7.
Code Bushitaka -

Voie principale :

Voie de la Pierre.

drherbe rase large de plus de deux cents
métres sépare le bord de Peau d’une
jungle luxuriante. Au loin, dans la jungle,
il est possible d'apercevoir de la fumée,
probablement causée par dautres cellules
du vaisseau, voire le poste de pilotage.

Les personnages vont donc devoir
Sorganiser rapidement. Il paraitra vite
évident que la survie ne peut passer que par
une simple alternative : attendre sur place les
secours ou tenter de retrouver un appareil de
communication et du matériel de survie dans
les cellules qui sont tombées dans la jungle.

UN REGRETTABLE ACCIDENT

Mais que s'est-il donc passé 4 bord du
cargo ?

En réalité Paccident a été provoqué par un
groupe nommé les « Traqueurs ». Il s’agit
d’une coterie de riches nobles, hommes et
femmes, liés par un gott commun pour la
chasse et le sang. Ils ont organisé le sabotage
du cargo pour Iobliger a Sabimer sur une
planéte, en Poccurrence Centura Epsilon,
Iendroit révé pour une chasse a I'homme.
Pour étre exact, le commun des passagers ne
les intéresse pas. Les Traqueurs ne se
déplacent que pour des proies d’exception, et
il faut bien admettre que le cargo en
transportait un certain  nombre. En
particulier, il brilent d'exercer leurs talents
sur quelques-uns des prisonniers, et tout
spécialement « PEcorcheur », une proie
assurément conforme a leurs critéres. Il est
drailleurs intéressant de noter que si les
personnages ont une certaine renommée, les
Traqueurs ne manqueront pas de vouloir les
ajouter a leur tableau de chasse.

Ces charmants individus arriveront sur la
planéte quelques jours aprés le crash, histoire
de permettre aux rescapés de faire
connaissance...

| PACTE AVEC LE DIABLE

| Alors que les personnages s'interrogent sur
la suite des événements, Pun des prisonniers
les interpelle :

« Je peux vous aider. J'ai suivi une
formation militaire poussée ct jc sais survivre
dans les environnements les plus hostiles. Qui
plus est, je sais ol on peut s procurer des
armes. Et je suis sir quun peu de matériel ne
pourra pas nuire. »

L'homme qui parle est des plus saisissants.
Massif, puissant, le crane rasé, le visage
couturé d’impressionnantes cicatrices, tout
aussi frappantes que ses superbes tatouages.
Sa capsule arbore une bande patronymique
auto-collante au nom de Vin Elway. Un jet de
Connaissance de la rue Difficile (20) réussi
permettra de se souvenir de qui est Vin
Elway. Tranquillement il invitera les
personnages a le libérer, en contrepartic il sc
propose de leur fournir des armes et son aide
pour survivre.

Vin Elay, it « Iécorcheur », parait avoir été tailé dans wn }
bloc de granit. Puissant et massif, il est aussi rapide et hyper-
réactif, tant physiquement que mentalement. Aprs avoir
survéci i la plus dure des enfances, Vin Elway est rapidement devenc V' des criminels les plus
recherchés de I'univers connu. Au nombre de ses crimes on compte notamment : pillage,
décompressions explosives massives de personnels civils et militaires, meurtres, viols, actes de

barbarie sur aliens et étres humains, contrebande de matériel militaire bactériologique, etc.

Calme et solitaire, il saura comprendre Vintérét dintégrer

de passer de la plus grande douceur i la violence la plus extréme en Uespace d'wne fraction de seconde.

un groupe pour micux survivre. Inmprévisibl, il est capable




Climat : Tropical

Atmosphére : Type I (respirable)
Hydrosphére : Saturée

Gravité : Standard

Terrair

+ Jungles, marécages, mangroves
Durée de la Joumée : 30 heures standard
Durée de PAnnée : 25 jours locaux
Aliens : Aucun

Spatio-Port : Aucun

Population :
Role de la planite : Aucun

Gouvernement : Aucun

Technologie : Aucune

Exportations majeures : Aucune (planéte inexploitée)
Importations majeures : Aucune

Proximité d’un techno-Tumnel : 26T

ucune

= CENTURA EPSILON
S e
Type : Terrestre Catégorie : Plaréte mineure

Galaxie : Frange
Systéme : Troisitme planéte du systéme Centura
Détails divers : Centura Epsilon st une planéte qui fut
déconverte il y a plusieurs sidcles de cela, cependant sa
colonisation ne fut jamais entreprise pour diverses
raisons. En premier liew, la structure géologique
particuliére de cette petite plante fait que son sous-sol
e recéle que trés peu de matiéres premiéres utiles et
exploitables  des coiits raisonnables. De plus, la faune
particuliérement dangereuse et agressive et la flore
exceptionnellement vivace ont rapidement eu raison
des rares tentatives dimplantation. Enfin, outre w1
climat des plus éprouvants qui dissuade rapidement
tout séjour prolongé, aucune trace de vie intelligente
wa pu étre trouvée au cours des rares explorations.

