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Rien n'est vrai.

Tout est possible.

Tout est permis.

- William S. Burroughs

Conspirations

ous prétexte de vous résu-
mer mon jeu, je vais consa-
crer ce chapitre a vous
expliquer pourquoi il est si
incroyablement palpitant et
pourquoi votre vie est incompléte tant
que vous n'y jouez pas réguliérement.
Vous apprendrez aussi pourquoi tous
les autres jeux palissent lorsqu’on les
compare au mien (de toute évidence,
leurs concepteurs souffrent de divers
désordres mentaux plus ou moins répu-
gnants).
Donc, qu'est-ce que Conspirations ?
Commencons par jeter un coup d’ceil
sur la surface.
Dans ce jeu, les personnages-joueurs
font face & tout une palette d’expé-
riences décadentes et perverses,
congues pour leur glacer le sang, les
terrifier, les perturber, les déséquilibrer
et changer & jamais leur vision du
monde. Le Modérateur (ou MJ) est
chargé de créer une atmosphére de
danger surréel. Les personnages sont
censés s’y plonger corps et ame, la
savourer et atteindre leurs objectifs mal-
gré tous les périls qui les entourent.
Amusez-vous bien !
Conspirations appartient au méme
genre nébuleux que nombre de films,
de séries télévisées et de romans. Toutes
ces ceuvres vous conduisent au bord de
la réalité, dans le monde ténébreux des

peurs et des illusions humaines, au bord
de la folie, au coeur du danger, ou par-
fois tout betement dans le bizarre. Ceux
qui ont lu Le festin nu, de William S.
Burroughs, se rendront vite compte qu'il
fut I'une des principales sources d’ins-
piration de ce jeu. Bien d'autres
influences se sont fait sentir, dont the
Outer Limits et Twin Peaks pour les
feuilletons, des films comme Repo Man
et Liquid Sky, les ouvrages de Borges
et de Philip K. Dick, sans oublier I'in-
conscient collectif tel qu'il se manifeste
dans les tabloids. Ces sources sont trés
différentes les unes des autres, mais elles
peuvent toutes coexister dans votre
campagne, panachées en fonction de
votre sensibilité.

En termes de régles, Conspirations
met I'accent sur le conte et le jeu théa-
tral plutét que sur I'arithmeétique. Les
maécanismes sont a la fois simples et
ouverts a l'interprétation. Votre imagi-
nation et votre bon sens vous seront
plus utiles qu’une calculatrice.

Mais que se passe-t-il sous la surface ?
De quoi ce jeu traite-t-il, en réalité ?
J'ai crée I'lle d’Al Amarja comme un
terrain de jeu ou focaliser votre imagi-
nation, incrusté au sein de notre uni-
vers familier. Pourquoi ? Ce jeu se
déroule & notre époque pour que vous
puissiez vous identifier plus facilement
aux personnages. Les joueurs n’ont pas
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besoin d’avaler d'interminables listes de
compétences ou un paragraphe détaille
sur la profession de leur personnage,
puisque ces derniers vivent dans un
monde trés proche du nétre. Vous avez
sans doute une idée assez nette de ce
a quoi ressemble notre époque et vous
pouvez sans trop de mal y introduire
tout ce que vous ne voudriez surtout
pas y voir... Bref, le contexte contem-
porain permet au Md et aux joueurs de
puiser dans leur expérience personnelle
pour enrichir le décor.

Et pourquoi des mécanismes simples ?
Une excellente raison : les régles com-
plexes limitent toujours I'imagination.
Par ailleurs, mes neurones ont mieux
4 faire qu'effectuer des opérations
mathématiques complexes et chercher
otl se trouve au juste cette maudite
table BZ72. Les régles complexes vous
expliquent ce que vous pouvez faire...
et parviennent généralement fort bien &
sous-entendre tout ce que vous ne pou-
vez pas faire. Lorsque je regarde les
personnages que mes joueurs ont créés
au fil des mois et que je me rappelle des
aventures qu'ils ont vécues, je me rends
compte qu'ils sont uniques. Je n'ai
jamais rien vu de pareil dans les autres
jeux de rdles. lls sont tous tordus,
étranges, mystérieux, indisciplinés,
bizarres... bref, uniques. Plus vous vous
fiez aux régles écrites par quelqu’'un
d'autre pour définir votre personnage
et les aventures qu'il peut vivre, plus
votre créativité est limitée. Les régles
ne sont qu'un bateau, qui doit vous
conduire au rivage que vous voulez
explorer. Dans ce livret, vous trouverez
la description d'un rivage, mais votre
bateau sera une construction purement
fonctionnelle, sans fioritures ni compli-
cations superflues. J’espére que sa sim-

plicité vous aidera a vous concentrer
sur votre objectif (une partie de jeu de
rbles amusante) et pas sur votre véhi-
cule (les régles).

Le systéme de Conspirations est ce
que j'ai réussi a créer de plus simple.
Ces régles évoquent un peu les lois de la
physique: elles sont imparfaites, mais
fonctionnent. Pour le reste, laissez le
cadre et votre compréhension de I'uni-
vers vous guider.

Comment lire ce livret
Avec un minimum de distance.

1l renferme des faits dont les implica-
tions (sur les gens, les gouvernements
et 'univers en général) sont congues
pour coller & “I'esprit» de Conspira-
tions. Vous n’allez certainement pas
étre d’accord avec ce que vous allez lire.
Clest parfait : cela signifie que vous allez
étre en désaccord avec tout le monde
lorsque vous en viendrez a discuter de
ces sujets. Ne prenez pas cela trop au
tragique.

Souvenez-vous que tout ce que contient
ce livre est faux, y compris la phrase
que vous étes en train de lire.

La lecture des chapitres 1 a 3 est
conseillée a tous les participants, joueurs

et Modérateur. La lecture du chapitre 4
est recommandée aux joueurs qui
aiment un peu comprendre ['univers
dans lequel ils vont évoluer, sans révéler
trop de secrets qui détruiraient le sus-
pense. De toute facon, les joueurs ne
sont pas des abrutis, ils font bien la dif-
férence entre le joueur et le personnage,
n’est-ce pas? lls font bien la différence
entre ce que sait 'un et l'autre, n'est-ce
pas? Cela ne cotte rien de demander.
Les autres chapitres sont destinés au
seul Modérateur.

Vous devriez lire les chapitres 1 & 3 d'un
bout a 'autre. Aprés tout, ce sont les
régles. En revanche, les autres chapitres
sont 1a pour étre feuilletés & votre conve-
nance. Le Modérateur peut tout lire
d’'une traite ou vy piocher ce qui lui
semble intéressant, au gré de son
humeur.

De l'utilisation

du livret

Pour vous simplifier la tache, n’hésitez
pas a écrire dans les marges, a barrer
les paragraphes que vous n’aimez pas,
a souligner ce qui vous semble impor-
tant (et tout ce que vous risquez d'ou-
blier dans I'excitation de la partie), a

relier les passages importants par des
fleches, et ainsi de suite. Ce livre de
régles est un document de travail, pas
les Tables de'la Loi.

Quelques petites
choses a avoir

sous la main
Conspirations utilise des dés a six
faces. Vous risquez d’en lancer jusqu’a
six & la fois. Vous trouverez des dés
avec une téte de mort a la place du 1
dans certains magasins. lls peuvent étre
utiles parce que lorsque vous tentez de
faire quelque chose, tout résultat égal
& 1 débouche sur un échec.

Du papier et des crayons sont indis-
pensables. En tant que joueur, vous
allez devoir noter des adresses et des
numéros de télephone, recopier des
indices, transcrire des conversations ou
des citations, et ainsi de suite. Tout cela
vous aidera & découvrir les secrets d’Al
Amarja. Un conseil d’ami : gardez des
archives. Je n'ose méme pas vous dire
combien d’indices importants ont
échappé & mes joueurs parce qu'ils ne
tenaient pas leurs notes a jour.

Le MJ peut également avoir envie de
distribuer des aides de jeu. Toutes
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sortes d’objets du monde réel peuvent
étre aisément convertis en indices. Le
jeu se déroulant & notre époque, il est
relativement facile de ramasser chez soi
de quoi faire phosphorer les joueurs.
En vrac : magazines bizarres, armes
improvisées, cigarettes, lunettes de
soleil, disquettes, bouts de papier cou-
verts de gribouillis et, d’'une maniere
générale, tout ce qui peut faire avancer
Tintrigue ou dérouter les joueurs.

Avertissement

L’'imagination des joueurs et du MJ
peut étre stimulée par la lecture et la
vision de quelques films. Selon vos
golits, vous pouvez vous plonger dans
les ceuvres de William S. Burroughs ou
de Philip K. Dick, dans certains des
films les plus bizarres qu'Hollywood ait
jamais tournés ou vous contenter des
tabloids et autres journaux de bas étage
(NdT - En France, nous avions “Infos
du Monde”. Le créneau de la crétini-

Le MJ devrait lire ce paragraphe & voix haute, avant et apres chaque partie.

sation des ménageéres reste & prendre.
Par les journaux du moins. Par la téle-
vision, c’est fait depuis longtemps.).
Les figurines peuvent vous aider &
situer les personnages en cas de com-
bat, mais leur utilisation est une pure
question de goit.

Au fait: bonne chance pour trouver des
figurines représentant des personnages
modernes qui ne soient pas bardés
d’armes a feu.

“Ce jeu fait ouvertement référence au surnaturel. Pire, il admet I'existence du vice. Mais attention : tout cela a pour
seul but de distraire le lecteur et les joueurs. Conspirations n’encourage en aucune fagon le satanisme, la croyance en
la magie, I'usage de drogues, la violence, les perversion sexuelles, le mépris du gouvernement, I’anarchisme-nihilisme,
la liberté de pensée et d’expression, ou toute autre action ou croyance rejetée par les autorités. ”

Un mot des -
adaptateurs

Ceux qui connaissent déja Over The
Edge dans son édition américaine seront
peut-étre surpris de voir certains change-
ments dans le fond et dans la forme du
jeu. Il n'est plus question d’'un jeu dont
'action se déroule essentiellement sur
une file perdue en pleine mer
Méditerranée : certains détails ont été
modifiés, assimilés, ajoutés ou ont méme
totalemnent disparu durant la réécriture du
jeu. Conspirations veut donner une
vision plus universelle que celle de I'édi-
tion originale. Certaines choses vous
sembleront pour le moins complétement
obscures. C'est normal. Quand vous
regardez un film, vous ne comprenez

Chers amu
critigues.

Une bonne partie du plaisir qu'il y a
a jouer & Conspirations vient de
I'ignorance de ce qui se trame dans
le monde. Si vous dévoilez les
intrigues et les secrets présentés
dans les chapitres réservés au Md,
les joueurs qui auront lu votre article
s'amuseront moins. Alors, s'il vous
plait, lorsque vous critiquerez ce jeu,
ayez la gentillesse de ne pas trop en
dire, autant que possible.

Le méme conseil vaut pour les
joueurs, dailleurs. Ne soyez pas trop
bavards ! Dites juste que le jeu est
génial. Cela devrait suffire. Et ce
n'est pas de la publicité mensongere.

Australie en passant par 'Angleterre et
la Nouvelle Angleterre. Et pourtant, la
seule mention d’Arkham fait dresser les
cheveux sur la téte du plus blasé des
investigateurs et du joueur qui I'anime.
Pourquoi ? Parce qu'Arkham agit
comme un focus, comme un aimant
pour tous les mystéres de cet univers.
Dans Conspirations, I'le a le méme
but. Si les joueurs auront 'occasion de
voyager ou ils le désirent durant leurs
aventures, I'lle agira comme un aimant
et les attirera comme elle attire tout ce
qui ne tourne pas rond dans le monde.
L'ile d’Al Amarja agit comme un nexus.
Vous en apprendrez plus sur elle au fur
et & mesure des aventures et des supplé-
ments, mais méme déflorée, elle devra
garder son mystére et sa poésie.

Mais dans toutes ces versions différentes,

pas tout de suite, ou alors, le scénariste est pitoyable.
Conspirations vous surprendra et vous donnera, au fur
et a mesure, les réponses aux questions que vous vous
posez. C'est dans ce but que I'lle d’Al Amarja est beau-
coup moins décrite dans le livret de base de la version
francaise que dans celui d'Over The Edge. Ne vous
inquiétez pas, son heure viendra, plus précisement dans
I'6cran du Modérateur qui incluera le Guide d’Al Amarja.
Vous trouverez tout de méme un descriptif de I'ile, guére
plus important que ce que vous trouveriez dans une
bonne encyclopédie. Pensez & Al Amarja comme a
Arkham dans l'univers lovecraftien de I'Appel de
Cthulhu. On ne peut nier que les aventures de I'’Appel
se déroulent dans le monde entier, en France ou en

4 qui se fier ? Ou se trouve réellement Al Amarja ? Existe-
t-elle méme réellement ? Ou se trouve la vérité parmi
toutes les versions proposées par I'édition américaine, les
différentes éditions européennes et On The Edge, le jeu
de cartes a collectionner tiré du jeu original ? Est-ce enco-
re un coup des Cut-Ups? La réponse est simple : c'est
Conspirations qui vous offre la bonne version. La
seule, la vraie, 'unique. Les autres informations similaires
dans d’autres éditions du jeu ne sont que mensonges des-
tinées & vous dissimuler la vérité et & vous faire passer &
coté des secrets de la vie, de I'univers et du reste.

Mais n’oubliez jamais, quoi qu'il arrive, que vos person-
nages ne sont que cela : des personnages dans un jeu de
roles.

=
2
=

Clossaire
Dé de bonus - lorsqu'un personnage
entreprend une action pour laquelle il
est avantagé d'une facon ou d’une
autre, il lance un dé supplémentaire, en
méme temps que les autres. Le résultat
du dé de bonus remplace le plus mau-
vais résultat obtenu avec les autres dés,
avant que vous ne fassiez le total.

Dé de malus - lorsqu'un personnage
entreprend une action pour laquelle il
est désavantagé d'une fagon ou d’une
autre, il lance un dé supplémentaire, en

méme temps que les autres. Le résultat
du dé de malus remplace le meilleur
résultat obtenu avec les autres dés, avant
que vous ne fassiez le total.

Modérateur - la personne qui coor-
donne et anime la série (cf ci-dessous).
Le terme “Maitre de Jeu” sonne de
maniére désagréablement hiérarchique,
mais son diminutif “MJ” sera fréquem-
ment utilisé dans les régles.

Pd - Personnage-Joueur ou, de maniére
moins synthétique, le personnage animé
par un joueur.

PNJ - Personnage-Non-
Joueur, autrement dit un
“figurant” animé par le
Modérateur.

Points de vie - la mesure
de la capacité d'un per-
sonnage a supporter les
coups et la douleur. A 0
points de vie, vous étes a
terre, inconscient. Si vous
passez en dessous de ce
seuil, vous étes mort... ou
vous ne tarderez pas a
I'étre si vous ne recevez
pas de soins médicaux.

Pouvoirs étranges - des
facultés jugées “impos-
sibles” par le monde ordi-
naire, y compris les dons
magiques et les pouvoirs
paranormaux.

Réserve d’expérience -
le nombre de dés qu'un
joueur peut utiliser comme
dés de bonus & chaque par-
tie. Elle mesure aussi I'ex-
peérience du personnage. Il
est possible de “dépenser”
les dés de la réserve d’ex-
périence pour améliorer ses
traits (cf ci-dessous) ou en
développer de nouveaux.

Réserve psychique - le
“carburant” des pouvoirs
étranges.

Round - utilisé en combat
(ou toute autre situation de
stress), le round est une
unité de temps, au cours
de laquelle le personnage
peut entreprendre une
action. Il représente environ 3 secondes
de “temps de jeu”, souvent beaucoup
plus en temps réel.

Seérie - plusieurs séances de jeu, liées
par une intrigue unique. Egalement
appelée “campagne”.

Trait - quelque chose qui définit un per-
sonnage, que ce soit une compétence,
une caractéristique personnelle, un pou-
voir étrange, un talent ou un aspect de
son passé. Les traits sont généralement
positifs, mais certains (les “défauts”)
sont négatifs.
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Creation de
personNNage

ous les joueurs peuvent feuille-

ter ce chapitre a loisir. Il ren-

ferme la totalité des regles

dont ils auront besoin pour

créer leur personnage. Les
deux chapitres suivants, quant & eux,
leur apprendront comment survivre aux
diverses intrigues, trahisons, aventures,
magouilles, triomphes et humiliations
qui forment la vie de Conspirations.
Souvenez-vous toujours que le Modéra-
teur est seul juge de la maniére d’appli-
quer les régles. En fait, le chapitre inti-
tulé “Régles du Modérateur” offre a ce
dernier un ensemble de régles addition-
nelles. Certaines proposent des aména-
gements aux régles que vous allez lire.
Les pages qui suivent vous en appren-
dront assez pour jouer... mais elles ne
vous apprendront pas tout. Le meilleur
moyen de découvrir ce qui marche et ce
qui ne marche pas reste de procéder par
essais et erreurs, autrement dit de jouer.

Dans Conspirations, vous incarnerez
un individu de notre époque qui évolue
dans un environnement étrange. Vous
étes presque complétement libre de
choisir le genre de personne que vous
allez animer. Attention, toutefois : le jeu
sera plus amusant si vous utilisez cette
liberté avec sagesse. Veuillez garder en
téte les quelques principes suivants :

1) Impliquez-vous. Créez un person-
nage auquel vous pouvez vous identifier
ou dont vous vous souciez d’une manié-
re ou d’une autre.

2) Créez un personnage capable
d’affronter un minimum de danger.
I sera sans doute placé de temps en
temps dans des situations difficiles et vous
devrez étre capable de gérer la crise.

3) Servez-vous de votre imagina-
tion. J'ai parfois dii restreindre la liber-
té de mes joueurs pour rester dans les
limites du raisonnable mais, la plupart
du temps, je leur en ai accordé plus
qu'ils n’en espéraient. Comme vous le
verrez, les régles de création de per-
sonnage sont ouvertes et simples. Pro-
fitez de cette liberté. Ne considérez pas
les listes de ce chapitre comme défini-
tives. Elles ne sont la que pour stimuler
votre créativité.

4) Suivez les conseils du Modéra-
teur. Sa série peut &tre loufoque,
sérieuse, réservée a des individus puis-
sants (ou ordinaires !) ou n’importe quoi
d’autre. Si vous développez un per-
sonnage qui ne colle pas avec la série
que le MJ a en téte, modifiez-le jusqu’a
ce qu'il soit adapté. Sinon, le Modéra-
teur risque d’avoir les pires difficultés a
vous faire entrer dans I'histoire. De son
coté, votre PJ risque d’avoir beaucoup
de mal a survivre.
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5) Soyez indépendant. Il existe plu-
sieurs moyens de saboter un bon per-
sonnage en le liant de trop prés aux
autres PJ ou a des événements trop
ponctuels. Exemple : jouer un PJ char-
gé par un mystérieux “QG” d’espion-
ner un autre membre du groupe peut
étre intéressant. Mais si, par hasard, le
joueur concerné rate une séance, son
personnage risque de ne pas paraitre,
lui non plus... Vous n’aurez rien & faire
pendant toute une soirée. Et que se pas-
sera-t-il si son personnage se fait tuer ?
La mission est terminée. Dans le méme
esprit, évitez les objectifs limités et faciles
a atteindre. Si votre personnage est a
Al Amarja pour capturer un criminel
donné, par exemple, sa raison d'y res-
ter disparait & l'instant o vous l'avez
captureé.

6) Soyez coopératif. Si vous voulez
que votre PJ interagisse réguliérement
avec les autres membres du groupe,
créez un personnage qui soit prét a s'as-
socier avec eux. Si votre raison d’étre
la est si secréte que personne (pas
méme les autres PJ) ne peut la
connaitre, personne ne pourra vous
aider ou ne voudra travailler avec vous.
A terme, vous allez vous ennuyer.

7) Créez des “amorces”. Une
“amorce” est un détail de votre per-
sonnage que le MJ peut utiliser pour
l'impliquer dans une histoire (que ce soit
la trame principale de sa série ou une
intrigue secondaire importe peu). Inven-
tez-en plusieurs lorsque vous créerez
votre personnage. Cela simplifiera le
travail du Modérateur. Les amorces peu-
vent étre liées aux traits, au secret, aux
motivations ou étre de simples infor-
mations complémentaires. Votre per-
sonnage peut, par exemple, chercher
quelqu'un (ou quelque chose), enquéter

sur une personne donnée ou fuir un
ennemi....

8) Réfléchissez au groupe. Il est
possible de créer tout le groupe en une
seule fois. Si vous procédez de cette
maniére, discutez avec les autres joueurs
de ce que vous voulez obtenir. Voir le
paragraphe intitulé “Le groupe de per-
sonnages”, 4 la fin de ce chapitre.

Créer votre
premier
personnNage

Votre imagination et la bonne volonté
du Modérateur sont les deux seules
limites & votre liberté de création. Du
coup, vous risquez d’avoir du mal a
trouver un concept satisfaisant pour
vos premiers personnages. Toutefois,
le MJ dispose d'un scénario d'intro-
duction suffisamment long et détaillé
pour vous permettre d’appréhender la

plupart des concepts porteurs de
Conspirations. S'il fait jouer ce scé-
nario, votre MJ pourra vous conseiller
utilement. Cela simplifiera le dévelop-
pement de votre premier PJ. Une fois
que vous aurez découvert le monde, les
régles et le processus de création d'un
personnage, vous aurez moins de mal
a recommencer.

Le concept

Pour commencer, essayez d'avoir une
idée du personnage que vous allez jouer.
Si vous n’avez pas d'idées, commencez
a réflechir aux étapes suivantes de la
création. Cela vous aidera sans doute.
Tachez d’avoir une idée assez nette de
ce que vous voulez avant de vous atta-
quer aux deétails. Si vous avez besoin
d’idées, regardez autour de vous. Pui-
sez dans les films, les romans cybertruc,
les tabloids, vos réveries enfantines, les
autres jeux de roles, les illustrations
publicitaires, la philosophie new age...
sans oublier vos propres idées tordues.
N'ayez pas peur de vous faire plaisir. Si

vous voulez un personnage beau, riche,
intelligent, sir de lui et bourré de talent,
c’est du domaine du possible. Vous étes
vraiment & court d'idées ? Sachez que
toutes sortes de gens louent leurs ser-
vices comme gardes du corps, merce-
naires et assimilés. Si vous n'avez vrai-
ment rien d’autre en téte, vous pouvez
toujours jouer 'une de ces brutes. Cela
vous donne un minimum de répondant
dans les combats et une bonne raison
de vous impliquer dans les intrigues des
uns et des autres (le célébre “vous venez
d’étre embaucheé par...”). Il ne vous res-
te plus qu'a vous demander d’oti vous
venez et quelles compétences vous pou-
vez proposer a un employeur. Votre
concept est prét.

Avec la permission du MJ, vous pour-
rez créer un personnage né a Al Amar-
ja, mais pas avant un certain temps. Il
vous faudra vous familiariser d’abord
avec le jeu. Si, en tant que joueur, vous
ignorez tout d'Al Amarja, vous n'aurez
pas trop de mal a jouer un personnage
qui est dans le méme cas.
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Etrangeté et normalité

La plupart des joueurs sont tentés de
créer des personnages bizarres et j'en
ai vu qui pétaient littéralement les
plombs (Dieu merci, le blob interplane-
taire géant n’a jamais joué, mais il v en
a eu beaucoup d’autres, a peine plus
normaux). Les joueurs étant compléte-
ment libres de faire ce qu'ils veulent,
tout peut arriver.

Néanmoins, chers amis joueurs, laissez-
moi vous avertir. La bizarrerie n'est pas
toujours une option valable.

Créer un personnage visiblement étran-
ge peut vous plonger dans une foule
d’ennuis. Pour commencer, I'étrangeté
attire I'attention. Un jour, j'ai vu passer
& ma table un boxeur doté de trois bras.
1 était certes amusant & jouer, mais pas
trés utile lorsqu'il s’agissait de se faire
passer pour un dignitaire étranger, pour
un étudiant en doctorat, se fondre dans
la foule et autres activités qui font le quo-
tidien des PJ. Méme des bizarreries
moins évidentes & remarquer risquent
d’attirer I'attention des forces adverses.

Le taux de survie des PJ “anodins” est
supérieur a celui de ceux qui se font
remarquer.

Sur un plan plus esthétique, notez que
les personnages bizarres ont générale-
ment un potentiel de jeu limité. L'une
de mes joueuses se fit plaisir en jouant
le Dalai Lama réincarné dans un corps
féminin. Elle se rendit vite compte que
jouer un individu ayant atteint I'lllurni-
nation I'obligeait a empécher les autres
membres du groupes a participer a
diverses activités divertissantes, mais
mauvaises pour leur karma. De méme,
tous les personnages étranges ont ten-
dance a tomber dans des schémas com-
portementaux intéressants, mais étroits
et limitatifs.

Les personnages “normaux” de leur
coté, exigent un meilleur jeu d’acteur.
On ne peut pas les mettre en “pilotage
automatique”. lls exigent davantage de
réflexion. lls sont donc plus intéressants
et, & terme, plus satisfaisants & jouer.
Sans étrangeté pour rendre un PJ “inté-
ressant”, vous devrez explorer ses sen-

timents, ses contradictions, sa concep-
tion de I'honneur et de la moralité etc.
Attention, je ne suis pas en train de dire
que vous ne devez jamais jouer de types
bizarres. Jouer un vrai déviant peut étre
trés drole, surtout si vous voulez chan-
ger d’optique pour une ou deux séances.
Et rien n’empéche un cinglé complet
d’étre aussi détaillé et intéressant qu'un
individu normal. Toutefois, les déviants
les plus intéressants que j'ais vu sont
ceux dont les objectifs et les actions
étaient plus étranges que les pouvoirs.
Si votre PJ a des pouvoirs surnaturels,
utilisez-les raremen et toujours & bon
escient. Si vous &tes prudent, votre per-
sonnage n'attirera pas |'attention mal-
venue de douzaines d'ennemis poten-
tiels. Par ailleurs, utiliser trop souvent
vos pouvoirs finit par vous empécher de
réfléchir a votre roleplaying.

Trois des personnages de ma premiere
série de tests ont occupé un role de pre-
mier plan dans des intrigues secondaires
intéressantes. Le premier était un vrai
déviant, étrange jusqu’a la moelle. 1l est

Quelgues concepts

® Ancien trafiquant de drogue poursuivi par ses ex-asso-
ciés, qui veulent sa peau.

o Réincarnation d'un grand prétre atlante.

© Zombie libéré de I'emprise du magicien vaudou qui
P'avait créé. A la recherche de sa liberté, espére I'ob-
tenir grace a 'aide d'un sorcier qui vit (peut-éire) a Al
Amarja.

© Membre d’un ancien commando, devenu tueur psy-
chopathe, qui a échappé au contréle de la CIA (enco-
re un programme de lavage de cerveau qui a mal
tourné).

e Créature bienveillante venue d’un plan plus avancé,
piégée dans un corps mortel, qui cherche a se libérer.

e Dilettante décadent a la recherche de simulants pour
satisfaire ses goiits les plus pervers.

® Jaguar-garou.

e Drogué, a remonté la chaine de production jusqu’a
Al Amarja, ou son poison est abondant et bon
marché.

® Touriste innocent.

® Professeur qui consacre son année sabbatique a I'étu-
de des systemes sociaux décadents (ou des médecines
paralleles ou de la science éirange ou de 'archéolo-
gie non-orthodoxe etc.).

© Bénéficiaire/victime d'un programme nazi de création
de surhommes.

® Chef religieux-escroc qui répand sa version de la “bon-
ne parole.

® Punk-rocker possédé par le démon.

* Ancien Béret Vert, a la recherche d’un emploi de mer-
cenaire ou d’assassin.

o Auteur de théatre désireux de trouver l'inspiration dans
la communauté artistique avant-gardiste d’Al Amarja.

® Gogo new age a qui les cartes ont “dit” de venir
accomplir son destin a Al Amarja.

¢ Grand sage new age, guidé vers Al Amarja par une
Puissance.

¢ Malheureux mutant qui a entendu dire que les “ratés de
la génétiques” pouvaient vivre plus facilement sur Al
Amarija.

¢ Motarde coriace.

¢ Médecin en vacances forcées aprés un scandale étouf-
fé par les autorités de son hépital.

o Auteur de romans expérimentaux.

¢ Politicien a la retraite, qui profite enfin des pots-de-
vin accumulés au cours de plusieurs décennies.

* Savant travaillant pour le ministére de la Défense.
Aprés avoir inventé une arme si terrifiante que I'esprit
humain ne peut I'accepter, il a été forcé de simuler sa
mort et de s’enfuir.

e Savant russe en exil, spécialiste dans un domaine de
recherche mystérieux.

¢ Chauffeur de taxi italien cherchant a oublier une his-
toire d’amour qui a mal tourné.

® Mystique Quechua.

e Jeune fugueur issu d’'une famille aisée.

¢ Musicien en avance sur son époque, dont la musique
a été rejetée partout.

¢ Ouvrier cubain a la recherche de n’importe quel
emploi.

* Chat parlant d’origine irlandaise.

mort deux fois avant la fin de la série,
au grand désappointement de son
joueur. Le deuxiéme était le plus étran-
ge de tous, mais il a gardé ses particu-
larités secretes, pour devenir I'un des
personnages les plus “humains” que j'ai
jamais vu (alors qu'il n’était pas humain
du tout). Il a réussi & retrouver son pere
(c'était son objectif personnel). Le troi-
siéme était parfaitement normal et il a
terminé sa carriere par un succes. Que
leur vie vous serve de lecon.

IIn'y a pas de “bonne” ou de “mauvai-
se” facon de créer un personnage. Sim-
plement, mieux vaut savoir a I'avance
dans quoi vous vous aventurez.

Altérer les cliches

Si votre personnage menace de deve-
nir un cliché, distordez celui-ci jusqu’'a
ce que vous obteniez quelque chose
d’original. C'est particuliérement impor-
tant si vous avez envie de jouer un per-
sonnage qui n’est pas entiérement
humain. Entre les films, les livres et les
autres jeux de roles, combien avez-vous
vu de vampires et de loups-garous ?
Modifiez leur concept de base jusqu'a
ce qu'il soit de nouveau original. Vous
voulez jouer un vampire ? Parfait? Et s'il
ne se nourrissait pas de sang, mais de
neurotransmetteurs ? Se nourrir ferait-
il monter son taux d’endorphine ? Peut-

|
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Attriouts
INCONNUS

Un movyen intéressant d’accélérer
la création du personnage et d'y
ajouter une touche de mystere est
de décider que vous ne connaissez
pas certains de ses attributs (et
qu'il ne les connait pas lui-méme).

Par exemple, votre personnage
s’est évadé d’un laboratoire de re-

cherches sur les maladies mentales
avec des pouvoirs dont vous igno-
rez tout. Dans ce cas, dites au MJ
que vous préférez qu’un (ou plu-
sieurs) de ses traits reste(nt) flou(s)
pour le moment. Cela vaut aussi
pour ses motivations. Il se peut
que vous soyez en train de suivre
des indices sans savoir vers quoi
ils vont vous mener. Votre MJ ap-
préciera... Grace a cette tecl

il a pratiquement toute liberté pour
impliquer votre personnage dans
les intrigues de son choix.

étre est-ce un vampire au sens méta-
phorique du terme, avec une série de
points forts et de faiblesses compléte-
ment inédits. Dans le méme esprit, si
vous voulez jouer un loup-garou, le per-
sonnage pourrait-il avoir la force, I'agi-
lité, la ruse et la férocité du loup en res-
tant sous forme humaine ?

Ce principe vaut pour tout, y compris
les traits et les pouvoirs. La télékinésie
vous tente ? Bon. Mais c'est du déja vu
et plutét cent fois qu'une. Et si votre
personnage pouvait créer un petit
double de lui-méme, qu'il serait le seul
a voir (ce simulacre n’a pas de vie indé-
pendante. Le PJ est obligé de rester
concentré pour le mouvoir) ? Ce pou-
voir équivaut en pratique a la télékiné-
sie: le personnage peut utiliser le simu-
lacre pour déplacer des objets a
distance. Mais c’est une approche ori-
ginale du probleme.

Déformez les traits les plus ordinaires
et ils deviendront aussitot plus intéres-
sants. Si votre PJ est fort, est-ce parce
qu'il suit un régime & base de vitamines?
S’il est attentif, ce trait dérive-t-il de sa
paranoia, qui approche doucement de
la vraie psychose ? S'il est baratineur,
passe-t-il ses loisirs & écouter des cas-
settes publicitaires farcies de messages
subluminaux, pour “garder la forme” ?
Chaque nouvelle distorsion est un pas
qui vous éloigne des clichés. Souvenez-

-
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vous que ces derniers ont causé la per-
te d'innombrables personnages dans des
myriades de jeux de roles.

Les traits

Les traits vous aident & donner de la
consistance au personnage.

Chaque personnage est défini par
quatre traits.

L’un d’eux est le trait principal, qui
précise généralement l'identité du per-
sonnage.

Viennent ensuite deux traits annexes,
qui représentent des compétences et
des caracteéristiques supplémentaires.
Le joueur choisit ['un de ces trois traits
pour en faire son trait supérieur.
Enfin, le dernier trait est un défaut.
Chacun de ces traits est trahi par un
signe, autrement dit une marque tan-
gible et visible.

La puissance des traits
Sans nombres a manipuler et avec des

>>8SYSTEME DE JEU

traits qui sont tous sujets au veto du Md,
comment optimiser ? Comment se doter
des traits les plus puissants ? Je n'ai rien
contre ['optimisation. Voici donc
quelques conseils pour obtenir des traits
puissants, si c’est ce que vous cherchez.

Rendez-les intéressants

Prenez le temps de modeler un trait
unique et étrange, que le MJ aura envie
de voir fonctionner. Méme s’il estime
que ce trait risque d’étre trop puissant,
un Modérateur poussé par la curiosité
peut agir a 'encontre du bon sens et
vous le laisser. Le Modérateur aura
beaucoup de mal a opposer son veto a
un trait lié au concept méme du per-
sonnage (cela dit, il a toujours la possi-
bilité de le modifier plutdt que de le sup-
primer purement et simplement). A
vous de veiller a ce que les problemes
générés par un trait trop puissant soient
compensés par ses aspects intéressants.
Un jour, en tant que MJ, j’ai vu un

joueur essayer de me fourguer un trait
vraiment trés puissant, genre “Unitée
avec le Zen”. Lorsque je me suis apercu
qu'il n’avait aucun impact sur I'univers
du jeu, & part donner des bonus a son
personnage, je l'ai supprimé. Si le
joueur s’était arrangé pour qu'il présente
des aspects intéressants - en le liant au
concept du personnage ou en lui don-
nant quelques limites, je le lui aurais
peut-étre laissé.

Donnez-leur

un point faible

Limiter un trait ou y lier un défaut don-
ne au moins !'illusion que vous jouez
honnétement. Le MJ a plus de chances
de laisser passer un pouvoir qui vous
rend vulnérable d'une maniére ou d'une
autre (dans la mesure ou vous avez
besoin d'un défaut pour compléter votre
personnage, le lier a un trait vraiment
puissant ne vous désavantage pas for-
cément). Un défaut lié & un trait positif

Quelaues traits
PrNCIPaUX

Les phrases entre parenthéses sont des exemples de signes
a associer aux fraits. Bien entendu, vous étes libre d'inven-
ter les votres. Les chiffres qui se trouvent a la fin de chaque
description représentent le nombre de dés associé a ce trait.
Le premier nombre vaut pour un trait ordinaire. Si vous déci-
dez que c'est votre trait supérieur, prenez la seconde valeur
(la notion de trait supérieur est expliquée plus loin). La men-
tion “4/6” représente des valeurs plus importantes que la
normale, associées a des “traits spécialisés”. Voir les régles
optionnelles & ce sujet plus loin dans ce chapitre (p. 16).

* Aristocrate - riche, s'y connait en art et en finances, sait
se conduire en société (port majestueux, mépris pour le tra-
vail) : 3/4.

* Cambrioleur - escalade de batiments, discrétion, sabota-
ge de systémes de sécurité, connaissance des receleurs
(démarche silencieuse, vit la nuit). 3/4.

e Charlatan - trés doué pour duper autrui, paraitre inno-
cent et convaincre les gens de lui donner de I'argent. Peut
étre familiatisé avec une tradition religieuse ou mystique (che-
veux trop noirs et trop abondants pour son age, sourire sin-
cere, cite la Bible hors du contexte) : 3/4.

= Détective privé - surveillance, écoutes téléphoniques,
ruses diverses et bagarre (fait des notes de frais par habitude,
imite Humphrey Bogart). 3/4.

= Médecin - diagnostiquer des maladies, chirurgie, pres-
criptions diverses, premiers soins et I'art de se faire payer
des fortunes sans que les clients protestent. Implique aussi
une certaine richesse et de I'éducation, méme si cette der-
niére est sans doute limitée & un champ assez étroit (écritu-
re lamentable, vague odeur de produits chimiques) : 1/2.

> Militaire - combat & mains nues et avec diverses armes,
premiers soins, rester calme en situation de combat et sans
doute une spécialité comme mécanique ou démolition. (por-
te des tenues de camoutflage, cicatrices) : 3/4.

* Musicien - chante et joue probablement de plusieurs ins-
truments, sans doute familiarisé avec plusieurs drogues illé-
gales, sait comment les choses se passent dans le monde de
la musique, a un style personnel et I'art de se mettre en
valeur. Peut étre riche ou trés pauvre, selon son talent, sa
chance etc. (s*habille de facon voyante, parle constarnment
argot, a toujours l'air content de lui) : 4/6.

* Peintre - produit des ceuvres plaisantes. Plus il est doué,
plus son public est limité (taches de peinture sur les vétements,
se plaint des gofits détestables de la bourgeoisie) : 4/6.

* Photographe - attentif, familiarisé avec diverses tech-
niques de photographie, peut déevelopper ses pellicules, a
sans doute des contacts dans le milieu de I'édition (toujours
avec un appareil photo, apprécie les effets visuels) : 3/4.

* Professeur - érudit dans au moins un domaine de spé-
cialité, contacts universitaires, peut-étre un début de célé-
brité dans son milieu, possibilité de se trouver un mécéne,
statut dans I'intelligentia (porte des vétements legérement
démodés, opinions politiques gauchisantes) : 3/4.

* Scientifique - familiarisé avec la science en général et un
domaine de spécialisation en particulier. Selon sa spéciali-
té, peut faire des analyses chimiques, construire des gadgets
utiles ou inventer de nouvelles machines (utilise des mots
compliqués, souvent perdu dans ses pensées).

« Inhabituel - si vous voulez un personnage inhabituel, peut-
étre quelque chose qui n'existe pas dans le monde réel, vous
devez prendre ce trait principal. Expliquez clairement au MJ
vos compétences, vos talents et vos caractéristiques. Si vous
avez un pouvoir étrange, le MJ vous accordera une “réserve
psychique” qui vous indiquera combien de fois par jour vous
pouvez utiliser votre pouvoir.

Quelagues traits annexes

Souvenez-vous que ce qui suit est une liste d’exemples. Si
T'un des traits suivants vous plait, ne le reprenez pas servile-
ment ! Inventez quelque chose de similaire.

[ es phrases entre parenthéses sont des exemples de signes
qu'il est possible d'associer a ce trait. Les chiffres a la fin de
chaque description représentent le nombre de dés a attri-
buer au personnage pour un trait normal (@ gauche) ou supé-
rieur (& droite). Si le score est 4/6, cela indique un trait “spé-
cialisé”. Reportez-vous aux regles optionnelles, plus loin.
La mention “spécial” indique un trait qui devra étre défini
plus précisement, en collaboration avec le Modérateur... en
supposant que ce dernier I'autorise.

o Arts martiaux - utilisez ce score en combat, en attaque
et en défense, lorsque vous vous battez & mains nues ou
avec une arme relevant de votre style de combat (fait de
I'origami, affecte un style pseudo-nippon) : 3/4.

» Bagarreur - sait se battre @ mains nues, au couteau ou
avec des armes improvisées (tesson de bouteille, chaines,
chaises etc.). Sert aux jets d’attaques et de défense (voir
les regles de combat, plus bas) (dents manquantes, cal aux
jointures) : 3/4.

= Beau - ce trait améliore les réactions des autres, mais vous
risquez d'attirer une aftention malvenue (peau parfaite, gar-
de-robe a la mode) : 3/4.

« Bon négociateur - vous savez apaiser les différends, dis-
putes et autres contflits. Les bons négociateurs sont sou-
vent issus de familles nombreuses et ont passé leur enfan-
ce & jouer les médiateurs entre leurs ainés et leurs cadets
(intervient souvent dans les disputes, se fache rarement) :
3/4.

¢ Calme - sait garder son sang-froid dans des circonstances
dangereuses ou perturbantes, attire les membres du sexe
opposé, impressionne autrui (comportement assuré, gar-
de-robe soigneusement choisie) : 3/4.

o Coriace - résiste mieux au poison, a la douleur et a la
fatigue (ossature solide): 3/4.

¢ Dopé a la caféine - la caféine donne au personnage une
force et une rapidité anormales mais, 'il en abuse, il risque
le coma (a toujours une bouteille de Coca avec lui). Spé-
cial.

* Fort - aide pour les attaques (mais pas pour la défense),
pour enfoncer les portés, maintenir un prisonnier etc.
(muscles saillants, s'entraine beaucoup): 3/4.

¢ Homme a femmes - sait impressionner, charmer et sédui-
re les femmes (garde un “petit livre rose”, sourire conqué-
rant) : 3/4.

* Hypnose - permet de rappeler les souvenirs supprimés,
d’implanter des suggestions post-hypnotiques ou de
convaincre un autre personnage qu'il est un rouge-gorge.
L'hypnose ne peut pas convaincre quelqu’un d’agir & I'op-
posé de sa nature (regard pénétrant, voix calme et assu-
1éell i/

* Impassible - sait mentir, bluffer et tromper sans que ca
se voit (réservé) : 3/4.

o Intelligent - sait mettre en relation des indices épars pour
construire une hypothése valable, comprend le sens des
mots et des noms obscurs, impressionne les autres per-
sonnes intelligentes et érudites. Ce trait représente une
intelligence “ouverte”, alors que des traits comme “scien-
tifique” recouvrent une connaissance extrémement poin-
tue d'un seul sujet (fait ses mots croisés rapidement et au
stylo, utilise des mots compliqués) : 3/4.

e Lecture d’esprit - je ne mentionne ce trait que pour vous
mettre en garde contre lui. C'est un cliché de la pire espe-
ce. Et plus, il est désagréable a jouer. Il vous permet non
seulement de découvrir les plans secrets du MJ, mais aus-
si de fourrer votre nez dans la vie privée des autres PJ, ce
qui risque de leur gacher la partie. Avant de donner ce pou-
voir (ou quoi que ce soit qui y ressemble) a votre person-
nage, veillez a obtenir I'aval du MJ.

¢ Odorat développé (au sens figuré) - vous “sentez” les
trucs louches, les mensonges et ainsi de suite (grand nez).
Spécial.

» Odorat développé (au sens propre) - sert a identifier
les gens a l'odeur, a détecter le poison dans les aliments, a
suivre une piste etc. (les parfums et les eaux de toilettes
trop fortes vous donnent mal a la téte) : 4/6.

¢ Manipulateur - améne les autres a lui faire confiance et
a faire ce qu'il désire. Cela implique généralement de les
convaincre afin qu'ils agissent dans son propre intérét (air
confiant, a peu de vrais amis) : 3/4.

o Méfiant - toujours a la recherche d'un chemin pour fuire,
d’une cachette ou de moyens pour entrer illégalement
(attentif a son environnement) : 3/4.

o Multitaches - arrive a lire tout en bavardant, a jouer d’'un
instrument tout en mémorisant le visage des personnes qui
Ientourent et ainsi de suite (a toujours un livre avec lui).
Non applicable.

¢ Pouvoir étrange - tout pouvoir inhabituel, qu’il soit
“magique” ou “psychique”. Si vous partez dans cette direc-
tion, faites-vous plaisir et inventez-vous un pouvoir nou-
veau et intéressant. Vous aurez trés probablement une
“réserve psychique” représentant le nombre de fois par
jour ol vous pourrez utiliser ce pouvoir (signe en fonction
du pouvoir). Spécial, généralement : 1/2.

* Raconte des histoires droéles - utile pour mettre les
gens a l'aise, passer le temps ou se trouver des compa-
gnons de lit (sait improviser des remarques spirituelles, aime
écouter les blagues d’autrui) : 4/6.

» Rapide - sait bouger et agir rapidement. Utilisez ce score
pour l'attaque et la défense, mais pas les deux dans le
méme round (bons réflexes, mince) : 3/4.

¢ Sait saboter les systémes d’alarme - repérer et
débrancher les alarmes, crocheter les serrures, prévoir I'em-
placement des systémes de sécurité (porte des gants, se
protege les mains de tout risque de blessure [n’aidera pas
a changer une roue, par exemple]) : 3/4.

e Souple - capable de se glisser dans un espace réduit, de se
libérer d'une paire de menottes, de ne pas étre blessé par
un coup qui aurait brisé les membres d’une personne nor-
male (trés mince, vetements laches) : 4/6.
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donne une unité supplémentaire au per-
sonnage. Par exemple, si vous voulez
que votre personnage ait une mémoire
absolue, vous pouvez décider qu’il est
hanté par des souvenirs hideux. C’est
un défaut qui a un sens. Du coup, les
pouvoirs mnémoniques du personnage
ressemblent moins & un accés de méga-
lomanie de votre part.

Si vous voulez un pouvoir vraiment puis-
sant, donnez-lui un effet secondaire sup-
plémentaire en plus du défaut obliga-
toire ou choisissez un défaut vraiment
dramatique.

Avertissement

aux gros bills

Comme vous I'avez sans doute remar-
qué, vous pouvez créer assez facilement
un personnage trés puissant. Croyez-
moi, j'ai vu des joueurs déséquilibrer
totalement la partie en se bricolant des
surhommes. Vous étes libre d’en faire
autant. Mais laissez-moi vous avertir :
plus votre personnage sera puissant,
plus vous aurez d’ennuis. Et & moins
qu'il ne soit profondément couard, il
risque de se bercer d'un fallacieux sen-
timent d’invulnérabilité... Il s'enfoncera
dans les ennuis jusqu’au cou et, lorsque
vous vous rendrez compte qu'il est en
danger, il sera trop tard. Les person-
nages les plus puissants sont souvent
ceux qui ont la vie la plus bréve.

De plus, un personnage trop puissant
sera pergu comme une menace ou un
outil potentiel par les différentes puis-
sances qui agissent dans les coulisses.
Les individus trop voyants risquent de
se retrouver pourchassés par des tueurs,
d'étre kidnappés, soumis & un lavage de
cerveau, bref d’agir comme de véritables
paratonnerres a connerie.

Si vous voulez un personnage puissant,
allez-y | Mais ne venez pas vous plaindre
ensuite que vous n’étiez pas prévenu.

Le trait principal

Votre personnage est d’abord défini par
un trait principal. Il s'agit de son iden-
tité, ce qu'il est ou ce qu’il fait. Ce trait
recouvre en fait toute une variété d'ap-
titudes, de caractéristiques ou de com-
pétences. Lorsque vous décrivez votre
personnage, vous utiliserez probable-
ment ce trait comme définition de base.
Par exemple “je suis mannequin” ou “je
suis un ex-agent secret”. Si vous voulez
jouer quelque chose d’étrange, ce trait
doit aider & le définir (“je suis un loup-
garou”).
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Regle optionnelle

Les traits spécialisés

Certains joueurs peuvent doter leur personnage de traits qui sont importants pour
lui donner du relief, mais d’un intérét limité dans le monde dangereux ou il évo-
luera. Par exemple, I'un de vos joueurs veut incarner un peintre. “Peinture” est

un trait moins.utile que “bon combattant’

D

, “endurant” etc. Le MJ peut donc lui

accorder un dé supplémentaire dans ce trait, pour compenser sa relative inutili-
té. Il en va de méme pour des traits comme “joueur d’échecs”, «chanteur folk”
ou “aime raconter des histoires de fantémes”. Aucune compétence de combat
ne peut étre considérée comme “spécialisée”. Voici des exemples de valeurs pour

les traits spécialisés :

Trait spécialisé
Parler en public, faire la cuisine...

Supérieur 6 dés
Bon 4 deés
Moyen 2 deés

Trait spécialisé et technique

Pilotage d’hélicoptére, chirurgie dentaire. ..

Supérieur 4 dés
Bon 2 dés
Moyen 0de

Jetez un coup d’ceil aux exemples, plus
bas, pour vous fixer les idées. Gardez &
'esprit que cette liste n’est pas limitati-
ve. Clest une série de suggestions, rien
de plus.

Les traits annexes

Une fois que vous avez choisi votre trait
principal, vous devez vous doter de deux
traits annexes. lls peuvent étre lies a
votre trait principal ou non. Contraire-
ment & ce dernier, ces traits sont trés
spécifiques. Ils représentent des carac-
téristiques ou des compétences précises.
Le mot “annexe” ne doit pas vous don-
ner I'impression qu’ils sont insignifiants.
Par exemple, un professeur ayant pour
trait annexe “auteur expérimental” peut
étre plus intéressé par I'écriture que par
I'enseignement (et &tre meilleur roman-
cier que professeur). Par ailleurs, la
recherche de I'inspiration peut parfai-
tement dévorer tout son temps libre et
le conduire dans toutes sortes d’endroits
étranges.

Si votre personnage doit séjourner a Al
Amarja, sachez que les armes a feu y
sont totalement illégales. Avant de
prendre des traits liés aux armes a feu,
parlez-en a votre MdJ. Les pouvoirs psy-
chiques y sont également interdits, mais
ils sont quand méme plus faciles a dis-
simuler (2 moins de jouer un personna-
ge du genre “Jérémie le Prodigieux

Voyant de Wall Street”, sauf s'il est en
vacances incognito, bien entendu).
Reportez-vous aux exemples pour vous
fixer les idées.

Définir les traits

Le MJ est libre d'accepter, de refuser ou
de modifier les traits qu'il juge inadaptés.
Il autorisera probablement des traits com-
me “Remarquablement costaud”, mais
refusera sans doute “Complétement
immunisé contre toute forme d'attaque,
de blessure, de danger ou de maladie”.
Faites attention lorsque vous nommerez
votre trait. Veillez a ce qu'il soit unique.
Si votre personnage est une belle fem-
me, par exemple, peut-elle étre définie
comme une “bombe sexuelle”, un
“canon”, un “mannequin”, une “beau-
té naturelle” ou simplement une “jolie
fille”? Si votre personnage est bon com-
battant, s'agit-il d’'un amateur de
bagarres, de combat de rues, d'arts mar-
tiaux ou tout simplement d'une brute
vicieuse ? Si votre personnage aime par-
ler, est-il manipulateur, éloquent ou cha-
rismatique ? Les nuances sont parfois
subtiles, mais elles affectent votre per-
ception du personnage et sans doute
son comportement dans certaines cir-
constances (un milliardaire blasé, par
exemple, peut avoir eu son content de
top-models, toutes aussi minces, élé-
gantes et bien coiffées les unes que les

autres. En revanche, il pourrait étre fas-
ciné par une jolie fille toute simple).
Meéme deéfinis par le méme mot, deux
traits ne sont jamais tout a fait iden-
tiques. Considérons par exemple le mot
“athlétique”. Que signifie-t-il ? Voici trois
definitions possibles, qui coloreront dif-
féeremment le personnage.

« Athlétique - je suis un sportif-né. J'ai-
me le sport. A I'école, j'étais bon au bas-
ket, au football et en hockey. Signe :
j'ai l'air sr de moi.

- Athlétique - je suis fasciné par la
notion de perfection physique. Je pas-
se beaucoup de temps a faire de la gym
et du body-building, ainsi qu'a améliorer
ma vitesse et mon endurance. Signe:
muscles soigneusement “sculptés”.

- Athlétique - grace a un régime trés
strict, ainsi qu'a ma pureté physique,
mentale et spirituelle, je suis capable de
remarquables exploits physiques. En fait,
mon corps est un bon exemple de ce
que peut devenir le corps humain si la
plupart des gens n’étaient pas trop affai-
blis par des pensées parasites, des désirs
incontrolés et des occupations idiotes
pour exploiter leur potentiel. Signe : suit
un régime sévére.

La valeur des traits

Vous avez maintenant trois traits posi-
tifs: un trait principal et deux traits
annexes. Vous devez & présent leur attri-
buer une valeur, autrement dit décider
du nombre de dés que vous lancerez
lorsque vous utilisez ce trait. Deux fac-
teurs déterminent cette valeur : s'agit-il
de votre trait supérieur ? Est-ce un trait
que beaucoup de gens maitrisent (voir
aussi la régle optionnelle sur les traits
“spécialises”) ?

Pour commencer, vous devez choisir
votre trait supérieur. Prenez celui que
vous préférez ou celui qui est, a votre
avis, le plus important pour votre per-
sonnage. Notez bien qu'il n'y a aucun
rapport entre votre trait “principal” et
votre trait “supérieur”. Votre trait prin-
cipal est celui qui définit votre person-
nage. Votre trait supérieur est ce pour
quoi vous étes le plus doué.

La plupart des traits sont des versions
améliorées des possibilités d'un individu
moyen. Par exemple, un personnage
“fort” est plus fort que la moyenne,
mais tout le monde a une certaine for-
ce. Toutefois, certains traits sont inha-
bituels ou techniques. Une person-
ne normale n'est pas compétente dans
ce domaine (0 dé). Dans ce cas, le per-

sonnage a moins de dés, pour repré-
senter le fait que ce talent est rare et
que tout le monde ne maitrise pas. La
médecine, la guérison par les cristaux
et la physique quantique sont de bons
exemples de traits techniques ou inha-
bituels,

Les tables qui suivent vous donneront
quelques exemples plus précis. Pour
chaque catégorie, vous trouverez
quelques exemples de traits et des sug-
gestions de valeurs. Si vous avez pris ce
trait comme trait supérieur, vous trou-
verez sa valeur & la ligne correspon-
dante. Un “Bon” score est ce que vous
obtenez si vous avez pris ce trait sans
en faire votre trait supérieur. Enfin,
“moyen” est la valeur qui s’applique a
une personne qui n’a pas du tout pris
ce trait.

Trait ordinaire
Force, discrétion, impassibilité. ..

Supérieur 4 dés
Bon 3 dés
Moyen 2 dés

Trait technique ou inhabituel
Medecine, pouvoir étrange...

Supérieur 2 dés
Bon 1de
Moyen 0dé

Bien entendu, il est impossible de fixer
une valeur & certains traits. Un person-
nage de mon groupe, par exemple, a le
don d’absorber les gaz & volonté. Impos-
sible d’attribuer un chiffre & ce genre de
pouvair... Si vous ne fixez pas de valeur,
il est encore plus important de bien défi-
nir la nature et les limitations du trait

avec votre Md.
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Les défauts

Lorsque vous aurez choisi les trois pre-
miers traits de votre personnage (le trait
principal et les deux traits annexes) et
fixé leurs valeurs, il sera temps de choi-
sir un défaut. Ce terme recouvre tout
désavantage dont souffrira votre per-
sonnage, quelle que soit sa nature. Il
doit étre assez important pour entrer en
jeu et représenter une géne (étre mau-
vais cuisinier ne fait pas I'affaire, par
exemple). Idéalement, le défaut devrait
étre lié a votre concept ou a votre trait
principal, au lieu d’étre un probléme
choisi au hasard. Par exemple, si votre
personnage est un professeur, son
défaut pourrait étre lié au manque
d’exercice et & une vie trop sédentaire...
Un défaut impose généralement un dé
de malus sur certaines actions. Par
exemple, un individu affligé d’une forte
odeur corporelle a un dé de malus lors-
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qu’il tente de faire bonne impression sur
unfe) inconnu(e). D'autres défauts pro-
vogent des problémes que vous devrez
faire transparaitre au cours du jeu.
Parfois, vous pouvez vous en tirer avec
un défaut sans grande importance, sur-
tout s'il colle a votre concept de per-
sonnage et que les traits que vous avez
inventés sont moins puissants que la
normale. J’ai laissé un PJ prendre le
defaut “mauvais conducteur” parce qu’il
avait pris “bon cuisinier” comme trait
annexe. Cela m'a semblé un échange
équitable et votre MJ fera peut-étre de
méme.

Prenez garde de ne pas inventer un
deéfaut qui empoisonnera l'existence des
autres joueurs. Etre casse-pieds est un
excellent défaut... qui portera vite sur
les nerfs du reste du groupe. Vous ris-
quez de vous retrouver seul assez rapi-
dement. Un défaut comme “incapable

de garder un secret” peut étre drole,
mais les autres membres du groupe ne
risquent pas de se confier a vous et, si
vous le jouez trop souvent, il y a de
fortes chances pour que la totalité de
I'équipe finisse mal. Vous portez toute la
responsabilité des aspects irritants de
votre personnage, que ce soit son défaut
ou autre chose. Et inutile de dire que
vous ne faites que “jouer votre réle”.
Aprés tout, c’est vous qui l'avez créé de
AaZ non?

Les signes

Pour chaque trait, y compris votre
deéfaut, inventez un signe que les autres
pourront remarquer. Utilisez-le lorsque
vous décrirez votre personnage.

Mieux vaut dire aux autres joueurs : “Je
suis un homme grand et mince, avec
une mine confiante et un étrange
meédaillon doré autour du cou” que “je

Quelgues défauts

- Appreécie la violence gratuite - si on le contrarie, le per-
sonnage a une chance sur six d’exploser en un acceés de ra-
ge incontrolable (comportement effacé tout le reste du temps).
= Coincé - un dé de malus dans les situations sociales (ne
sait pas s’habiller, ni se coiffer, mal a l'aise avec les per-
sonnes du sexe opposeé, parle sans cesse de ses person-
nages de JdR, qui sont tous extraordinairement puissants).
- Croit en I'existence d’un ami imaginaire - le person-
nage est persuadé de I'existence d'un ami invisible d'une es-
peéce ou d’une autre. Il lui demande souvent des conseils (par-
le tout seul, propage toutes sortes de rumeurs démentes dont
il refuse de révéler I'origine).

- Doppleganger - quelqu’un qui vous ressemble incroya-
blement apparait de temps a autre dans votre vie et cherche
a vous causer des problémes (a pris I'habitude de ne pas trop
montrer son visage).

« Dur d’oreille - un dé de malus lorsqu'il faut écouter aux
portes, entendre le tueur qui s'approche sournoisement de
vous ou réaliser que le paquet que vous venez juste de rece-
voir fait “tic-tac” (prétend suivre la conversation, méme lors-
qu'il n’a rien entendu).

= Ennemis - quelqu’un veut votre peau, mais vous n'étes pas
sir de savoir de qui il s’agit (regarde continuellement par-des-
sus son épaule).

- Etroit d’esprit - incapable d’'accepter des idées nouvelles
si elles ne collent pas avec ses croyances. Ridiculise tout élé-
ment qui ne cadre pas avec ses convictions (religieuses ou
autres).

= Faible - un dé de malus en attaque et pour toutes les ac-
tions impliquant la force (membres fréles, poitrine étroite).
- Forte odeur corporelle - un dé de malus dans la plupart
des situations sociales (forte odeur corporelle, parfum au
choix).

= Gogo new age - a tendance a faire confiance a n'impor-
te qui, & croire ce qui est écrit “parce que si c'est marqué,
clest que clest vrai”, & utiliser des remédes “naturels” et a se
fier aux “pouvoirs psychiques” (passe son temps a discourir sur
les cristaux, les régimes, les “vibrations” et y croit).

= Gros - un dé de malus pour tout ce qui concerne 'endu-
rance, incapable de se glisser dans les espaces étroits, a be-
soin de vétements sur mesure (gros).

* Gros fumeur - un dé de malus pour tout ce qui concerne
I'endurance, a besoin de nicotine (mauvaise haleine, taches
de nicotine sur les doigts).

suis agile, je viens d’une riche famille
britannique et je m'intéresse a la
magie”. Certains signes ne sont pas

Les autres

= Hypocondriaque - consacre énormément de temps et
d'énergie & s'ausculter, toujours persuadé d'étre malade. Lors-
qu'il est vraiment souffrant, ses amis risquent d’ignorer ses
plaintes, par habitude (transporte toujours quelques boites de
médicaments).

= Illettré - ne sait pas lire (a toujours un journal sur lui, pour
donner le change).

« Ivrogne - a besoin d'alcool pour fonctionner & peu prés
normalement (passe son temps a dire “je boirais bien un
verre”).

« Laid - un dé de malus lorsqu'il faut faire bonne impression
(barbe pelée, cheveux longs et gras, visage couvert de bou-
tons).

+ Maladroit - a deux mains gauches, passe son temps a se
cogner, risque sa vie a chaque fois qu'il essaye de planter un
clou etc. Un dé de malus a toute action qui requiert un mini-
mum de coordination et d’agilité (renverse des choses, a des
taches de nourriture sur la cravate).

- Monotéche - incapable de se concentrer sur deux choses
2 la fois (oublie fréquemment quelque chose).

- Némeésis intérieure - le personnage a dévoré son jumeau
dans le ventre de sa meére (ca arrive). Son fantdéme le hante,
le pousse a dire ce qu'il ne faut pas au mauvais moment, a
renverser les bibelots et ainsi de suite (les avertissements de
son jumeau donnent 'impression qu'il parle tout seul).

« Paranoiaque - est persuadé que les autres lui en veulent,
risque de crier au loup une fois de trop, incapable de dis-
tinguer ses amis de ses ennemis (regarde sans cesse autour
de lui).

- Raciste - souffre de préjugés irrationnels a I'égard des
membres d’autres races ou cultures et les exprime. A ten-
dance a sous-estimer, mépriser ou craindre les personnes en
question (raconte des blagues racistes).

« Sensible - la vue du sang, de la violence, de la mort et
autres spectacles déplaisants vous perturbe profondément
(palit facilement).

* Sensible a la beauté physique - un dé de malus lorsqu'il
faut résister aux manipulations d’'une personne agréable a re-
garder (radote sans cesse sur les jolies filles ou les beaux mecs).
« Technophobe - incapable de comprendre comment fonc-
tionnent les ordinateurs, répondeurs et autres magnétoscopes
(vetements trop étroits parce qu'il n’a toujours pas compris
comment on réglait le seche-linge, demande a ses amis de
téléphoner a sa place).

» Trop confiant - persuadé qu'il sait tout faire, ne demande
jamais d'aide, exaspéré par les gens qui ne sont pas d'accord
avec lui (passe son temps a expliquer des choses, méme si
elles n’ont qu'un rapport assez lointain avec la conversation).

tion de tout trait lié au combat, a I'en-
durance, a la force, a la masse ou tout
autre aspect de votre personnage qui

apparents au premier regard. Ils peu-
vent se manifester lorsque vous utilisez
le trait en question ou seulement occa-
sionnellement.

Tous les traits donnés en exemple dans
les listes des pages précédentes com-
portent au moins un exemple de signe
associé. Si vous avez besoin d'idées, pio-
chez-y & votre guise.

caracténstigues
Les points de vie

Les points de vie représentent la quan-
tité de souffrances, de blessures et de
douleur que peut encaisser votre per-
sonnage tout en restant capable d'agir.
Plus il a de points de vie, plus il est dif-
ficile & abattre.

Les points de vie sont calculés en fonc-

indique la capacité & subir des blessures.
Si vous avez un trait de ce type, tant
mieux pour vous | S'il a une valeur de
4 dés, vous avez 28 points de vie. S'il
est de 3 dés, vous en avez 21. Si vous
n'avez pas de trait adapté, vous n'avez
que 14 points de vie. Vous ne pouvez
en avoir moins, méme si vous avez un
trait du genre “faible”.
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Les plus astucieux d’entre vous se seront
rendus compte que le personnage recoit
7 points de vie par dé dans son trait
directeur. Cette relation vous permet-
tra de déterminer vos points de vie au
hasard, si vous le désirez. Vous n’avez
qu'a lancer un nombre de dés égal au
double de votre valeur dans ce trait pour
obtenir votre total de points de vie (par
exemple, lancez 6 dés pour un trait
d’une valeur de 3 dés).

Si vous avez plus d'un trait qui puisse
affecter vos points de vie, lancez les dés
pour chacun d’eux et gardez le résultat
le plus élevé. Par exemple, si vous avez
le trait “arts martiaux” & 4 dés ainsi
qu'une “force” de 3 dés, vous pouvez
lancer huit dés, puis six et prendre le
meilleur total.

Vous voulez compliquer les choses?
Nous y venons. Si vous avez deux traits
liés a vos points de vie, vous pouvez
choisir 'un d’eux comme “trait moyen”.
Ne faites pas de jet: prenez juste le
nombre de points indiqué ci-dessus.
Faites ensuite un jet pour le second et
n'utilisez cette valeur que si vous obte-
nez un résultat supérieur au score déri-
vé du premier trait. Dans I'exemple pre-
cédent, l'expert en arts martiaux
pourrait recevoir 28 points de vie (a cau-
se de ses 4 dés dans ce trait), puis lancer
six dés & cause de sa force. 1l ne lui res-
te plus qu'a choisir le meilleur résultat. Il
pourrait aussi choisir d’avoir 21 points
de vie (dérivés de sa force) et lancer huit
dés pour voir s'il ne peut pas faire
mieux avec ses arts martiaux. C’est 'un
ou l'autre, évidemment. Impossible
pour notre karatéka de lancer six dés
pour sa force, puis de décider de lancer
huit dés pour sa compétence en arts
martiaux. Vous devez décider a I'avan-
ce de la maniére dont vous allez placer
votre pari.

Une fois que vous avez calculé vos
points de vie, trouvez un mot ou une
phrase qui décrive ce qu'ils représentent
pour votre personnage. Par exemple,
un personnage costaud pourra parler de
ses “muscles” : sa résistance vient de sa
corpulence et de sa masse. Un autre
parlera de ses “tripes”, Dans son cas, il
s'agit davantage d'endurance et de réso-
lution, que d’'un trait physique.

La description des points de vie donne
encore plus de consistance a votre per-
sonnage. Un PJ qui peut subir beau-
coup de dégats parce qu'il est coriace
et déterminé est conceptuellement dif-
férent d’'un autre qui continue & bouger
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parce qu'il est trop gros (ou trop béte)
pour réaliser qu'il est blessé.

Le Modérateur peut également utiliser
votre description pour altérer les régles,
si vous vous trouvez dans une situation
inhabituelle. Par exemple, imaginons
une arme qui envoie des signaux de
douleur dans vos terminaisons ner-
veuses. Les points de vie d’'un individu
corpulent ne seront pas tellement effi-
caces contre cette attaque, dans la
mesure ol une grande taille signifie seu-
lement davantage de terminaisons ner-
veuses a stimuler.

Mais un individu dont les points de vie
deérivent du courage peut étre capable
de serrer les dents et de continuer le
combat (dans cet exemple, le MJ peut
aussi bien pénaliser le costaud et déci-
der que ses points de vie supplémen-
taires ne le protégent pas ou donner un
bonus au personnage courageux pour
symboliser sa résistance a la douleur.
Cela dépend entiérement de son
humeur, du fait qu'il a passé ou non une
bonne journée au bureau et autres
impondérables).

Les joueurs s’amusent généralement
beaucoup 4 faire perdre des points de
vie a leurs ennemis, mais leurs person-
nages en subissent généralement les
conséquences sous forme de blessures
plus ou moins graves. Les détails déplai-
sants figurent dans les régles de com-
bat, au chapitre suivant.

a réserve
experience

Tous les personnages débutants ont un
dé dans leur réserve d’expérience. Ce
dé peut servir de dé de bonus une fois
par séance, pour améliorer n’importe
quel jet. Une fois ce dé utilisé, il ne peut
plus en faire usage pour cette séance.

Le dé d’expérience représente votre...
expérience (si !), votre volonté, votre
ingéniosité et/ou des circonstances par-
ticuliérement favorables. Si le MJ vous

Reole optionnelle

demande simplement de lancer les dés
sans vous préciser pourquoi, vous ne
pouvez pas ['utiliser. En effet, dans ce
cas, vous étes incapable de justifier son
emploi (voir “utiliser la réserve d’expé-
rience”, plus bas).

Au fur et & mesure que la série avance,
votre personnage gagne en expérien-
ce. Pour symboliser ces progreés, le MJ
peut vous accorder plus de dés. Atten-
tion : cela signifie seulement que vous
pourrez modifier plus de jets a chaque
séance. Vous ne pourrez pas lancer plu-
sieurs dés de bonus en une seule fois.
Une fois qu'un dé d’expérience a été
utilisé, vous ne pourrez plus le réutiliser
pour le reste de la séance.

Si vous voulez pousser la logique jus-
qu'au bout, vous pouvez prendre des
dés d’'une couleur particuliére pour sym-
boliser votre réserve d’expérience. Pla-
cez-les sur la table, devant vous, au
début de la partie. Au fur et & mesure
que vous les utiliserez, vous pourrez les
ranger.

Si vous avez plusieurs dés dans votre
réserve, vous pouvez les “échanger”
contre des traits améliorés. Voir les
régles sur I'expérience a la fin du cha-
pitre 2.

Utiliser la réserve
d’expérience

Lorsque vous faites appel aux dés de
cette réserve, n'oubliez pas de justifier
leur emploi. Inventez des faits si ¢’est
nécessaire. Voici quelques exemples de
justifications possibles, qui vous per-
mettent de lancer un dé de bonus pour
l'une des actions suivantes :

= intimider quelqu’un : “mes aven-
tures précédentes m’ont endurci et j'ai
une lueur dangereuse dans le regard”.
« bloquer un coup de couteau :
“c’est ma troisiéme bagarre au couteau
cette semaine. Je commence a avoir
I'habitude”.

Plusieurs dés d’expérience

Le MJ peut vous autoriser & utiliser plus d’un dé de votre réserve d’expérience
sur un seul jet, si et seulement si vous lui fournissez tine bonne explication pour

chacun d’eux.

Vous ne pouvez utiliser qu'un dé de bonus pour chaque justification acceptée par
le Modérateur et ce dernier est parfaitement libre de ne pas utiliser cette regle

optionnelle.

- enfoncer une porte : ‘j'ai appris
qu'ici, on jouait pour gagner et je ne
vais pas rester dehors comme un imbé-
cile, comme a I'époque o j'étais gérant
d’une épicerie a Limoges”. '

« surmonter la douleur : “ces gars
viennent de buter un copain et je ne les
laisserai pas s’en tirer, méme si je suis
salement blessé”.

* séduire une jolie fille : “j’ai connu
une nana comme ¢a a Tokyo et je sais
comment la draguer”.

La réserve
psychique
Si votre personnage posséde un pou-
voir étrange, le MJ peut lui attribuer
une “réserve psychique” qui indique
combien de fois par jour il pourra I'uti-

liser. Elle peut contenir trois “coups”
(utilisation par jour). Vous pouvez aus-
si lancer un dé pour connaitre le
nombre de coups possibles. Si le PJ a
plusieurs pouvoirs étranges, lancez le
dé pour chacun d’eux et gardez le
meilleur résultat.

Les pouvoirs étranges ne dépendent pas
tous d'une réserve psychique. Cette der-
niére est simplement un moyen de les
limiter artificiellement, pour éviter que
les joueurs n’en abusent. Si un pouvoir
étrange ne semble pas étre susceptible
de faire dérailler la partie, le MdJ peut
laisser le personnage I'utiliser quand bon
lui semble.

Par ailleurs, vous pouvez développer un
mécanisme de limitation différent. Ima-
ginons un personnage qui peut se pro-
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jeter dans des dimensions spatiales
inconcevables pour un esprit humain
ordinaire. En pratique, cela lui permet
de se téléporter. Chaque passage dans
cet “espace intercalaire” pourrait lui infli-
ger un dé de dommages. Ce mode de
limitation est plus intéressant qu'une
réserve psychique. Vous pouvez laisser
tomber cette derniére en toute bonne
conscience.

Histoire
personnelle

Motivation

Choisissez une motivation pour votre
personnage. Pourquoi est-il venu a Al
Amarja ? Qu’attend-il de la vie ? Que
cherche-t-il a accomplir? Le personnage
n’est pas nécessairement totalement
conscient de ses motivations (apres tout,
combien d'entre nous comprennent réel-
lement pourquoi ils agissent de telle ou
telle facon ?). Une bonne motivation
pousse votre personnage a agir de telle
maniére que le Modérateur pourra I'im-

Quelaues
motvations

e La puissance et la gloire.
 Devenir riche.

o Vaincre Amaless, le Mage Impi-
toyable. *

e Retrouver votre fille, qui a disparu
il y a des années. *

o Ecrire le plus grand roman de tous
les temps.

o Fuir la justice.

o Trouver un meétier dans votre
branche d’activité.

e Faire du monde un endroit plus
agréable a vivre.

e Vivre une vie excitante.

¢ Résoudre des mystéres et accéder
a un savoir caché.

e Profiter de tout ce que la vie peut
vous offrir.

e Trouver une compagne.

* si cet objectif est trop facile a
atteindre, le personnage finira par se
retrouver sans but. Soyez prudent
lorsque vous choisissez des motiva-
tions de ce type. Bien entendu, votre
MJ se fera un plaisir de vous rendre
la tache difficile...
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pliquer dans des événements bizarres.
Le MJ peut aussi se servir de la motiva-
tion pour mettre les PJ en contact et les
amener a travailler ensemble. Prenez
garde aux motivations qui rendent les
personnages injouables.

Secret

Choisissez un secret, un détail de la vie
ou du caractére de votre personnage
que peu de gens connaissent. Il peut
étre aussi noir que vous le désirez. Il est
toujours amusant d’avoir quelque cho-
se a cacher. Bien entendu, le secret de
votre PJ n’a pas besoin d’étre particu-
lierement sinistre. Comme la motiva-
tion, le secret peut servir & vous impli-
quer dans les différentes intrigues qui
font du monde un endroit si intéressant
avivre...

Les secrets peuvent étre liés directement
a certains traits, en dépendre indirecte-
ment ou n'avoir aucun rapport avec eux.
Par exemple, si votre PJ est un extra-
terrestre se faisant passer pour un
humain, ce sera son secret... et son
concept. Sile personnage est un agent
de la CIA, ce sera son secret... et aussi
'un de ses traits (vous ne pensiez tout

Quelgues
secretls

¢ Vous dormez avec un ours en
peluche.

¢ Vous votez F.N.

 Vous portez un tatouage obsceéne.
¢ Vous écrivez des romans d’amour
pour survivre, parce que vos ceuvres
sérieuses ne trouvent pas preneur.
e Vous donnez de l'argent aux
ceuvres charitables.

s Vous avez tué toute votre famille
et depuis, vous étes en cavale.*

° Vous étes un psychopathe qui se
contréle a peine grace a un traite-
ment.*

¢ Vous étes un cannibale.*

 Vous avez des golts pervers (a pré-
ciser).*

¢ Vous étes un ancien criminel qui
se fait passer pour un journaliste.

¢ Vous avez travaillé (ou travaillez
encore) pour le Mossad.

* Ces secrets peuvent ou non étre
considérés comme des “défauts”
selon la maniére dont vous les déve-
loppez.
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de méme pas acquérir toutes ces jolies
compétences d’agent secret sans contre-
partie, hmm ?). Les secrets peuvent éga-
lement générer des défauts supplémen-
taires (voyez la liste d’exemples, en
encadré, pour vous en convaincre). Le
MJ peut se montrer conciliant et éviter
de persécuter les personnages avec les
défauts issus des secrets. Cela permet
aux joueurs de se créer des secrets désa-
vantageux en toute tranquillité d’esprit.
Vous pouvez aussi vous inventer un
secret qui vous profite, mais le MJ est
libre de le modifier ou de le retourner
contre vous. Par exemple, si vous déci-
dez que votre personnage est secréte-
ment “I'homme le plus fort du monde”,
attendez-vous a ce que le Modérateur
refuse... @ moins qu'il n’ait en réserve
un plan machiavélique adapté a un nou-
vel Hercule.

Certains secrets ne sont ni “bons”, ni
“mauvais” en eux-mémes. Prenons par
exemple : “parle & un ami invisible”. Si
I'ami en question existe, c’est incontes-
tablement un avantage. Le PJ a vrai-
ment un compagnon invisible. Si ce
n'est pas le cas, le PJ est legérement
halluciné et c¢’est tout. Tout dépend du
contexte. Si vous avez pris comme trait
annexe “a un compagnon invisible”, cet
ami existe et aidera votre personnage.
En revanche, si vous avez choisi com-
me défaut “croit en I'existence d’un ami
imaginaire”, il est évident qu'il n’existe
pas. Et si vous avez simplement décidé
que votre PJ “parlait avec un ami que
le reste du monde ne peut pas voir”,
vous laissez la décision au MJ. Méme si
cette créature existe, elle n’est sans dou-
te pas complétement a vos ordres et a
sans doute ses propres projets...

La véritable nature du secret n’est pas
aussi importante que son impact sur
I’esprit du personnage. Ce doit étre
quelque chose qui préoccupe le per-
sonnage a un degré ou un autre. La lis-
te d’exemples vous donnera quelques
idées qui peuvent fonctionner avec cer-
tains personnages, mais pas avec tous.
Un fétard sans aucune inhibition peut
arborer un tas de tatouages obscénes et
se faire un plaisir de les exhiber a la
moindre occasion. Un personnage plus
réservé, mais ayant connu une jeunesse
agitée, peut également en avoir un et
prendre, lui, grand soin de le cacher.
Le tatouage est un excellent secret pour
le second personnage, mais pas pour
le premier (ce dernier considérera sans
doute comme un secret honteux le fait
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Quelgues
PDErsoNNES
importantes

o Attila le Hun, qui vous a inspiré
votre golt du pouvoir.

e Votre grand-mere, qui vous a ini-
tié a la sorcellerie.

e Votre pére, qui vous a mis a la por-
te le jour de votre seizieme anni-
versaire, pour vous apprendre a
vous débrouiller par vous-méme.

e Edgar Allan Poe, dont vous et vous
seul avez déechiffré le symbolisme
muystique.

e Timothy Leary, un vieil ami que
vous avez perdu de vue.

e Le lézard apprivoisé que vous aviez
étant enfant, qui vous a révélé
votre véritable identité et votre des-
tinée.

¢ Votre ex-conjoint(e), dont la cruau-
té mentale vous a poussé a vous
exiler.

¢ Un amout perdu.

d’écouter réguliérement les albums des
Petits Chanteurs a la Croix de Bois). Les
secrets sont & pour créer une tension
dramatique, en donnant au personna-
ge quelque chose & cacher.

Personne importante
Imaginez un individu qui a joué un role
important dans votre passé et définis-
sez l'influence qu'il a eue sur vous. Il
peut s’agir de quelqu'un que vous avez
connu personnellement, d'une figure
historique que vous admirez ou d'un
personnage de fiction.

L'idée est de fournir & votre PJ un peu
plus de profondeur et de lui donner un
lien (ténu) avec une autre personne.
Dans les jeux de roles, on voit souvent
des personnages “orphelins”, n’ayant
aucun lien avec leur passé. Ce détail
vous aidera a éviter cet écueil.

Dessin

Dessinez votre personnage. Tous mes
joueurs ont protesté lorsque je leur ai
imposé cette étape, mais ils 'ont tous
fait et les personnages s’en sont trou-
vés enrichis. Ca vaut le coup, croyez-
moi ! Je prends cette partie de la créa-
tion tres au sérieux.

Sivous préférez vous défiler sous pré-
texte d’incapacité congénitale a dessi-
ner, gribouillez quelque chose: un objet

auquel votre personnage tient particu-
lisrement, sa voiture, le blason de sa
famille...

Cette étape est importante parce qu’el-
le pousse la création au-dela de la
simple communication verbale et éta-
blit des connexions hyperneurales avec
des régions de votre cerveau qui ne sont
normalement pas reliées directement a
cette activité (en particulier le controle
moteur et les centres de la vision).

Passé et
equipement

Noircissez autant de papier que vous
voulez sur le passé de votre personna-
ge. Faites la liste de ses biens et essayez
d’avoir une idée de ses ressources finan-
cieres. Choisissez des objets et un
compte en banque adaptés a son
concept de base.

Votre personnage peut étre un paumé
sans objectif, qui se contente de vivre
au jour le jour tant qu'il n’a pas trouvée
une source de revenus stable a Al Amar-
ja. A moins qu'il ne dispose de revenus
propres et qu'il n'ait pas trop & s'en fai-
re pour boucler ses fins de mois ? Peut-
étre vit-il grace a des préts et des cré-
dits qu’il n’a pas lintention de
rembourser ? Choisissez ce qui vous
semble amusant (personnellement, j'es-
time qu’un personnage riche est une
solution de facilité, mais j’ai mes petites
habitudes dans ce domaine, tout com-
me vous devez avoir les votres.)

Exemple
de personnage

Et maintenant, créons un personnage
de A & Z, pour voir comment se dérou-
le le processus. Nous prendrons com-
me exemple Arthur Pendrick, I'une de
mes créations.

Concept : je veux un intellectuel, créa-
tif et un peu bizarre. Un expert en
mythologie, manipulateur et sans ces-
se en déplacement, qui commence a
prendre ses recherches un peu trop au
sérieux, fera parfaitement I'affaire.

Traits : comme trait principal, je
prends “mythologie”. Le MJ veut savoir
ce que j'entends par la. Je décide que
les connaissances d’Arthur couvriront
toutes sortes de mythologies. Elles peu-
vent méme comporter certains talents
dans I'art d’accomplir des bénédictions

et des exorcismes improvisés. Comme
signe, je choisis un anneau gravé, por-
tant une priére en sanscrit tirée du Livre
tibétain des morts.

Comme premier trait annexe, je choisis
“manipulateur”. Je vois ce gars com-
me un comploteur. Comme signe, je
lui donne un sourire doucereux. Et
comme jai besoin d’avoir une chance
de survie au cas ou les choses tourne-
raient mal, j’en fais un “combattant
vicieux”. Je ne le vois pas comme un
costaud ou comme quelqu’un de parti-
culiérement bien entrainé. Simplement,
il dissimule un instinct de tueur derriére
une facade élégante. Signe avant-cou-
reur : son sourire est remplacé par un
vilain rictus lorsqu’il comprend qu’il est
temps de combattre.

Quant au défaut, il est simple. Arthur
commence & perdre son emprise sur la
réalité. Ses études sur des mythologies
obscures ont contaminé sa vie quoti-
dienne et il commence a voir des fan-
téomes dans tous les coins sombres. I
se met & murmurer des priéres issues
de diverses religions lorsqu'il se rend
compte que les choses deviennent
bizarres (ce sera le signe de ce défaut).
Le MJ demande si Arthur réalise ce qui
lui arrive ou s'il nen a méme pas
conscience. Je décide qu'il s’en doute,
mais sans en étre sir.

Je choisis “mythologie”, qui est déja
mon trait principal, pour en faire mon
trait supérieur, cela lui donne une valeur
de 4 dés. Le combat et la manipulation
auront 3 dés chacun.

Points de vie : il a trois dés en “com-
bat vicieux”. Il devrait donc avoir 21
points de vie ou lancer 6 dés. Je déci-
de de donner une chance au hasard. Le
résultat est 22. Je décris ses points de
vie comme une simple résistance innée,
animale.

Réserve d’expérience : a ses débuts,
comme tout le monde, Arthur aura un
dé de réserve.