En bref, Centura Epsilon est une planite isolée, oublice
par Lensemble de la galaxie.

|
|

A ce stade de Paventure, il est
vivement conseillé de songer a insérer
quelques personnages prisonniers ou rescapés
civils - gamins, vieillards, hommes ou
femmes. Lintérét de cette aventure réside
essentiellement dans les relations entre les
personnages et les autres rescapés, et dans les
sacrifices qui devront étre consentis pour
survivre.

Les personnages peuvent tenter de négocier
tant qu'ils veulent, en définitive Vin ne cherche

qua sortir de sa capsule, il acceptera méme de |

dévoiler 'emplacement de la cache d’armes des
gardiens — Sécurité Modéré (15) ou Vigueur
Difficile (20) pour P'ouvrir — en gage de sa
bonne volonté. Faites en sorte quil inspire
confiance aux pour

quils finissent par 'accepter dans leur groupe.
Neoubliez pas non plus que tous les autres
prisonniers implorent ou menacent les
personnages pour qu'ils les libérent aussi.

Dans la cache d’armes, il y a une trousse de
premiers secours, 2 Viper-pistols, 1 pistolet
hypodermique, 2 Fusils Gauss et 4 matraques
paralysantes — le tout étant dépourvu de
chargeur ou batterie de rechange, prenez soin
de noter les munitions utilisées. Vin demandera
une arme. Aux joueurs de décider...

Finalement, il faudra penser a descendre,
Péquilibre précaire des deux cellules donnant
a penser qu'il ne faudra pas longtemps avant
quelles s’enfoncent dans le lac.

RETOUR EN NATURE

Désormais les possibilités d’interactions
sont multiples, en fonction des choix de vos
personnages. Noubliez surtout pas de faire
intervenir les autres survivants s'ils accom-
pagnent les joucurs - et il serait dommage que
ce ne soit pas le cas, Pensez rapidement 4 leur
personnalité et au fait qu'ils pourront se
révéler tout a fait utiles ou alors de vrais
boulets dans la suite de I'aventure. Pour sa
part, Vin Elway restera fidele au groupe tant
| qu'il pense que ce dernier peut lui permettre
de quitter la planéte en vie. Dés que cela ne
sera plus le cas, il agira pour son propre
compte, et gare a ceux qui se trouveront alors
sur son chemin.

Si vous voulez aider quelque peu vos
personnages, il vous suffira de leur permettre
d’avoir accés a un ordinateur dans la cellule
des prisonniers. En contrepartie de quelques
jets réussis, ils pourront glaner des
informations sur les prisonniers, la planéte et
peut-étre méme sa faune - mais gardez
quelques surprises en réserve.

Pour descendre jusquau sol le long de la
coque, il sera nécessaire d’effectuer un jet
Escalade/Saut  Facile (10) un  échec
entrainera une chute et 2D de dommages. Les
premiers arrivés au sol découvriront que leurs
pieds s’enfoncent fréquemment dans des
galeries creusées juste sous la surface du sol.




Type : Prédateur terrestre
Agilité 6D,

Bagarre 8D,

Perception 6D,
Discrétion 8D

(r2 lorsqul est immobile)
Vigueur 7D.

Atouts : Attaque multiple :
Le Vipéron attaque chaque
tour avec sa machoire et
ses pattes avant.
Machoire : Inflige Vigueur
+3D de dommages

Pattes arriéres : Inflige
+5D de dommages. Le
Vipéron laboure
littéralement sa victime a
laide de ses puissantes
pattes arriéres. Inutile de
préciser quune telle
attaque est a méme de
venir a bout de la plus
solide des armures.

Un jet de Survie Modéré (15) réussi permettra
de reconnaitre des terriers de Rollkins.

Plusieurs choix s’offriront alors
personnages :

aux

* Courir ct tenter de distancer ces
gentilles bestioles — idée plutor stupide
qui se soldera certainement par un
combat. De plus, il faudra réussir un jet
d'Agilité Difficile (20) pour ne pas
tomber en marchant dans un tunnel, un
échec entrainant aussitdt une attaque de

Rollkins.

« Vin proposera de sacrifier un survivant
qui servira de repas aux Rollkins, pour
que les autres passent tranquillement.

o Tenter de progresser discrétement — jet
de Volonté Difficile (20) pour y parvenir
car il ne S'agit pas simplement de ne pas
faire de bruit, mais de modifier sa
démarche pour ne pas créer de vibrations
répétitives... Libre a vous de décider
combien de Rollkins viendront assaillir
les personnages.

11 faut noter que Peau est une idée encore
moins bonne que la jungle et que nombre de
créatures abondamment pourvues en griffes
et dents pointues attendent avec impatience
une éventuelle nourriture.

OU L'ON COMMENCE A PENSER...

...que la vie aventureuse n’est peut-étre pas
si intéressante que cela.

Voici donc nos vaillants aventuriers perdus
au ceur d’une jungle dense et inextricable. Le
franchissement de quelques centaines de
métres dure des heures, tant il est nécessaire
drescalader des troncs abattus, d’esquiver des
amas de lianes infranchissables, de contourner
des petites étendues marécageuses peu
avenantes...