Motivation : la principale motivation
d’Arthur est de comprendre les mys-
teres, surtout ceux liés aux arcanes et a
I'hermétisme. Cette motivation simpli-
fiera son implication dans les diverses
aventures qui se présenteront & lui et
colle parfaitement & son concept. Pour-
quoi s’intéresse-t-il a Al Amarja ? Ses
cartes de tarot lui ont dit que ce serait
une bonne idée, mais il ne sait pas a
quoi s’attendre.

Secret : quelques années plus tot,
Arthur a été initié a I'Ordre Argenté

d'Isis. 1l a assisté et participé a quelques
rituels qui intéresseraient beaucoup les
autorités. De plus, les maitres de 'Ordre
lui en veulent. Un beau jour, il a décide
que 1'Ordre était dépourvu d'intérét et
I'a quitté sans prévenir. Ses anciens
chefs prennent-ils sa défection suffi-
samment au sérieux pour lancer des
gens a sa poursuite ? C’est une bonne
question, Arthur n’en sait rien.
Personne importante : Arthur n'a
jamais connu son nom. C’était un sans-
abri qui trainait dans un jardin public.
Arthur avait seize ans, quand 'homme
s'est approché de lui pour lui dire “tu
ne comprends pas ce que tu vois”.
Arthur suppose que 'homme était un
psychotique, mais ses mots ont cristal-
lisé quelque chose au plus profond de
son esprit. [l a commencé a se poser
des questions sur l'ordre du monde, qu'il
tenait jusqu'ici pour acquis et en vint &
s’intéresser a la mythologie. Encore
aujourd’hui, ces mots lui rappellent de
ne rien tenir pour acquis avant de l'avoir
examiné et lui permettent de se sentir
a l'aise parmi les mysteres.

Dessin :

Arthur Pendrick

Passé et équipement : pour com-
mencer, il a fallu que je décide comment
Arthur gagnait sa vie. Avec son talent
pour manipuler autrui, il pourrait vendre
des choses ou se faire de I'argent gra-
ce a son intérét pour la mythologie. Je
me suis décidé pour un choix mixte : il
s'est fait sa pelote en proposant des
séminaires hors de prix sur la mytholo-
gie, a 'usage de yuppies riches mais stu-
pides, qui sont préts a se tourner vers
la mythologie pour donner un sens a
leur vie. Avec ses connaissances dans
ce domaine et son don pour la mani-
pulation, il peut en faire tout un spec-
tacle et convaincre ses clients qu'’ils ont
atteint leur but... tout en les persuadant
de revenir pour de nouvelles séances,
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encore plus satisfaisantes (et encore plus
cheéres). Toutefois, il a commis certaines
indélicatesses et s’est dit que se mettre
au vert pendant quelques mois serait
une bonne idée. Ses cartes de tarot lui
ont souffle qu'Al Amarja serait I'endroit
idéal pour lui.

C’est donc un homme riche, établi sur
I'lle pour un long séjour. Il a beaucoup
de vétements et de chéques de voyage,
plus sa collection personnelle d'icénes,
médaillons, statuettes et autres objets
mystiques. Il a aussi apporté la brochu-
re publicitaire de ses séminaires, au cas
ol Al Amarja s’avérerait un bon endroit
ol recruter des gogos. En revanche, il
n’a pas d’arme, ni de faux papiers ou
d’autres objets que certains personnages
trouvent si utiles.

Touche finale

Plus vous réfléchissez lors de la création
de votre personnage, plus il sera inté-
ressant et crédible. 1l existe plusieurs
meéthodes pour détailler sa vie. Voici
quelques idées, & vous de les utiliser
comme bon vous semble. Si vous avez
assez de temps et d'inspiration, rien ne
vous empéche de vous en servir avant
le début de la partie. Cela dit, la plupart
des joueurs commencent avec un per-
sonnage incomplet et le détaillent petit
a petit, d'une séance a I'autre. Au fil du
temps, vous vous familiariserez avec
votre alter ego de papier et ce dernier
prendra de plus en plus d’épaisseur.
Les conseils qui suivent vous permet-
tront peut-étre de vous rendre compte
que le passé et le caractére de votre per-
sonnage sont souvent plus importants
qu'une béte série de traits - mais c’est
purement une question de gott.

Donner vie aux traits

Tous les traits, surtout les plus étranges,
soulévent quantité de questions. Exa-
minez ceux de votre personnage et ima-
ginez-vous en train de I'interviewer. Que
voulez-vous savoir ? Parfois, les
réponses déboucheront sur de nouvelles
questions. Continuez tant que cela vous
amusera.

Voici quelques questions possibles lors-
qu’on examine certains traits.

- Détective privé - comment est-il
devenu détective ? Quelle a été sa plus
grosse affaire ? Son pire échec ?

» Combat au couteau - ol a-t-il appris
ces compétences et pourquoi ? A-t-il
déja tué ? Comment considere-t-il la vio-
lence ?

* Réves prémonitoires - quand a-t-il
réalisé que ses réves etaient des visions
du futur ? Ses réves sont-ils réalistes ou
symboliques ? Souffre-til de réves récur-
rents qu'il ne comprend pas ?

Famille

A quoi ressemble sa famille ? Qui la
compose ? Quelles sont ses relations
avec les siens ? Garde-tl le contact avec
ses proches ? Que pensent-ils de son
séjour a Al Amarja ? Ecrit-il pour leur
raconter ses “vacances” ? Quelle est la
chose la plus importante que vous ait
jamais appris votre pére ? Et votre
mere? Et vos autres parents ?

Votre image

Comment votre personnage se consi-
dére-t-il ? Comme un incompétent
chanceux ? Comme une vedette a qui
le hasard a toujours volé ses triomphes?
Comme un génie incompris ?

La “facade” est I'image que votre per-
sonnage tente de projeter et de faire
accepter aux autres. A quoi ressemble-
t-elle ? Veut-il étre considéré comme un
individu sexy, intelligent, fiable, dange-
reux, sage, juste, équitable, misérable,
joyeux ? Lorsqu’il rencontre une nou-
velle personne, que fait-il ou que dit-il ?
La notion de facade peut vous étre trés
utile et vous aider & décider de vos
actions ou de ce qui contrarie votre per-
sonnage (en gros, tout ce qui peut
remettre sa facade en cause).

Par exemple, s'il cherche & donner I'im-
pression d’étre un combattant invulné-
rable, votre personnage s’empressera
peut-étre de relever tous les défis qu’on
lui lance, au lieu de rester sagement par-
mi ses amis. Et si par hasard il se fait
battre, il risque de se facher, de bouder,
de déprimer ou tout simplement de vou-
loir prendre sa revanche. Il expliquera
longuement aux autres PJ que son
adversaire a triché et n’aura pas un
moment de répit tant qu'il ne 'aura pas
battu a son tour.

Une fagade peut devenir un point faible,
si quelqu’un l'identifie pour ce qu’elle
est et sait en jouer. Si votre personnage
veut donner I'impression qu'’il est intel-
ligent, on pourra gagner sa sympathie
en le flattant. Il suffit de lui demander
fréquemment son avis, d'admirer sa
rapidité d’esprit ou de faire remarquer
qu'il est infiniment plus doué que
Machin. Il est aussi possible de le pous-
ser & résoudre une énigme en préten-
dant qu'elle est impossible a déchiffrer...
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Bref, les applications possibles sont infi-
nies.

Les boutons

Nous avons tous nos “boutons rouges”,
sur lesquels le reste du monde ne se pri-
ve pas d’appuyer. Lorsque cela se pro-
duit, le personnage réagit de maniére
stéréotypée, comme le chien de Pavlov.
Un individu doué d’un minimum de
conscience connait au moins une par-
tie de ses boutons, mais cela ne lui don-
ne pas la faculté de se contréler lors-
qu'on appuie dessus... D'un autre céte,
les circonstances et la force de la volon-
té peuvent atténuer considérablement
ses réactions. Votre PJ n’est pas com-
plétement dépourvu de libre arbitre.
Quels sont les boutons rouges de votre
PJ ? En voici quelques exemples :

e Bouton-colere : les gens qui me trai-
tent de “stupide”.

* Bouton-peur : les choses visqueuses
et humides.

¢ Bouton-désir : les femmes qui me
méprisent.

» Bouton-obéissance : toute autorité en
uniforme.

Amour, romance

et passion

A quoi ressemble “I'amour idéal” de
votre personnage ? A quel point s’en
est-il approché ? A quoi ressemble sa
maitresse (ou son amant) actuel ? Les
gens dont il tombe amoureux se res-
semblent-ils ? Est-il attiré par un type de
personne, mais régulierement séduit par
des individus qui n’ont rien & voir avec
ce modéle ? Est-il amoureux, pour le
moment ?

Plutét que de lui créer un amant idéal,
vous pouvez suivre la route de C.S.
Lewis (non, ce n'est pas un auteur de
jeu) et lui en donner deux: un idéal infer-
nal et un idéal divin. L'idéal infernal
déclenche tous les boutons pervers
(désir, passion, obsession). Pour I'amour
d’une personne qui s'approche de son
idéal infernal, un personnage mentira,
volera et ira peut-étre jusqu'a tuer.
L’idéal divin inspire la générosité, la
compassion et la tendresse (promenades
dans le parc, main dans la main, en se
donnant de petits noms affectueux).
Pour I'amour d'une telle personne, votre
personnage pourrait cesser de fumer,
perdre du poids, faire des efforts vesti-
mentaires etc. (& vous de voir avec
laquelle des deux votre personnage a
envie de passer sa vie).

Questions

Voici quelques questions qu'il est bon de vous poser et dont
les réponses ajouteront encore un peu de profondeur au per-
sonnage.

Pour quoi est-il prét a se battre ? A tuer? A mourir ?
Qulest-ce qui I'effraye ?

Quest-ce qui lui déplait le plus en lui ? Qulest-ce qui lui plait
le plus ? Quel trait cherche-t-il & améliorer ?

La maturité I'at-elle changé ? A-t-il tiré des lecons de ce qu'il
avécu?

Quelles sont ses croyances religieuses ? L'aménent-elles &
se comporter d'une certaine facon ? Quelle importance
accorde-t-il aux aspects sociaux de sa foi ? Et a ses aspects
spirituels ? Que pense-t-il des gens qui ne partagent pas ses
opinions en la matiére ?

Quels sont ses passe-temps ? Quelle est son idée d’un bon
livre ? D’un bon film? D’une soirée réussie ?

Quelles sont ses mauvaises habitudes ?

Histoire personnelle

Encore des questions, mais cette fois liées a son passe.
A-t-il déja participé a un vrai combat ? Si-oui, a-t-il blessé
quelqu'un ? Gravement ? A-til déja tué ? A-t-il déja été bles-
sé ? Gravement ?

A-t-il déja commis des délits ? S’est-il fait prendre ?

Quelle est la chose la plus étrange qui lui soit jamais arrivee ?
Quelle est la meilleure chose qui lui soit jamais arrivée ? La
pire ?

A-til voyagé ? Ou et pourquoi ?

Liens avec I'Histoire

Comment votre personnage a-t-il vécu les événements de
|'Histoire récente ? Calculez son age lors des événements
suivants et estimez I'impact qu'ils ont eu sur lui. S'ils ont don-
né lieu a un débat, s’y est-il impliqué ? Dans quel camp ?
Cela a-t-il changé sa vision du monde ?

Quelques événements :

L'intervention américaine en Somalie (1992), le “nettoyage
ethnique” en Bosnie-Herzégovine (1992), la chute de TURSS
(1992), la guerre du Golfe (1990-1991), la libération de 'Eu-
rope de I'Est (depuis 1989), le krach boursier d’octobre
(1987), la catastrophe de Tchernobyl (1986), la révolution

Si vous vous lancez dans ce genre de
développement, allez-vous en parler au
MJ ? Si oui, la vie de votre personna-

Le groupe de
personNages

en Iran (1979), le Watergate (1972 a 1974), la guerre du
Viet-Nam (des années 60 au début des années 70), le gau-
chisme et I'activisme politique (idem), la génération hippie
(du milieu des années 60 au début des années 70), les vols sur
la Lune et 'exploration spatiale (a partir de 1969), le mou-
vement pour les Droits Civiques aux USA (des années 50 a
la fin des années 60), I'assassinat de Kennedy (1963), la ten-
tative de débarquement de la Baie des Cochons, & Cuba
(1961), la guerre de Corée (de 1950 a 1953), la Seconde
Guerre Mondiale (de 1939 & 1945).

Philosophie personnelle

Comment votre personnage répond-t-il aux “grandes ques-
tions”?

© Que sont les humains ? Des enfants de Dieu qui ont perdu
la Grace ? Les résultats d’une évolution purement aléatoi-
1e? Les esclaves d'un karma déterministe ? Des entités divines
qui consacrent une fraction d'étemité a incarner des humains,
pour apprendre ou pour se distraire ? Des créatures divines,
capables de devenir les égales du Créateur ? Des étincelles
dans une imagination omnipotente? Le centre de I'univers ?
s Qu'est-ce que l'univers ? Un mécanisme qui obéit aveu-
glément aux lois de I'énergie et de la matiére ? Une création
physique mise en marche par un Grand Horloger qui a ces-
sé de s’en occuper ? Une ceuvre imaginaire créée par un
groupe d'esprits indépendants ? Un monde parfait, qui a été
mal compris jusqu'ici ? Un jeu auquel se livrent des entités
supérieures ? Les calculs d'un ordinateur surpuissant ? Une:
création divine, avec un destin précis ? Une création divine
livrée a elle-méme et aux bons soins de ses habitants ?

o Reéflechissez a I'éthique de votre personnage. Qu'est-ce que
le bien et le mal, pour lui ? Jusqu'a quel point sa conception
de la morale se superpose-t-elle & celle du reste du monde ?
D’ou lui vient son éthique? Les concepts moraux sont-ils des
traditions qu'il convient de suivre ? La Loi de Dieu ? Une jus-
tification élaborée des préférences de chacun? Des outils des-
tinés a contréler les masses ? Des tendances instinctives résul-
tant d'une évolution naturelle ? Le moven de développer et de
renforcer sa propre humanité ? Un contrat social ?

Sa vision de la réalité peut étre trés différente de celle qui est
enseignée par la société. Apreés tout, la “réalite” est une hypo-
thése, que nous pouvons parfaitement remettre en cause.

trigues. Par exemple, un groupe de rock
peut sembler limité... mais un groupe de
rock “engagé” n’aura pas de mal & s’im-

ge risque de se retrouver bouleversée a
intervalles réguliers par des PNJ soi-
gneusement calibrés pour lui. *Si vous
préférez ne rien dire, obligez-vous a
jouer vos réactions lorsqu'un PNJ
répondant & vos deésirs entre dans
l'aventure.

La téte des autres PJ et du MJ risque
d’etre intéressante & observer lorsque,
soudain, votre personnage commen-
cera a se comporter étrangement et a
chercher les moindres prétextes pour
rester en compagnie d’'un PNJ parfai-
tement secondaire. ..

Si les joueurs le désirent, ils peuvent don-
ner une premiére orientation a leurs
aventures & venir en décidant que tous
les PJ font partie d’un groupe. Cette
option leur donne une bonne raison de
se connaitre et de travailler ensemble. Le
Modérateur peut décider de la nature du
groupe en fonction de son scénario ou
laisser les joueurs faire le travail a sa pla-
ce. Si vous choisissez une orientation,
prenez garde ! Peu importe sa nature,
elle sera limitative ! Veillez & ce qu'elle
soit assez souple pour vous permettre de
lancer les PJ dans toutes sortes d'in-
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pliquer dans la vie politique et sociale.
Prenez soin de donner des intéréts et des
motivations extérieurs au groupe de vos
personnages. Cela vous aidera a les lan-
cer dans d'autres aventures.

Un groupe vous fournit des possibilités
inaccessibles a un assemblage incohé-
rent d’individus. Vous pouvez parfaite-
ment avoir un rapper, un coyote-garou,
un missionnaire zoroastrien et un savant
fou autour de la table, mais ils n’auront
sans doute pas grand-chose 4 se dire. IIs
travailleront peut-étre ensemble pendant
un moment, mais vous obtiendrez pro-
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bablement quatre séries paralléles, au lieu
d’une seule. Créer un groupe est l'une
des solutions possibles & ce probléme.

Bien entendu, elle a un inconvénient :
les personnages sont limités. Si vous
décidez de former un groupe avec les
autres PJ, ne vous étonnez pas de le voir
éclater au bout de quelques aventures.

Voici quelques exemples de groupes :

o Un orchestre de rock qui cherche a
percer. Parmi les PJ, le manager, les
gros durs qui assurent la sécurité, les
musiciens (évidemment), les groupies et
peut-&tre un électronicien un peu fou
pour tenir la régie. Il faudra entrer en
compétition avec d’autres groupes,
décrocher des contrats dans des bars
plus ou moins louches, acheter la pro-
tection des gangs locaux et gérer les
acces de mégalomanie des uns et des
autres.

« Un groupe de savants fous. Savants,
gardes du corps, fideles disciples,
cobayes... les possibilités sont nom-
breuses. Le groupe peut étre a la
recherche d'équipement, vouloir garder
ses trouvailles secrétes et éviter que ses
inventions tombent en de mauvaises
mains.

¢ Les membres, par le sang ou par
alliance, d’une grande (et bizarre) famil-
le qui & des représentants dans de nom-
breux pays. Faites appel aux traditions
familiales, aux squelettes dissimulés dans
les placards et aux conflits de person-
nalité. La famille peut étre une conspi-
ration a part entiére, avec ses opéra-
tions secrétes, ses affaires plus ou moins
douteuses etc. On peut également assis-
ter a la premiére réunion familiale

depuis des années, pour la lecture du
testament de “cette vieille folle de tan-
te Guiseppina”. Comme il se doit, le
testament laisse un peu d’argent aux Pd,
assorti d'une poignée d’indices et de
quelques informations utiles... si les PJ
parviennent a comprendre de quoi il
retourne.

e Des agents secrets au service d'une
conspiration. Si vous voulez que les PJ
aient un minimum d'indépendance, il
faut qu'ils aient carte blanche pour
explorer I'lle. Les ordres et les conseils
leur parviennent au compte-gouttes. Les
PJ peuvent s’imaginer qu'ils connais-
sent les objectifs de la conspiration, mais
le MJ est libre d’en décider autrement.
Les PJ peuvent étre “orphelins” : leurs
supérieurs immédiats ont disparu (ainsi
que tous les autres conspirateurs ?). Les
PdJ viennent a Al Amarja pour com-
prendre ce qui est arrivé au reste de la
bande.

e Une équipe de journalistes qui tourne
un documentaire “underground” sur un
auteur-culte qui a écrit des “fictions”
bizarres au cours de son séjour a Al
Amarja. Bien entendu, leur enquéte les
conduit droit & la démence ou a la mort.

o Surveillance du voisinage. Les PJ pro-
tégent leur territoire contre les autres
gangs, des criminels leur offrent des
pots-de-vin en échange d'un droit d’asi-
le, les forces de I'ordre se meéfient des
gens qui ne se fient pas a leur protec-
tion, le quartier connait une épidémie
de crimes étranges et ainsi de suite. Trés
vite, les PJ se retrouvent impliqués dans
des complots a grande échelle, qui n’ont
plus grand-chose & voir avec la chasse
aux vandales.
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e Un groupe de détectives privés spé-
cialisés dans le paranormal. Entre les
enquétes qu'on leur confie, ils doivent
peaufiner leur image publique, se trou-
ver des clients qui payent bien et veiller
a ce qu'ils soient satisfaits, gérer trés
trés prudemment leurs relations avec les
forces de I'ordre et affronter la concur-
rence plus ou moins loyale des autres
“prives”.

e Les dieux vikings, affaiblis par le
manque d’adorateurs. Ils sont 1a pour
préparer leur retour... ou sont entrés au
service du dieu qui les a vaincus il y a
bien longtemps... ou sont tout simple-
ment a la recherche d'un coin ensoleille
pour profiter de leur retraite.

e Des criminels psis qui emploient leurs
pouvoirs pour fuir la justice. Ils sont
peut-étre recherchés pour leurs crimes...
ou simplement pour avoir oublié de se
faire enregistrer a l'arrivée.

o Les clones ratés d'un multimillionnai-
re excentrique, qui vient juste de mourir.
Comique ou tragique, au choix.

e Un groupe d'individus ordinaires, que
des visions inexplicables ont poussé a
se réunir. Au début de la série, les PJ
ne se connaissent pas. lls se rencontre-
ront en cours de jeu.

Bien entendu, le MJ doit veiller a ce que
leurs visions soient toutes legérement
différentes les unes des autres. Chaque
PJ al'une des pieces d'un puzzle... dont
la partie centrale est aux mains d'un
PNJ.

1l ne reste plus qu’a trouver ce dernier,
tout en évitant de se faire déchiqueter
par les forces qui veulent les empécher
de réaliser leurs visions.

aintenant que vous
avez un personnage, il
ne vous reste plus qu'a
le faire vivre. Ce cha-
pitre contient tout ce
dont vous avez besoin pour cela.
Souvenez-vous du Principe Numéro
Un: “le bons sens prime sur les régles”.
Quant au Principe Numéro Deux, il
peut se résumer & “en cas de contesta-
tion, c'est le Modérateur qui a le der-
nier mot”. Donc, tout ce qui suit est &
prendre, au mieux, avec des pincettes.
Si votre MJ a décidé de ne pas appli-
quer certaines regles, inutile d’insister
pour qu'il le fasse !

Mécanismes

de base

Nous entrons maintenant dans les régles
proprement dites, autrement dit les
mécanismes qui vous permettent de
déterminer si une action réussit ou non.
Le combat est un cas a part, qui sera
évoqué au chapitre suivant.

Actions générales

Lorsque votre personnage tente d’ac-
complir quelque chose, le MJ dispose
de trois types de réponses, en fonction
de la nature de votre demande. En ef-
fet, l'action peut étre automatique, im-
possible ou incertaine. Au MJ de dé-
cider. Par exemple, imaginons qu'Ar-
thur essaye de faire les choses suivantes:

Action automatique

Arthur : “J’allume une cigarette et je tire
quelques bouffées.”

MJ : “OK” (c’est la réponse qui convient
aux actions automatiques)

Action incertaine

Arthur : “J'allume une cigarette, je tire
virilement quelques bouffées et je regar-
de la jolie rousse de telle maniére qu’el-
le pense que je suis sacrément sédui-
sant”,

MJ : “Bon. Lance trois dés” (nous ver-
rons plus loin ce que cela signifie).

Action impossible

Arthur : “J’allume une cigarette et je
regarde le mur, avec l'espoir de le faire
fondre  la chaleur de ma frustration.”

es reoles

MJ : “OK” ; [aux autres joueurs] “Arthur
contemple intensément le mur. Il ne se
passe rien.”

Actions incertaines

Nous savons tous ce qui arrive lorsque
quelqu'un se lance dans une tache
impossible ou dont la réussite est
automatique. Ces régles vous per-
mettent de déterminer ce qui se produit
entre les deux, pour les actions dont le
résultat est incertain.

En gros, vous lancez plusieurs dés et
vous en faites le total. Plus ce total est
¢élevé, mieux vous vous en étes sorti.
Pour étre plus précis, vous le comparez
4 un autre nombre, le facteur de dif-
ficulté. Trois cas de figure sont pos-
sibles :

1) Votre résultat est supérieur a ce
nombre. Vous avez réussi. Plus la mar-
ge entre votre résultat et le facteur de
difficulté est importante, plus votre suc-
cés est éclatant. Au MJ de décider des
conseéquences.

2) Votre résultat est égal & ce nombre.
Match nul, un coup pour rien et autres
résultats indécis...

3) Votre résultat est inférieur a ce
nombre. Vous avez échoué. Plus la dif-
férence entre votre résultat et le facteur
de difficulté est important, plus 'échec
sera cuisant.

Clest simple, n'est-ce pas ? Mais il reste
deux questions : combien de dés devez-
vous lancer ? Et quel nombre comparer
au résultat des dés ? Voyons ca...

Combien de dés devez-
vous lancer ?

En regle générale, vous lancez deux,
trois ou quatre dés, en fonction des
traits de votre personnage et de la natu-
re de I'action. Si votre PJ entreprend
quelque chose qui implique directement
I'un de ses traits, vous lancez un nombre
de dés égal a la valeur de ce trait. Si I'ac-
tion n'a rien a voir avec les traits de
votre personnage, lancez deux dés. Cela
signifie qu'une personne moyenne ten-
tant d’accomplir une action moyenne
lancera deux dés.

Par exemple, Arthur fume sa cigarette
en essayant d’avoir |'air viril et sedui-
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sant. Il est doué pour manipuler autrui
(3 dés). Le MJ lui demande donc de lan-
cer 3 dés. Plus le résultat obtenu sera
élevé, plus il aura I'air attirant. Un indi-
vidu normal n’aurait lancé que deux dés
et un grand timide aurait souffert d’'un
dé de malus (voir plus bas). Si Arthur
avait choisi son “manipulateur” comme
“trait supérieur”, il aurait lancé quatre
dés (mais son trait supérieur est “mytho-
logie”, il ne lance donc que trois dés).
Vous étes en train de vous dire que tout
cela est beaucoup trop simple. Vous
avez raison, bien sir | Laissez-moi vous
presenter le dé de bonus et le dé de
malus.

Si vous entreprenez quelque chose dans
un domaine ol vous avez un avantage
d'une sorte ou d'une autre, vous rece-
vez un dé de bonus (ces dés sont attri-
bués par le MJ en fonction de la situa-
tion. Ils n'ont rien & voir avec ceux de
la réserve d'expérience). Vous lancez ce
dé en méme temps que les autres. Il
remplace celui qui a fait le résultat le
plus faible. Votre résultat dépend donc
du méme nombre de dés mais, grace
au dé de bonus, vous aurez probable-
ment un meilleur total. C'est une manié-
re “technique” de traduire I'avantage de
votre personnage.

Si ce dernier se lance dans une tache
pour laquelle il est handicapé, vous lan-
cez un dé de malus en méme temps
que les autres. 1l remplace votre meilleur
résultat.

Si vous avez un dé de malus et un dé de
bonus pour la méme action, ils s’annu-
lent et vous lancez les dés normalement.
Vous pouvez utiliser I'un des dés de
votre réserve d’expérience pour annu-
ler le dé de malus, mais vous ne pour-
rez plus faire appel a ce dé pendant le
reste de la séance.

Le MJ attribue des dés de bonus et de
malus en fonction de son jugement.
Vous pouvez demander (poliment !) un
dé de bonus si vous estimez que vous le
méritez.

Certains MJ trouveront sans doute des
prétextes pour vous demander de lan-
cer plusieurs dés de malus et de bonus,
mais je le fais rarement. Dans une situa-
tion aussi déséquilibrée, il est générale-
ment possible d’en prévoir le dénoue-
ment sans avoir recours aux dés.

Par exemple, si Arthur, toujours occupé
par sa tentative de séduction de la rou-
quine de I'exemple précédent, passe
plusieurs heures a la surveiller, a étudier
la maniére dont elle se comporte avec




les hommes et a se faire une idée de
son genre de partenaire, il recevra un
dé de bonus (ce qui I'améne a lancer
quatre dés, mais il ne gardera que les
trois meilleurs).

D’un autre coté, si Arthur ne s'est pas
rendu compte qu'il avait une grosse
tache de ketchup sur sa cravate, il aura
un dé de malus (lancez quatre dés et gar-
dez les trois plus mauvais résultats).
S'il a effectué sa surveillance et a du ket-
chup plein la cravate, il n’aura ni bonus
ni malus : les deux effets s’annulent.

A quel nombre comparer
le résultat des dés ?

1l existe deux réponses possibles a cet-
te question.
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Lorsque votre personnage interagit avec
une force inerte, le MJ lui assigne un
facteur de difficulté. C'est le nombre
auquel vous devrez comparer votre
résultat total. Plus la tache est difficile,
plus il est élevé. S'il n’a pas d’idée par-
ticuliére sur la question, le MJ peut lan-
cer les dés pour déterminer la difficulte
de I'action (cela ajoute encore un peu
de hasard dans I'équation). Plus la tache
est difficile, plus il lancera de dés (un dé
pour une entreprise facile, deux pour
une opération normale effectuée par un
individu moyen, trois pour une tache
difficile, quatre pour un travail vraiment
difficile et cinq ou six pour un exploit
presque impossible).

Lorsque vous étes opposé & un adver-

saire actif, ce dernier lance un cer-
tain nombre de dés, tout comme
vous, en fonction de ses traits et de ses
bonus/malus éventuels. Votre adver-
saire et vous comparez vos totaux. Les
résultats sont déterminés par le Md. En
régle générale, le résultat le plus élevé
I'emporte.

Par exemple, Arthur cherche & impres-
sionner la fille qu'il a rencontrée au Sad
Mary’s (un PNJ, animé par le Modéra-
teur). Elle le remarque et cherche a son
tour a l'impressionner, avec 'idée de
prendre I"avantage. Ils bavardent cal-
mement pendant que, dans leur cer-
veau, les engrenages tournent a toute
allure. La femme est douée pour
impressionner les hommes. Elle lance
trois dés, tout comme Arthur. Si ce der-
nier I'a étudiée auparavant, il recoit un
dé de bonus. S'il a du ketchup sur la cra-
vate, il recoit un dé de malus. Le joueur
d’Arthur et le MJ lancent chacun leurs
dés, puis le MJ interpréte les résultats.
Notez bien que le MJ n’a pas & vous
informer des résultats qu’il obtient, ni
meéme a vous dire combien de dés il lan-
ce. Sa seule obligation est de vous fai-
re connaitre les résultats de sa petite cui-
sine, tels que le personnage les ressent.

Un cas a part :

les traits techniques

Le systéme nécessite un ou deux amé-
nagements pour les traits techniques
{comme “acupuncture”). En effet, pour
les traits de ce genre, méme une valeur
d'un dé indique que le personnage peut
accomplir des choses dont 'homme de
la rue est parfaitement incapable (puis-
qu'il n’a, par définition, aucun dé en
acupuncture). Un acupuncteur ayant un
dé dans ce trait n’est sans doute pas trés
doué ou manque d’entrainement. Il n’en
reste pas moins capable d’accomplir des
opérations impossibles & un médecin
ordinaire (méme doué d’'une valeur de
trois ou quatre dés en “meédecine,” par
exemple).

Partez du principe qu’une personne
possédant ce genre de compétence
réussit automatiquement toute action
qui y est liee. Un individu ordinaire
pourra sans doute faire la méme cho-
se, mais au prix d’un jet de dés... En
régle générale, un personnage utilisant
un trait technique ne doit lancer les dés
que dans une situation inhabituelle,
comme parvenir a diagnostiquer une
maladie étrange ou piloter un hélico-
ptére en pleine tempéte.

La régle du bon sens

Il arrive parfois que les dés génerent des
événements qui vont a I'encontre du
bon sens, qui risquent de heurter votre
sensibilité et de mettre en péril le désir
des joueurs de coopérer avec le MJ
pour obtenir une bonne histoire. Face
a ce genre de situation, le Modérateur
a deux possibilités :

e [l peut estimer que, de toute facon,
des choses étranges se produisent tout
le temps dans cet univers. Appliquez le
résultat, qu'il soit bizarre ou non. Le MJ
prendra peut-étre la peine de lui inven-
ter une justification... ou peut-&tre pas.
® Si le bons sens lui souffle ce qui doit
arriver, ce n’était peut-étre pas la peine
de lancer les dés... Souvenez-vous que
ces derniers ne sont la que pour
répondre 2 la question “que se passe-t-
il si... ?”. Ne posez pas la question si
vous connaissez déja la réponse !

Cela dit, I'univers de Conspirations
grouille littéralement d’individus étranges
et de situations biscornues. Le MJ risque
d’avoir pas mal de boulot pour déter-
miner ce qu'est au juste “le bon sens”.
Simplifiez-lui le travail : ne discutez pas
ses décisions.

La main du destin

Il peut arriver que vous soyez confronté
a une situation incertaine & laquelle
aucun trait ne s'applique. Dans ce cas,
le Modérateur peut lancer deux dés ou
les faire lancer par le joueur concerné.
Un résultat élevé signifie que tout se
Passe bien pour les personnages. Un 7
indique un résultat moyen ou incertain.
Et en dessous de ce chiffre, le résultat

est défavorable ou dangereux. Par
exemple, Arthur emmeéne sa nouvelle
conquéte en pique-nique. Quel temps
fait-il ce jour-la ? Le MJ laisse le joueur
d’Arthur lancer les dés. Il fait 5. 1l pleut
rarement a Al Amarja. Le MdJ décide
donc qu'il y a du vent. Beaucoup de
vent. Nos joyeux pique-niqueurs ont
intérét & se cramponner a la nappe...

L’expérience

Avec le temps, vous pouvez améliorer
les traits de votre personnage et en
acquérir de nouveaux. L'expérience du
PJ est symbolisée par une réserve
d’expérience. A la fin de chaque séan-
ce, le MdJ peut accorder des dés sup-
plémentaires aux personnages qui ont
fait avancer I'action. Ces dés s'accu-
mulent dans votre réserve d’expérien-
ce. lls peuvent servir a améliorer cer-
taines de vos actions, comme nous
I'avons vu plus haut.

Mais vous pouvez aussi “dépenser” ces
dés pour acheter de nouveaux traits ou
améliorer ceux que vous possédez déja.
Chaque amélioration “consomme” un
certain nombre de dés. De plus, votre
personnage devra agir de maniére a la
justifier. Le MJ doit approuver chaque
modification de votre personnage. Vous
pouvez améliorer un trait a tout
moment, pour peu que vous remplissez
ces conditions.

Développer

un nouveau trait

Pour développer un nouveau trait, vous
devez dépenser 5 dés de votre réserve
d’expérience. De plus, votre personna-
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ge doit agir de facon a justifier cette
amélioration. Si ce trait est quelque cho-
se de banal, comme savoir se battre ou
déchiffrer les motivations des gens, vous
pouvez |'ajouter sans faire subir d’en-
trainement particulier & votre person-
nage. S'il s’agit de quelque chose de
technique ou de hautement spécialisé
comme le kung fu ou la programma-
tion, votre PJ aura besoin de prendre
des cours, de lire des ouvrages sur le
sujet etc.

Votre personnage s’est entrainé ? Vous
avez dépensé les dés de votre réserve ?
Notez le nouveau trait sur votre feuille
de personnage. Il aura un score supé-
rieur d’'un dé & celui d'une personne
ordinaire et non entrainée. Ainsi, un trait
technique ou inhabituel aura une valeur
d'un dé. S'il s'agit d'un trait ordinaire,
une chose que la plupart des gens font
plus ou moins bien, vous aurez un sco-
re de 3 (au lieu de 2) etc.

Tous les traits développés ainsi sont
des traits annexes. En d’autres termes,
ils sont assez “pointus” et ne peuvent
pas étre aussi ouverts qu'un trait prin-
cipal. Vous pouvez apprendre & sabo-
ter des systémes de sécurité avec un
trait de ce type, pas & devenir un “bon
cambrioleur”.

Certains traits sont particulierement
difficiles & développer. lls risquent de
vous demander beaucoup d’entraine-
ment. Par exemple, vous ne pouvez
pas devenir “fort” simplement en par-
ticipant de temps a autre a des
bagarres dans des bars.

Si vous voulez développer un trait de ce
genre, il vous faudra vous entrainer



intensivement pendant des semaines.
Une fois que vous serez parvenu a votre
objectif, vous devrez continuer a prendre
de I'exercice, simplement pour entrete-
nir vos muscles.

Lorsque vous devrez décider de I'en-
trainement nécessaire pour développer
un nouveau trait, servez-vous de votre
bon sens.

N'oubliez pas d’inventer un signe pour
chaque trait que vous développerez.

Ameliorer

un trait existant

En dépensant 5 dés de votre réserve
d’expérience, vous pouvez augmenter
d'un dé la valeur des traits & 1 ou 2 dés.
Une fois que sa valeur atteint ou dépas-
se trois dés, un trait devient plus diffici-
le & améliorer.

Votre personnage aura besoin d’en-
trainement pour faire passer un trait a 4
dés. Cela lui prend au moins un an s'il
continue ses activités par ailleurs ou six
mois s'il 'y consacre & plein temps. De
plus, vous devez dépenser 10 dés de
votre réserve d’expérience.

Faire passer un trait & 5 dés demande
un entrainement hautement spécialisé,
presque a plein temps.

Votre personnage pourra peut-étre par-

Regles optionnelles
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tir & 'aventure une ou deux fois pendant
cette période, mais il n'aura pas le temps
de prendre un emploi.

1l Iui en cofitera au moins 1 000 $ par
mois et il risque d’avoir du mal & trou-
ver un professeur qualifié (il a plus de
chances d'y parvenir en faisant jouer ses
contacts qu'en cherchant dans les pages
jaunes...).

Par ailleurs, vous devrez dépenser 15
dés de votre réserve d’expérience.
Augmenter un trait au-dela de 6 dés sort
du domaine de ces regles. Il n’est méme
pas certain que ce soit possible. Votre
personnage devra dépenser énormé-
ment d’argent et y travailler pendant un
an et il risque fort de ne jamais enre-
gistrer de progres significatifs.

Ce genre de résultat sobtient plus faci-
lement par le jeu théatral que par 'ap-
plication mesquine des régles.

Bien entendu, certaines compétences
se développent d’elles-mémes avec le
temps. Il est possible de faire passer un
trait 4 6 dés en s'y consacrant exclusi-
vement pendant des années et des
années, mais cela sort du domaine de
ce jeu, n'est-ce pas ?

Attention !

Les régles qui précédent valent pour les
traits ordinaires, autrement dit les traits
annexes et ceux que vous développez

pendant la partie. Pour votre trait prin-
cipal, doublez le temps et le nombre de
dés a dépenser. Cette dépense supplé-
mentaire vient du fait que le trait prin-
cipal recouvre en réalité plusieurs com-
pétences.

Augmenter

vos points de vie

Si le trait que vous avez amélioré est lié
aux points de vie de votre personnage,
ceux-ci peuvent augmenter.Si les points
de vie de votre personnage sont basés
sur ce seul trait {ou si n’avez pas de trait
améliorant vos points de vie), vous pou-
vez, au choix, lui ajouter 7 points de vie
ou lancer deux dés et lui ajouter le résul-
tat. Si un autre trait contribue a I'ame-
lioration des points de vie du person-
nage, lancez deux fois le nombre de dés
qu'il a dans le trait que vous venez
d’améliorer. Si vous obtenez un résul-
tat meilleur que votre ancien totel, il le
remplace. Vous ne pouvez pas gagner
plus de 12 points de vie avec cette
méthode. Par exemple, si Arthur déve-
loppe le trait “fort” a 3 dés, il pourra
lancer 6 dés. S'il fait plus de 22 (son
score actuel), le résultat sera son nou-
veau total de PdV. Si, contre toute
attente, il fait 35 ou 36, il plafonnera
quand méme a 34 PdV (12 de plus que
son score précédent).

Attention : utilisation des régles ce qui suivent est laissée a I’entiére appréciation du Modérateur. Il peut se servir
de ces régles optionnelles en permanence, une partie du temps ou pas du tout, selon ses gouts. Il peut tout employer,
n’en utiliser qu’une partie, tout jeter a la poubelle ou en rajouter a sa guise.

Catastrophes Lotsque, pour une action donnée, vous n’obtenez que des “1” aux dés, votre personnage a un pro-
bleme. Non seulement il échoue dans ce qu'il a entrepris, mais en plus, il se produit une catastrophe (bien str, nous sommes
dans un monde ot des catastrophes se produisent sans cesse. Ce ne sera peut-étre pas si terrible). Le Modérateur détermi-
ne les conséquences de votre échec. Priez pour qu'il soit miséricordieux !
Remarquez que le fait d’avoir un dé de malus augmente grandement vos chances de déclencher une catastrophe. C'est étudié
pour. En revanche, un dé de bonus diminue considérablement les risques.
Par exemple, Arthur cherche & enfoncer une porte. Il se lance dessus, I'épaule en avant, dans I'espoir de la fracasser. Il lan-
ce deux dés... deux 1 ! Le MJ décide que la porte n’a pas bougé d’un centimétre et qu'en plus, Arthur a cassé le dréle de
gadget électronique quiil transportait dans la poche de son veston (il 'avait volé un peu plus t6t et n'avait pas encore compris
a quoi il servait. Maintenant, il ne le saura jamais).
Autre exemple : Arthur essaye de convaincre un individu crédule de lui faire confiance (ce qui n’est pas prudent du tout).
Malheureusement, Arthur est un peu ivre, ce qui lui vaut un dé de malus. Il lance quatre dés et obtient 5, 1, 1 et 1. Le 5 est
remplacé par le “1” du dé de malus. Total : 3 et une catastrophe. Le PNJ lance un dé pour résister au baratin d'Arthur et fait
2. Clest moins que le 3 d’Arthur, mais ce dernier échoue quand méme, catastrophe oblige. Le MJ ricane dans sa barbe et
demande au joueur d’Arthur “Comment as-tu fait pour tout gacher ?” Le joueur répond : “Arthur est un peu bourré et lors-
quil a vu que le pauvre type croyait a ses mensonges maladroits, il a marmonné “pauvre connard influencable” entre ses
dents. Mais il I'a entendu”. Le MJ trouve I'explication satisfaisante. Brusquement, le “pauvre connard influencable” sort un grand

couteau et le pointe vers Arthur.

Pas de limite Si cette régle optionnelle est utilisée, il n'y a plus de limites aux jets de dés. Si un personnage ne fait que
des 6 sur n'importe quel jet, il lance un autre dé et I'ajoute a son total. S'il refait 6, il relance un dé... et ainsi de suite. Théori

Conseils aux joueurs

lly a de fortes chances pour que Conspirations ne ressemble en rien aux jeux
dont vous avez I'habitude. Voici quelques recommandations que vous avez intérét
a suivre.

- Jouez bien votre personnage - potentiellement, le personnages sont riches et
complexes. Soulignez leurs aspects intéressants, en révélant et en dissimulant leurs
secrets comme le ferait un bon auteur. Veillez & ce que la curiosité des autres joueurs
soit éveillée, mais ne la satisfaites pas trop vite.

* Prenez des notes - nous sommes dans un univers de paranoiaques ot tout est lié.
Le gars qui cire vos chaussures en janvier peut, en février, s’averer étre en posses-
sion d'un indice vital. Notez tout ce qui vous semblera important, sous peine de lais-
ser passer des tonnes d'informations capitales.

* Réfléchissez - les regles sont délibérément vagues. Par conséquent, vos idées et
vos ruses sont beaucoup plus importantes que les jets de dés. Techniquement par-
lant, votre personnage est simple, ce qui vous permet d’étre plus attentif au monde
dans lequel il évolue.

* Soyez attentif - mes joueurs ont manqué des quantités de mystéres passionnants,
qui se trouvaient pourtant juste devant leur nez, simplement par manque d'atten-
tion. S'il se passe quelque chose d’étrange, cela vaut sans doute le coup d'y fourrer
son nez, méme si c’est quelque chose que tout le monde autour de vous tient pour
acquis. Essayez de ne pas vous lasser des bizarreries.

* Faites-vous des amis - vous savez comment on appelle un homme sans amis
ni relations, sur 'fle d’Al Amarja ? “Mort & I'Arrivée”. Cela aide beaucoup d’avoir
quelqu’un qui se soucie de vous, surtout s'il connait la région.

* Soyez prudent - dans certains jeux, vous pouvez éviter les problémes en restant
alécart des endroits vraiment dangereux. Comme vous le verrez, ce n’est pas pos-
sible sur I'tle d’Al Amarja et le reste du monde ne vaut guére mieux. Ce n'est pas
parce qu’'un PNJ figure dans une aventure que vous avez une chance de le tuer. Ser-
Vez-vous de votre téte... et soyez prét a courir vite et loin si cela ne suffit pas !

° Amusez-vous - malgré tous ses dangers, ses meurtres, sa violence et sa demen-
ce, Al Amarja reste un endroit vivable (d'ailleurs, des milliers de touristes sy préci-
pitent chaque année). Détendez-vous, amusez-vous et profitez de votre séjour.

quement, il n'y a done pas de limite
supérieure a vos résultats. Si vous n'ai-
mez pas l'idée d'une limite artificielle
imposée aux PJ, ce systéme est fait
pour vous. Gardez toutefois en téte
qu’avec cette régle, les dés de bonus
et de malus vont avoir un impact plus
important sur le jeu.

Le six parfait Sil'un de vos
dés donne 6, vous obtenez un résul-
tat positif, méme si I'action en tant
que telle n'est pas réussie. Au MJ de
décider de la nature de ce “succés
limité”. Plus avez fait de 6, plus votre
“lot de consolation” sera important.
Par exemple, Arthur se retrouve
confronté au spectre gémissant d'un
prétre atlante. Les autres PJ, treés
embétés, tripotent leurs armes
(inutiles face a un esprit). Pendant ce
temps, Arthur fouille frénétiquement
dans sa memoire a la recherche d'un
charme, d'un sort, d’une incantation
ou de n'importe quoi qui pourrait lui
donner le contrdle de la créature. Le
MJ, coopératif, lui dit qu'il se souvient
d'un rituel de ce genre. Le joueur lan-
ce quatre dés (Arthur est excellent en
mythologie et bien content de voir
que cela peut lui servir & quelque cho-
se de temps en temps). Il obtient un
13. Le spectre a fait 6, 3 et 1, soit
10. Arthur I'emporte. Le Modérateur
lui annonce qu'il peut lier le spectre
a un objet. Arthur a I'idée de le for-
cer a s'installer dans sa canne. Mais il
ne sait pas que le spectre a fait un 6.
Le MJ décide que cela signifie qu'il
n'est pas complétement controlé.
Trés doucement ef trés subtilement,
il va utiliser ses pouvoir pour prendre
possession du corps d’Arthur.

Actions multiples Vous
pouvez tenter d’accomplir plus d'une
action par round. Vous subissez
alors un malus a chaque action. Si
vous tentez une action supplémen-
taire, vous souffrez d'un dé de malus
a toutes vos actions (y compris les
jets de défense). Si vous entreprenez
deux actions supplémentaires, vous
lancez un dé de moins pour toutes
les actions que vous tentez au cours
de ce round. Trois actions supplé-
mentaires reviennent a deux dés de
moins, quatre a trois dés de moins
etc.
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Traits tangents Vous serez parfois confronté & un trait qui ne cadre pas tout a fait avec la tache & accomplir. Dans ce
cas, le Modérateur peut vous donner un dé de bonus (si ce trait est a 3 dés) ou un dé supplémentaire ('il est a 4 dés ou plus).
Par exemple, imaginons un mannequin, avec 3 dés dans le trait mannequin’. Ce trait central recouvre une bonne apparen-
ce, le fait de savoir se maquiller et peut-étre de jouer (mal) la comeédie. Que se passera-t-il si elle tente de se maquiller pour alté-
rer son apparence ? Un trait comme “déguisement” est incontestablement mieux adapté... mais par ailleurs, ce personnage s'y
connait assez en produits de maquillage pour étre en mesure de se déguiser (mieux, en tout cas, que la plupart des gens). Le
Modérateur lui donne deux dés plus un dé de bonus. Cest mieux que la moyenne, mais moins bon qu'une personne dotée du
trait “déguisement”.

Efforts de groupe Lorsqu'ils travaillent ensemble, les PJ augmentent (et parfois diminuent) leurs chances de succes.
AuMJ de décider sl utilise ou non I'un ou Iautre de ces systémes, en fonction de la tache entreprise.
- Addition simple - dans les cas ou deux personnes peuvent facilement travailler ensemble sans se géner mutuellement,
contentez-vous d’additionner les résultats des dés des deux joueurs.

Par exemple, Arthur et Samantha sont en train d’essayer de soulever une pierre qui dissimule I'acces a un passage souterrain.
Elle est lourde. Le MJ décide qu’un résultat de 13 ou plus est nécessaire pour la déplacer (autrement dit, un individu moyen
n'a aucune chance d'y parvenir seul). Arthur et Samantha lancent chacun deux dés. Résultats: 4 et 10, soit un total de 14.
1ls déplacent la pierre et s’enfoncent dans les ténébres.

- Dés combinés - dans les cas ot deux personnages peuvent travailler ensemble efficacement, mais pas parfaiternent, lan-
cez tous les dés et prenez les meilleurs résultat. Ne tenez compte que du nombre de dés que le meilleur des personnages aurait
lance s'il avait agi seul (en pratique, cela revient & dire que les dés lancés par les personnages les moins doués servent de dés
de bonus). Par exemple, Arthur et Samantha trouvent une cache contenants d’anciens textes atlantes, partiellement traduits dans
un anglais incohérent et & peine compréhensible. lls ont peu de temps. Ils commencent & compulser frénétiquement les docu-
ments, a la recherche d'un indice qui puisse les aider a affronter les puissances atlantes. Arthur est un expert en mythologie.
Samantha décide de le laisser faire le véritable travail, Pendant ce temps, elle parcourt rapidement la liasse, avant de lui tendre
ce qui lui a semblé intéressant. Il lance quatre dés et elle deux. is prennent les quatre meilleurs résultats. Au MJ de décider des
informations qu'ils ont obtenues avant d'étre obligés de s’enfuir.

Trés vite, leur fuite tourne court. s sont encerclés par une bande d’adolescents contrélés par un esprit maléfique. Arthur aime
e battre a mains nues. Il est donc dans son élément. Il fait face & cing adversaires, qui lancent chacun deux dés en combat. Le
MJ décide qulils ne se battent pas de maniére coordonnée et que, faute de place, ils ne peuvent pas tous attaquer Arthur. Il lan-
ceront donc des “dés combineés”. Arthur lance trois dés et fait 14. Les ados lancent dix dés et prennent les deux meilleurs, un
5 et un 6. Arthur est parvenu a les repousser, mais (parce qu'ils ont fait 6) il a pris un coup de genou dans I'entrejambes (il
perd 5 points de vie). Samantha, pendant ce temps, a utilisé son cimeterre sacrificiel et s’en est tirée sans dommages.

Note : c'est également un exemple de combat “gestalt” (voir page 44).

- Et/ou - parfois, les personnages se divisent une tache de telle maniére qu'un seul d’entre eux a une chance de sucees (déter-
minez I'heureux élu au hasard). Dans ce cas, tous les PJ font un jet, mais seul celui du personnage qui a une chance. de réus-
sir compte.

Par exemple, Samantha et Arthur décident de fouiller les corps des adolescents, dans I'espoir d'y trouver des choses intéres-
santes. L'un d’eux porte, subtilement dissimulé dans I'une de ses chaussettes, un message qui lui & été transmis par 'un des
meéchants importants de ['histoire. Clest tout ce qu'il y a & trouver. Arthur prend les cadavres qui se trouvent a gauche du tun-
nel, Samantha ceux de droite. De toute évidence, seul I'un des deux a une chance de trouver le message. e Modérateur lan-
ce un dé. Pair, cest Arthur ; impair, c'est Samantha. Il fait 3. C’est donc Samantha qui fouille le seul corps intéressant. Elle est
trés attentive (3 dés, avec un dé de malus parce qu'il fait sombre dans la caverne). Elle fait 8, ce qui est suffisant. Pendant ce
temps, Arthur fait 4. Le MJ lui dit qu’il n'a rien trouvé. Mais Arthur ne sait pes s'il y avait quelque chose a trouver. ..

S'ils n’étaient pas aussi pressés, Samantha et Arthur pourraient fouiller chaque ado & leur tour (et utiliser la solution des “dés
combinés”). Mais la situation étant ce qu'elle est, ils ont préféreé sacrifier la précision a la rapidité. Leurs recherches terminées,
ils se précipitent une fois de plus vers la sortie.

« Plus mauvais jet - lorsque deux ou plusieurs personnages entreprennent quelque chose qu'il vaudrait mieux faire seul, ils
font chacun leur jet et le MJ ne tient compte que du plus mauvais résultat.

Par exemple, Arthur et Samantha ont fini par trouver une sortie. Le tunnel débouche au beau milieu d’une luxueuse proprié-
16 privée. Ils se faufilent comme ils peuvent dans le jardin, mais se font repérer par un groupe de vigiles armés de tasers. Arthur
prétend étre trés heureux de les voir et se lance dans un mensonge compliqué, ou il est question d’une bande de loubards qui
les auraient pourchassés jusqulici. Samantha cherche a I'aider, embraye sur cette histoire et ajoute quelques détails de son cru
sur leurs poursuivants. Le MJ décide que chaque joueur va faire un jet. Celui d’Arthur jette trois dés (Arthur est bon pour mani-
puler les gens). La joueuse de Samantha ne lance que 2 dés. Arthur fait 9, ce qui est meilleur que le résultat du garde (7). En
revanche, avec 6, Samantha éveille ses soupcons. Dans le doute, les gardes leur donnent deux bons coups de matraque élec-
trique et les font transférer en salle d'interrogatoire.

Si Arthur et Samantha avaient pris le temps de préparer ensemble un mensonge crédible, ils auraient pu combiner leurs résul-
tats (lancer cing dés et garder les trois meilleurs résultats), mais comme ils n'ont pas coordonné leurs récifs, les gardes n'ont pas
eu trop de mal a réaliser qu'ils mentaient...
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es régles qui précedent font
appel au bon sens, a la
coopération des joueurs et &
la capacité du Modérateur de
trancher en cas de résultat
ambigu. Pour le combat, vous aurez
besoin de régles plus précises. En effet,

tout se passe trés vite et la vie de votre
personnage est en jeu.

Initiative

Au deébut du combat, chaque joueur lan-
ce les dés pour déterminer l'initiative
de son personnage. Servez-vous du trait

qui correspond le mieux a la situation,
par exemple “agile”, “bons réflexes” ou
“pratique les arts martiaux”. Si aucun
trait ne fait I'affaire, lancez deux dés. Le
MJ peut faire un seul jet pour tous ses
PNJ, afin de simplifier le déroulement
de la bataille. Ensuite, tout le monde
agit, en commengcant par le personnage
qui a obtenu le meilleur résultat et en
continuant par ordre décroissant (n’ou-
bliez pas de le noter, cela vous aidera a
vous en souvenir pour les tours sui-
vants).

Si vous préférez, vous pouvez vous
contenter de faire un tour de table. Dans
ce cas, les personnages du MdJ agissent
en premier ou en dernier.

Rounds

Le round est I'unité de temps qui sert a
mesurer les combats. Chaque round est
assez long pour que le personnage agis-
se une fois. De cette facon, tout le mon-
de reste impliqué en permanence.
Geénéralement, un round dure environ
3 secondes de temps de jeu.

En se basant sur les scores d'initiative
des uns et des autres, le MJ indique a
chaque joueur & quel moment son per-
sonnage peut agir. Lorsque votre tour
arrive, vous pouvez essayer d'accomplir
une action. Ce peut étre n'importe quoi,
pourvu que cela ne prenne que quelques
secondes (comme chercher & blesser un
adversaire, vous enfuir, utiliser un pou-
voir étrange, appeler a l'aide, mainte-
nir un chiffon sur vos blessures, cher-
cher un objet dans votre sac & dos etc.).
Si ce que vous cherchez a accomplir
prend trop de temps, le MJ fractionne-
ra peut-étre I'action en plusieurs rounds.
La plupart du temps, les joueurs cher-
chent a faire des trous dans leurs adver-
saires. Les régles correspondantes occu-
pent le reste du chapitre.

Vous pouvez aussi choisir d’attendre jus-
qu’a un autre moment du round. Dans
ce cas, vous pourrez agir quand vous le
voulez (ce qui vous permet de coor-
donner vos actions avec un autre per-
sonnage).

Combien de temps

dure un round ?

A peu pres aussi longtemps que vous
en avez besoin. Si, si. Dans un combat
ou tout le monde est ceinture noire en
kung fu et échange des coups & la vites-
se de Iéclair, le round durera une secon-
de ou moins. Si vous gérez un duel ot
chacun des deux adversaires se fait un
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plaisir d'insulter son ennemi et ot ils
dialoguent entre deux passes d'armes,
un round peut durer dix secondes ou
plus. A moins que le MJ n'en décide
autrement, partez du principe qu'un
round dure environ trois secondes.

Mouvements

en combat

Vous aurez parfois besoin de savoir
combien de temps il vous faut pour aller
d’un point a un autre. Si I'on prend 3
secondes comme durée d'un round,
nous obtenons les valeurs suivantes :

Marche (3 km/h) 2,5 m/round
Marche pressée (6 km/h) 5m/r.
Jogging (9 km/h) 7,5 m/r.
Course normale (12 km/h) 10 m/r.
Course rapide (18 km/h) 15 m/r.
Sprint (24 km/h) 20 m/r.

Souvenez-vous que personne ne peut
tenir éternellement & 24 km/h. Pour la
plupart des gens, quatre minutes de
sprint sont un maximum, méme si
presque tout le monde arrive a atteindre
cette vitesse pour des périodes plus
courtes. Souvenez-vous aussi que les
personnages ont rarement des chaus-
sures de sport, des survétements et le
temps de s'échauffer (et qu'ils ne se
trouvent pas sur une piste spécialement
concue pour ce genre d’exploit). En
clair, ils n’ont aucune chance d'atteindre
24 km/h, sauf dans des conditions tres,
trés favorables.

Touché ou pas ?

Attaques au corps

a corps

Lorsque votre tour d’attaquer arrive,
faites un jet sur votre talent de combat
(comme “fort”, “pratique les arts mar-
tiaux” ou “pas manchot avec une batte
de base-ball”). Si vous avez un dé de
bonus ou de malus, lancez-le.

Votre cible peut faire un jet de défense,
grace a des traits comme “Rapide”,
“Bagarreur” ou “Glissant comme une
anguille”.

Note : un trait qui n'est pas entierement
dévolu au combat ne peut pas étre uti-
lisé pour l'attaque et la défense pendant
le méme round. Si vous étes “agile”,
vous devez décider au début de chaque
round si vous utiliserez ce trait pour I'at-
taque ou la défense. En revanche, un
trait spécifiquement orienté vers le com-
bat, comme “sait se battre au couteau”,

peut servir & la fois & 'attaque et a la
défense. Cette régle est censée préser-
ver I'équilibre du jeu. En effet, un trait
comme “agile” & des applications en
dehors du combat, ce qui n’est pas le
cas de “sait se battre au couteau”. Il ne
serait pas juste de leur donner les
mémes avantages, n'est-ce pas ?

D’un autre cbté, un individu qui serait
2 la fois “fort comme un beeuf” et doué
de “bons réflexes” peut parfaitement
utiliser sa force pour le jet d'attaque et
ses réflexes pour le jet de défense. Vous
y étes ?

Vous avez donc fait votre jet d’attaque.
Votre adversaire a fait son jet de défen-
se. Comparez vos resultats.

Si votre jet d’attaque est inférieur ou
égal a son jet de défense, vous n’avez
pas réussi a le blesser.

Si votre jet d’attaque est supérieur a son
jet de défense, vous I'avez touché et
allez lui infliger des dommages.
Soustrayez le résultat de son jet du
vbtre. Multipliez le résultat par le mul-
tiplicateur de dommages de I'arme
que vous utilisez. Le résultat est le
nombre de points de vie que vous avez
fait perdre & votre adversaire (patience,
les détails croustillants suivent).

Portée des armes
Nbre de dés du jet de défense

Arme 1

Lancée, équilibrée™ 2m
Lancée, non équilibrée™” 2m
Arbalete 2m
Taser 1m

Gardez a l'esprit qu'un jet d’attaque ne
représente pas un seul coup, mais trois
secondes d'efforts passées a essayer de
toucher votre adversaire. Un jet remar-
quablement réussi signifie sans doute
que vous avez atteint votre adversaire
plusieurs fois a la téte.

Attaques a distances

Pour les armes a distance comme les
arbalétes et les pistolets, le systéme est
un peu différent. En effet, il est plus dif-
ficile de toucher quelqu'un de loin que
de lui taper dessus a courte distance,
surtout dans un délai de trois secondes.
Avec les armes a distance, la cible peut
faire un jet de défense basé sur des fac-
teurs comme la portée de 'arme, le
mouvement, la couverture dont elle
bénéficie etc. Le MJ fixe le nombre de
dés a lancer en fonction des facteurs sui-
vants :
Situation Nbre de dés
Distance

Bout portant
Courte portée
Portée moyenne
Longue portée
Trés longue portée
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2 3 4 5
4 m 8m 16m 32m
4 m 6m 8m 10m
10m 20m 40m 80m
2m 5m T 9

* comme une balle de tennis ou un couteau de lancer.

** comme un tisonnier ou une épée.

1 les décharges électriques ne portent pas au-dela de cing metres.

Notes sur la table des portées

Pour trouyer le nombre de “dés de distance” a lancer, on cherche la distance qui
sépare les deux personnages (arrondissez au-dessus), puis on remonte en haut
de la colonne correspondante pour savoir combien de dés lancera la cible. Par
exemple, si vous lancez une balle de tennis (“lancer, équilibrée”) & quelquiun qui
se trouve & 6 m de vous, la cible fait son jet de défense avec 3 dés (plus ceux que
lui apportent tous les autres modificateurs).

Si le MJ le désire, il peut utiliser des “demi-dés”, au cas ot les personnages ne
mériteraient pas de recevoir la totalité de la protection. Par exemple, un PJ dis-
simulé par un couvert trés leger peut recevoir un dé de bonus, au lieu d'un dé de
défense supplémentaire. Une personne se tenant a 5 metres d'un lanceur de cou-
teau peut recevoir 2 dés plus un dé de bonus pour la portée, plutét que de pas-
ser directement de 2 dés a 3 dés pour un malheureux metre de différence.

Certaines armes ont des portées differentes. Au MdJ de les fixer en fonction du
degré de réalisme qu'il désire obtenir. Aprés tout, certaines armes sont meilleures

que les autres.

Situation Nbre de dés
Couverture lou2
Cible mouvante 1
Attaquant en mouvement 1

Cible esquivant bonus*

Obscurité, brouillard etc. 1 ou 2

* |e défenseur recoit autant de dés de
bonus qu'il lance d’habitude de dés pour
des traits comme “agilité”, “bons
réflexes” etc. Une personne ayant un
score de 4 dés dans le trait “rapide”,
par exemple, recevra 4 dés de bonus &
son jet de défense. Un personnage mal-
adroit cherchant & esquiver n’aura qu'un
seul dé de bonus etc.

Ces valeurs sont cumulatives. La cible
fait le total des dés auxquels elle a droit.

La notion de “distance” est hautement
subjective et dépend du type d’arme uti-
lisée. La table suivante indique les por-
tées (en meétres) auxquelles les person-
nages recoivent divers dés de défense,
selon le type d'arme. Si la distance
dépasse cette valeur, lancez un dé de
plus. Par exemple, si un CRS vous vise
avec un Heckler & Koch MP5 & 30 m
de distance, vous recevez 3 dés de
defense pour la distance, en plus des
des d’esquive, de déplacement, de cou-
verture efc.

Attagues
prévisibles

Si vous vous attaquez a votre adversai-
re de maniére prévisible ou ennuyeuse,
le MJ a le droit de vous infliger un dé
de malus. Voici quelques exemples :

e Malus : “je le cogne”.

¢ Pas de malus : “je fais un pas en arrié-
re et je lance de toutes mes forces mon
gauche en plein dans ce qui tient lieu
de visage a cette créature”.

e Malus : “j'essaye de l'avoir au ventre”
(aprés avoir déja essaye au round pré-
cédent).

e Pas de malus : “Bon. Ce gars est trop
bien protégé. Je me jette au sol et j'es-
saye de lui faire un plaquage.”

Vous saisissez I'idée ? Il y a deux raisons
a cela. Primo, si vous répétez plusieurs
fois la méme attaque ou si vous vous
contentez d'attaques non planifiées (gen-
re “je le cogne”) votre adversaire n’au-
ra pas trop de mal a se défendre.
Secundo, en quatorze ans de jeu de
réles, j'ai dii entendre répéter “je le
cogne” environ un million de fois et je

n’ai pas envie qu'il arrive la méme cho-
se & votre MdJ.

Au fait, le MJ est assez occupé comme
¢a sans devoir imaginer chaque fois une
nouvelle attaque intéressante pour ses
PNJ. Cette régle ne s’applique donc pas
a ces derniers.

Atta«lue en position
avaniageuse

Lorsque votre personnage a un avan-
tage autre qu'un trait sur votre adver-
saire, vous pouvez demander au MJ de
vous octroyer un dé de bonus. Voici
quelques avantages trés répandus :

« En groupe - une personne peut se
défendre normalement contre autant
d’adversaires qu'elle a de dés dans un
talent de combat (un individu moyen
peut, par conséquent, se défendre
contre deux personnes). Chaque atta-
quant supplémentaire recoit un dé de
bonus. C'est le défenseur qui choisit quel
assaillant recoit le dé de bonus.

* Attaque par surprise - le MJ peut
demander un jet pour s’assurer que
votre personnage se glisse discrétement
jusqu'a sa cible. S'il arrive & prendre son
ennemi totalement par surprise, le MJ
peut vous accorder plus qu'un simple
dé de bonus.

= Meilleur armement - si votre per-
sonnage a une matraque et que votre
adversaire n'a que ses mains, vous avez
l'avantage (meilleure allonge, quelque
chose pour bloquer les coups et surtout
une supériorité psychologique). Méme
chose si vous sortez une épée face a un
agresseur armé d'un canif. Souvenez-
vous que le dé de bonus ne vient pas
des dommages que peut infliger I'arme,
mais de sa maniabilité et de son coté
pratique. Supposons que votre person-
nage ait un baton de combat et soit face
a un individu qui brandit une hache. Il
fait plus mal, mais en termes de mania-
bilite et de portée, son arme n'est pas
meilleure que la votre. 1l n’a donc pas
de dé de bonus. Si votre ennemi avait
une quelconque vibrolame bricolée par
un savant fou, c'est vous qui auriez le
dé de bonus : le baton est plus long et
mieux adapté & la parade (du moins tant
qu'il n'est pas réduit en échardes par la
vibrolame. En revanche, cette derniére
inflige d’horribles dommages). Bien
entendu, si vous étes quand méme tou-
ché, vous allez souffrir.

- Position avantageuse - au-dessus
de I'adversaire, derriére lui et ainsi de
suite.

- Avantage psychologique - vous
avez réussi a convaincre votre adver-
saire que ses chances de triompher de
vous sont moins bonnes que celles d’'un
genéral haitien de remporter le prix
Nobel de la paix. Au round suivant (et
uniquement & ce round), vous aurez un
dé de bonus a vos jets. Utiliser une arme
effrayante aide beaucoup, méme si elle
n'est pas plus efficace que la moyenne.
Votre personnage peut aussi recevoir
un dé de bonus si sa fille de sept ans est
enfermée dans un placard, sanglotante
et qu'il est sa seule protection contre le
maniaque bavant qui brandit un hachoir
en braillant “fi-fille !”. L’adrénaline et
I'instinct parental vous font parfois fai-
re des choses bizarres...

Blessé, 3
mais a quel point ?
Si vous avez touché votre adversaire,
faites la différence entre votre jet et le
sien. Appliquez au résultat le multipli-
cateur de dommages (voir plus bas).
Vous obtenez le nombre de points de
vie perdus par la victime. Certains types
d'armures permettent de soustraire des
points de dommages. Dans ce cas, seuls
comptent les points de dommages res-
tant aprés soustraction de I'armure.

Multiplicateurs de dommages

Combat a mains nues %l
Couteau, tuyau de plomb ~ x 2
Epée, hache x3

Couteau de lancer, fronde  x 1
Arbaléte, hache de lancer  x 2
Taser KhT

* les dornmages du taser sont tempo-
raires. Notez-les a part. Les points de
vie perdus reviendront dés que le per-
sonnage aura pu récupérer.

Tasers

Les armes a feu sont illégales un peu
partout, ce qui n’est pas le cas des neu-
traliseurs électriques ou tasers. Ils sont
particuliérement populaires auprés des
forces de sécurité privées. Si vous étes
touché par un taser, vous recevez une
deécharge électrique de fort voltage, sans
doute suffisante pour vous jeter au sol
et vous sonner pendant un moment,
mais vous ne subissez pas de dommages
permanents (sauf si vous avez le cceur
faible...). Ils ont un multiplicateur de
dommages de x 5.

Les tasers font exception a la régle sur
les armures. En effet, les dommages
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proviennent du choc électrique, pas de
I'énergie cinétique d’un coup ou d'un
projectile. Lancez les dés pour calculer
la protection de I'armure, comme dans
le cas d’une attaque normale (et pas
d’une attaque par arme a feu). Si le
résultat des dés est supérieur ou égal &
la marge de réussite de I'attaque, I'ar-
mure a protégé son porteur, qui ne subit
pas de dommages. Si le jet est inférieur
4 la marge de réussite de l'attaque, le
taser inflige les dommages normaux. En
d’autres termes : I'armure arréte ou non
la décharge, mais il n'y a pas d’inter-
meédiaire.

Blessure

Si une personne se trouve réduite a
moins de la moitié de ses points de vie,
elle subit un dé de malus a toutes ses
actions, jusqu’a ce qu’elle ait récupéré
au moins la moitié de ses points de vie.
Le MJ peut décider d’imposer des han-

dicaps plus précis, adaptés a des bles-
sures specifiques, comme une mobilité
reduite pour une balle dans le genou,
des limitations a la vision pour un coup
dans I'ceil etc.

A terre

Si la cible se retrouve & 0 point de vie
ou moins, elle est hors de combat.
“Hors de combat” peut signifier toutes
sortes de choses déplaisantes, selon le
type d’arme utilisé et le nombre de
points de vie perdus.

Lorsque votre personnage a encaissé
assez de points de dommages pour se
retrouver hors de combat, il risque de
se retrouver dans diverses situations
desagréables, dont voici un petit survol.
» Une personne réduite & moins de zéro
points de vie par des coups de poings
et de pieds est sans doute blessée, inca-
pable de combattre, démoralisée et
immobilisée par la douleur. Elle souffre

probablement de plusieurs fractures.

Toutefois, cet état est rarement mortel.

La plupart des organes vitaux sont pro-
tégés par une structure osseuse soi-
gneusement faconnée a cet effet au
cours de quelques centaines de milliers
d’années d’évolution. 1l est possible de
guérir seul et il n'y aura sans doute pas
de séquelles.

o Une personne réduite & moins de zéro
point de vie par des instruments conton-
dants (masse, tisonnier, cric et ainsi de
suite) aura sans doute plusieurs vilaines
fractures et peut-étre une hemorragie
interne, mais son état restera station-
naire. Laissée a elle-méme, la victime
pourra sans doute remarcher d’ici peu
(toutefois, un traumatisme cranien peut
vous abattre pour de bon).

o |es couteaux et autres machins poin-
tus et coupants laisseront sans doute des
victimes couvertes de sang et incapables
de bouger. Si I'on ne s'occupe pas de

votre personnage, il risque fort de se
vider de son sang (surtout si vous avez
été touché par une arme de taille). Il
peut aussi mourir de blessures internes
(surtout s'il a été touché par une arme
d’estoc).

o Quant aux armes & feu... eh bien,
espérons que vous n'en viendrez pas 13,
mais les revolvers et a plus forte raison
les armes lourdes risquent de laisser
votre personnage sur le carreau, en état
de choc, inconscient, en pleine hémor-
ragie et sans grand espoir d’en réchap-
per. Il risque d’avoir besoin d'un méde-
cin trés vite (et si possible d'un médecin
discret. Les hdpitaux préviennent tou-
jours la police lorsqu’on leur améne des
individus blessés par balle, ce qui risque,
en plus, de vous plonger dans des
ennuis sans fin).

Quitter cette

argile mortelle

En régle générale, un personnage meurt
lorsqu’il a perdu deux fois plus de points
de vie qu'il n’en avait. Par exemple, si
vous aviez 21 points de vie et que vous
vous retrouvez a -21, vous étes mort ou
sur le point de I'étre. Pour survivre,
votre personnage aura besoin de soins
et d'une raison de vivre.

A ce stade, vous devez décider si vous
voulez que votre personnage guérisse
ou si vous préférez le laisser tomber.
Dans le premier cas, il va souffrir beau-
coup et longtemps. Il lui restera sans
doute des séquelles et il risque quand
méme d'y passer. Se laisser aller est
sans doute plus facile. Il n’a qu’a suivre
le tunnel de lumiére blanche jusqu’a un
endroit ou ses blessures n'ont plus aucu-
ne importance.

Vous ne pouvez choisir la guérison que
si votre personnage a une bonne raison
de vivre. Expliquez-la au MJ. S'il la juge
suffisante, le personnage survivra.
Sinon, adieu ! Bien entendu, le MJ peut
toujours lancer quelques dés pour déci-
der de ce qui se produit, s'il n'a pas
envie d'assumer seul le fardeau de cet-
te décision.

Armure

1l existe deux types d’armures : les
armures normales et les gilets pare-
balles. Ces derniers sont présentés plus
loin, dans la section consacrée aux
armes & feu. Pour I'heure, nous ne nous
occuperons que des armures «ordi-
naires» (et encore, uniquement face a
des armes «banales». La protection

Armure ordinaire

Type Protection® Malus
o Cuir 1 point -
o Veste renforcée 1 -

2 oui

¢ Pardessus renforcé ou “duro-trench”

* Le chiffre indiqué représente le nombre de dés soustrait & chaque attaque.

qu’elles apportént contre les armes a
feu sera également détaillée plus loin).

Armure ordinaire

Une armure trés légere (autrement dit
des vétements de cuir ou assimilés)
apporte une protection d’”un point”.
Elle n’absorbe qu’un seul point de dom-
mage a chaque attaque.

Les armures plus lourdes vous ralentis-
sent, ce qui vous impose un dé de malus
a toutes les actions faisant appel a l'agi-
lité (y compris les jets d’attaque et de
défense).

La protection des armures est cumula-
tive, mais chaque “couche” d'armure
supplémentaire impose un dé de malus.
Par exemple, un individu portant des
vétements de cuir épais sous un par-
dessus renforcé aura 2 dés + 1 point de
protection, mais il aura aussi deux dés
de malus a toutes les actions faisant
appel & I'agilité (un pour le pardessus et
un pour la couche de protection sup-
plémentaire).

L'armure risque de traverser des
moments difficiles et peut étre trop
endommagée pour servir, mais ce gen-
re d’événement dépend plus des cir-
constances que de I'arithmétique.

La guérison

Refléchissez un instant... Dans les films
d’action, les personnages se font tabas-
ser, flinguer, re-tabasser, assommer et
ainsi de suite pendant une heure et
demie. Cela ne les empéche pas de se
relever, frais comme des roses, pour la
bagarre suivante. Si le réalisateur est
vaguement soucieux de réalisme, ils
arborent une petite cicatrice ou une
legére raideur au bras pendant cinq
minutes, puis ils remettent ca. Aprés
quelques combats du méme genre, un
personnage sera dans le coma, mou-
rant ou tout simplement mort.

Les régles de guérison sont plus proches
des films d’action que de la réalité. Pour
les besoins du jeu, partez du principe
que la moitié des points de vie perdus
I'ont été a cause du choc et de la dou-
leur. L'autre moitié représente des
dégats “permanents”. Autrement dit,

une fois le combat termineé et les pro-
tagonistes un peu reposés, chaque
personnage récupére la moitié des
points de vie qu’il avait perdus.

Reécupeérer

des points de vie

1) Un personnage récupére ses points
de vie lorsque le MdJ juge que c’est rai-
sonnable. Généralement, cela se pro-
duit aprés que le PJ a été soigné, méme
sommairement et qu'il a pris un peu de
repos. Par ailleurs, le MdJ peut autoriser
des guérisons plus rapides dans des cir-
constances particuliéres, par exemple
lorsqu’un chef impressionnant vous
ordonne “léve-toi et marche !” ou en
cas de besoin trés grave.

2) Lorsque vous rendez la moitiée des
points de vie au personnage, n’oubliez
pas de tenir compte des blessures qu'il
a subies précédemment. Par exemple, si
Arthur a encaissé 10 points de dom-
mages, il passe de 22 a 12. 1l se repo-
se et récupére la moitié des points per-
dus, ce qui I'améne & 17. La-dessus, il
en reperd 10; ce qui le fait tomber & 7
points. Il en récupérera 5 (la moitié de
10) et pas 8 (la moitié de la différence
entre 7 et son maximum de 22, arron-
die au-dessus). Il passe donc & 12 points
de vie et va avoir besoin de soins et d'un
long repos dans un proche avenir.

3) Si vous arrivez a des fractions, arron-
dissez les points de vie a I'entier supé-
rieur. Par exemple, si vous avez perdu
deux fois 7 points, vous en récupérerez
deux fois 3,5 - arrondi a 4, soit huit
points. Alors que si vous avez perdu 14
points de vie d’un coup, vous n’en récu-
pérez que 7. Il est légérement plus faci-
le de guérir de plusieurs petites blessures
que d'une seule, trés grave.

4) Clest le MJ qui décide des jets de dés
que vous devrez faire pour que votre per-
sonnage guérisse. Par exemple, s'il s’est
passé trés peu de temps depuis le der-
nier combat (trop peu pour qu’il puisse
se remettre naturellement), le MdJ peut
exiger qu'un secouriste compétent lui fas-
se les premiers soins. Il ne récupérera de
points de vie que si ce jet est réussi.

5) Le MJ a le droit de modifier la limite
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théorique de “la moitié des points de vie
récupérés aprés le combat”, dans un
sens ou dans l'autre. Par exemple, il est
relativement facile de se remettre de
quelques coups de poing (les deux tiers
des points perdus reviennent) et assez
difficile de se rétablir aprés avoir pris une
balle dans la poitrine (seulement un tiers
des points récupérés). Le MJ est seul
juge de ces variations. Il peut compliquer
ou simplifier le systéme & son gré.

Guérison a long terme

Un fois que le personnage a récupéré
du choc, il commence & regagner le res-
te des points de vie perdus. Il lui faudra
au moins quelques jours, en fonction de
ses activités. Consultez la table en haut
de cette page (elle est en PdV/jour).

Les armes a feu

Vous trouverez dans cette section tout
ce qui permettra & vos personnage de
s’entre-tuer avec des armes de gros
calibre.

Un conseil : évitez de les utiliser. Par-
tout dans le monde, les policiers réagis-
sent mal lorsque des excités commen-
cent a faire des trous dans les passants
avec d'énormes pétoires. C'est tout par-
ticuliérement vrai a Al Amarja...

Guérison a long terme

Activité Mobile Alité Etat critique
Actif {0 - “

Repos it 1 tous les 2 jours® 0*

Soins medicaux 2 1 1 tous les 2 jours

Actif signifie que le personnage vit comme d’habitude.
Repos signifie qu'il fait peu de choses et dort beaucoup.
Soins médicaux signifie qu'il y a au moins un médecin & son chevet ou qu'il est

hospitaliseé.

Si vous étes Mobile, il vous reste forcément au moins un point de vie.

Si vous étes & O point de vie ou moins, vous étes obligatoirement alité.

Etat critique signifie que vous avez été gravement touché (au choix du MJ).
* risque de reperdre des points de vie, si le MJ en décide ainsi.

Les armes a feu
et leurs possibilités
1l existe plusieurs types d’armes a feu.

Revolvers : un tir par round.
Pistolets : deux tirs par round, mais le
second souffre d’un dé de malus a cau-
se du recul.

Pistolets-mitrailleurs : deux tirs par
round ou une rafale de trois balles ou la
totalité du chargeur (voir plus bas). Dans
le premier cas, vous avez un dé de
malus pour la seconde balle, a cause du
recul.

Fusils : un tir par round.

Fusils d’assaut : deux tirs par round

ou une rafale de trois balles ou tout le
chargeur (voir plus bas).

Dans le premier cas, vous avez un dé
de malus pour la seconde balle, & cause
du recul.

Rafales de trois balles : vous tirez
plus de balles et vous avez donc davan-
tage de chances de toucher votre cible,
mais le recul de la deuxiéme et de la
troisiéme balles rendent votre tir moins
précis. Plus la cible est lointaine, plus le
recul risque de vous jouer des tours.
Quelle que soit la distance, une rafale
ajoute un dé de bonus a vos chances de
toucher. A bout portant ou a courte
portée, elle ajoute aussi +1 au multipli-
cateur de dommages (attention : ce
n'est plus le cas pour toutes les portées
supérieures). Ces modificateurs tradui-
sent 'augmentation des chances de tou-
cher et la probabilité que la cible soit
atteinte par plus d’une balle. Si les dom-
mages sont faibles, vous pouvez estimer
qu'une seule balle a touché sa cible. Si
les dommages sont trés élevés, les trois
balles ont atteint la cible. Pour les cas
intermédiaires, comptez deux balles sur
trois.

Vider le chargeur sur une seule
cible : vous tirez des quantités de balles,
mais avec un recul tel que leurs chances
d’atteindre une cible précise sont rela-
tivement faibles. Seules les premiéres
balles ont une chance raisonnable d'in-
fliger des dommages. Les autres se per-
dent dans le décor. Toutefois, c’est une
solution légérement préférable a une
rafale de trois balles. En effet, une gré-
le de balles forcera sans doute I’ennemi
a se mettre & couvert et vous permet-
tra, avec de la chance, de massacrer un
grand nombre de cibles. Malheureuse-
ment, c'est aussi la méthode la plus effi-
cace pour gacher des montagnes de
munitions. A bout portant ou 4 faible
distance, comptez un dé de bonus au

jet d’attaque et +2 au multiplicateur de
dommages. A moyenne portée, comp-
tez un dé de bonus au jet d’attaque et
+1 au multiplicateur de dommages. Au-
dela, un dé de bonus mais le multipli-
cateur de dommages reste le méme.
Votre chargeur doit contenir au moins

Attaques par armes a feu

10 balles pour que vous puissiez faire
ce genre de dégats.

Vider le chargeur sur un groupe :
vous pouvez viser une personne par
série de cing balles. Vous ne pouvez pas
aviter de tirer sur une personne si elle
se trouve entre deux cibles. Par

Servez-vous des régles sur les armes a distance, en utilisant les portées et les mul-

tiplicateurs de dommages qui suivent.

Portée des armes a feu

Nbre de dés du jet de défense

Arme i 2 3 4 5
Pistolet 2m 10 m 20 m 40 m 80 m
Pistolet-mitrailleur ~ 2 m 25 m 50 m 100m 200 m
Fusil 2 50 m 100m 200m 400 m
Fusil de chasse* 4m 8m 16 m 32m 64 m
Multipl de dc des armes a feu

Petite arme de poing ou PM X3

Arme de poing ordinaire ou PM x4

Grosse arme de poing ou PM 5

Petit fusil x6

Fusil d'assaut x5

Fusil de chasse cal. 12 x10%

* a diviser en fonction de la distance. Voir “portée des armes”.
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exemple, si vous avez un ami coincé
entre deux ennemis et que vous choi-
sissez cette solution, vous allez lui tirer
dessus. A bout portant, vous recevez un
dé de bonus sur chaque jet d’attaque et
+1 au multiplicateur de dommages. A
courte portée, vous avez un dé de bonus
mais pas de modificateur aux dom-
mages. A moyenne portée, vous n'avez
pas d’autre avantage que la possibilité
de tirer sur plusieurs personnes a la fois.
A longue portée, vous avez un dé de
malus pour chaque cible. A trés longue
portée, comptez deux dés de malus par
cible. Par ailleurs, ce genre de tir géne-
re beaucoup de “balles perdues” qui
ricochent dans tous les sens et risquent
de blesser des innocents ou des amis...
Fusils de chasse : un tir par round.
Divisez les dommages par le nombre de
deés de défense accordés & la cible pour
la distance. Par exemple, & 10 m, la
cible a droit & 3 dés de défense. Divisez
les dommages par 3. Ne tenez pas
compte des dés de défenses liés a autre
chose que la distance, comme par
exemple la couverture.