Prenez le temps de décrire toutes les
perceptions des personnages :

* La vue : le champ visuel des
personnages est limité a sa plus simple
expression. Tout leur envir

nest qu'un vaste dégradé de verts et de
bruns. Ils ne peuvent que rarement voir le
ciel caché par les cimes d’arbres
gigantesques. Du méme coup, la lumiére
ne filtre que difficilement jusquau sol et
Cest souvent dans une semi-pénombre
quils doivent avancer.

* Louic : la jungle n’est que bruissements,
cris doiseaux, rugissements  plus
quinquiétants, craquements lugubres. Au
milien de ce capharnaiim, le groupe
ajoute sa petite note : grognements,
jurons, murmures, bruits de pas, etc.

* L'odorat : des effluves de toutes natures
montent au nez des personnages en un
mélange d’odeurs de moisissures, de
plantes en décomposition, de parfums
exotiques et envoiitants...




* Le toucher : décrivez la moiteur
ambiante, les vétements qui collent a la
peau et génent le moindre mouvement, la
multitude d’insectes qui glissent, rampent
et volent autour ou sur les personnages.
Pensez aux branches qui accrochent et
déchirent peu a peu les vétements, a la
douleur provoquée par de terribles
ampoules sur des pieds que rien ne peut
sécher.

o Le goiit : ce sens n'est pas le moins
important. Rapidement, la moiteur de
I"air sera sensible dans la bouche. Pensez
aussi au goiit de I'eau, des aliments
dénaturés par le climat, des fruits
exotiques.

Cette partic de I’aventure est probablement
la plus ouverte, prenez le temps de jouer
Pévolution des relations entre les différents
membres du groupe - certains voulant
revenir au vaisseau dans l'attente des secours,
d’autres étant préts a abandonner leurs
camarades plus lents pour avancer plus
rapidement...

Enfin cette promenade en jungle peut
ouvrir la porte a des scénes particulierement
stressantes :

* Les autres prisonniers sont parvenus a
se libérer — les capsules n’étant pas dans
le meilleur des états. Un petit groupe
dentre eux semble désireux de se venger
de ceux qui les ont abandonnés derriere
eux. Ils pourront donc tomber sur les
personnages a la faveur de la nuit ou les
devancer pour leur tendre une
embuscade...

* Le groupe entre sur le terrain de
chasse d’un Vipéron, voire d’un couple
ou d’une petite meute, si vous estimez
vos personnages 4 la hauteur. N'oubliez
pas quen plus de leurs extraordinaires
capacités physiques, ces créatures
connaissent parfaitement le terrain et
sont parfois capables de faire preuve
d’une ruse quasi humaine...

e La jungle peut aussi abriter
d’innombrables choses : camp de
contrebandiers ou de pirates ceuvrant
aux alentours, anciennes épaves de
vaisseaux de races inconnues — avec des
cufs dedans ?

Le Vipéron est un énorme tigre i dents de sabre ~ il st
possible d'en rencontrer mesurant prés de 1méo an
garrot. 1l est aisément reconnaissable & certaines
caractéristiques physiques des plus particulizres : outre
ses dents de sabre, il posside wne téte lgérement
triangulaire et des yeu de reptile = qui lui valent son
nom. 11 est aussi intéressant de noter que sa salive
secréte des molécules photosensibles. Ces molécules,
wne fois déposées sur son poil au cours de ses
nombreuses et soigneuses toilettes, agissent comme une
fine pellcule qui modifie les déplacements lumineus &
sa surface. En pratique, le Vipéron devient quasiment
invisible lorsqu'il est immobile, et il est trés difficile de
le voir en mouvement. Il est tout aussi important de
noter que ce « film invisible » le rend difficilement
détectable aux infrarouges.

Prédateur ultime de Centura Epsilon, certains rares
chasseurs sont toutefois connus pour s'intéresser i
cette créature. Aprés des traitements lourds et coiitenx
le contene de ses glandes salivaires peut-étre utilisé
pour réaliser des armures invisibles trés recherchées
par tous les assassins et les agents noirs de lnivers
~+3D en Discrétion. Et si certains nobles sont préts &
payer des fortunes pour disposer d'un tel animal
empaillé dans leur salon, plus nombreus encore sont
conwx qui seraient préts a verser la rangon dun roi pour
un Vipéron vivant susceptible de venir agrémenter w

200 ou une aréne.

RETROUVAILLES

Les personnages devront réussir des jets de
Survie Modéré (15) toutes les six heures pour
continuer leur progression dans la direction
des autres cellules du cargo. Un échec
entrainera généralement une conséquence
désastreuse ou une embiiche : nécessité de
franchir un ravin ou un violent cours d’eau,
passage sur le territoire d’une créature peu
hospitali¢re, franchissement d’une zone a la
flore hostile — piquants, poisons de contact ou
aérosolisés, plantes carnivores ct agressives.

Finalement, les personnages arriveront en
vue d’un étrange endroit. La jungle s'ouyrira
sur une petite clairiere profondément
encaissée en contrebas. Au centre de cette
clairiére se trouve ce qui au premier regard
semble n’étre qu'une haute colline herbeuse,
mais qui est en fait une sorte de pyramide,
probablement dorigine artificielle,
recouverte de végétation. Des jets de
Perception Modéré (15) réussis permettront
de distinguer des traces de vie — fumée,
passages dans la végétation, bruits...