On peut aussi les charger avec des
balles. Cela leur donne les caractéris-
tiques d'un fusil léger, mais comptez un
dé de malus au jet d'attaque - la visee
est médiocre et le canon est lisse.

Munitions

Armor-piercing

Ce type de balle n’inflige que la moitié
des dommages, mais pénétre plus faci-
lement les armures.

Soustrayez la protection minimale de
I'armure aux dommages, qu’elle soit ou
non efficace contre les balles. Par
exemple, une combinaison en kevlar
assurera 2 points de protection, au lieu
de 2 dés. Une armure militaire proté-
gera de 5 points, 3 d’armure ordinaire
et de 2 pour la protection contre les
balles. Cette réduction s'applique avant
que les dommages ne soient divisés en
deux.

Tétes creuses

Ces cartouches sacrifient la puissance
de pénétration aux dommages (elles
libérent toute leur énergie au moment
de I'impact et restent dans le corps de
la victime. Contrairement a ce qui se
passe avec les balles ordinaires, il n'y a
aucune chance pour que la balle tra-
verse la cible en ricochant sur un os ou
deux et aille toucher un passant inno-
cent). Ajoutez +2 au multiplicateur de




Résumé : l'utilisation des armes a feu

Tactique BP courte P.  moyenne P.
Rafale de 3 balles - b/+1 b/+1 b
Chargeur, 1 cible b/+2 b/+2 b/+1
Chargeur, sur un groupe *b/+1 b -

* une cible par série de cing balles

Légende

BP : bout portant b : dé de bonus au jet d’attaque

2m : deux dés de malus au jet d'attaque

dommages des balles ordinaires. L'effi-
cacité de I'armure est doublée. Ainsi, un
gilet en kevlar diminue les dommages
d'(1d x2). Si vous le portez sur une ves-
te en cuir, elle diminuera aussi les dom-
mages.

Exemples

d’armes a feu

Voici quelques armes a feu de diverses
catégories, avec les dommages qu’elles
infligent. Souvenez-vous que ces engins
sont illegaux & Al Amarja et dans la plu-
part des pays du globe. Ils sont avant
tout destinées au MJ, qui peut avoir
besoin de savoir ce qui vous attend si
vous vous attaquez aux forces de I'ordre.
- Pistolet léger - Raven .25. Dissimu-

+1 : +1 au multiplicateur de dommages

lable, bon marche, semi-automatique,
utilise des chargeurs, 6 balles plus une
dans la chambre. Dommages x 3.

» Pistolet léger - Minirevolver Ameri-
can Arms. Trés facile a dissimuler, cal
.22, 5 coups. Dommages x 3.

- Pistolet moyen - Beretta 92F. Pis-
tolet semi-automatique de taille moyen-
ne, avec un chargeur de 15 balles (plus
une dans la chambre). Dommages x 4.
- Pistolet moyen - Tokarev TT-33.
Copie chinoise d’'un modéle russe de
1933, en 9 mm. Huit balles, plus une
dans la chambre. Semi-automatique,
qualité médiocre. Il existe aussi une ver-
sion avec des chargeurs de 15 balles.
Dommages x 4.

« Pistolet lourd - Desert Eagle. Cal .44
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longue P.  trés longue P.
b b
b b
m 2m

m ; dé de malus au jet d’attaque
+2 ; +2 au multiplicateur de dommages.

Magnum, semi-automatique; 8 balles
plus une dans la chambre. Si vous avez
de petites mains, vous aurez du mal a
I'utiliser. Dommages x 5.

- Pistolet-mitrailleur moyen - Heck-
ler & Koch MP5. Un outil de précision,
trés apprécié des Loyaux Défenseurs
d’Al Amarja. Il peut étre équipé de
canons longs ou courts, d’'une visée
laser, d’un silencieux et de magasin de
15 ou 30 cartouches de 9 mm. Il peut
tirer au coup par coup ou par rafales
(trois balles ou tout le chargeur). Dans
ce dernier cas, il peut tirer 40 balles par
round de 3 secondes - en supposant
qu'il soit muni d’'un chargeur de cette
taille. Dommages x 4.

« Fusil léger - M16A3. Une arme de

I'U.S. Army. Elle tire des balles de 5.56
mm et utilise des chargeurs de toutes
tailles (de 5 & 100 cartouches), en semi-
automatique ou en courtes rafales. Le
mode “entiérement automatique” n’est
pas prévu, essentiellement parce que
les militaires le considérent surtout com-
me un moyen spectaculaire de gacher
des munitions. Il existe des versions a
canon court et a crosse repliable (avec la
portée d’un pistolet-mitrailleur) et des
versions a canon long, qui peuvent ser-
vir d’arme aux tireurs d’élite. Dom-
mages X 6.

» Fusil d’assaut - FN-FAL. Un fusil
d’assaut qui remonte aux années 50 et
tire des balles de calibre 7,62 mm. Il
peut tirer en semi-automatique ou en
mode totalement automatique (mais pas
par courtes rafales). Magasin de 20
balles. Dommages x 7.

« Fusil de chasse - LAW-12. Une
arme italienne, utilisée par les Loyaux
Défenseurs d’Al Amarja. Son magasin
tubulaire contient 8 balles, plus une dans
le canon, mais ['utilisateur doit réarmer
entre chaque tir. Il cotte entre 500 et
700 $ dans les pays ou il est légal.
Dommages x 10, divisés par les “dés
de distance”.

L’armure contre

les balles

Pour les besoins du jeu, on considérera
qu'il existe deux types d’'armure : I'ar-
mure ordinaire (décrite plus haut, au
paragraphe “combat”) et I'armure pare-
balles.

Armure ordinaire

La valeur indiquée est le nombre de dés
a lancer et & soustraire des dommages
pour chaque attaque effectuée avec
autre chose qu'une arme a feu. Contre
les balles, ces armures sont deux fois
moins efficaces (arrondissez les résultats
au nombre inférieur).

Les armures trés légéres (généralement
des vétements de cuir) ont une protec-
tion d’'un point et ne protégent absolu-
ment pas contre les balles.

Leur efficacité est doublée contre les car-
touches a pointe creuse. En revanche,
elles n’arrétent qu'un point de domma-
ge par dé pour toutes les cartouches per-
ce-armures (avant que les dommages ne
soient divisés par deux, bien entendu).

Armure pare-balles
La valeur indiquée représente le nombre
de dés & lancer lorsque le porteur est

Type d’armures

Armure ordinaire Protection
Cuir 1 point
Veste renforcée 1de
Pardessus renforce 2 dés
Armure pare-balles

Veste en kevlar 1d
Combinaison en kevlar 2d
Armure combinée

Armure corporelle militaire 3d/2d*

Malus ?

oui

oui

* Le premier chiffre est celui de I'armure ordinaire, le second celui de I'armure

pare-balles.

touché par une balle ou une décharge
de chevrotine. Divisez les dommages
par le résultat des dés (sur un jet de 1,
I'armure n'a pas d'effet. La balle a atteint
une zone non protégée).

Contre les attaques ordinaires, comme
les couteaux ou les poings, soustrayez
le résultat des dés aux dommages.

Les armures pare-balles sont deux fois
plus efficaces contre les cartouches a
pointe creuse. Contre les munitions per-
ce-armure, elles n’offrent une protection
que d'un point de dommage par dé
(avant que les dégats de la balle ne soient
divisés par deux, voir plus haut).

Exemples

« Une veste renforcée arrétera 1 dé
de dommages contre un couteau, 1 dé
divisé par deux contre une balle, 1 dé
multiplié par deux contre une balle &
téte creuse ou 1 point contre une balle
perce-armure.

* Une veste de kevlar divise les dom-
mages d'une balle ou d'un fusil de chas-

se par le résultat d'un dé. Pour les
armes de contact ou de jet ordinaires,
elle absorbe un point de dommages.
Pour une balle a téte creuse, divisez les
dommages par le résultat d’'un dé mul-
tiplié par deux. Face a une balle perce-
armure, elle n’absorbe qu'un point.

* Une veste renforcée portée sur
du kevlar arréte 1d +1 points de dom-
mages normaux. Contre une balle, on
commence par oter aux dommages 1
dé divisé par deux (la veste), puis on divi-
se les dommages restants par le résul-
tat d’un dé (pour le kevlar).

Contre une balle perce-armure, on sous-
trait 2 points (un pour la veste, un pour
le kevlar). Contre une balle a téte creu-
se, on soustrait deux fois le résultat d'un
dé (la veste), puis on divise ce qui reste
par deux fois le résultat d'un autre dé
(le kevlar).

Vous suivez ? Relisez tout ¢a plus dou-
cement. Au fait, vous avez toujours
envie d'utiliser des armes a feu ?

Résumeé : les armures

Armure

Attaque Normale Pare-balles
Normale Entiére Minimum
Balle Demi Divisée
Perce-armure® Minimum Minimum
Pointe creuse™ Double Divisez double

Légende

divisez : divisez les dommages par le résultat du jet.

divisez double : divisez les dommages par le double du jet.

double : soustrayez deux fois le résultat des dés aux dommages.
entiére : soustrayez le résultat des dés aux dommages.

demi : soustrayez la moitié du résultat des dés aux dommages.
minimum : soustrayez un point par dé a lancer.

* une fois I'armure passée, divisez les dégats restants par deux.

** les balles & pointe creuse ajoutent +2 au multiplicateur de dommages.
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Un exemple
de comibat

Arthur vaque a ses affaires. Il a passé
sa soirée dans le barrio des Quatre
Points, a préter l'oreille aux rumeurs. Il
est tard et il rentre au Bienvenidos
Hotel. Il ne connait pas bien la ville et
tourne au mauvais endroit. Il s'engage
dans une ruelle ot vit un petit voyou du
nom de Zipper. Ce demier commet 'er-
reur de prendre Arthur pour un touris-
te sans défense. Il sort une grosse barre
a mine rouillée de sa ceinture et tente
de prendre notre héros en embuscade.
Zipper est rapide, mais c’est son seul
trait lié au combat. Arthur n'a pas enco-
re remarqué Zipper.

Initiative - Zipper est rapide. Le MJ
lance trois dés pour déterminer son ini-
tiative. Il fait 12. Sans lui donner
d’autres précisions, le MdJ demande au
joueur d’Arthur de lancer les dés pour
son initiative. Arthur sait se battre. Il lan-
ce trois dés et fait 10.

Round 1 - Zipper attend silencieuse-
ment qu'Arthur s’approche, puis lance
une attaque rapide avec sa barre de fer.
Zipper n’est pas particulierement dis-
cret et Arthur pas particulierement
attentif. Ils lancent tous les deux 2 dés.
Zipper fait 4 et Arthur 7. Arthur réali-
se ce qui I'attend. Le MJ informe le
joueur qu’Arthur voit une silhouette qui
l'attend dans I'ombre, brandissant une
arme. Le joueur d’Arthur répond qu'il
va esquiver le coup et s'écarter. Il aban-
donne son attaque pour ce round.

Zipper est “rapide” et lance donc trois
des. De plus, il a un dé de bonus : il n'a
pas pris Arthur complétement par sur-
prise, mais a quand méme un petit
avantage. Arthur, de son coté, sait se
battre & mains nues. Il utilise ce trait
pour son jet de défense. 1l lancera 3 dés,
plus un dé de bonus parce qu'il a aban-
donné son attaque pour se concentrer
sur la défensive. Zipper fait 13, Arthur
12. Avec un point de marge de réussi-
te, Zipper fait perdre 2 points de vie &
Arthur. Ce dernier n’en a plus que 20.

Round 2 - Arthur pivote pour voir qui
est son agresseur. Zipper brandit sa bar-
re a mine d’un air menacant et dit :
“Donne-moi ta montre et ton porte-
feuille. Ou alors j'répands ta cervelle de
minable tout partout dans la rue, vu ?”.
Arthur réplique : “Rentre chez ta mére,

espeéce de mutant de mes deux. Et si tu
tentes quoi que ce soit avec ton bout de
ferraille, je te le fais bouffer”. En clair,
les deux combattants passent ce round &
essayer de s'intimider. Zipper lance trois
dés : il vit dans la rue et sait formuler ce
genre de menace. Arthur lance égale-
ment trois dés : il aime manipuler les
gens. De plus, son joueur demande a
avoir un dé de bonus. Le MJ veut savoir
pourquoi, il lui répond : “Je sais mani-
puler les gens et comme je sais aussi me
battre, j'imagine que je dois avoir un re-
gard effrayant”. Bon, admettons... Ar-
thur I'emporte avec une marge de 3. Le
MJ décide que c’est insuffisant pour fai-
re fuir Zipper. Mais Arthur remarque
que son adversaire a I'air un peu plus
nerveux...

Round 3 - Arthur décide de balancer
un coup de pied dans I'entrejambe de
Zipper. Celui-ci choisit de cogner
Arthur & I'épaule ou au poignet, dans
Iespoir de le faire souffrir un peu avant
de le tuer. Zipper a l'initiative et se sert
de sa rapidité pour son jet d’'attaque.
Arthur, de son coté, peut utiliser son
talent de combat pour I'offensive et
pour la défensive.

L’attaque de Zipper recoit un dé de
bonus parce qu'il est mieux armé qu'Ar-
thur, mais il perd ce dé parce qu'Arthur
a réussi a l'intimider au round précé-
dent. Zipper a de la chance : il fait 15.
Arthur recoit également un dé de bonus
(pour avoir intimidé Zipper), mais il ne
fait que 11. Quatre points de différence.
La barre a mine a un multiplicateur de
dommages de x2. Arthur perd donc 8
points de vie et se retrouve a 12. Le MJ
décide que Zipper a violemment frap-
pé le coude gauche d’Arthur, avant
d’enchainer par un coup & I'épaule.
Dans la mesure ot Arthur s’était pro-
noncé pour un coup de pied, le MJ
considére qu'une blessure a I'épaule ne
va pas le géner. Arthur lance trois dés,
plus un dé de bonus pour avoir intimidé
Zipper. Il fait 12. Zipper ne lance que
deux dés et il fait 5. 7 points de dom-
mages, moins 1 & cause des vétements
épais du loubard, soit 6 points. Ce n’est
pas suffisant pour que la douleur neu-
tralise Zipper, mais il a quand méme
mal. Il lui reste 8 points de vie.

Round 4 - En reculant pour donner
son coup de pied, Arthur a mis quelque
distance entre les son adversaire et lui.
Zipper décide de se rapprocher et de le
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frapper au ventre. Arthur annonce qu'il
va attraper I'avant-bras de Zipper et le
mordre si fort que le loubard sera obligé
de lacher son arme. L’attaque de Zip-
per échoue. Arthur réussit, mais seule-
ment de deux points. Arthur a bloqué
le coup de Zipper, attrapé son bras et
mordu son poignet. Dans la mesure ou
c'est une attaque spéciale, elle ne fait
que la moitie des dommages, soit un
point. Le MJ décide que la veste en cuir
de Zipper ne couvre pas son poignet.
1l perd donc un point de vie et n'est pas
protégé par son armure. Zipper est
tombeé & 7 points de vie. C'est la moitié
de son total d’origine, qui était de 14. Il
aura donc un dé de malus a toutes ses
prochaines actions.

Round 5 - Zipper cherche & se déga-
ger. Arthur essaye de tordre le bras de
Zipper et de le plaquer au sol. Plutot
que d’avoir recours aux jets d’attaque et
de défense, le MJ demande & chacun
de lancer les dés, pour comparer les
résultats. Zipper est rapide (il lance 3
des, mais avec un dé de malus pour ses
blessures). Arthur lance 3 dés. C'est
Arthur qui remporte, le duel avec une
marge de 7. Zipper est cloué au sol et
finit par lacher son arme. Il perd 7
points de vie (divisés par deux, puisque
c’est encore une attaque spéciale), soit
3 points. La encore, le MJ décide que
sa veste de cuir ne I'empéchera pas de
se faire tordre le bras. Zipper n'a plus
que 4 points de vie.

Round 6 - Arthur est dans une position
avantageuse. Il décide de ramasser la
barre & mine de Zipper et de I'utiliser
pour taper sur ce dernier. Zipper, de son
cote, essaye simplement de se dégager.
Arthur a un dé de bonus (a cause de sa
position dominante) et Zipper un dé de
malus & cause de ses blessures. Arthur
I'emporte avec une marge de 5 points,
mais |'un des dés de Zipper fait 6. Le
MJ décide qu'Arthur va assommer Zip-
per, mais recevoir quand méme un coup
(de coude, de poing ou de ce qui traine
par 18) qui va lui faire perdre 2 points de
vie. Arthur est maintenant a 10 points
de vie. C’est moins de la moitié de ses
22 points de vie d'origine. 1l aura donc
un dé de malus sur toutes ses actions jus-
qu’a sa guérison.

Et aprés ? - Arthur fouille Zipper. Il
trouve 1,62 $ en petite monnaie, un
peu de ficelle crasseuse et un morceau

de papier portant un dessin mystérieux.
Arthur se penche sur sa victime pour
la ranimer (et I'interroger & propos du
dessin) lorsqu’une patrouille de police
intervient. Le sergent écoute placide-
ment la version d’Arthur, l'avertit que
les combats sont mal vus dans les
Quatre Points et le condamne & 25 $
d’amende pour sa peine. Arthur est
blessé, seul et peu disposé a se facher
avec la police. Il paye les 25 $.

Aprés avoir quitté la ruelle, Arthur se
rend dans un snack pour boire un café
corsé. A son retour a 'hétel, ses points
de vie sont revenus a 16 (il en a récu-
peéré 6, soit la moitié de ce qu'il avait
perdu). Pour les six points restants, il
aura besoin de quelques jours de repos.

Un exemple
de fusillade

Un policier découvre trois criminels en
train de piller un entrepdt. Deux d'entre
eux sont armeés de Colts cal. 38 (des
armes & feu de moyenne puissance). Le
troisiéme n'a qu’'un couteau de lancer.
Tous trois portent des tenues de cuir (1
point de protection). Le policier porte
'uniforme renforcé en vigueur a Al
Amarja (1 dé d’armure ordinaire). Il est
armé d’un MP5. Les deux groupes se
trouvent & 5 métres de distance.

Round 1

Les criminels ont l'initiative. Ils ouvrent
le feu avant que le policier ne puisse se
mettre & couvert. lls lancent chacun trois
dés. La distance est le seul modificateur
au jet de défense. A cinq metres, le poli-
cier est considéré comme étant a “cour-
te portée”. Le policier lancera deux dés
contre chaque arme & feu et trois dés
contre le couteau de lancer.

= 1 criminel (cal .38) : 9, contre un
jet de 9 pour le policier. Manqué.

* 2°¢ criminel (cal .38) : 11, contre un
jet de 7 pour le policier. Réussi, avec
une marge de 4. Le multiplicateur aux
dommages est de x 4. Le policier encais-
se donc 16 points de dommages. Il veut
determiner la protection apportée par
son armure, lance un dé et fait 3. Ce
chiffre est divisé par deux (armure ordi-
naire contre balle). L'armure encaisse
donc un point. Il perd 15 points de vie,
passant de 21 a 6.

* 3¢ criminel (couteau) : 14 contre
10 pour le policier. Marge de réussite
de 4. Le multiplicateur aux dommages

d’un couteau de lancer est de x 1, soit
une perte de 4 points de vie. Cette fois,
son armure protége le policier de 5
points. Il n’est pas blesse.

Le policier se met a couvert derriere une
caisse et ouvre le feu. Il pourrait vider
son chargeur sur les trois malfrats, mais
il est déja sérieusement blessé et
cherche a se mettre a 'abri - soit deux
dés de malus. 1l préfére viser 'un des
tireurs et lacher une rafale de trois
balles. Il recoit un dé de bonus, qui
annule I'un de ses dés de malus et ajou-
te 1 & son multiplicateur de dommages,
qui passe a x 5. Il fait 9, le défenseur fait
6 et perd 15 points de vie. Sa tenue de
cuir ne le protege pas (1 point divisé par
deux, soit 0,5 arrondi & 0). Il passe de
21 4 6 points de vie.

Round 2

Les coups de feu attirent un Loyal
Défenseur, qui ouvre la porte et évalue
la situation. Il vient d’arriver et agira
donc en dernier. Les deux criminels
armés se mettent a couvert et lui tirent
dessus, celui au couteau tente de fuir.
Les deux autres auront un dé de malus
parce qu'ils se mettent a couvert et
tirent dans le méme round.

« 1* criminel : 10, contre 7 pour le
Loyal Défenseur. Marge de 3, soit 12
points de dommages. L’armure militai-
re du Défenseur le protége d'office de
3 points et divise les 9 points restants
par le résultat de 2 dés. Il fait 4. 9/4 =
2,25, soit 2 malheureux points de dom-
mages. Il lui reste 26 points de vie.

= 2°¢ criminel : 8 contre 6 pour le
Défenseur. Marge de 2, soit 8 points
de dommages. Moins 3 pour I'armure
ordinaire, divisé par 10 pour la pro-
tection pare-balles, cela donne 0,5
points de dommages, arrondi & 1 par
un MJ clément. Il reste 25 points de vie
au Défenseur.

« Le Loyal Défenseur régle son AK-
47 en mode automatique. C’est un fu-
sil d'assaut. Il peut tirer 20 des 30 balles
qu'il contient en 3 secondes, ce qu’il
s’empresse de faire. Son talent dans ce
domaine lui donne quatre dés, plus un
dé de bonus parce qu'il est bourré de
drogues de combat, plus un autre par-
ce qu'il vide son chargeur & courte por-
tée. Toutefois, sa lourde armure lui vaut
un dé de malus. En définitive, il lance
4 dés + 1 dé de bonus. Les deux cri-
minels armés ont droit & 3 dés de de-
fense (deux pour la distance et un par-
ce qu'ils sont & couvert). Le troisiéme

adroit a 4 dés, plus deux dés de bonus
parce qu'il esquive.

Contre le tireur blessé : jet d'attaque
de 16 contre un jet de défense de 10.
6 points de marge x 7 = 42 points de
dommages. Il lui restait 6 points de vie.
1l se retrouve & -36 points de vie. Mort
instantanée.

Contre le tireur indemne : jet d'attaque
de 15, jet de défense 11. Il encaisse 4 x
7 = 28 points de dommages et se
retrouve a -7 points de vie. Il est incons-
cient, gravement blessé, mais il respire
toujours.

Contre le fuyard : jet d'attaque 16, jet
de défense 15. Marge de 1. Il perd 1 x
7 = 7 points de vie, ce qui 'améne a
14 PdV. Une seule balle lui a infligé une
blessure superficielle, mais il continue
a courir.

« Le policier tirait également sur le cri-
minel blessé. Comme celui-ci a déja été
réduit en charpie, ce n’est méme pas la
peine de lancer les dés.

Round 3

Le seul criminel encore debout est en
train de courir comme un dératé entre
les caisses et les rayonnages de l'en-
trepét. Il est a douze métres. Pour les
PM et les fusils, c’est encore une por-
tée courte. Le fuyard a droit & 2 dés de
défense pour la distance, 2 pour sa cou-
verture, 1 parce qu'il court et 2 dés de
bonus parce qu’il esquive, soit 5 dés
plus 2 dés de bonus.

Le Défenseur finit de vider son chargeur
(il lui reste 10 balles). Il a un dé de bonus
et son multiplicateur de dommages pas-
se ax 9. Le policier, soucieux d’'écono-

- miser ses munitions, tire une rafale de

3 balles, ce qui lui donne un dé de bonus
(qui annule le malus da a sa blessure),
mais pas de bonus aux dommages.

= Défenseur : jet d’attaque 17, contre
un jet de défense de 20. Manqué.

= Policier : jet d’attaque de 11 contre
un jet de défense de 19. Manqué aussi.

Round 4

Le criminel atteint la sortie de secours
et s’en va sans demander son reste. Le
Défenseur avertit son QG par radio et
va examiner les bandits qui sont restés
sur le carreau. Le policier serre les
dents et examine ses blessures. Il a per-
du 15 points de vie en une seule fois,
par une arme a feu. Il risque donc de
souffrir d’une “blessure grave”, comme
un poumon perforé, mais c’est au MJ
d’en décider.




Résumeé des régles

Cette page peut étre photocopiée pour votre usage personnel. Utilisez-la comme aide-némoire.

Regles de combat optionnelles
Au MJ de décider s'il utilise ces régles et si oui, dans quelles circonstances. Il peut y faire appel systématiquement, rarement
ou jamais.

Attaques spéciales

Lorsqu'un personnage se lance dans une attaque qui est plus qu'une béte tentative pour infliger des dommages, le jet d'attaque
est fait normalement, mais les dégats sont divisés par deux. Une attaque spéciale ne prend effet que si la marge de réussite
du jet d’attaque est jugée “suffisante” par le MJ.

Entre autres attaques spéciales, citons le plaquage, le coup de genou dans les parties sensibles, I'immobilisation d’'un membre,
le coup de téte, le désarmement de I'adversaire etc.

Défense désesperéee
Un personnage a normalement droit & un jet d'attaque et un jet de défense par round et par attaquant. Si vous choisissez de
renoncer & votre attaque, vous recevez un dé de bonus sur chacun de vos jets de défense.

Dommages simplifiés

Certains MJ détestent devoir faire toutes ces multiplications et ces soustractions. Voici un systéme de calcul plus rapide des
dommages.

Si l'attaquant touche sa cible, il lance un dé par point de multiplicateur de dommages de son arme. Si le jet d’attaque est
deux fois supérieur au jet de défense, I'attaquant multiplie les résultats par deux.

Par exemple, un couteau inflige 2 dés de dommages ou 2 d x 2 si le jet d'attaque est au moins le double du jet de défense.
On ne peut pas utiliser de dé de bonus pour les jets de dommages seulement pour les jets d’attaques.

Vous pouvez utiliser ce systéme lorsqu'un “jet d'attaque” ne s'impose pas, par exemple quand un personnage est pris dans
une explosion. Dans ce cas, le MJ se contente de lancer quelques dés pour déterminer les dommages.

Blessures graves

En plus de la perte de points de vie, un personnage peut souffrir d'une “blessure grave”. Ce genre de dommages ne guérit
jamais complétemnent. Sans soins médicaux, ces blessures laissent des séquelles et peuvent entrainer la mort. Des exemples 2
Fractures multiples, hémorragies internes, perforation des intestins, dommages aux organes internes, ligaments déchirés et
ainsi de suite.

Une blessure grave non soignée guérit deux fois moins vite qu’une blessure ordinaire et inflige un handicap permanent au
personnage, par exemple un dé de malus aux actions liées a I'agilité et/ou I'incapacité de faire jouer certaines articulations.
Une blessure grave et potentiellement mortelle, comme une septicémie ou une blessure au foie, continue a faire perdre des
points de vie au personnage tant qu'il n'a pas été soigné. Cela peut aller d’un & quinze point(s) de vie par jour, selon la bles-
sure et 'humeur du MJ. Un personnage dans cet état se retrouve alité, pendant que son corps fait un dernier effort pour
réparer les dégats.

Qulest-ce qu'une “blessure grave” ? En gros, une blessure est grave lorsqu’elle fait perdre d'un seul coup 20 points de vie
ou plus. Toutefois, une blessure relativement mineure peut s'avérer grave & long terme (par exemple un bras cassé qui ne se
ressoudera jamais correctement de lui-méme). Obtenir une catastrophe a son jet de défense est un bon moyen pour se retrou-
ver avec une blessure grave. Bien entendu, le MJ est libre de gérer tout cela a sa guise (amis joueurs, priez pour que votre MJ
ne soit pas familiarisé avec I'anatomie humaine. S'il I'est, vous risquez de voir vos Pd souffrir de blessures atrocement réa-
listes).

Combat gestalt

Certains MJ utilisent ce systéme quand ils désirent accélérer un peu le combat . D’autres s’en servent dans toutes les situations
de combat. L'idée de gérer en détail un échange de coups ne les excite pas.

Dans le systéme gestalt, vous ne lancez les dés qu’une fois, pour décider de I'issue du combat. Les PJ font le total de tous leurs
résultats. Le MJ en fait autant pour les PNJ (c’est au MJ de décider qui lance les dés et pour quoi, en fonction des circonstances
du combat). Le camp qui a obtenu le résultat le plus élevé I'emporte. Le MJ garde le résultat total des PNJ secret, de maniére
a ce que les PJ ne sachent pas ce qui les attend. Les joueurs et le MJ décrivent alors le combat. Le MJ décide de I'issue des
actions des uns et des autres en fonction des totaux. Le MJ est libre de raffiner ce systéme autant qu'il le désire. Il peut infliger
davantage de dommages aux PJ qui ont fait un jet particuliérement mauvais ou méme modifier les résultats d’'un combat rapproché
si les joueur emploient des tactiques intelligentes.

Le MJ peut méme se contenter d’annoncer en une phrase le résultat du combat, il a envie de maintenir le rythme de I'ac-
tion.

Par exemple, jai utilisé ce systéme a la fin d’une aventure. La mission des personnages était déja un succés. Deux PJ com-
battaient un agent isolé. Pour ce qui me concernait, le combat n’avait plus aucun intérét. Inutile de le jouer round par round.
Je voulais simplement savoir si les PJ allaient capturer I'agent et s'ils étaient blessés dans la bagarre. Nous avons tous lancé
les dés et j'ai interprété les résultats : I'agent a bien été capturé, mais 'un des PJ a perdu 6 points de vie dans la bataille.
Servez-vous du combat gestalt lorsque les détails du combat ordinaire vous semblent sans intérét.

Le personnage,
pas a pas
Votre personnage se compose de :

. Un concept : son identité ou sa nature.

. Des traits et des signes : un trait principal et deuxstraits

annexes. L'un d'eux est votre trait supérieur. Un défaat. Chacun de

ces traits (et le défaut) doivent étre matérialisés par un signe.

- Des points de vie : a calculer en fonctionde vos traits. er p-
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« Un dé dans votre réserve d’expérience. .

« Une motivation : pourquoi étes-véus la ? qu'allez: VOus fan'e ?

- Un secret : les autres membres du'groupe ne donvent pas le'décou
vrir, du moins pas tout de suite.

- Une personne qui a compté/dans votre passé ele a inflien-

cé votre vie, pour le meilleur ol pour le pire.

« Un dessin :/dessinez votre personnage de votre mieux.

- Divers : un nom, un passé, laliste de ses biens, un.résumé de sa

situation financiére etc. (réstez raisonnable).

Mécanismes |

Lorsque vous utilisez un trait, vous lancez un nombre. de:dés egal a
la valeur de ce frait (généralement 3 ou 4 pour votre trait:supérieur).
Si vous avez un avantage- quelconque en raison des cifconstances,
vous potvez lancer un dé de bonus. Dans ce cas, vous lancez un

vous deyez lancer un dé/de malus, vous lancezun dé supplémen-
taire, mais vous ne tenez pas compte du meilleur résultat,

Vous comparez votre total & unchiffre fixé par le Md, généralement
en fonction des traits d'un PNJ-‘Vous reu551ssez si-vous thenez un
résultat supérieur au sien. \

Votre reserve A }
d’experience

Vous pouvez utiliser le.dé de volre reserve d expenence pour |
améliorer un jet de dé par séance.; Une fois que volis avez utilisé un |

de d’ expénence VOUS ne pouvez plus g avmr TeCOUrS, pour le reste.

Multiplicateurs de dommages

Combala mains nies . ... NG EEuuENs e §, \ x1
Couteaude lancer - .. ... . G aIE SR | w1
Couteau, tuyau de plomb, hache de lanceretc. . .. .. 2
Epée, hacheetc. ....... e x3
Arme de poing legére ouPM .. ... ... ... ... ... x3
Arme de poing moyenne ouPM . ... ..... ... .. x4

de la partie. Ce dé fonctionne comme un dé de bonus. Vous devez
trouver une raison qui justifie son emploi. Au fil du jeu, votre réser-
ve d'expérience s'enrichira de nouveaux dés, ce qui vous permet-
tra d'influer sur plusieurs jets de dés par séance.

Le combat

= Initiative : avant le début de I'action, faites un jet dans un trait
ayant un rapport avec le combat, 'agilité ou la vitesse. Celui qui
obtient le meilleur résultat agit en premier, suivi par le deuxiéme et
ainsi de suite par.ordre décroissant.

* Attaque ; faites un jet dans un trait ayant un rapport avec la for-

_ cegle'combat, I'agilité etc. Comparez votre résultat avec celui du

défenseur. Un frait qui n’est pas directement li¢ au combat ne peut
setvir-quien attaque ou en défense. Le meilleur résultat 'emporte.
e Défense : faites un jet dans un trait ayant un rapport avec le com-
bat, I'agilité etc. Un trait qui'n’est pas directement lié au combat ne
peut servir qu’en attaque ou en défense. Vous avez droit a un jet de
défense contre;chaque attaque.

- Dommages : si le coup porte, soustrayez le jet de défense du jet
d’attaque. Multipliez le résultat par le multiplicateur de dom-
mages de I'arme pour calculer les dommages effectifs.
+Armure:: le défenseur calcule la protection apportée par une éven-
tuellerarmure (généralement un point pour des vétements épais, un
ou detiK dés pour une vraie armure). Soustrayez le résultat aux dom-

I mages effectifs.
dé de plus et vous ne tenez pas compte du plis mauvais résultat, Si =

* Perte de points de vie : soustrayez les dommages qui auront
passé I'armure aux points de vie de la cible,Si cette derniere perd
plusde la moitié de ses points de vie, elle subit un dé de malus a

(toutes/ses actions. A0 points de vie ou moins, la cible est incons-

ciente ouhors.de combat. Et si elle arrive A la valeur inverse de son
total ordinaire de points de vie (par exemple -21 pour un individu
qui a 21 points de vie en tempshormal),‘elle est morte. Il ne lui res-
te plits qu'a aller engraisser 1és vers de terre.

* Guerison : aprés un moment de repos et de récupération (peut-
étre une demi-heure);ous récupérezla moitié des points de vie per-

1 diis lLe reste reviendra plus lentement, sans doute aprés des soins

meédicaux.

Armerde poingiedeou PM ... L L X5]
Fuplliiaer oS R e X6
el 2l g B R S S S X
Eusilide chassecalell2 S mme s v x 10*
[Taser e Rsndme s e s e e % b

* divisé par les “dés de distance” (voir “portée des armes”, p. 34)
** tous les dommages infligés par un taser sont temporaires. Notez-les séparément. Tous les points de vie perdus sont récu-

pérés une fois que le personnage a pris un peu de repos.

Ils ont voulu se battre ? Qu’ils en supportent les conséquences !
Quelques horreurs a faire subir aux personnages

Ami Modérateur, si vous voulez un com-

bat vraiment réaliste, voici de quoi I'épicer

un pey. sent ;

Nioubliez pas de décrire - eles dents cassées ;

Sles orifices de sortie des balles (qui peu-
Vent atteindre le diameétre d'une assiette,
avec les gros calibres) ;

eles lacérations ;

eles os brisés avec les esquilles qui dépas-

eles fractures compliquées ;
ele sang chaud, a l'odeur trés écceurante :
eles effets d'un trauma cranien ;

eles diverses variantes de I'état de choc ;

eles écrasements, broyages et autres exhi-
bitions d'organes internes ;

eles conséquences d’une hémorragie ;

eles blessures aspirantes (lorsqu’un per-
sonnage blessé aux poumons inspire, sa
plaie fait un petit bruit de succion mouillé).



b >>BACKGROUND

Un monde
ade Conspirations

’historre de Pile
o’Al Amarja

(el celle de Phumanité,
accessorrement )-

n vous cache tout. Voici

TI'histoire d’Al Amarja, tel-

le qu'elle n’est pas ensei-

J anée dans les écoles, ac-
compagnée de quelques

notes sur certaines particularités de I'ile.

Il y a des dizaines de milliers d’années,
les Glugs avaient etabli une civilisation
mondiale paisible et prospére sur la Ter-
re. Mais la paix universelle fut rompue,
il y a des millénaires, lorsqu’une cabale
de savants fous (connue sous le nom des
Huit Sages Maléfiques) décida de s'em-
parer du monde. Les Huit Sages crée-
rent les races humaines que nous
connaissons aujourd hui, variantes mu-
tantes de la véritable humanité Glug. Les
Sages conditionnérent leurs mutants et
en firent des créatures violentes et do-
minatrices, ainsi que des soldats d’élite.
Accessoirement, ils leur implantérent le
désir de suivre des chefs, ce qui les ren-
daient plus faciles a contréler. Les Huit
Sages Maléfiques créerent également les

otre monde grouille d'individus étranges. En voici un petit échan-
tillon, a titre indicatif. Souvenez-vous que les personnages, contraire-
ment aux gens ordinaires, ont de fortes chances de tomber sans ces-
se sur ce genre de personnes. L'ile d’Al Amarja, le nexus de toutes
les crises, n'est qu'un reflet du monde dans lequel nous vivons.

N.B. : tous les renvois sont réservés au Modérateur

Ados

Ou : morveux.

La loi d’Al Amarja autorise tout individu pubére a avoir les mémes droits et devoirs
qu'un adulte. Il lui suffit d’en faire la demande. Les Al Amarjans considérent que
les mineurs des autres nations sont traités de maniére absurde et injuste. Les ados
tentent désespérément de se faire accepter comme de “vrais” adultes et ils m’en
voudraient beaucoup de les décrire comme un groupe séparé. N'empéche qu’ils le
méritent largement. Notez au passage qu'ils ont généralement peu de relations
avec leur famille. La plupart refusent de revoir leurs parents, dans I'espoir de “prou-
ver” qu'ils sont adultes. Descriptions variables. Ils ont tendance a suivre la mode,
apprécient les tatouages (“preuve” supplémentaire de leur statut d’adulte) et por-
tent parfois des vetements d’adultes, comme un costume trois-piéces.

Voir page 148.

Agents

Ou : espions, barbouzes, bouffons du roi.

Le monde est plein d’agents, au service d'une inimaginable variété de gouverne-
ments, d’organisations et de sociétés secrétes. Certains savent ce qui se passe “sous
la surface”, d’autres sont persuadés de participer & des opérations d’espionnage
classiques. La CIA accorde des “primes de risque” extraordinaires & ses agents a Al
Amarja.

Nombre d’agents secrets se sentent nus sans une arme a feu dissimulée.

Murmures
Un agent un peu plus subtil que la moyenne tenta d'assassiner un individu en I'ar-
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Pharaons immortels pour gouverner les
mutants et les Aphids pour nourrir les
Pharaons.

Au fil des ans, le conseil des Sages
Maléfiques souffrit de luttes intestines,
puis d’attaques lancées par des Glugs
héroiques. Lorsque les héros Glugs
triompheérent des Sages Maléfiques (leur
destin exact reste inconnu), leurs
esclaves-guerriers retournérent a I'état
sauvage et se répandirent sur toute la
planéte. IIs se reproduisaient rapidement
et la violence leur était naturelle. Les
paisibles Glugs furent vite détruits (les
contes sur Mu et I’Atlantide sont des
vestiges de souvenirs de la grande civi-
lisation Glug, filtrée par la mémoire col-
lective).

Les Pharaons essayérent de reprendre
le contréle de leurs esclaves-guerriers,
mais sans sucees. Sans l'aide des Huit
Sages Maléfiques, ils étaient incapables
de se faire obéir de ces créatures.

I ’histoire que nous connaissons com-
mence aprés la chute des Glugs.
Quelgues colonies Glugs subsistérent
toutefois dans des régions isolées du
monde. Les Glugs, dépourvus des ins-
tincts violents des mutants (les “humains
normaux” d’aujourd’hui) furent rapide-
ment chassés et écrasés par une cultu-
re mutante, puis par une autre et ainsi
de suite jusqu’a nos jours.

Les mutants créérent leur propre civili-
sation, imitée de l'ancienne culture
Glug. Les Pharaons décidérent alors de
prendre leur temps. Etant immortels, ils
pouvaient se permettre d’attendre et de
surveiller les mutants jusqu'a ce qu'ils
soient de nouveau contrdlables. De plus,
s’ils avaient agi a ce moment-la, ils
auraient régneé sur un champ de ruines
et cette perspective ne leur disait rien.
Au fil des millénaires, ils ont modelé le
développement de 'humanité, dans I'es-
poir d’ebtenir en définitive une race
qu'ils pourraient gouverner... et qui
mériterait de I'étre.

Malheureusement pour eux, quelque
chose ripa aux alentours du XVIIEsiécle.
Lesprit des Lumiéres les dérouta com-
pletement. Des notions comme la “li-
berte”, “I'égalite” et les “droits inalie-
nables” leur éfaient totalement étran-
géres. Les humains mutants avaient dé-
veloppé une culture que les Pharaons
ne comprenaient plus. Certains d’entre
eux insisterent pour frapper immédia-
tement et empécher les mutants de se
développer plus avant. Mais pour des
immortels, “immédiatement” signifie

Les Agaras

Les Agaras, membre d'un petit clan d'idolatres, furent maudits au treiziéme siecle
pour leurs pratiques innommables et leurs actes contre nature. Ils furent transfor-
més par une puissance supérieure en rats gigantesques et commencerent a vivre
dans les égouts et les souterrains de Rome. Au fil des années, le chef de la meu-
te, qui bénéficia de I'immortalité lors de la malédiction, apprit & ses suivants &
devenir vertueux. De générations en générations, les Agaras nouveaux-nés repri-
rent certaines caractéristiques humaines. lls purent alors, cachés et voyageant de
nuit, fuir lors du grand exode organisé par les Glugs de l'autre cété de I'océan.
Leur chef gardera a jamais sa forme de rongeur et on raconte qu'il est a I'origine
de I'expression bien connue “Les rats quittent le navire”, aprés qu'un marin 'ait
vu débarquer sur Al Amarja. Les Agaras des générations les plus récentes passent
maintenant pour des humains normaux ou presque sur Al Amarja, qui a vu d’autres
bizarreries.

rosant d'une phéromone puissante. Son odeur était presque imperceptible (pour
'odorat de la plupart des hommes, du moins). Certaines femmes trouvent qu’elle
sent un peu comme de la sueur. La phéromone envovait deux messages : “Je suis
1a pour te piquer ta femme” aux hommes et “Je suis meilleur que le nullard avec
qui tu perds ton temps” aux femmes. L'individu s’est retrouvé bien malgré lui, au
centre de I'attention - de plusieurs femmes apparemment fascinées et d’autant
d’hommes inexplicablement hostiles.

Al Amarjans

Ou : Martiens.

Il nexiste pas d’Al Amarjan “moyen”. Comme vous avez pu le voir, une extraordi-
naire variété de modes de vie coexistent 4 Al Amarja. Mais qu'en est-il des indivi-
dus qui n’entrent dans aucun groupe clairement identifiable ? Eh bien, voici en gros
& quoi ils ressemblent.

IIs sont remarquablement jeunes. La majorité de la population a entre vingt et tren-
te ans. Les jeunes immigrants affluent, mais leur arrivée est compensée par le depart
de tous ceux pour qui Vertige est devenue un peu trop dangereuse. Quant au taux de
mortalité, il créve le plafond... surtout parmi ceux a qui I'age a fait perdre leurs réflexes.
Les Al Amarjans sont passionnés, énergiques, audacieux, dépourvus d’inhibitions,
autodestructeurs et indépendants. La loyauté personnelle est la vertu qu'ils prisent le
plus. Pour eux, la trahison est le pire de crimes. D’un autre c6té, I'alléegeance a une
cause, nation ou idéologie, est généralement pergue comme une maladie mentale
sans gravité.

La plupart occupent des emplois d'un type ou d'un autre, mais peu les considérent
comme vraiment importants. Ils préférent se consacrer a la poursuite d’un idéal,
parfois trés étrange (le plaisir, le pouvoir, la beauté, la force, le respect etc.).

Animaux

1l existe d'innombrables formes de vie intelligentes (mais dépourvues de parole). Les
chiens sont étroitement associés a 'homme, & la fois comme animaux de compagnie
et comme gardes (sans oublier les chiens sauvages qui parcourent les rues de toute
cité du tiers monde qui se respecte, y compris Vertige). Quant aux chats, ce sont
des parasites égoistes qui feignent I'affection en échange d'un peu de nourriture.
Les humains s'associent parfois & des créatures plus exotiques. Ainsi, & Vertige, cer-
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taines rues sont surveillées par des babouins. Par ailleurs, Al Amarja n'a aucune loi
régulant I'importation d’animaux, méme appartenant a des espéces rares ou en voie
de disparition.

Les non-humains ont rarement des droits garantis par la loi ou la coutume. En fait,
I'habitude répugnante qui consiste a tuer des créatures intelligentes pour les man-
ger est considérée comme acquise a peu prés partout dans le monde.

Idée : n’oubliez pas d’inclure quelques animaux dans votre série, dans des
roles de gardes, familiers, assassins ou résultats d’expériences pseudo-scien-
tifiques particuliérement démentielles. Par exemple, un raton-laveur dotée
d’'un implant kergilian ferait un merveilleux espion.

Artistes

Ou : créve-la-dalle.

Musiciens, écrivains, sculpteurs, peintres, cinéastes, auteurs de jeux, acteurs... la lis-
te s'étire a l'infini. Dans le monde entier, comme a Al Amarja, tout ce petit monde
puise son inspiration un peu partout : traumatismes d’enfance, introspection, nom-
brilisme, dépression, drogues dures, puissances extraterrestres, voix d’outretombe,
robots dégénérés errant dans des cavernes trés loin sous la surface, réceptivité psy-
chique, entités extradimensionnelles, sans oublier Dieu en personne. Contrairement
4 la plupart de leurs confréres dans le reste du monde, les artistes de Vertige savent
assez souvent quelle est leur source d’inspiration.

Idée : un artiste, peut-étre un médium incontrolé, produit des ceuvres qui
\ trahissent une connaissance qu'il ne devrait pas posséder et qui intéres-
se les PJ. S'ils lui expliquent la signification profonde de ses ceuvres, ils
risquent d’interférer avec son processus créatif et donc de tuer la poule
aux ceufs d’or. Par ailleurs, ils ne sont certainement pas les seuls a s'in-
téresser a ce gargon...

Béni-oui-oui

Ou : sbires, leche-bottes et pas mal d’autres termes impubliables.

Les béni-oui-oui travaillent pour des protecteurs (voir plus bas). Ils collectent des
informations et rendent toutes sortes de services en échange d'un revenu, d'un tra-
vail, d’'un peu de nourriture etc. En fait, ce sont un peu les “agents secrets du pauvre”.
Certains dépendent directement de leur protecteur, qui les nourrit sur son propre
budget. D’autres lui doivent leur emploi. Une poignée se contente d’une associa-
tion discréte avec leur protecteur. lls échangent services et informations contre des
faveurs, mais sans se vendre corps et ame. Bien entendu, ce genre d'individu ne se
voit jamais confier de missions importantes et n'a guére de chance de gravir les
échelons de la hiérarchie des béni-oui-oui (les protecteurs, gens sensés, ont tendance
a se dire “si je ne le posséde pas complétement, je ne dois pas avoir confiance en lui”).
Les béni-oui-oui les plus dévoués révent de se voir confier des responsabilités de
plus en plus importantes par leur patron. Bien entendu, elles vont de pair avec I'ar-
gent et les recompenses. Les plus doués finissent par devenir des conseillers écou-
tés et, parfois, par accéder au statut de protecteur (lorsque leur protecteur meurt et
que son héritage est partagé entre ses principaux lieutenants, par exemple). Natu-
rellement, les rivalités entre béni-oui-oui sont intenses. Chacun d’entre eux veut étre
considéré comme le plus important, le plus doué ou plus utile, sans se faire prendre
a nuire & ses petits camarades (le protecteur n’apprécie en général pas de voir ses
plans s’effondrer parce que son sbire A voulait discréditer son sbire B...).

Sir Arthur Compton (p. 94 et 150) et Lydia Goodman (p. 102 et 152) sont deux
bons exemples de protecteurs. Leurs béni-oui-oui préférés sont présentés aux cha-
pitres qui les concernent.

Durs

Ou : brutes, nervis, muscle & louer etc.

Dans les couches les moins reluisantes de la société — de n’'importe quelle société
— existe une demande importante pour des individus forts, courageux et dotés du
strict minimum de cervelle et de curiosité. lls font notamment de bons videurs, des
gardes du corps “jetables”, d’excellents encaisseurs pour un racket ou un autre et
ainsi de suite.

Voir page 151.

tout autre chose que pour vous ou moi.
IIs finirent par tomber d’accord : le mo-
ment était venu de remettre I'humani-
té sous le joug. Mais entre-temps, deux
siécles s'étaient écoulés.

Le XX siecle leur est presque totalement
incompréhensible. En un rien de temps,
leurs esclaves-guertiers sont passés d'une
culture monarchique parfaitement ad-
missible a une civilisation qui met I'ac-
cent sur la liberté, la diversité, I'indivi-
dualité et les idées nouvelles, enfin, pas
partout, mais l'idée se développe.

IIs ont décidé d’agir sans plus attendre.

- .
Les machinations
des Pharaons

Au cours des derniers millénaires, les
Pharaons ont supervisé le developpe-
ment des trois grandes civilisations : les
Chinois, les Européens et les Africains.
La société chinoise fut congue comme
la culture idéale pour le développement
sain des individus et des communautés.
L’Europe devint un creuset d’ou
devaient sortir de nouvelles technolo-
gies et des structures sociales inédites.
Quant a la civilisation africaine, elle
devait découvrir les secrets de la magie.
Malheureusement, les Européens
échappérent au controle de leurs
maitres secrets et le trafic d’esclaves
detruisit la culture africaine. De peur
d’étre capturés par les esclavagistes,
beaucoup d’Africains refusérent de cul-
tiver la terre, sauf pour assurer leur
propre subsistance. La glorieuse civili-
sation africaine se désintégra en
quelques années lorsqu'il n'y eut plus
assez de nourriture pour alimenter les
cités. Les Pharaons sauverent quelques
inventions intéressantes du désastre,
puis lancérent une gigantesque cam-
pagne de désinformation pour dissimu-
ler I'existence d'une civilisation avancée
dans I'Afrique subsaharienne.

Sous linfluence des Pharaens, les Euro-
péens franchirent toutes les limites du
bon sens et de la décence. Iis créérent
des armes terrifiantes, une technolo-
gique dangereuse et une société inhu-
maine. Les Pharaons trouverent tout
cela fort intéressant, jusqu’au moment
ou ils cessérent de comprendre les tra-
vaux de leurs enfants prodiges.

Sur une plus petite échelle, les machi-
nations des Pharaons visent a faire dis-
paraitre la magie (puisqu'ils ne peuvent
pas I'utiliser, autant que personne n'y
ait acces), & encourager la concentra-
tion du pouvoir aux plus hauts niveaux,
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notamment a 'O.N.U. (ainsi, les gou-
vernements seront plus faciles a domi-
ner lorsque les temps seront venus) et
a encourager la censure (pour veiller &
ce que la société humaine ne devienne
pas totalement incontrolable).

Enfin, les Pharaons font beaucoup d’ef-
forts pour placer leurs séides a des
postes importants au sein des gouver-
nements et des multinationales.

La découverte

d’Al Amarja

Ecrasés par les mutants et pourchassés
par les religions chrétiennes et musul-
manes, certains Glugs survivant en Occi-
dent déciderent au XVE siécle de quitter
ces terres et de partir de I'autre coté de
I'océan. Glugs et Pharaons connais-
saient depuis le début des temps 'exis-
tence de I'’Amérique, mais il fallait cette
fois préparer un exode en masse.
Pour cela, ils utiliserent leurs derniéres
ressources et manipulérent un marin
geénois d’une quarantaine d’années qui
était déja en contact avec des séides des
Pharaons. Ils lui fournirent certaines
cartes datant de plusieurs milliers d'an-
nées révélant la présence d'iles a I'ouest
des Agores, certaines indications sur ce
qu'il trouverait loin par-dela les mers et
firent pression sur la royauté pour qu’el-
le lui accorde les crédits nécessaires afin
de monter son expédition.

Le 12 Décembre 1492, Christophe
Colomb débarqua aux Bahamas, sur
une petite ile dont I'histoire oublia vite le
nom : Al Amarja.

Certains se demandent encore aujour-
d’hui pourquoi l'ile porte un nom qui
contient des racines aussi diverses que
musulmanes ou catalanes. La “faute”
en revient a un invité de la Santa Maria,
P'un des conseillers que les marins
emmenaient en expédition avec eux
pour, entre autres, vérifier que les
deniers royaux étaient bien employés.
Cet homme, qui a tout fait pour que
Thistoire I'oublie, s'appelait Giorgio Lis-
bella. Agent fidéle des Glugs depuis des
décennies, voire méme des siécles, il a
été connu sous le nom de Lucius Lis-
bellus chez les Romains, Ahmed El Lis-
bel chez les arabes durant les croi-
sades... Lisbella est I'un des seuls
immortels naturels a fouler le sol de
notre planéte. Son immortalité n'est pas
le fait d'une chimie compliquée ou d’une
quelconque vampirisation d’autrui, il est
simplement immortel.

Cela fait maintenant quelques années

Entrepreneurs

Ou : friqués.

Comme disait l'autre : il faut étre “sévérement burné” pour faire des affaires. C'est
particuliérement vrai & Al Amarja ou, en plus, il faut de I'audace, de I'intelligence et
des contacts dans un peu tous les domaines. Evidemment, les bénéfices sont
immenses...

Cette catégorie regroupe toutes les activités légales ou paralégales, que ce soit la
gestion d'un restaurant, d'un bordel, d'un réseau de trafiquants de drogues ou d'usines
produisant de faux produits de grande marque. Peu importe, au fond. Leurs pro-
priétaires obéissent & la méme logique et font face aux mémes obstacles : le gou-
vernement, les racketteurs et les employés mécontents. Les hommes d’affaires d’Al
Amarja savent ce qu’ils veulent et ne reculent devant rien pour l'obtenir...

Esclaves
Ou : volontaires.
Pour certains, I'obligation de prendre sans cesse des décisions est un fardeau insup-
portable. Ces gens prennent un étrange plaisir & renoncer a leur libre arbitre au pro-
fit d'un tiers, généralement puissant et volontaire (& Al Amarja, ce genre d’accord
est parfaitement légal, & partir du moment ol un contrat en régle a été signé. Par-
tout ailleurs, cette pratique est interdite par la loi... ce qui ne 'empéche pas d'exis-
ter). Ces esclaves volontaires vivent leur vie sans avoir a se poser de questions super-
flues : ils font ce qu’on leur dit de faire, point. Certains obéissent a tout le monde et
n’'importe qui, d’autres se “vendent” & un individu précis (tout dépend du “trip” exact
de l'esclave). A Al Amarja, les esclaves se vendent et s’achétent, mais le trafic reste
relativernent discret. Beaucoup de dignitaires étrangers louent des esclaves pour la
durée de leur séjour et nombre d’hétes en fournissent a leurs invités.
Idée : un esclave appartenant & un ennemi dispose sans doute d’informa-
tions importantes, mais comment les obtenir ? Méme la torture ne don-
nera rien : 'esclave prendra beaucoup de plaisir & souffrir noblement pour
son maitre.

Escrocs
Ou : arnaqueurs, affairistes.
Ces individus peu recommandables s'attaquent en priorité aux membres les plus
faibles et les plus crédules du troupeau humain. On y trouve un peu de tout, du dea-
ler qui revend sa marchandise cent fois ce qu’elle lui a colité, a I'homme qui vous
vendra la tour Eiffel trois fois dans la journée, en passant par des maitres chanteurs
de haute volée. Leurs revenus varient considérablement, souvent en proportion
directe de leur intelligence. Ils n’apprécient guére la violence, mais n’ont pas de pré-
jugé contre l'autodéfense et ont souvent des amis au sein des gangs.
Ce genre de personne voyage beaucoup, surtout aprés les coups réussis.
Idée : un escroc entend les PJ discuter dans un lieu public et devine
by grosso modo ce qu'ils sont et ce qu'ils cherchent. 1l va essayer de leur
A vendre quelques informations qui les méneront a un “indice” important
(qu'il aura lui-méme mis en place). S'il réussit son coup, il passera a la
vitesse supérieure : des infos beaucoup plus chéres, qui conduiront les
PJ droit dans un piége mortel, par exemple la cachette d’'un gang. Son idée est de
les faire tuer, histoire qu'ils ne partent pas a sa recherche une fois qu'ils auront com-
pris qu'ils se sont fait arnaquer.

Gangs

Ou : meutes, “associations sportives”.

Les deux principales raisons pour se joindre a un gang sont I'appel du pouvoir...
et la recherche d’'un minimum de sécurité. Certains gangs ressemblent plus aux
“bandes” formées par les enfants du monde entier : un cercle d’amis qui exclut le
reste du monde. Mais I'exclusion d’autrui n’est souvent qu'un premier pas. De 13,
le membre de la bande passe au mépris, puis entreprend de commettre des crimes
contre les “extérieurs” - aprés tout, quelle importance ? Ils ne sont pas membres du
groupe. Certains gangs, par contraste, sont de simples bandes de criminels errants
(de tous ages, sexes et origines), qui travaillent ensemble par souci d’efficacité.
Voir le Gang du Bélier pages 93 et 150.

Glugs

Les Glugs sont les représentants de la seule véritable race humaine. Il en reste
quelques poches de population réparties un peu partout dans le monde. Iis sont dis-
crets, taciturnes et basanés. Leur identité est un secret bien gardé et les PJ pren-
dront sans doute les premiers Glugs qu'ils rencontreront pour des humains ordi-
naires. Les Glugs sont allergiques aux stimulants. Lorsqu'ils sont sexuellement excités,
ils émettent une sueur dont certains composants engendrent une dépendance chez
leurs partenaires.

Voir p. 100 et 152.

Hotes Kergilians
Ou : rien du tout (identite secrete).
Les Kergilians sont une race de crustacés originaires d'une étoile lointaine. Ils peu-
vent implanter leurs cerveaux dans des corps humains. Cette symbiose améliore les
performances du systéme nerveux de I'héte (réflexes, sensations etc.), mais détruit
lentement I'esprit de ce dernier. La plupart des individus parasités servent, a un
niveau ou & un autre, d’agents aux Kergilians.
Voir les Kergilians, p. 105 et 153, pour plus de précisions.

Idée : les PJ rencontrent un individu qui vient de recevoir son implant.
b [l teste son “nouveau” corps. Il pourrait essayer de mesurer sa force
contre un PJ, au bras de fer ou au cours d’une bonne bagarre. Le Ker-
gilian est plus rapide et plus endurant que son apparence ne le laisse
paraitre...

Latahs

Ces malheureux ont perdu leur libre arbitre, qui leur a été dérobé par la science ou
par la magie. lls imitent les actions de leur entourage, s'alignant généralement sur I'in-
dividu le plus charismatique ou le plus dynamique du groupe. Les vrais Latahs singent
exactement le comportement de leur modele, ce qui en fait des mimes et des esclaves
distrayants. D’autres sont conditionnés d'une maniére ou d’une autre et imitent de
maniére moins précise une certaine catégorie de personnes (tout individu portant

que l'on a perdu sa trace, mais il ne
serait pas étonnant que l'on entende a
nouveau parler de lui, surtout en ces
temps ot les crises s’accélérent.
Résultat étonnant d'un creuset culturel,
Lisbella “insista” pour que Colomb bap-
tise I'tle dans les registres avec le nom
qui lui avait été donné avant son départ,
Al Amatja, une racine Maure déformée
par les Catalans. De toutes facons,
puisque Christophe Colomb oublia I'exis-
tence de I'ile quelques jours plus tard,
cela ne portait pas a conséquence.

Ce ne fut qu'une manipulation pour lais-
ser croire qu'il avait débarqué a San Sal-
vador, 104 km plus au nord. Il a fallu les
calculs récents de la National Geogra-
phic Society et de I'Institut Géogra-
phique National pour découvrir la vérité.
Plusieurs années durant, les Glugs
embarquerent vers le nouveau monde.
IIs entrainerent dans leur sillage d’autres
races cachées ou maudites.

Au début du XVIE siecle, I'ile fut le refu-
ge de la compagnie des aventuriers
d’Eleuthera, fuyant les persécutions reli-
gieuses perpétrées aux Bermudes.

Al Amarja devint, comme de nom-
breuses fles de I'archipel, un repére pour
les pirates des Caraibes, jusqu’a I'expé-
dition punitive des Espagnols de Charles
Town.

En 1717, les Bahamas furent attribuées
a I'Angleterre, sauf Al Amarja, qui par
“oubli” resta sous domination espa-
gnole. La culture britannique marqua
néanmoins profondément l'ile, créant
un creuset culturel inédit. Dans les deux
siecles qui suivirent, Al Amarja demeu-
ra I'un des points noirs dans les rela-
tions diplomatiques entre la Grande-Bre-
tagne et I'Espagne, chacun essayant que
I'autre oublie I'existence méme de I'ile
pour lui enlever le tutorat.

En 1936, Monique d’Aubainne et ses
partisans héroiques arracherent l'ile aux
griffes des fascistes espagnols et lui don-
nérent son indépendance.

Certains contestent cette version pour-
tant avérée par tous les manuels d’his-
toire et pas seulement ceux d’Al Amarja.
En 1936, apreés quelques négociations
discretes avec le chancelier du Reich
Adolf Hitler, Monique d’Aubainne aurait
acheté I'lle au gouvernement espagnol,
qui utilisa largent pour s'assurer I'aide
de I’'Allemagne nazie lors de la guerre
civile, comme l'arrivée de la Légion
Condor de triste souvenir. Ces contacts
entre Al Amarja et le Reich n’allaient
pas étre les derniers.
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Une chose est stire : actuellement, le
pouvoir est aux mains de Monique
d’Aubainne et I'ile est une république
indépendante. Sa capitale porte le nom
de Vertige.

Monique d’Aubainne remodela son nou-
veau domaine & I'image des Etats-Unis,
la plus puissante et la plus avancée des
nations (selon elle). L’anglais devint la
langue nationale et le dollar U.S. rem-
plaga la monnaie du colonisateur espa-
gnol.

Sous son gouvernement, lile s'est
incontestablement enrichie et est deve-
nue un véritable joyau.

En coulisses
Officiellement, la nation est aux mains
de Monique d’Aubainne. Dans ses dis-
cours hebdomadaires sur “I'état de la
Reépublique”, elle fait d'énormes efforts
pour assurer a ses concitoyens que tout
va bien et que, sous sa compétente
direction, I'ile ne cesse de progresser.
Cette semaine, ce sont de nouveaux
investisseurs étrangers, une augmenta-
tion du PNB ou du niveau de vie... La
semaine prochaine, elle annoncera
peut-étre le démantelement d’une orga-
nisation de terroristes fascistes. Quoi
quil arrive, elle veille toujours a
convaincre les insulaires et les touristes
que c’est elle qui commande.

Il nen est rien.

Le pouvoir de Monigue d’Aubainne est
considérable, mais il est aussi contesté
et elle le sait. Dans les limites du pos-
sible, elle a modelé I'ile selon ses gotits.
Mais d’autres puissances ont leurs
propres projets. Sa bureaucratie est infil-
trée par les agents de plusieurs gouver-

un uniforme, par exemple). lis font d’excellents esclaves, tant qu’on les limite a des
taches répétitives et n’exigeant aucune imagination. On ne sait pas comment ils
sont “produits”, mais il existe apparemment plusieurs méthodes.

Idée : un Latah prend I'un des PJ pour modéle et commence a le suivre
partout, imitant exactement ses moindres gestes. Selon les réactions du
personnage, ce peut étre une nuisance mineure, une catastrophe ou une
intéressante opportunité. Et qu'arrivera-t-il lorsque le propriétaire vou-
dra récupérer son Latah ?

Maniaques

Ou : berserkers, amoks.

Les maniaques sont des individus ordinaires (souvent des «zéros»), qui “craquent” et
entreprennent de démolir un maximum de choses (ou de gens) en un minimum de
temps. On voit des gens prendre un gros tuyau de plomb, entrer dans un bar et
cogner sur tout ce qui bouge jusqu’a succomber sous le nombre. D'autres se jettent
sur les passants et tentent de les égorger a coups de dents et ainsi de suite. Quoi
qu'il arrive, ce n’est pas beau & voir. Tout le monde peut devenir amok sans crier
gare, mais les cas sont plus nombreux chez les inadaptés en tous genres. Ces acces
de violence gratuite ne durent généralement pas trés longtemps : en général, les
Forces de 'Ordre les interceptent rapidement. Et lorsqu'il n'y a pas de policiers dans
le secteur, les citoyens de base sont heureux de prendre I'affaire en main. Cela leur
permet de se défouler sur quelqu’un.

Certains spécimens sont tout simplement au milieu d’un trés mauvais trip. lls auraient
dt mieux surveiller leurs dosages. ..

Voir page 154.

Mutants

Ou : affreux.

La vie moderne est pleine de surprises, dont certaines franchement désagréables,
2 base de centrales nucléaires pas étanches et de médicaments-pas-encore-parfai-
tement-testés-oups. Autant dire que les victimes du progrés se comptent par dizaines
de milliers. Nombre d’entre elles s'installent & Al Amarja ot leur apparence attire
assez peu |'attention. Certains sont le résultat d’expériences conduites avec plus
d’enthousiasme que de compétence par des chercheurs plus ou moins désaxés
(“Vous voulez faire progresser la science ? Signez cette décharge de responsabilité
et présentez-vous aux Laboratoires NTE a dix heures demain matin.”). La mutation
la plus courante reste une apparence physique plus ou moins répugnante, mais le
domaine des difformités psychologiques ou psychiques est vaste et peu exploré...
Les criminels engagent souvent des mutants vraiment hideux. lis font de bons gardes
du corps et d’excellents encaisseurs, leur apparence physique donnant beaucoup
de poids a leurs menaces.

Idée : vous voulez une histoire émouvante ? Arrangez-vous pour que
I'un des PJ soit pris comme sujet d’expérience par un savant fou qui le
transforme en mutant hideux. Les réactions des amis vont de la pitié (au
mieux) au rejet horrifié (dans la majorité des cas). La vie sociale du per-
sonnage n’existe plus. Mais il découvre la sous-culture mutante et réap-
prend 'amitié et 'amour en compagnie d'autres individus rejetés par les “beaux”.

Normaux

Ou : normies, larves, dupont-lajoie.

Pour fonctionner, la société a besoin de comptables, de fonctionnaires, d’employés
et autres individus “ternes”. A Al Amarja, ol la plupart des citoyens sont socio-
pathes, cameés jusqu’au trognon ou tout simplement bargeots, cela pose un problé-
me. Ces postes sont remarquablement payés et attirent des fonctionnaires venus de
I'étranger. Certains fuient leur passé ou cherchent a se procurer a bon marché des
plaisirs plus ou moins sordides, mais la plupart sont totalement ordinaires. lls ont
tendance & se regrouper, pour se protéger et pour préserver leur santé mentale.

nements étrangers et par plusieurs socié-
tés secrétes. Elle capture régulierement
des traitres et les fait exécuter, mais elle
est assez intelligente pour comprendre
que la plupart de ses prises étaient Ia jus-
tement pour se faire prendre (il s’agis-
sait d'agents qui ne servaient plus a rien,
qui commencaient a faire preuve d'une
indépendance d’esprit répréhensible ou
qui ont été délibérément désinformés,
puis sacrifiés dans I'espoir de 'intoxi-
quer, elle).

Elle sait que, quelles que soient les pré-
cautions dont elle s’entoure, elle ne sera
jamais & l'abri d’un assassinat. Elle se
protége donc en se rendant indispen-

sable. Elle a fait d’Al Amarja une socie-
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Paumes
Ou : SDF (en public et dans les médias), vers, déchets (en privé ou entre amis).
T Par les temps qui courent, n'importe qui risque de se retrouver & la rue et de plon-
S o 2 L . ger dans la misere.

2 Les grandes villes sont pleines de mendiants, de petits voleurs, de dealers, de putains,

te frénétique et instable qui, pour durer,
dépend de la puissance de sa person-
nalité et de la structure de pouvoir qu'el-
le domine.

: P
LA L EL La pégre l'apprécie : sous son régne,

/ At . de pickpockets... bref, d’individus qui se débrouillent comme ils peuvent. I'le d’Al Amarja est devenue une plaque
f i lls vivent souvent dans des squats ou dans des immeubles délabrés, encombrés et tournante pour pas mal de trafics illi-
crasseux. cites (tant qu'on paye des pots-de-vin

Voir page 155. aux bonnes personnes).

Les hommes d'affaires I'adorent : gra-




ce a elle, ils sont libre de faire fortune
sans se soucier de bétises du genre syn-
dicats, code du travail, salaire minimum,
impbts, protection des copyrights etc.
Les riches et les décadents du monde
entier la portent aux nues : elle leur
assure un terrain de jeu permanent, ou
ils peuvent donner cours a leurs fantai-
sies les plus démentes.

Les savants I'estiment : elle les laisse
libre de travailler & leur guise, sans comi-
te d’éthique et autres censeurs gouver-
nementaux.

Les conspirations la laissent tranquille :
grace & elle, Iile est une source d'infor-
mations et de ressources introuvables
partout ailleurs.

Bien entendu, tous ces groupes la lais-
sent en paix, mais cela ne les empéche
pas dessayer de modeler 'ile et le mon-
de en fonction de leurs objectifs ou de
chercher a détourner la structure de pou-
voir qu'elle a érigé pour son propre
bénéfice. Mais personne ne peut
I'abattre, ni méme la déposer. Sans elle
et sa poigne de fer, le chaos soigneuse-
ment controlé qui régne a Al Amarja
aurait tot fait de dégénérer en violence
aveugle ou en folie furieuse. Depuis des
décennies, Monique d’Aubainne main-
tient I'édifice en place. A sa mort, tout
se desintégrera et I'écosysteme humain
(et non-humain) de I'ile se retrouvera
réduit & ses composantes d’origine.

Protecteurs

Ou : gros poissons.

Un “protecteur” est un individu suffisamment riche pour se payer le luxe de s'en-
tourer d'une petite cour de fidéles plus ou moins compétents. Généralement, ils
logent et nourrissent leurs béni-oui-oui (voir plus haut).

La plupart des protecteurs agissent dans un domaine bien précis, que ce soit l'art, la
science, le paranormal ou simplement la préservation de leurs propres intéréts. Les
protecteurs disposent parfois aussi d’agents (voir plus haut) pour les opérations les
plus sérieuses.

Reportez-vous aux descriptions de sir Arthur Compton (p. 94 et 1540) et de Lydia
Goodman (p. 102 et 152) pour quelques exemples instructifs.

Idée : un protecteur est un bon moyen pour donner un centre d’inté-
b, rét commun a un groupe de quidams. Les PJ tombent sur une infor-
M mation dont ils ne savent pas quoi faire et apprennent par un tiers qu'Un-
tel pourrait s’y intéresser. Les PJ transmettent I'info a Untel, qui les
récompense (argent, autres infos, gadgets, faveurs etc.). Peu apres, il les
engage pour une mission ponctuelle. Si les PJ s'avérent compétents, il leur propo-
se d'entrer & son service. Bien entendu, les béni-oui-oui moins doués risquent d'en
vouloir aux PJ de “tirer toute la couverture & eux”.

Psioniques

Ou : ronge-cerveaux

Théoriquement, ils sont hors-la-loi un peu partout dans le monde et notamment & Al
Amarja. Mais cela ne les empéche pas de vivre oti bon leur semble, tant qu’ils res-
pectent un minimum de discrétion.

Certains se font officiellement enregistrer par le gouvernement et se montrent loyaux
envers le pouvoir en place.

D'autres préférent s'orienter vers la délinquance. Leurs talents leur permettent géné-
ralement de monter assez haut sans trop de risques (imaginez-vous en train d’em-
baucher un télépathe... Il sera difficile de le doubler, n'est-ce pas ?).

Enfin, une importante minorité se garde bien de laisser quiconque découvrir leurs
dons et vit une petite vie discréte d’homme d’affaires ou de joueur professionnel.
Certains ne sont méme pas conscients d’avoir des pouvoirs et sont simplement per-
suadés d’étre chanceux...

Satanistes
Ou : laquais de Lucifer, “Lucies” etc.
En regle générale, on se proclame sataniste afin d’avoir une bonne excuse pour se
droguer, participer & des orgies et choquer les gens «cnormaux» (sans oublier, de
temps en temps, la participation & un petit sacrifice ou deux). Ces gens n’ont aucun
rapport avec En-Bas, aucun pouvoir magique et aucun indice sur la véritable natu-
re de l'univers. Il s'agit juste d'une bande de tarés égocentriques, qui vous tueraient
avec plaisir si vous alliez leur dire en face ce que je viens juste d'écrire. Cela ne les
empéche pas d'étre réellement dangereux pour eux-mémes comme pour les autres.
La combinaison “violence aveugle” et “totale absence de scrupules” peut avoir des
résultats terrifiants.
Voir 'exemple instructif des Glorieux Seigneurs, p. 98 et 152, si vous avez besoin
d’étre convaincu.

Idée : imaginez la téte de vos joueurs, habitués a déjouer des complots
B, ourdis par des Entités Cosmiques Surnaturelles, lorsqu'ils se rendront comp-
te qu’ils ont risqué la vie de leurs personnages pour éradiquer une mal-
heureuse bande de désaxés sans aucun pouveir magique...

° ° °
Scientifiques marginaux

Ou : frankensteins, oppenheimers.

Le monde est plein de génies incompris qui cherchent a appliquer des “lois scienti-
fiques” qu'ils ont inventées la veille. Leurs projets sont invariablement dangereux,
souvent grotesques et rarement intéressants. D’ailleurs, ils sont souvent si éloignés
de la réalité qu'ils sont seuls & pouvoir comprendre ce qu’ils font. Bien entendu, ils
ne maitrisent absolument pas les applications pratiques de leurs travaux. Leurs “expé-
riences” débouchent systématiquement sur des catastrophes, ce qui ne les empéche
pas de recommencer...

Idée : les PJ se retrouvent embarqués malgré eux dans une expérien-
, ce bizarre, par exemple une tentative pour “augmenter la sphére de
conscience” jusqu’a ce qu’elle puisse concevoir quatre dimensions ou
I'essai d’une drogue d'immortalité. Tout cela est completement expéri-
mental, bien entendu et les objectifs prévus ne sont absolument pas
atteints. Mais certains effets annexes seront peut-étre bénéfiques, qui sait ?

Sommerites

Ou : zozos.

Karla Sommers, la chanteuse bien connue, a vu se constituer autour d’elle (appa-
remment sans I'avoir voulu) un important groupe de disciples persuadés de son
caractére divin. Selon les disciples, elle est considérée comme le Messie, la Déesse,
Jésus de retour dans un corps féeminin et ainsi de suite. Les Sommerites en débattent
parfois, lorsqu’ils consentent & arréter d’écouter les chansons de leur idole.

Les Sommerites sont généralement des individus heureux et bien dans leur peau,
qui aiment faire profiter autrui de leur musique. Cela dit, il ne faut quand méme pas
exagérer : on retrouve parfois des “blasphémateurs” dans les poubelles, & I'aube.
Inutile de préciser qu'’ils ont été définitivement mis hors d’état de “projeter de mau-
vaises vibrations”. Et comme il est difficile d’élaborer un dogme cohérent & partir
de paroles de chansons, la définition du blaspheme est assez élastique...

Voir les Sommerites, p. 111 et 157, pour davantage de détails.

Sorciers

Ou : mages, magiciens, enchanteurs etc.

L’étude des arcanes attire toujours des amateurs. Ils suivent des voies assez diffé-
rentes et obtiennent des effets extrémement variables (servez-vous de votre imagi-
nation). Une minorité a méme appris & combiner science et magie, obtenant des
résultats étranges, imprévisibles... et fabuleusement puissants.

Certains de ces mages descendent d’une société de magiciens qui fut créée en Euro-
pe au Vllle siecle, grandit en puissance jusqu’au XIII*, puis entra dans la clandesti-
nité. Ils ont réussi & effacer toute trace de leur existence de I'histoire “officielle” et &
faire passer la magie comme un ramassis de superstitions aux yeux du grand public.
Mais en réalité, ils sont toujours la et préparent tout doucement la reconquéte du
monde...

&5

D’oun vient

9
I'argent ?
Chagque nation dispose de ses propres
moyens pour créer ou attirer la riches-
se. Sous le gouvernement de Monique
d’Aubainne, Al Amarja est devenue une
véritable pompe a devises fortes (la
répartition équitable des richesses ? Eh
bien, c’est une toute autre affaire). Voi-
ci quelques-unes des principales res-
sources de I'lle.
« Les touristes décadents - Les trés
riches profitent des possibilités uniques
d’Al Amarja. Nulle part ailleurs dans le
monde, vous ne pouvez consommer du
Blue Shock, passer la nuit avec une
prostituée couverte de fourrure, posseé-
der des esclaves ou assister a des com-
bats de gladiateurs. La ville de Vertige
grouille de touristes plus ou moins aisés.
Les plus riches ont souvent des pro-
priétés bien gardées, a l'intérieur des
terres ou le long d'immenses plages pri-
vées.
e Les investisseurs privés - Les
riches résidents de l'lle, en particulier le
clan d’Aubainne, gérent de vastes inves-
tissements internationaux. Lorsqu’ils
revendent ou liquident une partie de
leurs possessions, ils injectent de I'ar-
gent dans I'économie de ['ile.
Vertige est parfois prise de folie parce
que les Bourses mondiales font un plon-
geon (ou un bond). Dans les deux cas,
les investisseurs intelligents peuvent réa-
liser d'énormes profits. Les patrons ont
soudain des valises entieres d’argent
liquide & offrir & leurs béni-oui-oui et a
dépenser dans une série de fétes
impromptues.
» L’activité portuaire - Skylla est un
(petit) port. Le volume du trafic est
faible, mais il se spécialise dans les mar-
chandises difficiles a trouver ailleurs :
peaux d'espéces menacées, ambre,
viande de dauphin, latahs et esclaves,
notamment. Les marins viennent a ter-
re dépenser leur solde en drogues, pros-
tituées et autres distractions qui abon-
dent & Skylla et Vertige (certains
capitaines payent mal leur équipage,
mais promettent une virée a Skylla com-
me bénéfice annexe).
- Les agents secrets - Si'on fait le
total des sommes dépensées par les dif-
férents agents en poste sur I'ile pour le
compte de divers gouvernements ou
sociétés secretes, on arrive a une som-
me (en devises) tout a fait respectable.
Par ailleurs, certains conspirateurs
geérent des plans complexes, qui les obli-
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gent souvent a dépenser de fortes
sommes.

o Les magouilles - La fabrication et
le trafic de drogue sont I'exemple le plus
flagrant, mais les affairistes d’Al Amar-
ja profitent aussi de I'absence de lois sur
la contrefacon ou la protection des
copyrights.

On peut trouver & peu prés tous les pro-
duits des grandes marques du monde
extérieur, mais tine observation attenti-
ve révéle qu'il s’agit de copies. ..

Le Nouveau Monde
Pendant ce temps, les Pharaons avaient
organisé la découverte du Nouveau
Monde. Ils veillérent & ce qu'il soit peu-
plé de ratés, de dissidents religieux, de
criminels et d'aventuriers. lls supervise-
rent le massacre des indigénes, pour
créer une terre sans passé, ol ils pour-
raient commencer leurs expériences a
* partir de zéro (en Amérique latine, leurs
tentatives pour méler les cultures de
q et du Nouveau Mondes

Idée : I'un des PJ trouve une dague médiévale enchantée, qui a le pou-
voir de tuer les magiciens. Il commence & éprouver des sensations bizarres
(lorsqu’un mage est dans les parages) et se trouve immunisé contre les
sorts. Malheureusement pour lui, les mages connaissent ['existence de la
dague et savent qu'elle est entre ses mains — alors qu'il ne sait stricte-
ment rien, si vous avez correctement fait votre travail. Les PdJ se retrouvent traqués
par des meutes de créatures surnaturelles et de tueurs & gages. Auront-ils le temps
de comprendre et de retrouver les sorciers ? Et si oui, que comptent-ils faire ? Les
liquider ? Leur vendre la dague ? Leur préter allégeance ?

Touristes

Ou : quidams, viande sur pied, victimes, bouseux etc.

Sur la Cote d’Azur, c’est déja une engeance, alors a Al Amarja...

Cette catégorie regroupe tous les nouveaux venus & Al Amarja. Les gens qui visi-
tent I'fle sont rarement complétement innocents, mais la plupart ont encore un long
chemin & faire avant d'étre aussi complétement dépravés et dépourvus de scrupules
que l'indigéne moyen. Ils font donc d’excellentes proies... Les voleurs, pickpockets,
escrocs et autres proxénétes en profitent abondamment.

Zéros

Ou : out, frits, flambés

Tous ces gens ont durement souffert d'une maniére ou d’une autre et survivent mal-
gré leurs traumatismes. Iis sont drogués, névrosés, plus ou moins psychotiques et
ainsi de suite. lls occupent souvent de petits boulots tranquilles o ils ne se font pas
trop remarquer - encore qu'il soit impossible de prévoir au juste quand ils finiront
par péter les plombs (dans ce cas, ils peuvent devenir dangereux. Voir Maniaques,
plus haut).

Voir page 157.

Autres

En vrac : androides, extraterrestres déguisés, Ames animales accidentel-
\ lement réincarnées dans des corps humains (ou le contraire), cyborgs,
voyageurs temporels, fantémes, vampires, lycanthropes, ornithorynques
camivores longs de trente metres, tueurs psychopathes, agitateurs, le géné-
ral De Gaule incognito, individus contrélés & distance par des intelligences
artificielles, animaux inconnus de la science... Bref, tout ce que vous voulez. Si vous avez
une idée, ne vous génez surtout pas pour la placer ! Idée : a vous de jouer!

Pourquoi toute cette étrangeté 2

Al Amarja attire toutes sortes de gens et tous sont d'accord sur un point : Al Amar-
ja est un endroit bizatre. Pourquoi? Tout le monde a sa théorie sur la question. En voi-
ci quelques-unes mais ce ne sont pas les seules. Elles sont toutes aussi valables les
unes que les autres et ne se contredisent pas.

¢ De la réalité comme convention

La “réalité” et méme les “faits” scientifiques, sont une création sociale, un consen-
sus partagé par toute I'humanite. A Al Amarja, ot tout le monde est plus ou moins
drogué et/ou cinglé, le consensus et donc les “régles”, sont légérement différents. Ce
milieu bizarre attire d’autres excentriques, qui ne font qu'aggraver les choses.

= Dépotoir a psychotiques
Al Amarja attire tous ceux qui ne s’adaptent pas a la société “normale”, si vigou-
reusement pronée ailleurs. Al Amarja est un égout ot se déversent les pervers, les
savants fous, les cameés, les mutants et autres tarés. C'est pour cela qu'ils sont si
courants & Al Amaria et si rares ailleurs.

* Un nouvel ordre mondial

Al Amarja représente la prochaine étape dans I'évolution de I'humanité. Bien enten-
du, pour nous autres qui en sommes encore au stade “industriel”, elle semble étran-
ge, mais la Terre entiére ressemblera & ca dans un avenir proche.

* Une vie transparente

Toutes les bizarreries d’Al Amarja existent aussi ailleurs et sont aussi fréquentes.
Simplement, Al Amarja n’a pas la structure de pouvoir et les médias obsédés par
l'idée de “normalité” qui, ailleurs, cachent la vérité a la populace. Cette théorie
explique aussi pourquoi le reste du monde entend si rarement parler d’Al Amarja :
les gouvernements évitent qu'il en soit question, pour ne pas éveiller la curiosité de
leurs administres.

* Influences paranormales

Des entités venues du Triangle des Bermudes ou d’autres planétes ont fait de I'lle
leur téte de pont dans I'invasion de la Terre. Leur présence a modifié les limites de la
réalité.

> Pas de protection:

Partout ailleurs, il existe des organisations gouvernementales vouées & combattre le
surnaturel et & dissimuler son existence aux yeux du peuple. Mais Son Altesse Exal-
tée a décidé de se passer d'une telle agence et refuse de coopérer avec celles des
pays étrangers. Ce sont ces organisations qui dissimulent au reste du monde I'exis-
tence d’Al Amarija.

* Oubliée de Dieu

Le monde est formé de la volonté combinée de tous les étres conscients. Dieu veille
sur la Terre et stabilise les “lois naturelles” telles que les connait la science. Pour
une raison ou pour une autre, Dieu ignore Al Amarja. Peut-étre trouve-t-Il I'endroit
choquant ou peut-étre a-t-Il décidé de laisser un peu de liberté & une partie de Sa
création, pour voir... Résultat : ici, 'esprit humain a plus d’influence sur la réalité,
ce qui a entrainé la création d'une “réalité” légerement faussée. Selon vos opinions,
cette liberté peut étre percue comme une bénédiction ou un grand malheur.

Etats-Unis furent soumis a une série de
manipulations complexes, avec pour
objectif I'apparition d’autant de progrés
technologiques et sociaux que la popu-
lation pourrait en supporter. Les Cana-
diens, de leur coté, servaient de grou-
pe-tétmoin (méme culture, méme
environnement et méme origine, mais
pas de manipulations). Si l'avance trop
rapide de la technologie ou le boule-
versement des cadres sociaux ame-
naient la chute des Etats-Unis, les Pha-
raons comptaient utiliser les Canadiens
comme “sauvegarde” pour poursuivre
leurs expériences.

Aujourd’hui, les Efats-Unis ont rempli
leur réle. Les Etats-Unis ont créé une
technologie capable de détruire le mon-
de, visité la Lune, commencé a jouer
avec la structure génétique des humains
et ainsi de suite. Accessoirement, ils
n’ont pas réussi a créer une structure
sociale adaptée a cette nouvelle puis-
sance. Les Pharaons peuvent donc uti-
liser la technologie a leur guise, sans
rien avoir a redouter de la part des
mutants effrayés et paranoiaques qui
dominent le monde.

L’heure d’Al Amarja va sonner. Selon
les plans des Pharaons, l'ile sera un
creuset d’expériences sociales et tech-
nologiques, qui mettra en forme ce que
les Etats-Unis ont créé.

B Vv
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Psi1, maoie
et autres
ctrangetes

Quelques
conventions
metaphysiques

De nombreuses questions métaphy-
siques restent sans réponse dans le
monde de Conspirations. Si vos per-
sonnages se penchent sur ces pro-
blémes, & vous de décider de ce qu'ils
découvriront.

= Les plans d’existence - Dans ces
régles, nous mentionnons trois “plans”.
Vous saisirez mieux ce qu'impliquent les
pouvoirs psychiques et la magie lorsque
vous aurez compris leur nature et leurs
relations.

Pour commencer, nous avons le plan
physique, ce que vous et moi appelons
le monde. Simple, non ?

Ensuite, nous trouvons le plan psy-
chique. En réalité, le plan psychique
est tout simplement le monde matériel,
mais tel qu'il est percu par le biais des
pouvoirs psychiques. Ce n’est pas une
autre “dimension”. Une description du
monde sans référence aux champs élec-
tromagnétiques nous suffit la plupart du
‘temps, parce que nous ne pouvons pas
les sentir directement. De méme, dans

notre vision courante du monde, nous
n'avons pas besoin de connaitre les
champs psychiques qui s’étendent
autour de nous. Lorsque les psis devien-
nent sensibles a ces champs, ils ont I'im-
pression d’accéder a un autre monde.
En reéalité, ils percoivent le plan phy-
sique a travers un filtre différent, c’est
tout.

Enfin, il existe un plan astral, qui est
une “dimension” différente, “parallele”
a la nétre, ou les lois de la physique ne
sont pas les mémes. Le plan astral est
le plan causal : ce qui s'y produit déter-
mine ce qui se produit dans le monde
mateériel. La magie est la manipulation
du plan astral ou, plus précisément, la
manipulation du monde physique & tra-
vers le plan astral.

Avec de I'entrainement, il est possible
d’apprendre a se déplacer sur le plan
astral. L'esprit est alors relié au corps
par une corde d’argent mystique. Les
voyageurs décrivent des paysages variés,
dont certains sont plus ou moins ter-
restres, ainsi que des étendues oniriques
ou encore un chaos de formes, sensa-
tions, significations ou émotions. En réa-
lité, le plan astral n’est pas percu direc-
tement par les sens. Il est donc

impossible de I'appréhender directe-
ment avec un esprit habitué & étre ali-
menté en informations par les cing sens.
Au retour du plan astral, le cerveau
transcrit toutes les sensations en images
acceptables par I'individu. Un voyageur
venu d'un environnement urbain verra
des rues, des immeubles, des rats affa-
més et des automobiles demoniaques.
Un indigéne de la forét amazonienne
se souviendra de marais hantés par
d’étranges créatures, de moustiques, de
serpents... Peu importe les routines de
transcription utilisées par notre ordina-
teur organique pour emmagasiner les
données du plan astral : de toute manié-
re, un nouvel arrivant se souviendra de
peu de choses et en comprendra enco-
re moins. Toutefois, au fil de ses
voyages, il apprendra peut-étre a trier
et a assimiler les sensations qu'il éprou-
ve et leur donner un sens.

Les régles décrivent le plan astral en
partant du principe que le spectateur
est un citadin occidental de base. Les
taoistes traditionalistes, les jeunes durs
qui ont grandi dans la rue ou les sorciers
qui maitrisent leur propre code symbo-
lique auront des visions trés différentes.
Une fois de plus, les “visions” du plan
astral ne nous parviennent que filtrées
par le cerveau.

Le plan astral est peuplé d'entités qui y
vivent en permanence et n'ont généra-
lement pas de contacts avec le monde
physique. Elles peuvent parfois se pro-
jeter dans notre monde en prenant la
forme qui leur semble la plus adaptée.
Certaines de ces créatures sont bien-
veillantes, d'autres sont mauvaises et les
motivations de la plupart restent incom-
préhensibles. Ce que nous percevons
comme des démons, des anges, des
esprits du mal et autres manitous n'est

généralement qu'une créature du plan
astral qui se manifeste dans notre uni-

vers.
Un corps astral en vadrouille risque d’at-
tirer I'attention des habitants de ce plan
et d’étre attaqué ou manipulé.

« Les pouvoirs psychiques (ou “psis”)
- Les pouvoirs psychiques n’ont rien de
magique, ils sont simplement physiques.
Les savants, 'ils consentaient a se livrer
a des ajustements minimes dans leur
vision du monde, pourraient les mani-
puler et les simuler a leur guise.

La faculté de lire dans les esprits est une
application trés puissante de ces pou-
voirs, mais elle est dangereuse. L"esprit
humain fonctionne & un niveau si sub-
til et si personnel qu'il est difficile de I'in-
terpréter. Un exemple ? Essayez de tra-
duire un réve en mots. Vous pourrez
restituer tant bien que mal certain des

¢éléments les plus évidents, mais vous
aurez toujours I'impression que vous
étes incapable de traduire le sens fon-
damental de toutes ces visions. La
méme chose se produit avec la lecture
de pensée. Vous vous retrouvez obligé
de transcrire les pensées (qui ne sont
rien de plus que des réves éveillés) d'une
autre personne. Quelque chose dispa-
rait toujours a la traduction. De plus, de
nombreux psis n'exercent pas un
controle absolu sur leurs pouvoirs. Ils
risquent de lire les pensées d’un pas-
sant, voire les leurs et étre convaincus
qu'il s'agit de celles de la cible. Lire dans
les esprits s’apparente plus & l'interpré-
tation d’un tableau qu'a la lecture d'un
livre.

La lecture d’esprit est également dan-
gereuse parce qu’elle ouvre I'esprit du
télépathe a des informations qui sont
normalement censurées par le cerveau.

Lire 'esprit d'un extraterrestre ou d'un
psychopathe est une expérience dan-
gereuse et perturbante.

Les boucles (que vous découvrirez dans
la partie scientifique) sont un danger
supplémentaire.

D’autres pouvoirs psychiques sont
moins dangereux et moins subtils, mais
je suis stir qu’avec un peu d'imagina-
tion, vous pourrez trouver toutes sortes
de moyens de compliquer la vie de leurs
utilisateurs.

« Les pouvoeirs magiques - L utilisa-
tion de la magie passe par la manipu-
lation du plan astral, qui est un pas au-
dela de notre monde matériel.
Contrairement aux relations de cause a
effet impersonnelles et directes qui pré-
valent dans notre monde, le plan astral
est déterminé par le sens, pas par la for-
ce. Clest pourquoi les magiciens
emploient toujours des mots magiques,
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des symboles et des rituels pour maté-
rialiser leurs pouvoirs.
L’ame humaine existe sur le plan astral
comme dans le monde matériel, mais
elle y est généralement inerte. Lors-
qu’une personne fait appel a la magie,
les symboles magiques éveillent la for-
me astrale et lui permettent d’agir sur
les corps astraux d’autres personnes.
Les effets sur le plan astral se répercu-
tent ensuite sur le monde matériel. Une
attaque astrale peut donc causer des
blessures physiques.
» L’ame - Pour autant que nous puis-
sions en juger, elle est immortelle et
peut étre séparée du corps. Quant a
savoir quels aspects de 'ame immortel-
le se lient & des notions comme I'indi-
vidualite et dans quelle mesure nos
connaissances survivent au trépas, le
débat reste ouvert.
¢ L’aprés-vie - Il existe des quantités
d’idées sur l'au-dela.
- La réincarnation est une idée génia-
le, qui offre toutes sortes de possibilités
d’intrigue. Un ennemi issu d’une vie
passée revient en finir avec les PJ. Ils
doivent se souvenir de leurs vies pas-
sées pour comprendre qui leur en veut.
L’esprit d’une personne assassinée
revient dans le corps d'un animal et ten-
te de conduire les PJ au meurtrier. Une
vie passée commence a s'imposer a un
PJ, qui a I'impression d’étre possédé.
- Le Ciel et I'Enfer sont des arréts
momentanés entre deux vies (merci Pla-
ton) ou des lieux de séjour permanents
si vous devenez trop pur ou trop malé-
fique pour étre réincarné de nouveau.
- Les fantémes sont les corps astraux
des morts qui peuvent se projeter dans
le monde physique. lls doivent avoir une
bonne raison de rester la, généralement
une affaire & terminer.
e Dieu - A vous de voir. Jouez avec cet-
te idée si elle vous convient ou passez-
vous en. En deéfinitive, la seule chose
intelligente & faire face a I'indicible, c’est
de se taire.

Les psychovores

Les psychovores sont des carnivores astraux liés & un “locus”, un lieu ou un objet.
Ce lien les prive d’une bonne part de leur énergie et les laisse perpétuellement “affa-
més” de |'énergie des autres entités astrales. Tout corps astral qui s'approche du
locus est attaqué. Ceux qui ne parviennent pas a vaincre ou a repousser le psycho-
vore sont dévorés. Les psychovores attaquent tout ce qui passe & leur portée sur le
plan astral, ce qui permet de protéger un lieu. Les attaques magiques impliquent
une manipulation sur le plan astral, ce qui veut dire que méme les sorciers qui frap-
pent & distance risquent d'étre attaqués par ces créatures. Leur puissance varie consi-
dérablement, comme celle des carnivores de notre monde.

Les psychovores sont chassés et capturés par des professionnels, qui vendent ces
créatures au prix fort. Chasser le psychovore signifie explorer des régions dange-
reuses du plan astral et affronter ces choses sur leur territoire. La plupart des chas-
seurs de psychovores pratiquent des prix assez élevés pour pouvoir prendre une
retraite précoce.

60

Les pouvoirs
€tranges

Le rdle exact des pouvoirs étranges est
laissé a votre appréciation. Si vous le
désirez, ils peuvent étre relativement
courants, du moins parmi les PJ et les
PNJ que vos joueurs ont I'occasion de
rencontrer. Si vous préférez un jeu plus
normal, vous pouvez les interdire aux
PJ et les rendre tres rares. Cest a des-
sein qu'ils sont décrits dans ce chapitre
(et pas dans celui des joueurs). L’idée
est de maintenir une petite aura de mys-
tére autour et de vous laisser libre d’en
faire ce que vous voulez.

Lorsque vous faites jouer les pouvoirs
étranges, gardez en téte qu'ils sont
capables de violer les lois de la science
occidentale. .. et les régles inventées par
les créateurs de jeu. Servez-vous de votre
imagination pour réglementer leur utili-
sation. Les régles qui suivent sont
ouvertes aux modifications et aux inter-
prétations. Les joueurs vont inventer des
pouvoirs étranges pour leurs person-
nages. 11y a peu de chances qu’ils dupli-
quent exactement ceux qui se trouvent
dans ce livret. Essayez de respecter la
vision des joueurs. Utilisez les pouvoirs
suivants comme guides d’interprétation
pour les idées des joueurs. Ce n’est pas
une liste exhaustive a laquelle ils vont
devoir se conformer impérativement. La
méme recommandation vaut lorsque
vous devrez inventer des pouvoirs
étranges pour vos PNJ.

D’ou viennent

ces pouvoirs ?

Les explications possibles sont nom-
breuses. En voici quelques-unes.

La realité

comme illusion

Les humains sont des manifestations
illusoires des Etres véritables. Nous
vivons dans un monde d’illusions et
nous obéissons a ses lois uniquement
parce que croyons qu'elles sont vraies.
Il nexiste aucune limite & ce que nous
pouvons accomplir. Le concept de
“limites” n’a de signification que dans
le monde artificiel et illusoire que nous
montrent nos sens. En réalité, lorsque
quelqu'un “apprend” quelque chose, il
se contente d’accepter le fait qu'il sait
dorénavant accomplir quelque chose
dont il était incapable précédemment -
alors qu'en réalité il était déja en mesu-
re de faire tout et n'importe quoi.

Lorsque vous apprenez a jouer au bas-
ket, par exemple, vous étes simplement
en train d’accomplir un rituel qui vous
persuade qu'a partir de maintenant,
vous savez jouer au basket. Un individu
persuadé qu'il apprend vite réussit rapi-
dement, alors qu'une personne intime-
ment convaincue d’étre “peu douée”
aura du mal - simplement parce qu’elle
s’attend & en avoir.

Le méme principe vaut, de maniere
encore plus radicale, pour 'apprentis-
sage de choses que la plupart des gens
considérent comme impossibles ou
extraordinaires. L'Histoire nous montre
des sorciers ayant recours a des initia-
tions interminables, des philosophies
tordues et des rituels bizarres... unique-
ment pour persuader leurs apprentis
qu'ils sont en train “d’apprendre” un
talent qu’en réalité, ils maitrisent de
fagon innée. S'il n’était pas convaincu
de l'existence de “lois illusoires”, I'ap-
prenti pourrait égaler son maitre dés le
premier jour. Une fois I'initiation ter-
minée, 'apprenti est persuadé de pou-
voir faire de la magie... et il en est
capable.

De nos jours, le déguisement “magique”
est moins efficace. Les enseignants ont
plus volontiers recours aux philosophies
extréme-orientales, aux drogues psy-
choactives ou & un “entrainement psy-
chique” irrationnel pour persuader les
néophytes de leur capacité & accomplir
I'impossible. Toutefois, le principe de
base reste le méme : faire croire a quel-
qu'un qu’il est en train d’acquérir des
pouvoirs... qu'il possede depuis le déebut.
Bien entendu, certains maitres com-
mencent par duper leurs disciples avec
comme seul objectif final de leur faire
découvrir la réalité : I'acceptation des
prétendues “lois de I'univers” est la seu-
le chose qui les empéche de modeler la
réalité a leur guise. Mais le fait est que,
sans un rituel ou une justification quel-
conque, peu de gens acceptent leurs
pouvoirs.

Parfois, on voit des gens ordinaires
accomplir I'impossible. Leur cancer se
résorbe... lls soulévent la voiture qui
emprisonne leurs parents blessés etc.
Ces actes sont possibles parce qu'a un
niveau subconscient, ces personnes ont
décidé que cela valait la peine de défier
leur propre vision du monde pour réus-
sir un exploit. Les savants, défendant
leur paradigme, s'empressent d’inven-
ter des explications “rationnelles” a ces
miracles. Les miraculés eux-mémes attri-
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buent souvent leurs actions a une force
extérieure, Dieu ou la chance. Ces expli-
cations sont de simples prétextes qui
leur évitent de s’interroger plus avant
sur la nature de la réalité.

Pourquoi tout le monde est-il si enfonce
dans l'illusion ? En fait, la plupart des
entités savent a quoi s'en tenir, mais ne
fréquentent pas le monde que nous
connaissons. Le monde que nous iden-
tifions comme “l'univers matériel” est
en réalité une petite exception perverse
aux véritables régles cosmiques : un
potentiel infini réalisé dans une diversi-
té infinie. Les créatures du monde maté-
riel sont peut-tre tout simplement
effrayées par l'infinité des possibles.
Peut-étre le “monde réel” est-il une sor-
te de jeu a l'usage de ces esprits peu-
reux, qui n'ont pas assez confiance en
eux pour affronter 'univers, refusent
leur véritable nature et craignent les
dégats qu'ils pourraient causer s'ils agis-
saient dans I'infini. Au fil des ans, tou-
tefois, j'en suis venu & redouter une
conspiration de faiseurs de miracles. Ces
gens font I'impossible pour maintenir le
reste de I’humanité dans I'ignorance.
Tout individu qui exhibe des pouvoirs
magiques ou psychiques se transforme
en cible. Seuls les membres de cette
conspiration peuvent accomplir des
miracles “de groupe”, ce qui leur per-
met de disposer rapidement des faiseurs
de miracles isolés.

L’explication

de I'énergie mystique

Il existe une énergie mystique qui irrigue
le monde physique. Les Japonais I'ap-
pellent ki, les Chinois ch’i. Le ki par-
court l'univers de maniére semi-
consciente et régule tout, du mouvernent
des galaxies a la danse des particules ato-
miques. Le mouvement du ki tend a
conduire I'univers vers I’harmonie. Cela
ne veut pas dire qu'il forme des motifs
stables ou répétitifs. Le ki, comme la vie
elle-méme, agit si subtilement que peu
de gens peuvent le comprendre. Com-
me la plupart des formes d’énergie, le
ki n’est pas visible et la plupart des gens
sont incapables de le percevoir. Il est
toutefois possible de prendre conscien-
ce du mouvement du ki, par accident ou
grace & un long entrainement. Une fois
que vous avez compris que le ki parcourt
la totalité de 'univers ainsi que chaque
étre humain, vous découvrez rapidement
que I'esprit peut l'influencer, dans une
certaine mesure.
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Le ki a guidée I'évolution des étres
humains et dirige la croissance des indi-
vidus, du zygote a I'adulte. L’énergie du
ki suit des motifs qui font preuve d’une
inertie considérable. Altérer ces motifs
de maniére importante exige un effort
monumental. Les maitres qui vous
enseignent a reconnaitre le ki vous
apprendront également & vivre en har-
monie avec lui. S'opposer directement
au ki est futile et autodestructeur : vous
serez tout simplement broyé par la mas-
se de l'univers. Les arts martiaux vous
enseignent a employer I'énergie de
votre adversaire & votre profit. De
méme, les maitres du ki vous appren-
dront & utiliser le pouvoir de ce dernier
pour atteindre vos objectifs.
Pour la plupart des gens, I'apprentissa-
ge est long et difficile. En Orient, I'exis-
tence et I'utilisation du ki sont connues
depuis des siécles. Il faut des années

d’étude pour atteindre la puissance pai-
sible qui transparait dans les ceuvres des
anciens peintres, musiciens et maitres
des arts martiaux. Tout le monde, tou-
tefois, 4 la possibilité de manipuler le ki
et, 4 un niveau subconscient, tout le
monde le fait. Mais le ki ne peut étre
altéré de maniére importante que par
un effort conscient.
Certains apprennent & le manipuler
spontanément et rapidemnent. Les effets
qu'ils peuvent obtenir semblent plus
puissants que ceux des anciens maitres.
Toutefois, ce pouvoir a son prix. Le
mouvement du ki tend vers I’harmonie.
Ceux qui I'utilisent contre I'harmonie
peuvent connaitre des succes rapides
mais, tot ou tard, le ki rejoindra ses
voies naturelles et ils seront détruits.
Si le ki est si facile & manipuler, pour-
quoi tout le monde n’a-t-il pas un pou-
voir étrange ? L’une des explications

possibles est que tous les talents sont
une expression du ki. Vous pouvez croi-
re que seuls I'entrainement et de bons
réflexes font de vous un combattant
doue. Erreur ! Si vous étes si bon, c’est
que vous manipulez inconsciemment le
ki pour remporter le combat. Contrai-
rement aux escrocs en tous genre qui
se drapent dans les “secrets mystiques”,
les maitres du ki expliquent volontiers
son utilisation et ses pouvoirs. Malheu-
reusement, certaines puissances ne veu-
lent pas que I'information se répande.
Elles ont manipulé les cultures du mon-
de entier jusqu’a un point ot la plupart
des gens ne croient pas au ki.

L’hypothése psychique

Tout le monde est un peu médium et
peut faire agir sa volonté a distance. La
nature de ces effets est, d'une maniere
ou d'une autre, gouvernée par la volon-

té elleméme. Les dons psychiques com-
prennent I'envoi et la réception des pen-
sées, la faculté de “lire” le passé et 'ave-
nir ainsi que la possibilité d’affecter la
matiére par la seule force de I'esprit.
Certains individus exceptionnellement
doués peuvent développer spontaneé-
ment des dons psychiques. D’autres ont
besoin d'un déclencheur, généralement
une expérience traumatisante ou d’un
entrainement préalable.

Nombre d’individus sont désireux de
fournir un tel entrainement. Les charla-
tans et les escrocs gagnent leur vie en
tondant les solitaires et les crédules. Il
suffit de leur offrir un peu d’espoir et de
leur répéter qu'ils sont différents du res-
te du troupeau... Vous voulez entrer en
contact avec I'enfant qui sommeille en
vous ? Retrouver vos impulsions
sexuelles primitives ? Retrouver vos
racines extraterrestres ? Pas de pro-
blémes, ce genre de chose se trouve
aisément dans 'annuaire... Moyennant
quelques milliers de francs, bien entendu.
La plupart des cours et autres sémi-
naires destinés a éveiller vos pouvoirs
psychiques sont des armaques pures et
simples... mais pas tous. Les maitres
sérieux sont difficiles & distinguer de la
masse des charlatans (d’autant plus que
méme le pire des arnaqueurs peut
éveiller vos pouvoirs psychiques par l'in-
termédiaire de méthodes qui ne
devraient normalement pas marcher).
D’une maniére générale, il est peu pro-
bable qu'un individu qui exige de l'ar-
gent en échange de son enseignement
soit sérieux. Mais un individu convain-
cu que “¢a peut marcher” peut parfai-
tement voir ses pouvoirs s'éveiller par
la seule force de sa volonté.

Bien str, la plupart des gens ne croient
Ppas aux pouvoirs de ['esprit. C'est la fau-
te de la grande campagne de désinfor-
mation menée par les différentes
conspirations. Méme les individus doués
sont sujets a leur matraquage et sup-
priment souvent volontairement leurs
dons. Un autre aspect de cette désin-
formation est la “catégorisation” des
pouvoirs. Certains psis peuvent prévoir
I'avenir, mais sont incapables de guérir.
D’autres savent lire les esprits, mais ne
se croient pas capables de mouvoir des
objets par la pensée. En reéalité, les indi-
vidus psychiquement actifs peuvent
accomplir tous ces actes et bien
d’autres.

Des millénaires avant que I'écriture ne
soit inventée, les humains avaient le

potentiel nécessaire pour apprendre a
lire et écrire. De méme, aujourd’hui,
n’importe qui est capable de dévelop-
per des pouvoirs psis. Le probléme est
que nous n'avons pas encore découvert
un moyen fiable de les enseigner ou
méme de les faire appréhender par le
grand public. Mais imaginons un mon-
de ot un tel systéme aurait été inventé
- si vous estimez que Iécriture a trans-
formé I'humanité, réfléchissez un ins-
tant a ce que pourraient produire les
pouvoirs psychiques, s'ils devenaient
accessibles & tous !

L’explication naturaliste
Les pouvoirs “psychiques” ou “surna-
turels” sont en fait des fonctions natu-
relles du corps humain, pour peu que
celui-ci soit en bonne santé physique et
mentale. Mais dans le monde d’aujour-
d’hui, ot chaque individu baigne dans
la pollution et passe sa vie a s'inquiéter
de la mode ou du solde de son compte
en banque, dans une culture étriquée et
conformiste, peu de gens réalisent réel-
lement leur potentiel (combien de per-
sonnes vraiment saines et brillantes
connaissez-vous ? Sincérement ?). Déve-
lopper un nouveau pouvoir requiert un
changement de style de vie, générale-
ment vers quelque chose de plus sain
(physiquement, mentalement ou les
deux).

En fait, le probléme est essentiellement
mental. A I'école, on nous a appris que
notre cerveau fonctionnait comme un
mélange de dictionnaire et de calcula-
trice, mais on ne nous a pas appris a
contréler notre esprit, & maitriser nos
émotions et & élever notre conscience
a des niveaux supérieurs. Ceux qui ont
de prétendus “pouvoirs psis” ont pour
seul avantage d’étre sains dans un mon-
de malade.

Pour accéder a ces dons étouffés par la
pollution du corps et I'esprit, il faut
prendre un nouveau départ. Le jeftine,
la méditation et I'alimentation macro-
biotique peuvent, avec le temps, “pur-
ger le systéme” et faire du corps une
page blanche ol des pouvoirs étranges
peuvent apparaitre. La forme prise par
le pouvoir dépend de I'individu et de ses
dons personnels.

La culture des médias nous bombarde
sans cesse d'images et d'informations
sur ce qu'il nous “faut”, sur ce que nous
“avons” et sur ce que nous “voulons”.
Franchir les murs créés par la publicite,
I'éducation et la pression sociale pour

libérer ses dons naturels n’est pas une
tache a entreprendre 3 la légére. Aprés
tout, il y a certainement quelque part
une puissance X qui veut que ces pou-
voirs soient réprimés. Sinon, la pres-
sion sociale ne serait pas aussi intense.

Un avertissement

En définitive, peu importe leur origine.
L'existence des pouvoirs fait partie de
I'ordre du monde. Mais cela ne veut pas
dire que leur utilisation soit naturelle ou
bonne pour la santé. L’énergie ato-
mique existait, en potentiel, depuis la
Création. L'utiliser pour vitrifier ses
ennemis ou construire des centrales qui
risquent de nous sauter au visage d'un
jour a 'autre n’est ni naturel, ni sain.
Les Chinois acceptent I'existence de ces
pouvoirs, mais ils appellent leurs appli-
cations extrémes huan, un phénome-
ne extréme et dangereux provoqué par
une action humaine irréfléchie. En har-
monie avec la société et I'individu, les
pouvoirs étranges sont des instruments
d’amour, d’harmonie et de force. Mal
utilisés, ils donnent de nouvelles occa-
sions de se montrer cruels et pervers (et
ils ont toujours des effets secondaires
dramatiques). Vous ne me croirez sans
doute pas tant que vous n'en aurez pas
fait I'expérience par vous-méme, mais
il vaut mieux les laisser 14 ou ils sont.

Qui peut

apprendre ?

Personne ne sait au juste si ces pouvoirs
sont accessibles & une poignée d'indivi-
dus ou s'ils sont offerts & tous. La ques-
tion de la durée de I'apprentissage est
tout aussi ouverte. Si un individu passe
toute sa vie & apprendre & maitriser un
pouvoir, cela signifie peut-étre qu'il
souffre d’une profonde terreur sub-
consciente de I'étrange ou qu'il adore
servilement les lois “rationnelles”. A
moins que son attitude ne soit déficien-
te... ou que son professeur ne soit
incompétent... ou simplement qu'il soit
malchanceux. Ceux qui apprennent ces
pouvoirs le plus aisément sont ceux qui
ne se sentent pas liés par les explications
scientistes et matérielles du monde. Un
chimiste ou un ingénieur aura du mal
(les physiciens qui se penchent sur les
lois de la physique subatomique, par
contre, se jetteront dessus comme des
hyénes sur une charogne). De méme,
certains individus trés religieux ne seront
jamais capables de rejeter leur vision du
monde assez longternps pour apprendre
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quelque chose de radicalement nouveau,
alors que d'autres s’avérent capables de
développer des pouvoirs spontanément.
Les membres de cultures oi la “magie”
et I'incroyable sont tenus pour acquis,
comme a Haiti ou au Bénin, sont parti-
culierement avantages.

Les PJ qui ont déja quelques pouvoirs
bizarres seront peut-étre plus réceptifs
que la moyenne, dans la mesure ot ils
ont déja accepté 'existence de I""impos-
sible”. Les créatures extradimension-
nelles ou extraterrestres sont capables
de développer certains pouvoirs avec
une facilité déconcertante, mais leurs
cerveaux et leurs corps ne leur permet-
tent généralement pas de profiter a
100% de méthodes d’enseignement
congues pour les humains.

Qui peut enseigner ?

Pour commencer, aucun individu qui
croit en une vision scientiste du monde
n’est capable d’enseigner les pouvoirs
étranges. 1l ne pourra probablement pas
les apprendre. Le paradigme du mon-
de “ordinaire” n’offre aucun concept
permettant de les comprendre, sans par-
ler de les enseigner.

Apprendre les
pouvoirs étranges
Apprendre un pouvoir étrange est une
tache longue, dangereuse et imprévi-
sible, souvent mal comprise par le pro-
fesseur lui-méme. Trois étapes sont
indispensables :

1) surmonter le rejet,

2) apprendre,

3) réussir le jet d’expérience.
Examinons-les une par une.

Surmonter le rejet

L'organisme humain sécréte des anti-
corps qui s’attaquent aux tissus ou aux
élements étrangers. De méme, 'esprit
produit des “anticorps mentaux”. lls
attaquent et détruisent les pensées ou
les concepts étrangers pour préserver
I'intégrité de 'esprit. Généralement, ces
anticorps sont utiles. lls permettent de
rejeter les illusions, de maintenir les
névroses a un niveau acceptable et ain-
si de suite. Mais ils empéchent aussi les
gens de comprendre ou d’accepter les
idées qui ne cadrent pas avec leur vision
du monde. Cette fonction empéche la
plupart des gens de réaliser que leurs
précieuses croyances (y compris les illu-

sions qu'ils entretiennent sur Iespace,
le temps, I'identité et I'existence) sont
éminemment discutables. C'est pour
cette raison que vous pouvez passer des
heures a discuter avec un individu dont
les croyances sont, d’aprés vous, mani-
festement fausses sans réussir a le faire
changer d’avis.

Pour apprendre un pouvoir étrange, il
faut que ce dernier soit accepté par les
anticorps mentaux. Malheureusement
pour ceux qui ont été élevés en Occi-
dent, cela nécessite souvent une repro-
grammation totale du systéme immuni-
taire psychique. Utiliser un pouvoir
étrange ou étre témoin de son utilisa-
tion, remet en question le paradigme
newtonien, qui fait de la conscience I'ob-
servateur passif d'un monde matériel
dynamique.

Avant qu'un Occidental (ou tout autre
produit d’une culture moderne et maté-
rialiste) ne puisse apprendre un pouvoir
étrange, il doit subir un choc, une expé-
rience qui transcende sa vision maté-
rialiste du monde. De telles expériences
peuvent découler du jetine, de I'utilisa-
tion d’hallucinogénes, de la méditation
sur un koan zen, de la possession par

une entité extradimensionnelle ou de
rituels élaborés destinés a habituer len-
tement I'esprit & l'inacceptable. Jusqu'a
ce qu'un personnage ait eu une telle
expérience, il n'a aucune chance d’ap-
prendre des pouvoirs mentaux.

Un personnage qui commence le jeu
avec un pouvoir a certainement vécu
une telle expérience dans le passé ou a
développé son pouvoir au berceau,
avant que la vision matérialiste du mon-
de ne lui soit imposée.

Il est possible d'imposer un pouvoir
étrange a un individu en neutralisant ses
anticorps psychiques, mais le risque de
provoquer une psychose ou d’autres
effets secondaires déplaisants n'est pas
négligeable.

Enseignement

Pour apprendre un pouvoir étrange, il
faut avoir un maitre. Certains scienti-
fiques marginaux ont essayé de déve-
lopper des dons spontanés chez leurs
cobayes. Les taux de réussite varient
considérablement... Selon les méthodes
traditionnelles, il faut généralement un
mois d'étude & plein temps pour déve-
lopper un pouvoir étrange.

Réussir le jet

d’expérience

Contrairement aux autres talents, les
pouvoirs étranges sont imprévisibles. Le
joueur décide de sacrifier un certain
nombre de dés puisés dans sa réserve
d’expérience. Il les lance. Si au moins
l'un d’eux a fait 6, le pouvoir est appris
(pondérez cette régle en fonction du
professeur, de la préparation, des pré-
dispositions naturelles et ainsi de suite).
Reégle optionnelle : vous pouvez déci-
der qu'il existe une chance pour que le
personnage soit psychiquement muet
et incapable de développer des pouvoirs
étranges. Lorsqu'un personnage essaye
pour la premiére fois de développer un
pouvoir, lancez un dé. Si vous faites 1,
il ne pourra jamais apprendre de pou-
voir. Pour le personnage, le seul moyen
de découvrir sa condition est d’essayer
encore et encore, jusqu'a écoeurement
et abandon. Ne vous servez pas de cet-
te régle si vous n’aimez pas faire de la
peine a vos joueurs.

Je vous conseille de faire tous les jets
lies a l'acquisition de pouvoirs en secret.
Demandez simplement au joueur com-
bien de dés il veut puiser dans sa réser-
ve d'expérience et faites le jet vous-
méme. Aprés tout, méme les experts

dans ce domaine ne comprennent pas
grand-chose au processus d’apprentis-
sage, alors inutile de donner au joueur
des informations que n’a pas son per-
sonnage.

Lorsqu'il apprend son premier pouvoir
étrange, le personnage recoit une
réserve psychique, qui contient un dé. Il
peut augmenter le nombre de dés de
sa réserve en puisant des dés dans sa
réserve d’expérience (deux dés de la
réserve d’expérience peuvent étre
échangés contre UNE charge dans la
réserve psychique).

Utilisation des
pouvoirs etranges
Toute personne douée d'un pouvoir
étrange posséde une réserve psychique,
qui contient un certain nombre de
“charges” ou pour étre plus clair, un
certain nombre d'utilisations. La réser-
ve est un artifice de jeu destiné & empé-
cher les joueurs de faire usage de leurs
facultés a tort et a travers. D’autres
meéthodes sont possibles. Voir le cha-
pitre 9 pour une approche alternative
du probléme. Par ailleurs, le terme
“réserve psychique” est utilisé dans ces
régles pour des raisons de simplicité,
mais chaque personnage devrait avoir
un nom personnalisé. Par exemple, un
chiropracteur chinois aura une “réser-
ve de ch’i”, un karatéka nippon une
“réserve de ki”, un sorcier une “réser-
ve de magie” ou une “réserve de fluide”
etc. Peu importe le nom, le fonction-
nement demeure le méme.

La réserve d’un personnage débutant
contient 1d charges (le joueur peut aus-
si se contenter de 3 charges et ne pas
lancer les dés). Lorsqu'un personnage
développe un pouvoir pour la premie-
re fois en cours de jeu il n’a droit qu'a
une seule charge par jour (si le person-
nage a déja une réserve psychique,
développer un nouveau pouvoir n’aug-
mente pas le nombre de charges conte-
nues dans la réserve).

On peut ajouter une charge a la réserve
en prélevant deux dés dans la réserve
d’expérience. Un personnage peut ain-
si dépenser quatre dés d’expérience et
ajouter deux charges a sa réserve psy-
chique. En revanche, les charges ne
peuvent pas étre converties en dés d'ex-
périence.

Lorsqu'un personnage utilise un pou-
voir étrange, il consomme une charge.
S'il le désire, il peut “pousser” son pou-
voir. Dans ce cas, il consomme deux
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charges, mais lance deux fois le nombre
de dés nécessaire. Bien entendu, il ne
tiendra compte que des meilleurs résul-
tats (par exemple, supposons que vous
ayez le pouvoir “hanter les réves” a 2d.
Si vous choisissez de le pousser a ses
limites, vous dépensez 2 charges en une
seule fois. Vous lancerez quatre dés et
prendrez les deux meilleurs).

Si le pouvoir s’exerce contre un étre
vivant, celui-ci a droit & un jet de résis-
tance. La plupart des gens lancent 2 dés
(toutefois, des traits comme “forte
volonté” ou “résistance & la domination”
peuvent donner droit a davantage de
dés, si le MJ le désire). S'il se rend
compte qu’on utilise un pouvoir contre
lui, un psionique peut consommer I'une
des charges de sa réserve pour résister
au pouvoir d’un autre psi. S'il dépense
une charge en défense, il peut lancer
autant de dés que la valeur de son
meilleur pouvoir psychique. lls seront
considérés comme des dés de bonus a
son jet de résistance. Si vous &tes de
bonne composition et que les pouvoirs
en cause vous semblent compatibles,
vous pouvez méme carrément considé-
rer ces dés comme s’ajoutant directe-
ment au jet de résistance.

Par exemple : la télépathie peut contrer
la télépathie ou I'exploration mentale.
Un télépathe ayant 2 dés dans ce talent
peut dépenser une charge pour se
défendre d’un autre psi. Il recevra 2 dés
de plus que la normale lorsqu'il résiste
a un sondage psychique. En revanche,
un pyrokinésiste a 2 dés peut dépenser
une charge pour résister & un sondage
mental, mais il aura seulement deux dés
de bonus, pas deux dés supplémentaires.
Vide, la réserve psychique est a nou-
veau «pleine» en 24 heures. Si un per-
sonnage dépense les six charges de sa
réserve, il en récupérera une toutes les
quatre heures. La méme régle vaut pour
une réserve partiellement vide (si vous
avez six charges et que vous en dépen-
sez deux, vous en récupérerez une
quatre heures plus tard et la seconde au
bout de quatre heures supplémentaires).
Ne vous génez pas pour imposer des
conditions particuliéres a certaines enti-
tés ou catégories de personnages. Un
druide, par exemple, pourra récupérer
les charges dépensées deux fois plus vite
s’il reste tout nu sous la lune. Par
ailleurs, son taux de récupération risque
d’étre divisé par deux s'il n’est pas en
contact avec au moins un élément natu-
rel (air frais, lumiére du soleil etc.)

(6]
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Description des
pouvoirs etranges
Notez que les noms qu'ils portent ici leur
ont été donnés pour les besoins du jeu
et pour 'amour de la simplicité. Certains
professeurs utiliseront peut-étre des
noms similaires, mais le plus souvent, ils
emploient leurs propres définitions. Il
n'existe pas de lexique universel des pou-
voirs étranges. Par conséquent, les pra-
ticiens des différents arts n’ont pas de
vocabulaire commun.

Arthur. Au total, cela lui fait cinq dés et
elle gardera les deux meilleurs. Résul-
tat: deux 5. Le MJ lance discretement
deux dés pour Arthur. 1l fait 8, ce qui
est honorable, mais insuffisant.

Le MJ regarde le joueur d’Arthur avec
un air trés las et lui dit : “Il est 19 h 30.
Tu cours aprés des pistes fumeuses
depuis midi. Tu ne vas nulle part.
Qu’est-ce qu'Arthur penserait de faire
une petite pause ?”.

Le joueur d'Arthur est d'accord et aban-
donne. Il ne saura jamais qu'il a été dis-
suadé par un pouvoir étrange.

Ayant 5 charges dans sa réserve, la Vor-
nite en récupére une toutes les 4,8
heures (24 heures divisées par 5). Envi-
ron neuf heures et demie plus tard, sa

Une personne normale a le droit de lan-
cer deux dés pour résister a des facul-
tés comme la télépathie. La plupart des
pouvoirs ordinaires ont une valeur d’'un
dé. Du coup, un psionique débutant
peut essayer de modifier les circons-
tances pour les faire travailler en sa
faveur. Lorsque vous tentez de lire dans
I'esprit de quelqu’un le mot de passe de
son ordinateur, vous pouvez offrir a boi-
re a votre cible (pour affaiblir ses
défenses), puis mentionner les ordina-
teurs (pour I'amener a penser a sa
machine et & son mot de passe). Le dé
de malus de la cible et le dé de bonus
du télépathe compensent un peu le
déséquilibre un dé contre deux dés.
Encouragez ces efforts : ils ajoutent un
peu de roleplaying et de stratégie a ce réserve psychique contient de nouveau si des objectifs, des désirs et des préju-
qui ne serait sinon qu'un béte lancer de cing charges. gés qui peuvent grandement compliquer
des. e I'existence des personnages.
lnterp!‘etqr les Pour chaque dé d’Atavisme, le person-
pouvoirs etranges nage a accés a une vie passée. Par
Les régles ne peuvent en aucune facon conséquent, un débutant dans ce pou-
traduire la versatilite des pouvoirs voir ne se souviendra que d’une incar-
étranges. Improvisez. Faites ce qui vous nation. La nature de ces vies est laissée
semble intéressant sur le moment, en a vos bons soins, cher MJ, mais vous
fonction de I'histoire. Si, dans I'intérét devriez écouter les suggestions de vos
de l'intrigue, un personnage (PNJ ou joueurs. Souvenez-vous que les person-
PJ) peut accomplir quelque chose d’in- nalités les plus accessibles sont généra-
téressant avec un pouvoir étrange, lais- lement les plus puissantes (celles qui ont
sez-le faire, méme si les régles ne spé- laissé la marque la plus importante sur la
cifient pas que le pouvoir peut étre Conscience éternelle du personnage),
utilisé de cette facon - et méme si elles mais aussi les plus récentes (les infor-
I'interdisent carrément. mations n'ont pas encore été corrom-
L’exemple le plus flagrant de modifica- pues par le passage des siécles).

tion possible reste la durée des effets. Si Chaque fois qu'un personnage gagne
un pouvoir dure “une heure”, certaines un dé supplémentaire en Atavisme, vous
personnes pourront s'en délivrer au bout devrez décider de I'incarnation qu'il vient
de cinquante minutes ou d’une heure et de retrouver. Déterminez ses compé-
demie. La durée indiquée est un ordre tences, son savoir etc. Si vous préférez
de grandeur. Les pouvoirs étranges ne vous fler au hasard, choisissez six pos-
la respectent pas a la minute pres... sibilités et lancez un dé (par exemple :
Méme chose pour la distance. Un Lec- prétresse atlante, cobra, paysan francais
teur d’Esprit est généralement capable du Moyen-Age, pilote kamikaze,
de lire les pensées dans un rayon d’en- membre des llluminés de Baviére et cha-
viron dix métres. Mais s'il cherche a man Cro-Magnon). N'ayez aucun scru-
joindre un ami, la distance peut passer pule & infliger vos propres idées au PJ.
a cent métres, & un kilomeétre s'il veut Vous pouvez choisir des vies passées
toucher I'esprit de son frére jumeau ou ayant un rapport avec le personnage.
carrément a dix kilometres s’il capte Un individu souffrant du vertige est peut-
malgreé lui les effroyables pensées mau- étre mort autrefois en tombant d'une
vaises qui émanent de 'horrible, épou- falaise. ..

vantable et inhumain Ygolthus & 'Ha- Chaque incarnation antérieure dispose
leine Lépreuse. de compétences et de connaissances
Bien entendu, le principe de I'interpré- accessibles au personnage. Choisissez-
tation libre des régles vaut pour tout : les en fonction de sa profession, de ses
traits, jets de dés etc. Mais il est parti- centres d'intérét etc. Bien entenduy, elles
culiérement intéressant dans le cas des peuvent communiquer télépathiquement
pouvoirs étranges, qui doivent rester avec le personnage, quelle que soit la
flous et mystérieux. langue qu’elle maitrisait autrefois.

Atavisme

1l s’agit de la faculté de remonter dans
ses vies passées. Les personnalités ain-
si exhumées peuvent maitriser des
connaissances utiles, mais elles ont aus-

Exemple :
utilisation d’'un
pouvoir étrange.
| Arthur est en train de poser des ques-
il ! tions génantes & une femme qui se trou-

ve, sans qu’Arthur le sache, étre une
, Influente Vornite. Elle veut se débar-
il rasser d’Arthur sans attirer I'attention.
Elle subvocalise.
La Vornite a un score de 2 dés en Sub-
vocaliser. Elle sait que ce n'est pas suf-
fisant pour faire effet sur la plupart des
gens. Elle a donc besoin de préparer sa
cible. Elle commence a donner subtile-
ment l'impression de s’ennuyer et
cherche & faire passer ce sentiment dans
sa voix. Pour traduire cette impression
sans qu’Arthur se rende compte qu’elle
simule, elle doit se montrer meilleure
1l manipulatrice que lui. Le MJ lance 4
| dés pour son trait “Emouvoir” et trois
| dés pour Arthur, qui est toujours aussi
t; “Manipulateur” (il ne demande surtout
1 pas au joueur d’Arthur de lancer les dés.
| Ce serait lui donner I'éveil). La Vornite
| fait 12 et Arthur 10. La Vornite a pous-
sé Arthur a croire qu'elle pense que tout
\h cela est mortellement ennuyeux.

Le MJ dit au joueur d’Arthur : “Tu as

i‘ I'impression qu'elle n'est pas intéres-
i sée”.

Maintenant que sa cible est préparée,
la Vornite subvocalise : “Tu ne trouve-
ras jamais, espece d’idiot incompétent”.
Elle a 5 charges dans sa réserve psy-
chique et elle décide de pousser son
powvoir (elle dépense donc deux
charges). Par ailleurs, elle a droit a un
dé de bonus, pour avoir préparé I'esprit

Lorsque le PJ fait appel & une vie pas-
sée, il lance les dés. De votre coté, lan-
cez un dé pour simuler le désir de I'es-
prit de rester dans le Néant du
Non-Etre. Le contact ne se fait que si
le résultat du joueur est meilleur que le
vbtre (accessoirement, son résultat est
aussi le nombre de minutes pendant les-
quelles I'esprit va ’habiter).

Méme si le jet de dés est parfaitement
réussi, il y a la des opportunités de role-
playing qui ne devraient pas étre négli-
gées. Le personnage risque de devoir
convaincre 'esprit de I'aider, peut-gtre

en proposant un marché (“Ecoute, tu
m’aides & traduire ce bouquin et je t'em-
meéne au ciné demain. Ca marche ?7).
Donnez aux esprits des personnalités
intéressantes. Un esprit peut méme
devenir le guide d’une aventure ou
d’une série d’aventures. L'exemple clas-
sique de ce genre de situation est le pira-
te qui sait ol est enterré son trésor et
qui veut que les PJ 'aident a le déter-
rer. Et puis, il vous reste toujours le cli-
ché inusable de I'esprit qui continue la
lutte contre un ennemi personnel (par
exemple, un immortel ou un magicien

qui se transfére de corps en corps). Les
PJ risquent de se retrouver embringués
dans une vendetta qui dure depuis des
siecles.

Si le jet d'Atavisme est raté, il se pas-
sera certainement quelque chose d'in-
téressant : possession par une autre
incarnation, lente corruption du PJ sous
l'influence maléfique d’'une de ses vies
passées, contact avec une entité extra-
dimensionnelle qui se fera passer pour
une ancienne incarnation etc.

Coup puissant

Le ki est canalisé dans les nerfs, les
muscles, les os et la peau. Le person-
nage devient surnaturellement fort et
rapide (plus rapide, en fait, que les
signaux électrochimiques envoyés par
le cerveau).

Ajoutez vos dés dans cette faculté & vos
jets d’attaque (du moins lorsque vous
combattez & mains nues - ou avec vos
pieds, vos dents etc., tant qu'il ne s’agit
pas d’une arme manufacturée).

,
Ecriture automatique
Grace a ce pouvoir, vous écrivez sans
réfléchir le moins du monde, puis vous
vous relisez a la recherche d’idées ou
d’indices. Certains estiment que vous
laissez simplement votre subconscient
s’exprimer, d’autres soutiennent que
vous écrivez sous la dictée d’entités
extradimensionnelles. Chez la plupart
des mediums, cette faculté sert a écrire
des livres qui interprétent d’anciennes
philosophies en termes modernes et se
vendent obscénement bien. Toutefois,
les PJ sont parfois plus concernés par
leur survie que par le montant de leurs
droits d’auteur. Ce pouvoir peut servir
& glaner des informations sur le passé
lointain, sur les futurs possibles, & récu-
pérer un mot de passe ou tout simple-
ment & aider le voyant & préciser sa
pensée.

Décidez vous-méme du “comment” de
Iécriture automatique. Est-ce un don
inné ou le personnage est-il vraiment
en contact avec d'autres esprits ? Et
dans ce dernier cas, est-il possible qu'ils
aient des projets pour le PJ ?

Ce pouvoir repose strictement sur I'ima-
gination du MdJ. Vous pouvez vous en
servir pour accélérer I'action lorsque le
groupe patauge, pour introduire de nou-
velles intrigues ou pour amener vos PJ
la ot vous voulez qu'ils soient. Ne vous
sentez surtout pas obligé de révéler des
secrets importants simplement parce
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que le personnage réussit un bon jet.
Apres tout, il s'agit d’écriture automa-
tique. Le PJ ne peut pas l'influencer,
du moins pas sans détruire sa source
d’inspiration. Il peut vouloir écrire sur
les complots de la cellule locale des
Influents et se retrouver avec des pages
et des pages de merveilleux haikus,
peut-étre écrits en norvégien.

Envoi

Vous pouvez projeter vos pensées dans
l'esprit d'autrui. Le personnage doit bien
connaitre sa cible ou, au moins, la voir
lorsqu’il essaye d’envoyer un message.
Le destinataire “entend” la pensée com-
me si quelqu’un venait de la prononcer
a voix haute (mais, bien entendu, c’est
seulement “dans sa téte”). Le résultat
du dé indique également le nombre de
minutes que dure la communication. Il
doit, évidemment, étre supérieur au jet
de résistance de la cible (qui peut choi-
sir de ne pas résister). Le résultat du dé
détermine aussi la distance : multipliez-
le par 10 métres si le psi cherche &
communiquer avec un inconnu. Pour
un ami, prenez le résultat, exprimé en
kilomeétres.

Explosion téléekineétique
Ce pouvoir crée un jaillissernent de for-
ce explosive qui peut briser, renverser
ou blesser quelqu’un ou quelque chose.
Le résultat des dés indique les dom-
mages et la distance d’action. Si ce pou-
voir sert & briser une porte ou & accom-
plir d’autres actions- physiques, il
fonctionne comme un jet de force ordi-
naire.

Gueérison

Ce pouvoir dirige le ki vers les zones
malades ‘ou endormmagées, ce qui accé-
lére la guérison. Lorsqu'il sert & soigner

des dommages, le résultat du jet de dés -

représente le nombre de points de vie
récupéreés (de plus, si le blessé n’a pas
encore récupéré la moitié de ses points
de vie, il regagne deux fois le résultat
des dés en PdV). Il faut environ 30
secondes (5 rounds) pour que la guéri-
son soit compléte ; le guérisseur doit
toucher la partie blessée pendant ce
temps.

Pour soigner des maladies, le guérisseur
doit réussir un jet supérieur a la difficul-
té de la maladie.

Voici quelques exemples de difficultés,
pour vous fixer les idées :

- thume, engelure, acné : 5

- dépendance a la nicotine ou & la cocai-
ne, pneumonie : 10

- lépre, sclérose en plaques, maladie
d'Alzheimer, cancer : 15.

Un guérisseur qui n’obtient que des 1
aux dés lorsqu'il tente de guérir un mala-
de est contaminé, méme s'il s'agit d'une
maladie non contagieuse. Par ailleurs,
il perd son don de guérison tant qu'il
n’est pas lui-méme guéri. Dans le cas
d'une maladie incurable par la médeci-
ne ordinaire, cela veut dire “partir en
quéte d’un autre guérisseur”...

Intuition

Ce pouvoir dérive sans doute de I'acti-
vité psychique inconsciente (ou de I'at-
tention d’un ange gardien ou autre enti-
té paraphysique ou encore d’'un don
inné de communion avec 'univers). Si
vous réussissez votre jet, vous avez I'im-
pression que vous devriez agir de telle
ou telle fagon ou vous avez une illumi-
nation - vous reliez deux ou trois faits
ou vous vous “souvenez” d'un indice
que vous ne devriez pas connaitre. Ce
pouvoir vous rend aussi trés vulnérable
aux manipulations psychiques.

Jetine

Grace a sa force psychique, gagnée au
fil de longues périodes de jelne et de
meéditation, le personnage peut tenir
trés longtemps sans eau ni nourriture.
Les individus les plus doués n’en ont
plus aucun besoin. Pour citer un mys-
tique Al Amarjan : “L’eau et la nourri-
ture ne sont pas nécessaires aux
hommes. C'est le plus grand des men-
songes. Ce sont simplement les sub-
stances qui engendrent la plus forte
dépendance. Et comme pour toute
autre dépendance, on peut s'en désin-
toxiquer.”

Pour calculer les effets du manque de
nourriture ou d’eau, divisez le nombre
de jours de privation par le résultat des
dés. Vous obtiendrez ainsi la durée “sub-
jective” du jeline, en termes de consé-
quences physiques. Par exemple, si
quelqu’un reste une semaine sans man-
ger et fait 6 aux dés, il se sentira comme
s'il avait jetné 7/6 jours (soit 28
heures). Il sera affamé et assoiffé, mais
vivant. Le personnage doit s’alimenter
normalement pendant une journée
avant de reutiliser son pouvoir. Tout

personnage qui réussit a tenir un an
sans manger s'est “désintoxiqué” et n’a
plus besoin de se nourrir. La méme cho-
se vaut pour la boisson.

Lecture d’esprit

Egalement appelé “accord” par les
maitres moins traditionalistes. Cette dis-
cipline permet de sensibiliser I'esprit de
son utilisateur au continuel bruit de fond
psychique émis par les étres conscients,
au point de pouvoir décoder les pen-
sées d’autrui.

Un psi parti & la péche aux pensées ne
peut que décoder les pensées des indi-
vidus qui se trouvent & moins de (résul-
tat des dés) metres. S'il cherche a savoir
s'il y a un tueur dissimulé dans le pla-
card juste avant d’ouvrir la porte de
celui-ci, il a seulement besoin d'un 1.
En revanche, fouiller un immeuble a la
recherche d'une pensée est infaisable,
sauf par un grand maitre.

Pour éplucher les pensées d’une cible, le
psi doit étre capable de la voir ou de la
sentir d'une facon ou d’une autre. Si la
cible est en vue, la distance de lecture
est de 2 x (le résultat des dés) métres.
Si la portée est bonne, comparez les jets
du lecteur et de la cible. Si c'est le psi
qui a fait le meilleur résultat, il sait ce

que pense la cible. S'il a fait un jet supeé-
rieur au double du résultat de cette der-
niére, il obtient des informations claires
et accéde aussi a tous les souvenirs et &
toutes les idées qui y sont lies.

Par exemple, un lecteur psi moyen
cherche a lire le mot de passe d’un ordi-
nateur dans I'esprit d’'un de ses voisins
de comptoir, dans un bar. La cible est
a 7 métres. Si le jet est de 3 ou moins,
le contact n'a pas lieu. S'il est de 4 ou
plus, 'esprit est pénétré, mais la cible a
encore droit & un jet de résistance (2
dés, a moins qu’il n'ait un trait inhabi-
tuel, comme Ré-écriture neurale).

Marche du chat

Vous utilisez le ki pour faire vibrer votre
corps ou son environnement immediat;
afin de créer des ondes sonores qui
“étouffent” les bruits. Si vous I'utilisez
intelligemment, vous pouvez transfor-
mer le craquement d’un vieux parquet
en un léger soupir.

Ajoutez vos dés dans ce pouvoir aux jets
nécessaires pour se mouvoir silencieu-
sement.

Peau de fer
Le personnage imagine son corps,
indemne et résistant. En se concentrant,

il peut canaliser son ki de maniere a
maintenir cette image, quels que soient
les dommages qu'il subit. Les coups de
toute nature doivent surmonter la résis-
tance physique de la chair ainsi que la
résistance paraphysique du ki.

Le résultat des dés est soustrait des
dommages a chaque coup encaissé,
comme pour.une armure ordinaire.
Votre meilleur dé indique combien de
€oups vous pourrez encaisser avant que
la protection ne disparaisse (avec une
durée maximale de 10 minutes). Si vous
n’étes pas content de votre jet, vous
pouvez utiliser plus de dés psychiques
et les relancer. Si le nouveau résultat est
meilleur, prenez-le. Sinon, vous avez
gaspillé vos dés.

Préréaction

Le ki est dirigé en arriére dans le temps,
pour stimuler les centres moteurs avant
que vous n'ayez percu le danger.

Le personnage peut faire un jet pour
répondre a un stimulus juste avant qu'il
ne se produise. Par exemple, il peut se
jeter au sol avant une explosion. S’il
avait eu une chance de répliquer, il
pourra ajouter ces dés a son jet de réac-
tion normal (par exemple, si une voitu-
re lui fonce dessus, il peut essayer de
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s'écarter en utilisant sa vitesse ou ses
réflexes - il ajoutera ses dés de Pre-
réaction). S'il n’avait normalement pas
la possibilité de se defendre, il ne lan-
cera qu'un nombre de dés égal a la
valeur de ce pouvoir (par exemple, il est
normalement impossible d’esquiver un
dard empoisonné, lancé par un assas-
sin chevronné qui s’est silencieusement
faufilé derriere le PJ. Mais celui-ci pour-
ra quand méme lancer autant de dés
qu'il en a en Préréaction).

On ne peut préréagir a un événement
que I'on ne pourra pas remarquer pas.
Si vous étes la cible d'un rayon inuisible,
il est impossible de préréagir. La forme
future du personnage ne s'est rendue
compte de rien et ne peut donc pas ren-
voyer de ki en arriére dans le temps
pour le protéger.

Réécriture neurale

Clest I'art de réaliser des connections
paraphysiques entre des centres ner-
veux qui ne communiquent pas direc-
tement. Par exemple, les neurones
situés pres des centres moteurs de votre
main peuvent obliger cette derniére a
pianoter selon un rythme qui affectera
les neurones qui se trouvent prés de vos
centres auditifs. Normalement, les
signaux neuraux ne voyagent pas entre
les deux mais, gréce un moyen indirect
(pianoter, par exemple), vous pouvez
les mettre en résonance. Vous pouvez
aussi fredonner, agiter vos doigts devant
vos yeux, ciller trés rapidement etc. Le
personnage doit réaliser ce contact
paraphysique pour utiliser son pouvoir.
Le score de ce pouvoir s’ajoute aux ten-
tatives pour résister a la torture, aux
effets des drogues, a la lecture de pen-
sée, a la Stimulation (voir pouvoir sui-
vant) etc. Il peut s’avérer capital pour
les malheureux & qui I'on a implanté un
Kergilian. Ce pouvoir permet également
I'interprétation consciente des messages
subvocalisés.

Lorsqu'un personnage apprend ce pou-
voir, et chaque fois qu'il 'améliore, il y
a un risque qu'’il établisse sans le vouloir
une connexion nuisible - qui peut se tra-
duire par une compulsion, une névrose
ou un tic. Il risque méme de laisser une
autre conscience, existant a I'état latent
dans son cerveau, prendre les com-
mandes. Au MJ de décider si le joueur
garde le personnage ou s'il devient un
PNJ. Pour voir si quelque chose tourne
mal, lancez les dés - si vous faites 1, une
catastrophe se prépare.

Stimulation interne

Par télépathie, vous stimulez aléatoire-
ment des neurones dans le cerveau de la
cible. En général, elle se retrouve per-
turbée (perceptions altérées, faux sou-
venirs et autres effets bizarres). Parfois,
les neurones s’alignent pour former un
“chemin” nouveau, avec pour consé-
quence une intuition ou une idée. Si
vous réussissez votre jet, la cible est
désorientée pour un court moment (de
10 secondes & une minute). Contre un
télépathe en train d’utiliser son pouvoir,
le résultat de vos dés est doublé (les télé-
pathes sont particuliérement vulnérables
a ce genre de manipulation).

Subvocalisation

Vous “chargez” vos paroles d’ondes
sonores conflictuelles. Celles-ci produi-
sent un son qui, pour I'esprit conscient,
ressemble & un sifflement ou a un sou-
pir. En fait, elles sont porteuses d’'un
message qui influe sur le subconscient.
Les utilisateurs de ce pouvoir essayent
généralement de ne pas bouger les
levres, pour ne pas se trahir.

Meilleur est le jet, plus le personnage
affecte le subconscient d’autrui. Toute-
fois, ce n’est pas une forme de contré-
le mental direct.

Entre autres utilisations courantes, citons
les insultes (pour pousser I'adversaire &
perdre son calme “sans raisons”), les
suggestions obscenes (pour voir si un
partenaire sexuel potentiel réagit favo-
rablement) et les rumeurs et autres idées
délirantes instillées dans I'esprit d’'un
ennemi pour le déstabiliser en douceur...

Tache aveugle

Ce pouvoir permet de faire oublier au
sujet les expériences qui ne cadrent pas
avec sa vision du monde. Il crée une
“tache aveugle” sur certains événe-
ments. L'esprit du sujet se charge ensui-
te de bricoler des détails conformes aux
attentes de ce dernier, qui se retrouve
avec un souvenir vague, mais passable,
qui n’éveillera pas ses soupcons (pour
mieux comprendre le processus, fermez
un ceil. Juste & coté de votre point de
focalisation apparait une tache aveugle
dans laquelle vous ne voyez rien du tout.
Mais comme votre cerveau n'a pas
envie de voir un vide, il “peint” par-des-
sus, en utilisant les images voisines com-
me guides. Vous ne pouvez pas remar-
quer la tache directement).

Notez que cette technique utilise les
filtres et les expériences du cerveau pour

modeler un souvenir conforme aux
attentes de la victime. Elle ne fonction-
nera pas pour altérer un souvenir qui
est conforme a sa conception du mon-
de. Vous ne pouvez pas faire oublier
votre présence, puisque cette derniére
cadre avec la perception du monde de
n'importe qui (sauf, évidemment, si vous
étes un monstre tentaculaire et gélati-
neux. Dans ce cas, vous n’aurez pas
grand mal & Aveugler les témoins... jus-
qu'au jour ol vous tomberez sur un indi-
vidu persuadé de l'existence des
monstres tentaculaires et gélatineux. A
partir du moment oti vous “collez” & sa
vision du monde, c’est fichu !)

Dans certains cercles, on avance I'idée
que la prolifération de la fiction spécu-
lative, pour ne rien dire de I'essor du jeu
de roles, font partie d’'un complot des-
tiné a rendre les gens mieux disposés a
accepter tout ce qui sort de leurs cadres
de pensée et donc plus résistants a la
Tache. Vous avez dit “paranoiaques” ?
Si I'on fournit en plus une explication
au sujet, il a un dé de malus pour résis-
ter a I'Aveuglement. Par exemple, un
personnage utilise un pouvoir étrange
pour capturer un adversaire. Il peut lui
dire ensuite : “Grace a mes réflexes et a
ma connaissance du jiusjitsu, je n’ai pas
eu trop de mal a t’avoir, espéce de
misérable vermine”. Aprés quoi, il
essaye de I'Aveugler. Le cerveau du pri-
sonnier a déja une explication ration-
nelle sur laquelle il peut broder. 1l a donc
un dé de malus a son jet de résistance.
Il se souviendra avoir été battu, pas
d'avoir été victime d'un pouvoir étrange.
Si vous pouvez regarder votre victime
dans les yeux au moment ot vous ten-
tez de I'Aveugler, vous avez un dé de
bonus.

1l est possible d’Aveugler plus d'une per-
sonne a la fois, tant qu'il s’agit de faire
oublier un seul et méme événement.
Pour chaque individu supplémentaire,
vous devez dépenser une charge de
votre Réserve Psychique.

Télékinésie

Il s'agit de soulever, de déplacer et de
manipuler des objets & distance. Le
résultat des dés vous donne le poids (en
kilos) que vous pouvez faire glisser sur
une surface plane, la portée (en métres)
et le nombre de secondes d’effet. Pour
étre affecté, I'objet doit étre vu. Le psi
peut le déplacer, le faire tourner ou le
manipuler comme s'il le tenait en
mains. Il peut aussi le soulever, a
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concurrence de 100g x (résultat des
dés) (ou 1/10 du poids qu’il peut pous-
ser, si vous préférez).

Telépathie

C’est essentiellement une combinaison
de Lecture d’Esprit et d’Envoi, mais plus
faible que ces derniéres.

Le Télépathe ne peut pas balayer la
zone & la recherche d'esprits.

Il peut lire les pensées, mais seulement
dans un rayon de (résultat des dés)
metres.

Il peut projeter ses pensées, mais seu-
lement dans un rayon égal a 5 x (résul-
tat des dés) métres (pour les personnes
qui se trouvent en vue) ou de (résultat)
x 500 metres (uniquement pour les
gens qu'il connait). Contrairement a un
Envoyeur, un télépathe peut avoir une
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conversation avec sa cible... a condi-
tion que cette derniére soit disposée &
répondre.

Ur

Ce pouvoir consiste & manipuler in-
consciemment le besoin des humains a
s'incliner devant l'autorité. Les Glugs
n’ont pas été créés avec cet instinct,
contrairement aux humains “normaux”,
ce pouvoir est sans effet sur eux. Le per-
sonnage peut |'utiliser (avec un dé de
malus) sur d'autres créatures terrestres,
comme les chiens, mais pas sur les créa-
tures extraterrestres ou extradimen-
sionnelles. Ajoutez le résultat de vos dés
a tous les jets normaux destinés & inti-
mider, ruser etc. Les humains qui se
trouvent & des postes d’autorité ont droit
aun dé de bonus a leur jet de résistance.

Vision d’aura

Cette faculté permet de percevoir I'au-
ra d’autrui. Sa couleur varie selon I'état
mental et physique de la cible. Grace a
elle, il est possible de repérer les indi-
vidus qui se cachent dans les ténébres,
de dire si quelqu'un ment ou est sous
I'influence d’autrui (un implant Kergi-
lian ou une domination par la Machine
de Throckmorton, par exemple). La
plupart des gens peuvent essayer de
résister en lancant 2 dés.

La vision est meilleure si le psi connait
la cible et se trouve assez proche d’elle
pour lui parler. Grace a ce pouvoir, il
est également possible de voir 'aura
magique (ou maléfique) qui entoure un
objet ou un lieu.

Yeux errants

Ce pouvoir permet de voir d’autres lieux
ou époques. Vous pouvez, au choix,
contempler un endroit éloigné tel qu’il
est dans le présent ou le lieu ot vous
vous trouvez tel qu'il était dans le passé.
e Présent, lointain - vous devez avoir un
lien avec le lieu que vous observez, par
exemple savoir que quelqu’un s’y trou-
ve ou y avoir été personnellement et
I"avoir examiné etc. Vous pouvez pré-
ciser que vous vous concentrez sur une
personne ou un objet précis ou simple-
ment observer la zone. La portée est
égale a (résultat des dés) x 100 m (ou
plus, si le lien avec la personne ou I'en-
droit est particuliérement fort). La durée
est égale a (résultat des dés) rounds.

e Passé, sur place - vous remontez
(résultat des dés) heures en arriére. Tou-
tefois, pour les événements particulie-
rement importants ou émotionnelle-
ment chargés (et surtout si le psi sait ce
qu’il veut voir), la portée peut étre éten-
due & plusieurs jours, semaines ou
siecles.

e Autre sens - certains psis prétendent
étre capable de projeter leur oute ou
méme leur odorat.
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La magie

La magie est présente dans ce jeu,
méme si elle occupe une place secon-
daire par rapport aux pouvoirs étranges.
Les diverses cultures mondiales propo-
sent des centaines de types de magie dif-
férents mais, pour 'amour de la simpli-
cité, ils ont été regroupés en deux
catégories : magie improvisée et lance-
ment de sorts.

La magie improvisée est I'équivalent
d'un pouvoir étrange. Meilleur est votre
jet de dé, plus I'effet magique sera
important. Vous pouvez utiliser les pou-
voirs étranges décrits ci-dessus comme
exemples de magie improvisée.

En revanche, le lancement de sorts fait
appel a... des sorts, justement, qui ont
des effets fixes. Lorsque vous lancez les
dés, vous déterminez si oui ou non votre
sort prend effet, mais vous ne controlez
pas sa puissance.

Selon le réle que vous voulez assigner &
la magie dans votre série, vous pouvez
limiter plus ou moins sévérement son
apprentissage et son emploi, notam-
ment par les PJ. Appliquez tout ou par-
tie des restrictions suivantes :

e Ftude intensive. II faut des années
d’étude avec un maitre pour étre en
mesure de lancer un sort, méme le plus
simple. Cette restriction a le mérite
d’empécher les PJ d’apprendre des
sorts, a moins qu'ils ne soient déja sor-
ciers au début du jeu.

e Talent rare. Seules quelques personnes
peuvent apprendre la magie (une sur
six? Deux sur six ?). Vous pouvez esti-
mer qu'un individu qui maitrise déja un
pouvoir étrange est incapable de se tour-
ner vers la magie. Il utilise déja ses
potentialites surnaturelles dans une autre
voie. Cela limite I'afflux de magiciens,
mais pose la question du joueur qui veut
absolument que son PJ puisse lancer des
sorts, mais qui en est incapable. C’est
peut-tre un peu dur pour lui, non ?

e Ressources rares. Les ressources sont
presque introuvables. Les livres de sorts
peuvent étre écrits en latin, en chinois
ou en code. Méme si les PJ les obtien-
nent, ils ne sauront pas les lire. Les rares
sorciers encore en activité ne s’en van-
tent pas et n'accepteront certainement
pas de disciples, a moins qu'ils n’aient
surabondamment prouvé leur loyauté et
leur discrétion. Plus la magie est rare,
plus elle est... magique, étrange et incom-
préhensible. Cette option est trés forte-
ment conseillée.

A Prendre
et lancer des sorts

Apprendre un sort

Un personnage qui cherche & apprendre
un sort doit I'étudier pendant une semai-
ne, a raison d’'au moins 2 heures par
jour et sacrifier 5 dés d’expérience. Il
lance alors un dé. Si le résultat est égal
ou supérieur au niveau du sort, il vient
de l'apprendre. Si non, il note un “1”
sur sa feuille de personnage. Clest le
nombre de dés qu'il a lancé pour
apprendre le sort.

Il peut ensuite le réétudier pendant une
semaine et sacrifier 5 nouveaux dés
d’expérience. Cette fois, il lancera deux
dés. S'il obtient un résultat supérieur
ou égal au niveau du sort, il I'a appris,
sinon il note “2” sur sa feuille de per-
sonnage. A sa prochaine tentative, il
lancera 3 dés, puis 4 et ainsi de suite, &
raison d’une semaine et de 5 dés d’ex-
périence par essai. Si le PJ n'a pas de
réserve psychique, il en gagne une
(avec 1d charges) lorsqu'il maitrise son
premier sort.

Si le personnage obtient une catas-
trophe & I'un de ses jets d’apprentissa-
ge, il risque de se produire des choses
désagréables que vous vous ferez un
plaisir d'improviser.

Par exemple, supposons qu’Arthur ten-
te d’apprendre un sort du 12¢ niveau,
la Fléche Infaillible de Rugesco. Le MJ
ne lui a pas indiqué le niveau exact,
mais lui a laissé entendre que c’était un
rituel com1plexe.

Arthur se met au travail. Il y passe
quatre heures par jour et il n'y a per-
sonne pour lui dire que les deux heures
supplémentaires sont du temps perdu.
A la fin de la semaine, il dépense ses
dés d'expérience et lance un dé. Il fait
5, ce qui est insuffisant. Le MJ lui
explique qu’il a I'impression d’y étre
presque, mais qu'il lui manque encore
quelque chose... Deuxiéme semaine, 5
dés d’expérience plus tard, il lance 2
deux dés et fait 4. Echec ! Deux
semaines (et dix dés) plus tard, le joueur
d’Arthur réussit & faire 13 sur 4 dés. Le
MJ linforme qu'il connait le sort et qu'il
a gagné une réserve psychique qui
contient (jet de dé)... une charge !
Arthur dépense immédiatement deux
dés de sa réserve d’expérience pour
gagner une charge supplémentaire.

1l a consommé 22 dés d’expérience,
mais peut lancer le sort deux fois par
jour.

Lancer un sort

Pour lancer un sort, un personnage doit
dépenser une charge de sa réserve psy-
chique. Dans des conditions ordinaires,
le sort fonctionne toujours. Le MJ peut
demander des jets de dés au sorcier pour
s'assurer qu'il vise la bonne cible, reste
concentré etc. Il doit aussi tenir compte
de la fiabilité du sort, des circonstances
et ainsi de suite. Souvenez-vous que de
nombreux magiciens utilisent la magie
improvisée, qui fonctionne comme des
pouvoirs étranges. Le lancement de
sorts est plus complexe mais plus fiable.
La cible peut faire un jet de résistance
contre les sorts qui affectent directement
le corps ou 'esprit. Dans ce cas, consi-
dérez que la “force” du sort est équiva-
lente a son niveau. Un jet de résistance
égal ou supérieur au résultat des dés du
sorcier annule généralement les effets
du sortilege.

Les sorts

1l existe un nombre de sorts incroyable,
du moins pour ¢eux qui savent ol cher-
cher. Ne vous embétez donc pas avec
une liste compléte et définitive. Conten-
tez-vous d’inventer des sorts au fur et
a mesure de vos besoins.

Si les PJ découvrent le grimoire d’un
magicien, il contiendra, disons, quatre
sorts. Inventez-les. S'ils rencontrent un
sorcier, il connaitra, disons, sept sorts.
Inventez-les. Comme les pouvoirs étran-
ges, les sorts peuvent étre créeés en fonc-
tion des scénarios.

Les sorts se sont complexifiés au fil des
ans, mais les sorciers ont depuis long-
temps appris que le meilleur moyen de
tuer quelqu’un était de se servir d'un pis-
tolet. Les sorts les plus courants ne
dupliquent pas les effets d'une arme a
feu. Ils ont des effets étranges, non
reproductibles par la technologie et cau-
sent rarement des dommages.

Voici un échantillonnage de sorts de
diverses puissances, pour vous fixer les
idées.

Cliquetis de chaines,
niveau 3

Ce sort crée le son de chaines clique-
tantes a partir d'un point situé a moins
de 20 m du lanceur. Le son se déplace
lentement (2 m/round) dans une direc-
tion aléatoire, mais il a tendance a suivre
les couloirs et autres espaces vides (il ne
traverse pas les murs). Cet effet dure dix
minutes. Les sorciers I'utilisent comme
distraction.
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Ténebres bienfaisantes,
niveau 9

Toutes les sources de lumiére situées
dans un rayon de 10 m du lanceur
s’éteignent pendant une minute (le sor-
cier peut annuler ['effet & volonteé).

Langue de serpent,
niveau 9

Les paroles du lanceur deviennent plus
efficaces, qu’elles soient destinées a
séduire, intimider, convaincre ou per-
suader (un dé de bonus sur tous les jets
appropriés).

Durée 1 minute.

Etreinte de la pierre,
niveau 12

Paralyse une personne ou un animal se
trouvant & moins de 15 métres. La cible
peut faire un jet de force ou d'un autre
trait du méme genre pour se libérer. Elle
y parvient si son jet est supérieur ou égal
a celui du sorcier. La paralysie disparait
en une demi-heure.

Anneau de Gygeés,
niveau 15

Le lanceur devient invisible pendant 10
minutes. Les chiens sont toujours per-
turbés par sa présence. Le nom de ce

sort vient d’un anneau d’invisibilite prée-
sent dans les mythes grecs.

Les sept boucliers

de gloire,

niveau 18

Ce sort crée sept boucliers invisibles qui
protégent le lanceur. Toutes les armes
rebondissent & environ 10 ¢m de son
corps. Pendant une fraction de
secondes, on peut distinguer un bou-
clier lumineux de cinquante centimétres
de diametre, qui fait rebondir le coup.
Si le sorcier recoit plusieurs coups exac-
tement au méme endroit et au méme
instant et si les sept boucliers ne suffi-
sent pas a les absorber, certains passe-
ront au travers. Durée : une heure.




«ll n’est pas d’erreur, si monstrueuse
soit-elle, qui n'ait trouvé de défenseurs,
méme parmi les hommes les plus
capables.»

Lord Acton
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echnolooie

et paradis
artificiels

a science dans le monde de
Conspirations n'a rien de
conventionnelle, mais elle ne
différe pas tant que cela de ce
que vous pouvez trouver dans
le monde ot nous vivons vous et moi.
L'objet de ce chapitre n'est pas de vous
en mettre plein la vue en vous balan-
cant des mots de plus de trois syllabes,
mais plutdt de vous ouvrir les yeux sur
ce qui est d’ores et déja possible.
Premiére régle : si cela existe a I'état
de prototype dans le monde réel, quel-
qu’un l'utilise quotidiennement & ses
propres fins dans le monde de Conspi-
rations.
Seconde régle : si quelqu'un 'utilise
quotidiennement a ses propres fins
dans le monde de Conspirations, cela
existe stirement a I'état de prototype
quelque part. Quoique.

Les nano-
technologies

Que pensez-vous de machines si petites
qu'il serait possible de les injecter dans
le corps humain afin de procéder & cer-
taines modifications ou pour guérir cer-
taines maladies franchement incu-
rables? Des machines de la taille de

quelques molécules ? Voire de quelques
atomes ? Impossible ? C'est pourtant
I'un des défis de la science de demain
et donc de la science du monde de Ver-
tige. Les nanotechnologies font I'objet
de lattention des laboratoires de
recherche et développement en amont,
les laboratoires les plus avancés, des
plus grandes entreprises dans le monde.
Comment peut-on penser fabriquer de
telles micromachines ? Avec quelles
techniques ?

On se rappelle avec émotion des
prouesses des techniciens d’'IBM qui
réussirent a écrire les trois lettres du
géant bleu & I'aide de quelques atomes
de carbone. Un exploit qui ne peut étre
contemplé qu'a I'aide d'un microscope
a balayage, ce quin'est pas a la portée
du premier venu et qui n’a, a premie-
re vue, qu'un intérét limité. Par contre,
si 'on se sert de cette technique pour
remplacer les microfilms pour trans-
mettre secrétement des informations,
cela change tout. Et il est possible dans
ce cas de balancer la totalité de I'Ency-
clopedia Universalis de fagon totale-
ment invisible.

Actuellement, les scientifiques admet-
tent avoir réalisé un grand nombre de

micro-composants dont la taille varie
entre 50 et 300 microns (un micron,
c’est un milliéme de millimetre). Il s'agit
de moteurs, de valves, de pompes, de
mécanismes de propulsion, d'unités de
calcul et d'unités d’alimentation. Ces
composants peuvent étre assemblés
pour créer des micromachines injec-
tables dans le corps humain.
Quelques exemples : alors que I'im-
plantation de pacemaker est une pro-
cédure standard, on peut maintenant
implanter des senseurs de tension dans
les ligaments et les tendons afin de
mesurer le stress en temps réel. L'uni-
versité de Tronheim a mis au point le
premier distributeur d’insuline entiére-
ment miniaturisé et implanté dans le
corps des patients. Et mieux encore,
une entreprise allemande a trouvé le
moyen d’électrocuter les spermato-
zoides au moment de I'¢jaculation. Un
microcourant contrdlé par le flux de
sperme stérilise les pauvres petites
beétes.

L’heure des cyborgs a sonné. Et elle
sonne déja a Al Amarja

Tgflmqlogie
deéfensive

Al Amarja connait, bien entendu, les
détecteurs de mouvements, les cellules
photoélectriques, les radars portatifs et
autres senseurs a infrarouge en vogue
dans le reste du monde. Mais ses habi-
tants ont également créé diverses
méthodes inhabituelles pour protéger
leurs secrets.

Boucles

Ces petites boites noires, congues par le
si compétent Dr. Nusbaum, contien-
nent de la matiére cérébrale humaine
douée de propriétés télepathiques (non,

ne nous demandez pas ou il se la pro-
cure. Vous n'aimeriez pas la réponse).
Elle se contente de copier les pensées
émises dans son rayon d'action. Sur les
non-sensitifs, elle n’a absolument aucun
effet. Le Dr. Nusbaum n’a pas encore
developpé de méthode pour “lire” ce
que “pense” la matiére cérébrale. Une
Boucle ne peut donc pas servir a déchif-
frer les pensées d'autrui. Mais voici ce
qui se produit lorsqu’un télépathe s’en
approche.

Imaginons que Fred le Télépathe entre
dans une piéce ol se trouve une
Boucle, fixée au mur. Fred se deman-
de “Qu'y a-t-il dans cette pidce ?”. La
matiére cérébrale, dans la boite, fait
écho et pense “Qu’y a-t-il dans cette
piéce ?”. Fred recoit cette pensée et
pense “Quelqu’un pense “Qu’y a-t-il
dans cette piéce ?”. C'est juste ce que
je viens de penser”. Un écho plus tard,
Fred se retrouve en train de penser
“Quelqu’un pense “Quelqu’un pense
“Qu’y a-t-il dans cette piéce ?” C’est
juste ce que je viens de penser”... Et
ainsi de suite.

Le mot “feedback” vous dit-il quelque
chose ? Vous tenez un micro prés d’'un
haut-parleur. Le micro capte le son du
haut-parleur, le lui renvoie, le recapte

et ainsi de suite encore et encore jus-
qu'a ce que le cycle se rompe, généra-
lement dans un grand grincement stri-
dent. C'est ce qui va artiver au cerveau
de Fred le Télépathe. S'il est tres doué
et capte les pensées avec une précision
haute-fidélité, il ne va pas tarder a tom-
ber sur le sol avec le cerveau grillé et
deux filets de sang lui coulant des
oreilles. Si c'est un télépathe de base,
il a une petite chance de briser le cir-
cuit avant d'étre transformé en légume.
Les conséquences habituelles sont la
perte du don pour la télépathie, ainsi
que de diverses autres facultés men-
tales.

Notez qu’une présence physique n’est
pas nécessaire pour étre pris dans une
Boucle. Un télépathe explorant une
piéce & distance aura les mémes pro-
blémes.

Les Boucles sont rares. Les d’Aubainne
en ont toujours une a proximité, com-
me beaucoup d'individus riches.

Idée : Un scientifique mar-
ginal a créé une Boucle qui
projette les pensées qu’elle
lit, ce qui la rend efficace
contre les non-télépathes.
1l est secrétement sous le contrdle des

Influents qui comptent utiliser I'appa-
reil & leurs propres fins. Les PJ doivent
neutraliser le savant fou et peut-étre
récupérer le prototype (pas fiable du
tout) pour I'exploiter eux-mémes.

Piege de cristal

Nous savons tous que le cristal, entre
autres pouvoirs, améliore les dons psy-
chiques. Voici une autre de ses utilisa-
tions. Ces piéges sont des cristaux dont
la structure moléculaire a été soigneu-
sement manipulée par des psychoki-
nésistes pour créer une infinité d’images
fractales de leur environnement (ces
reflets se trouvent sur le plan psychique.
Ces cristaux sont donc impossibles &
distinguer des spécimens ordinaires
pour un non-psi). Chaque piége de cris-
tal contient un reflet miniature de son
environnement, y compris un cristal
contenant un reflet miniature, qui lui-
méme... et ainsi de suite a I'infini.
Lorsqu'un psi tente de manipuler
quelque chose prés d'un piége de cris-
tal, il envoie une fraction de sa
conscience sur le plan psychique. Sur
ce plan, les reflets sont indistinguables
les uns des autres. Seul le hasard déter-
mine avec quel reflet le psi prend
contact. Les chances de se retrouver
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sur 'original (ou sur n'importe quel
autre niveau donné) sont d’'une sur l'in-
fini.