Une observation discréte permettra de
repérer des étres, visiblement humains, entrer
et sortir de la pyramide. Un jet de Perception
Modéré (15) permettra de se rendre compte

ttes avant : Inflige
Vigueur +1

dommages. Si le Vipéron
parvient a porter une
attaque avec ses pattes
avant ainsi qu'avec sa
machoire, il s'accroche a
sa proie — chacune de ces
attaques doit toucher sa
cible sans pour autant lui
infliger des dommages
pour étre considérée
comme réussie. Il y
restera accroché jusqu’a
sa mort ou a la mort de
sa victime. Désormais, en
plus d’une attaque de
machoire, il infligera &
chaque tour une attaque
de pattes arriéres.

Mouvement : 30.
Sauvagerie : 12




R ollkin

Type : Prédateur terrestre
Agilité 3D,

Bagarre 5D,
Perception 3D,
Vigueur 5D.

Atouts : Machoire :
Inflige Vigueur+3D de
dommages.

Attaque de groupe :
Dés que deux Rollkins
ou plus parviennent a
porter une attaque
réussie sur une méme
cible, chacune de ces
créatures gagne un bonus
de +1 en Vigueur, en
Agilité et en Bagarre par
attaque réussie pour la
durée du tour suivant.
Ainsi, trois Rollkins
réussissant leur attaque
sur une méme cible
gagneront un bonus de
+3 pour le tour suivant.
Les créatures restant
accrochées a leur victime,
il devient de plus en plus
difficile de s'en défaire.

Mouvement : 20

que les individus en question sont vétus de
haillons  correspondant  au  niveau
technologique des personnages. Un autre jet
de Perception Modéré (15) permettra de
reconnaitre parmi ces « autochtones » des
hommes et des femmes qui étaient a bord du
cargo.

Si les personnages s'approchent, ils seront
accueillis chaleureusement. Effectivement
tous les hommes et les femmes présents dans
la pyramide sont des passagers du cargo. lls
pourront expliquer quils ont miracu-
leusement survécu et qu'ils ont décidé de
vivre ici, convaincus de ne disposer d’aucun
moyen d'appeler des secours. Ils présenteront
aussi les personnages 4 une mystéricuse jeune
femme qui parait exercer un certain
ascendant sur eux — Sashandrella

Cette fois encore, il s’agit d’une scéne trés
ouverte qui peut durer assez longtemps.

Maintenant, il y a une chose que vous
devez savoir : tous les autres passagers du
cargo sont morts lors du naufrage.

Sashandrella a récupéré un corps pas trop
endommagé pour lui faire héberger un
symbiote Ererna. Peu a peu, tous les corps
utilisables ont ainsi été récupérés pour subir
le méme sort.

Au cours de leurs investigations les
personnages pourront s’en rendre compte,
notamment en assistant discrétement a une
scene de symbiose entre un cadavre et un
symbiote. Il est toutefois important de noter
que les symbiotes forment un peuple
pacifique qui n°aspire qu’a vivre discrétement
sur Centura Epsilon. Leur seul but est de
retrouver leur origine au coeur de ruines
encore dissimulées dans la jungle. Jamais ils
ne tenteront de créer une symbiose contre la
volonté d’un individu.

Potentiellement, les symbiotes peuvent
devenir de précieux alliés, voire servir lors de
futures aventures, mais aussi de farouches
adversaires s'ils se rendent compte que les
personnages représentent un danger réel pour
| Pavenir de leur race.

Les Rollkins sont de gros vers longs d'une quinzaine de contimitres et dotés d'wne énorme bouche dentelée. Ce sont
des vers fouisseurs qui vivent dans des réseaucx de tunnels situés entre dix et cinguante centimétres sous la surface du
Sol. Au caeur de ces tunnels ils se déplacent avec une célérité prodigieuse. s sont attivés par les vibrations et sont
capables de se nourrir de 'importe quoi. s ont wn comportement similaire  des piranbas et ont tendance a se

regrouper pour assaillr des proies de taille importante. On ne leur connait aucun prédateur naturel.




AU SECOURS...

Au bout d’un certain temps passé avec les
symbiotes, ou peut-étre alors qu'ils sont
pourchassés dans la jungle, les personnages
pourront apercevoir un petit vaisseau spatial
se poser a quelques centaines de metres d’eux
dans la jungle.

Un jet de Perception Modéré (15) permettra
de reconnaitre un petit yacht luxueux.

1l s’agit du dernier picge qui attend les
personnages. Les six hommes et femmes qui
descendront de l'appareil n’ont rien de
sauveurs providenticls. Ils sont I'avant-garde
des Traqueurs, ces riches désceuvrés qui
viennent assouvir leur passion pour la chasse
et le sang. Leur cible principale est Vin Elway,
mais ils ne dédaigneront pas d*éliminer les
personnages si 'occasion se présente.

Inutile de préciser qu’une attaque frontale
a toutes les chances de se solder par la mort
des personnages. Il faudra donc la jouer fine
et utiliser habilement le terrain et tous les
alliés potentiels — les symbiotes — pour venir
3 bout des Traqueurs et récupérer leur
vaisseau sans I'endommager.