Quel que soit le niveau ot il se trouve,
le psionique peut y agir comme il le
ferait dans le monde réel. En fait, il ne
s'apercoit méme pas qu'il est dans un
reflet. Les reflets adjacents (supérieur
et inférieur) s’adaptent au changement
qu'il a imposé, puis font changer leurs
voisins et ainsi de suite.

Si Sue la Psi essaye d'arréter le coeur
du Dr. Nusbaum & I'aide de ses pou-
voirs psychiques et que le bon docteur
est protégé par un piege de cristal, elle
a une chance sur l'infini de le tuer, au
lieu d’assassiner un reflet. Au bout du
compte, I'effet finira, de reflet en reflet,
par atteindre le monde réel, mais cela
prend du temps. Il lui faut une fraction
de seconde pour se propager d'un reflet
au suivant. Si notre assassin psionique
atteint un niveau de réflexion qui se
trouve a moins de 315 milliards de
niveaux de notre réalité, son énergie
psychique finira par sortir du piége et
affecter le monde réel - cela prendra
moins d'un siécle. Les chances d'arri-
ver si prés sont de 315 milliards divi-
sées par l'infini. Pour ceux qui n’au-
raient pas la bosse des maths, cela peut
se traduire par : “pas terrible”.

Les piéges de cristal annulent efficace-
ment toutes les attaques psychiques,
mais leurs utilisateurs les remplacent
souvent apres un an, juste pour ne pas
courir de risque.

Parfois, un piége de cristal s’avére
défectueux. Dans ce cas, il ne comporte
qu'une centaine (ou un millier ou un
million ou un milliard) de reflets. Apres,
I'image se perd dans les parasites. Ces
piéges sont toujours efficaces a court
terme, mais il y a un risque non négli-
geable qu'ils liberent I'attaque psychique
dans un avenir proche. Si I'environne-
ment du cristal a changé lorsque I'éner-
gie psychique se manifeste, elle peut
déclencher un certain nombre d’effets
imprévus.

Des pieges de cristal d’occasion défec-
tueux sont en vente un peu partout
dans Vertige. Bien entendu, ils sont
présentés comme “neufs et presque
parfaits”.

Générateurs de
pensée blanche
Ces petites merveilles ont été nommées
ainsi par analogie avec les “générateurs
de bruit blanc” ou brouilleurs. Ce sont

de petites boites qui bourdonnent. Ce
bruit vient du systéme qui maintient en
vie les fragments de cerveau de dau-
phin qui se trouvent dans la boite. Les
dauphins, comme vous ne le savez sans
doute pas, ont des facultés psychiques,
mais leurs pensées sont trop éloignées
des nétres pour étre “lues”. Le cerveau
de dauphin de la boite est constamment
stimulé de maniére a émettre sans inter-
ruption des “ondes de pensée”. Ces
derniéres interférent avec les psioniques
humains et rendent I'espionnage psy-
chique, la lecture d’esprit et ['utilisation
des pouvoirs liés a I'information treés dif-
ficiles. En termes de jeu, ces généra-
teurs ajoutent un, deux ou trois dés a
toute tentative pour résister a I'espion-
nage psychique (vous pouvez aussi
réduire les jets de I'espion d'un, deux
ou trois dés, si cela vous semble plus
adapté). Le nombre de dés dépend de
la puissance du générateur. Il faut
renouveler quotidiennement la solution
nutritive dans laquelle baigne le cerveau,
sous peine de le voir se decomposer et
mourir. Les nutriments liquides sont
généralement versés dans une ouver-
ture au sommet de la boite.

L’énergie cérébrale des dauphins n'est
pas vraiment “blanche” (aléatoire), elle
est juste indéchiffrable pour nous.
Dans certains cercles, on murmure que
Son Altesse Exaltée serait protégée par
un générateur alimenté par le cerveau
d’une baleine bleue.

ASAC

Clest le sigle d"”Annihilation Sélective A
Courte distance”. L’ASAC est un gaz
innervant combiné avec un autre gaz,
qui rend le poison inactif en trois
secondes. Les deux gaz sont conservés
dans des compartiments séparés a I'in-
térieur d'un méme container, qui tient
dans la paume de la main. Lorsqu’'on
ouvre ou brise le récipient, les gaz
s’échappent ensemble. Le gaz inner-
vant tue au contact de la peau en moins
d’une seconde, puis est neutralisé par
le second composant. L’ASAC exter-
mine donc tout ce qui se trouve dans
son voisinage immeédiat et devient inof-
fensif presque aussitét. Et, en fait, il ne
tue méme pas tout le monde. Il a été
congu pour épargner les individus por-
teurs de certains marqueurs géneétiques
trés précis, & savoir les membres de la
famille d’Aubainne et l'inventeur, le Dr.
Nusbaum. Ces VIP, ainsi que leurs
gardes du corps, ont toujours de

I'’ASAC sur eux pour les cas d’urgen-
ce. Bien entendu, ils ne I'emploient pas
a la légére, mais tous sont du genre a
tuer une douzaine de passants inno-
cents plutot que de mettre leur propre
peau en danger — il a donc déja servi.
Quant aux gardes du corps qui libérent
volontairement de 'ASAC avec la cer-
titude d'y laisser leur peau, ils sont trés
loyaux ou trés effrayés par ce qui les
attend s'ils ne font pas leur devoir.

Champ de disruption
Seversen

Inventé par I'incomparable Dr. Chris
Seversen, ces gadgets simples envoient
des impulsions électromagnétiques dans
un réseau de fils sensibilisés psychi-
quement, ce qui empéche |'énergie psy-
chique de les traverser. Généralement,
ils sont intégrés dans la structure méme
du mur, mais certains petits modéles
ressemblent a des rideaux, & des cloi-
sons, des paravents, des capuches etc.
Selon la puissance et la qualité du
champ par rapport a I'énergie psy-
chique déployée par l'intrus, un “dis-
rupteur” peut bloquer efficacement ce
dernier ou simplement lui donner un
dé de malus.
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Les drogues

Bien que les drogues soient trés répan-
dues a Al Amarja, elles sont illegales.
Toutefois, les Forces de I'Ordre se gar-
dent bien d’appliquer les lois. Ses
membres préférent encaisser des pots-
de-vins versés par les dealers (sous le
nom de “taxe de compréhension ami-
cale”) plutdt que de s’embéter a les
mettre en prison. Les dessous de table
couvrent & peu prés les frais de fonc-
tionnement des Forces de I'Ordre et
maintiennent les prix & un niveau assez
élevé (cela dit, pour le consommateur
de base, le prix d’'une dose est nette-
ment moins cher que chez nous). En
fait, les Forces de I'Ordre n'appliquent
la loi que dans les cas suivants :

1) parce qu'un trafiquant refuse de
paver les pots-de-vin ;

2) pour faire tomber un individu génant
que I'on ne peut pas inculper d’autre
chose ;

3) pour harceler un gros trafiquant et
en aider un autre & maintenir son
monopole ou pour éviter que les prix
ne baissent trop ;

4) pour supprimer le trafic d'une drogue
jugée dangereuse par Mme la Prési-
dente (comme le Ralenti, voir plus bas);
5) par envie de semer un peu de chaos.

Ailes

Le LSD est populaire a Al Amarja
mais, sans lois anti-drogues pour limi-
ter la compétition, les dealers ne peu-
vent le vendre que pour 50 cents & 1$
la dose. Les Ailes sont la solution a ce
petit probléme de rentabilité. 1l s’agit
de LSD, mélangé a des composants
inertes et vendus comme une “nouvel-
le drogue miracle”. Les trafiquants sou-
tiennent qu’elle déclenche des expé-
riences extracorporelles, pour peu que
vous ayez un minimum de dons psy-
chiques. Moralité, les clients s'attendent
& sortir de leur corps, essayent
consciemment d'y parvenir... et ont
I'impression d'y arriver. Ceux qui
n’éprouvent rien sont les premiers & se
vanter de leurs “voyages astraux”, pour
ne pas avoir 'air trop béte. En fait, le
LSD provogue des hallucinations. Qu'il
“plane hors de son corps” ou non, le
drogué peut s’attendre & passer six a
huit heures avec des perceptions (exté-
rieures et intérieures) distordues, pou-
vant le mener & 'euphorie ou & la para-
nofa. La drogue prend effet environ
trois quarts d’heure apres ingestion.

Les rumeurs prétendent que les effets
sont particuliérement intenses si vous
ajoutez du LSD & un comprimé
d’Ailes... Ben voyons !

Utilisation : populaire auprés des célé-
brants du Temple de la Divine
Expérience, ainsi que chez les pas-
sionnés du New Age.

Désavantage : les expériences extra-
corporelles sont illusoires et, si vous
abusez des Ailes, vous finirez par vous
lasser des expériences psychédéliques.
Par ailleurs, lorsqu’on est en plein trip,
on risque de faire des choses stupides,
que I'on regrette aprés...
Trafiquants : votre bon vieux dealer
du coin de la rue, fourni par quelques
laboratoires qui produisent aussi du
LSD qui ressemble & du LSD et qui est
vendu au prix du LSD.

Disponibilité : courant, 8 $ la dose.

Blue Shock

Un liquide bleu trouble dans lequel sur-
nagent des globules plus sombres et
plus denses, Une cuillerée & soupe de
blue shock éveille momentanément
chaque nerf. La douleur initiale est atro-
ce, mais bréve. Ensuite, le corps est
exceptionnellement sensible et alerte
pendant 10 & 30 minutes.
Utilisation : normalement comme sti-
mulant, parfois comme accessoire
sexuel dans les cercles sado-maso et
comme élément indispensable dans cer-
taines formes d'art spécialisées. Les
brutes au service du Filet s’en servent
souvent pour aiguiser leurs sens, mais
cela les rend aussi plus vulnérables a la
douleur.

Les drogués regoivent un dé de bonus
sur tous les jets impliquant leurs sens,
y comptis le combat. En revanche, ils

ont un malus de -5 a leurs points de vie
(ils supportent moins bien la souffran-
ce).

Désavantages : les overdoses provo-
quent la combustion spontanée, immé-
diate ou non. Par ailleurs, un usage pro-
longé détruit les terminaisons nerveuses
et provoque des lésions cérébrales et
des dégats neuraux irréversibles, dont
une variante particulierement horrible
de la maladie de Gehrig.
Trafiquants : le blue shock est fabri-
qué dans plusieurs laboratoires d'Al
Amarja et vendu par la pégre locale.
Le Filet contrdle 40% du marché.
Disponibilité : courant, 5 $ la dose.

Cauchemar

Les excréments des Tulpas sont trés
recherchés par les connaisseurs. En
effet, comme les Tulpas eux-mémes,
leurs déjections sont trés sensibles aux
empreintes psychiques. Sous forme
brute, cette drogue est extrémement
rare et seuls les Tulpas les plus dége-
nérés acceptent d’en produire volon-
tairement. De plus, peu de gens sont
disposés a se reconnaitre comme Tul-
pas. Les récolteurs de Cauchemar brut
(qu'ils appellent “toile & réver”) doivent
donc surveiller les individus qu'’ils soup-
connent d'étre des Tulpas, les suivre
et... hmm, comment dire... prendre
toutes les mesures qui s'imposent pour
récupérer la substance qu'ils convoitent.
La toile a réver est gris perle et sans
odeur, mais a la consistance des excré-
ments humains.

La forme finale est un sérum injectable
qui donne au consommateur un cau-
chemar qui est “joué” par-dessus les
sensations ordinaires de I'éveil. Ces hal-
lucinations ont tendance a étre extra-
ordinairement puissantes et durent
généralement de cinq minutes & une
demi-heure. Une impression subjective
de désespoir et de fatalité accompagne
les images et les sons produits par la
drogue.

Utilisation : les riches et les décadents,
surtout ceux qui ont passé leur temps
a la poursuite de I'euphorie et qui cher-
chent maintenant quelque chose de
nouveau.

Désavantages : elle n’engendre aucu-
ne dépendance, mais les éléments des
cauchemars ont tendance a s’incruster
avec une ténacité effrayante dans I'es-
prit de I'utilisateur.

Trafiquants : les “marchands de
sable” préparent le Cauchemar avec

l'aide (volontaire ou non) d’un névrosé,
psychotique ou autre individu connu
pour ses réves impressionnants. On
place la toile & réver sur son front pen-
dant son sommeil, de préférence a un
moment ot il est en train de gémir ou
de se tordre d’épouvante. Le réve s'im-
prime dans la toile. Il ne reste plus qu'a
distiller cette derniére pour obtenir un
sérum injectable. Une seule déjection
suffit & assurer dix doses de concentré
et donc dix copies d’un méme cauche-
mar.

Les marchands de sable sont des indi-
vidus délicats, cruels et asociaux, avec
leur propre argot, leur culture et leur
code d’honneur. Peu sont disposés a
travailler dur pour réussir dans leur car-
riére. Aprés tout, le métier est rentable.
Ils contrdlent la totalité du réseau de
production-distribution, de la récolte de
matiére premiére a la vente au détail.
Les truands ordinaires ont peur des
marchands de sable. Ils sont dangereux
et, surtout, flanquent la chair de poule
au malfrat moyen. Certains prétendent
que les marchands de sable ne sont pas
vraiment humains ou qu'ils dissimulent
une sombre conspiration, mais ces
théories ne reposent sur aucune preu-
ve.

Disponibilité : rare, au moins 30 $ la
dose.

Communion

Une poudre amére, que I'on dissout
généralement dans du thé trés sucré ou
de l'alcool. Les utilisateurs, toutes reli-
gions confondues, font état d'une
impression d'union avec leur divinité,
une expérience spirituelle totalement
satisfaisante, impliquant une vision de
beauté divine a laquelle les cing sens
participent. L'expérience les laisse avec
une foi renforcée et souvent un mes-
sage de leur dieu ou une série de taches
a accomplir.

Utilisation : repandue parmi les mys-
tiques les plus assidus du Temple de
la Divine Expérience. Les Sata-
nistes s'en servent également beau-
coup, mais leurs expériences tendent
davantage vers le psychotique-orgiaque.
Désavantage : la Communion n’en-
gendre pas de dépendance, mais la plu-
part de ses utilisateurs en viennent vite
a passer leur vie a la recherche de cet-
te substance (rare et colteuse) ou a
suivre les instructions de leur dieu.
Trafiquants : la Communion est déri-
vée de la glande pinéale des Glugs

morts, récoltée par un groupe de pro-
priétaires de pompes funébres glugs.
Les Glugs en général n’en savent rien
et tueraient sans le moindre doute les
coupables s'ils venaient a I'apprendre.
Heureusement pour les trafiquants, per-
sonne ne se doute de rien. L’argent
récolté ainsi est soigneusement dissi-
mulé. Qu'en font-ils ? Les risques qu'ils
courent sont extrémement élevés. Y
aurait-il une entité intelligente derriére
les puissantes hallucinations métaphy-
siques inspirées par la drogue ? Les ins-
tructions “divines” ont-elles un but
secret ? Le Taureau Ailé, 'ancien dieu
des Glugs, est-il derriére toute cette
affaire ? Ou est-ce une autre créature?
Disponibilité : rare, 25 $ la dose.

Délai

Voici une drogue pour les audacieux,
les joueurs et les suicidaires. Le Délai
peut étre absorbé avec n’importe quel-
le autre drogue ou cocktail de drogues.
Il est livré mélangé avec d'autres pro-
duits : valium, poppers, héroine, cocai-
ne, LSD, alcool, PCP . Tout cela est
présenté dans de ravissantes gélules de
toutes les couleurs. Vous mordez
dedans, vous faites la grimace & cause
de I'arriére-gofit amer... et il ne se pas-
se rien. Mais, t6t ou tard, quelques jours
ou quelques mois aprés, la gachette chi-
mique du Délai saute et la drogue se
répand dans I'organisme. Cela peut se
produire n'importe ot, au milieu d’un
conseil d’administration, au lit, en plein
déminage, dans un combat ou lorsque
vous bercez un bébe.

Utilisation : particuliérement popu-
laire dans les casinos, les hippodromes
et dans le barrio doré. C'est une
drogue de riche, excitante seulement si
vous avez quelque chose a perdre.
Désavantage : a part le risque de cau-
ser des hémorragies cérébrales, des
crises cardiaques, des assassinats et des
catastrophes diverses, aucun. Les utili-
sateurs réguliers soutiennent que le
Délai a un esprit a lui et s'arrange pour
se déclencher au plus mauvais moment
possible. Bien entendu, cela ne peut
pas étre vrai... n’est-ce pas ? Le Délai
n’engendre pas de dépendance en lui-
méme, mais il est souvent utilisé par
des individus dotés d'une personnalité
compulsive.

Trafiquants : le Délai est fabriqué par
plusieurs laboratoires dans tout Al
Amarja. Il est diffusé par les canaux
ordinaires de la pégre.
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Disponibilité : peu courant. Ajoutez
5 $ au prix de la dose ou doublez son
colt (prenez le plus cher).

Ralenti

Une poudre noire et brillante, généra-
lement vendue en capsules, mais qui
existe aussi sous plusieurs autres
formes. Le Ralenti accélére les connec-
tions neurales. Résultat, le monde exté-
rieur parait se mouvoir au ralenti, d’ot
le nom de la drogue. L'utilisateur, sur-
tout sl a un peu d’expérience et d’en-
tralnement, peut exercer un certain
controle sur la rapidité avec laquelle les
connections neurales s'effectuent. L'ef-
fet dure une demi-heure et des effets
secondaires moins puissants peuvent
persister plusieurs heures (un utilisateur
exercé peut pousser la durée de vie du
produit & plus d’une heure). La demi-
heure de “pointe” peut représenter trois
quarts d’heure ou plusieurs heures sub-
jectives, selon les talents et les désirs de
I'utilisateur.

Utilisation : le Ralenti est trés employé
pour assouvir les deux grandes obses-
sions de la race humaine : le sexe et la
mort. Il est apprécié comme moyen de
prolonger I'extase de I'orgasme, mais
est plus souvent utilisé par les voyous
des rues pour leur donner un avantage
fatal en combat.

Selon leur maitrise des effets, ses utili-
sateurs peuvent recevoir un dé de
bonus ou lancer un dé de plus pour leur
talent de combat.

Désavantage : un usage trop prolon-
gé mene a la dégénérescence des cir-
cuits neuraux (qui “grillent”). Les dégats
cérébraux sont quasi universels auprés
de tous ceux qui utilisent cette drogue
plusieurs fois (et ils risquent méme de
se produire la premiére fois). La “rup-
ture” ou perte de contact avec la réali-
té, est un danger plus immeédiat. En
effet, les échanges cérébraux se font
plus rapidement, mais la somme d’in-
formations extérieures qui parvient au
cerveau reste constante. Par consé-
quent, beaucoup de neurones com-
mencent a occuper leur “temps libre”
en réagissant aux messages des neu-
rones voisins plutdt qu'aux stimuli exté-
rieurs. Un utilisateur qui “pousse” au
maximum les effets de la drogue risque
de se retrouver perdu dans son propre
tumulte intérieur. En clair : catatonie
instantanée. Par ailleurs, les muscles et
le systéme nerveux périphérique ne
sont pas accélérés par la drogue. Le

corps semble se mouvoir au ralenti, tout
comme le reste du monde. L'utilisateur
novice risque d'avoir du mal a juger de
la vitesse, des temps de réaction et de
ses véritables possibilités d'action. Il
peut se sentir capable d’esquiver une
balle mais, alors qu'il voit distinctement
cette derniére filer au ralenti vers son
coeur, il s'apercoit qu'il est incapable
de faire bouger son corps (les utilisa-
teurs novices peuvent méme avoir un
dé de malus, le temps de “comprendre
le truc”).

Trafiquants : ¢’était a 'origine une
drogue militaire créée par le Dr. Nus-
baum. Elle est concoctée dans divers
laboratoires secrets, généralement
situés dans des coins perdus de I'lle. Le
Filet est responsable du trafic a Al
Amarja, mais divers intermédiaires pré-
levent également leur commission.
Disponibilité : rare. 10 $ ou plus la
dose.

Attention : comme toutes les autres
drogues décrites dans ce chapitre, le
Ralenti est illegal. Toutefois, contraire-
ment aux autres, les lois interdisant sa
détention et son utilisation sont appli-
quées. Son Altesse Exaltée est parfai-
tement consciente que les applications
militaires du Ralenti peuvent jouer
contre elle. Elle ne tolére cette drogue
que dans des cerveaux trés, trés loyaux.
Par ailleurs, le Dr. Nusbaum est furieux
qu’on lui ait volé une formule et qu'on
I'utilise pour faire de I'argent.

Superpoppers

Cette pilule amére, d'un blanc rosé, est
gravée d'un coeur rose ou rouge. Elle
apporte I'orgasme ultime. Lorsqu’elle
fait effet, environ dix & quinze minutes
aprés l'ingestion, ['utilisateur commen-
ce a sentir qu'il ne fait plus qu'un avec
son entourage. Il éprouve un amour
écrasant pour l'univers dans son
ensemble, ainsi qu'un irrépressible désir
de copuler jusqu’a épuisement avec I'in-
dividu le plus proche. Accessoirement,
les tabous conventionnels disparaissent.
On a vu des consommateurs se jeter
sur des individus de leur sexe, des enne-
mis mortels, des membres de leur famil-
le, des mineurs, des animaux domes-
tiques, des reptiles et des accessoires
électromeénagers.

Utilisation : populaire aupres des sata-
nistes et.des étudiants. A l'université
d’Aubainne, nombre de jeunes femmes
ont découvert cette drogue aprés qu'on
leur a servi un verre apparemment inof-

fensif. Elle est également utilisée par les
sybarites vieillissants qui désirent main-
tenir leur “virilite”.

Désavantage : en termes de contréle
social, le désavantage est évident, mais
il y a d’autres mauvais cotés, plus per-
sonnels. Ce n’est jamais aussi bon que
la premiére fois. A la premiére utilisa-
tion, le drogué connait un orgasme par-
fait, idéal, a vous briser I'esprit. A
chaque tentative ultérieure, sa puissan-
ce diminue. Les utilisateurs commen-
cent a étre hantés par le désir de
connaitre cette expérience une nouvelle
fois. Ils essayent encore et encore,
espérant contre toute espérance,
sachant que c’est inutile mais incapables
de vaincre cette compulsion. A chaque
fois, I'accouplement leur parait plus sor-
dide, plus méprisable et plus pathétique.
Beaucoup d'accros éprouvent une satis-
faction temporaire en copulant avec
des individus qui découvrent la drogue
pour la premiére fois. [Is la répandent
donc activement. Mais méme ce plai-
sir disparait rapidement. Pour la plu-
part des gens, I'absorption d’une seule
dose est le début d'une spirale descen-
dante vers la dépendance, la dépres-
sion, I'obsession et le suicide. Tout le
monde le sait mais cela n’empéche pas
les revendeurs de faire d’excellentes
affaires.

Trafiquants : il s’agit d’une invention
des Kergilians, découverte au cours
de leurs recherches sur le fonctionne-
ment du systeme nerveux humain. Ils
en sont les seuls fabriquants et distri-
buteurs sur cette planéte. L'argent qu'ils
récoltent ainsi leur sert & financer leur
future invasion de la Terre.
Disponibilité : peu courants, mais les
drogués en possédent souvent d'im-
portantes réserves et sont toujours heu-
reux de vous donner la premiére dose
pour rien, surtout si vous acceptez de
I'utiliser avec eux. Dans la rue, le prix
varie de 5 & 15 § la dose, selon la date
de mise en circulation de la derniére
fournée et le degré de désespoir de
l'acheteur.

Zoroastre

Une drogue psychotrope, présentée
dans une capsule noire et blanche.
Avec 25 mg de Zoroastre, vous échap-
pez a toutes les complexités morales
qui font de votre vie un enfer | Sous
I'influence de la drogue, on percoit
chaque question en terme de noir et de
blanc. Il y a un Bien Absolu et un Mal

I s

Absolu. Chacun lutte pour anéantir
l'autre. C'est la bataille ultime. Il n'y a
absolument aucune question morale.
Lorsque vous étes sous “Zorro” (son
petit nom), vous avez raison. Tous ceux
qui ne sont pas activement de votre
coté ont tort. A part ce changement de
perspective, le Zoroastre ne modifie pas
vos capacités de raisonnement. Autre-
ment dit, les drogués ne se transfor-
ment pas en psychopathes bavants...
Utilisation : tout individu impliqué
dans les complots et les conspirations
qui pullulent & Al Amarja risque de trou-
ver |'état d’esprit provoqué par cette
drogue terriblement attirant. Ceux qui
se sont dégrades de diverses facons
apprécient aussi la bouffée d’estime de
soi qu’elle vous assure.

Désavantage : le Zoroastre fait naitre
une tournure d’esprit trés attrayante et
provoque donc une forte dépendance...
psychologique. Elle vous rend aussi dan-
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gereusement insensible aux subtilités
des rapports humains.

Trafiquants : le Zoroastre est vendu
et fabriqué par les Mr. Le Thuys, com-
me élément de leur programme de
déstabilisation de I'ile. C'est aussi I'une
de leurs sources de revenus. Ils en ven-
dent a tout le monde, surtout a leurs
ennemis. lls aiment particuliérement en
fournir impartialement aux deux par-
ties d'un conflit, quel qu'il soit. Semer
le chaos et un maximum de destruction.
Disponibilité : courant, 2 $ la dose.
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Il n’est pas de beauté excellente qui n’ait
quelque étrangeté dans ses proportions.
Francis Bacon
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L1le
d’Al Amarja

e chapitre révele nombre d’informations sur I'ile

d’Al Amarja. Sa lecture est réservée au Modé-

rateur, aux joueurs dont les personnages ont déja

séjourné un moment dans ce site enchanteur ou

a ceux qui feraient des recherches approfondies
dans les bibliothéques. Ces pages sont en quelque sorte de
l'ordre du domaine public, elles dévoilent quelques petits
secrets, mais rien de trop important. Par ailleurs, le Modé-
rateur est libre d’en résumer, caviarder, altérer ou modifier
certaines parties et de les faire lire aux joueurs.

Géographie et climat

Al Amarja est une petite le de 'archipel des Bahamas, plus
ou moins ovale, d’environ 80 km de long et 60 km de large,
a quelques encablures des Bermudes et de son triangle. Elle
est dominée par une montagne peu élevée. Le paysage est
sauvage et accidenté, avec des foréts de pins, des étendues
de maquis, des criques, des collines, des ruisseaux et des
plages de sable

Le climat est généralement sec et ensoleillé I'hiver, un peu plus
frais et pluvieux I'été. Les températures sont toujours modé-
rées et le soleil brille pratiquement tous les jours. L'ile essuie
quelques pluies abondantes de mai & octobre mais a toujours
échappé aux tornades qui frappent le golfe de Floride et les
Bermudes depuis la fin de la Seconde Guerre mondiale.

Les grandes agglomérations se trouvent sur la pointe ouest
de I'fle. L’ancien port, Skylla, borde la baie. Juste au sud, au
sommet des falaises qui surplombent la mer, se trouve la vil-
le nouvelle de Vertige. Sa construction a débuté en 1936,
sur ordre de Monique d’Aubainne et est devenue le coeur de
la culture d’Al Amarja. Au sud de Vertige se trouve Traboc,
une cité qui s’est beaucoup agrandie dans les années soixan-
te, une époque de prospérité pour I'ile.

Le long de la cote s'étendent les résidences des plus riches,
auxquelles s'ajoutent de temps en temps des hatels et des
casinos pour les touristes fortunés et décadents. Le centre de
I'lle est boisé et pratiquement désert. De petits manoirs, qui

ont parfois des allures de forteresses, s’accrochent aux pentes
des collines. L'altitude de ces derniéres s'éléve doucement
jusqu'au sommet central.

A Tautre bout de I'ile, & I'est, se trouve la capitale, Freedom
City. Monique d’Aubainne y tient sa cour de bureaucrates,
fonctionnaires, législateurs et autres “hommes d’influence”
plus ou moins parasites. L'endroit est merveilleux, luxueux. ..
et terriblement surveillé.

Politique
Son Altesse Exaltée, Monique d’Aubainne, a fait de l'ile une
nation indépendante et prétendument déemocratique (le titre

officiel de d’Aubainne est “Madame la Présidente”). En fait,
C'est une monarchie anarchique ou peut-étre une anarchie
monarchique. Les élections sont toujours remportées par
d’Aubainne. De toute maniére, elles ne trompent personne.
Monique d’Aubainne a rompu tout contact avec les Nations
Unies, qu'elle considére comme une organisation fasciste,
pro-communiste et liberticide, concue pour placer les rares
visionnaires puissants et imaginatifs sous le contréle d'une
majorité d'imbéciles a 'esprit étroit. Les relations entre Al
Amarja et le reste du monde sont au mieux trés rares... offi-
ciellement, du moins. Monique d’Aubainne doit exercer des
pressions discrétes sur les politiciens du monde extérieur pour

étre en mesure de faire ce qu'elle veut chez elle. Elle préfe-
re de loin que I'existence d’Al Amarja soit peu connue et a
toujours réussi a éviter a son ile de faire les gros titres

1l n'y a pas d'ambassade sur Al Amarja et I'lle n’envoie pas
d’ambassadeurs a I'étranger. Il existe peut-étre des négocia-
tions secrétes entre le gouvernement du clan d'Aubainne et les
puissances extérieures, mais personne n’a jamais rien pu
prouver.

Sur I'fle, la parole de Monique d’Aubainne et de ses proches
fait la loi. Cela dit, elle laisse chacun libre de faire ce que bon
lui semble, autant que possible. Résultat : une scéne politique
mouvante, ot 'argent, I'information et le pouvoir sont tout.
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Les autorités n'interférent avec la vie des citoyens que lors-
quelles ont quelque chose a y gagner. A Al Amarja, tout le
monde évite de s’intéresser de trop prés aux faits et gestes
du gouvernement. En fait, cela ressemble beaucoup 2 la situa-
tion que nous connaissons, moins la facade de démocratie
représentative.

La loi

Les lois d’Al Amarja sont congues avant tout pour protéger
Son Altesse Exaltée Monique d’Aubainne et son clan. Voici
quelques exemples significatifs.

Les armes & feu et les explosifs sont rigoureusement interdits
et la loi est séverement appliquée. Trés logiquement, Madame
d’Aubainne considére que si personne ne peut se procurer
d'armes, les fous et les fascistes auront du mal & I'assassiner.
Les pouvoirs psychiques sont également hors-la-loi, ce qui
semble curieux puisque les psis déclarés, comme Uri Geller,
ne représentent qu'une part infime de la population mon-
diale. L'idée est de protéger la présidente des indiscrétions

et peut-étre des attaques de médiums
indélicats. Toutefois, les “psis” sont
autorisés a séjourner sur 'ile, & condi-
tion de se faire enregistrer auprés du
gouvernement et de coopérer avec ce
dernier en cas de besoin.

Les drogues interdites aux Etats-Unis et
en Occident sont également prohibées
sur I'lle. Mais la législation anti-stupé-
flants est rarement appliquée. Presque
tous les citoyens consomment une
drogue ou une autre. Du coup, les
Forces de I'Ordre peuvent arréter a peu
prés n'importe qui pour usage ou tra-
fic de drogue. C’est parfois bien pra-
tique, notamment lorsque le pouvoir
veut s’en prendre a un individu pour
des raisons politiques ou personnelles,
sans avoir de charges vraiment solides.
Les citoyens n’ont pratiquement aucun
recours face au harcélement, aux per-
quisitions spontanées, aux violations de
la vie privée et autres techniques si
populaires parmi les policiers du mon-
de entier. Les libertés d’expression, de
réunion, de religion, etc. sont inscrites
dans la Constitution, mais il n'empéche:
ceux qui se mettent en travers du che-
min du Pouvoir ne font généralement
pas long feu.

Toutefois, toutes les lois ne sont pas
aussi strictes. Le jeu et la prostitution
sont légaux. Par ailleurs, la réglemen-
tation urbaine, le code du travail et
autres carcans qui entravent la libre
entreprise dans le reste du monde sont
soigneusement limités au minimum.
Les Forces de I'Ordre veillent au res-
pect des lois d’Al Amarja. Leurs rap-
ports avec I'ordre sont & peu prés aussi
lointains que ceux qu'un “soldat de la
paix” entretient avec la paix. Ses
membres paradent un peu partout, dans leur uniforme bleu
sombre (pare-balles), le fusil-mitrailleur en bandouliére. Tou-
tefois, les agents en civil sont (et de loin) les plus dangereux.

L’économie

La principale ressource officielle de Ille réside dans ses gigan-
tesques fermes d'élevage de papillons, & I'intérieur des terres,
instituées par Monique d’Aubainne dés la fin de la Seconde
Guerre Mondiale.

Mais la véritable prospérité de I'lle dépend du commerce inter-
national. Les riches viennent ici dépenser I'argent que leur
rapportent leurs divers investissements. Skylla est une escale
sur nombre de lignes maritimes (le port est surtout fréquenté
par les petites compagnies affligées d'une réputation dou-
teuse. Les plus importantes évitent I'endroit). Vertige est le
cceur financier de I'lle. Ses banques sont largement ouvertes
aux étrangers amateurs de discrétion. Par ailleurs, les tou-
ristes désireux de découvrir des distractions vraiment exo-
tiques affluent a Al Amarja, les poches bourrées a craquer de

ses proportions. %

Francis Bacon

Le clan

2

o’ Aubainne

Ces informations sont réservées au Modérateur. A utiliser avec par-
cimonie. L’abus peut occasionner des maladies graves. Les caracteé-

- ristiques:sont page 148
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Monique d’Aubainne

“Le gouvernement n’est ni la raison, ni I’éloquence. C'est une for-
ce. Comme le feu, c'est un serviteur dangereux et un maitre redou-

t%lgle. it

‘Type : madame la Présidente.

Réputation : mieux vaut ne pas s'y frotter.

En ‘l'),‘;,ef : un dictateur doté d’'un instinct de conservation hyperdé-
veloppé.

Alliés : Cheryl et Constance d’Aubainne, le gouvernement, les Forces
de I'Ordre, les Influents, les Pharaons.

Ennemis : le Sel de la Terre, les Déconnectés.

Georges Washington.

devises fortes... Traboc abrite I'industrie. Cette derniére est
spécialisée dans I'imitation bon marché d’articles de luxe
étrangers. Enfin, le trafic de drogue assure des revenus sub-
stantiels & pas mal d’Al Amarjans. Cela continuera tant que
certains pays continueront a détruire les cargaisons qu'ils
interceptent, faisant ainsi monter les prix.

Al Amarja abrite certains des individus les plus riches du mon-
de, ainsi qu'une importante fraction de miséreux vraiment
miséreux. Les plus riches trouvent ce contraste particuliére-
ment piquant. Quant aux pauvres, ils fournissent une force
de travail & bon marché et se taisent. Les Forces de I'Ordre
veillent a ce qu'ils restent dans le droit chemin.

La population

Les Al Amarjans sont issus d’'un mélange de cultures hispa-
nique et anglaise. Depuis que son Altesse Exaltée Monique
d’Aubainne a pris le pouvoir, de plus en plus d'immigrants
issus d’Europe, des Etats-Unis ou du Canada sont venus s'éta-
blir sur I'le. On raconte qu’Al AMarja est une représentation
de I'état du monde et que toutes les nationalités y sont repré-
sentées en permanence. D’aprés ces dires, il serait donc pos-
sible d’y rencontrer aussi bien des Islandais que des Touaregs
ou encore des Tchétchénes, ce qui semble plus difficile en
ces temps troublés.

Style et mode

Le trait le plus remarquable de la mode d’Al Amarja est le
ras du cou porté par les habitants de I'lle. Certains sont par-
faitement fonctionnels, d’autres sont purement décoratifs et
il faut bien avouer qu'il n’y a rien de mieux pour transformer
une prude jeune fille en objet des convoitises les plus concu-
piscentes. Comme les cravates dans les cultures plus saines,
les ras du cou existent dans toute une variété de couleurs,
matériaux et formes, en velours, en cuir, en corde, voire en
métal ou déformé sous la forme d’un collier & clous.

Le couteau fait partie intégrante du costume et n'est pas inter-
dit par la loi. Il sert bien entendu a se défendre, mais il est
aussi utile pour jouer, comme symbole de statut social, pour
ouvrir les paquets de chips récalcitrants etc. Il ne faut tout de
méme pas exagérer non plus, celui qui se proméne avec une
machette risque quelques ennuis, surtout quand il affirmera
que c’était pour ouvrir son courrier.

Beaucoup de gens portent de lourdes bottes ferrées. Elles
vous permettent de marcher impunément sur les pieds des
gens et d’éviter d’avoir les orteils brisés lorsqu’on vous rend la
pareille.

Toutes les modifications corporelles imaginables sont a la
mode (au nom de la liberté de s’exprimer, encore une fois). En
vrac, citons : body-building, jetine, bronzage, coiffure, pier-
cing, scarifications, tatouages... Ceux qui peuvent se le per-
mettre ne reculent pas devant la chirurgie esthétique pour
altérer leur apparence. Attention, souvenez-vous qu'ici, ce
genre d'opération sert a rapprocher la personne de sa
conception de la beauté. Les critéres esthétiques courants
peuvent aller au diable !

Le changement de nom est également un mode d’expres-
sion. Pour I'heure, la langue officielle est I'anglais. Par consé-
quent, les noms anglais sont populaires - il arrive souvent que
ces noms soient de simples noms communs, comme “Bru-
te”, “Discret”, “Rusé” ou méme “Pointe”.
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Son Altesse Exaltée gouverne Al Amarja d'une main de fer depuis
1936. Elle est totalement imperméable & toute forme d'idéologie, que
ce soit le communisme, |'anti-communisme, le capitalisme ou quoi que
. ce soit dautre. Au fil des ans, elle a réussi a se créer un petit monde
fort agréable pour elle, sa famille et ses amis. Tant qu'a faire, elle espe-
re sincerement que les autres citoyens d’Al Amarja en profitent, mais
e probléme ne 'empeche pas vraiment de dormir.

Elle participe & divers complots, notamment ceux des Influents et des
Pharaons. Elle connait I'existence de ces derniers, qui lui ont promis
puissance et gloire pour le jour ot ils auront conquis le monde. C'est
également une Influente de haut rang, ce qui I'a beaucoup aidé a gou-
verner. Pour I'heure, elle a de la valeur pour les deux groupes, qui sont
ireux de s'assurer sa loyauté.

Elle compte sur les Pharaons pour lui fournir du Souffle d’Apep, une
drogue qui ralentit son vieillissernent et la maintient en bonne santé. Le
Dr. Nusbaum, son médecin personnel (et apprenti sorcier préféreé),
travaille sur un équivalent synthétique qui lui permettrait de ne plus
dépendre des Pharaons. Quant aux Influents, ils ont déja capturé un
“aphid. lls comptent lui offrir, si les Pharaons la lachaient un jour.
Idée: Les PJ peuvent l'apercevoir a la télévision ou lire
\ des interviews d'elle dans le journal, mais elle est trop occu-
pée et trop prudente pour se manifester en personne. Elle
n’apparaitra donc que rarement (ou pas du tout) dans la
série. Si cela se produit, veillez & ce que ce soit un événe-
ment mémorable. Le quartier est bouclé. Les environs grouillent sou-
dain d'agents de Ia séeurité qui fouillent tout le monde et retournent
jusqu’au moindre brin d'herbe, avant qu’elle n’arrive a bord d’une
limousine blindée. Par contraste, une prochaine fois, il pourrait aussi
étre amusant de lui faire faire une apparition-surprise (“Comment,
vous étes la aussi ? Bonjour, mes chers amis.”). Elle est néanmoins
plus efficace en puissance distante et terrible. Considérez-la comme
une force de la nature plus que comme un individu.

Cheryl d’Aubainne

“Je me moque de vos croyances. Voyons comment vous dansez !”
- Cheryl d’Aubainne.

Des origines du ras du cou

De nombreux touristes se demandent pourquoi les habitants
d’Al Amarja portent des ras du cou, mais en ramenent tout de
méme chez eux ou pour leurs amis en souvenir. La seule solu-
tion pour comprendre est d’en porter un soi-méme.

Il faut préalablement savoir que la peine de mort, bien que
n’étant plus appliquée, est encore inscrite dans la constitution
d’Al Amarja, que la méthode d’exécution choisie, comme en
Espagne il y a quelques dizaines d’années ou & Cuba avant
l'arrivée des communistes, est le garrot, I'application tech-

tous les comportements humains. Le style de vie est une ques-
tion de gotit et d’humeur. Une dispute entre deux personnes
de religion différente est percue a peu prés comme une dis-
cussion entre fanatiques de deux styles de musique différents
chez nous.

Comme tous les gens jetés malgré eux dans ce monde impré-
visible, les Al Amarjans ont besoin de croire en Quelque Cho-
se. Une partie de la population accorde un certain crédit aux
croyances suivantes :

* nombres porte-bonheur ;

Type d’Aubainne
Reéputation : une femme énergique, portée sur la spiritualité.

nique et méthodique de I'étranglement et que les exécutions o talismans ; En bref : elle dirige le Temple de la Divine Expérience. A la mort
étaient publiques. De quoi marquer une culture. e vaudou ; de Monique d'Aubainne, elle espére bien se servir de cette base de
Porter un ras du cou devient I'acceptation d’une mort inévi- o sacrifices d’animaux (notamment pour faire fonctionner les pouvoir pour se faire élire présidente.

table, un concept écarté la plupart du temps par la culture ordinateurs) ; Allliés : Monique d’Aubainne, Jean- -Christophe d’Aubainne, les som-

populaire. En acceptant ce que les autres refusent, on devient
plus fort.

Clest pour cela que I'on porte le ras du cou & Al Amarja et
c'est pour cela que vous devriez aussi le porter.

* pouvoir des pyramides ;

e chiromancie ;

e sacrifices humains (surtout pour baptiser un navire ou, dans
le monde des affaires, augmenter les chances de passer des
accords fructueux) ;

e Eckankar ;

* biologie reichienne ;

e scientologie ;

* taoisme décadent ;

* psychanalyse...

1l est impoli de servir une boisson venant d’'une bouteille ouver-
te. Votre héte doit toujours vous apporter de quoi vous désal
térer (soda, jus de fruit ou alcool) dans une canette ou une
bouteille fermée. Lorsqu'ils ne boivent pas, les Al Amarjans I8
gardent généralement le pouce posé sur le goulot de leur bou- |
teille. Ces coutumes dérivent, bien entendu, du soupgon qu'un
de vos commensaux pourrait chercher & vous empoisonner ou |
vous droguer. Toutefois, elles sont maintenant considérées

merites, Lydia Goodman, le gouvernement et les Forces de 'Ordre.
Ennemis : Constance d'Aubainne (mais il s'agit d'une rivalite, pas
d’une haine a mort), les Giorieux Séfgneurs et les autres satanistes.

Les fideles du Iemple de la Divine Expérience estiment que Cheryl
d’Aubainne est une femme passablement mystérieuse. Ses croyances
+ personnelles sont difficiles a jauger. Elle est capable de parler & n'im-
porte qui, dans le langage de sa foi quelle que soit sa religion. Bien
entendu, elle donne I'impression d'v croire... Mais ce n'est pas pos-
sible, n’est-ce pas ? Aprés tout, elle ne peut pas étre simultanément
une luthérienne du Missour ef une bouddhiste Mahayana !
Elle explique ce don par des phrases comme : “Chaque religion est
une route vers le Sommet. Du Sommet, on peut voir toutes les
routes”. En fait, elle peut déterminer le degré d’avancement spirituel
de son interlocuteur d’un seul coup d’ceil. Elle peut identifier les pro-
chains obstacles qui risquent de compromettre ses progres et n'he-
site pas en parler. Cela Jui- ‘permet de paraitre plus sage que ses inter-
locuteurs, sans planer trop loin au-dessus d’eux.

et attitudes

Dans I'esprit des Al Amarjans, la premiére des vertus est la
loyauté - la loyauté envers les personnes qui vous ont aidé et
qui ont travaillé avec vous, s’entend. La loyauté envers des
abstractions, comme les idéologies, les dieux, les nations, les
groupes ethniques etc., est considérée comme un compor-
tement immature.

Les Al Amarjans sont remarquablement tolérants, sans dou-
te parce qu'ils acceptent leurs propres contradictions internes.
Plutét que de se modeler sur une image d’eux-mémes et de
juger le reste du monde par rapport a cette norme, les Al
Amarjans se considérent comme capables, en théorie, de
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comme parfaitement naturelles et, ce détail mis a part, il est
grossier de se comporter comme si vous soupgonniez votre
héte de vouloir vous empoisonner. Toutefois, les sandwiches
et autres casse-croiite sont souvent servis dans des embal-
lages hermétiques.

Tout le monde croit en la “liberté de s’exprimer”, au point
d’en devenir excentrique (attention & ne pas confondre cet-
te liberté, réelle, avec la liberté d’expression, qui dépend essen-
tiellement de ce que vous avez a dire sur le gouvernement).
La mode, le style, les opinions et les habitudes varient consi-
dérablement d’un individu a l'autre. La plupart des Al Amar-
jans consideérent le travail comme un mal nécessaire et vont
chercher leur épanouissement ailleurs (& I'exception d’une
minorité de personnes que leur métier a placé dans une posi-
tion de pouvoir). Les gens ordinaires se joignent volontiers a
des bandes, cultes, sectes, groupes, clubs et autres associa-
tions ou s’adonnent a des formes d'art excentriques, le tout au
nom de leur épanouissement personnel.

La violence

A Al Amarja, la violence est un moyen d’expression et une
distraction comme une autre. La plupart des brutes belli-
queuses préférent se battre avec d’autres costauds qui se trou-
vent dans les mémes dispositions d’esprit. Lorsque de jeunes
excités entrent dans un bar, ils examinent I'assistance a la
recherche d’adversaires possibles et font quelques réflexions
provocantes aux clients qui leur paraissent prometteurs. Ils
finissent par trouver chaussure a leur pied. En fait, cela res-
semble beaucoup & ce qui se passe dans les bars pour céli-
bataires, oll I'on va trouver une compagne pour une nuit.
Dans la mesure ot les combattants sont généralement la pour
s’amuser un bon coup, ils n’utilisent pas d’armes. Ces com-
bats débouchent rarement sur des inimitiés durables et sont
parfois le début de belles amitiés viriles.

Les éléments les plus perturbés de la population préférent
savourer la peur et I'humiliation d’autrui et s’en prennent
volontiers a des victimes plus paisibles. Bien entendu, si leurs
victimes ont des amis ou des relations bien placées, ils s’ex-
posent a des représailles.

La langue

L’anglais, dans sa variante américaine, est la langue officiel-
le de I'lle. Le patois local se compose quant & lui d'un mélan-
ge de plusieurs langues. Un anglophone arrive généralement
4 en saisir des bribes et, aprés quelques temps sur I'le, finit par
le comprendre correctement.

Lorsque Monique d’Aubainne libéra I'lle en 1936, elle fit de
I'anglais la langue officielle du pays. L’espagnol est tombé en
désuétude mais reste parlé dans certains quartiers de Verti-
ge. Il semble qu'il existait une autre langue, trés ancienne,
qui était parfois parlée par certains insulaires. Mais il est deve-
nu illegal de I'utiliser en public et, en cinquante ans, la plu-
part des gens ont tout oublié a ce sujet.

Le “oui” a Al Amarja

Les insulaires emploient différentes formes du mot “oui”,
empruntées a plusieurs langues. Chacune représente une
nuance différente.

Da (russe) - utilisé pour traduire la tristesse, le désespoir et
la dépression. “— J'ai entendu dire que tu t'étais fait virer”
“_Da".




Hai (japonais) - connotation : efficacité et politesse. Dans le
monde des affaires, acquiescement formel. “— Alors, mar-
ché conclu ?” “— Hai”.

Ja (allemand) - utilisé par un inférieur pour marquer la

supériorité de son interlocuteur. Similaire au “— Yes, sir” des
Américains. “— Johnson, vous avez préparé les documents?”
“—Ja”.

Oui (francais) - a utiliser dans des circonstances roman-
tiques. “— On prend un verre, mon coeur ?” “— Qui”.

Si (espagnol) - utilisé pour marquer une approbation réti-
cente. Similaire en fait & “— oh, bon, ca va”. “— Retourne
travailler tout de suite, foutu flemmard !” “— Si, si”.

Yes (anglais) - le “oui” standard.

Vertige

Clest ici que I'action se noue : une cité animée, encombrée,
mais petite selon les normes des métropoles. Elle abrite peut-
étre trois cent mille habitants.

Dans les quartiers d'affaires et les secteurs résidentiels, les
rues sont larges et propres, peuplées de passants animés,
rubiconds et puissants. Partout ailleurs, les rues sont étroites,
crasseuses, sinueuses. On y croise tous ceux qui ne sont a
leur place dans un autre endroit du monde. La plupart des
surfaces sont couvertes de graffitis, souvent énigmatiques,
voire ouvertement perturbants.

Vertige est divisé en plusieurs barrios (quartiers), tous batis
autour d’une plaza.

« Barrio des armes - c'est le domaine des Forces de I'Ordre,
ainsi que de leurs familles. Il y a des patrouilles partout.

* Barrio des Ailes Brisées - un quartier résidentiel, riche
et snob. On n’entre pas sans montrer patte blanche.

« Barrio des Fleurs - le quartier des artistes et des distrac-
tions en tous genres.

* Barrio des Quatre Points - pauvre et dangereux.

* Barrio de I’Or - le quartier de la finance et des affaires.

* Barrio des Grands Hommes - le refuge des plus pauvres
et des désespérés.

* Barrio de la Justice - peuplé de gens ordinaires, qui n’ont
pas de temps & perdre avec les excentriques.

* Barrio de la Science - le quartier de I'université, avec une
population jeune.

* Barrio Englouti - dit “viandeville”, & cause de la forte pro-
portion de touristes.

En plus des barrios, deux quartiers sont potentiellement inté-
ressants.

= L’Abime - des terrasses qui descendent vers la mer, a 'ouest
de Vertige. C’est le domaine des Chiffonniers.

¢ La banlieue - elle n'est pas aussi importante que dans une
ville européenne ou américaine normale. Elle se compose
essentiellement de petits pavillons avec pelouse. A I'est de
Vertige (et donc a l'intérieur des terres).

Les transports

Vertige est une petite ville encombrée. Dans ces conditions,
les voitures privées sont un luxe inaccessible pour la plupart
des gens. Les places de parking sont difficiles a trouver et les
embouteillages fréquents. Les plus riches peuvent payer les
fortes sommes exigées pour une place de parking souterrain,
mais la majorité des citoyens doivent se débrouiller autrement.
Les scooters sont populaires, méme s'ils sont faciles a voler.
Les taxis sont omniprésents. Encore faut-il pouvoir se les payer.

Ceux qui ne croient pas au chit ('omnipotence qui vient avec ['Tllu-
mination) la soupgonnent d’étre télépathe ou medium et de lire dans
Iesprit des gens avec qui elle discute (il est tout & fait possible qu'el-
le le fasse inconsciemment et qu'elle croie en ses propres justifica-
tions).

Cheryl est célibataire, mais pas particuliérement chaste.

Idée : Sil'un des PJ posséde d'extracrdinaires pouveirs
spirituels, Cheryl peut s'intéresser a lui et exiger de faire sa
connaissance. Si c’est un charlatan, elle peut le démasquer
ou l'utiliser a ses propres fins, selon votre humeur.

Constance d’Aubainne
“La main de ma mére est d’acier, la mienne est invisible.”
= Constance d'Aubainne

Type : d’Aubainne

Réputation : une femme d’affaires rusée. ;
En bref : Constance d'Aubainne dirige Swaps et, grace & cette posi-
tion, controle I'essentiel de la vie économique de l'ile.

Alliés : Monique d'Aubainne, Jean-Christophe d'Aubainne, le gou-
vernement, les Influents (membre de la Cellule Dionysos), les Forces
de I'Ordre, le Filet.

Ennemie : Cheryl d’Aubainne (plus une rivale qu'une ennemie).
Cheryl d'Aubainne est en train de se construire une base de pouvoir

&

en s’appuyant sur les diverses communautés religieuses de l'ile.
Constance en fait autant avec les entreprises. Elle dirige la Swaps,
['organisme d’Etat qui tient lieu de Bourse, de banque nationale et
de ministere de lIndustrie. Les capitalistes locaux I'apprécient. Aprés
tout, elle maintient les impots au minimum, ne leur impose guére de
contraintes ou de réglementation et les laisse magouiller & leur guise.
L e talent de Constance a deux facettes. Personnellement, elle est
suffisamment charismatique pour imposer son point de vue et régler
d’éventuelles disputes entre industriels. Intellectuellement, elle est
douée pour les financeset arrive a considérer les divers flux moné-
taires de maniere abstraite, comme de I'énergie se déplacant dans
un systeme.

Constance d’Aubainne appartient aux Influents, mais elle ignore sa
place exacte dans leur hiérarchie. Elle est également en contact avec
le Filet. Apres tout, cette derniére organisation est composee
d’hommes daffaires presque comme les autreset pas de génies du
mal (ou, dans le pire des cas, de génies du mal doublés d’hommes
d'affaires presque ordinaires).

Pour I'heure, le probléme qui agite les économistes de I'ile est celui
d’une éventuelle sortie de la “zone dollar”. La république d’Al Amar-
ja doit-elle avoir sa propre monnaie ? Les partisans de cette idée

De toute fagon, la plupart des Al Amarjans restent sagement
dans leur barrio. La plupart n’ont donc pas a s'occuper des
problémes posés par les déplacements automobiles.

Un type de transport courant a Al Amarja est le “jitney” ou
taxi collectif. Il sagit en gros du chainon manquant entre le
taxi et I'autobus : un van ou un minibus qui ramasse une demi-
douzaine de personnes allant grosso modo dans la méme
direction et dépose chacune a I'adresse de son choix. Le
conducteur place un panneau indiquant sa destination géné-
rale sur son pare-brise et s'arréte pour prendre les passants qui
lui font signe. Le prix du “billet” est généralement d’un dollar.
C’est plus lent qu'un taxi, mais moins cher.

Plusieurs entreprises ont tenté de mettre en place des lignes
d’autobus, sans succeés sauf pour les routes les plus fréquen-
tées ou lors des heures de pointe (dans les prétendues démo-
craties du monde extérieur, le gouvernement veille souvent
au succés de lignes de bus en mettant les jitneys hors-la-loi).

Les points chauds

Au cours de votre séjour & Al Amarja, n’oubliez pas de visiter:
- I’Aéroport International d’Aubainne - une extraordi-
naire structure en forme de pyramide... reposant sur sa poin-
te. Personne ne parvient a s’y retrouver sans laide de guides.
La jet set internationale y vient pour profiter des bars, des
night clubs et des boutiques free tax, sans se donner la pei-
ne de passer les douanes. Il s'y passe toujours quelque chose.
A l'intérieur des terres par rapport a Vertige.

- Sad Mary, Bar & Girl - sur la Plaza des Fleurs, une des
principales attractions de la vie nocturne de Vertige. Sur la
scéne, le spectacle est permanent : sex shows, combats,
concerts et autres distractions se succédent & un rythme infer-
nal. Dans la salle, des quantités de prostituées spécialisées
racolent les clients.

* Le Musée d’Aubainne de la Vie Moderne - un peu
musée, un peu salle d’exposition. Il y a toujours quelque cho-
se de nouveau a voir, mais certaines expos sont déconseillées
aux ames sensibles.

- Blackfire Entertainement - il s’agit d'un navire ancré
dans les eaux intérnationales au large d’Al Amarja. 1l sert de
stand de tir aux insulaires désireux de s’entrainer sans violer
les lois sur les armes & feu. Les rumeurs qui prétendent que
certains clients privilégiés pourraient tirer sur des cibles
humaines sont trés certainement sans fondement. Les clients
sont déposés a bord par un hélicoptere, qui fait la navette
depuis les bureaux du barrio des Fleurs.

» Le Temple de la Divine Expérience - grace a ses ser-
vices quotidiens, le Temple satisfait les besoins spirituels des
habitants de Vertige. Chaque nuit, le Temple est utilisé par
un culte différent. Les cérémonies dégénerent souvent en
fétes a tout casser. Les Sommerites orchestrent les cérémo-
nies du mardi et dominent les fétes du samedi soir. La gran-
de prétresse du Temple est Cheryl d’Aubainne. Barrio
Englouti.

« Le cinéma Vivisection - un petit cinéma qui projette des
films d’avant-garde du monde entier, ainsi que les montages
plus ou moins délirants, faits avec des bouts de films, de vieilles
bandes d’actualité etc. Certains spectateurs sont devenus phy-
siquement dépendants de ces montages. Barrio des Sciences.
« Hopital et centre tr logique d’Aubail -un
hopital, avec une immense salle vidéo qui permet aux parieurs
d’observer en direct les progrés des diverses opérations, sur-
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tout des plus dangereuses. Pour 10 $, vous pouvez passer la
journée a regarder tout votre saoul, mais la plupart des gens
y viennent pour parier sur une opération.

Les coins a éviter

* Le barrio des Armes - & moins que vous n'ayez envie
d’étre surveillé, interrogé, fouillé et détenu.

e Le barrio des Quatre Points pendant la nuit - vos
organes valent plus d’un an de revenus pour la plupart de ces
gens. Soyez prudent.

« Le barrio de la Justice - si vous avez I'air louche, vous
y serez sans cesse harcelé par des bandes de vigilantes. Ils
sont tous armés de battes de base-ball et peuvent se montrer
tout & fait désagréables.

= Le Chaudron de Lucifer - la clientéle de ce bar se com-
pose presque exclusivement de satanistes. Il parait qu'on y
sert de la chair humaine. Barrio des Quatre Points.

* Le Nid de Voleurs - un bar de la plaza Engloutie, qui atti-
re les crapules et les touristes imprudents.

Al Amarja Connection

Un large éventail de drogue est actuellement disponible dans
les rues. En plus de toutes celles que nous connaissons dans
notre culture, certaines drogues de synthése sont congues
dans les laboratoires privés d’Al Amarja et testées dans les
rues avant d'étre diffusées mondialement :

« Ailes - le consommateur a I'impression de quitter son corps.
* Blue Shock - augmente la sensibilité & tous les stimulus,
courante.

= Communion - extase, expérience mystique, rare.

= Cauchemar - vous fait faire un trés mauvais trip. Certains
individus blasés ne jurent plus que par elle.

* Délai - mélangée & une autre drogue, elle retarde son effet...
d’un certain temps, extrémement variable. Pour les audacieux.
« Ralenti - accélere les impulsions neurales. Le monde semble
se deplacer au ralenti. Utilisé par les bagarreurs et les syba-
rites. Non fiable. Les lois qui en interdisent la consommation
et la vente sont appliquées.

= Super-poppers - un aphrodisiaque trés puissant.

= Zorro - I'utilisateur se met a voir le monde en strictes divi-
sions blanc/noir, bien/mal.

Les médias

Al Amarja Soir est le journal le plus populaire de I'ile. II
s'occupe essentiellement des événements locaux et des phé-
nomeénes étranges a travers le monde. Deux rubriques sont
particuliérement intéressantes. “Opportunités” propose des
offres d’emploi, des propositions et des services. “Graffitis” est
une colonne de messages, généralement anonymes. Al Amar-
ja Soir ne fait aucun effort pour vérifier I'identité des contri-
buteurs de “Graffitis”, ni pour s’assurer de la véracité de leur
histoire. La plupart des messages n’ont de sens que pour les
initiés.

KRAK Radio, & Traboc, diffuse de tout, du punk-rock de
bas étage aux chansons envoiitantes de Karla Sommers. Ceux
qui ont les moyens peuvent également |'utiliser pour passer
des annonces. La encore, certains messages sont codés et
destinés aux agents des diverses factions qui opérent sur I'le.
Al Amarja Télévision (AATV) pirate les signaux d’autres
émetteurs et les réutilise. A part ¢a, ses programmes se com-
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posent de la biographie des Al Amarjans importants, de
“debats-spectacles” et d'informations sur les événements locaux.

Les autorités

Le gouvernement
“Ne vous demandez pas ce que votre pays peut faire pour
vous. Demandez-vous plutét ce que vous pouvez faire pour
votre pays”.

John F. Kennedy

Type : gouvernement “démocratique”.

Réputation : une bande d'égoistes corrompus et sans scru-
pules qui boivent la sueur et le sang du peuple, sous prétex-
te de le gouverner.

En bref : une bande d’égoistes corrompus et sans scrupules
qui boivent la sueur et le sang du peuple, sous prétexte de le
gouverner.

Alliés : les d'Aubainne, les Forces de I'Ordre, le Dr. Chris
Seversen (relation tendue).

Ennemis : les Déconnectés.

La plupart des gens un peu attentifs se rendent compte sans
grands efforts que le “gouvernement” d’Al Amarja est une
vaste plaisanterie. Les autorités en sont conscientes et ne font
qu’ un minimum d’efforts pour gouverner et offrir des “ser-
vices” 4 la population. Du coup, le budget de I'Etat est modes-
te et reste en équilibre. Les impots sont faibles et le gouver-
nement n’intervient que rarement dans la vie de 'nomme de
la rue. Lorsque des étrangers critiquent le gouvernement, les
Al Amarjans répondent parfois : “On sait bien que c’est une
escroquerie, mais au moins elle ne nous cotte pas cher”.
Cela dit, le gouvernement n’est pas complétement inutile.
Aprés tout, il faut que les touristes continuent a affluer. Par
conséquent, il entretient les routes, stimule I’économie et
maintient la violence & un niveau tolérable.

En revanche, il n'y a rien qui ressemble & une éducation
publique, ni de Sécurité Sociale ou de transports en com-
mun... bref, rien de ce qui passe pour acquis dans les pays
développés.

La présidente

Monique d’Aubainne gouverne I'ile depuis 1936. Tous les
quatre ans, elle est triomphalement réélue par la population,
qui lui manifeste ainsi son amour et son soutien.

Le Sénat

1l se compose de vingt-cing sénateurs. Ces éminents législa-
teurs décident de la politique de la nation, nomment leurs
amis aux places les plus rentables, bafrent gratuitement au
restaurant du Sénat et touchent des indemnités obscénement
surévaluées.

Le Democratic Bureau

of Investigations

Cette organisation a pour mission de collecter toutes les infor-
mations concernant Al Amarja susceptibles d'intéresser le
gouvernement. L’espionnage international est aux mains d'un
groupe d’agents dont on ignore tout, sinon qu'ils ne dépen-
dent que de Monique d'Aubainne.

Les douanes et le service

de I'immigration

Ils gérent I'aéroport d’Aubainne et le port de Vertige. Les
autorités portuaires sont inefficaces et corrompues, sans rien
d’extraordinaire. Quant a celles de 'aéroport... elles sont effi-
caces, mais aussi bizarres que leur patron, Jean-Christophe
d'Aubainne.

La Garde Démocratique

L’armée. Théoriquement, elle est censée protéger le pays
contre d’éventuels envahisseurs. En pratique, elle se conten-
te d’appuyer de temps en temps les Forces de I'Ordre, lorsque
ces derniéres ont besoin de renforts et d’armes lourdes.

Le Bureau de la Santé Publique
1l gére divers projets, dont I'hépital d’Aubainne et l'asile d'alié-
nés d'Aubainne.

Idée : Les PJ sont des touristes. Ils sont invités a
b, déposer devant une commission du Sénat. Sujet :
“Que pensez-vous de notre ile ?”. Officiellement,
ils sont censés aider les sénateurs & améliorer la
politique touristique d’Al Amarja. En pratique...
tout est possible | Le gouvernement les a peut-étre repérés
et un bureaucrate a imaginé ce moyen pour tenir ces “fau-
teurs de troubles” & I'ceil.

Les Forces de I'Ordre
“Protéger et Servir”

La devise des Forces de I'Ordre.
Comprenez : “Protéger et servir Monique d'Aubainne”.
Type : la police.
Réputation : n'allez pas les embéter et ils vous laisseront en
paix.
En bref : des agents des Forces de 1'Ordre, lourdement
armeés, sillonnent les rues et s’assurent qu’elles sont sans dan-
ger pour Son Altesse Exaltée et ses amis.
Alliés : le clan d’Aubainne, le gouvernement, le Filet.
Ennemis : les Influents, les Déconnectés.

Les Forces de I'Ordre sont la premiére ligne de défense de
Monique d’Aubainne. C'est aussi la plus aisément sacrifiable.
Les agents des Forces de I'Ordre ne sont pas bien entrainés,
ni particulierement fiables. Son Altesse Exaltée évite donc
soigneusement de leur expliquer ce qui se passe en réalitéet
pourquoi on leur assigne certaines missions.

Les agents des Forces de I'Ordre accosteront trés probable-
ment les PJ s’ils ont I'air dangereux. Toute personne arbo-
rant un taser ou une arbaléte se verra intimer I'ordre de pré-
senter son permis de port d’arme. Les personnages coupables
de “délit de sale gueule” devront montrer leur passeport tous
les cinquante métres ou se retrouveront purement et simple-
ment au poste. Les policiers les plus rusés jouent volontiers
“au brave agent de police serviable” pour découvrir ce que
ces touristes fabriquent au juste.

Les Loyaux Défenseurs

En cas de gros probléme, les Forces de I'Ordre peuvent
faire appel aux Loyaux Défenseurs, 1'équivalent local du
GIGN. Ces agents d’élite suivent un régime soigneusement




contrélé par le Dr. Nusbaum, accompagné d’un entraine-
ment physique intensif, d'un conditionnement psychologique
massif et du meilleur équipement possible. Chaque Défen-
seur représente un investissement important et le pouvoir ne
les risque que dans les situations ot ils sont réellement néces-
saires, généralement aprés qu'un certain nombre de flics de
base ont mordu la poussiére.

Quelle que soit la situation, les Loyaux Défenseurs arriveront
avec I'équipement adapté : hélicoptéres, grenades a frag-
mentation, mitrailleuse de cal. 50, voire gadgets bizarres qui
restent soigneusement enfermés en temps normal.

Les Loyaux Défenseurs vivent et s’entrainent dans la Cage
de Fer, I'un des batiments de la plaza des Armes.

Idée : Apres une série de magouilles particulis-
rement maladroites, les PJ attirent I'attention des
Forces de I'Ordre. Ils sont tout d’abord surveilles,
puis conduits au poste pour interrogatoire. S'ils

\ peuvent fournir des informations valables, les
Forces de I'Ordre les libérent... a condition qu'ils acceptent
de servir d'indics. Si les PJ ne sont pas coopératifs, ils ris-
quent I'expulsion (& moins de proposer un autre marché aux
policiers).
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L’environnement du jeu vous étant familier, aprés tout mise
a part I'le d’Al Amarja vous y évoluez déja, vous compren-
drez qu'une grande partie de ce livret soit consacrée & la des-
cription des différentes factions qui complotent pour ou contre
le futur de 'humanité en général et de celui des personnages
en particulier. Les caractéristiques sont pages 148 a 157.

Le public
“Chez les individus, la démence est I'exception. Dans les
groupes, les partis et les peuples et les époques, elle est
la regle”.

Nietzsche

“Pardon me for living,
But this is my world too.
I can’t help it if what’s cool to us
Might be strange to you.”
“New Power Generation”, Prince

Type : le public en général.

Réputation : diverse, mais souvent peu reluisante.

En bref : des tas de gens, avec des tas de problemes diffé-
rents.

Alliés : personne, pour autant qu'ils le sachent.

Ennemis : leur principal souci reste les Forces de I'Ordre.

Vous trouverez page 151 quelques caractéristiques d’ordre
général, que vous pourrez adapter a vos besoins. Par exemple,
les personnalités importantes décrites dans le reste de ce cha-
pitre ont certainement des gardes du corps, des amis ou des
disciples. Par ailleurs, les PJ risquent de rencontrer toutes
sortes de gens et il peut étre utile d’avoir quelques caracté-
ristiques génériques sous la main.
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Les gens compétents
Ceux qui se font remarquer

Environ 10% de la population entrent dans cette catégorie. Ce
sont les gens qui s'en sortent bien, sans pour autant étre deve-
nus des espions, des chefs et autres personnages remar-
quables. '

La description varie d’individu en individu. La plupart du
temps, ils n’ont aucun gofit vestimentaire (ils ont décidé que
cela n'avait pas d'importance) ou sont en avance sur la mode.
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Les chefs

Célébrités locales, autodidactes.

Cette catégorie regroupe tous ceux qui ont fait quelque cho-
se de leur vie, par exemple en fondant une petite entreprise
prospere et respectable. Tous sont devenus des célébrités
locales ou se sont placés d’une maniére ou d'une autre au-
dessus de la majorité de la population. Iis représentent peut-
atre 3% de cette derniére.

Descriptions variables, mais ils ont généralement au moins
25 ans, voire 30. Il faut un moment pour arriver au sommet.

Le gang du Bélier
“N’aimez aucune vierge tant qu’elle n’a pas couché,
Aucune femme tant que vous ne 'avez pas enterrée,
Aucune lame tant qu’elle n’a pas versé le sang,
Aucun territoire tant que vous n’y avez pas pénétré.”
Hans Kundson,
Seigneur de la Guerre du Bélier,
paraphrasant Odin.

Type : gang.

Réputation : bons combattants, prompts a la violence, mais
corrects avec leurs clients.

En bref : le gang du Bélier sévit dans le barrio des Fleurs,
protégeant ses habitants et combattant les intrus. lls patrouillent
dans les rues, montés sur de grosses motos.

Alliés : Forces de I'Ordre (réticents).

Ennemis : Faces de Chien, Glorieux Seigneurs.

Le gang du Bélier est fidéle & la réputation du signe astrolo-
gique dont il tire son nom: violent, guerrier et impulsif. Avec
plus de 150 membres, c'est le gang le plus important de Ver-
tige, mais ses membres sont trop excités pour suivre une poli-
tique commune. Lalcool et les divers toxiques qui circulent
dans les veines des Béliers n’arrangent rien, au contraire...
Les membres du Bélier apprécient les plaisirs simples : les
putes, la drogue, la féte et la bagarre. Sous réserve d’accepter
ces motivations, ce ne sont pas de mauvais bougres. Méme
en combat, ils tuent sans malice. Ils se battent pour le plaisir
et pour I'excitation que cela représente et sont longs a se
facher. Toutefois, si on les trahit (ou s'ils ont I'occasion de
combattre les babouins de Molly), ils risquent de devenir litte-
ralement enragés. Dans ce cas, ils font preuve d'une fureur
bestiale.

Hans Kundson a pris le controle du gang il y a des années et
lui a donné ses trois principales caractéristiques : une fasci-
nation pour l'astrologie, un parfum nordique ef une expan-
sion réussie.

Pour devenir membre, il faut entre autres choses révéler sa
date de naissance & Hans. Il tire I'horoscope du candidat et
détermine s'il est ou non digne de se joindre aux Béliers. Pour
la plupart des postulants, cela ne pose pas de probleme. Tou-
tefois, seuls ceux qui sont nés sous le signe du Bélier peuvent
espérer atteindre un poste important ou profiter de la faveur
de Hans. Par ailleurs, seuls les hommes peuvent se joindre au
gang.

Hans préfére les disciples d'origine scandinave (pour leur “sang
Viking”), mais il recrutera tout individu qui lui parait digne
d'appartenir au gang. La plupart des membres se teignent en
blond et se laissent pousser la barbe, pour faire plus nordique.
Hans a expliqué a ses hommes que les Walkyries les surveillent.
Elles choisissent les meilleurs guerriers. S'ils meurent au com-
bat, ils iront au Walhalla avec elles. Grace a ce genre d’en-
doctrinement et aux diverses drogues dont ils sont gavés, les
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Béliers deviennent parfois berserks et suicidaires... (un guerrier
berserk recoit un dé de bonus en attaque et 5 points de vie
de plus. Il est insensible & la peur. Ces effets disparaissent &
la fin du combat).

Les membres du Bélier apprécient le cuir, les tatouages, les
scarifications, le heavy metal, les chaines, la biére, les vantar-
dises, les concours de bras de fer, le body-building, les motos
et la viande rouge. Beaucoup ont le symbole astrologique du
Belier tatoué quelque part sur leur corps (une ligne verticale
qui se divise en deux prés du sommet pour former deux
“cornes”).

Chagque année, le gang loue une grande salle. Il y donne une
fete monstre ot toute la population des Fleurs est invitée, ain-
si que les représentants des autres gangs. L alcool aidant, la
féte tourne généralement a I'orgie. Les petites bagarres sont
courantes. Les meurtres et les grosses bastons sont rares et

M

le gang insiste beaucoup auprés de ses hotes
pour que la violence ne dépasse pas cer-
taines limites. Malgré tout, leurs fétes ne
sont pas vraiment slres, mais elles restent
I'un des événements les plus importants du
barrio. Le nombre de personnes qui risquent
leur peau en venant suffit & prouver que les
Béliers savent organiser de sacrées fétes.

Hans Knudson

Hans Knudson dirige les Béliers grace a un
mélange imprévisible de charisme et de for-
ce brute. Il a pris le titre de Seigneur de la
Guerre. Hans est passionné par 'astrologie
et veille a ce que seuls les individus nés sous
le signe du Bélier atteignent des positions
influentes au sein du gang. Il calcule volon-
tiers son théme astral et celui de ses ennemis
pour fixer les dates des batailles, des raids
et des négociations. Ce systéme a I’air de
lui réussir : son gang est devenu 'un des
plus importants de Vertige. Certains soup-
connent ses calculs d’tre surtout un moyen
déguisé pour faire travailler son intuition.
En tout état de cause, lorsque Hans affirme
a ses hommes qu'ils triompheront dans un
combat, il est généralement assez convain-
cant pour qu'ils se lancent & I'assaut avec
un moral de vainqueurs.

Si Hans devait étre renversé, les Béliers
redeviendraient sans doute un gang mineur.

Idée : un Bélier demande a I'un
des PJ de lui acheter du blue
shock. Il reste & I'arriére-plan et
observe la transaction. Le ven-
deur avait dit aux Béliers qu'il ne
vendait pas de drogue et n'a donc pas ver-
sé sa commission & Hans. Si les PJ ache-
tent la came et vont la donner au Bélier, le
vendeur recevra une sévére cotrection.

; ur Compton
La transgression ne dénie pas le tabou, elle le transcen-
de et le compléte”

Georges Bataille, Eroticism

“ " 5

Une féte est ratée tant que personne n'a renversé son ver-
re sur la mauvaise personne, essayé de séduire une fem-
me inaccessible, dit ce qu’il ne fallait pas et découvert ce
que seuls savent les morts.”

Sir Arthur Compton

Type : Protecteur des décadents

Réputation : un gars trés bizarre et trés riche qui donne des
fétes spectaculaires, mais parfois mortelles.

En bref : sir Arthur est un vieillard pervers qui se passionne
pour tout ce qui est ténébreux, malsain et déplaisant. Ses béni-
oui-oui collectent des informations sur les satanistes, les artistes

décadents et les catastrophes naturelles. I
a la reputation de s'intéresser a la nécro-
mancie, mais ce n’est pas un magicien puis-
sant.

Alliés : Monique d’Aubainne (de loin), les
Glorieux Seigneurs.

Ennemis : le Sel de la Terre.

Sir Arthur a largement fait connaitre ses
gofits & la population de Vertige et est deve-
nu une sorte de célébrité locale aprés avoir
choisi I'ile comme havre de paix pour sa
retraite. Il finance les artistes les plus portés
vers le nihilisme et le grotesque, s'entoure
d’'une cour de béni-oui-oui dérangés et se
meéle allégrement des affaires de Vertige
lorsque cela peut servir son sens si particu-
lier de I'esthétique. On le voit scandaliser les
participants des soirées snobs, assister hila-
re aux défiles de mode des plus grands créa-
teurs et diner avec des artistes qui ont I'air
aussi sinistre que lui. Toutefois, son meilleur
titre de gloire reste les fameuses “fétes” qu'il
donne encore un peu partout dans le mon-
de. On murmure que celles qu'il donne & Al
Amarja sont si spéciales qu'a chaque fois, il
manque un ou plusieurs invités & 'appel
quand la féte est finie.

Le manoir de Compton
Dissimulée derriére la carcasse d’immeubles
incendiés dans le quartier des Grands
Hommes se trouve une ancienne usine,
entourée d'une haute grille métallique. C'est
le domaine de sir Arthur Compton, triste-
ment célébre pour ses goits ténébreux et
pervers. Ses portes sont généralement
closes pour tous, sauf pour sa cour et ses
agents mais, tous les quelques mois, elles
s’ouvrent en grand pour une féte spectacu-
laire.

Monique d’'Aubainne assiste quelquefois aux soirées de Comp-
ton et il participe assez souvent & ses réceptions “pour I'élite”.
Le terrain qui entoure les batiments est couvert d'arbres tordus,
de camions rouillés, de débris épars, de machines hors servi-
ce et autres vestiges déplaisants. Ceux qui estiment que tout
cela peut servir a se dissimuler et a s'infiltrer dans la proprié-
té devraient etre prévenus : les dobermans qui errent sur le
terrain en semi-liberté sont seulement la premiére ligne de
défense. 1l y a aussi des alarmes électroniques (et des mines
anti-personnel ?) et, dit-on, des protections magiques qui rata-
tinent vos parties génitales ou font apparaitre des tas de vers
velus et gourmands dans la moelle de vos os. Certes, ce ne
sont peut-gtre que des on-dit. Mais personne ne s'est porté
volontaire pour aller s’en assurer. Par ailleurs, les Glorieux
Seigneurs servent volontiers de gardes & Compton.

Sir Arthur a entiérement réaménagé I'usine et I'a transformée
en un vaste manoir. Entre autres salles, on y trouve :

- Une salle de bal. C’était autrefois un entrepot. Cette
immense salle, avec ses dix métres de plafond, est aujourd’hui
le coeur des fétes de Compton.
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- Le “z00”. Ony trouve des chiméres produites par des taxi-
dermistes (des morceaux de corps cousus ensemble pour créer
des “monstres”). Si vous le lui demandez gentiment, sir Arthur
vous montrera peut-gtre sa collection secréte, celle qui com-
porte des morceaux de corps humains...

- Le sanctuaire. Une salle consacrée a I'étude de la magie
noire. Ceux qui en sont revenus ont raconté qu'ils avaient eu
I'impression d'étre observés.

« La bibliothéque. Une collection d’ouvrages impression-
nante, comportant de nombreux traités d’alchimie, tous tres
anciens.

- La galerie d’art. Essentiellement des peintures a I'huile,
dans des styles plus ou moins macabres. Quelques titres ?
“Langue ulcéreuse”, “Empalé sur le monde”, “Le onziéme
doigt de Suzy”... On y trouve aussi des sculptures et des anti-
quités diverses, entre autres des vases canopes égyptiens (uti-
lisés pour conserver les organes des momies), les crochets que
les embaumeurs employaient pour extraire le cerveau du
défunt, des poupées javanaises représentant des démons, une
authentique guillotine, une presse & broyer les testicules (un
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modéle produit a la chaine, aux beaux jours de I'Union Sovié-
tique) et d’autres horreurs du méme genre en grand nombre.

Numeéro Trois

Garde du corps

Compton a baptisé son principal garde du corps “Numéro
Trois”. “Numéro Un” et “Numéro Deux” ont tout les deux
trés mal fini. Cette maniére de numéroter ses gardes du corps
trahit un mépris & leur égard (et pour la vie humaine en géné-
ral) qui est bien du style de Compton. Numéro Trois suit son
patron dans tous ses déplacements, & Al Amarja ou dans le
monde. Il méne une vie luxueuse, mais il a de fortes chances
de quitter définitivement ce monde dans un avenir assez
proche.

Trugga

Garde psychique captif

Trugga git dans une chambre secréte profondément enfouie
sous la propriété de sir Arthur & Al Amarja. C'est une jeune
africaine, agée de 14 ans. Elle est attachée sur une table d’opé-
ration. Des nutriments sont constamment injectés dans son
organisme. Les déchets sont évacués par cathéter. Avec les
nutriments, sir Arthur lui fournit des drogues qui la maintien-
nent dans un état de désincarnation (et d'inconscience appa-
rente). Sous la table se trouve un charme en os et en peau de
léopard, qui plonge son corps astral dans un état d’agitation
permanente. Trugga est la depuis six ans et elle n'est pas bel-
le a voir. Ses muscles se sont atrophiés, elle est couverte d’es-
carres, ses cheveux et ses ongles sont longs et sales. Elle est
nue, a part une couverture jetée sur son corps squelettique.
Trugga est bien malgré elle devenue le chien de garde psy-
chique de Compton. Son corps astral parcourt les alentours
du manoir, marmonnant et délirant & voix basse. Lorsqu’elle
détecte une présence psychique, elle attaque férocement, sui-
vant I'émanation jusqu'a sa source si besoin est. Elle cherche
a devorer l'intrus. Le charme caché sous son corps la main-
tient dans un état de psychose. Il est donc impossible de négo-
cier avec elle.

Trugga ne peut détecter ni les cerveaux dépourvus de pou-
voirs psychiques, ni la magie. Compton et ses sbires ne ris-
quent donc rien. Mais tout psionique qui chercherait & utiliser
ses pouvoirs chez sir Arthur se prépare une surprise trés désa-
gréable... Trugga peut frapper entre le moment ot le pouvoir
est activé et celui ot il prend effet.

Trugga fait partie des malheureuses qui ont été invitées a I'une
des fétes de sir Arthur et que I'on n’a jamais revues.

Sir Compton ne pense pas changer de demeure & court terme,
mais il le fait, il déménagera discrétement Trugga pour l'ins-
taller dans ses nouveaux quartiers.

Quand il voyage, il n’emméne pas Trugga avec lui, mais on
murmure dans les milieux bien informeés qu'il ne reste jamais
sans protection astrale.

Alexandre Rominovski

Béni-oui-oui

Rominovski pourrait écrire une thése sur les exécutions. Il
organise ses congés en fonction des éxécutions publiques et
privées dans tous les pays et états du monde appliquant enco-
re la peine de mort et utilise les contacts de Sir Compton pour
se faire inviter lors de la mise & mort du criminel.

1l espére devenir assez bon en subvocalisation et en combat

pour étre un jour un vrai espion et cesser d’étre un simple
courtisan (bien entendu, il lui faudra simuler sa mort et se fai-
re remodeler le visage avant de commencer & jouer les agents
secrets. Son vrai visage est connu et tout le monde sait qu'il tra-
vaille pour Compton).

Il porte un “C” rouge sur sa chemise ou sa veste, pour bien
marquer ses relations avec sir Arthur. Il arrive que cela lui pose
des problémes, mais la réputation de sir Arthur suffit généra-
lement & lui éviter de gros ennuis. Peu de gens ont envie de se
facher, méme un tout petit peu, avec Compton en massa-
crant son protége.

Les Déconnectés
“Starfish and coffee,
Maple syrup and jam,
Butterscotch clouds, a tangerine,
And a side order of ham.
If you set you mind free, baby,
Maybe you'll understand.
Starfish and coffee,
Maple syrup and jam.”
Starfish and Coffee, Prince

Type : groupe ? gang ? conspiration ?

Réputation : cinglés.

En bref : un groupe de personnes qui ont franchi les bar-
rieres de la réalité et utilisent leur imprévisibilite pour com-
battre les Camés du Contrdle, a Al Amarja et dans le reste
du monde.

Alliés : le Sel de la Terre (parfois, d’'une certaine maniere).
Ennemis : tous les Camés du Contrble.

Kergilians. Satanistes. Mr. Le Thuys. Influents. Pharaons. Il
semble qu'Al Amarja grouille de maniaques de la manipula-

tion. N'ayez pas peur ! La ot il y a des Camés du Controle,
les As du Chaos, qui chevauchent la géométrie indicible des
dimensions fractales, ne sont pas loin.

Les Déconnectés sont la branche locale des As du Chaos. lls
cherchent & déjouer les diverses conspirations qui cherchent
a imposer leur volonté a tous et chacun. Toutefois, ils ne les
attaquent pas directement. lls préférent s'en prendre 4 la tra-
me méme de la réalité dont tous ces nuisibles dépendent pour
atteindre leurs objectifs.

Leur devise : “Dada était la théorie, nous sommes la pra-
tique”.

Leur mot d'ordre : “Voici le temps aimé du coucou, les divi-
sions blindées se soumettent au vernaculaire le monde dans
une voliere casino vélocité.”

La Machine des Déconnectés altére la réalité. Ils ont I'inten-
tion de l'activer lorsque I'un de leurs ennemis sera sur le point
d’atteindre son objectif. Elle est alimentée par des mots décou-
pés dans des livres, des magazines ou des journaux. lls jet-
tent tous ces bouts de papier dans la
machine. A partir de ces mots, elle émet
des ondes qui reconfigurent la réalité. Bien
entendu, la Machine choisit les mots signi-
ficatifs au hasard. Les gens, la géographie,
I'espace, le temps, les lois de la physique,
I'histoire... tout cela est infiniment plas-
tique et tourne dans les entrailles de la
Machine comme de vulgaires boules de
loto.

Parmi les Déconnectés les plus connus,
citons Le Gamin Vraiment Pas Content
du Tout, le Doctor What, Mrs. Brinker et
les jumeaux Brinker-qui-font-fondre-les-
cerveauy, le Chien Andalou, C.A. Rad-
ford, Tiffany Trilobite (le personnage de
dessin animé préféré des enfants), un
célébre metteur en scéne britannique et
Robert “Doc” Cross, 'auteur des supplé-
ments de Toon.

Tous les groupes mentionnés dans ce
volume se feraient une joie d'anéantir les
Déconnectés et leur Machine s'ils en
avaient "occasion.

Curieusement, I'occasion ne se présente
jamais...

Les As du Chaos défient toute description
et ne respectent aucune régle. Donc, pas
de caractéristiques ni de portrait détaille.
Désolé | Rendez-les bizarres. Le metteur
en scéne et “Doc” Cross sont des per-
sonnes réelles, mais vous n'avez pas par-
ticuliérement besoin de vous fier a la réa-
lité lorsque vous les décrirez...

Idée: Vous pouvez utiliser les
Déconnectés a loisir comme
“couleur locale”, adversaires
déroutants, alliés peu fiables
ou tout simplement comme
élements d'intrigue destinés & faire-avan-
cer l'histoire dans la direction qui vous
arrange le plus, si possible sans la moindre
subtilité (je le fais parfois).

Murmures : Nous connaissons
tous 'effet papillon, représentation par-
faite d'une certaine théorie du chaos : un
papillon agite ses ailes & Brest et un
ouragan dévaste les cotes du dJapon
quelques jours plus tard. Certains pré-
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tendent que si les tornades et autres ouragans évitent
consciencieusement les cotes d'Al Amarja, c’est & cause des
fermes de papillons qui s'y trouvent. Certains affirment que
de méme qu'ils peuvent faire éviter les ouragans, ces milliers
de papillons pourraient les controler.

Le Filet
“Nous obéissons ¢ la loi.
La loi de I'offre et de la demande”

L'un des chefs du Filet

Type : gang.

Réputation : les affaires sont les affaires.

En bref : des criminels trés intelligents et trés évolués. La
plupart de leurs opérations sont internationales.

Alliés : les Forces de I'Ordre.

Ennemis : le Sel de la Terre, les policiers du reste du mon-
de.

Le Filet est une organisation criminelle internationale dont le
cerveau se trouve & Al Amarja. La plupart de ses opérations
se déroulent ailleurs, dans des pays ou le jeu, la prostitution
et le trafic de drogue générent d’immenses bénéfices. Al
Amarja n’est pas, en elle-méme, particuliérement rentable,
mais elle offre un autre avantage de taille : des policiers com-
plaisants. Du coup, le QG du Filet s'est installé sur I'ile.

Le Filet est plein d’hommes daffaires qui ont compris que
les profits les plus coquets se trouvaient dans le commerce

de substances interdites et de services illegaux. Malheureu-
sement, les plus doués comprennent vite que dénoncer leurs
petits camarades est encore plus rentable. L'organisation est
donc & moitié paralysée par une meéfiance endémique.

Les Influents et les Pharaons ont infiltré le Filet et le mani-
pulent a leur gré. Le Filet est capable de déplacer rapidement
de grandes quantités d’armes, d’argent ou d’hommes, ce qui
en fait un outil précieux pour les conspirateurs en tous genres.
Le Filet a fait de son mieux pour pousser les Forces de I'Ordre
a appliquer pour de bon les lois interdisant la consommation de
drogues, dans I'espoir de décupler ses profits (selon le bon
vieux principe “la répression engendre la pénurie, qui fait flam-
ber les prix”). Les policiers n’ont pas suivi. lls n’ont pas envie
de perdre la vie pour de bétes questions économiques. Par
ailleurs, il faudrait bien mettre les dealers quelque part aprés
leur capture et le gouvernement refuse de construire une nou-
velle prison. Le Filet arrive quand méme & “encourager” les
Forces de I'Ordre a s’en prendre a ses divers concurrents.

Idée : Les PJ sont sur la piste du séide d’'un Pha-
\ raon ou d'un agent des Influents. Ils découvrent
un individu qui semble, a premiére vue, se com-
porter comme un criminel normal. Si les person-

\s nages creusent un peu plus profondément, il s’ave-
re travailler pour les Pharaons ou les Influents. Si les PJ
peuvent révéler ses liens avec une conspiration & ses supé-
rieurs du Filet avant que les alliés de la taupe (ou les Forces de
'Ordre) ne les fassent taire, ils peuvent laisser le Filet se fai-
re justice lui-méme.
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Les Glorieux Seigneurs

“Nous avons choisi notre camp dans la Grande Bataille.
Triomphants, inondés du sang de notre Ennemi, nous enva-
hirons le Paradis.”

Avan Bloodlord

Type : gang sataniste

Reéputation : dangereux, psychotiques, assoiffés de sang,
vicieux, pervers... mais ils font de super fétes !

En bref : Avan Bloodlord dirige le plus important groupe de
satanistes actifs dans le monde. Ce grand gang particuliére-
ment brutal domine le barrio des Grands Hommes a Al Amar-
ja.

Alliés : sir Arthur Compton.

Ennemis : le gang du Bélier, le Sel de la Terre, les autres
groupes satanistes.

Personne ne parvient au pouvoir & Al Amarja s'il n’a pas un
as dans sa manche. Avan Bloodlord régne sur une importan-
te bande de satanistes féroces et loyaux et utilise leurs muscles
pour se procurer tout ce qu'il est possible de se procurer dans
un endroit aussi décadent que Vertige. Avan en est arrivé la
grace a son atout secret. Ce dernier est une toute petite cho-
se : un mille-pattes, baptisé seklut doré.

Le seklut doré est un mille-pattes originaire de Malaisie. Sous
sa forme naturelle, il peut atteindre 40 cm. Mais les Pharaons
ont involontairement transformé ces bestioles. Ils disposaient
autrefois d’'un petit réacteur nucléaire expérimental, caché
dans les jungles de Malaisie. Ils I'ont abandonné lorsque ses

systémes de sécurité ont commencé & lacher. Pendant d
décennies, la centrale a contaminé la région. Plusieurs espé
animales ont muté, dont les sekluts. On a vu naitre des s
luts minuscules, de 3 cm de long, pouvant inoculer un pois:
tres étrange.

Des agents des Influents enquétant sur la centrale décou
rent ces animaux et les ramenérent a Al Amarja pour e:
men. L3, le hasard voulut qu'ils soient attaqués et assassir:
par un jeune sataniste et ses quelques camarades. Il s’agis:
d’Avan Bloodboy.

1l récupéra les mille-pattes, les étudia et finit par batir un énc:
me gang sataniste gréce aux propriétés de leur venin. Au pas
sage, il changea son nom pour devenir “Bloodlord”.

Le poison des sekluts mutants a des effets différents selon le
individus. A petites doses, il cause des démangeaison
mineures, mais les doses importantes agissent bizarremer
sur le métabolisme. Les effets sont excessivement étranges.
Le rite d'admission chez les Glorieux Seigneurs consiste a étr
ligoté, nu, sur une table et couvert de centaines de seklut
mutants. Généralement, le candidat se débat, ce qui suffit
le faire mordre... Au bout d’'un quart d’heure, Avan chasse le
bestioles. Il ne reste plus qu’a attendre entre huit et douz
heures que le poison fasse effet.

Ceux sur qui il a des effets bénéfiques sont “Benis de Luc!
fer”. Quant aux malheureux qui souffrent d’effets déplaisants
ils sont “Maudits par Lucifer”. Une trés belle carriére d'es
claves des Glorieux Seigneurs les attend.

Avan affirme que les effets du poison sont déterminés pe
Lucifer, selon le degré d’impureté de I'ame du candidat (e
fait, ils dépendent de facteurs métaboliques aléatoires).
Que les effets soient bénéfiques ou néfastes, la victime e
désormais dépendante du poison de seklut. S'il en est priv
pendant une journée, il se sentira mal & I'aise. Aprés trois jou
de sevrage, crampes, convulsions et hallucinations font let

apparition. Si la victime est seule, elle finira sans doute par
mourir, déshydratée. Avec un peu d’aide, elle pourra sans
doute se désintoxiquer, mais le processus est excessivement
douloureux... et fait disparaitre tous les effets secondaires. A
cause de la dépendance qu'engendre le poison, peu de Glo-
rieux Seigneurs quittent le gang. Méme les esclaves sont heu-
reux de rester.

Les satanistes n’ont pas de véritables liens avec Lucifer. Le
pouvoir des sekluts a suffi a Avan pour en prendre le contrd-
le. Apres tout, ses disciples ont bel et bien des pouvoirs... il
n'a eu qu’a leur faire croire qu'ils provenaient de Satan, via
les sekluts.

A Pextérieur du gang, nombre de personnes sont persuadées
qu'Avan a bel et bien signé un pacte avec les puissances
d’En-Bas.

Voir page 152 les caractéristiques des Bénis et des Maudits.

Les effets du poison

Les effets immédiats durent de huit a douze heures, le temps
que le métabolisme s'adapte au poison.

Les effets a long terme sont permanents. La plupart des
victimes souffrent également d’un effet secondaire moins
important.

La liste qui suit n'est fournie qu'a titre indicatif. Tout, littéra-
lement tout, peut arriver.




sont étranges. lls apprécient des saveurs trés éloi-
que les humains considérent comme comestible
3s amer” et le “franchement immonde”). Leurs sens
de I'odorat sont également différents des nétres,

mmédiats
iconscience fievreuse
< sous-cutanées

1 de chaleur
musculaires
incontrolables

‘e quoi

long terme

accrue
améliorés
les : pouvoirs psychiques,
de nouveaux membres,
|ue etc.

condaires

& a la lumiere

mentaires anormaux

feux

srporelle étrange

nent de couleur de la peau,
les cheveux, des dents etc.

nmes '’humanité et I’hu-
omphera.”
Un chef religieux glug.

secréte.

»n : aucune.

les descendants de la véri-
ce humaine préhistorique.
race paisible, qui méprise
ateurs” (nous).

abrite 'une des rares poches de population Glug
la plané - y a des milliers d’années, la civilisation Glug s'éten-
plus rés e a planéte. La paix régnait. lls vivaient en har-
: la nature, sans haine, sans guerre et sans violence.
gnées ¢ jie fut détruite par les Huit Sages Maléfiques. Ces
{entrele s crésrent des mutants violents et stupides. Ces
du golt ‘ivaient par et pour la conquéte et avaient la parti-
)béir instinctivernent aux ordres de leurs chefs. Les
ent aussi les Pharaons pour diriger cette nouvelle
ir nom. lIs furent détruits peu de temps aprés, mais
» leur survécut. Les mutants violents détruisirent la
humaine. Sur ses ruines, ils batirent leur propre cul-
cette espéce semi-bestiale qui domine actuellement
2t qui se pare du nom “d’humains”. Les Glugs son
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Glug p : Glug pur
Demi-G : demi-Glug
“Humain” : mutant humain. Nous.

semble-t-il. Leur vision nocturne est meilleure. Le trait le plus
remarquable des Glugs reste néanmoins I'espéce de créte
presque imperceptible qui part du haut de leur front et se pro-
longe jusqu'a l'arriére de leur téte. De plus, les Glugs ont ten-
dance & avoir des yeux globuleux et une odeur corporelle qui
peut &tre jugée écceurante ou intéressante, selon les gotts.
Apparemment, un petit groupe de chromosomes détermine
la “glulgitude” et ce groupe est dominant. La table qui suit vous
montrera les résultats d’éventuels accouplements entre Glugs
et humains mutants.

Gulg p Demi-G “Humain”
Glug p Glug p 50% demi-G Demi-G
50% glug p
Demi-G 50% demi-G  25% Glugp  50% demi-G
50% glug p 50% demi-G  50% humain
25% humain
“Humain” demi-g 50% demi-G humain
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sur une disquette volée dans le laboratoire du savant, dans
les archives des Influents qui 'ont fait disparaitre ou tout sim-
plement sur le cadavre d'une victime de la guerre secrete per-
manente que se livrent les diverses factions de I'lle.

Note : les génes Glugs sont dominants. Par conséquent, un
demi-Glug est physiquement indiscernable d’un Glug. Sa seu-
le différence avec un Glug de sang pur est le patrimoine géné-
tique qu'il transmettra a sa progéniture.

Les Glugs ont eu des millénaires pour s’habituer au secret. Ils
ont leur propre religion, qui tourne autour de I'adoration d’'une
idole en forme de taureau ailé, Armzhak. Lorsque, par leurs
priéres, ils auront prouvé a leur dieu qu'ils sont toujours dignes
de lui, il reviendra et supprimera tous les “mutants” qui occu-
pent la planéte.

IIs parlent toujours leur ancienne langue, qui n'est apparentée
& aucun langage utilisé par les mutants. C'est une langue dif-
ficile et relativement limitée dans son vocabulaire et ses
concepts. Monique d’Aubainne a interdit qu’on I'utilise. Elle
n’est plus employée que pour les services religieux et dans
les réunions secrétes.

Soit dit en passant, le mot “glug” signifie simplement
humain”. Les Glugs aiment bien ce son....

Lors des relations sexuelles, les glugs sécrétent une sueur par-
ticuliére, qui produit une odeur trés subtile. Dans un envi-
ronnement humide, elle forme presque une brume autour du
Glug. Sil'on y est exposé de maniére répétée, cette sueur
engendre une dépendance. Les Glugs s’apparient pour la vie:
ils deviennent littéralement dépendants I'un de l'autre. Sans
leur partenaire d’élection, le sexe n’est plus satisfaisant.
Lorsque les Glugs s’accouplent avec des mutants, la dépen-
dance ne fonctionne que dans un seul sens. L’ humain a besoin
du Glug, mais I'inverse n’est pas vrai.

Par conséquent, 'attachement du Glug a son partenaire
humain n’est pas plus profond que celui qui peut lier deux
humains — ce qui n’est pas grand-chose, 'expérience le
démontre tous les jours.

Certains Glugs males qui ont perdu leur partenaire devien-
nent “inséminateurs” : ils séduisent un maximum de femmes
“humaines”, avec I'espoir de les faire tomber enceintes et,
par conséquent, d’accroitre le nombre de Glugs existants.
Bien s, ces Glugs seront élevés par des méres mutantes en
dehors de la société Glug, mais si les Glugs ont un jour besoin
de protection contre les humains, ils espérent pouvoir les
convertir & leur cause, puis les utiliser.

Idée : L'existence des Glugs est un secret bien
garde, & ne surtout pas révéler trop tot. Vous pou-
vez lier cette découverte aux Pharaons de deux
maniéres : les PJ découvrent les Glugs, qui leur
apprennent 'existence des Pharaons ; ou, au
contraire, les PJ combattent les Pharaons et se trouvent des
allies en la personne des Glugs.

Une introduction discréte des Glugs est possible si vous avez
un PJ féminin. Elle pourrait devenir dépendante de la sueur
d’un amant glug. Cela pourrait amener les PJ a s'intéresser a
cet individu... et & découvrir la vérité sur les Glugs.

Aide de jeu
Le rapport scientifique sur les Glugs (baptise Homo sapiens
alamarhensis par son auteur) aurait pu étre écrit par n’im-
porte quel chercheur d’Al Amarja.
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marhensis a été considérablement limité par leurs habi-
tudes de secret. Apparemment, la plupart des Alamarhen-
sis sont trés discrets et trés unis. D'autres,
généralement de jeunes mdles adultes, se mélent & laivie
nocturne d*Al Amarja.

Résumé des informations

Sujet : Homo sapiens alamarhensis

Anatomie : physiquement, 1’Homo sapiens alamarhensis est
pratiguement impossible & distinguer de 1’Hemo sapiens
sapiens. La couleur de peau est typique de la région, en
1l’espéce brun clair. La morphologie faciale et les pro-
portions du créne s’approchent du type nilotique, avec
une exception (voir “créte”, plus bas). Ces traits
raciaux sont-ils universels chez les Alamarhensis ? Ou
sont-ils propres aux spécimens de la région ? Ils pour-—
raient aussi résulter de croisements persistants avec
les Homo sapiens sapiens ?

Créte : leur cré@ne est surmonté d'une créte ou excrois-
sance osseuse, gui commence juste au-dessus du front et
se prolonge jusgu'a la nugue. Elle est dissimulée par
les muscles faciaux qui s'y rattachent. Sur un sujet
vivant, elle n'est pas du tout visible. En revanche, si
l’on sait ol chercher, on peut la repérer au toucher.
Cette créte semble similaire & celle des Australopithe-
cus robustus. Chez cette derniére espéce, on la croit
lide & un régime herbivore. Elle servait d’ancrage aux
puissants muscles de la machoire, indispensables pour
broyer les matieéres végétales. Les Alamarhensis n’'ont
pas l’air d‘étre exclusivement végétariens. La créte est
peut-&tre uniquement vestigielle.

Physiologie : deux traits sautent immédiatement aux yeux
lorsqu‘on étudie 1’Alamarhensis. Il s’agit 1) d’une aver-
sion aux stimulants et 2) de 1’émission de puissants phé-
romones .

1) Les 'stimulants ont sur 1‘Alamarhensis un effet beau-
coup plus puissant que sur 1’Homo sapiens sapiens, au
point gue leur ingestion représente un danger pour eux.
Une tasse de café contient suffisamment de caféine pour
causer une nette désorientation. Du café corsé suffira a
déclencher une crise de psychotomimésis ou un coma. La
nicotine a des effets similaires.

Hypothése cette incapacité & employer des stimulants
a peut-étre aidé au déclin des Alamarhensis face & des
Homo sapiens sapiens qui sont, eux, capables de contrd-
ler leur productivité en s’aidant de stimulants. Sans
cette faiblesse, ils seraient peut-é&tre devenus bien
autre chose qu’un simple rameau de l’arbre généalogique
humain.

2) Les Alamarhensis sécrétent une phéromone lorsqu'ils
sont sexuellement excités. Contrairement aux phéromones
des Homo sapiens sapiens, cette sécrétion est aisément
détectée par tous, hommes et femmes, méme si sa des-
cription varie d’une personne & 1l'autre. Pour certains,
c’est une odeur “forte”, “musquée”, "Acre” ou "bestia-
le”. Ceux gui en sont devenus dépendants la qualifient
»d'excitante” ou “d’énergétigue”.

Sur les Homo sapiens sapiens, cette sécrétion engendre
une forte dépendance. Malheureusement, les rapports de
ces drogués d’un nouveau genre sont trop subjectifs pour
qu’il soit possible de déterminer si cette substance est
aphrodisiaque ou euphorisante per se. Il est en revanche
certain que l'euphorie et 1‘excitation sexuelle sont des
réactions courantes chez les individus qui y sont expo-
sés. Par ailleurs, les drogués trouvent les relations
sexuelles avec les Homo sapiens sapiens peu satisfai-
santes.

Certaines informations suggérent gue chague Alamarhen-
sis sécréte sa propre phéromone. Si c‘est le cas, les
drogués seraient en fait dépendants d’'un unigue Alama-
rhensis. Les sécrétions des autres membres de 1'‘espéce
ne seraient dans ce cas gu’un placebo, sur lequel ils
pourraient se rabattre en cas de manque.

Pour l’'heure, il est impossible de savoir si les effets
de cette sécrétion sont les mémes entre Alamarhensis ou
s’ils sont différents - et dans ce cas, on entre dans le
domaine de 1/imprévisible.

(Note : examiner leur régime. Obtenir des échantillons
de sécrétions. Comparer) .
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Lydia Goodman
“Nous faisons tous de notre mieux, dans la limite de nos
possibilités”

Lydia Goodman

Type : protectrice des arts, sommerite.

Réputation : Mrs, Goodman est une fermme généreuse qui
aide les artistes en difficulté et protege les sommerites.

En bref : Mrs. Goodman se sert de sa considérable fortune
pour jouer les mécenes, mais elle ne s'intéresse qu’aux ceuvres
raffinées et agréables & regarder. Les artistes travaillant dans
le grotesque et le bizarre devraient plutdt s’adresser a sir
Arthur Compton. Mrs. Compton est une sommerite de longue
date, qui a beaucoup aidé le culte. En retour, les sommerites
Jui sont loyaux. Elle connait un bon nombre des secrets de
I'ile et fait de son mieux pour protéger I'’humanité. Elle est
allice au Sel de la Terre, mais n'a jamais rejoint cette orga-
nisation.

Alliés : sommerites, Sel de la Terre.

Ennemis : Influents, Glorieux Seigneurs.

Au Temple de la Divine Expérience

1 es sommerites se réunissent au Temple tous les mardis. Mrs.
Goodman “tient sa cour” ce jour-la. Au cours de la cérémo-
nie (ou plus exactement du spectacle), elle s'installe au bal-
con et discute avec tous ceux qui viennent la voir. Elle s’en-
tretient librement avec les non-sommerites, mais plus d'un
artiste s'est converti & cette religion dans I'espoir de gagner
son appui.

Ces réunions sont publiques. Par conséquent, seuls les béni-
oui-oui les plus connus de Goodman viennent y présenter
leurs requétes et la flatter. Les autres, y compris ses agents,
préferent lui rendre visite & sa propriété.

Le manoir Goodman

Le manoir se trouve & une dizaine de kilométres au sud-est
de Vertige. Les jardins sont peuplés d'impressionnantes sta-
tues de marbre et de bronze. L'intérieur du batiment est une
immense ceuvre d’art, avec des statues, des tableaux, des
icénes, des mosaiques, des tapisseries et des écrans vidéo.
Lair sent I'encens ou I'herbe aromatique et on peut entendre
on fond sonore de la musique classique ou la voix caractéris-
tique de Karla Sommers. Une partie de I'étage supérieur a
616 convertie en bureaux a l'usage de Mr. Goodman. Il com-
munique avec ses agents de change grace & une batterie d’or-
dinateurs et de lignes télephoniques. L'aile ouest abrite les
projets spéciaux de Mrs. Goodman, notamment le labora-
toire de Marsha Gruder (voir les PNJ, plus bas). Le manoir
est bien entendu protégé par des systémes de surveillance
trés perfectionnés, ainsi que par un psychovore qui réside a
demeure dans la chambre de Lydia.
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Les Influents

“Nous sommes les sculpteurs de [’histoire, les peintres des
paradigmes, les metteurs en scéne du drame de la vie.
Nous sommes des artistes et 'humanité est notre moyen
d’expression.”

Attribue & un Influent de la Cellule Z

Type : importante conspiration, terriblement divisée.
Réputation : tout le monde sait qu’il y a des gens qui tirent
les ficelles. Leur identité exacte est un mystére opaque. Cer-
tains Al Amarjans font I'impossible pour briller dans leur
domaine d’activité dans le seul espoir d'attirer I'attention de
ces marionnettistes invisibles et d’étre un jour invités a les
rejoindre.

En bref : les Influents forment une conspiration majeure,
qui a poussé l'art de la désinformation  un tel degré de raf-
finement que ses propres membres n’arrivent plus a savoir
précisement qui sont leurs compagnons de conspiration. Iis
ont infiltré toutes les autres organisations privées ou publiques.
La plupart des Influents ne §'intéressent qu'au pouvoir mais,
selon les rumeurs, les membres plus hauts placés (en suppo-
sant qu'ils existent) serviraient une cause mystérieuse.
Alliés : Constance d’Aubainne, Monique d’Aubainne, la Pier-
re Philosophale.

Ennemis : les Déconnectés, les Forces de 'Ordre, Cheryl
d’Aubainne, les Pharaons.

Selon les theories des Influents, les changements sociaux capi-
taux (comme le mouvement pour les droits civiques aux Etats-
Unis ou I'adoption des sacrifices humains par les Aztéques)
sont déclenchés par des individus clés. Ces Influents “invo-
lontaires” peuvent déclencher des bouleversements qui vont
bien au-dela de ce qu'ils peuvent accomplir en tant qu'indi-
vidus, tout comme quelques neurones peuvent provoquer des
mouvements physiques disproportionnés par rapport a leur
taille. Les Influents proprement dits ont poussé le raisonne-
ment un peu plus loin : pourquoi ne pas regrouper les indi-
vidus clés et faire discrétement évoluer la société humaine
pour leur plus grand benéfice ?

Les non-Influents sont la Matiere, un matériau brut qu'il
convient de traiter prudemment (comme des outils fragiles
ou des animaux semi-apprivoisés). Seuls les Influents les plus
suolués reconnaissent que la différence entre Influents et
Matiére n’est qu'une question de degré.

A lintérieur du groupe, les Influents se manipulent allegre-
ment les uns les autres. Ceux qui viennent de se joindre a la
conspiration réalisent vite qu'ils servent de Matiére & leurs
ainés. Ces derniers cherchent a en faire des Influents plus
puissants, pour avoir des outils plus efficaces. Les nouveaux
Influents sont des pions, mais il est dans I'intérét de leurs
supérieurs de les faire monter en puissance. Les nouveaux
venus sont done heureux de se laisser manipuler.

Les Influents emploient des techniques mentales complexes.
Dans un premier temps, ils apprennent a controler leurs
propres pensées et actions. Par la suite, ils découvriront les
secrets du contrdle d’autrui. Un Influent débutant sera sim-
plement rusé et manipulateur. Un Influent situé au milieu de
la hiérarchie fera preuve de dons supranormaux (psychiques,
magiques, appelez cela comme il vous plaira). Quant aux
chefs, personne ne sait & quoi ils ressemblent : ils controlent
ou altérent la perception des rares élus auxquels ils consentent
3 se montrer. En fait, leur existence elle-méme est sujette a
caution.

Une poignée de personnes extérieures a l'organisation
connaissent son existence. Les opposants actifs sont encore
plus rares. Les Influents les plus puissants veillent a ce que
J'organisation reste secréte, pour la préserver du besoin des
humains de détruire ce qui les controle.
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Pour citer I'un de ces observateurs extérieurs : “Je ne fais que
parler et encore, parce que je suis bourré mais ces gars contrd-
lent tout. Les médias, les politiciens, les religions... Je ne sais
pas si ce sont des psioniques, des extraterrestres ou quoi

mais ils ont plus de pouvoir que vous ou moi pouvons l’imal
giner. Je ne peux pas vous dire comment je l'ai appris et je ne
tiens pas a ce que vous racontiez a qui que ce soit ol vous
avez entendu cette rumeur, parce que s'il y a une chose que
ces manipulateurs détestent, c'est bien les gens qui bavassent
a leur sujet. Alors oubliez tout ce que je viens de dire. Apres
Fout, vous n'y pouvez rien. Mieux vaut vous dire que je suis
juste un pauvre imbécile d'ivrogne”.

La hiérarchie des Influents

Les Influents sont organisés selon le bon vieux principe de la
pyramide. Lorsque vous vous joignez a eux, Vous vous retrou-
vez tout en bas de la hiérarchie. Il ne vous reste plus qu’a
vous élever en infiltrant d'autres organisations ou en recru-
tar?‘t d’autres Influents pour les placer sous vos ordres. Tant
qu'il n’a pas atteint un certain niveau de pouvoir, le nouvel
Influent est & la merci de ses supérieurs, qui se font un plaisir
de le manipuler a loisir.

Le seul moyen d’obtenir un minimum de sécurité dans cette
organisation de traitres et de manipulateurs est de disposer
d? compétences ou de connaissances qui vous rendent si pré-
cieux que les autres n’oseront plus s’en prendre a vous. Le
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plus drdle est que toutes les nouvelles recrues sont persua-
dées d'étre dans ce cas. Autrement, on ne leur aurait pas pro-
posé d’adhérer au complot, n'est-ce pas ? Ben voyons | C'est
exactement ce que leurs supérieurs veulent leur faire croire.

Les nouveaux venus

Ils peuvent étre testés, surveillés et entrainés pendant des
années avant d’apprendre toute la vérité sur I'organisation.

Un nouveau venu un peu mieux informé que la moyenne
pourrait déclarer : “Nous sommes tous contrdlés par les chefs
des Influents. Le meilleur moyen de se protéger est de se
rendre indispensable. Par ailleurs, ils aident ceux qui sont de
leuy\l' coté.” Les chefs manipulent les postulants jusqu’a ce
qu’ils se joignent au complot, puis les surveillent constam-
ment pour s’assurer qu’ils restent loyaux. En fait, la derniere
décision libre indépendante que prend un nouveau membre
est d'entrer dans la conspiration.

Les initiés

lls've'iilent a l'accomplissement des plans de leurs supérieurs.
Gefleralement, ils n’ont pas la moindre idée de la stratégie
qu'ils mettent en ceuvre. Ce ne sont que des exécutants.

Les chefs
P?rs?nne ne sait rien sur eux. De toute facon, quoi qu'ils aient
laissé échapper, c’est sans doute faux.
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Les cellules

Les Influents sont divisés en groupes rivaux, baptisés “cel-
lules”. Généralement, chaque cellule est placée sous la direc-
tion d'un individu ou d’un petit groupe d’Influents. Ils ont ten-
dance a s'intéresser au contréle d’'un domaine précis : la
pegre, les pouvoir psis, la politique ou la sorcellerie, par
exemple.

Ces cellules portent souvent leur propre nom et on voit des
gens y entrer sans savoir qu'il s’agit en réalité d'un groupe
d'Influents.

1l arrive aussi qu'un aspirant-comploteur se joigne a ce qu'’il
croit etre une cellule d’Influents et entre en réalité dans un
groupe sans aucun rapport qui se pare du nom des Influents
pour attirer les gogos. Le plus dréle est que certains de ces
groupes sont contrdlés en sous-main par des Influents.

1l existe de nombreuses cellules puissantes et reconnues, dont:
= La cellule Galdstein - spécialisée dans la science étran-
ge. Ses membres échangent leurs connaissances avec les
autres cellules en échange d’argent et d'influence politique.
= La cellule Z - mystérieuse, méme parmi les Influents. 1l
s'agit peut-étre des vrais chefs... a8 moins que ce ne soit qu'une
rumeur répandue par ses membres pour gagner du pouvoir
(de toutes les cellules présentées ici, c’est celle qui a le plus
de chance de ne pas exister. Dans ce cas, cest simplement le
produit d’'une campagne de désinformation).

= Les Vornites - spécialisés dans la domination des indivi-
dus, que ce soit par des moyens ordinaires ou psychiques. Il
s'agit peut-étre des vrais chefs. Dans ce cas, ils se servent de
leurs pouvoirs de contréle et de désinformation pour donner
I'impression qu'ils sont au méme niveau que les autres cel-
lules, ce qui leur évite d’étre défies par ces derniéres.

= La cellule hermétique - spécialisée dans I'occulte. La
encore, leurs prétendus pouvoirs ne sont peut-étre qu’'un
écran de fumée ou le produit d’'une campagne de publicité
bien orchestrée. lls dominent secrétement un grand nombre
de cultes et de sectes.

= La cellule Dionysos - Ses membres sont des esthétes qui
emploient leurs pouvoirs pour vivre dans le luxe et collec-
tionner les ceuvres d’art. IIs se considérent comme les meilleurs
Influents. La preuve : ils sont riches et profitent de la vie, alors
que les autres Influents sont pris dans des magouilles politi-
cardes abominablement complexes.

S'il existe un gouvernement central, il se trouve au-dessus des
cellules que nous venons de décrire. Reste & savoir s'il est for-
mé d'individus issus de toutes les cellules ou il s’agit d'une cel-
lule qui aurait réussi & se dissimuler au regard des autres.

1.e paradoxe des Influents

Imaginez un Influent qui prépare une campagne de désin-
formation insidieuse (et couronnée de succés !) contre un rival.
Lorsqu'il en a terminé avec elle, sa cible est complétement
dans le noir et n’a plus la moindre idée de son véritable sta-
tut. Pire, elle croit aveuglément aux divers mensonges que
son ennemi lui a fait gober. Tét ou tard, notre brillant conspi-
rateur en viendra a se demander s'il n’est pas, a son tour,
désinformé par un Influent de rang supérieur. Apres tout, la
totalité de ses “connaissances” sur les Influents, leur structu-
re, leurs objectifs pourrait aussi bien étre le produit d’une
campagne de désinformation conduite par un autre Influent.
11 finit par réaliser qu'il n'a aucune raison de se fier a ces infor-
mations (ou a ses amis et alliés, d’ailleurs). Cette découverte
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a tendance a paralyser les individus plus faibles. Les autres la
surmontent et continuent & agir comme si de rien n'était (tout
en évitant de tourner le dos a leurs amis, a tout hasard).
Les Influents sont-ils la derniére incarnation d’une autre
conspiration plus ancienne ? S'agit-il d'un phénoméne récent?
Sont-ils dirigés par des Influents puissants qui manipulent leurs
inférieurs a leurs propres fins ? Si ce n’est pas le cas, le com-
plot a-t-il des chefs ? Y a-t-il un but commun ou des direc-
tives & suivre ? Au bout du compte, les Influents se rendent
parfaitement compte qu'ils n’ont aucun moyen de le savoir.
Toute réponse a ces questions, quelle que soient les preuves
qui semblent 'étayer, est sans doute fausse et congue par
d’autres Influents plus puissants.

Les plans des Influents

La conspiration est divisée en plusieurs cellules et ne présente
pas un front uni. Toutefois, ses membres ont réussi a se
mettre d’accord sur quelques objectifs généraux.

- Propager le scepticisme : grace aux Influents, bien des
gens a 'esprit ouvert refusent de croire aux fantomes, aux
pouvoirs psis etc. Ce scepticisme déraisonnable permet aux
Influents de conserver ces secrets sous le boisseau et de les
utiliser & leurs propres fins.

= Encourager la crédulité : méme si les buts des Influents
divergent, ils souhaitent tous que la société devienne plus aisé-
ment manipulable. A cette fin, ils ont encourage la diffusion
de la télévision, veillé & ce que I'éducation reste médiocre, a
ce que la politique écceure les citoyens et a ce que la censu-
re reste présente. Remarquez que le développement des com-
munications audiovisuelles et la médiocrité des politiciens sont
également I'objectif (temporaire) du Sel de la Terre. Ces der-
niers ont peut-étre manipulé les Influents pour qu'ils adop-
tent ces objectifs. A moins que ce ne soit le contraire...

guel ues Influents

Al Kmarja

Lou Farrazi,

propriétaire de Lou’s Booze

Placé tout en bas de I'échelle, Lou sert d’informateur a un

agent de terrain. Son bar se trouve plaza de la Justice, juste
devant les gibets, il est trés fréquenté lors des pendaisons...

Madame Vylaska, agent (cellule Z)

Elle est a la téte d’'un réseau d’escort-girls qui lui rapportent
toutes sortes d’informations potentiellement utiles. Elle connait
plusieurs autres agents.

Constance d’Aubainne

La trés capitaliste fille de Son Altesse Exaltée appartient a la
cellule Dionysos. Tous les détails a son sujet se trouvent page
88 et 148.

Idée : Les PJ sont recrutés par une petite conspi-
, ration qui semble partager leurs idéaux. En fait,
c’est une couverture pour les Influents. Les PJ
sont chargés de plusieurs missions douteuses avant
de réaliser qu'ils se sont fait avoir. Lorsqu’ils com-
prennent qui sont leurs véritables employeurs, ils se retrou-
vent placés devant un choix : se rallier ou les combattre.
Dans ce cas, les PJ trouveront de |'aide en la personne de
PNJ manipulés par des Influents issus d’une cellule rivale. Cel-
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le-ci cherche & saboter les opérations du groupe auquel les
personnages ont appartenu. Les PJ se voient offrir une posi-
tion importante par leurs “nouveaux amis”. Bien entendu, ils
n’ont aucun moyen de savoir qui est qui ou qui trahit qui...
Maintenez-les dans le brouillard le plus complet et souvenez-
vous qu'ils n'y sont pas seuls : tous les Influents, & un degré-ou
un autre, partagent leur angoisse et leur perplexité.

ssscssssssesees

Les Kergilians
“Je pense que tu as raison, Ben. Cette soupe manque de
rouille”.

Un humain contrdlé par les Kergilians & un autre.

Type : race extraterrestre, société secrete.

Réputation : aucune.

En bref : les Kergilians sont des extraterrestres qui parasitent
les corps humains (ou entrent en symbiose avec eux). lls sont
en train de se doter d’une solide téte de pont a Al Amarja.
Alliés : aucun

Ennemis : aucun pour le moment.

Les Kergilians sont une race de crustacés venus d'une étoile
lointaine, qui a déja colonisé plusieurs systémes solaires en
parasitant leurs habitants indigénes. Actuellement, ils com-
mencent tout juste & s’attaquer a la Terre. Leurs corps d'ori-
gine n’étant pas adaptés & la plupart des environnements
extra-kergilians, ils ont fait d'immenses progrés en neuro-
biologie. Aprés plusieurs années d’étude, ils ont appris a
prendre le contrdle d'un héte en parasitant son systeme ner-
veux. Cette technique fonctionne sur les humains, mais aus-
si sur nombre d'autres créatures. Pour I'instant, ils sont en
train de chercher des hétes terrestres.

Sous leur forme naturelle, les Kergilians ressemblent a un
meélange de crabe et de scolopendre, d’'une cinquantaine de
centimétres de diamétre, et sont dotés d’une trés longue
queue. La gravité et le taux d’oxygéne de I'atmosphére ter-
restre ne leur conviennent pas.

Le mot “Kergilian” s’applique aussi aux humains dotés d’un
implant kergilian.

Description

Les Kergilians sont relativement proches des formes de vie
terrestres. Leur systéme nerveux et leur physiologie sont com-
parables aux nétres et, malheureusement pour les humains,
tout a fait compatibles.

Sur un plan purement physique, ils sont & peu prés inoffensifs
dans un environnement terrestre. lls peuvent respirer dans I'air
ou sous |'eau, mais préférent un environnement aquatique. La
gravité terrestre est trop forte pour eux, ce qui les rend mal-
adroits. Dans 'eau, au moins, ils peuvent flotter... Si vous déci-
dez de piétiner un Kergilian, il ne pourra pas se défendre.
Mentalement parlant, ils ne sont pas beaucoup plus intelli-
gents que I'humain moyen. Leur technologie est simplement
plus avancée. lls sont mal 3 I'aise parmi les humains (comme
vous le seriez sans doute si on vous forgait & vivre au Moyen-
Age). Ils comprennent les principes de base de notre science,
mais certaines applications que les humains tiennent pour
acquises leur échappent : elles sont trop simples pour eux.
Toutefois, en se connectant au cerveau d’'un humain, ils peu-
vent accéder a ses connaissances et s'adapter a leur environ-
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nement primitif. Leur principal avantage reste leur don para-
sitaire. Ils peuvent perdre leur corps et vivre dans celui de leur
hote. Ce n’est pas un talent inné. Ils se sont remodelés par la
génétique. Par ailleurs, ils maitrisent une technologie supé-
rieure, qui fait appel aux supraconducteurs a température
ambiante et & la neurochirurgie (naturellement, ils connaissent
aussi le voyage interstellaire, mais c’est une autre histoire).

La symbiose

Lorsque les Kergilians ont choisi leur futur héte, ils s’arran-
gent pour le conduire de gré ou de force au Red Orca, un
navire qui flotte dans les eaux internationales. Si I'humain est
volontaire (c’est le cas des sujets choisis par I'intermédiaire
de I'Ecole de la Sensation Veritable), on lui sert quelques demi-
vérités sur le processus et on lui implante un Kergilian. Il res-
te ensuite & bord, le temps de s'assurer qu'il n'y a pas de rejet.
Si I'héte n'est pas volontaire, I'implantation se fait par la for-
ce. Le sujet est ensuite retenu prisonnier tant que le Kergi-
lian ne le domine pas complétement, ce qui prend entre trois
et quatre mois.

Pour entrer en symbiose, les Kergilians agrippent I'arriére de
la téte du sujet et alignent leur queue le long de sa colonne
vertébrale, jusqu’a I'anus. Des filaments sortent de la queue,
pénétrent dans la peau et fusionnent avec la colonne verté-
brale. L’appendice humain, stimulé, grossit et fournit au para-
site des nutriments puisés dans le systéme digestif. En quelques
heures, le corps du Kergilian se détache et meurt. Il ne reste
plus que sa queue, qui est maintenant dépendante de I'hote
pour sa subsistance et la perception du monde extérieur. Peu
a peu, les filaments gagnent le cerveau. En une semaine ou
deux, la queue se détache & son tour. Un ganglion & la base
du cou de la victime et un systéme nerveux superposé aux
nerfs ordinaire sont tout ce qui reste du Kergilian.
L’implantation d'un Kergilian a plusieurs effets sur 'hote. Le
plus frappant reste les capacités accrues du systéme nerveux.
Les nerfs kergilians servent de “processeur paralléle”, aug-
mentent la capacité de traitement des informations et amé-
liorent les sens. L’héte dispose de meilleurs réflexes et peut
ignorer certains messages de son systeme nerveux, comme
la douleur ou la faim (’héte a droit & un dé de bonus sur toutes
les activités lies a I'énergie nerveuse, dont le combat).
L’héte doit manger un peu plus pour alimenter le Kergilian.
Ce dernier n’ajoute pas grand-chose au poids de I'héte mais,
4 masse égale, ses filaments nerveux consomment davantage
de glucose que les tissus humains. Par ailleurs, I'héte a parfois
envie de nourritures bizarres qui fournissent des nutriments
spécifiques au Kergilian.

Les hétes I'ignorent mais, une fois installés, les Kergilians ne
cessent plus de se développer. Petit a petit, le Kergilian envoie
des filaments nerveux dans le cerveau et commence & utili-
ser les capacités de ce dernier & ses propres fins. Le chan-
gement est graduel. Au début, 'héte ne remarque presque
jamais qu’il commence perdre le controle. Il considére les
pensées kergilians comme les siennes, sans se rendre comp-
te qu’elles lui sont soufflées par un extraterrestre. Lorsque
I'héte réalise ce qui se passe et tente de reprendre les com-
mandes, le Kergilian est assez fort pour le dominer définiti-
vement. L’héte se retrouve bloqué, impuissant, dans un coin
de son cerveau (un héte intelligent peut comprendre ce qui
se passe avant qu'il ne soit trop tard, Dans ce cas, le Kergilian
paralyse son systéme nerveux et attend que d’autres Kergi-
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lians viennent le récupérer pour I'amener dans un endroit
str, ou il pourra terminer I'invasion. Un Kergilian désespéré
peut méme court-circuiter la moelle épiniére de son héte.
Dans ce cas, ils meurent tous les deux.).

1l est possible de séparer chirurgicalement un Kergilian de
son hote, mais cela inflige des dommages irréversibles au sys-
téme nerveux de ce dernier. La plupart du temps, 'opéra-
tion est fatale au patient.

Un Kergilian sous sa forme naturelle peut communiquer avec
un Kergilian installé dans un humain en se placant le long de
sa colonne vertébrale, comme s'il allait s'implanter. Ses fila-
ments pénétrent sous la peau et vont toucher le ganglion Ker-
gilian. L'échange de données est assez rapide pour que cela
ressemble a de la télépathie.

La plupart des Kergilians préferent s’installer dans des corps
d’hommes. IIs sont plus forts et plus faciles & dominer que les
femmes. Certains Kergilians, toutefois, apprécient les corps
féeminins en raison de leur capacité & générer I'un des
orgasmes les plus puissants de la galaxie. Les Kergilians appreé-
cient beaucoup la structure athlétique du corps humain. Sou-
vent, iis se mettent & courir, grimper, sauter et danser sans
raison particuliére, simplement pour sentir le plaisir de faire
fonctionner leur nouveau corps.

La science des Kergilians

Par rapport a nous, les Kergilians sont en avance dans trois
domaines : les supraconducteurs & température ambiante, la
neuroscience et le voyage interstellaire.

Les supraconducteurs leur permettent d’accomplir des
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miracles technologiques en dépensant relativement peu
d’énergie. lls ont développé des transformateurs qui permet-
tent & leurs appareils électroniques de s’alimenter & partir
d’une prise de courant standard.

La neuroscience leur a permis de développer leurs pouvoirs
de symbiose et leur a fourni quelques armes & utiliser contre
leurs hétes. Citons notamment :

- L’anneau étourdisseur - il ressemble & un anneau d’or
orné d’un rubis. En réalité, mis en contact avec la peau de la
cible, il émet une décharge d’énergie qui court-circuite le sys-
teme nerveux. Lancez quatre dés et comparez le résultat au
jet de résistance de la cible (avec un trait de votre choix). Si le
Kergilian I'emporte, 'humain perd connaissance. Si la cible
I'emporte, elle est quand méme désorientée et sonnée et se
retrouve avec une violente migraine. L’anneau tire son éner-
gie d’une ceinture que le Kergilian porte autour de la taille.
Cette arme, comme les suivantes, n’affecte pas les non-
humains et les hates ont un dé supplémentaire pour y résister.
= Rayon étourdisseur - il porte jusqu’a dix meétres, mais n’est
plus trés précis au-dela de trois metres. Ses effets sont simi-
laires & ceux de I'anneau. A bout portant, lancez quatre dés,
trois dés entre deux et cing métres, deux dés entre cinq et dix
meétres et un dé au-dela, en supposant que le rayon touche sa
cible. Le rayon est invisible et se disperse au fur et & mesure
qu’il s’étend. A dix meétres, les personnes qui se trouvent a
proximité de la cible risquent d'étre affectées. Le rayon peut
balayer un groupe d’ennemis, mais cela limite les dommages
infligés & chaque cible. Cette arme est souvent camouflée en
un objet inoffensif : calculatrice, couteau, régle...
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« Gaz étourdissant - cette fumée bleue attaque le systéme
nerveux et donne des cauchemars & qui la respire. Méme si la
cible résiste a ses effets les plus destructeurs, elle risque de
souffrir de légéres hallucinations. 1l fonctionne comme 'an-
neau étourdissant, mais peut affecter plusieurs personnes
(toutes celles qui se trouvent dans son rayon d’action).

Les activités des Kergilians

Pour I'heure, les Kergilians sont en train de se procurer des
hétes pour s'infiltrer dans la société terrienne. Ils ne sont pas
encore assez nombreux pour résister a une contre-attaque
des humains et sont donc trés discrets. Ils ont recours a des
ruses complexes pour pousser leurs hétes potentiels a les
accepter. La Premiére Ecole de la Sensation Véritable est
I'un de leur centre de recrutement les plus efficaces. Un grou-
pe d’agents Kergilians qui dominent totalement leurs hétes
opérent déja a Al Amarja. lIs ne sont pas seuls. Il existe aus-
si un grand nombre de Kergilians “inactifs” qui n’ont pas fini
de grignoter le cerveau de leur héte.

Ils sont assez nombreux et disposent d’assez de ressources
pour se lancer dans I'espionnage mais, pour I'heure, ils cher-
chent surtout & garder leur existence secréte.

Pour financer leurs activités, les Kergilians fabriquent les super-
poppers dans un laboratoire secret. Ce dernier se trouve au
premier étage d’E-Z Sleep, un petit hotel modéle Formule 1
dont les propriétaires sont controlés. Ils ont le monopole de
cette drogue, la vendent trés cher et en retirent des béneéfices
confortables.

Le Red Orca

Ce navire est entiérement dirigé par des Kergilians ayant
fusionné avec leur hote.

1l est plein de Kergilans attendant un héte, dont les cerveaux
qui dirigent I'invasion d’Al Amarja. Les Kergilians sous leur
forme naturelle vivent dans des cuves d’eau salée.

La surveillance est assurée par des Kergilians-bételgueusiens.
Le navire abrite un centre de surveillance qui garde un ceil
sur E-Z Sleep. L'hotel est sans doute bourré d’explosifs et le
détonateur se trouve ici.

Parfois, une navette kergilian se pose a bord. Elle améne de
la nourriture, de nouveaux envahisseurs et des informations
sur leurs progres dans le reste du monde.

Kergilians “humanisés”

A force de voir le monde par des yeux humains, de ressentir des
émotions transmises par le systéme limbique humain et de vivre
en compagnie d’humains, cértains Kergilians finissent par ne
plus trés bien savoir ou ils en sont... Iis en viennent & se consi-
dérer comme des humains et & faire bloc avec ces derniers.
Certains espérent méme que I'invasion échouera. Si les PJ
peuvent les identifier et travailler avec eux, l'infiltration et la
destruction de la téte de pont seront beaucoup plus faciles.

Une autre hypotheése

Les Kergilians ne sont peut-étre que des touristes un peu par-
ticuliers. Les premiers “envahisseurs” sont peut-étre tout sim-
plement venus pour baliser I'équivalent spatial d'un circuit
“trois étoiles”. Les vagues suivantes de Kergilians s'introdui-
sent dans les humains pour s'amuser, sans objectifs sinistres
(cela explique aussi pourquoi ils se sont installés & Al Amarja,
qui sera bient6t une attraction intergalactique majeure).

Idée : Les PJ remontent la piste des superpop-
pers et tombent sur un suspect qui pourrait étre
le fabricant. En fait, c’est un savant névrosé qui
cherche a analyser la drogue pour lancer un pro-
duit concurrent. Si les PJ discutent avec lui, il leur
explique qu'il ne croit pas que la science modemne puisse fabri-
quer ce genre de drogue. En tout cas, il en est certainernent
incapable. En revanche, si on lui laisse assez de temps, il se
croit capable de créer un reméde a la dépendance qu’elle
engendre. Pour I'heure, il est persuadé que c’est une expé-
rience de la CIA qui met en pratique les connaissances qu’el-
le a volées & d’autres savants. Quoi qu'il en soit, les Kergi-
lians, craignant pour leur monopole, ne vont pas tarder a le
supprimer...

Aide de jeu. I s’agit d’'un fragment de texte sur
les Kergilians. Photocopiez-le, déchirez le bas de la feuille
pour que les PJ aient I'impression de manquer la partie la
plus intéressante des révélations, puis distribuez-leur au
moment opportun. Quant a l'identité de son auteur... Ce
peut étre un Influent, un Neutraliseur ou tout bétement un
yogi indépendant.

jusqu’d ce que l'hdte les accepte complétement. Une
fois installés, ils améliorent les sensations de leur
hbéte. En contrepartie, celui-ci souffre de pulsions
inhumaines. Ces pulsions sont généralement plus
étranges que dangereuses, mais je me demande si un
esprit non entrainé peut faire la différence entre ses
propres pensées et celles qui se glissent en lui par
la porte de derriére. Selon les hdtes, leur influence
est mineure. Reste & savoir si cette opinion ne leur
est pas soufflée par les parasites... Il n’est pas
inconcevable que ces derniers déchiffrent les modes de
pensée de leur héte avant de dévorer leur esprit (ou
leur cerveau ?). Ensuite, ils prennent le contréle du
cadavre et singent le comportement de leur victime. Il
faut a tout prix autopsier un héte. Il serait aussi
nécessaire de procéder & des expériences neurophysiques
sur des sujets vivants, mais ils sont extrémement
secrets et font incinérer tous leurs morts.
Jusqu’ici, ils n’‘ont pas fait preuve d’une activité
politique cohérente - & moins qgue leurs manipulations
ne soient simplement trop subtiles pour &tre compré-
hensibles. Leur seule “politigue” est celle du secret,
poussée jusqu’a la paranoia. Cela dit, ces précautions
sont raisonnables, méme si ces créatures ne sont:pas
vraiment dangereuses. Si je n'avais pas eu recours &
la projection astrale, je n'’aurais jamais découvert
leur existence. Ce besoin paranoiague de protéger le
secret de leur existence me fait craindre pour ma' vie.’
\j‘ns habitudes et leur besoin d’hétes humains

Les Mr. Le Thuys
“Bonjour, Mr. Le Thuy. Comment vais-je, aujourd hui ?”
- Mr. Le Thuy a 'un de ses agents.

s el

Type : conspiration. i
Réputation : aucune.

En bref : un petit groupe de nihilistes qui a infiltré la socié-
té d’Al Amarja et se prépare & lancer une grande campagne
de déstabilisation. Leur objectif : modeste, juste la destrtic=
tion du monde.

Alliés : aucun.

Ennemis : tout le monde, mais personne n’est.au courant
pour le moment.
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Contrairement aux Pharaons, aux Influents, aux Kergilians
et autres Throckmortons, les Mr. Le Thuys ne désirent pas
dominer le monde.

IIs veulent le déstabiliser.

Leur réve est de détruire tout ce qui a jamais été construit, que
ce scit ol ou mauvais. Contrairement aux Déconnectés, qui
adorent le Chaos et contrecarrent les plans des Camés du
Controle 24 nom de la liberte, les Mr. Le Thuys cherchent le
contrble ultime : I'entropie. Lorsque tout aura été détruit, tout
sera pur et serein. Le néant représente |'égalité parfaite. Bref,
les Mr. Le Thuys cherchent I'ordre par la destruction.

Tramh le Thuy, est né en 1923, au Vietnam. Sa famille, des
marchands liés au pouvoir colonial, fut sidérée par son intelli-
gence. C'était un esprit brillant, qui dévorait tous les livres qui
se présentaient sur la religion et la science. Accessoirement, il
prenait beaucoup de plaisir & torturer de petits animaux.
Sautons un demi-siecle...

Pour un observateur non prévenu, Tramh Le Thuy est un
fleuriste médiocre; ‘petit, gros et binoclard, qui végéte dans
sa boutique du barrio des Fleurs.

En réalité, c’est un organisateur génial et le maitre secret
d’une conspiration en pleine expansion. Il a réuni des zéros,
des paumés et autres minables. En quelques réunions (et
autant de doses de Zoroastre), il leur a instillé une dévotion
fanatique a sa cause, le nihilisme. Dotés d'un nouveau but et
discretement soutenus par Le Thuy, ces ratés ont refait sur-
face et ont réussi & occuper des positions de responsabilité. En
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vingt ans, Le Thuy a infiltré des agents dans toute la société
d’Al Amarja. Il se sent maintenant en mesure de la détruire.
Le groupe s’est baptisé “les Mr. Le Thuys” parce que les dis-
ciples s’injectent une partie du matériel génétique de M. Le
Thuy, pour mieux montrer leur dévotion a la Cause. Avec le
temps, ils se transforment, physiquement et mentalement,
en copies de leur maitre.
Pour I'instant, personne n’a remarqué que de plus en plus de
postes importants a Al Amarja étaient occupés par de petits
Vietnamiens obéses et affublés de lunettes en culs de bouteille.
A ce stade, les Le Thuys commencent a lancer de modestes
projets de déstabilisation dans Vertige. Leur plus grand suc-
cés a ce jour a été I'introduction du Zoroastre (p. 80), qui a
d’ores et déja commencé a faire apparaitre des conflits ouverts
entre les membres des autres conspirations.
A terme, ils révent d’un univers ot tout le monde sera ou Mr.
Le Thuy ou mort.
A ce moment-a, ils éteindront les lumiéres...

Idée : Tout se passe bien pour les PJ. Ils sont en
b\ train de se débarrasser d’une conspiration majeu-
re, font de bonnes affaires ou gagnent de 1'in-
fluence. Peu importe. Soudain, tout se gate. Des
explosions, des ennemis qui surgissent de nulle
part, des morts mystérieuses... et qui est ce petit binoclard qui
les surveille dans I'ombre ? Les PJ ont été pris en flagrant délit
d’activités constructives et les Mr. Le Thuys ont décidé de leur
infliger une saine dose d’entropie.
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Les Neutraliseurs
“Qu’est-ce que je ne donnerais pas pour avoir un bon vieux
vampire bien prévisible a neutraliser !”
Islam Petri, & propos des adversaires qu'il a rencontré
depuis son arrivée & Al Amaija.

Type : organisation secréte.

Réputation : aucune.

En bref : une organisation qui se consacre a la poursuite et
a l'élimination des menaces surnaturelles qui pésent sur I'hu-
manité et veille & ce que le public n'en sache rien.

Alliés : le Sel de la Terre.

Ennemis : créatures surnaturelles, extraterrestres, Choses
baveuses venues d'autres dimensions, sans oublier les savants
fous et autres aberrations nuisibles.

Les Neutraliseurs s’occupent de tout ce qui sort de la norma-
le. I connaissent I'existence du surnaturel, de la magie et des
extraterrestres, mais font de gros efforts pour que 'humani-
té en geénéral n'en apprenne rien. La branche d’Al Amarja se
rattache & une organisation plus importante qui a peut-étre
des liens avec certains gouvernements, voire avec 'ONU. Ils
semblent vouloir protéger I’humanité en éliminant les mani-
festations surnaturelles ou peut-étre en négociant un armisti-
ce avec les entités les moins malfaisantes (ou avec celles qui
sont trop puissantes pour étre liquidées).

Idée : Les Neutraliseurs peuvent jouer un grand
nombre de réles dans votre série. Selon la nature
des PJ, ils peuvent les aider a se débarrasser de
menaces surnaturelles ou carrément les engager.
\ Evidemment, d’un autre c6té, si certains PJ sont
des créatures paranormales, les Neutraliseurs risquent de s'en
prendre & eux (pour les éliminer, les étudier ou simplement
jauger la menace qu'ils représentent pour 'humanité avant de
prendre des mesures plus radicales).

La Pierre Philosophale
“Ou est passé votre sens de 'aventure?”
Le Dr. Rambeau, persuadant les Dr. de Concini et
Northrup de le rejoindre & Al Amarja.
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Type : petite société secrete.

Réputation : aucune en elle-méme, mais ses membres sont
des scientifiques reconnus dans leurs domaines respectifs.
En bref : un petit groupe de savants excentriques qui cher-
chent & donner des “superpouvoirs” aux gens.

Alliés et ennemis : I'un d’entre eux est un Influent, mais
les autres I'ignorent.

Les quatre membres de la Pierre Philosophale sont convain-
cus que tous les étres humains possedent des superpouvoirs a
I'état latent. Il suffit de trouver le moyen de les faire apparaitre.
Le Dr. Rambeau a choisi de s'installer & Al Amarja parce que
ses expériences, méme les plus douteuses, risquent moins d'y
attirer 'attention de la loi. Il a convaincu ses trois compagnons
de le suivre. Depuis, ils essayent de réaliser leur réve.

Les membres de la Pierre Philosophale ont des opinions diver-
gentes sur la méthode & employer pour activer les super-
pouvoirs.

Northrup réve de réécrire le code génétique de ses sujets. Il
espeére que |'Human Genome Project aidera a découvrir quels
“génes inutiles” activent les pouvoirs. Il s'intéresse a tous les
appareils susceptibles d’altérer la structure génétique d'un
étre vivant.

De Concini estime que les superpouvoirs peuvent étre instil-
lés par des agents extérieurs, chimiques et autres.
Weisberger a une perspective plus mystique et s'intéresse aux
pouvoirs psis ou spirituels. Quant & Rambeau, c’est le plus
pragmatique de la bande et le moins concerné par ce qui
“devrait” marcher. Il est tout disposé & développer des rac-
courcis technologiques, par exemple des armures blindées
ou des protheéses cybernétiques.

Dans la mesure du possible, la Pierre poursuit ses expériences
a l'université d’Aubainne. Quand c'est nécessaire, ses membres
se rabattent sur les laboratoires de Weisberger. La plupart de
leurs sujets sont des étudiants crédules. Pour les expériences
les plus poussées, ils ont pris 'habitude de se procurer des clo-
chards et autres individus “jetables”. Ils essayent d’éviter que
le monde extérieur ne fourre son nez dans leurs recherches,
du moins tant quils n'ont déposé aucun brevet 2t quils ne sont
pas préts a devenir riches et célebres. A ce jour, ils i o 'enco-
re fait aucune découverte constructive.
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Al Amarja regorge d'individus et d’entités disposant de pou-
voirs étranges, mais les Influents ne tiennent pas a ce que la
Pierre s’y intéresse de trop prés. lls préférent 'obliger & par-
tir de zéro. Par l'intermédiaire du Dr. Rambeau, les Influents
ont fourni a la Pierre du matériel, des conseils et une certaine
protection. Mais dans le méme temps, ils ont limité et canali-
sé leurs recherches. Sans informations ou presque, les membres
de la Pierre seront bien obligés de faire preuve de créativité et,
qui sait, d’avoir des idées originales. Méme si cela ne donne
rien, quelle importance ? Les membres de la Pierre Philoso-
phale auront perdu leur temps, mais pas les Influents.

Idée : Si les PJ font quelque chose de bizarre, du
genre voler dans les airs en public (ne riez pas :
c’est déja arrivé), la Pierre Philosophale fera sa
petite enquéte, en dépit des limitations que les
Influents imposent & ses membres (certains d’entre
eux travaillent peut-étre pour leur propre compte. A moins
que les Influents n’estiment que les PJ représentent un fac-
teur X, contre lequel il vaut mieux ne pas risquer d’agents
importants).

Quoi qu'il en soit, Rambeau recoit la permission de les cap-
turer. Il engage un groupe “d’agents de sécurité” (des Influents)
qui kidnappent les PJ et les livrent a la Pierre. Si les person-
nages ont de la chance, la Pierre fera des découvertes utiles
avant de les avoir complétement disséqués (ils réussiront peut-
étre a s’évader, éventuellement avec I'aide d’autres PJ qui
auraient échappé aux kidnappeurs).

Certains indices trouvés dans leurs laboratoires conduisent
les personnages vers une cellule d'Influents. Si vous voulez
compliquer le scénario, le séide d’'un des Pharaons a enten-
du parler de la Pierre et est désireux d’aider les PJ a la détrui-
re, sans intervenir directement.

La Pierre Philosophale est un bon exemple de ce que vous
devriez donner a ronger aux joueurs débutants pour qu’ils se
fassent les crocs : un petit mystére pas trop puissant et sus-
ceptible de les conduire & des adversaires plus dangereux.

Le Sel de la Terre
“Des milliers de personnes s’attaquent aux branches de
I’arbre du mal, pour un seul qui ose s’en prendre aux
racines”.

Thoreau

Type : conspiration altruiste.

Réputation : aucune. Secret.

En bref : une immense conspiration internationale formée
d’idéalistes résolus a utiliser les armes de 'ennemi pour le
bien de I'humanité. Conspiration, sabotage et contréle men-
tal sont au programme.

Alliés : Lydia Goodman, les Neutraliseurs.

Ennemis : les Glorieux Seigneurs, les Influents, Monique
d'Aubainne.

Le Sel de la Terre porte beaucoup de noms dans de nom-
breuses langues et en a porté bien d’autres dans le passé. Peu
importe sa forme présente ! Cette conspiration a toujours
cherché le bien du plus grand nombre. Sa philosophie attire
toutes sortes d'individus, des humanistes laics aux mystiques.
Tous sont déterminés & combattre le mal le plus efficacement
possible.
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Les inities

Les initiés sont généralement amenés & penser qu'ils travaillent
pour une organisation de petite taille, beaucoup moins impor-
tante qu'elle ne I'est en réalité. Les dirigeants du groupe ont
créé plusieurs organisations, secretes ou publiques, destinées
a évaluer les membres potentiels et les recruter. Ceux qui s'ave-
rent loyaux, honnétes, fiables et intéressants apprennent les
secrets de |'organisation et découvrent sa véritable étendue.

Les Courageux

Ces initiés sont résolus a aider I'humanité par tous les moyens.
Ils servent d’agents de terrain, infilirent les organisations enne-
mies, assassinent les géneurs, bref font leur sale métier
d’agents secrets, mais pour le bien de 'humanité.

Les Pitoyables

Les initiés qui font la preuve de leur volonté d’aider autrui
rejoignent les rangs des Pitoyables. Certains travaillent en
secret et aident les Courageux en cas de besoin. D’autres sont
prétres, médecins (en général de la variété “baroudeurs sans
frontieres”) ou psychiatres. Naturellement, ceux qui occupent
des postes publics taisent I'identité de leur véritable employeur.

Les Instruits

Ceux qui ont le don d’apprendre et d’enseigner rejoignent
les rangs des Instruits. Comme les Pitoyables, ils travaillent
secrétement et aident les Courageux ou publiquement com-
me professeurs ou conférenciers.

Les Sages

Lorsqu’'un membre a fait la preuve de ses capacités au cours
de plusieurs années de services dans I'un des groupes précé-
dents, il peut étre introduit dans le cercle secret des “Sages”. Ce
sont les chefs qui dirigent les actions du reste de la conspira-
tion. lls cherchent a améliorer le sort de I'humanité. Souvent,
ils ont aussi pour but annexe de tester la résistance morale de
leurs subordonnés. Certains des défis auxquels font face les
Courageux, les Pitoyables ou les Instruits sont purement arti-
ficiels : ce sont des situations arrangées par les Sages pour édu-
quer leurs agents et en apprendre davantage sur leur compte.
Les Sages décident en dernier ressort de la politique et des
aobjectifs du groupe. Leur souci principal est la vertu. IIs se pré-
occupent plus de la santé mentale et spirituelle de la popula-
tion que de son état physique. Pour eux, 'homme idéal est
heureux, serein, sage, confiant et aimant. Ils luttent contre tout
ce qui risque d’empeécher 'humanité d’atteindre cette perfection.
Ils s’opposent aux dogmes, & la censure, a l'intervention des
gouvernements dans la vie privée, & la consommation de
drogues, a I'oppression et a I'inégalité. Les Courageux inter-
viennent directement contre les groupes et les individus qui
cherchent a prendre 'ascendant sur le reste du monde. Tou-
tefois, ces opérations spectaculaires ne représentent qu'une
infime partie du grand plan de la conspiration, Les Pitoyables
et les Instruits combattent subtilement des adversaires plus
impalpables : I'apathie, I'ignorance, I'incompréhension, la
peur, le racisme et I'intolérance.

Leurs actions

Le secret qui entoure leurs actions empéche de connaitre
exactement leurs exploits, mais le Sel de la Terre est sans
doute intervenu dans les événements suivants :

"
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d’armements nucléaires, les Sages ont évité une dangereuse
hégémonie américaine, de nombreuses guerres convention-
nelles et sans doute une “frappe atomique préventive” des Etat-
Unis contre une Russie désarmée. lls ont également donné au
communisme une chance de grandir et de se discréditer lui-
méme. Si la chute de 'URSS avait été due a la violence plu-
t6t qu'a une faillite économique, le marxisme serait encore
considéré comme une doctrine viable dans certains cercles.

e Les communications visuelles - les Sages sont derriére
l'accélération du développement des communications visuelles.
Gréce a la radio et la télévision, tout le monde peut savoir ce
qui se passe n'importe ol dans le monde. Théoriquement,
la télévision était censée empécher les gouvernements de
controler I'information (toutefois, quelque chose a da mal
fonctionner, Influents et Pharaons se sont rués vers ce nouvel
outil de domination et inondent les masses de programmes
abrutissants).

* La faim dans le monde - au cours de ces vingt derniéres
années, le Sel de la Terre a réussi a faire comprendre a la
population que si des gens mourraient de faim, ce n’est pas
parce que la nourriture manque. Tout le monde est mainte-
nant convaincu que le probléme n’est pas la production des
aliments, mais leur distribution. Reste a s'y attaquer...

e Sabotage politique - dans le monde occidental, le Sel de
la Terre empéche les partis établis de présenter des candi-
dats compétents aux élections présidentielles. A terme, ils
espeérent créer un mouvement populaire qui soutiendra un
candidat de leur choix. Celui-ci aura pour mission de réparer
les degats créés par les administrations précédentes.
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Idée : Si les PJ sont plus ou moins dans le camp
des “gentils”, ils se retrouveront peut-étre & tra-
vailler avec le Sel de la Terre.

Dans un premier temps, I'organisation les engage
anonymement pour une mission quelconque.
Selon leurs résultats, les Sages décideront de les oublier ou
de trouver un moyen de les réutiliser de temps a autre.

Si le Sel de la Terre veut recruter les PJ, il veillera & ce qu'ils
soient dirigés dans un premier temps vers une petite entre-
prise semi-légale ou une société secréte affilice. Cette faca-
de peut sembler purement altruiste ou ressembler & n'importe
quelle autre organisation de conspirateurs... Quoi qu'il en
soit, ses membres embauchent ou initient les PJ. Ces der-
niers apportent leurs compétences. Leurs supérieurs four-
nissent I'argent, I'entrainement, la protection et leurs connais-
sances. Au cours de cette phase, les PJ remplissent diverses
missions, dont certaines sont congues pour mesurer leur loyau-
té et leur altruisme. Cette relation peut s’avérer idéale pour
le groupe, qui se retrouve aidé, soutenu et informé en échan-
ge de services relativement légers.

Une fois que les PJ auront prouvé qu'ils sont loyaux, dignes
de confiance et animeés d'idéaux élevés, les Sages leur feront
découvrir la véritable organisation. Les PJ ne passeront peut-
étre pas tous les tests... Si les personnages se comportent
bien dans leur organisation de couverture, le Sel de la Terre
ne se montrera peut-étre jamais.

Lorsque les joueurs seront préts a prendre des initiatives et
que les PJ auront prouvé qu'ils sont dignes d’étre membres
faites-les passer de I'organisation de couverture au Sel de la
Terre proprement dit . Une fois initiés (sans doute comme
Courageux), les PJ seront plus libres de leurs actions. A eux
de décider qui attaquer, quelles pistes suivre etc.
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Les Sommerites
“Avez-vous entendu les Bonnes Paroles ?”
un missionnaire sommerite

Type : culte

Réputation : cinglés, mais leurs fétes sont chouettes.

En bref : ils sont convaincus que la chanteuse de rock Kar-
la Sommers est une divinité. La plupart des adeptes sont de
jeunes femmes.

Alliés : Cheryl d’Aubainne, Lydia Goodman.

Ennemis : les Glorieux Seigneurs

Pour la plupart des gens, Karla Sommers n'est qu'une chan-
teuse de rock a succés. Mais pour les sommerites, c’est une
déesse. - ez

Les sommerites ont créé une religion basée sur I'adoration
de Karla Sommers et 'étude de ses chansons. L'évangile qui
en résulte est assez brumeux, mais met ['accent sur la vie
humaine, la sensualité et le bien-atre, le tout enveloppé d'un
peu de mysticisme de Prisunic.

Certains sommetites sont complétement pris dans ce mode de
vie. IIs organisent leur vie autour de I'écoute des chansons de
Sommers, font la féte avec leurs coreligionnaires et font I'im-
possible pour répandre “les bonnes paroles”.

La plupart des membres du culte sont moins impliqués et sont
sommerites comme la majorité des francais sont catholiques:
ils ont la foi, mais ne pratiquent pas.
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Le sommerisme inclut divers éléments de philosophie new
age, dont la croyance en la synchronicité et au pouvoir de la
pensée positive et la perception de I'univers comme un glo-
rieux et merveilleux mystére.

Les sommerites ne sont généralement pas dangereux. En fait,
la plupart des gens estiment qu'ils représentent un ajout bien-
venu dans le monde malsain et déprimant de Vertige. Tou-
tefois, ils restent parfaitement capables de se défendre par
eux-mémes Dans le pire des cas, ils peuvent faire appel a
Lydia Goodman.

Karla Sommers n’a jamais reconnu publiquement I'existen-
ce du culte.

Qui est-elle au juste ? U:.c chanteuse innovatrice, trop douée
pour étre pleinement appréciée du grand public ? Une star
en toc, lancée par des commerciaux brillants ? Ou une vraie
divinité, dernier espoir de I’humanité dans un monde deve-
nu fou 7 A vovs d'en décider.

Les sommerites célébrent leur culte au Temple de la Divine
Expérience chaque mardi et sont toujours présents en force
aux soirées du samedi.

Joy Laughter

Chanteuse et porte-parole des sommerites

Les sommerites n'ont pas de hiérarchie officielle, mais Laugh-
ter est considérée comme leur chef de facto. Elle explique
les paroles de la divinité et I'imite admirablement. Trés rare-
ment, il lui artive d’annoncer que tel membre du culte est
devenu un “blasphémateur”. La victime découvrira vite que
Vertige grouille littéralement de sommerites et qu’ils n’ap-
précient pas du tout du tout le blasphéme. Quant a la défini-
tion de ce crime, elle reste floue et fluctuante.
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Les Tulpas
“Comment vais-je ?”
Ed Koch

Type : race secréte.

Réputation : aucune.

En bref : des entités psychiques qui se modélent a partir des
croyances d’autrui.

Alliés : aucun.

Ennemis : aucun, mais ils s'évitent les uns les autres et redou-
tent les médiums et autres psis.

Les Tulpas sont des concentrations d’énergie psychique. A
I'état naturel, ils flottent librement dans les airs. De temps a
autre, elles se matérialisent et prennent forme humaine. L'at-
mosphére trés particuliére d’Al Amarja semble encourager le
phénomeéne. On sait peu de choses sur ce processus. Comme
toutes les races secreétes, les Tulpas sont trés... hmm, secrets.
Les Tulpas “s’alignent” sur ce que projette I'esprit des indivi-
dus qu’ils rencontrent. Au début de sa phase de matérialisa-
tion, un Tulpa est juste une vague tache d'ombre ou de lumié-
re qui attend dans un coin sombre qu'un humain (ou toute autre
entité intelligente) passe a sa portée. Le Tulpa faconne alors
sa forme et ses pensées pour correspondre a ce que sa cible
veut ou croit, voir. Une fois “solidifie”, le Tulpa commence a
errer dans le voisinage, gagnant de plus en plus de réalité -
sous forme de tics de langage, d’histoire personnelle, d’habi-
tudes etc. - au fur et & mesure des rencontres.

Par exemple, un Tulpa commence & apparaitre derriére le pia-
no du Nid de Voleurs, plaza Engloutie. La premiére personne
qui apercoit sa silhouette est un touriste névrosé, persuadé que
les femmes sont toutes des garces avides. Obéissant, le Tulpa
prend la forme d'une beauté fatale et se dirige vers lui. Le tou-
riste la voit. Se souvenant de la réputation du bar, il se dit qu'el-
le doit étre armée et dangereuse. Sitot pensé, sitot fait | Un
videur la repére avant qu'elle ne cause de trop gros degats. 1l
s'approche d'elle en pensant que, pour faire du scandale ici,
elle doit étre folle ou préte a tuer. Immédiatement, elle devient
les deux. Ce Tulpa ne fera pas un bon citoyen mais, si le touriste
avait pensé & autre chose qu'a ses peines de coeur, il aurait pu
devenir un comptable entre deux ages, un représentant de com-
merce originaire de I'Aveyron ou n'importe quoi d’autre.

Les Tulpas sont conscients de leur nature, mais ils ont ten-
dance & I'oublier et ne la réveéleront jamais & quiconque. Jamais,
a aucun prix. Comme Pinocchio, ils veulent par-dessus tout
devenir humains. Les Tulpas peuvent se “sentir” les uns les
autres et s'évitent comme la peste. En effet, ils se souviennent
de leur véritable forme. S'ils s’approchent trop, celle-ci & ten-
dance a réapparaitre. lis perdent alors tous les détails de la
fausse identité qu'ils ont si soigneusement accumulée au fil des
ans, avant de se dissoudre & nouveau dans le néant. Parfois,
un Tulpa en vient & mépriser sa nouvelle personnalité et part
a la recherche d'un de ses congénéres qui I'en délivrera. Bien
entendu, I'autre Tulpa risque d'y laisser tout ou partie de sa
personnalité.

Si ¢a se trouve, tous les habitants d’Al Amarja sont des Tul-
pas. En tout cas, il peut y en avoir n'importe otl... Votre gar-
de du corps, le barman, le videur, le policier... Et, dites-moi, les
d’Aubainne ont tendance a agir exactement comme tout le
monde s’attend a les voir agir, non ?

Une autre hypothese

Toutes les créatures intelligentes de cette planéte sont des enti-
tés énergétiques, assez voisines des Tulpas. Toutefois, la plupart
d’entre elles ont des objectifs et des motivations qui influen-
cent leur mental et leur aspect physique au moins autant que
I'opinion d’autrui. De plus, elles ont oublié leur vraie nature...
Pardon : nous avons oublié. Car ¢'est bien de nous qu'il s’agit.
La seule différence entre un Tulpa et un individu ordinaire est
que le Tulpa manque de buts et dépend entiérement du regard
des autres. Par ailleurs, ces entités ont plus de mal que nous a
oublier leur véritable nature. Prendre contact avec un Tulpa
est imprudent. On risque d'y gagner une révélation sur la vraie
nature de I'univers - un grand flou, peuplé d’'une infinité d’es-
prits adoptant des identités temporaires sur une multitude de
“mondes”. Ces créatures jouent & des jeux interminables et
trés complexes, que nous appelons la vie, la guerre, la poli-
tique etc. Que faire de cette connaissance ?

Murmures: On raconte que des personnages s'étaient
associés dans leurs aventures avec un individu rencontré par
hasard, et qui se montrait extrémement efficace. Un vrai trésor
| Et plus ils travaillaient avec lui, plus il était utile (a condition,

13

bien sir qu'ils s’attendaient a ce qu'il soit uti-
le. S'ils I'avaient considéré comme un boulet,
ils auraient eu un boulet). Un jour, leur ami sem-
bla souffrir d'un acceés de paranoia. Il se retour-
nait frequemment et donnait I'impression d’un
homme traqué. Le lendemain, il arbora un
tatouage sur le front, des vétements inhabituels
et une voix un peu plus grave. Il était soudai-
nement devenu violent et cruel. Bref, il avait
brusquement changé pour le pire. Il ne se sou-
venait méme plus des PJ. En fait, un autre Tul-
pa, désireux de se débarrasser d'une person-
nalité particuliérement déplaisante, I'avait traqué
et capturé. Ils étaient restés en contact suffi-
samment longtemps pour que tous les souve-
nirs de leurs derniéres années de vie disparais-
sent. A peine libére, I'ami des personnages était
tombé sur une bande de satanistes... et s'était
remodelé sur eux. Si les personnages avaient
continué a le fréquenter et & se souvenir de lui
tel qu'il était autrefois, il aurait recommencé a
changer, mais s'ils avaient vraiment voulu l'ai-
der, il leur aurait fallu percer le mysteére des Tul-
pas. Bien entendu, s'ils découvrent un jour sa
vraie nature, ils ne le reverront plus jamais - s'ils
s’approchent trop de lui, il se dissoudra et
reprendra sa forme originelle.

Vides

Errants sans @me

La rumeur prétend que les Vides ont été cap-
turés par des vampires psychiques venus de
Lémurie qui ont dévoré leur esprit. Les vrais
coupables sont un petit groupe de scientifiques
marginaux. lls ont inventé un moyen de mesu-
rer I'ame, de la capturer lorsqu’elle quitte le
corps et de la conserver. Livré a lui-méme, le
corps devient un Vide.

Fondé par des rescapés du sinistrement célébre projet MKUL-
TRA, financé par la CIA dans les années 60 et 70, I'actuel
projet “Death Sucker” a pour objectif e controler et d’exter-
miner toutes les ames humaines. Pour ['heure, ses' membres
perfectionnent leurs techniques de capture et de-contréle des
ames. Séparer I'ame du corps est plus facile lorsque le’ sujet
souffre. Les scientifiques ont donc appris a infliger de terribles
blessures & leurs victimes. Ils ont égalemerit prisI'he Litude de
leur faire prendre du blue shock pour amplifier leur agonie.
Le mythe des vampires lémuriens est'uri pur mensonge, coricu
pour garder le projet secret.

Plutdt que de livrer directement les Vides au gouvernerent,
les Suckers préferent les lacher dans Vertige. Ainsi, les petits
fonctionnaires qui les prennent en charge ne peuvent avoir
aucun soupg¢on quant & la complicité de leurs supérieurs...
Les Vides ne peuvent étre “tués” que par démembrement,
calcination, dissolution dans I'acide et autres méthodes peu
ragoitantes.

Murmure : On raconte tant de choses, mais Monique
d’Aubainne offrirait une récompense pour chaque Vide qu'on
lui amenerait.




& SECRETS

Reoles du
maodeérateur

Ce chapitre présente au Modérateur toute une partie des
régles qui ne se trouve pas dans les premiers chapitres et lui
explique notamment comment gérer les pouvoirs étranges
et la magie.

Notes sur les
PErsSONN30EeS

ors de la création de leur personnage, les joueurs
sont & peu pres libres de faire ce qu'ils veulent. De
votre coté, vous avez la responsabilité de forger une
- série cohérente & partir d'un groupe qui risque d’étre
extrémement hétérogéne.
Pour commencer, examinez soigneusement chaque person-
nage avant le !¢ partie.
Aidez les joucurs &2 r leur création en les interrogeant
dessus. Cela leur permy 2 de clarifier les points restés obs-
curs dans leur esp. .. * nner un peu de consistance au
personnage. Faites-uois preciser tout ce dont vous avez besoin
pour introduire harnonieuscinent ce personnage dans votre
série : son passé, la signification précise de ses traits etc.
N'autorisez aucun trait.qui risque de donner le contréle de la
série & un joueur — c’'est vous le seul maitre & bord, pas eux!
Par exernple, le trait “peut tuer d’'un seul regard” risque d’étre
impossible-a gérer. Interdisez-le ou modifiez-le.
Le meilleur moyen de conserver une certaine prise sur les per-
sonnages trop puissants est de faire usage de votre bon sens.
Par exemple, une personne capable de tuer d'un seul regard
a sans doute attiré 'attention de diverses sociétés secrétes ou
d’une agence de renseignements. Le PJ risque d’étre kid-
nappé ou assassiné, d’avoir le cerveau lavé et ainsi de suite.
Le bon docteur Nusbaum passera sans doute beaucoup de
temps-a le disséquer... pardon, a I'exarniner pour comprendre
d’ol vient son pouvoir. Ses recherches échoueront sans
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doute. Méme si le PJ y survit, il risque de se retrouver privé
de son don. Si les joueurs veulent des personnages excep-
tionnels, parfait! Simplement, vous devrez utiliser votre bon
sens et votre imagination pour trouver un moyen de les empé-
cher de gacher toute la série.

Cela dit, ne rejetez pas la diversité ! Dans ma série, j'ai vu
passer des tueurs cruels, un brave gentleman vieillissant, un
directeur de théatre et une femme qui était la seule véritable
réincarnation du Dalai Lama, entre autres.