Bien évidemment, si les personnages sont
accompagnés d’autres rescapés, certains
d’entre eux ne manqueront pas de se
précipiter 4 la rencontre des Traqueurs qu’ils
prennent pour des sauveurs.

DENOUEMENT

Voici donc les personnages aux
commandes d’un vaisseau certainement
exceptionnel préts 2 quitter cette sordide
planéte. 1l pourrait alors étre intéressant que
les rescapés qui les accompagnent soient
encore suffisamment nombreux — méme il
est effectivement tentant de leur faire jouer
e role de la chair @ canon dans les
rencontres délicates — pour poser aux
aventuriers un ultime probleme  de
conscience. Au total, le vaisseau des
Traqueurs peut emporter onze personnes :
cing membres d’équipage et six passagers. Si
le groupe est plus nombreux, il faut alors
choisir qui devra rester sur place.

A priori, les symbiotes forment un peuple
pacifique, mais peut-étre n’est-ce qu’une
fagade... Peut-étre sont-ils parvenus a entrer

en symbiose avec des individus qui

quitteront le sol de la planete — et
pourquoi pas Vin, un écorcheur
quasi-immortel > Voila  qui
pourrait rendre fous bien des
limiers de Punivers... 1l ne

vous restera alors plus qu’a

vous demander ce que peuvent

bien rechercher les symbiotes

en tentant d’infiltrer le monde

civilisé ?

Cette superbe jeune femme est en
symbiose  parfaite avec un Eterna,
Originaire du caur de Vunivers humain,
dleve  des
Sashandrella était une archéologue
hors norme, promise & un brillant

meilleures  universités,

avenir. Mais elle choisit de partir pour
les frontires de Punivers connu afin dy
explorer de planétes.
Quelques jours aprés son arrivée sur
Centura Epsilon, ele est entrée en symbiose avec
wn Eternat par accident.
Abandonnée par ses compagnons, convaincus
de sa mort, voici maintenant plus de quarante

nouvelles

ans quelle vt seule sur cette planéte.

g‘ ashandrella

Tous ses Attributs et
Compétences physiques
sont de 4D sauf :
Bagarre 5D,

Esquive 5D,

Corps a Corps 5D,
Escalade/Saut 5D.

‘ous ses Attributs et
Compétences mentales
sont de 5D sauf :
Savoir 7D,

Psioniques 4D,
Energie 4D+2,
Influence 5D,
Maitrise 6D.

Mouvement : 10.
Points de personnage : 3.




Type : Parasite de
Pétre humain
Agilité 1D,
Vigueur 1D,
Savoir 6D,
Langues 8D,
Perception 4D,
Mécanique 3D,
Technique 3D,
Psioniques oD.

Atouts : Intégration :
Une fois infiltré dans le
crane de sa victime, le
symbiote se lie a son
corps en lespace de
quelques heures. i la
victime est morte, mais
que le corps est encore
dans un état correct, le
controle est des plus
rapides. Si la victime est
vivante et opposée a
Pintégration, il lui suffit
de réussir un jet de
Vigueur contre une
difficulté de 15 pour
détruire le symbiote qui
est en lui.

LE TRAQUEUR MAGA V-666

Description : Ce superbe vaisseau est un acht de grand confort armé pour aider les Traqueurs dans leur quéte de
nowvelles proies. Liéquipage défendra le vaisseau en attendant le retour des Tragueurs. lls wouvriront le sas d'entrée
quc'en les voyant revenir. Il faudra se débarrasser d’eux car ils tenteront de saboter le vaisseai s'ls se rendent compte
gl isque de tomber entre de mauvaises mains ~ notamment celles des personnages des joueurs.

Classe : Transport de passager (Yacht miodifié) Armes : 1 Canon Mag-Drive
Echelle : Chasseur Périmétre de feu : Tourelle
Longueur : 40 mitres Servant : 1

Compitence : Pilotage Compétence : Artillerie
Equipage : 5 Comimande Fex : 1D
Passagers : 6 Rayon spatial : 1-3/12/25

Atmosphére : 100-300/1,2/2,5 kit
Dommages : 6D
2 Canon ligers
Périmitre de feu
Servant
Compétence : Artllerie
Commande Feu : 1D
Rayon spatial : 3-s/10/20
Atmosphére : 300-500/1/2 ko
Donmmages : sD+2

Capacité de la soute : 50 tonnes
Réserves : 1 an

Engin stellaire : Oui
Manceuvrabili
Espace : §
Atmosphére : 360-1000
kmth

Cogue : 4D
Boucliers : 3D
Captenrs

LES CHASSEURS

Tous leurs Attributs et Compétences
sont de 2D sauf : Agilité 4D, Bagarre 5D,
Esquive 5D, Armes & feu 6D, Corps & Corps 5D,
Savoir 4D, Artillerie 4D, Pilotage 4D,
Perception 4D, Vigeur 4D, EscaladelSaut 5D,
Psioniques oD. Mouvement : ro. Points de
personnage : 3. Vibro-poignard (sD+2 de

dommages), Supra-pistol (sD de
dommages), Multi-cogan (6D
S de dommages pour le laser