Modifier un personnage :
exempie

Loretta est le second personnage qu'a créé le grosbill de mon
groupe. Il avait les traits suivants :

= Zen - donne un dé de bonus a toutes ses actions (trait supé-
rieur).

- Lire les esprits - ce talent m'inquiétait...

« Manipulation des probabilités - autrement dit, les évé-
nements s'arrangent plus ou moins a son idée, parce que...
parce que !

o Par ailleurs, Loretta était accompagnée d’'un gros chien fidé-
le et intelligent, muni de machoires capables de broyer une
jambe. Enfin, Loretta était membre d’une société secréte et
pouvait appeler a I'aide ses camarades de conspiration.
Cette combinaison de traits et de ressources me paraissait de
nature a perturber I'équilibre du jeu. Aprés une conversation
avec le joueur, nous nous sommes mis d’accord sur les modi-
fications suivantes :

= Zen - soyons francs : non seulement ce trait est trop puis-
sant, mais en plus il est ennuyeux. Il n’ajoute aucune cou-
leur au personnage de Loretta. Il se contente d’augmenter sa
capacité de nuisance. Trait supprimé.

= Lire les esprits - un moyen idéal de saboter un scénario !
Je le lui ai laissé, mais a 1 dé seulement et il n’est pas tou-
jours fiable. Par ailleurs, j'ai noté dans un coin que Loretta
tombera sans doute dans une Boucle ou quelque chose de ce
genre (voir plus bas).

+ Manipulation des probabilités - ce n’était pas un trait
supérieur ? Il 'est devenu et je lui ai discrétement assigné
quelques limites.

« Le chien - une tentative flagrante pour récupérer des capa-
cités de combat (et de pistage) sans avoir & prendre des traits

"correspondants. C'était mal essayé et j'ai insisté pour que le

chien compte pour un trait.

* La société secrete - j'ai laissé le joueur faire a sa guise,
parce que cela me permettra de diriger un peu les actions de
Loretta par I'intermédiaire de ses supérieurs (cela pimentera
un peu ses aventures et je pourrai ainsi imposer un minimum
de cohérence). Et aussi, & ma grande honte, parce que je ne
me suis pas rendu compte de 'aide que Loretta pourrait exi-
ger de ses amis conspirateurs.

En jeu, le principal probléme posé par les dons télépathiques
de Loretta n'a pas été sa faculté a piller les esprits des PNJ.
En fait, elle I'a surtout employé & espionner les autres PJ, &
leur grande exaspération. Loretta a fini par utiliser ce trait
sur un démon. Ce faisant, elle lui a ouvert son esprit... et a
recu une image horriblement précise de I'Enfer. Elle a perdu
connaissance. A son réveil, elle s’est apercue que ses dons
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télepathiques étaient affaiblis.
A chaque fois qu’elle tentait
de les utiliser, elle souffrait
d'hallucinations horriblement
perturbantes.

Quant a sa société secréte,
elle lui a rendu service a plu-
sieurs reprises, avant de
I'envoyer en mission contre
les Kergilians, qui se sont
avérés étre des adversaires a
sa taille.

Les pouvoirs
etranges

Si un PJ a un pouvoir étran-
ge, consultez les régles qui
s’y rapportent. Beaucoup de
joueurs attribuent & leurs per-
sonnages des pouvoirs qui
sont si répandus dans les JdAR
et la SF qu'ils en deviennent
presque ennuyeux, comme
la télépathie ou la télékiné-
sie. Encouragez-les a se choi-
sir des pouvoirs plus origi-
naux. Aprés tout, ils n’ont
pas a se conformer a une lis-
te preéétablie...

Pour connaitre le nombre de
fois par jour ot son person-
nage pourra utiliser un pou-
voir, le joueur lance un dé.
Le résultat est la valeur de la
réserve psychique (le joueur
peut aussi décider qu'il a
droit & trois utilisations et ne
pas lancer le dé). Un per-
sonnage doué de‘deux pou-
voirs ou plus peut lancer un
dé pour chaqué et préndre le
-théiehrvesiliat s A0

¥ argent

9 vddt gerer ce proble-
me avcas par cas. Certains
““personnages sont riches,
d'autres sont dans la misére, ‘certams surnagent entre les deux
et une minorité a tout vendu pour venir & Al Amarja. Ces dif-
férences, en derniére analyse, ne changent pas grand-chose
au jeu. Aprés tout, si vous y tehez, vous pourrez tgGjours
séparer un touriste de son argent, sans avoir beaucoup d'ef-
forts a faire. ;
En regle générale, laissez les personnages dépenser ce que
bon leur semble. La quantité d'argent qu'un PJ peut dépen-
ser est fonction de I'image que le joueur désire projeter. Si
un joueur veut un personnage qui ne se préoccupe pas de
ses dépenses, il serait maladroit de I'obliger & s’y intéresser
quand méme. Et puis, I'argent n’est pas si important (en
dehors des quelques milliers de dollars que les PJ dépénse-
ront en armes, équipement et logement, bien entendu).




La vie sociale des personnages est davantage affaire de talent
et de relations que de compte en banque... Si les joueurs com-
mencent & exagérer sous prétexte qu’ils ne tiennent pas les
comptes de leurs personnages au centime prés, vous pouvez
parfaitement craquer et les obliger a faire preuve d'un peu
de rigueur (mais avez-vous vraiment envie de voir les PJ se
disputer pour savoir qui va payer I'addition cette fois-ci ? A
chaque sortie au restaurant ? Non, n’est-ce pas ?). Il existe
des méthodes plus élégantes pour éviter que I'argent ne désé-
quilibre le jeu. En voici trois. Vous en inventerez certaine-
ment d’autres.

= Un gros pot-de-vin attire I'attention : les gens a qui
I'on offre de fortes sommes pour quelque chose d’apparem-
ment anodin risquent de s’effrayer (“s'il m’offre dix mille dol-
lars pour regarder ailleurs, c’est que c'est grave. Je risque
slirement ma peau”, pensera le garde). Les gens nerveux font
des erreurs, sont imprévisibles et parfois dangereux.

= Un gros pot-de-vin attire I'attention, suite : vous avez
de l'argent ? Vous en donnez ? Rassurez-vous, la nouvelle va
vite se répandre. Vous serez vite submergé de “bonnes
affaires”, “d’informations confidentielles” et autres proposi-
tions malhonnétes. Et encore... si vous ne tombez que sur
des escrocs, vous aurez de la chance. Il existe aussi des indi-
vidus moins subtils, qui seront contents de vous fracasser le
créne pour quelques dollars. Et, bien entendu, des nuées de
cinglés en tout genres vont s’agglutiner autour du PJ, a la
recherche d'un généreux mécéne qui financera leur inven-
tion/entreprise/ceuvre artistique etc.

= L’équipement lourd ne passe pas inapercu : si vous

>>MATTRISE % 3ECRETS

achetez des véhicules, du matériel de surveillance, des armes, .
une propriété etc., vous allez attirer I'attention des pouvoirs

en place (les autorités officielles et les autres). Si les nouveaux

venus ont I'air de représenter un danger, ces diverses puis- ..

sances les manipuleront (si possible) ou chercheront a les liqui-
der de maniére originale (dans le cas contraire).

Et les nouveaux venus ont généralement une faiblesse : ils ne
connaissent pas assez bien Al Amarja pour savoir comment
se protéger (apres tout, les psychovores ne sont pas en ven-
te libre).

La mise en place d’un
personnage-joueur

Lorsqu'un joueur crée son personnage, il faut qu'il fasse de
son mieux pour I'impliquer dans des intrigues et des incidents
intéressants. Al Amarja est un cadre assez flou pour que vous
puissiez changer I'histoire ou inventer de nouveaux détails en
fonction de vos plans.

A titre d’exemple, retrouvons Arthur Pendrick, présenté page
23. Nous allons reprendre chaque élément intéressant de ce
personnage, du point de vue du MJ cette fois.

= Traits : la Mythologie est un trait prometteur, surtout par-
ce qu'il est ouvert. Méme Arthur ne connait pas au juste ses
limitations. Ce sera donc a moi, en tant que MJ, de décider
de son utilité selon les besoins de I'histoire. Je le laisserai sans
doute accomplir quelque chose de particulier avec, le moment
venu. Aprés tout, c’est son trait supérieur et I'un des éléments
fondamentaux du personnage. Mais je ne vais pas décider
tout de suite de ce qu'il peut en faire. Je laisserai I'histoire
me diriger.

L'un des moyens de gérer ce trait est de laisser Arthur lan-
cer les dés normalement lorsqu’il tente une action métaphy-

He

sique (4 dés), mais de décider qu'il s’agit d’un échec lorsqu'’il
fait un résultat pair, quel que soit son total (bien entendu, je
me garde bien de mentionner ce détail au joueur). Cela repré-
sente I'incapacité d’Arthur a faire le tri entre les véritables
sorts et les superstitions inutiles (si le jet donne un résultat
impair, tout fonctionne normalement).

1l faut aussi que je lui impose une limite au nombre d'utilisa-
tions. Si ¢’était un véritable pouvoir étrange, il aurait une
réserve psychique qui limiterait son nombre d'utilisations quo-
tidiennes. Mais je ne veux pas donner de réserve psychique a
Arthur. Si je le faisais, son joueur saurait que son trait a des
effets mystiques. Je préfére laisser le joueur dans le noir pour
le moment.

¢ Son défaut est également prometteur. Il me permettra de
meéler Arthur & des intrigues étranges, voire, si j'arrive a pré-
parer une ou deux scénes, a le faire douter de sa santé men-
tale. Idéalement, Arthur ne devrait pas se rendre compte que
son trait “mythologie” a des effets paraphysiques. Ces effets
devraient pouvoir étre mis sur le compte d'une imagination
hyperactive. Cette combinaison de traits est idéale pour per-
turber un peu le joueur, si je la gére intelligemment.

* Motivation - pourquoi ses cartes de tarot ont-elles dit &
Arthur de se rendre & Al Amarja ? C’est peut-étre un hasard.
Arthur est peut-etre en train de prendre ses superstitions au
sérieux. Mais il y a peut-étre une raison plus profonde. La
Machine de Throckmorton considére peut-étre qu'il va lui étre
utile dans sa tentative de domination du monde.

Elle a manipulé les cartes (ou I'interprétation qu'il en fait) pour
I'attirer & Al Amarja. A moins qu'une puissance cosmique quel-
conque, bonne ou mauvaise, n'ait besoin de lui pour servir de
dernier défenseur (ou d’ultime destructeur) de I’humanité. On
verra plus tard.

> Secret - si besoin est, je peux envoyer des assassins de

I'Ordre Argenté d'Isis & la poursuite d'Arthur. Peut-étre 'Ordre
est-il une couverture pour une cellule d'Influents. Dans ce cas,
Arthur a un gros probléme. Par ailleurs, des agents du Sel de
la Terre enquétent peut-étre sur I'Ordre. Ils seraient sans dou-
te heureux de parler & Arthur.

* Personne importante - voila qui est prometteur. Pour com-
mencer, Arthur ne comprend pas tout ce qu'il voit. Par ailleurs,
je vais m’arranger pour toujours avoir sous la main un clochard
qui viendra lui répéter les mémes mots. Ou d’autres.

Arthur finira peut-étre par se rendre compte qu'il prend une
partie des décisions importantes de son existence en fonction
des radotages incohérents de SDF & moitié cinglés. 1l est pos-
sible qu'un jour, pour I'amour du contraste, je fasse prononcer
ces mots & un homme trés riche ou & une trés belle femme.
Les possibilités sont nombreuses.

= Passé - possibilite humoristique : Arthur rencontre un ancien
client, un admirateur qui parle de lui & tous ses amis. Les
séminaires d’Arthur représentent aussi une bonne source de
revenus si nous nous lancons dans une campagne longue.
C’est un emploi assez intéressant et assez dingue pour avoir
une place dans une série.

Je suis siir qu'Arthur risque de se plonger de lui-méme dans
les ennuis s'il commence & vendre ses services (en devenant
“gourou malgré lui” ou en interférant involontairement avec
les autres comploteurs de Iile).

1l arrive que certains PJ soient moins prometteurs que les
autres, mais essayez d’avoir quelque chose en réserve pour
chacun d’eux.
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Notes sur
les mécanismes

La flexibilité du systéme vous donne énormément d'influence
sur le déroulement du jeu. Voici quelques trucs, astuces et
conseils.

Lancer les dés ,
Lorsque je lance les dés pour les PNJ, jutilise quatre dés de
couleurs différentes. Je décide & 'avance de ceux que je vais
prendre en compte (par exemple, si je fais un jet pour un trait
de 3 dés, je prends les deux noirs et le rouge. Le blanc ne
compte pas, mais les joueurs n’ont pas a le savoir). Ainsi,
mes joueurs ne savent pas au juste de combien de dés dis-
posent leurs adversaires ou quel total je viens d’obtenir. Si
vous employez cette méthode, ne les laissez pas deviner ce
que vous faites. Vos joueurs seront toujours trés inquiets de
vous voir lancer des brouettes de dés, méme pour le plus insi-
gnifiant des adversaires. Contentez-vous de leur sourire sans
rien dire.

Le rythme

Donner un rythme a I'histoire et la faire avancer a la bonne
vitesse est beaucoup plus important que de suivre les régles.
Voici certains aspects des mécanismes que vous pouvez reje-
ter ou modifier lorsque vous voulez que les choses bougent
plus vite.

= Justification du dé d’expérience : la plupart du temps,
c’est un moyen sympa pour donner un peu de couleur a I'ac-
tion mais, au fond, c’est totalement inutile.

- Attaques prévisibles : le dé de malus sur les attaques pré-
visibles est 1a pour donner un peu de variété au combat. S’il
ralentit trop I'histoire, laissez tomber ! Lorsque, dans ma cam-
pagne, les PJ ont lancé une attaque massive sur un bande de
demi-rats renégats, il devait y avoir une dizaine de combat-
tants de chaque cété. Tout ce que je voulais, ¢’était savoir qui
allait gagner et qui serait blessé. J'ai donc laissé tomber cet-
te regle, sauf pour les rares personnages qui se trouvaient
hors de la mélée principale, face au mauvais génie de I'his-
toire (un sorcier demi-rat).

= Combat linéaire : lorsque les conséquences d’un combat

sont relativement claires, je passe en combat gestalt. Exemple:
deux PJ s’attaquent & I'agent d’un Pharaon. Si le combat trai-
ne en longueur, le systéme linéaire peut étre jeté aux orties.
Les autres sbires se sont enfuis, les PJ ont démoli la machine
qu'ils étaient venus démolir. Tout ce qu'ils ont besoin de
savoir, c’est : le séide du Pharaon va-t-il s’enfuir ou va-t-il
tomber sous les coups de I'épée de I'ange (laissez tomber,
c’est une longue histoire) et mourir avant d’étre capturé ?
Nous avons lancé des tas de dés, j'ai triché et ils ont capturé
le séide.

Les avis précédents sont destinés a accélérer I'action. Vous
pouvez aussi vouloir la ralentir. Si vous commencez a préter
attention aux détails, les joueurs vont se douter que vous pré-
parez quelque chose d'important. Le suspense montera en
conséquence. Pour ralentir le jeu, appliquez toutes les regles,
faites justifier le moindre dé de bonus et posez des questions
précises sur toutes leurs actions, méme celles qui n’ont pas
de rapport avec le combat. “Bon, tu fouilles le bureau. Com-
ment ?” ou “Tu cherches quelle expression, au juste ?”. Plus
vous prétez attention aux détails, plus I'univers du jeu prendra
de profondeur.

Distribuer les dés d’expérience
Pour un PJ, I'un des moyens tangibles de devenir plus puis-
sant reste I'acquisition de dés dans sa réserve d’expérience. La
distribution de ces dés repose entiérement sur vous.

Utilisez-les pour marquer la progression de la partie. Si vous
voulez que I'action soit lente, attribuez-en peu. Dans ce cas,
les rares occasions o vous en attribuez resteront dans leur

" souvenir comme de grandes actions. La puissance leur vien-
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dra d’autres sources : avoir compris ce qui se passait, avoir
choisi le bon camp, s'étre créé des relations utiles et une répu-
tation...

Si vous voulez que votre série évolue rapidement, en revanche,
ne lésinez pas sur les dés. Plus ils en auront et plus vite ils
seront capables de se frotter aux complots les plus puissants.
En cas de doute, attribuez un dé. Les joueurs lui trouveront
toujours une utilité.

Voici les actions qui méritent d’étre récompensées :

« Accomplir quelque chose : une séance entiére passée a
parler, mentir, se faire duper, combattre, surveiller ses arriéres,
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suivre des pistes et ainsi de suite mérite sans doute un dé, a
moins que le PJ ne se soit montré d’une incompétence rare.
* Réussir une action capitale : résoudre un mystére, neu-
traliser un ennemi ou remporter un trophée de haute lutte.
- Etre trahi, dupé, manipulé et ridiculisé, mais survivre
pour en parler. “L’expérience est ce que vous obtenez lorsque
vous n'avez pas eu ce que vous vouliez”.

= Exécuter une manceuvre brillante : si un PJ parvient a
éviter une mort certaine simplement en persuadant ses futurs
assassins de le laisser partir ou arrive & jouer d’une situation
comme on joue du piano, un dé supplémentaire semble étre
un bon moyen d’exprimer votre admiration.

« Bien jouer son rdle : un joueur qui parvient a donner vie
& une feuille de papier rend service a toute la série. Il n'a pas
volé un dé de récompense.

En général, accordez a chaque joueur un dé par séance, plus
un ou plusieurs dés pour exploits exceptionnels. Un joueur
qui lutte courageusement, triomphe de 'ennemi qu'il pour-
suivait depuis trois séances et donne a son personnage une
personnalité marquée mérite trois dés pour cette seule séan-
ce (un pour la séance, un pour sa victoire et un pour son jeu
théatral). A raison d'un ou deux dés par séance, il faudra &
un PJ environ trois séances pour développer un nouveau trait.
Si cela vous semble trop rapide ou trop lent, soyez plus ou
moins généreux.

La main du destin

Dans le chapitre consacré aux mécanismes, j'ai dit que le MJ
devrait parfois lancer deux dés pour déterminer les événe-
ments non prévus par la régle. Vous devez toutefois savoir
que, la plupart du temps, je ne jette les dés qu'a cause du joli
bruit qu'ils font en roulant derriére le paravent. Ensuite, je
fais exactement ce que je veux. Méme si j'en profite pour
martyriser un PJ, il pensera que c’est “parce que les dés ont
donné ce résultat” et il ne se plaindra pas (pas trop...).

Vgt riser Al Amarja

Ce chapitre vous apprend en premier lieu comment faire
jouer une série. En.effet, la direction que prendra votre série
déterminera le type d’aventure que vos PJ vont vivre. Ensui-
te, vous découvrirez par I'exemple comment faire jouer des
aventures isolées.

Faire jouer une série
ou comment faire tourner votre série et veiller a ce qu’el-
le dure.

Le lancement

Vous découvrirez dans ce volume un scénario d'introduction.
Il vous permettra de lancer votre série, tout en vous donnant
une idée précise de ce que peut étre Al Amarja. De leur coté,
les joueurs y apprendront les régles et commenceront & déve-
lopper des personnages. 1l est fortement conseillé (on ne peut
pas vous forcer, mais bon...) de le faire jouer a vos joueurs
avant de vous lancer dans votre propre série, pour leur don-
ner une idée de I'ambiance du jeu : ils y découvriront tout ce
qui fait le charme d’Al Amarja et pourquoi ce jeu est si diffé-
rent des autres.
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Commencer votre série

Lorsque vous vous lancerez dans la série proprement dite,
examinez les divers complots et conspirations qui font du mon-
de de Vertigo un endroit si intéressant & vivre. Sur lequel (ou
lesquels ?) allez-vous vous focaliser ? Quel que soit votre choix,
souvenez-vous que les PJ risquent toujours de tomber sur
d’autres groupes, simplement par hasard. Soyez prét a impro-
viser. Imaginez quelques amorces pour les intrigues que vous
voulez utiliser, puis créez une poignée de PNJ. Demandez-
vous ensuite comment vos PJ vont s'insérer dans 'intrigue.
Ajoutez tous les détails que vous désirez.

Et maintenant, lachez les personnages. Ils vont fourrer leur
nez partout, semer le chaos ou se contenter de profiter de la
vie... bref, faire ce que font tous les PJ. Vous pouvez com-
mencer a leur distribuer les indices qui les méneront au scé-
nario proprement dit.

Commencez par révéler de petits mystéres, qui restent a
I'échelle d’un groupe de débutants (les Tulpas ou la Pierre
Philosophale, par exemple). Les premiéres aventures n’ont
méme pas besoin d’étre des mystéres : les PJ peuvent devoir
se défendre contre des gangs, régler son compte a un vieil
ennemi ou mettre en place leur propre arnaque.

Mais, alors méme qu'ils sont occupés par les intrigues
mineures, vous pouvez commencer a distribuer des indices
sur des énigmes plus sérieuses. Par exemple, des références a
la Premiére Ecole de la Sensation Veéritable (une facade pour
les Kergilians). Veillez a ce que ces indices soient extréme-
ment insignifiants et mineurs, de maniére a ce que les PJ ne
se précipitent pas tout de suite dans les bras d’ennemis trop
puissants pour eux, mais n’oubliez pas de les distribuer : gra-
ce & eux, les intrigues & venir sembleront plus solides, plus
présentes et plus insidieuses. N'ayez crainte, vous trouverez
des scénarios dans les futurs suppléments du jeu, en vente
dans vos magasins préférés.

Prenez des notes

Si vous créez des quantités de personnages et d'événements,
vous devriez les noter pour référence ultérieure, méme si cela
vous prend du temps. Si, par la suite, vous oubliez des détails
importants parce que vous les aviez improvisées dans la cha-
leur du moment, la continuité de votre série en patira.

Un bon moyen de garder trace de ce qui se passe est de tenir
un journal. Personnellement, j'utilise des feuilles de papier
agrafées les unes aux autres. Vous pouvez préférer un car-
net a spirale, un classeur ou vos formulaires de déclaration
d'impét, cela n’a aucune importance. Au début de chaque
séance, je note la date, puis j'inscris tout ce qui se produit au
fur et & mesure - en particulier les noms des PNJ et les évs-
nements auxquels les PJ n’ont pas assisté (dans la mesure ot
je suis seul a avoir une chance de m’en souvenir).

A la fin de la partie, je prends quelques notes sur ce qui se
déroulera sans doute lors de la prochaine séance. Si les PJ
ont laissé un message a un PNJ, ils auront une réponse la pro-
chaine fois. S'ils ont, sans s’en rendre compte; considérable-
ment contrarié quelqu’un, ils recevront sans doute une visite
déplaisante. Ces notes aident a améliorer la continuité d’une
séance a l'autre. Pour les PNJ importants, je remplis un ou
plusieurs mémento. Cela me permet de savoir instantanément
quels PJ il connait, aime, déteste, veut tuer etc. Aprés quoi,
je perfore la feuille et je la range dans un classeur (par ordre
alphabétique, pour faciliter d'éventuelles recherches).

Vous pouvez étre aussi obsessionnel que vous voulez dans
votre quéte de la Paperasserie Parfaite.

Comment utiliser le cadre

La premiére fois que nous avons joué a Over the Edge, j'avais
environ dix minutes pour me préparer. Je tenais déja une
partie des principales conspirations, une poignée d’images
marquantes et une version primitive des mécanismes actuels.
Pas de carte, pas de PNJ, pas d’endroits marquants, bref pas
I'ombre des petits machins utiles que vous trouverez ailleurs
dans ce livret. Alors, j'ai improvisé.

Total Taxis est né cette nuit-la, tout comme Giovanni's Cabs,
le Ceasar’s Hotel et Sad Mary’s. Tous sont maintenant des
éléments incontournables de Vertige. Les événements se pro-
duisaient, je brodais autour. Dans la mesure ol rien n'était
impossible, tout ce que je pouvais sortir était O.K.
Maintenant, bien str, vous avez un background qui vous
explique qui, quoi, comment, pourquoi, avec qui, dans quel-
le position etc. Vous étes dans une situation complétement
différente de celle qui était la mienne lors de cette frénétique
premiere soirée.

Mais tout ce que vous pouvez sortir est également OK.

J'ai inventé deux compagnies de taxis. Vous ne les aimez
pas? Parfait : elles viennent de faire faillite, grace a un concur-
rent de votre cru. Et ce n’est pas parce que j'ai mentionné
un journal, une station de radio et une chaine de télévision
qu'il n’en existe pas d’autres.

s

En cas de doute, improvisez. Vous pourrez toujours (toujours)
vous justifier par la suite, en altérant le monde pour qu'il col-
le & votre création ou en bricolant une explication impossible
pour couvrir votre erreur. Si vous avez oublié ot se trouve
Sad Mary’s et que vous la situez dans les Quatre Points, peut-
étre a-t-elle changé d'adresse ? Qui sait, ce soir-3, le conti-
nuum espace-temps a peut-étre été trafiqué par la'machine
des Déconnectés ? La prochaine fois; Sad Mary’s sera sage-
ment a sa place Plaza des Fleurs et ies PJ seront les seuls a se
souvenir qu'elle était dans les Quatre Points. Il.s’est passé
quelque chose de bizarre, mais quoi? Les Déconnectés sont
peut-étre en train d’altérer la réalité pour identifier les indivi-
dus qui se souviennent des:changements: Ces malheureux
(Pd compris) se retrouveront impliqué dans leurs prochains
complots.

Vu ? Une erreur flagrante (situer Sad Mary’s dans les Quatre
Points) peut étre expliquée et donner simultanément nais-
sance a une intrigue. o

Improvisez sauvagement. 151 9 §
N’ayez pas peur de modifier le cadre:AbAmarja et Vertige,
tels qu'ils vous sont présentés, ne sont que des instantanés
d'un endroit en perpétuelle mutation. Le temps-passera et des
changements interviendront. Certains magasins disparaitront;
d’autres ouvriront, les spheres d’influence des différents
groupes fluctueront et ainsi de suite. Ne vous limitez pas aux
changements mineurs. Son Altesse Exaltée finira bien par
rendre son ame au Diable. Dans la semaine qui‘suivra, I'ile se
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retrouvera sans doute plongée dans une guerre civile entre
Constance et Cheryl d’Aubainne. Vertige est un cadre dyna-
mique. Laissez-le évoluer.

Qui connait Al Amarja ?

La réponse “officielle” est que I'existence d’Al Amarja est obs-
cure, mais pas complétement secréte. Ses plaisirs et ses dan-
gers sont connus des riches hédonistes, des conspirateurs et
des agences de renseignements. On peut tomber sur des réfé-
rences a |'lle par hasard, en se penchant sur des sujets moins
étranges (mais peu d'informations sont disponibles par ce biais,
il semble impossible de commander les numéros des maga-
zines qui y font allusion).

Mais vous pouvez tout 2 fait répondre autrement. Chez vous,
Al Amarja est peut-étre mondialement célébre, avec une répu-
tation qui fait fuir les laches et attire les audacieux. A moins
qu'elle ne soit connue que dans certains cénacles secrets et
absente des cartes et des encyclopédies (par qui ? Comment?
Pourquoi ? Bonnes questions, n’est-ce pas ?). Si vous préfé-
rez un style plus surnaturel, il se pourrait qu’Al Amarja n'ap-
partienne que partiellement & ce monde. Ceux qui sont “des-
tinés” a s’y rendre peuvent trouver les informations nécessaires
et un avion pour les y déposer ou y parvenir aprés une série
de coincidences bizarres. Les autres ne la trouveront jamais sur
aucune carte et, s'ils se rendent dans la zone correspondant
aux coordonnées de I'ile, ne verront que I'océan.

Expansion et contraction

Vous vous apercevrez tot ou tard que votre série s’étend et
se contracte par cycles. Lors des premiéres séances, les PJ
sont occupés a fouiner partout. Ils rencontrent des tas de gens
et relévent quantité d'indices qui les meénent a des mystéres
plus sérieux. La série est en phase d’expansion : les possibi-
lités foisonnent.

Et puis, une piste prend le pas sur les autres et les person-
nages la remontent. Cela peut prendre quelques séances, au
cours desquelles les PJ se consacrent & une seule intrigue.
Une fois qu'elle est résolue, la série s’étend & nouveau : cer-
tains indices.jgriorés jusqu'ici reviennent sur le devant de la
scene et de nouvelles eénigmes font leur apparition.

Cest ce cycle d'expansion/contraction qui donne de la pro-
fondeur & la série. Disons que lors de la premiére partie, les
personnages sont en possession d'indices qui peuvent les
conduire & la Pierre Philosophale, aux Glugs ou aux Tulpas.
lls s’intéressent pour commencer a la Pierre Philosophale et
réglent d'une maniére ou d’'une autre son compte a cette
société secréte. Une fois qu'ils ont gagné un répit de ce coté,
les PJ recommencent & fouiner partout et découvrent des
choses sur les Déconnectés. Au lieu de s'y intéresser, ils pré-
ferent partir sur la piste des Tulpas - aprés tout, ils sont au
courant de leur existence depuis le début. Et lorsqu'’ils en
auront fini avec les Tulpas, ils se consacreront aux Glugs, un
probléme qui doit leur trotter dans la téte depuis pas mal de
temps (quant & vous, vous aurez eu tout le temps de préparer
un scénario sur la question). Gérer les intrigues de cette manie-
re leur donne une existence propre : méme pour le plus bou-
ché des joueurs, il sera évident que vous ne les sortez pas de
votre chapeau au fur et & mesure de vos besoins.

Comment ne pas broyer les PJ
La série progresse et les PJ entrent en contact avec des indi-
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vidus monstrueusement puissants et fantastiquement dange-
reux. S'ils se débrouillent mal, ils peuvent se mettre a dos les
Forces de 'Ordre, les Pharaons, les Influents et quelques
autres groupes du méme acabit. Logiquement, ils devraient
etre liquidés en quelques jours. Pourquoi les maintenir en vie?
La réponse par défaut & la question est... de les liquider pure-
ment et simplement. Le probléme est que les joueurs appré-
cient rarement que vous poussiez le réalisme aussi loin. Acces-
soirement, il est difficile de raconter de bonnes histoires avec
des cadavres dans les roles principaux. Voici donc quelques
raisons pour les épargner un petit moment.

- Désinformation : les diverses conspirations présentes doi-
vent se désinformer mutuellement, brouiller les canaux de
communication et garder leurs adversaires en déséquilibre.
Une structure bien coordonnée peut identifier les PJ comme
une bande de dangereux nuisibles et leur expédier quelques
assassins. Mais la plupart des conspirations sont dans le
brouillard, grace aux efforts de leurs divers rivaux. Dans le
monde extérieur, la désinformation prend genéralement la
forme d’un agent double ou de documents laissés la pour étre
découverts. Mais & Al Amarja, le Zoroastre ou la Machine de
Throckmorton sont davantage dans le ton. Il faut s'attendre
a tout.

» Ressources : avec tous les ennemis et les compétiteurs qui
les entourent, les diverses conspirations n’ont sans doute pas
trop de temps & consacrer & I'extermination des PJ. Du point
de vue d'un agent de terrain, les personnages peuvent étre
des dupes parfaites, & expédier en mission suicide, & agiter
sous le nez d’'un ennemi pour le désinformer (ou pour les fai-
re éliminer par 'ennemi, histoire de voir comment s’y pren-
dra ce dernier et par conséquent glaner quelques informa-
tions supplémentaires — cela peut faire une bonne aventure,
si les personnages arrivent & se sortir des machoires du pie-
ge). Gaspiller des ressources sur les PJ peut étre déraison-
nable et coliteux.

« Publicité : méme & Al Amarja, le meurtre risque d’attirer
l'attention. Peut-étre pas celle des Forces de I'Ordre, mais au
moins celle des amis du défunt. La conspiration peut préférer
des moyens plus subtils de se débarrasser des géneurs. 1l exis-
te toujours des destins plus intéressants que la mort pour les
PJ qui auraient lassé la patience des agents ennemis : chan-
tage, désinformation, lavage de cerveau, passage a tabac,
capture et interrogatoire... ou recrutement. Cette solution
protége l'intégrité de la série sans tuer les PJ.

Justifier I’anormal

Les PJ peuvent accomplir des choses remarquables et vous
devriez vous sentir prét a les justifier. La plupart des joueurs
révent de sauver le monde ou de devenir le Plus Puissant
(entre autres fantasmes de pouvoir). La plupart des Md, de
leur c6té, aiment mettre en scéne un monde logique et cré-
dible. Comment satisfaire les joueurs sans vous frustrer et vice
versa ? Comment permettre a une bande de rigolos de base
de déjouer chaque semaine des complots aussi anciens que
I'humanité sans sombrer dans le ridicule ?

Voici quelques idées:

+H - 5 : les événements marchent vers un point culminant.
Il y a cinquante ans, les PJ auraient été bien incapables de
découvrir les plans des Pharaons, sans parler de les déjouer.
Mais maintenant, ces derniers sont lancés dans leur plan de
conguéte du monde. Ils agissent et cela les expose, eux et
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leurs complots, & un léger risque de
découverte. Il ne reste plus aux PJ qu'a
exploiter cette faiblesse.

- Conflits entre les conspirations.
Les Influents et les Pharaons sont pro-
bablement trés occupés a s’entre-dechi-
rer en coulisses. Leur puissance s’équi-
libre... Dans ce contexte, l'intervention
des PJ risque de faire pencher la balan-
ce d'un cdté ou d'un autre. Les PJ
n’ont ni les ressources ni les connais-
sances pour triompher seuls d'un grou-
pe, mais avec l'aide discrete d'une autre
conspiration, tout redevient possible !

- L’entropie : avec les M. Le Thuys et
la Machine de Throckmorton au travail
dans I'ombre, le secret extréme, si soi-
gneusement maintenu par les conspi-
rations jusqu’ici, commence & s'effriter.
Les PJ se trouvent a Al Amarja juste &
temps pour profiter du chaos qui ne
manquera pas d’en résulter.

» Nouveaux venus : les agents des
autres conspirations sont paralysés par
des luttes de pouvoir internes ou savent
tellement de choses qu'ils n’osent plus
agir. Les PJ, qui ne savent rien de rien,
vont allegrement se lancer dans des
problémes qui feraient reculer les plus
vieux professionnels. Les PJ n’étant ni
contrdlés, ni apathiques comme la
populace, ils risquent de semer pas mal
de désordre.

- L’arme secréte : il est probable
qu'un des PJ au moins aura un trait ou
un pouvoir inhabituel, auxquels les PNJ
ne s’attendent pas : vol, invisibilité,
résistance a une arme ou une autre etc.
Tant que I'effet de surprise dure, ils
peuvent 'exploiter a fond.

En reéfléchissant un peu, je suis stir que
vous trouverez d’autres raisons de lais-
ser les PJ se débarrasser des ennemis
les plus puissants, pour peu qu'ils aient
un minimum d’expérience.

Spectateurs

ou artistes ?

Le jeu de rdles est une forme d’art inha-
bituelle : les acteurs sont également le
public. Lorsque vous jouez ou que vous
faites jouer, vous étes en train d’agir
pour votre plaisir et celui des autres
joueurs, pas pour des spectateurs
inertes. Selon votre style de jeu, vous
pouvez privilégier le cété “spectateurs”
ou le caté “artiste”.

En tant que spectateurs, les joueurs
sont, autant que possible, laissés dans
le noir. Ils n’en savent guére plus que
leurs personnages. Lorsque ces derniers

Vertiges littéraires
par Robin Laws

Les jeux de réles ont changé a jamais le jour ol un joueur a dit “Je sais que
c’est la meilleure stratégie, mais mon personnage ne ferait jamais ¢a”. Brus-
quement, des considérations esthétiques faisaient irruption dans ce qui jusque-la
n’était qu'un jeu, pour faire la nique aux bonnes vieilles “conditions de victoi-
re”. A ce moment miraculeux, le jeu de réles a cessé d'étre simplement un jeu
pout devenir une forme d’art narrative, un petit cousin du théatre, des films et
de la littérature.

Al Amarja est, entre autres choses, une tentative pour pousser le JdR sur la voie
de l'art. Les MJ pourront tenter d'agir comme un artiste qui crée en collabora-
tion avec ses joueurs. L’approche est fructueuse, vous verrez | L'idée de colla-
boration est importante. Le MJ n’est pas un “conteur” qui a les joueurs pour
public. Il est simplement le “premier parmi les égaux”, avec pour seule respon-
sabilité le développement harmonieux de I'histoire.

Le parent le plus proche du JdR est le théatre improvisé, dans lequel les acteurs
inventent des scénes au fur et & mesure. Dans cette discipline, les participants doi-
vent étre réceptifs aux apports des autres acteurs et savoir utiliser leurs contri-
butions. La Premiére Directive de I'improvisateur est : “Ne nie jamais”. Les
acteurs doivent accepter toutes les idées au fur et a mesure qu'elles se présentent
et travailler avec.

Dans le jeu de réles, toutefois, le MJ est souvent appelé a dire “non” aux désirs ‘

des joueurs. Et pour cause : les aventures sont des histoires épiques, qui suivent
les conventions du genre romanesque et pas de brefs sketchs humoristiques. Le
MJ doit décider des effets des actions des PJ sur le monde qui les entoure et
I’échec est souvent une bonne réponse. Apres tout, les histoires ou les gentils
écrasent tous les obstacles sans la moindre opposition sont dépourvues d’intérét
dramatique et donc peu distrayantes.

Mais le MJ doit également étre prét a répondre “oui” aux joueurs lorsque leurs
suggestions enrichissent I histoire. En fait, un bon MJ travaillera toujours pour
incorporer les idées d'un joueur a ses propres plans. Au théatre, les person-
nages sont les éléments les plus importants de I'histoire. Il en va de méme dans
le jeu de réles. Le MJ n’est pas comme le réalisateur d'un film, qui déplace ses
acteurs comme des pions et leur fait interpréter un script pré-écrit. Au lieu de

cela, il doit étre constamment a la recherche de nouveaux defis pour ses PJ et

utiliser les développements de I'intrigue pour souligner certains aspects de leur
personnage, dans I'espoir d'étre, a son tour, défié par les joueurs. Les PNJ ne

devraient pas étre développés dans le vide, mais congus pour in

re constructive avec les personnages centraux : les PJ. Certains PNJ seront des
sources de renseignements ou des alliés dont la personnalité refietera celle des

PJ ; d’autres seront des adversaires, contrastant autant ~ue possible avec eux. -

Pensez & toutes vos actions en tant que MJ comme 2 des procédes littéraires.

Lorsque vous décidez du temps qu'il fait, arrangez-vous pour qu'ii | ‘colle” & Fhu-
meur des PJ ou, au contraire pour qu'il contraste avec cetie derniére. Rythmez
I’histoire de maniére & ce qu’elle avance comme un bon film d’aventure, avec

des séquences d’action rapides ponctuant des scénes plus lentes et pliis subtiles

qui développent les PJ. Cela rendra ces derniers plus réels et plus sympathiques.

Tetminez chaque séance par un point culminant {qu'il soit émotionnel ou plus

orienté “action”) ou par un suspense.

En considérant le JdR comme une forme d'art et pas cormme un jeu, faire aux:

joueurs ce que les personnages sont censés ignorer devient beaucoup moins

important. Vous pouvez parfaitement laisser les personnages agi; separement ]

pendant toute 'aventure ou presque. Simplement, au lieu de fair
sonnages qui n’agissent pas, vous les gardez comme Spectateurs Du coup,

| sortir les per-

chaque PJ se retrouve au cceur de son intrigue personnelle. Cette technique a plu- |
sieurs avantages. Primo, elle permet aux joueurs de développer leur persorna- -
ge sans avoir & se soumettre aux exigences du groupe. Secundo, elle accélére

le rythme. Les joueurs ont en effet le temps de réfléchir lorsque leur PJ est “en

coulisses”. Du coup, les interminables périodes ot les joueurs debattent de leuir”

121

= — A RN

M
A
1
T
R
[
S
E




>S>MATTRISE =

SECRETS

prochain mouvement sont fortement réduites. Lorsqu'un personnage se retrou-
ve au fond d’'une impasse ou, au contraire, traverse un moment fort, le MJ peut
“couper” et passer & un autre joueur, ce qui laisse le premier libre de réflechir un
peu. Enfin, ce truc est distrayant pour les joueurs qui ne sont pas sous le pro-
jecteur ; ils peuvent rester assis et regarder les autres se débattre dans les ennuis.
Toutefois, il y a un prix a payer. Vous devez laisser les autres joueurs accéder
aux secrets de votre personnage. Ce n’est pas trés grave. Il est assez simple de
leur interdire d'agir en fonction de connaissances que leur personnage n'est pas
censé posséder. Cela ne signifie pas qu’il v aura pénurie de mystéres. Aprés
tout, n'importe quel MJ qui se respecte en dissimule des tonnes derriére son
écran. En fait, en augmentant le nombre d'intrigues secondaires, le MJ intro-
duit encore plus de questions auxquelles les joueurs pourront chercher des
réponses.

Les MJ qui utilisent ce systéme d'intrigues multiples changeront la nature des
interactions entre les PJ. Les rencontres entre ces derniers seront plus rares,
plus remarquables et plus chargées de sens. Les PJ interagiront parce qu'ils le
desirent, pour des raisons découlant de I'histoire et pas simplement parce qu'ils
sont censés, de toute éternité, faire partie d’un groupe. Apres tout, les groupes

que I'on croise autour de n’importe quelle table de jeu sont souvent composés

d'individus ‘disparates, qui ne sont alliés que pour une seule raison, extérieure a l'in-
irigue : les j ;oueurs veulent fous participer et le MJ a une lntngue toute préte —
par ceniséquent, “tout Je monde en ligne et je ne veux voir qu'une seule téte”.
Parmi les consequer)ces classiques de ce genre d'attitude : énormément de temps
géche en bisbilles internes et autant de plomb dans I'aile pour I'ambiance. Avec
ce systéme multi-intrigues, les PJ peuvent s'associer briévement, se tirer dans les
pattes ot tout simplement ne jumais se rencontrer (les Md intelligents, toutefois,
auront préparé un ou deux moyens de croiser leurs intrigues). Comme les PJ
sont beaucoup plus déveioppés et complexes, leurs rencontres ont une charge
eémotionnelle plus importante. Si les PJ choisissent spontanément de former un
groupe stable, il sera plus solide et moins sujet aux guéguerres intestines.
Pendant des années, les rélistes ont simulé des histoires & peu prés comme les
wargarrieurs recréent des batailles. Ce faisant, ils ont fait de I'art, spontané et
inconscient, pout leur propre plaisir, méme s'ils ne s’en rendaient pas compte.
Rendre I'art conscient est un acte libérateur, qui permet de se rapprocher beau-
coup des histoires que I'on simule.

Amusez-vous et profitez de votre réle trés particulier dans I'histoire des arts. Aprés
tout, ce n’est pas tous les jours que I'on a 'occasion d’étre un pionnier dans le
developpement d'une nouvelle forme d’expression.
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sont surpris par quelque chose, les
joueurs sont également surpris. L'iden-
tification avec un personnage permet
au joueur de ressentir directement les
victoires et les défaites de ce dernier.
En tant qu’artistes, les joueurs sont au-
dessus des trivialités du genre “Qui sera
le plus puissant ?” et cherchent a utili-
ser leur omniscience relative pour rendre
le jeu plus intéressant. Un joueur peut
parfaitement connaitre les ténébreux se-
crets des autres PJ, mais il doit jouer son
personnage comme s'il les ignorait. Le
joueur artiste s'intéresse davantage a la
création d’'une bonne histoire qu'a I'iden-
tification avec son personnage. Je vois
davantage les joueurs comme un public.
Je me donne beaucoup de mal pour
qu'ils gardent leurs secrets — messages
privés, entretiens en téte-a-téte etc.
Sans secret, certaines intrigues ne fonc-
tionnent tout simplement pas. Ainsi, un
soir, I'un des personnage mourut. Il pas-
sa un long moment & errer aux fron-
tieres de I'au-deld, persuadé qu'’il était
encore en vie. Le joueur ne s'était ren-
du compte de rien. En revanche, les
autres joueurs savaient tous ce qui se
passait. Nous aurions pu avoir une ex-
cellente séance s'il avait su ce qui I'at-
tendait, mais |'effet de choc de la fin au-
rait été complétement gaché.

Et maintenant, permettez-moi de vous
présenter Nikolai Tasaroff, hybride
d'alien et d’humain, doté d'un penchant
prononcé pour le sang. Il peut a la ri-
gueur passer pour humain. Les autres
personnages ont bien remarqué qu'il
était immense, extrémement velu, avec
des mains palmées et une incroyable ré-
sistance physique, mais ils n'ont pas ti-
qué. Ce PJ existe depuis la deuxieme
séance d’'Over The Edge et ce n’est
qu'a la fin de la série que les autres réa-
liserent qu'il avait quelque chose d’anor-
mal et que son don pour “téléporter”
dans les mains les objets dont il avait
besoin n’était peut-étre pas innocent.
Son joueur s’est énormément amusé
avec Nik et jai pris beaucoup de plaisir
a l'observer, essentiellement en raison
de la totale ignorance des autres
joueurs. Faire semblant d’ignorer tout
en restant “dans le personnage” n'au-
rait pas été aussi agréable. Mais garder
des secrets est surtout une question de
goit et M. Laws m’a convaincu d'es-
saver de faire jouer une série moins se-
créte, a la prochaine occasion. L article
ci-contre nous décrit son point de vue
sur la maitrise du jeu.

Faire jouer une aventure

Quelle que soit la maniére dont vous faites jouer, une seule
chose compte : que vos joueurs s'amusent et si possible &
chaque séance.

Ce qui suit vous aidera & faire jouer vos aventures sans heurts
et de manieére distrayante.

Préparer une séance

Les détails de la préparation sont largement une affaire de gotit
et de personnalité. Certains aiment tout décider a I'avance : &
quoi ressembleront les PNJ et les décors, quels seront les choix
offerts aux PJ, quelles conséquences entraineront leurs actions
etc. D’autres préférent improviser. Agissez a votre idée.
Toutefois, un mot d’avertissement ne sera pas de trop.

Dans de nombreux jeux de rdles, I'action se déroule dans un
environnement relativement clos, par exemple un chateau
hanté ou un planétoide inexploré. Dans ce cas, le MJ n’a pas
trop de mal a anticiper les actions des joueurs. Dans une par-
tie de Conspirations, prévoir les actions des PJ et les pro-
grés de I'intrigue est trés difficile. Ils peuvent aller ou ils veu-
lent, faire ce qu'ils veulent, parler a n’'importe qui etc. Si vous
voulez garder que les personnages suivent une intrigue don-
née, vous allez devoir les canaliser énergiquement. Mais selon
toute probabilité, les joueurs s'éloigneront de votre trame
avant d'y revenir, de I'aborder a 'envers etc. Si la situation
commence & vous échapper, arrangez-vous pour que quelque
chose se produise.

Comment se préparer a I'inattendu ? Eh bien, cela dépend
de ce que vous &tes capable de sortir sous I'inspiration du
moment. La plupart des MJ ont des “taches aveugles” qui ren-
dent leurs improvisations répeétitives ou incomplétes. En ce
qui me concerne, je suis incapable d’inventer des noms. Si je
ne me surveille pas, tous mes PNJ s'appellent Jack, Joe, Bob,
Sue ou Sally. Je connais cette faiblesse et je m’arrange pour
y pallier. Parfois, je note quelques noms sur une feuille de
papier. Parfois, je m’empare d'un annuaire et je I'ouvre au
hasard en cours de partie. Lorsqu’'un PJ me demande “Com-
ment s’appelle-t-il ?”, je consulte ma liste.

Vous avez peut-étre du mal a inventer des PNJ intéressants.
Avant la partie, examinez ce livret. Choisissez les PNJ les plus
amusants ou créez-en quelques-uns en vous inspirant de ceux
que vous avez préférés. Ainsi, lorsqu’un PJ fait la queue chez
le marchand de couleur, vous pouvez lui décrire la personne qui
se trouve devant lui.

Et si vous avez des difficultés & inventer sur-le-champ des in-
trigues machiavéliques ? Préparez-en quelques-unes.

Par exemple : “Lydia Goodman est un agent secret & la pour-
suite du séide d'un Pharaon. Ce dernier pourrait feindre I'in-
nocence et appeler des PNJ a 'aide”.

Ou encore : “Les Glorieux Seigneurs sont en train d'étendre
leur territoire et annexent le quartier des PJ. Il y aura des ba-
garres dans les rues, des racketteurs satanistes et pas mal de
danger”. Si votre aventure se ralentit, piochez dans vos notes et
insérez un événement préparé.

Cette sorte de préparation a le mérite de vous aider & impro-
viser, sans vous empécher d’éprouver les surprises qui sont
inséparables d’une bonne partie.
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Les PNJ

La maniére dont vous développez vos PNJ dépend du réle
qu'ils doivent tenir dans votre série. Vous pouvez détailler les
PINJ qui jouent un réle spécifique dans le scénario longtemps
& l'avance. D’autres sont moins importants et vous pourrez
les sortir de votre chapeau sur-le-champ, selon vos besoins.
Dans tous les cas, voici certains points & considérer attenti-
vement.

Leur role

Les PNJ peuvent remplir une infinité de réles. Citons, en
vrac: adversaire dans une bagarre, ennemi puissant et récur-
rent, allié potentiel, occasion pour I'un des PJ de vivre une
belle histoire d’amour... ou simplement touche de couleur
locale. Connaitre & I'avance le role d'un PNJ vous aidera a
le créer.

Leurs caractéristiques

Donnez aux PNJ les traits que vous désirez. Les régles de créa-
tion ne valent que pour les PJ. Vous n'étes pas obligé de les
suivre. Un défaut est toujours utile, surtout pour un ennemi
puissant. S'ils I'exploitent intelligemment, ce talon d’Achille
donne aux PJ une petite chance de prendre I'avantage, méme
face a un adversaire si dangereux qu’il ne leur laisserait nor-
malement pas la moindre chance. Je ne donne jamais de réser-
ve d'expérience & mes PNJ, essentiellement parce que je n’ai
pas envie de me fatiguer a la gérer. Vous pouvez en donner
une a certains de vos PNJ (surtout les plus remarquables). Dans
ce cas, ne vous sentez pas obligé de justifier 'emploi d’'un dé
d’expérience.

Leurs contacts

Chaque PNJ doit étre en contact avec un groupe ou un autre, 3
méme indirectement. Ces connections permettent au £
sonnages d'entrer plus profondément dans le mystere en’
interagissant avec eux. Les connections peuvent &
directes (“un Influent”) ou trés biscornues (“soii co
est un des éléves du Dr. Montserrat”). Il n'y a aucune.raison-
pour qu'un PNJ ne soit pas lié a plusieurs-groupes... - 3

Parmi les liens possibles, citons : informateur pour un agent de

X (choisissez la conspiration), connaissan:¢ d'un agent, four-

nit des informations sans le savair, futur membre (en proba-

tion), surveille par une conspiration, membre d’une conspira-

tion “de couverture”, posséde des informations importantes

mais ne les comprend pas, est manipulé sans le savoir par

une conspiration, ancien membre d’une conspiration mineu-

re (en fuite pour une raison & préciser), connait une personne

qui entre dans 'une des catégories précédentes etc.

Les détails

Faites au plus simple. Si vous avez besoin d'ecrire, faites-le !
Contentez-vous des grandes lignes, a moins que vous n’ayez
envie de preéciser les moindres détails du passé du PNJ. Cela
peut parfois étre utile. Moins vous aimez improviser, pius vous
avez intérét a vous préparer a l'avance. .

Les PNJ préts a 'emploi

Les PNJ qui se trouvent dans ce livret sont, bien entendu,
complétement & votre merci. Modifiez-les, altérez-les, éliminez-
les etc. N'oubliez toutefois pas de noter vos modifications,
pour éviter de futures incohérences.
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d’'une aventure

Une fois que vous vous sentez miir, rassemblez vos joueurs
et commencez. Ne vous tourmentez pas pour 'instant avec
des intrigues importantes ou des subtilités politiques.

L'ile d’Al Amarja est un endroit bizarre, ot le simple fait de
prendre une chambre d’hotel risque de devenir une aventure.
Laissez les PJ faire ce qu'ils veulent. Certains risquent d’avoir
des motivations qui les précipiteront spontanément dans les
ennuis. Pour les autres, les problemes commenceront lors de
leur premiére virée en ville...

Voici quelques éléments que vous pouvez utiliser pour pimen-
ter vos aventures:

< La peur : certaines des choses que I'on rencontre dans le
monde d’Al Amarja sont effrayantes. La palette des menaces
possibles est trés vaste. Elles peuvent concerner le corps...
mais aussi I'ame ou I'esprit. Par ailleurs, les joueurs ne savent
pas & quoi ils sont confrontés. L'inconnu rend toujours les
dangers plus effrayants. Et si rien n'’a effrayé vos joueurs jus-
qu'ici, inventez quelque chose !

- Le suspense : rien de tel que de ne pas savoir ce qui vous
attend au prochain tournant. Laissez filtrer plein d’indices,
mais ne révélez jamais ce qui se passe au juste, a moins que
les PJ ne le méritent.

« La satire : nous sommes dans un décor moderne, ce qui
vous permet de vous moquer de la vie réelle. Si vous avez des
tendances fascistes, vous pouvez vous moquer de ce que vous
n’aimez pas et chercher a convertir vos camarades & ce point
de vue. 1l est beaucoup plus sain de vous moquer de tout.

= La farce : si vous exagérez dans le bizarre, vous allez vous
retrouver avec une série comique. Dans ce cas, les événe-
ments se produisent parce qu'ils sont droles et pas parce qu'ils
sont la conséquence logique des actions des PdJ.

= L’ivonie : ne donnez pas aux joueurs ce qu'ils attendent.

. lIs passent plusieurs séances a chercher l'assassin d’'un ami...

pour découvrir que ce dernier était un agent des Pharaons et
que les meurtriers sont de braves gens. Sautez sur la moindre
opportunité d'utiliser les mots “Forces de I'Ordre” au lieu de
“police” et essavez d’accoucher de votre propre vocabulaire
“politiquement correct”.

- L’aventure: scénes de poursuites, cambriolages, combats,
gxplorajj@n de P'inconnu et ainsi de suite ad nauseam. Cette
catégorie s'expliaue toute seule. Je mets un point d’honneur
a veiller a ce que les PJ aient au moins un combat par séan-
ce; pour les laisser écouler leur adrénaline.

« L’érudition : vous vous y connaissez dans un domaine ?
Les veitures? Les aris martizux ? Les chiens ? Les religions?
L’anatomie ? La géologie ? Servez-vous en ! Les détails que
vous ne manquerez pas se fournir aux joueurs rendront la
partie plus intéressante. Méme si vous les ennuyez & mort,
ils stendormiront avec.l'impression d’avoir appris quelque
chose. Seminf

= L’amour :. Al Amarja offre I'opportunité d’accomplir des
exploits sexuels sans précédent, mais il existe aussi un poten-
tiel pour de belles histoires d’amour. Selon les gotits de vos
joueurs, vous pouvez faire preuve de plus ou moins de tact,
vous vautrer dans la débauche verbale ou simplement laisser
tomber le sujet.

* La moralité : certains PJ sont des égoistes de la pire espe-
ce. D'autres cherchent & faire le bien ou ce qu’ils considerent
comme le bien. De temps en temps, j'aime pousser les par-
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ties au-dela de ce niveau de
pseudo-moralité. Il n'est pas
question de faire un sermon
ou de laisser les joueurs bar-
boter dans I'angoisse exis-
tentielle, mais il est parfois
amusant de mettre l'accent
sur cette question. Le
meilleur moyen d'y parvenir
est de prendre un peu de
recul et de considérer froide-
ment ce que vous et vos
joueurs étes en train de faire
faire a vos personnages. Les
PJ qui passent leur temps a
mentir ou & maltraiter autrui
risquent de voir leur compor-
tement se retourner contre
eux (on incendie leur appar-
tement, leurs proches les
quittent... ou on cherche a les
tuer). Parfois, tout ce dont
vous aurez besoin est de rap-
peler la scéne aux joueurs, en
leur redécrivant le role qu'ils y
ont joué.
Parfois, vous aurez envie de
poser des dilemmes moraux
a vos joueurs. Idéalement, ils
tournent autour d’une bonne §
interprétation du personna-
ge. Toutefois, certains
joueurs n’ont pas envie qu'on
leur gache leur plaisir avec
des considérations de ce gen-
re. lls sont la pour s’amuser,
point. Ce type d’individu
aime jouer des personnages
mauvais, mais évite de pen-
ser trop profondément aux §
dégats qu'ils peuvent causer.
Une fois de plus, tout dépend
de votre sensibilité.
< La bizarrerie : il y a quelque chose de jubilatoire a sim-
plement se promener dans le monde, a parler a des indivi-
dus bizarres, & assister a des spectacles étranges et a faire des
choses anormales. Laissez les PJ en profiter tant que cela les
amuse.

« Une vision du monde : vous pouvez injecter vos idées
personnelles sur le fonctionnement de I'univers dans vos scé-
narios. Si vous estimez que la méditation est LA solution aux
problémes humains ou simplement un fantastique outil d’ameé- I
lioration personnelle, inventez une école de méditation et lais-
sez les PJ qui s'y inscrivent récolter les bénéfices. Si vous esti-
mez que les drogues douces sont un abominable fléeau,
dépeignez-les de cette facon. Si vous étes persuadé que le
catholicisme est la Seule Vraie Voie, qu'il en soit ainsi | Ma
vision du monde a certainement joué lorsque j'ai créé Al i
Amarja. En tant que MdJ, vous avez tout pouvoir pour en fai-
re autant. Si le jeu prend plus de relief ainsi, parfait ! l en ira
peut-étre de méme pour vos joueurs.

“Devrait” contre “pourrait”
Un probleme qui inhibe parfois la créativité du MJ lors des
improvisations est de faire le tri entre ce qui “devrait” arriver
et ce qui “pourrait” arriver. '

Par exemple, les PJ entrent au Sad Mary’s. Les joueurs
| demandent & quoi ressemblent les clients. L'un des moyens de
répondre a la question est de se référer aux prémisses et d’en
deduire le résultat logique. Sad Mary’s est Plaza des Fleurs,
dans un quartier ol vivent de nombreux artistes. Vous pouvez
' donc estimer que la salle est pleine dartistes plus ou moins

connus, de modéles etc. Vous venez de décider de ce qui

devrait arriver.
- D'un autre coté, vous pouvez aussi bien répondre a la ques-
tion en vous demandant ce qui serait intéressant pour his-
toire. Une bande de flics, pistolets a la ceinture, pourrait étre
en train de se détendre dans un coin. Ils n'ont rien a faire I3,
du moins si I'on se référe au texte, mais leur présence icin'a
rien d’impossible. Et elle est intéressante, surtout si les PJ

sont déja venus au Sad Mary’s et ne s'attendent pas a y trou-
ver des membres des Forces de 'Ordre. Eviderniment;-vous
allez devoir inventer une bonne raison & leur présence. Peut-
étre qu'un de leurs amis doit pas_ar sur scéne ce soir. Peut-étre
sont-ils 14 simplement pour rendre les consommateurs ner-
veux. Si vous n'avez pas trouvé'de tonne raison, aucune
importance ! Si les PJ ont le culot de leur poser la question
directement, ils s’entendront intimer Yordre de se inéler ce
leurs affaires... & moins qu'un des officiz1» ne leur donne un
prétexte bidon (tellement bidon qu'il doit cacher autre cho-
se, se diront les PJ comme un seul homme). Vous avez pro-
cedé par induction, en faisant arriver ce qui vous paraissait
intéressant et en le justifiant aprés coun. En régle générale
vous pourrez trouver une raison a toutes vos improvisations.
L’essentiel est qu'elles débouchent sur de nouvelles intrigues.
Autre exemple : les PJ ont affaire aux Glorieux Seigneurs.
Par déduction, vous pouvez considérer qu'ils ont certains pou-
voirs du selkut, comme une armure ou une force supérieure.
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Toutefois, en imaginant ex nihilo les facultés dont ils dispo-
sent, vous risquez de mettre le doigt sur quelque chose de
plus intéressant : insensibilité & la douleur ou bave acide.
Méme s'ils ne figurent pas parmi la description des pouvoirs
des Glorieux Seigneurs, ces pouvoirs sont du domaine du
possible.

A moins que |'entropie ne soit en train de vous disputer le
contréle de votre série, arrangez-vous pour qu'il arrive ce qui
peut arriver, pas ce qui doit arriver.

Si j'insiste autant, c’est que Conspirations n’est pas concu
comme un jeu ol tout est censé fonctionner d’une maniére
rigide. En fait, je I'ai créé pour avoir un cadre ot tout pouvait
arriver.

La premiere fois que j'y ai fait jouer, j'avais quelques pages
de notes, mais rien de précis. J’ai tout improvisé sur le ter-
rain. Et parce que je n’avais rien de prévu et rien a utiliser
comme guide ou comme point d’ancrage, j’ai laissé courir
mon imagination.

Vous bénéficiez d’une bénédiction mitigée : un épais back-
ground soigneusement préparé. Si vous utilisez les informa-
tions qu’il contient comme base pour vos propres délires,
c'est une bénédiction. Si vous vous limitez & ce que j'ai révé,
c’est une malédiction.

Comment sauver

la peau des PJ

Al Amarja est un lieu impreévisible et dangereux, mais il n'est
qu'un reflet exagéré du monde dans lequel nous vivons et
dans lequel évoluent également les personnages qu'incarnent
les joueurs. Il est probable que, de temps en temps, les per-
sonnages se retrouveront dans une situation ot leur anéan-
tissement parait inévitable (ou, du moins, semble étre la seu-
le solution logique). Iis sont peut-étre en train de s'en prendre
a un groupe d’agents secrets supérieurs en nombre. Pire, ils
ont proféré des menaces de mort contre un d’Aubainne. Ou
bier., tout simplement, ils ont suffisamment géné une conspi-
ration pour qu'elle décide de les supprimer. Parfois, vous
n'aurez-aucun scruntle & les écraser. Mais de temps en temps,
que ce soit dans I*  *rét de I'histoire ou parce que vous étes
pris d'une boufiée, de sympathie pour les joueurs, vous aurez
envie de les épargner. Cormment faire sans ruiner la logique
interne du jeu ? 5

* Faites des descriptions précises : dire aux joueurs que
les personnages voient une bande de babouins n’a rien d’ef-
frayant. Dites-leur que Jes babouins sont “une troupe d’ani-
maux menifestement agiies, o= comme des bergers alle-
mands. lis se deplacent rapide..ws - et ont I'air constamment
en alerte. Plusieurs d’entre eux ont des taches de sang sur le
museau. Parfois, I'un des babouins se rapproche trop d’'un
autre, qui grogne et chasse I'intrus en montrant des tas de
dents aiguisées comme des rasoirs”. lls réfléchiront sans dou-
te a deux fois avant de s’y atiaquer.

- Comptez sur l'intervention des PJ : si 'un des per-
sonnages a l'air décidé a faire quelque chose de suicidaire et
que les autres sont présents, attirez leur attention avec une
phrase du genre : “Eunice dégaine son couteau et se dirige
vers.la porte — vous savez, la grande porte noire ? On dirait
bien qu’Eunice a I'intention de 'cuvrir”.

Parfois, les joueurs sont frappés par un phénoméne de “fas-
ciniation du crétin”. Cela se traduit par un raisonnement du
type : “Il ne va quand méme pas faire ¢a ? Il n'est pas béte
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a ce point... Pourtant... Oh, non ! Il I'a fait !”. Ils se conten-
tent de regarder bétement I'un des membres du groupe les
enfoncer profondément dans les catastrophes et accessoire-
ment metire sa vie en péril. Leur rappeler discrétement que
leur personnage est présent et peut intervenir suffit généra-
lement a briser cette forme d’hypnose.

Voir un PJ essayer d’en empécher un autre de faire I'imbécile
est toujours satisfaisant et cela évite au MJ de sortir autre cho-
se de sa manche. Evidemment, les autres PJ ne sont pas tou-
jours la pour vous aider...

* Mauvaise journée pour les PNdJ : Al Amarja n’est pas un
endroit sain, ni physiquement ni mentalement. Les PJ ont la
chance de frapper & un moment ot les PNJ sont distraits par
un probléme qui les paralyse, alors qu'en temps normal, ils
n'auraient aucun probléme a transformer le groupe en steak
tartare. Les représentants des Forces de I'Ordre sont parfois
camés jusqu'a l'os.

Sous leur facade d'unité, les gangs souffrent de dissensions.
L’agent de garde peut avoir été drogué par une faction riva-
le. Bref, vous avez une excuse pour ne pas exterminer les
PJ. N'exagérez pas. Si vous abusez du truc, les joueurs finiront
pas en retirer la certitude qu'ils sont invulnérables. A long ter-
me, cela risque de leur jouer des tours.

« Coincidences bizarres : aprés tout, nous sommes dans
une partie de Vertigo. Les PJ auront peut-étre de la chance.
Les PNJ les prennent pour des alliés, pour des contacts, pour
des ennemis importants qu'il faut capturer (et pas tuer) ou
encore pour une bande de tueurs légendaires, dont la répu-
tation suffit & démolir leur moral.

A moins que les PJ n’arrivent juste au moment oti un troi-
siéme groupe passe a I'action. Peut-étre une cellule d'Influents
attendait-elle I'occasion d’attaquer cet entrepét ot les Forces
de I'Ordre stockent leurs armes secrétes. Les Influents pren-
nent les PJ pour des renforts et donnent I'assaut juste & temps
pour leur éviter des ennuis graves.

= L’arme secréte : I'un des PJ au moins posséde sans dou-
te un trait inhabituel, susceptible de lui donner 'avantage pen-
dant un moment. Cela peut les sauver d’une mort certaine
(montrez-vous généreux : aprés tout, il permet aux PJ de sur-
vivre sans que vous ayez a démontrer I'incompétence des
PNJ. Autrement dit, tout le monde se fait plaisir).

Ne vous pliez pas trop aux caprices des joueurs. A force de
leur éviter de subir les conséquences néfastes de leur stupidi-
té, vous finirez par leur donner de mauvaises habitudes.
De plus, agir constamment & I'encontre de votre logique et
de votre sens de la justice est trés frustrant, a la longue. Si
cela vous préoccupe, veillez a ce que les PJ ne se sortent
jamais complétement indemnes des ennuis ou ils se sont alle-
grement jetés.

Tant qu'a déformer I'intrigue pour sauver les PJ, transformez
leur salut en un probléme nouveau (méme s’il n’est pas mor-
tel). Par exemple, les PJ viennent d'étre sauvés par les
Influents qui, persuadés que les PJ étaient des renforts, ont
attaqué I'ennemi en méme temps qu’eux. La bataille est finie
et les Influents réalisent leur erreur. Que vont-ils faire des PJ?
Cela peut donner une scéne de poursuite, couronnée par la
capture d'un (ou plusieurs) PJ ou obliger ces derniers a faire
preuve d'un remarquable talent de baratineur. En ajoutant un
probléme au sauvetage des PJ, vous les forcez a “paver la
note” et vous leur montrez qu’agir inconsidérément est une
erreur qui a souvent des conséquences déplaisantes.

T ——————

Comment mater
les personnages
(et les joueurs)
Ne vous y trompez pas. Je n'apprécie nullement que I'on
massacre, piétine, ridiculise ou torture les personnages. Mais
d’'un autre cote, le MdJ a tout intérét & connaitre les bases de
l'autodéfense et la meilleure défense reste I'attaque. Si vous
avez I'impression qu'il est nécessaire de calmer un PJ ou un
groupe de PJ, vous avez raison | Voici quelques recettes.
La force reste le meilleur moyen pour résister aux empiéte-
ments des personnages. Lorsque les PJ veulent & toute for-
ce se jeter dans une situation dangereuse, le MJ est parfaite-
ment fondé  résister en déployant une force supérieure,
quitte a les pulvériser.
Franchement, cette tactique est simple et marche générale-
ment fort bien. Mais & vaincre sans péril, on triomphe sans
gloire... Aprés tout, vous étes le Md et les regles sont déja
assez flexibles pour que vous soyez le seul véritable arbitre.
Alors, abuser de votre puissance pour écraser les PJ n’est
pas sportif.
Et puis, ce genre de comportement risque de faire naitre des
rancoeurs chez vos joueurs. Vous avez choisi la confrontation
directe et, comme vous ne pouvez que gagner, ils vous en
voudront.
Pour mieux mater les PJ, apprenez a donner. Pour &tre plus
précis, “apprenez a leur donner assez de corde pour qu'ils
puissent se pendre”...
Si vous commencez & concéder plutdt qu'a imposer, les PJ
vont prendre votre gentillesse pour une défaite. lls vont donc
foncer dans le tas, tout auréolés de gloire. Et ils vont conti-
nuer & se comporter en nuisances majeures jusqu'a ce qu'ils
aient pris la corde que vous leur avez offerte, y aient fait un
élégant noeud coulant, 'aient glissée autour de leur cou et se
soient jetés dans le vide. Comment pourraient-ils vous en vou-
loir ? Vous étiez neutre, voire généreux, en les laissant triom-
pher de leurs ennemis, jusqu’a ce qu'ils tombent sur une noix
trop dure & casser. C'est leur faute. Ils ont sauté sur une mine,
qu'ils ont eux-mémes posée
Voici un exemple tiré d'une partie.
Horace est un grosbill. Un trés, trés grosbill, s'il en fut jamais.
1l se trouve pour le moment a la porte d'une grande propriéte.
En face de lui, deux agents des Forces de I'Ordre qui lui refu-
sent I'entrée. Une douzaine d’autres policiers se trouvent
dans la propriété.
Horace peut le deviner, rien qu’au nombre de voitures de
patrouille et a I’hélicoptére qui se trouve devant la maison.
Ce que les flics ne savent pas, c’est qu'Horace est un véri-
table entrepdt a objets magiques étranges.
Lorsqu'ils lui ordonnent de reculer, Horace dégaine une bana-
ne et la braque vers eux. L'un des policiers compte “3, 2, 1”
et ouvre le feu avec son pistolet-mitrailleur MP5. Mais Hora-
ce, en bon grosbill, porte un cristal qui change les balles en
bulles de savon ! Il se retrouve donc englouti par une rafale
de bulles de savon, mais indemne. Il en profite pour paralyser
le premier policier avec sa banane, qui projette un rayon para-
lysant (finalement, “grosbill” n'est peut-étre pas assez fort...).
Le second policier panique, bien entendu, et ouvre le feu &
son tour. Horace fait un jet pour voir si son cristal fonction-
ne et obtient un résultat médiocre.
En tant que MJ, je me vois maintenant obligé de prendre une
décision grave.-Le cristal n'avait jamais servi jusqu’ici. Hora-
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ce lui-méme n’est pas certain de savoir comment il fonction-
ne. Sur un jet manqué, je peux le rendre totalement ou par-
tiellement inefficace ou estimer qu'il marche quand méme.
Que faire ? Je décide qu'une des balles franchit la protection
et inflige & Horace des dommages considérables, mais non
incapacitants. Horace paralyse le flic, mais se rend compte
qu'il serait suicidaire de continuer. Il tente de fuir avec le res-
te du groupe, mais ils sont poursuivis et capturés. Horace a
perdu.

De ma part, il était “juste” de décider que le cristal n’était pas
totalement efficace contre une gréle de balles. Mais le joueur
sait que c'est ma décision et le prend plutét mal. Il voulait
étre immunisé aux balles. Il avait inventé le cristal exprés lors
de la création de son personnage. Et je lui ai prouvé que ca
ne marchait pas. J'ai usé de mon pouvoir de MJ pour “bri-
mer” son personnage (alors qu'en fait, j’ai été assez bonne
poire pour le laisser créer un personnage grotesquement puis-
sant). Le joueur n’est pas content, mais que se serait-il passé
si j’avais fait en sorte que le cristal fonctionne parfaitement?
Pas de doute, Horace serait resté et s’en serait pris aux dou-
ze policiers restants. Le cristal I'aurait-il protégé d’une dou-
zaine de rafales tirées simultanément par autant de pistolets-
mitrailleurs ? P'tét ben qu’oui, p'tét ben qu'non. Estimer que
non aurait été parfaitement juste, mais Horace aurait été
réduit en charpie, pas simplement capturé.

Il y a mieux. Imaginons que j'ai permis au cristal d’étre a
100% efficace contre toutes les balles. Les policiers ont cer-
tainement d’autres armes qu'ils auraient essayé d'utiliser :
tasers, couteaux de combat, voire grenades. Une fois de plus,
Horace aurait marché au massacre, uniquement parce que
j'aurais été assez généreux pour laisser ce fichu cristal mar-
cher trop bien.

Oui, mais Horace avait aussi sa banane paralysante. Et s'il
avait réussi & paralyser tous les policiers avant qu'ils nef'abat-
tent ? Eh bien, cela aurait été un exploit a raconter a ses
petits-enfants — Horace triomphant & lui seul d'une douzai-
ne de policiers. Hourra pour Horace | Et qu'aurait-il fait d'une
douzaine de policiers paralysés ? Laissés.en vie, ils auraient fini
par étre en mesure de faire un rapport  “QG. Horace et ses
extraordinaires facultés se seraient retrouvés sous le feu des
projecteurs. Et s’il s'était risqé : 7 El

s achever ? Eh bien, les
Forces de 'Ordre auraient lancé une chesse & 'homme de
grande ampleur, avec tous les sorciers et les médiums gou-
vernementaux mobilisés pour identifier le coupable. Méme si
aucun des policiers n’avait eu le tempsde transmettre la des-
cription d’Horace, ils auraient firii par 'avoir:

Le gouvernement aurait’ersienidusparler de iui-Et les Pha-
raons. Et la Pierre Philosophale. Et plein d’autres individus
peu fréquentables. T i
Du coup, le pauvre Horace se serait retrouvé traqué par tout
ce qu'Al Amarja compte de puissances plus ou moins occultes,
certaines voulant le recruter (eni‘clair = lui laver le cerveau ou
le faire chanter), d’autres le capturer et I'étudier et d’autres
enfin le liquider avant qu’il ne fourre son nez et sa banane
magique dans leurs affaires. Bref, Horace était perdu a plus
ou moins bréve échéance.

En fait, j’ai été plus que généreux. J’aurais dii ramener le
joueur a un concept plus raisonnable lors de la création du
personnage. Cela m’aurait évité d’interpréter des jets de dés
de maniére défavorable au joueur et Horace aurait été calmé
plus tot. v
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>>MATTRISE 3 SECRETS

Les intrigues
majeures

>>Ane lire que par le
\Vodérateur

onspirations est un jeu évolutif. Deux grandes
intrigues mijotent doucement sous sa surface pas
si paisible que ca. Elles évolueront au fil des aven-
tures et des suppléments pour atteindre tran-
quillement leur conclusion. Si les joueurs inter-
viennent, ils pourront freiner, accélérer la résolution. Cela
dépend entiérement d'eux.
Vous pouvez les présenter de plusieurs maniéres.

e Utilisez I'une d’elles comme point focal de la campagne, la
Machine de Throckmorton par exemple. Les PJ se retrou-
vent impliqués et suivent les événements jusqu’a sa résolu-
tion. L’autre disparait dans 'arriére-plan ou est résolue “en
coulisses”.

* Combinez-les de telle maniére qu’elles soient interdépen-
dantes et que les PJ doivent résoudre la totalité du gachis.

e Laissez-les les affronter une par une.

e Faites-en des “notes en bas de page” dans vos propres
intrigues.

Dans tout ce qui suit, on considére que les personnages n'in-
terviennent absolument pas. lls ne sont méme pas la. C'est
dire.

Lé \achine de
Throckmorton

ou la volonté de puissance

Dix ans aprés le début de I'action, c'est-a-dire dix ans apreés la
premiére partie de Conspirations pour les joueurs, un cer-
tain Clyde Throckmorton supervisera la création d’'une machi-
ne étrange. Celle-ci influence I'esprit humain et le fait évo-
luer a l'intérieur de modes de comportement limités : obéir
& l'autorité, hair les déviants et considérer Clyde Throck-
morton comme le maitre du monde. Si on ne l'arréte pas,
dans dix ans, Throckmorton sera effectivement devenu le
maitre du monde. La planéte sera toute entiére sous le contro-
le d'un Etat fasciste dans lequel toute activité sera mesurée
en fonction de son utilité pour le gouvernement (lisez : pour
Clyde Throckmorton).

L'un des aspects étranges de la Machine est que ses effets se
font sentir dans le temps aussi bien que dans l'espace. Plus
vous étes proches de la Machine (spatialement ou temporel-
lement), plus ses effets sont sensibles. A Al Amarja (ot elle
sera construite), elle commence déja a influencer certains
esprits réceptifs. Au fil des mois, elle controlera de plus en
plus de gens.

Les PJ pourront découvrir ce qui se passe et y mettre un ter-
me — en supposant qu’ils ne s’allient pas a Throckmorton
pour récupérer une place enviable dans le “Nouvel Ordre
Mondial” qui s'annonce.

La situation actuelle

Pour le moment, personne ne sait ce qui se prépare, pas
méme Clyde Throckmorton.

¢ Clyde Throckmorton est un exterminateur de bestioles
diverses, cafards et autres insectes, qui vit a Al Amarja et réve
d’étre maitre du monde.

* Angela Reyes, futur inventeur de la Machine, suit des cours
de physique et de psychologie a I'université d’Aubainne. Elle
commence & correspondre avec d’autres chercheurs margi-
naux qui partagent ses intéréts.

* Des agents de Throckmorton font leur apparition sur I'ile,
mais ils ne sont pas encore trés organisés.

Par la suite

¢ “Clyde” devient un prénom populaire. De nombreux petits
garcons sont baptisés “Clyde” — et quelques petites filles
“Clydette”.

* Les citoyens les moins affectés commencent a critiquer les
vices d'autrui (au lieu de corriger les leurs) et a coopérer avec
les Forces de I'Ordre.

¢ Il y a de plus en plus d’agents de Throckmorton. La Ma-
chine est particulierement efficace contre un certain genre
de personne. C’est votre série. A vous de voir de qui il s’agit
(et de décider qui résiste le mieux a son influence). La cou-
leur de peau, l'attitude mentale, le sexe, les préférences
sexuelles, I'origine ethnique, la religion, 'age, le passé mé-
dical, les golts vestimentaires, le statut social, I'usage de
drogues, la santé psychique et la forme physique ne sont
qu'un faible échantillon des facteurs qu'il est possible de mettre
en corrélation avec la résistance (ou la vulnérabilité) a I'in-
fluence de la Machine. Les lesbiennes sont peut-étre totale-
ment immunisées, alors que les amateurs de musique country
qui n’ont jamais consommé de drogues sont les premiers a
succomber. Pourquoi ? On's'en moque ! La Machine travaille
au niveau (imprévisible entre tous) de la physique subquan-
tique. Profitez-en !

e Les agents de Throckmorton commencent a liquider tous
ceux qui ne trouvent pas leur place dans le Nouvel Ordre
Mondial. Cela peut se traduire par 'assassinat soigneusement
programmeé d'un anarchiste connu ou par le passage a tabac
de tout ce que I'lle compte de prostituses, artistes, homo-
sexuels, drogués, écrivains, intellectuels et autres «anormaux».
[ls commencent aussi & rassembler des données sur la vie pri-
vée de leurs voisins et des autres citoyens. Pour le moment,
ils ne semblent pas avoir de raison particuliere d’agir ainsi.
Les agents commencent a s’organiser spontanément.

e Throckmorton réussit dans ses affaires, jusqu’a décrocher
le monopole de I'extermination des nuisibles & Al Amarja. Il
s'intéresse ensuite a d’autres secteurs d’activités. Les gens se
rangent & ses cotés avec beaucoup d’enthousiasme. 1l devient
un personnage public, avec une émission politique d’une heu-
re sur KRAK Radio. Les médias du reste du monde repren-
nent ses commentaires. Dans certains cercles, ils sont immé-
diatement considérés comme des joyaux de sagesse et de bon
sens.

e Apres des années de recherche, Angela Reyes finit par
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construire la Machine de Throckmorton, guidée par ses re-
cherches expérimentales en physique quantique et ses théo-
ries bizarres sur le comportement de I'esprit humain (en deux
mots : les neurotransmetteurs sont si peu nombreux et tra-
vaillent a si courte distance que les étrangetés de la physique
quantique sont un modéle descriptif plus juste que les classiques
lois newtoniennes de cause et d’effet.

La Machine fonctionne au niveau sub-quantique, modifiant les
probabilités de certaines interactions et par conséquent contro-
lant la volonteé et la perception des humains).

Reyes est généreusement financée par Throckmorton.

e La guerre entre sociétés secrétes connait une brusque esca-
lade. Certains conflits éclatent au grand jour. Certains conspi-
rateurs combattent les agents de Throckmorton, d’autres se
rallient & eux. Mais la plupart sont trop occupés par leur gue-
guerre personnelle pour se soucier de cette nouvelle menace.

Que peuvent faire les PJ ?

= Se rallier a Throckmorton. Ne les laissez pas faire. Ce
serait trop facile !

 Attaquer I’organisation, en la personne de ses agents.
Individuellement, ils ne représentent pas un grand danger,
mais ils regoivent leurs instructions de I'avenir et ne le savent
pas, ce qui rend la classique “remontée de la filiére” passa-
blement difficile. Les PJ pourraient trouver quelques alliés
imprévus, comme les Mr. Le Thuys.

= Survivre aux attaques des agents. Les PJ et leurs amis
rentrent probablement dans une catégorie ou une autre d'in-
dividus "indésirables” pour le meilleur des mondes throck-
mortonien. Par conséquent, les agents chercheront a les éli-
miner.

« Aider Angela Reyes. Certes, Throckmorton met son argent
et son influence & sa disposition. Mais elle aura peut-étre aus-




si besoin d'espions pour récupérer les informations détenues par
un collégue particulierement paranoiaque. Ce qui commence
comme une aventure de routine pour mercenaires risque de
leur faisser un arriere-gofit amer lorsqu'ils découvriront le role
d’'Angela dans la conquéte du monde (cela dit, en s'associant
avec elle, ils peuvent apprendre des choses qui pourront leur
servir pour lui nuire, par la suite).

« Se faire conditionner. La Machine commence a affecter
la pensée des PJ, qui doivent trouver un antidote ou une
contre-mesure efficace trés vite. Le reméde peut étre unique
(et donc n’affecter que les PJ) ou universel (dans ce cas, il
représente un premier pas vers la résolution de la menace).

Les agents de Thorckmorton
“But every day is born a man
Who hates what he can’t understand
Who thinks the answer is to kill
Who thinks his actions are God’s will”
“Freedom Now”, Tracy Chapman

Type : société secréte.

Réputation : aucune

En bref : ces individus commencent & succomber & l'influence
deda:Machine de Throckmorton, qui ne sera pas inventée
avant une dizaine d’années.

Alliés : aucun. -~

Ennemis : ils haissent les non-conformistes, mais ils ne sont
pas encore assez nombreux pour étre considérés comme des
ennemis par qui que ce soit.

Dans toute I'lle, des gens s'éveillent un matin avec 'impres-
sion d’étre destinés & un avenir glorieux. Ils ne savent pas
au juste quelle forme il va prendre mais, en attendant, ils for-
ment la police secréte d’un Etat fasciste qui n’existe pas enco-
re: Chaque agent travaille indépendamment et ignore tout
de:ses callegues. Pour 'instant, ils compilent des dossiers
sur les déviants, assassinent les géneurs et cherchent a
afteindre des pusitiers i~fluentes dans les affaires, la poli-
tique et la.pégre. !

La Machine de Throckmorton a divers effets sur I'esprit de
ses victimes, selori influensg-qu’elle exerce sur eux.