Tous lenrs Attributs et
Compétences sont de 2D
sauf : Agilité 3D+, Armes i fei

4D, Manauvre en apesanteur
4Dz, Savoir 3D, Astrographie 5D,
Bureaucratie 5D, Mécanique 4D+,
Astro-Nav 5D, Commu-

nications 5D, Artillerie

5D+2,  Pilotage  6D+2,
Capteurs 5D, Ecans de

protection 5D, Conduite 5D, Perception 3D+2, 4D+2 pour la mini-grenade, sD+2
Technique 3D+2, Ordinateurs é pour la. vibro-baic ., casque-com, clavier EIS,
5D, Réparationflnstruments de vol D+, Psioniques | luma, magna-line, trousse de secours, hunettes de visée
oD. (+3D & Recherche et Perception), tenue de camouflage
Mouvement : 10, Points de personnage : 2. Viper-pistol | blindée (combinaison souple en tissu_ ultra-résistant,
(4D de dommages), électro-poignard (3Ds2 de | +1D en Vigueur sur tout le corps sauf a téte) et tout le
dommages), combinaison de vol (+1 en Viguewr), clavier | matériel dont ils pourraient avoir besoin ~ leurs
IS, casque de pilote. ressources sont véritablement llmitées.

LES SYMBIOTES ETERNA

Les symbiotes Eterna ressemblent a de petites méduses transparentes d'une dizaine de centimétres de diamitre. Hors
dun hite, le symbiote e peut survivre que dans wn bain utritf, En loccurrence tout peut laisser penser que les
Symbiotes prsents sur Centura Epsilon sont des créations artificilles qui sont probablement restées dormantes durant
plusieurs siécles avant Uarrivée de Sashandrella. Les meneurs de. jeu sont libres d'évaluer les modifications
psychalogiques qui peivent résulter de la symbiose entre un hote vivant et cette créature. Il est néanmoins conseillé de
faire passer les personnages subissant une telle mutation au statut de persomages du meneur de jeu.
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O Symbiose : Une fois le
symbiote dans le corps
de sa victime, il prend le
controle de toutes les
capacités physiques de
celle-ci - elles passent &
4D. Dans le cas oit Phote
est un corps mort, le
symbiote assume
Pintégralité des fonctions
du corps et de lesprit.
Dans le cas d’un hote
vivant, peu a peu lesprit
du symbiote et de I'héte
vont harmonieusement se
méler pour ne bientot
former plus quun.
Immortalité : Le
symbiote est capable de
guérir presque toute
forme de dommages
infligés & son hote.

Les plus graves des
blessures sont ainsi
soignées en quelgues
beures et le corps devient
virtuellement insensible
aux effets du temps

— et immortel de ce point
de vue. Il west possible
de tuer I'hote et le
symbiote qu'en
détruisant totalement le
corps — acide et feu.

Mouvement : Pas de
mouvement indépendant.
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POUVOIRS DE LAMARAX

INDEX DES

POUVOIRS

POUVOIRS DE 'AMARAX

Ambrh Bushitaka
Nom du pouvoir Niveaw ~ Voie  Page |  Noms du pouvoir Niveau  Voie  Page
Accepte la purification 8 Amour 82 | Adapteto, domine 2 Pierre 53
Apaise ta conscience 6 Amour 81 Alfire ton espric 3 Pierre 53
Apaisons tes souffrances 4 Tempérance 76 |  Cherche la faille 2 Fer 51
Chassons la maladie 3 Tempérance 75 Deviens le fer 5 Fer 51
Faisons naice la vie 8 Tempérance 76 |  Domine la matitre 3 Fer 51
Ne craignons pas le feu 7 Tempérance 76 |  Domptelefeu 6 Pierre 54
Pacifisme 1 - 3 Engagement 1 - 3
Pansons tes blessures 1 Tempérance 75 Frappe droit au ceeur 9 Fer 52
Partage tes souffrances 3 Amour 81 Inspire la terreur 4 Fer 51
Prorégeons ton corps 2 Tempérance 75 | Oublicla douleur 1 Pierre 53
Que ce lew soit sancuaire 4 Paix 78 | Oubliela souffrance 4 Pierre 53
Que la haine 'évanouisse 6 Paix 78 | Risque, tue, wiomphe 2 Pierre 54
Que la paix régne sur le monde 10 Paix 80 | Sois déja victorieux 10 Fer 52
Que a vie soit souveraine 8 Paix 80 | Termasse dun seul regard 8 Fer 52
Que le fauve soit compagnon 2 Paix 77| Trompe la mort 9 Pierre 54
Que le miracle opére 7 Paix 78 | Teouve le point faible 6 Fer 52
Que les armes tombent 3 Paix 7
Que s tranchans Sémoussent 5 Paix 78
Renforgons tes défenses 5 Tempérance 76 Fuga
Renonce aux tentations 5 Amour 81 | Nom du pouvoir Niveau ~ Voie  Page
Soulage ta mémoire 2 Amour 81
Vis par ma vie 9 Amour 82 | Cequion croitclos 5 Miroir 8
Ce quon ignore 3 Miroir 8
Ce que P'on cherche 2 Miroir 8
Skatawah Ce que lon souhaite 9 Mir 84
Nom du pouvoir Niveau ~ Voie  Page | Cequiest deux 8 Miroir 8
Ce qui estet sera 10 Mivir 85
Accucille mon dme. 7 Racnes 68 |  Cequinestpas 6 Miroir 8
Aide-moi  comprendre 3 Racines 67 | Cequin'estplus 4 Miroir 8
De la nature, w es enfant 1 Source 70 Esquive 1 = 21
Donne-moi ta force. 6 Racines 68 Mon corps ? 4 Masque 8
Empathie 1 29 | Mon existence ? 9 Masque 87
En toute forér, la nature régne 6 Source 70 | Mon identité ? 6 Masque 86
Fruit de nos arbres, eau de nos sources 2 Source 70 | Monnom? 2 Masque 85
Lhomme craint le venin, pas le serpent 3 Source 70 | Mon visage? 1 Masque 85
La machine existe, Phomme vit 8 Source 71| Tes certitudes ? 7 Masque 86
Livee-moi tes screts 4 Racines 67 | Tes perceptions ? 3 Masque 86
Offre-moi refuge. 2 Racines 67
Porte-moi, telle Fonde 9 Racines 69
Puise 3 la source, vis par la séve 5 Source 70 Paleo-Nobilis
Que la foudre s'abatte 8 Seve 66 | Nom du pouvoir Niveau ~ Voie  Page
Que la nature fasse loi 10 Seve 66
Que la plue tombe et lave 2 Seve 64 | Amureetfoi 9 Foi 58
Que le rameau 'anime 3 Stve 64 | Balance et équité 3 Foi 56
Que le temps fasse son ceuvre. 5 Stve 65 | Boucier et foi 6 Foi 57
Que es pieres nous emportent 7 Seve 66 | Commandement et Verbe 10 Foi 58
Que ls ronces tourbillonnent 4 Stve 65 | Courage et valeur 1 Foi 56
Que tes mains te trahissenc 1 Stve 64 | Dadversaire 3 ennemi 4 Foi 57
Que vengeance saccomplisse 6 Sive 65 | Dlennemi i Nemesis 7 Foi 57




INDEX DES

POUVOIRS DE LAMARAX

Ma foi est guérison 4 Caur 58
Ma force est conviction 1 Caeur 58
Maitrise 1 - 25
Mon honneur est justice 7 Ceeur 59
Parade, reprise 2 Glaive 55
Parade, riposte 6 Glive 56
“Ton combat est mien 2 Caeur 58
“Ton ennemi est mien 5 Ceeur 59
Tradition, perfection 5 Glaive 55
Un homme, un honneur 3 Glaive 55
Une cause, une arme 8 Glaive 56
Une vie, une quéte 4 Glaive 55
Unité et engagement 2 Foi 56
Rayah

Nom du pouvoir Niveau ~ Voie  Page
Aie confiance 2 Partage 60
Allez ensemble, tous deux 6 Pamage &
Approchez, compagnons 1 Partage 60
Chantons, buvons, rions 7 Partage 62
Crois en moi s Partage 61
Dans les pas de nos péres 3 Partage 61
Ensemble ! 4 Pamage 6
Que chacun se fasse entendre 3 Partage 61
Rappelons-nous nos ancétres 5 Partage 61
Rentrons, mes fréres 9 Partage 63
Restons groupés ! 3 Partage 62
Soutien 1 & 3
Soyons famille, soyons un seul 10 Partage 63
Veritas

Nom du pouvoir Niveau Vi Page
Affermissement spiitue] I Lmie 73
Altération uchronique 8 Révélation n
Déduction analytique 1 E 27
Détachement psycho-mental 9 Lumiére 75
Elévation spirituelle 3 Lumiére 74
Elimination rationnelle 4 Lumiére 74
Extension sensitive: 4 Révélation 72
Instinct psychométrique 3 Lumiére 74
Mytho-sensibilité 2 Révélation 71
Perception extra-occulaire > Révélation n
Psycho-investigation 6 Révélation n
Révélation jury-logique 9 Révélation 3
Supra-cognition 10 Lumiére 7S
Synthése contextuelle 7 Lumiére 75
Volonté métapsychique 5 Lumiére 74

POUVOIRS

POUVOIRS PSIONIQUES

Aura

Nom du pouvoir Nivean Page
Biopractie 2 104
Exoprotection s 106
Mécadisruption 6 108
Métaderme 1 104
Méxakinésie s 107
Nanophysiologie 5 107
Psychomine 5 107
Psychoprorection 4 106
Psychoradiance 3 105
Psycho-réflexion 6 108
Psycho-transfert 4 106
Psychozone s 108
Pyroflux 4 105
Pyromorphic 1 104
Pyroprotection 2 104
Télékinésie 1 104
Emprise

Nowm du pouvoir Nivea Page
Céphalagie 6 1
Cosmomérie 1 109
Ectopercepion 4 111
Neuro-communication 3 110
Neurogénie 4 m
Neurt 3 110
Neurosomnie 1 109
Psycho-congestion 1 109
Pycho-énergie 3 10
Pychoflexion 2 109
Psychométrie 2 110
Pychosonde 5 1
Supra-lucidité 3 110
Technoperceprion 2 109
Phénomeénes

Nom du pouvoir Niveau Page
Chromochronie 2 13
Chronophase 2 3
Cosmosynchronie 7 116
Endomitose 1 13
Endomorphie 3 114
Endotransparence 4 115
Exoconception 4 14
Exotranse 6 1s
Métagravitation 3 114
Neuromodelage 1 13
Synchrokynésie 5 s
Tetra-fission 5 115
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(uétes de tonie une vie.
revelations cosmigues, miracles
fu ceeur et prodiges de la foi...
Plus que jamais. voire honneur est en jen !

Uous trouverez dans les pages de ce livre :
@ Tous les mecanismes avances de |'imarax et du Necroréue, de leur
influence sur les Codes o honneur aus plus spectaculaires de leurs manifestations.
# Six nouelles Unies d ficcomplissement, en marge des grands Codes d*honnenr, presentees
awec leur philosophie et leurs ideaux si particuliers.
# La liste des ponvoirs mythiques de |'Aimaras, des techniques d'attaque des Bushitaka aus rituels
elémentaires des Skatawah, des mysteres de la teleportation des Fuga aux miracles des fimirh
@ Toutes les regles d'utilisation, d'achat et d"éolution des pauvnirs psioniques, aux manifestations
aussi terrifiantes qu imprevisibles. et plus de 50 pouvnirs psychiques devastateurs.
® Deux scenarios complets et de Jongue haleine, aug antipodes I'un de I'antre. qui meneront
les auenturiers dans |'enter de 1a jungle ou les fHammes d'un désert corrampu.
@ Les secrets de |'energie psionique. de sa genese. 4 'aube de la premiere endocity. @ ses
liens tenebreux avec le Necroréue et I'ombre des Techno Technos.
# Plus de 200 pouvoirs inedits. des revelations sur les Codes majeurs.
les illustrations ariginales el loutes les optiques d‘evolution
des personnages engages sur la Uoie de Ihonneur.

Motaharmne AMoipbiifiing

ag;“&

st .

[T}

" ©

com *© waww. com * www.enteryeti.com



	Untitled-1
	Untitled-2
	Untitled-3
	Untitled-4
	Untitled-5
	Untitled-6
	Untitled-7
	Untitled-8
	Untitled-9
	Untitled-10
	Untitled-11
	Untitled-12
	Untitled-13
	Untitled-14
	Untitled-15
	Untitled-16
	Untitled-17
	Untitled-18
	Untitled-19
	Untitled-20
	Untitled-21
	Untitled-22
	Untitled-23
	Untitled-24
	Untitled-25
	Untitled-26
	Untitled-27
	Untitled-28
	Untitled-29
	Untitled-30
	Untitled-31
	Untitled-32
	Untitled-33
	Untitled-34
	Untitled-35
	Untitled-36
	Untitled-37
	Untitled-38
	Untitled-39
	Untitled-40
	Untitled-41
	Untitled-42
	Untitled-43
	Untitled-44
	Untitled-45
	Untitled-46
	Untitled-47
	Untitled-48
	Untitled-49
	Untitled-50
	Untitled-51
	Untitled-52
	Untitled-53
	Untitled-54
	Untitled-55
	Untitled-56
	Untitled-57
	Untitled-58
	Untitled-59
	Untitled-60
	Untitled-61
	Untitled-62
	Untitled-63
	Untitled-64
	Untitled-65
	Untitled-66
	Untitled-67
	Untitled-68
	Untitled-69
	Untitled-70
	Untitled-71
	Untitled-72
	Untitled-73
	Untitled-74
	Untitled-75
	Untitled-76
	Untitled-77
	Untitled-78
	Untitled-79
	Untitled-80
	Untitled-81
	Untitled-82
	Untitled-83
	Untitled-84
	Untitled-85
	Untitled-86
	Untitled-87
	Untitled-88
	Untitled-89
	Untitled-90
	Untitled-91
	Untitled-92
	Untitled-93
	Untitled-94
	Untitled-95
	Untitled-96
	Untitled-97
	Untitled-98
	Untitled-99
	Untitled-100
	Untitled-101
	Untitled-102
	Untitled-103
	Untitled-104
	Untitled-105
	Untitled-106
	Untitled-107
	Untitled-108
	Untitled-109
	Untitled-110
	Untitled-111
	Untitled-112
	Untitled-113
	Untitled-114
	Untitled-115
	Untitled-116
	Untitled-117
	Untitled-118
	Untitled-119
	Untitled-120
	Untitled-121
	Untitled-122
	Untitled-123
	Untitled-124
	Untitled-125
	Untitled-126
	Untitled-127
	Untitled-128
	Untitled-129
	Untitled-130
	Untitled-131
	Untitled-132
	Untitled-133
	Untitled-134
	Untitled-135
	Untitled-136
	Untitled-137
	Untitled-138
	Untitled-139
	Untitled-140
	Untitled-141
	Untitled-142
	Untitled-143
	Untitled-144
	Untitled-145
	Untitled-146