* Domination légere : & ce stade, la victime ne peut pas
encore étre i.n comme un agent de Throckmorton.
Ces individus font preuve d'un sens moral aigu, sont soucieux
de propreté et n'hésitent pas a fourrer leur nez dans des
affaires qui ne les regardent y ils ~ommencent a désap-
prouver tout i rton (voir encadré).
Toutefois, cette désapprobation resie raisonnée et chaque
victime conserve un esprit ouvert sur au moins une partie de
ces sujets.

» Teowrlo ~*lon active : les vickimes sentent qu'il est de leur
devoir envers I'humanité de s'opposer activement a tout ce
que désapprouve Throckmorton. Bien entendu, la plupart
d’entre elles soufirent d’une sérieuse paranoia (aprés tout,
elles sont sens cesse entourées d'individus haissables). La plu-
part des victimes conservent leur tra un semblant de vie
sociale, mais elles commencent & agir secrétement ou ouver-
terent contre tout ce qu’elles exécrent. Au minimum, elles
commencent & prendre des notes sur le “comportement inac-
ceptable” de leur entourage.

Les individus arrivés a ce stade sont plus voyants. Ils prennent
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Ce que Throckmorton déteste
Les tatouages, les drogues (autres que la nicotine, la caféine
et I'alcool), I'homosexualité, les poils, la musique moderne,
I'art moderne, les femmes “insolentes”, le piercing (y com-
pris, pour les hommes, les boucles d’oreille) et les intellec-
tuels en général.

souvent la parole dans les parcs, les coins de rue ou carré-
ment les “fosses d'iniquité” (virtuellement n’importe ou, du
bar-tabac du coin au bordel homosexuel sado-maso).

A ce point, les hommes commencent a se raser le visage et
& porter les cheveux courts. Les femmes se contentent de se
raser les jambes et les aisselles.

» Domination totale : ce sont les membres les plus dange-
reux du groupe de Throckmorton. lls sont incapables d’ex-
pliquer leurs plans, mais agissent avec préméditation et intel-
ligence. Ils peuvent méme donner et identifier spontanément
des mots de passe (implantés dans leur esprit par la Machi-
ne) qui leur permettent de reconnaitre les autres agents. Les
individus totalement dominés ne sont généralement pas trés
bruyants, mais sont responsables de plusieurs assassinats,
incendies etc. Ils sont plus prudents et beaucoup plus discrets
qu'au stade précédent. Ils travaillent seuls ou par petits
groupes. Les hommes totalement dominés se rasent la poi-
trine et parfois les aisselles et les sourcils. Les femmes se
rasent les bras.

Simbuto Cye Anbali

Agent de Throckmorton (totalement dominé)
Simbuto est arrive d’Afrique fermement persuadé qu’Al Amar-
ja serait le premier pas d’une grande carriére d'acteur. Il s’est
joint & la troupe théatrale de la Mort Noire et a fait des débuts
prometteurs dans des rdles d’avant-garde. C'est a ce moment-
la que la Machine a commencé & tendre sa toile dans I'espa-
ce délicat et fragile qui s'étend entre ses neurones. Peu aprés,
Simbuto a quitté la troupe, jeté ses pendants d’oreille, arrété
les drogues dures pour se mettre aux cigarettes et a la biére,
renoncé a la bisexualité, laissé tomber ses anciens amis et
pris un job d’analyste de données dans le barrio Doré. 1l a
rasé sa barbe, son torse et ses sourcils. Il porte des scarifica-
tions rituelles sur la poitrine et a commencé & économiser
pour les faire enlever par un esthéticien.

Simbuto s’est marié et a une fille agée d'un an (qu'il a com-
mencé a élever a la baguette). 1l a choisi son épouse sur les cri-
teres suivants : origine africaine, soumission, propreté, vie
saine et désir d’élever une famille. 1l réve du jour ot il aura
une nombreuse progéniture disposée & 'aider dans sa tache
glorieuse, quoi qu’elle puisse étre.

Chaque nuit, Simbuto réve qu'il participe a un défile. Au milieu
d'une foule innombrable, il marche au pas de I'oie vers une tri-
bune o1 I'attend un chef sans visage, aux pieds duquel il dépo-
se sa volonté et sa vie.

Depuis peu, il a commencé & réder Plaza des Fleurs, a la
recherche d'individus “méritant” d’étre “liquidés”. Il a tuée
quelques drogués et une poignée d’homosexuels anonymes,
avant de décider de se consacrer a un gibier un peu plus inté-
ressant. Pour l'instant, il tient un certain Rock-Hard Roger &
I'oeil. C'est un strip-teaseur homosexuel dont le numéro est
populaire dans certains night-clubs. Simbuto fulmine  la pen-
sée de ce pervers s'exhibant aux yeux de tous et poussant
des innocents & se vautrer dans le péché en sa compagnie.
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Résolution

En dix ans, les agents de Throckmorton infiltrent chaque gou-
vernement, chaque multinationale et chaque société secréte.
Dans le monde entier, les citoyens réclament un retour a la
“loi et I'ordre”. Bien entendu, cela se traduit en pratique par
la censure, la bigoterie, |'intolérance. Tout le monde consacre
énormément d'énergie a se méler des affaires de ses voisins.
Dans de nombreux pays, les dirigeants se voient confier de
plus en plus de pouvoir, par des citoyens heureux d’étre gou-
verneés par un “homme & poigne”. Aucun de ces tyrans inté-
rimaires ne durera longtemps lorsque Throckmorton se mani-
festera.

Une fois ses principaux ennemis éliminés et avec une bonne
quantité de données secrétes en main, Throckmorton ordon-
nera & Reyes de mettre la Machine en marche. En quelques
semaines, six milliards de personnes en viennent a accepter
avec joie Clyde Throckmorton comme leur chef légitime.
Gloire au nouveau dictateur mondial !

C’est du moins ce qui se produira si les PJ ne font rien. Voi-
ci quelques pistes :

- Assassiner Throckmorton. Difficile. Le temps que les
PdJ comprennent qui il est ou plus exactement qui il sera, il
disposera d’un réseau d’espionnage trés étendu et d'une fou-
le de gardes du corps. Et puis, la Machine le protége.

= Assassiner Reyes. Impossible. Elle doit construire la Machi-
ne et nous savons que la Machine sera construite, puisqu'elle
influence déja le présent. Autrement dit, méme si les PdJ réus-
sissent a la tuer, tout ce qu'ils auront réussi a faire est de lan-
cer le monde dans une série d'oscillations entre deux lignes
temporelles qui s’excluent mutuellement. Les vibrations sub-
séquentes détruiront la trame de la réalité et I'univers tel que
nous le connaissons. Grosse bétise !

« Convertir Throckmorton. La Machine est paramétrée sur
Throckmorton et les convertis sont amenés & ressembler a ce
dernier. En elle-méme, elle n'engendre pas le fascisme. Sim-
plement, elle s’emploie & donner a Throckmorton ce qu’il dési-
re, & savoir la maitrise du monde (par la suite, elle fera appa-
raitre des déviants pour que son maitre ait des gens & punir).
Si les PJ peuvent convaincre Throckmorton que Ianarchie,
le libertarisme, le socialisme éclairé ou le mode de vie hippie
sont préférable au fascisme pur et dur, la Machine s'alignera
sur ce nouveau mode de pensée. Notez que le guérir de ses

fantasmes de conquéte du monde est un autre probléme. Ca
vous dirait, une planete peuplée de baba-cool ? Et puis, enco-
re faut-il le convaincre...

+ Saboter la Machine. [l faut s'infiltrer dans le laboratoire de
Reyes (peut-étre en se faisant engager comme assistants) et
bricoler la Machine de telle maniére qu'elle n’agisse que dans
le passé et s’autodétruise au bout de deux secondes de fone-
tionnement. C’est clair, sans bavure et évite les abominables
paradoxes temporels qu'entrainerait I'assassinat de Reyes. Et
puis, dans la famille “sabotage”, vos joueurs auront siirement
leurs petites idées...

- La quéte de I'antidote. Les PJ peuvent créer un antido-
te (ou protéger un savant qui créera un antidote). Le reme-
de pourrait prendre la forme d’'une Machine qui influencerait
les gens dans un sens opposé a celui de Throckmorton. Cela
pourrait donner une planéte divisée entre fascistes et anar-
chistes... ou une planéte peuplée de schizophrénes qui seraient
'un et I'autre alternativement (ou simultanément).

+ S’enfuir. Des extraterrestres amicaux ou des entités venues
d’une autre dimension pourraient leur offrir I'équivalent de
lasile politique. Y

> Serpents dans ’Eden de Throckmorton. Lia Machine
fonctionne parfaitement, mais il reste quelques personnes
impossibles & convertir. Les PJ en font bien entendu partie.
Les nouveaux résistants doivent trouver un moyen d’instiller
un désir de liberté dans I'esprit d’'une populace totalemerit
abrutie. Aux PJ de faire preuve d'assez d'initiative, de talent,
d'intelligence, d'imagination et de sensibilité pour triompher
des sbires de Throckmorton.

Et au fait, pourquoi 'lle d’Al Amarja
attire-t-elle tous ces problémes ?

La Machine de Throckmorton est beaucoup plus puissante
qu'on ne peut I'imaginer au premier abord. Elle a déja influen-
cé le passé, modelant un environnement favorable a sa propre
création et attirant les Glugs sur I'fle. Sans l'intense concen:
tration de pensées bizarres qui hantent Al Amarija, le Dr:
Reyes n'aurait jamais eu (ou n'avra jamais?) lintuition des
processus révolutionnaires qui forment les bases-du fonc-
tionnement de la Machine. .
L'étrangeté d’Al Amarja a été ™~ = paf la Machine & coup
de manipulations subtiles: " - : 3 o
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>>MATTRISE 3

[ ’ascension des
Pharaons

Il y a des milliers d’années, les Pharaons ont veillé a I'anéan-
tissement de la véritable race humaine (les Glugs) et a I'ave-
nement des humains mutants (nous). Depuis, ils manipulent
la société humaine. Depuis quelques siécles, ils nous pous-
sent a développer une supertechnologie qui nous permettra,
a terme, de conqueérir la galaxie. Entre-temps, ils auront repris
les commandes et refait des humains la race d’esclaves-guer-
riers qu’elle n’aurait jamais di cesser d’étre.

Les Pharaons

“Nous avons été créés pour controler. Aprés des millé-
naires de manipulations précautionneuses, I’heure de notre
triomphe est proche. Réjouissez-vous mes frére, car les
mutants insolents vont redevenir notre bétail.”

Un Pharaon

Type : race secréte et conspiration.

Réputation : aucune.

En bref : des humanoides immortels, dérivés des Glugs, qui
devaient servir de vice-rois aux Huit Sages Maléfiques. Notre
technologie-est un sous-produit de leurs manipulations. Ils
sont préts a reprendre le contrdle de la race humaine.
Alliés : Monique d’Aubainne.

Ennemis : Influents.

La nature des Pharaons

Au premier regard, les Pharaons sont impossibles a distin-
guer des humains ordinaires. Au cours d'un examen interne,
il est possible de se rendre compte que leur systéme immu-
nitaire est atrophié. C’est la seule différence notable... avec
leur tube d’alimentation cartilagineux et pointu. Celui-ci est
généralement invisible, rétracté et dissimulé par un pli de
peau au poignet gauche. Lorsqu'il se nourrit sur un Aphid,
un Pharaon plante son tube dans la chair de ’Aphid, prés
des glandes spéciales de ce dernier (voir plus bas). A moins
de surprendre un Pharaon en train de s’alimenter, vous ne
verrez jamais ce tube.

La sécrétion laiteuse produite par les Aphids, baptisée “souffle
d’Apep”, interagit bizarrement avec le métabolisme des Pha-
raons, les rendant insensibles & la maladie et au vieillissement.
En clair : ils sont immortels. Ils peuvent toutefois étre tués et
cette faiblesse les rend particulierement paranoiaques. Plutét
que de courir le risque de mourir dans un accident ou une
escarmouche sans importance, les Pharaons passent la majeu-
re partie de leur existence dans des repaires secrets, n’agissant
que par 'intermédiaire de leurs séides (voir plus bas).
Toutefois, depuis quelques siécles, I'humanité est devenue
moins prévisible. Dans le méme temps, les plans des Pha-
raons approchent de leur terme. Beaucoup d’entre eux sont
sortis de leurs cachettes et se sont impliqués plus étroitement
dans leurs complots. lls partent tous du principe qu'ils seront
parfaitement capables d’établir une domination totale sur
I'humanité.

Cette formalité accomplie, certains Pharaons prendront le
pas sur les autres. Voyant leurs rivaux agir personnellement
et se montrer de plus en plus actifs, les Pharaons qui étaient
restés a I'abri sortent a leur tour. Ils préférent courir le risque
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de s’impliquer directement plutot que de se retrouver en bas
de la hiérarchie lorsque les Pharaons prendront le pouvoir.
Aprés un millénaire de manipulations prudentes, les Pha-
raons ont suffisamment peur les uns des autres pour sortir
au grand jour et prendre des risques.

Les Pharaons sont fantastiquement ageés. Ils ne compren-
nent plus rien a la politique, a I'art, a la technologie, a la
science... bref, a tous les triomphes de 'humanité. Il y a des
millénaires, dans leur jeunesse, ils ont appris & penser d'une
certaine maniére et ne parviennent pas a changer leur vision
du monde. Ils n’apprendront jamais la physique moderne,
ne riront jamais a une plaisanterie du XX° si¢cle, ne com-
prendront jamais le fonctionnement d'une machine et ne
sauront jamais danser le rock.

Toutes ces raisons les obligent & agir par l'intermédiaire de
collaborateurs humains. Leurs séides leur machent tout le tra-
vail d'interprétation qu'ils sont devenus incapables de faire
eux-mémes.

Les Pharaons sont également incapables de comprendre la
magie. Ils ont un arsenal considérable d’objets et de textes
magiques dont ils détestent se séparer, mais c’est essentiel-
lement parce qu'ils refusent d’abandonner un pouvoir incom-
préhensible aux mains de mutants, méme fiables.

Les Aphids

Les Aphids semblent humains, mais partagent tous les mémes
caractéristiques. Ils ont des lévres épaisses et boudeuses, des
paupieres lourdes et un comportement paresseux. Ils pen-
sent et agissent lentement et ont tendance & oublier les détails
(la date, ce qui se passe autour d’eux et le nom du pays ot
ils se trouvent, par exemple). Leur trait le plus remarquable
est une série de glandes qui n’existent pas chez les humains,
un systéme paralléle au systéme lymphatique. Il produit une
sécreétion laiteuse qui a un peu 'odeur du sirop de mais.
Cette sécrétion, le “souffle d’Apep”, donne I'immortalité aux
Pharaons. Un Pharaon qui en serait privé dépérirait et vieilli-
rait comme un humain ordinaire (nettement plus vite, en fait,
Ils n’ont pas de systéme immunitaire, vous vous souvenez ?).
Pour se nourrir, les Pharaons percent la chair des Aphids
avec le tube alimentaire qui se trouve dans leur poignet
gauche. Aprés la ponction de souffle d’Apep, I'Aphid devient
plus alerte. A ce stade, certains tentent de s'enfuir, mais les
Pharaons ont le bras long et la main lourde. De plus, la sécré-
tion réapparait rapidement et I'Aphid retombe dans sa léthar-
gie. Peu d’Aphids ont échappé a leur destin.

Les Aphids ne profitent pas de leurs sécrétions et ont une
espérance de vie normale. Les Pharaons en font de véritables
élevages dans des retraites bien protégées, afin de disposer
d’une réserve constante de souffle d’Apep.

Le Dr. Nusbaum, médecin personnel de son Altesse Exaltée
Monique d’Aubainne, a modifié le souffle d’Apep jusqu’a ce
qu'il obtienne une formule qui stoppe le vieillissement chez
les humains. La bonne santé éclatante de Son Altesse Exaltée
est la meilleure preuve de son succes.

,e
Les séides

Les Pharaons sont incapables de tout faire par eux-mémes
et peu désireux de se mettre en danger. lls préférent agir par
I'intermédiaire d’immenses réseaux d’espions, de serviteurs
et d’agents, que I'on appelle leurs séides.

Environ un sixiéme des séides (les plus puissants) savent qui
sont leurs maitres. Ils ont été récompensés de leur trahison par
d'immense richesses (une goutte d’eau par rapport a ce que
les Pharaons ont accumulé au cours de leur existence). Au XX
siecle, les séides ont recu une motivation supplémentaire : la
certitude qu'ils seraient parmi les gouvernants et pas parmi les
gouvernés, lorsque leurs maitres prendront le pouvoir. Cer-
tains d’entre eux sont tout aussi machiavéliques et déterminés
que leurs chefs et travaillent pour le pouvoir et pas simplement
pour de l'argent ou des faveurs. La majorité des séides igno-
rent la véritable identité de leurs employeurs. Chacun d’eux ne
connait que son supérieur immédiat. lls croient travailler pour
une société secréte comme les Influents, mais ignorent les véri-
tables raisons de leurs actions. Les séides travaillent dans toutes
sortes de domaines, certains légaux, d’autres non.

La situation actuelle

Les Pharaons ont les moyens de leur politique. Ils disposent
en effet :

e D'un accés a la technologie inter-galactique, récupérée
sur des OVNI abattus.

* De séides humains loyaux qui trahissent I’humanité en
échange d’argent ou de pouvoir,

¢ D'une puissance militaro-financiére colossale, contrélée
directement ou par I'intermédiaire de leurs fidéles serviteurs.

Toutefois, les Pharaons doivent faire face aux problemes sui-
vants :

e IIs sont vieux et leurs limites mentales n’englobent pas la
technologie, I'art, la politique, la science ou tout autre déve-
loppement humain complexe. Il y a des milliers d’années,
encore enfants, ils ont congu certains schémas d’explication
du monde. lls travaillent encore a partir de ces bases, sans
vouloir — et sans pouvoir — les changer. Ils ne compren-
dront jamais la théologie ou la physique du XX* siécle, ne
riront jamais & une blague moderne et ainsi de suite. Cest
pour cela qu'ils ont besoin de serviteurs humains.

e Les Influents ont beaucoup de pouvoir, mais aucune figu-
re d’autorité centrale. Les Pharaons peuvent dominer les gou-
vernements, les religions, les multinationales... Bref, toutes
les structures qui disposent d'une hiérarchie stricte. Mais les
complexes jeux de pouvoir des Influents les dépassent. Ils
désespeérent d’arriver 4 les controler. En fait, les Influents sont
méme en mesure d’amener les Pharaons a croire qu'ils y sont
parvenus, tout en continuant comme autrefois.

© Au fil des millénaires, les mutants humains ont développé un
fort sens de la liberté individuelle, qui est complétement étran-
ger a la tournure d’esprit des Pharaons. Méme pour eux,
dominer I'’humanité est nettement plus difficile qu'il v a trois
mille ans.

L’intrigue progresse

o Les Nations Unies (contrélées par les grandes banques,
elles-mémes sous la domination des Pharaons) prennent de
plus en plus de pouvoir. “Pour le bien de I'humanité”, 'ONU
finit par se doter d'une armée permanente, équipée des tech-
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nologies les plus avancées. Des hommes de paille prennent le
pouvoir dans le monde entier, par le biais des élections ou
d’une révolution. lls s’empressent de signer des traités qui
renforcent encore 'ONU.

= Des usines secrétes, dispersées dans le monde entier, com-
mencent & produire des vaisseaux interstellaires bourrés
d’armes futuristes, qui serviront lorsque la conquéte de I'uni-
vers commencera.

Que peuvent faire les PJ ?

e Comprendre qui est derriére la construction des usines
secrétes.

e Capturer un Aphid et I’étudier. Ce serait un grand pas
en avant dans la lutte contre les Pharaons.

<Assassiner leurs agents. Sans séides, ils auront du mal &
interpréter les événements du monde extérieur.

« Infiltver les séides et les détruire de 'intérieur.

« Repérer des agents des Pharaons infiltrés dans une
société secréte amie et les utiliser pour désinformer leurs
maitres. =

- Option : ['un.des PJ découvre qu'il est un Pharaon, dont la
mémoire a été effacée et remplacée par de faux souvenirs,
lors d’'une tentative pour lui donner une meilleur compré-
hension du monde mddex;ge. L’opération a mal tourné. Mis
en présence d’un Aphid,‘ié PJ régresse et s’en nourrit. Sans
le “lait™ d'Aphid, le PJPhat- eillit comme un humain

Les Pharaons auront vite le dessus, méme si la guerre pro-
prement dite risque de durer des siécles.

C'est du moins ce qui se produira si personne ne fait rien.
Voici un petit échantillon de ce que les PJ peuvent espérer
accomplir :

- Se rallier aux Pharaons et devenir généraux dans leur
armée.

 Chasser et tuer les Pharaons. lls ont vécu des milliers
d’années et sont loin d’étre stupides. Bonne chance ! Peut-
étre les PJ pourront-ils se faire aider par des extraterrestres
renégats, désireux d’enfreindre le Code de Protection des
Planétes Primitives.

« Développer une maladie qui attaque uniquement les indi-
vidus porteurs des marqueurs génétiques propres aux Pha-
raons ou une bactérie qui empoisonne le “lait” des Aphids.
« Former une résistance souterraine, qui répandra la dis-
sidence par le biais de I'art moderne et s’arranger pour que
les séides trahissent leurs maitres. Sans l'aide de leurs sbires,
les Pharaons ne pourront pas comprendre les messages sub-
versifs de I'art moderne.

= Aider un Pharaon renégat a se libérer de son condi-
tionnement et a devenir un agent indépendant. Il devra feindre
sa propre mott et collaborer avec les meilleurs esprits du mon-
de pour trouver un moyen de triompher de ses fréres.

< Appeler les Glugs a I’aide, les protéger et s'arranger
pour qu’une rencontre entre toutes les communautés survi-

ordinaire. vantes se tienne a Al Amarja. Les Glugs, qui ne sont pas aus-
S an i si réceptifs que les humains aux machinations des Pharaons,
Re_soluhan représentent peut-étre le dernier espoir de I'humanite. Ils

‘lies Pharaons déclencheront une fausse “attaque extrater-
restre”sur toutes les.graades villes du monde. Cela leur cot-

Pharaons finiront par prendré le controle de la totalité de I'es-
péce humaine. lls I'enverront dens les étoiles, ou elle conque-
rera une bonne partie de la galaxie. Notez que les races extra-
terrestres sont technologiquementavancées, mais manquent
de I'agressivité, defa rapidité de reprodini - et des tendan-
ce autodestructriees des mutants huthais,

connaissent peut-étre un objet surnaturel ou un gadget étran-
ge qui a été utilisé contre les créateurs des Pharaons et qui
pourrait faire pencher la balance du coté des forces du Bien.
* Coordonner une gigantesque panne de courant (peut-
étre avec l'aide de la technologie extraterrestre) qui inter-
rompra tout fonctionnement électronique dans le monde
entier. Sans leurs comptes en banque (conservés dans les
ordinateurs des banques suisses), leurs divers téléphones
rouges avec les grands leaders mondiaux et leur matériel de
surveillance de haute technologie, les Pharaons sont vulné-
rables. De combien de temps disposent les PJ avant que le
courant ne revienne et que les Pharaons ne se fachent tres,
trés fort?
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“Vous allez faire un long voyage et rencontrerez des gens
intéressants.”
— message dans un biscuit chinois

“Vous allez vous faire agresser par un borgne en sortant
de ce restaurant.”
— message dans un biscuit made in Al Almarja
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deu de role et causalité

Quest-ce qui peut bien réunir des personnages aux passés et aux aspi-
rations (probablement) les plus hétéroclites que ceux de vos joueurs ?
Une partie de jeu de réle, bien sirr, et donc une accumulation extra-
ordinaire de coincidences propices au développement dramatique de
I'histoire.

Ce scénario est congu pour réunir les joueurs et leur permettre de per-
cer quelques unes des couches multiples de secrets qui dissimulent les
vraies régles du monde. Quelles que soient les idées que les person-
nages se font de la réalité, leurs conceptions risquent fort d’évoluer
lorsqu'ils seront confroités aux Influents et aux autres nombreux conspi-
ent rrotre belle planéte, & des extraterresires, 2 des
pouvoirs psychicues et magiques, a des créatures fantastiques et @ phé-
nomeénes physiques ou temporels étranges. Mais pius que cela, les
joueurs vont apprendre que dans une partie de jeu de role, tout n'est
Ppas toujours conforme aux apparences.

L'un des protagonistes principaux de cette aventure est Sir Arthur
Compton, le dandy décadent de I'Occulte. Compton tient une place
particuliére dans le monde de Conspirations En effet, méme dans

BN

le cas de Monique D'Aubaine, personne ne saif vraiment qui contro-
le qui dar.” '~ ieu des conspirations. La structure du pouvoir et de I'in-
fluence, loin « iorme classique d’une pyramide, est plutot un
graphe embrouilis ¢t indémélable. Sir Arthur Compton, quant & lui,
est clairement un personnage puissant et influent et pourtant il ne
semble préter allégeance & personne. C'est donc la cible privilégiée
des tentatives d'influence de divers groupes, soit dans le but de mettre
la main sur des ressources et des pouvoirs cousidérables, soit pour évi-
ter que son pouvoir ne croisse de maniére trop importante. Du fait de
ses capacités astrales, Sir Arthur Compton a depuis longterps éveille
I'intérét de la cellule Hermétique des Influents. Mais d'ignobles rituels
pratiqués sur quelques uns de leurs agents qui ient imprudemment

pour un temps. C'est le moment qu’a choisi un Influent Vornite pour
contrer I'un des projets de Compton & l'aide d’un plan corplexe dans
lequel seront entrainés bien malgré eux les joueurs.

Le catalyseur de cette histoire est une créature nommee John O'Gra-
dy qui se trouve étre un ogre et, par la méme, un facteur important
de changement dans la vie des gens qui le croisent. Suivant le méme
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principe que la Machine de Throckmorton, O’Grady manipule les évé-
nements du passé pour influer sur ce que sera son présent. Comme
les personnages sont destinés a le rencontrer (c’est écrit dans le scé-
nario !), leurs vies ont été subtilement dirigées (par de fines touches,
de petits accidents qui provoquent de grands changements) pour qu'ils
finissent effectivement par se retrouver devant lui. Cela ne veut pas
dire que les personnages n’ont aucun libre arbitre, mais qu'ils ne peu-
vent faire des choix que parmi un jeu plus restreint de possibilités (com-
me dans un “livre dont vous étes le héros” ot si vous ne mourez avant,
vous étes amené inéluctablement a la confrontation finale avec le grand
méchant).

Le pouvoir d’O’'Grady peut ainsi vous aider a sortir les personnages
d'un mauvais pas tant qu'il n’ent pas pris contact avec lui, ce qui pour-
ra étre bien utile & des débutants dans le monde d'intrigues et de secrets
qu'ils vont découvrir. Par exemple, un interne en médecine passe par
hasard dans cette allée sombre ot I'un des personnages git blessé, un
pistolet s’enraye, une clef s'échappe du trou de la poche d’un geélier...
Si cela est nécessaire, ajoutez des situations hautement improbables

pour faire réaliser aux joueurs que quelque chose influe sur leurs vies.
Cependant, ce pouvoir ne peut pas (ou difficilement) sauver un per-
sonnage recevant un coffre-fort sur la téte ou jonglant avec des gre-
nades dégoupillées. Peut-étre que, finalement, ce personnage n’était pas
vraiment destiné a rencontrer O’Grady... Notez également (comme
on le verra plus loin) que les effets astraux ne peuvent étre contrecar-
rés par le pouvoir de I'ogre.

John O’Grady, ogre rentier

La légende des ogres voraces trouve son origine dans I'existence d’'une
race de créatures aussi étranges qu'improbables. Situés & mi-chemin
entre deux plans d’existence, les ogres (car c'est le meilleur moyen de
les qualifier) ont leur corps dans le plan physique et leur estomac dans
le plan astral. Cette particularité les rend capable d'ingurgiter des quan-
tités phénomeénales de nourriture ou, plus exactement, les oblige a le
faire. En effet, les ogres sont attirés dans le plan astral par leur estomac
et ne peuvent conserver leur substance dans le plan physique qu’au
prix d’'une consommation effrénée d'aliments.

Conspirations et conseils de jeu

Conspirations est un jeu qui traite d'un unique sujet : le controle. Pour la majorité des personnages que vous incarnerez, cela signifie le
pouvoir de manipuler la vie d'autrui & I'aide de différents moyens. De fait, pour de nombreux PNJ augmenter leur influence, leur puissance
de controle, est une fin en soi. Il existe bien des étres ou des organisations qui ont des buts a long terme, mais leur accomplissement passe
nécessairement par une augmentation de leur pouvoir sur la population.

Si la force est un moyen classique et diablement efficace d’'imposer sa volonté & d’autres personnes, elle présente de nombreux désavan-
tages. Tout d’'abord, a moins d’employer des hommes de main (et donc de déléguer son pouvoit), une action physique oblige le manipula-
teur a se dévoiler, ce qui n'est évidemment pas souhaitable. En effet, il n'y a pas meilleur serviteur que celui qui ignore qu'il agit sous la
contrainte. D'autre patt, si le dit serviteur découvre un jour la vérité sur son état et décide de se rebeller, il vaut mieux qu'il ne sache pas a
qui s'attaquer. Ensuite, I'utilisation de la force dans un affrontement bilatéral aboutit régulierement a une escalade de la violence et des
moyens (armes, hommes, équipement, argent,...) mis en ceuvre. Cette immobilisation (et potentielle destruction) de ressources doit étre évi-
tée a tout pris, a moins bien stir que le jeu n'en vaille la chandelle. Mais il faut alors s'assurer de 'annihilation totale de son ennemi par crain-
te de représailles. Rares sont les manipulateurs assez téméraires pour oser aller jusqu’a de telles extrémités car on ne sait jamais vraiment a
qui peuvent étre alliées les victimes que I'on a choisies. Enfin, et ¢’est sans doute le point déterminant, action physique est généralement ir-
réversible. Si on peut pervertir les informations, les menaces voilées ou les chantages pour leur donner aprés coup une autre signification si
besoin est, il est difficile (mais il est vrai, pas impossible) de convaincre quelqu’un qu’en I'a tabassé pour son bien,

En résumé, il est bien rare qu'un expert au jeu de la manipulation décide d’agresser physiquement des serviteurs potentiels (clest & dire a
ppeu prés n'importe qui) car ¢'est risqué et coliteux et on ne sait jamais si ces personnes ne deviendront pas des alliés dans le futur.

Meais alors, comment s’y prennent les conspirateurs ? Comme vous I'avez compris aprés la lecture des régles, la richesse d’un homme ne
se compte pas en argent mais plutot en informations... et plus précisément en secrets.

Clest en sachant qui sait quoi {ou plus exactement “qui pense savoir quoi”) que I'on peut s'y retrouver dans le foisonnement de mensonges,
de contre-vérités et meme d'informations exactes qui constituent le pain quotidien du conspirateur moyen. La vérité n'a pas beaucoup d'im-
portance dans ce jeu. Si & un moment donné une majorité de personnes influentes pensent qu'un personnage est un agent de la cellule
Gladstein, cette information finira par arriver & un membre important de la dite cellule et pourra bien devenir vraie par ce fait. Il est donc plus
important de savoir ce que pensent les gens plutét que de découvrir ce qui se passe vraiment. Mais comment un manipulateur en herbe
peut-il découvrir les pensées des conspirateurs qui sont par nature extrémement paranoiaques et peu prompts a accorder des interviews ? Rien
n'est plus simple : Il suffit qu'il leur dise ce qu'il veut que ces conspirateurs croient. S'il sait gagner la confiance de ses proies en leur fournissant
des informations qui leur semblent importantes, le manipulateur pourra ensuite les manceuvrer en utilisant quelques mensonges choisis, per-
dus dans des vérités veérifiables ou acquises.

Cest pourquoi Conspirations n'est pas réellement un jeu d’enquéte dans lequel les personnages accumulent des indices pour découvrir la
verité. Malgré I'atmosphere de secret qui régne autour des conspirations, il est fort probable que les joueurs seront submergeés d'informa-
tions (souvent contradictoires) provenant de manipulateurs en puissance tentant a la fois de gagner leur sympathie ou leur appui et de dis-
créditer les autres manipulateurs.

On pourrait cependant se demander pourquoi les personnages des joueurs représentent-ils des alliés intéressants pour les conspirateurs. La

réponse est simple : tout le monde est dans ce cas. Mais ces personnages sont des étres & part, possédant sirement des capacités ou des pou-

voirs hors du commun, et ils ne peuvent donc qu'attirer la convoitise d’un aceroc au contrale. A cet égard, je ne peux que vous encourager
a utiliser la régle optionnelle qui permet de doter les personnages d'un pouvoir caché. Si un des personnages semble résolument “normal”,

il y a quand méme une raison qui en fait le péle d'intérét de certains groupes a son insu.

Ainsi, ne faites pas de rétention d'information. Patauger dans un monde ou personne ne veut rien leur dire peut devenir une expérience

trés frustrante pour vos joueurs. Au contraire, les conspirateurs doivent: quasiment se battre pour &tre les premiers a révéler la “vérité” aux

personnages, chacun suivant son style, bien str, et selon ce qu'il attend d’eux. En contrepartie, ne vous sentez pas obligé de leur donner

des informations directement en relation avec le scénario si cela ne correspond pas aux motivations de leurs interlocuteurs. Un receleur

d'objets scientifiques Etranges peut trés bien penser que les personnages sont les pigeons révés pour le débarrasser enfin d'un gang de

voyous du voisinage. S'il voit qu'il peut les embobiner sans trop se mouiller, il peut tenter de les convainere que le chef du gang posséde un

implant étrange qu'ils pourraient récupérer. ..

Faites comprendre & leurs dépens a vos joueurs qu'accorder leur confiance a la légére est la pire des choses qu'ils puissent faire. Vos efforts

seront récompensés quand ils se mettront eux-mémes a répandre des contrevérités pour abuser ceux qui espéraient les contrdler...

Mais la n’est pas leur caractéristique la plus étonnante. Rappelez-
vous que le plan astral est également le plan causal, I'endroit ot les
événements du plan physique ont leur origine, et c’est pourquoi les
magiciens peuvent affecter la réalité en manipulant le plan astral.
Or, la quantité de matiére qu'un ogre projette dans le plan astral
influe de maniére substantielle sur son environnement dans le plan
physique. Cette influence n’est en rien consciente mais I’effet astral
en résultant, du point de vue de 'ogre, est assimilable a une chance
insolente. Rien ne peut vraiment lui nuire, si ce n’est un magicien
capable d’inhiber son pouvoir ou un autre ogre.

Des étres aussi chanceux ne recherchent en général ni le pouvoir, ni
la gloire, car ils peuyent satisfaire la majorité de leurs désirs sans trop
d’efforts. Cependant, la plupart d’entre eux souffrent d’'un complexe
d’infériorité car ils pensent (souvent & juste titre) que leurs réussites
ne doivent rien & leurs compétences ou leurs talents. Cela a tendan-
ce a les rendre infrovertis et irritables.

Ainsi John O’'Gredy vit replié sur lui-méme mais, comparé a la moyen-
ne des ogres, on pourrait le qualifier de jovial. Il a en effet une vie
sociale développée et s'intéresse aux arts qui, il en est persuadeé, ne
doivent rien au hasard ou a la chance. On peut donc croiser sa sil-
houette imposante (il mesure prés de 2m10) dans les cocktails de ver-
nissage ou les ventes aux enchéres, voire & un concert.

O'Grady cherche & prouver au un monde qu'il juge insensible qu'il est
plus qu'une erreur dans les statistiques. ..

Or donc, la vie des personnages a été agencée de telle sorte qu'ils
aient tous une bonne raison de se retrouver dans un certain avion...
mais est-ce vraiment cela ?

Pirates de I'air et confidences

Les derniéres quintes de toux s'atténuent alors que le gaz se dissipe,
laissant les personnages avec des yeux papillotants et la téte qui tour-
ne. lls sont dans un avion de ligne rempli de passagers, ce qui en
soit ne les choquent pas trop car il leur arrive de prendre l'avion,
mais le plus désagréable est qu'ils n’ont pas le moindre souvenir d'y
&tre monté, ni de la raison pour laquelle ils auraient pu le faire, ni

méme de leur destination. Mais ce n’est pas ce qui les préoccupe le
plus car leur attention est toute fixée vers les six personnes vétues
de kaki, le visage recouvert d’'un masque a gaz et armés d'instru-
ments & mi-chemin entre la mitraillette et le fumigateur, qui parcou-
rent les travées.

L'avion doit étre un Boeing ou une grande caravelle, possédant trois
rangées de siéges sur deux niveaux (pour cent cinquante passagers
environ). Les personnages sont assis ensemble dans la rangée cen-
trale mais (3 moins que cela n’ait été décidé a I'avance) ne se connais-
sent pas. Comme ils ont I'air un peu déboussolé, leur voisin s’enquiert
de leur état.

1l s’agit d’un jeune golden boy probablement frais émoulu d'une gran-
de école de commerce dont il porte les bretelles sur sa chemise en soie.
Tout est impeccable dans son apparence, de ses cheveux noirs et gomi-
nés a ses ongles manucurés en passant par son sourire charmeur et
ses yeux rieurs. Il se présente en chuchotant comme étant Homer Lin-
denberg et passe aux personnages des mouchoirs rafraichissants et des
mignonnettes d’alcool pour qu'ils se remettent de leurs émotions.

1l leur explique que leur amnésie a été provoquée par le gaz des pirates
de I'air mais qu’aucune autre séquelle ne devrait en découler. Contrai-
rement a la plupart des autres passagers, Homer n'a pas été affecté
car il posséde une protection (dont il ne révéle pas la nature tout de
suite) et a donc une idée assez précise de ce qui se trame.

Homer leur explique que ces pseudo-terroristes sont en fait des agents
d'une espéce de société secréte : Les Gladsteins. Disposant d'énormes
moyens, ces conspirateurs développent en secret des matériels tech-
nologiques extrémement performant a I'aide desquels ils ont pour but
de prendre le contréle des organisations mondiales. Leur technologie
est bien supérieure a tout ce que connait de la science I'homme de la
rue car ils recrutent (parfois de force) les scientifiques les plus perfor-
mants. Le gaz qui a rendu partiellement amnésique les personnages
n'est qu'un des plus simples exemples de leurs capacités. On dit que
leurs armes sont des plus étranges, agissant sur I'esprit ou le systéme
nerveux de leurs victimes a distance. D’aprés les renseignements d’Ho-
mer, les Gladsteins travaillent pour un homme nommé Sir Arthur
Compton. Cest un aristocrate décadent qui ne cherche le pouvoir que
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pour assouvir ses:penchants dionysiaques sur une échelle planétaire.
Compton est connu de la jet society pour les fétes ahurissantes qu'il
donne’sux plusieurs jours et ott I'on est jamais sir de ce qui va se pas-
ser... ni de qui va en revenir. Immensément riche et ayant des appuis
aussi bien dans les milieux de I'industrie, de la politique ou des arts,
Sir Arthur Compton est réputé devoir son influence a sa pratique de
I'occultisme. Méme si, de par le monde, peu de personnes peuvent
prétendre avoir vu fonctionner des pouvoirs magiques, il est indéniable
que Compton doit avoir quelques atouts dans sa manche pour étre
parvenu 4 se tisser un tel réseau de relations.

Homer est au courant de. tout cela car il a découvert un systéme de
financement paraliéle des opérations des Gladsteins au cours d’un audit
qu'il a effectué sur le projetde recherche européen ESPRIT (qui se
chiffre en centaines de millions d’écus). S'il ne peut dire pourquoi les
agents Gladsteins se sont attaqués a l'avion, les personnages ne vont
pas tarder a l'apprendre.

Aprés avoir changé de' capret.volé dans une nuit noire pendant plu-
sieurs heures, llavion fihit par survoler une cité éclairée que personne
ne peut identifier: Suite aux effets du gaz, aucun des passagers n'a de
souvenir exact de le destination originelle de ce vol, bien qu’une majo-
rité d’entre eux soient américains. L'avion se pose enfin sur un petit
aéroport de campagne. D'autre Gladsteins également armés de gaz
incapacitant l'attendaient dans:des fourgonnettes aux vitres peintes en
noir. Les passagers sont rapidementitransférés dans les véhicules et
les'personnages se retrouvent ensernble dans I'un d’eux. Auparavant,
ils voient qu'Homer est lui aussi. capturé. e les Gladsteins sem-
blent s'iniéresser particuliérement: 'l s | &5 ¢ dans une voiture).
Toujours sous la menace des agents, jis san ={TUNENES Vers une des-
tination inconnue, les vitres étant upaciues. -

La fcurgormeﬂe roule rapidement pendant environ deux heures jus-
qu'a qu'a emprunter ce qui semble ~ songue rampe circulaire
d'unr parking souterrain. Lorsqu ‘elle s'arréte, les prisonniers se refrou-
vent dans une espece de grand hall, de 20 métres sur 30 et 10 de pla-
fond, bourdonnant d'activite. Pes hommes manipulent & I'aide de cha-
fs clevateirs etde iques des appareillages divers, les transbordant
formes surélevées et rec1proquement le tout

aige de dentiste rahéa o dés tas de fils & une
petite: boule ﬂoﬂﬁnﬁ ans i champ magnétique, portail de détection
de metauxemet‘la":f des re:ﬁlements et dont le seuil est parcouru de

salle e IP ballet des ommés of des véhicules suivant les
s colorées tracées, sur le sol donne ur: peule tourrus Des caméras
de sécurités scrutent laiscéne de tousles rew"l e

Les prisonniers sont escortés vers un large as¢ i les conduit
eux et letirs gardes au dermie ~pus-sol. Un‘couldit tiésie-vers une lour-
de porte blindee fermée par une serrure a code digital. Alors qu'il va
P'ouvrir, le garde de téte hésite. Il ne se souvient plus du code. Son col-
legue se moque de Il et ui donne (& haute voix, de telle sorte que les
personnages 1" entendent). Une fois le code composé, le garde sort
d’une de ses poches ce qu'il appule une dé macnenque
cylindre métallique légérement plus gros qu'une cigarette. Il infroduitd
clé dans une ouverture cireulaire se trouvant au-dessus du clayi
porte s'cuvre dans un chuintement. Le digicode et le trou cifculéire
sont égaleront il e de Phive coté dea porte. Celie-ci donne au
milieu d'un cowt .+ es similaires de"chaque ¢até,
Ason ex‘trémite, un sa srite salle de garde: {dofee de ber»
G cou]cu;s Le groupe en emprun-

hages sont ensulte col ts jusqu’a une salle d’tine blan
culée. Elle ne contient que des fauteuils de clir blaic i
fond, surmorités de casques sur iésquels brillent des petits'
taux-liquides. Il y a un fauteuil pour chaque personnage: Les bra& des
fauteuils sont équipés d'imposantes menottes nmagnétiques.Le mur
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de gauche est occupé par un grand miroir, qui est manifestement une
vitre sans tain d’aprés les signes que font les gardes en entrant. Les
personnages sont assis de force dans les fauteuils, menottés et les
casques sont mis sur leurs tétes. Les casques se mettent alors a bour-
donner et les personnages se sentent soudain un peu groggy. Mais
avant que quoi que ce soit d’autre n’ait le temps de se produire, des
stincelles se mettent a jaillir des casques et du miroir et la lumiére
s'éteint. Les personnages entendent les gardes jurer et courir hors de
la piece. Quelques secondes plus tard, leurs menottes s’ouvrent auto-
matiquement et la lumiére revient. Un peu flapis, les personnages peu-
vent quitter leurs casques.

Total recall et Alie(n) nation

[Note : Courrez voir ce film - Total recall - si ce n’est pas déja fait.
1l vous aidera grandement & comprendre I'ambiance des événe-
ments précédents.]

Cette entrée en matiére peut vous paraitre un peu directive car il nest
mentionné nulle part une quelconque opportunité d'échapper aux
agents Gladsteins. .. et pour cause ! Rien de ce qu’ont vécu les per-
sonnages depuis le début de cette aventure n’est réel.

1I s'agit en fait d'une illusion qu'on a implantée dans leurs mémoires
a l'aide du Chargeur Mnésique, une machine capable d'influer sur le
psychisme des gens. Comme ce souvenir est programmé, il est impos-
sible que les personnages parviennent & modifier de maniére signifi-
cative le cours des événements tels qu'ils sont décrits ci-dessus. Iis doi-
vent étre amenés au complexe et attachés a la machine. Méme s'ils
parviennent a bouleverser la trame de I'histoire par un supréme effort
de volonté, en faisant s'écraser I'avion par exemple, leurs cerveaux
vont leur fournir des explications plus ou moins rationnelles pour leur
permettre de revenir dans le scénario prévu. D'autant plus que ce scé-
nario est dirigé par un opérateur (Ashley Pierce - voir plus loin) qui
peut en modifier & loisir les données pour peu qu’il aboutisse toujours
4 la méme scéne : les personnages pénétrent dans le complexe et sont
connectés (ou se connectent d’eux-mémes) & la machine.

Encore une histoire de causalité : Les personnages ne peuvent échap-

per & cette scéne puisque leur retour & la conscience est conditionné par

l'arrét de la machine et que leurs cervaux comblent tous les vides pour
expliquer qu'ils se réveillent connectés & cette machine (sinon ils ris-
queraient de devenir fous).

Comme la mémoire des personnages est la méme que celle des joueurs,
il est important que vous laissiez planer le doute lorsque les person-
nages rencontreront des contractions avec leurs expériences précé-
dentes. Sont-ils victimes d’hallucinations ? Quelqu’un a-t-il modifié leur
environnement ? Par habitude, les joueurs auront beaucoup de mal a
remettre en question la réalité d’une scéne qu'ils ont jouée. C'est pour-
quoi l'implant mental quils ont subi se révélera si performant... mais
nous y reviendrons.

Pour prendre quelques longueurs d’avance dans la course au pouvoir,
les Gladsteins ont développé la terrifiante machine qu'est le Chargeur
Mnésique. Implanter directement le souvenir d'une alliance chez quel-
qu’'un est bien plus efficace que de tenter d’amadouer un allié poten-
tiel qui est aussi un traitre en puissance. De plus, le Chargeur Mné-
sique permet d'effacer totalement le souvenir de cette opération et la
victime se comperte comi = si-elléravait toujours eu ces idées. Bien
str, le traitement doit étre approfondi et particuliérernient minutieux
lorsque 1'on essaye de changer le mode de vie d'une personne (il faut
également lui-implanier des explicetions i toufes les incohérences
qu'elle ne va pas manquer de percevoir dans savie.z.ou que-vont.Jui
mentienner ses pioches). Ce genre de tiaitement estrréservé aux per-
sonnages les plus irportants dans ies plans des Gladstei=
mun des victimes subit luiune opérafion. plas:
efficace. Ces personnes-regoivent le souvenir gutdl

sanits-envers 'un des agents Gladsteins et qui: cwent compi:

en cas de-coup-dur. De plis; quelqties suggestions pést-hypnotiques
sont ajoutéesrelatives au domaine d’activité des victimes. Un banquier
pourra par exemple blanchir I'argent ¢d’un vieil ami” quand, celui-ci
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I'appelle au téléphone et lui dit “Gubelzig”; un inspecteur de police
peut prévenir “un bon contact” de toutes les opérations de son servi-
ce relatives a un quartier donné; etc. Les victimes seraient bien en pei-
ne d’expliquer les raisons de ce comportement si on le leur deman-
dait, mais comme les suggestions post-hypnotiques mettent en jeu des
scénarios ol ces victimes doivent rester discrétes, rares sont les “taupes”
inconscientes découvertes a ce jour.
Les personnages des joueurs font partie d’'un programme encore plus
vaste qui consiste a créer des alliés dormants dans la population. Le
processus est encore moins développé que dans les cas précédents,
les victimes n’étant programmées que pour apporter un soutient actif
durant quelques heures & toute personne leur disant une phrase code.
En cas de dérapage, un autre code permet de forcer le personnage a
rester volontairement immobile pendant un quart d’heure. Bien str,
ces suggestions sont des intrusions grossiéres dans le psychisme des
gens et les victimes s’en apercevant sont capables de tenter de résister
a leurs effets. Aprés la premiére commande (qui fonctionne automa-
tiquement), le personnage s'apercevant qu’il est manipulé peut faire
jouer 'un de ses traits en rapport avec la résistance mentale (volonts,
self-control, etc.) pour se retenir d’obéir & son impulsion d’accomplir
la suggestion post-hypnotique. Il doit réussir un jet de 10 ou plus.
Capturés selon des critéres purement aléatoires par les Gladsteins (en
fait ils essaient de disséminer le plus possible leurs alliés potentiels), les
personnages programmeés disparaissent de chez eux au plus pour une
journée. Le traitement en lui-méme ne nécessite qu'environ une heure,
C'est le transport des victimes droguées qui prend le plus de temps. Ils
sont amenés au centre de conditionnement et ramenés aprés I'opéra-
tion dont le souvenir a bien str été effacé. Un moment propice est
choisi dans I'emploi du temps d'une victime potentielle ot elle est seu-
le ou peu justifier de quelques heures d’absences (la plupart des victimes
sont enlevées dans leur sommeil). Si nécessaire, des explications simples
sont implantées (insolation, constat d'accident, embouteillages, etc.).

Atavisme et contes de fées
Ashley Pierce a programmé la mémoire des personnages dans un but
précis. Elle veut leur faire libérer Homer Lindenberg, qui est vérita-
blement captif des Gladsteins, et le faire venir a elle. Accessoirement,
elle souhaite également récupérer une invention des Gladsteins, un
appeau a gremlins.
Pour ce faire, elle a implanté divers souvenirs et suggestions post-hyp-
notiques dans les cerveaux des personnages ainsi que dans celui d’'Ho-
mer. C’est elle qui a controlé tout le “réve” qu'ont fait les personnages
depuis le début de cette aventure. Elle a depuis longtemps piraté le
systéme informatique du centre Gladstein. Grace aux caméras de sur-
veillance et aux bases de données, elle a pu prendre connaissance du
détail de leurs opérations. Méme si les Gladsteins sont les alliés objec-
tifs des Vornites au sein des Influents, cela n’empéche pas une bonne
Vornite de voir d'un trés mauvais ceil un autre groupe que le sien se
doter de tels pouvoirs. Elle a donc détourné le fonctionnement du
Chargeur Mnésique pour ajouter ses propres modifications a quelques
victimes triées avec soin. Comme les Gladsteins pratiquent des tests
complets sur leurs “patients”, Ashley a dfi étre trés prudente. Mais tout
C'est précipité avec la capture par les Gladsteins d'un jeune homme
étrange, aujourd’hui appelé Homer Lindenberg.
Laderniére tentative d’assassi:. = cortresSir Arthur Compton a été
extrémement bien préparée. Les assassins étaient aidés par des sor-
ciers qui ont pratiqué pour 'occasion des rituels particulierement écoeu-
rant et dangereux dans le‘bat d'affaiblic les'défenses astrales de Comp-
ton. Malheurew rcux, une protection magique a redirigé
l'effet de le1 L lo garda du corps principal de Compton a
e 1l va sans dire que leur plan-ayant échoué,
2 Saisantz res d'agonie aux maing
-{a n'est pas notre propos. Aprés avoir connu une
it u';uii‘ereme e et dou\oureuse Numéro Deux a vu son
ame &lre arrachée » son corps. Subissant encore les contrecoups des
rituels, elle a erré un moment dans Al Almarja, jusqu’a rencontrer un
Vide tout juste relaché par ses créateurs. L'étre sans ame et laime
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vagabonde formaient un couple bien assorti et le Vide a absorbé 'ame
de Numéro Deux, recréant ainsi un semblant d’étre-humain. Le vide
avait le corps et quelques souvenirs d’un golden boy ressemblant &
Homer Lindenberg tel que I'ont rencontré les joueurs. Une fois ajou-
tée 'ame torturée de Numéro Deux, le résultat était un étre plutét per-
turbé, mais possédant encore une bonne partie des connaissarices du
garde du corps. Autant dire, une aubaine pour tout conspirateur dési-
rant en savoir plus sur Sir Arthur Compton.

Apres avoir capturé (par hasard) le nouveau Numéro Deux, les Glad-
steins avaient I'intention de le pressurer un maximum pour obtenir
toutes les informations possibles sur: Compton. Mais s'était compter
sans Ashley Pierce qui avait bien i'intestion de s'approprier cette mine
de renseignements. Profitant des passages de Numéro Deux dans le
Chargeur Mnésique, car les Gladsteins devaient le conditionner avant
de pouvoir I'utiliser, elle lui a elle-méme complétement reconstruit une
identité tout en cachant ces agissements aux Gladsteins:

Elle a créé le personnage d’Homer Lindenberg dont I'histoire ne
mangque pas d'originalité, car elle devait &'la fois justifier la présence
des informations sur Compton dans la mémoire d'Homer et le fait
qu'il allait désormais agir contre les intéréts de I'aristocrate décadent.

Voila la personnalité concoctée pour Homer par Ashley :

Homer Lindenberg n’est pas un hormme comme les autres. S'il méne
une vie apparemment sans histcire d'expert financier au service de
grands groupes industriels, il s agit enfait de Ia réincarnation de Mer-
lin 'enchanteur ! (HoMerlindenberg) A travers les ages et les réincar-
nations, il a lutté ¢ terrivle démon aux pouvoirs imnienses et
aux vices sans limites‘guiaajourd hui's’est lui-méme réincarné dans
I'homme appelé Sir ArthurCompton. Grace & ses pouvoirs divina-
toires, Homer a pu .en apprendre beaucoup sur {erganisation ef les
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plans de Compton. Ce dernier a fini par repérer Homer avant qu'il
ne puisse agir et |'a fait enlever par des conspirateurs qu'il contréle
secrétement, les Gladsteins. Se croyant & l'abri grace a ses pouvoirs
magiques, Homer n'a pas résisté, dans le but d’en apprendre un peu
plus sur les Gladsteins. Malheureusement, il ne pensait pas que ceux-
ci étaient capables d'effacer de sa mémoire ses sortiléges & l'aide de
leur Chargeur Mnésique. Désormais, Homer doit trouver un moyen
de recouvrir ses souvenirs et empécher par tous les moyens Comp-
ton d’étendre son pouvoir maléfique sur le monde.

Cette histoire est truffée de tas de petits détails qui la rendent cohé-
rente (si ce n'est plausible), comme la description des précédents affron-
tements dans les siécles passés entre les réincarnations de Merlin et
du démon. De plus, comme cn le verra, Ashley s’est réservé un rdle
dans les souvenirs d’'Homer.

Ashley Pierce, vornite branchée
Cintrée dans un petit tailleur bon marché, le visage caché par d’'im-
menses lunettes et surmonté d’'un chignon austére, Ashley ne paye
pas de mine. Pourtant, elle occupe une place importante dans la hié-
rarchie de la cellule Vornite des Influents et, comme il se doit, elle en
tire le meilleur parti pour elle-méme.

Sa mission consiste a glaner les informations laissées imprudemment
sur des ordinateurs accessibles depuis son petit terminal portable et
de les exploiter pour étendre le pouvoir des Vornites. Ashley est une
des personnes les mieux informées de la planéte et peut apprendre
en quelques minutes les détails les plus précis de la vie d'une person-
ne. La quantité d'informations digitalisées disponibles par modem
concernant un individu moyen est en effet incroyable : état civil, rele-
vés de banque (découverts; emprunts, payement par carte de crédit,
etc.), dossier médical, casier judiciaire, assurances, dépot de testament
et tout autre source relative & son activité professionnelle. Quand on sait
qu’Ashley peut tout aussi bien accéder 2 ces informations que les modi-
fier discrétement, on comprend de "importance du pouvoir dont elle
dispose. Imaginez par exemple ¢t " - " 2 uelqu'un. Elle peut
commercer par vider son compte ¢ modifier son dossier
médical et son casier judiciaire pour le e ser pour un fou dan-
gereux et envoyer les huissiers le mettreraiio rue (en falsifiant les
comptes de son propriétaire ou en fabriquant de:toutes piéces une
hypothéque impayée). Et ce n'est qu'un déhut. ..

Récemment, Ashley Pierce a décroché le y:os ior quand elle a réussi a
s'introduire électroniquement dans un cenire c2 recherche controlée par
la cellule Glads'ein des Influents. Elle est parvenue a se connecter a leur
Chargeur Mnésique et a le reprogramnieyr pour ses propres besoins.

En avant Pamnésiqgue !

Maintenant que le tableau est brossé, voyons comment se dépétrent
les joueurs. lls viennent donc de retirer les casques du Chargeur Mné-
sique et se retrouvent seuls dans la piéce, pensant. qu'unrincident gra-

Appeau a gremlins -

Cet objet se présente sous la forme d’un cyimdre de mé‘tal legére-
ment plus grand qu'une cigarette et dont le “filtre” pourrait tour-
ner sur son axe. Lorsquon le pointe vers un appareil mécanique
ou électronique situé a moins de vingt métres et qu'on tourne la
‘partie mobile, I'appareil est automatiquement affecté. Cela se tra-
duit par un dysfonctionnement, voire un endommagement défini-
tif. Un pistolet s'enraye, un ordinateur plante, une voiture cale ou
sa direction se fausse, une serrure se blogue, une chaine hi-fi ne
pljoduﬂ plus que des sons stridents, ...

*1'appeau n'est utilisable que six fois par jour au maximum. Mais
attention | S'il est utilisé plus de cing fois en une journée, les grem-
lins s'attacheront a l'utilisateur de la sixieme “charge” pendant la
journée suivante. Iis provoqueront de une & trois pannes d’objets
manipulés par la personne qui les a invoqués. .. et généralement
aux moments les moins appropriés (ou les plus amusants).
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ve a fait s’absenter les gardes pour un moment. En fait, comme c’est
Ashley qui les a réveilles quelques minutes avant I'heure prévue, il est
normal qu'aucun garde ne soit encore présent. De plus, la Vornite
vient de déclencher une fausse alerte en simulant la détection d'une
fuite sur un des matériels radioactifs d'un niveau supérieur. Cela devrait
occuper suffisamment les gardes pour que les personnages aient tout
le temps de s’enfuir du centre.

En toute logique, les joueurs vont tenter de récupérer la “clé magné-
tique” et se diriger vers la porte par laquelle ils sont arrivés. Le tube
métallique se trouve bien dans le laboratoire ot le garde I'a laissé (dans
leur esprit). La salle de garde est momentanément désertée. Quand ils
arrivent a la porte blindée, ils peuvent remarquer un léger changement :
pas la moindre trace de trou circulaire au-dessus du clavier. Cependant,
s'ils composent le code, la porte s'ouvre. .. mais pas sur un couloir !
De derrigre la porte émerge Homer, tout heureux que les persornages
I"aient libére. En effet, cette porte donne sur une cellule de trois metres
sur trois, sans autre issue. Avant que les personndges n'aient le temps
de poser de questions, Homer leur dira que le temps presse et qu'ils doi-
vent rapidement regagner I'ascenseur qui se trouve dans un couloir
adjacent. Le jeune homme les méne en effet & un ascenseur similaire
a celui dont il se souvienne, mais pas du tout situé au méme endroit.
Le premier bouton meéne a la surface.

Selon les capacités des personnages et votre humeur, vous pouvez
décider de leur faire rencontrer quelques Gladsteins pour rendre plus
compliquée leur évasion. D’un autre c6té, ils ne sont pas obligés d’écou-
ter les conseils d’Homer et de sortir tout de suite. Cependant, s'ils veu-
lent explorer le complexe sous-terrain, ils doivent se préparer a plu-
sieurs affrontements.

L'ascenseur aboutit & une cave d'immeuble désaffecté. Lorsqu'ils par-
viennent a la surface, il fait nuit. Néanmoins, les personnages consta-
tent rapidement qu'ils sont dans un des coins les plus pauvres du
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Queens, un quartier de New York. Homer les presse de trouver un
refuge rapidement avant que les Gladsteins ne les prennent en chasse.
Meéme si 'un d’entre eux posseéde une résidence & proximité, il n'est pas
raisonnable de s'y rendre. [Note : Une fois les personnages sortis du
complexe, les Gladsteins scelleront cette sortie et combleront la cage
d’ascenseur. Les joueurs ne peuvent retourner au Chargeur Mneanue
par cette voie.]

Si les joueurs interrogent Homer quant & la bizarre disparition du cou-
loir, il leur dira que le dysfonctionnement du Chargeur Mnésique a diu
les affecter et qu'il faudra vérifier cela quand le temps le permettra.
Par chance, l'un des personnages (choisissez celui qui convient le mieux)
a une amie a lui qui habite non loin d’ici. Il s’agit d'une psychiatre
déenommée Elisabeth Rushmoor. Le personnage et elle ont fait une
partie de leurs études énsemble et se revoient réguliérement (environ
une fois par mois) depuis cette époque. Excellente confidente et de
bon consell, Elisabeth s’est toujours montrée préte a rendre service et,
de plus, elle posséde une trés grande maison. Heureusement, elle se
trouve chez elle quand les personnages s'y rendent.

Elisabeth les accueille chaleureusement et leur prépare un café pen-
dant qu'ils lui racontent ce qui leur arrive. S'ils font allusion a la dis-
parition du couloir, Elisabeth tente de fournir une explication. Se basant
sur son expérience en psychiatrie, elle leur explique les conséquences
des suggestions post-hypnotiques et que I'on ne peut pas faire grand
chose si I'on ne connait pas les situations ou les phrases codes déclen-
chant les comportements programmés.

Homer décide alors de vérifier si les personnages sont bien sous l'in-
fluence d’'une telle suggestion. Il mentionne dans la conversation le
nom de Marilyn Monroe. Inconsciemment, tous les personnages vont
se mettre & se gratter une partie de leur visage (le lobe de l'oreille, le
menton ou le nez). Méme lorsqu'il leur fait remarquer, les personnages
sont incapables de s'empécher de se gratter, & moins de réussir un jet
de résistance comme décrit précédemment. Homer leur explique que
c’est comme ca que les Gladsteins reconnaissent les personnes “pro-
grammeées”. Malgré le peu de temps qu'ils ont passé sous les casques,
les personnages ont bien été affectés et personne ne peut savoir quels
secrets renferme désormais leur mémoire... personne a part Sir Arthur
Compton, bien stir.

En fait, il existe bien un test pour reconnaitre les personnes pro-
grammées par les Gladsteins, mais il n'a rien  voir avec celui-la (la
victime se racle la gorge quand elle voit quelqu’un se mettre la main
sur sa propre épaule). Cette réaction a été fabriquée de toutes piéces
par Ashley Pierce ainsi que I'explication qu’en donne Homer. Ashley
qui, vous |'avez deviné, ne se trouve pas loin. Qui peut bien étre cet-
te amie providentielle dont se souvient un des personnages juste au
bon moment sinon Ashley. Elle a implanté le souvenir factice d'une
amitié vieille de plusieurs années avec le personnage. Bien s, en tant
que maitre du jeu, vous devez faire de votre mieux pour rendre ce sou-
venir “crédible” pour le joueur.

Comme les événements ont siirement fatigué les personnages, Ash-
ley leur: propose de se reposer pour la nuit dans les chambres d'ami
avant d’examiner le lendemain leurs options. Homer leur a en effet
fortement déconseilié de prévenir les autorités qui, selon lui, sont infil-
trées par les agents Gladsteins.

Ashley souhaite que les personnages-aillent se coucher car I'un des
autres ordres enregistrés qu'elle leur a donnés est que celui qui possé-
de la clé magnétique la glisse sous une pile de serviettes dans la salle de
bain avant de s’endormir (sans en garder le souvenir). De plus, elle a
hate de pouvoir tenir une conversation privée avec Homer.

La “clé magnétique” en question est en fait ce que les Gladsteins appel-
lent.un appeau & gremlins.

Ashley Pierce profite du sommeil des personnages pour affiner son
controle sur Homer. Elle lui raconte qu'elle sait qu'il est réellement
Merlin car elle est elle-méme la réincarnation de Viviane, son amour de
jadis. Bien s, elle lui a joué un petit tour en I'enfermant pour I'éter-
nité dans une prison d’air il y a de ca quelques sicles, mais aujour-
d'hui le destin les a & nouveau réuni et tout est pardonné, non ? Homer
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fond bien évidemment pour sa bien-aimée imaginaire. Ashley ui remet
un petit émetteur-récepteur sous forme de bague concu par les Glad-
steins et le persuade de le porter jour et nuit pour qu'ils ne soient plus
jamais séparés. La bague est en fait un micro-ordinateur permettant
une liaison audio bidirectionnelle, une balise permettant un repérage a
I'aide de satellites et un modem gérant I'échange de données digitales.
La bague est munie de suffisamment de mémoire pour enregistrer une
conversation d’'un quart d’heure ou un petit dictionnaire. Ashley peut
controler les fonctions de la bague & distance et en expliquera le fonc-
tionnement & Homer, en prétendant qu'il s’agit [a d’'un puissant char-
me magique. Comme la fonction d’émission de la bague est perma-
nente, Ashley peut entendre tout ce qui se dit & tout instant & proximité
d’Homer grace a un récepteur camoutflé en boucle d'oreille.

Le matin venu, Homer est d’attaque pour affronter Sir Arthur Comp-
ton et fait part de son plan aux personnages. Avant d’étre capturé par
les agents Gladsteins de Compton, Homer avait découvert ses plans
pour les jours & venir. Il a l'intention d’organiser I'une de ses fameuses
bacchanales et c'est I'occasion ou jamais de le surprendre hors de son
domaine surprotégé d'Al Almarja. En effet,:Compten a choisi de tenir
sa petite féte dans un lieu des plus inhabituels : I'le du Diable, au lar-
ge de la Guyane francaise. Sir Arthur a en effet acheté I'le au gou-
vernement francais et aménagé le bagne depuis longtemps tombé en
ruine en une espéce de manoir décadent propice a ses fétes étranges.
Toutes ses informations viennent bien siir de la mémoire de Numéro
Deux, mises a la sauce conspirationiste d’Ashley.

FEtre invité & une féte donnée par Sir Arthur Compton est parfois.un
honneur, mais le plus souvent la résultante d'une de ses perversions
les plus viles. En effet, il choisit les participants a ses soirées avec soin
et ceux-ci n'ont en général pas I'occasion de refuser-une invitation.
Usant de flatterie ou de promesses, mais le plus souvent de chantage
ou de menaces, Compton parvient toujours & persuader les gens qu'il
souhaite voir venir chez i, Il qu est mé&me arrivé, ende rares occa-
SlOnS d emmeneres 7 s e. i ¥

Homer connait une nvités & la fete. D’apres lui, le meilleur
moyen de pénétrer sz iwiak Diable sans mettre en alerte: Compton
est d’obtenir quelquesies des invitations de'ces personnes. Une tel-
le invitation est un objet de valeur dans les cercles sybarites et parve-
nir & s'en procurer une, par un quelconque moyen; est une:condition
suffisante pour étre autorise a assister a la féte: Chaque invitation, non
nominative, est valable pour deux personnes.

Laissez vos joueurs libres d’employer les moyens qu'ils souhaitent pour
obtenir leurs invitations. C'est en effet le premier moment de l'aventure
ot ls seront véritablement libres de leurs moivements' e Siisceptible
d'interagir les uns avec les autres, de confronter leurs meéthodes, de
découvrir leurs capacités. Aucun des invités ne souhaite céder volon-
tairement son carton d'invitation, mais certains sont plus déterminés que
d'autres.

Je ne vous donnerai bien siir pas de description détaillée des caracté-
ristiques et motivations de tous les invités. Essayez de trouver ce qui
pourrait faire plaisir & vos joueurs. Par exemple, rien qu'a New York,
on peut trouver :

o Samuel Brittle, membre influent d’une société de courtage ayant son
siege & la City. Sir Arthur Compton le tient suite & une affaire de blan-
chiment de capitaux d’origine douteuse. Son invitation est dans le
coffre de son bureau. Sa femme ne sait rien ni de cette affaire, nide
la raison de sa prochaine absence.

o Terrence Cold, artiste perturbé, doté d'un pouvoir étrange lui per-
Mmettant de traverser la matiére en y laissant des empreintes colorées.
1l se sert de son pouvoir pour peindre. Il est discrétement surveillz et
sponsorisé par un membre de la cellule Dionysos des Influents possé-
dant le pouvoir psychique de lire I'avenir dans les toiles de Terrence.
Son invitation traine dans son atelier, constellée de couleurs apres
avoir été malencontreusement traversée par l'artiste.

@ Gwen McLaury, mendiante a mi-temps. Habitant un appartement
chic de Manhattan, Gwen n’en est pas moins a la téte d'un réseau
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d’informateurs employant essentiellement des clochards, vendant ses
services et ses secrets au plus offrant. Son invitation se trouve dans
son repeére situé dans les égouts de Brooklyn.

e Anastasia Pelinka, esthéticienne renommée. Les plus beaux top-
models fréquentant son salon, ainsi qu’elle-méme, sont possédés par
des implants Kergilians. Un garde de Bételgueuse prend le frais dans
sa cave. Elle garde I'invitation dans son portefeuille.

s Raymond Spangler, chef de cabinet du ministre de la Défense. Il gar-
de heureusement son invitation dans sa résidence new-yorkaise (il pas-
se le plus clair de son temps & Washingten)..Bon courage tout de méme
car son appartement est surveillé par la ClA: ~ -

Etainsi de suite. Si vous ‘pensez que cette épreuve est trop aisée pour
eux; obligez-les & obtenir une invitation par personne. Ashley Pierce n'a
apparemment pas |'intention de:se rendre sur l'ile du Diable avec les
personnages. En fait, elle les suivra & distance car elle préfére ne pas
étre a leur portée si jamais ils découvrent ses:manipulations.

1l est possible de fabriquer- des cantrefacons d'invitations si on possé-
de un:modéle, mais trés:difficile: Le ... wiigaé est de se procu-
rer le matériauide base; une-substance entre le:carton et le parchemin
qui devrait étre-la peau d'un‘animal ﬁnemeni tannée... mais s'agit-il
bien d’un animal ? "

Vos joueurs ont deux semaines pour obtenir leurs invitations et se
rendre a-Kourou ou les attend un yacht pour les conduire a I'lle du
Diable:

Le: carton prééise que les invités donvent s'absteniv "'amener des armes
& feu sur 'le. :

. o 3z
Visite guidée

Pour patvenir a I'fle, les personnages doivent prendre un vol pour
Cayenne, puis louer une voiture afin de se rendre au port de Kourou.
Les invités peuvent se présenter & partir du Vendredi aprés-midi, la
féte étant prévue pour Samedi et Dimanche.

Des gardes armés et vétus d’uniformes kakis accueillent les invités,
vérifient leurs invitations et les fouillent pour s’assurer qu'ils ne possé-
dent pas d’arme a feu. Utilisez les caractéristiques de combat
d’Alexandre Rominovski pour les gardes si besoin était. Plusieurs invi-
tés sont déja présents a Kourou quand les personnages arrivent. Les
gardes les font attendre dans un petit pavillon sur pilotis jusqu’a ce
qu’une vingtaine d’entre eux soient Ia, puis les font embarquer dans
un des deux yachts de Compton pour les amener sur I'ile.

La plupart des invités affectent une attitude légérement snobinarde
tout en participant aux conversations pleines de ragots portant sur les
fétes précédentes organisées par Compton et les surprises que celle-ci
peut réserver. Des phrases comme “On sait quand on arrive mais on
ne sait pas quand, ou si, on repart” et “J'ai entendu dire qu'il avait un
jour envotité un de ses invités et l'avait fait s’enflammer spontanément™
devraient aider les joueurs a étre sur leurs gardes.

Plus de deux invités sont prévus pour ce week-end et |'échantillon
attendant & Kourou est représentatif du gerire de personnes que vont
cotoyer les personnages pendant la féte. Si quelques invités se distin-
guent par des tenues voyantes, la chemise de soie ou la robe décolle-
tée semble de rigueur (le smoking reste dans la valise jusqu’au soir, car
on est tout de méme tout prés de I’équateur). On rencontre des per-
sonnalités de tous les milieux (artistiques bien siir, mais aussi politiques,
économiques, scientifiques et méme militaires). Une bonne partie de ces

- condditidar:

gens sont venus en couple, mais en général I'un des deux semble bien
plus a l'aise que 'autre. De nombreuses personnes se connaissent déja,
mais il n'y a pas d’ostracisme et chacun tente de faire connaissance
avec les nouveaux venus. En effet, 8tre invité a une féte de Sir Arthur
Compton signifie que vous étes stirement quelqu’un d'intéressant ou,
mieux, d'influent. Rares sont ceux qui se cachent derriére un pseudo-
nyme et les personnages pourtont d'ailleurs facilement reconnaitre
quelques célébrités (un journaliste de télévision, une chanteuse a la
mode, un prix Nobel de chimie,.

Lile fait cing kilomeétre dans sa plus grande largeur et ne posséde com-
me seuls batiments qu'une petite maison prés de la jetée et le bloc
pierreux formé par les vieilles installations pénitentiaires. Laissée a
'abandon depuis des dizaines d’années, la vegétation de I'lle a crt suf-
fisamment pour former une véritable jungle, bourdonnante de chants
d'insectes et d’oiseaux. L'air y est étouffant, méme sil est adouci par
les nombreuses averses tropicales qui baignent I'le. Les invités sont
mis en garde contre les dangers de la jungle (il y aurait quelques reptiles
et quelques félins peu accommodants) et on leur conseille de ne pas
sortir du bagne non accompagnés. La présence de molosses aux
longues canines et aux regards étrangement vides sur la jetée aide a
renforcer les propos des gardes.

Si I'un des personnages est sensible aux effets astraux, il peut remar-
quer en mettant le pied sur I'lle que celle-ci lui procure un sentiment
de malaise. En fait, toute I'ile est sous I'influence d’un mini psychovo-
re. Plutét que d'attaquer les manipulateurs d’énergie astrale, cette créa-
ture pompe en permanence cette énergie dans cette zone, donnant
effectivement deux dés de malus & toute utilisation d’un pouvoir astral.
Une piste sinueuse longue de deux kilomeétres meéne au coeur de ['ile.
Les gardes encadrent le groupe et 'améne au bagne, donnant de temps
en temps des coups de machette sur les lianes et les branches enva-
hissant le chemin.

Veétuste mais fonctionnel, voila comment on peut décrire les restes du
bagne de 'ile du Diable. Deux murs d’enceinte concentriques fait de
grosses pierres moussues enferment en leur sein des cours au sol inégal,
parfois recouvert de gravats. Certaines donnent sur des batiments
administratifs, d’autres sur des couloirs sombres menant aux cellules
ou au cachot. L’une de ces cours a été dotée d'un toit et aménagée
en grande salle de réception. Les locaux administratifs sont bien gar-
dés et d'ailleurs les invités sont conduits a leur opposé, vers les cel-
Iules. Celles-ci ont été transformées en chambres d’hote, les grilles ori-
ginelles rouillées ayant été remplacées par de nouvelles en acier,
heureusement dotées d'une setrure manipulable de l'intérieur. L'intimité
de chacun est assurée par de lourds rideaux pouvant coulisser le long
des grilles & l'intérieur des cellules. Un ceil averti ne manquera pas de
remarquer les cameras Gt urvexllent les couloirs contenant des cel-
Tules de pdn etd’autie et qui'ne sont sirement pas d’époque.

Loin d’étre sparhates, la plupdrr desteellules contiennent une com-

i que certaines d'entre elleswiSste
ités-nostalgiques remolaeani lelit et

bairi {a:-
fidéles aux origh
i commode par d
¢ e et on lui remet sa rlef

Sitét les personnages installés er les réupira dans sa chambie
pour faire le point. Sir Arthur Compton »e semble pas encore 2t
sur I'fle et cela leur laisse le temps d’examine. ies liew: en détail. Par
chance, avant de perdie ses pouvoirs, Homer/Merlin avait eu le‘ternps
d'analyser tout le systéme de sécurité de l'ile.

Homer sait que I'lle est surveillée par environ trenfe gardes armées
d’armes de poing et de p)stolets mxtra:lleurs mais également par une
douzaine demekt 2 ies personnages a
leur arrivée. Résultat c'une expérience génétique, ils sont relativement
dociles (voire méme hebétés)dans leur état normal, mais un simple
coup de sifflet les met dans une rage-folle-et-ils attaquent tout ce qui
passe a leur portés avec hargne et efficacité, ni¢ se calmant que ue
elles ont incapacité une proie. Sir Arthur Compton st les gardes pos-

yéritable it pour une ou deux personnes et un coin salle de

ouchettes et des étageres). Chaque invité esf'
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sédent chacun un sifflet spécial. De plus; ils se parfument avec une
eau de toilette spéciale contenant une phéromone recennaissable par
les molosses. Ceux-ci sont entrainés & ne pas attaquer une personne
ainsi parfumée. Environ cinq gardes, chacun accompagné par un
molosse, patrouillent I'ile a toute heure du jour et de la nuit.

Outre les gardes, le reste des hommes de:Sir Arthur Compton est
constitué d’'une part du personnel et d’autre part de son équipe tech-
nique. S'ils sont principalement la pour assurer le service et le bon
déroulement de la féte, la cinquantaire de membres du personnel (ser-
veurs, majordomes, feinimes de chambres, cuisiniers) sont triés sur le
volet par Compton et iui sont loyal. De plus, ils ont tous suivi une for-
mation pour espionner discrétemert les invités et, quand les choses
tournent mal, les maitriser a I'aide de quelgues mouvements d’arts
martiaux (3 dés pour chaque trait)- Cela ne veut pas dire qu'ils prendront
volontiers part a un combet. mais plutot qu'ils ne sont pas facilement
impressionnables ou manipulabies.

Homer ne connait par contre pasigrand-chose au sujet des techniciens
travaillant pour Couiipw ™ wunt regroupés au sous-sol d’'un des bati-
ments administratifs nouwvelien wnt réaménagé et 'accas de leurs quar-
tiers et & leurs salles-de travail est défendu par une porte blindée gar-
dée en permanence par un garde 2t un molosse. On peut cependant
apercevoir s le toit du batiment un ensemble d'antennes paraboliques
et de radars donnant quelques indices sur l'activité qui régne la-dessous.
Enfin, Homer se doute deila présence d'un avatar de psychovore sur ['le
ainsi que d’une protection contre les pouvoirs psychique (et ii a raison,
d’un puissant-générateur de pensée blanche se trouvant-dans
la salle de contrdle - voir plus loin), mais depuis la perte de ses pou-
voirs, i est incapable de confirmer catégoriquement ses hypothéses.
Les yachts qui amenent les mwtes sur [ ﬂe regagne. le continent sitot:
ersonnages qu'il
{hormis la nage

existe deux autres moyens de Juitter 1‘[13’ du .A'AL
mals de me'noue de bagnard

me d attemssage pour heh
de I'lle s’ounre sur
nombreus# combl

bien sir éga-
¢ la mise en garde.

qui leur a été faite al
dans la jungle (qui
inamicales).

ment (cependant, je le rappelie;
par des caméras) et memz, teptefitle i

ver de multiples GAQ]’“‘DIB!Y@S d un objet dom la nre<ende encelieua
de bonnes cHanLEs paraltre etrange Is ag)t de sor tes de compteurs

creplter bruyamment, d autant plus fuﬁ qx.

eux. Nos héros seraient-ils radioactifs ? L explication peut atre trou-
vée si les persorinages se rendent avec le compieur dans n'importe
laquelle des cellules. Situé dans la lampe suspendue au plafond, un
radio-élément de nature inconrue (de prime. abom, ire
la piéce quand la Jumiére est allumeée. - ;
Siles personnages tentent de faire un scandale ou d” alerter les autres
invités, on leur dira dans un premier temps qu'il'ne s'agit-la que de
préparatifs pour le spectacle de samedi soir puis, s'ils ne se calment
pas, les gardes les menaceront, voire les incarcéreront dens f¢: cache®;
olui-ci a &t2 refait & neuf et complétement inscnorisé. Quoiqu'il en
et & moins qu'un des personnages réagissent particulizrement
aux radiztions; aucun effet néfaste rie semble les affecter.

Notez ue voils pouvez mettre la puce & Voreille & vos joueurs par la
té 15 que connait Homer (jusqu’aux noms.de-cer=
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tains gardes et pourquoi untel a une cicatrice, etc.). Il est important
qu'ils le mettent sous pression pour qu'il leur révéle & un moment ou
un autre qu'il est Merlin. Plus les personnages feront douter Homer
qu'il nest pas vraiment Merlin, plus la personnalite de Numéro Deux
(froid et professionnel) ressortira. Cependant, dés qu’il peut s'isoler,
Ashley le contacte pour renforcer son endoctrinement. Si les joueurs
ne se rendent pas compte de cela, ils risquent fort de se retrouver avec
Homer comme ennemi.

Si les personnages parviennent a pénétrer dans les quartiers des tech-
niciens (ce qui pourra difficilement se faire sans incapaciter le garde),
ils découvriront un escalier descendant vers un ensemble de couloir
menant pour certains a des chambres, pour d’autre a des salles pleines
d’ordinateurs. Au centre de cette structure se trouve une salle de contro-
le similaire & celle d'un centre de recherche spatiale : pupitres en réseau,
écrans de controle géants sur lesquels s'affichent des trajectoires, etc. Un
compte a rebours devant se terminer Lundi soir se déroule. Il est faci-
le de comprendre que les techniciens recoivent leurs informations de
la base de Kourou, site du lancement de la fusée Ariane, dont la pro-
chaine doit justement décoller Lundi soir. Les personnages peuvent
méme apprendre que le satellite que va lancer Ariane appartient a Sir
Arthur Compton et qu'il sert a I'observation de la planéte... et plus par-
ticuliérement de I'émission d'une certaine catégorie de radiations. Pour
obtenir ces renseignements, ils devront cependant soit décrypter les
informations contenues dans I'un des ordinateurs (les salles annexes
servent aux calculs et sont rarement occupées) ou en interrogeant 'un
des ingénieurs (qui donnera I'alarme s'il pense que les personnages sont
des intrus, ce qui a. de bonnes chances de se produire).

La chambre de Compton est voisine de la salle de contrale.

Si l'alerte est donnee mais que rien ne permet de remonter jusqu'aux
joueurs, la garde sera simplement renforcée devant les batiments admi-
nistratifs. Sinon, les joueurs seront emprisonnés.

Le démon dans I'ile

Les invités, tout comme les personnages, se sont installés et occupent
leur temps en attendant le repas du samedi soir. Si certains se pro-
meénent en forét ou font des exercices sur la plage au sud de ['le, la
plupart restent cantonnés aux piéces aménagées autour de la salle du
banquet. On y trouve un fumoir, doté d’un bar contenant les alcools les
plus rares et les plus exotiques et d’un barman incollable sur les cock-
tails; une bibliothéque, renfermant des ouvrages précieux, le plus sou-
vent des originaux datant de plusieurs siécles, mais peu variés dans les
thémes qu'ils abordent (principalement I'occultisme et les conquérants
ou manipulateurs célébres - il y a un exemplaire du “Prince” signé de
la main de Machiavel); une piscine, pour qui n’aime pas les requins de
'océan; une salle de jeu, comportant des billards et un assortiment de
jeux de société classiques; une salle de spectacle, dans laquelle se tient
un festival Bela Lugosi. La salle de banquet elle-méme est dotée d'une
scéne sur laquelle des poetes ou des musiciens classiques se relayent tout
au long de la journée.

Malgré le choix quj s'offre aux invités, l'activité principale est sans contes-
te le colporiage de ragots. Le ton est détendu, comme si tous faisaient
partie d'un club privé dont les membres n’auraient rien a se cacher les
uns aux autres. Cette liberté de parole est elle-méme provocante, voi-
re choquante, car personne (apparemment) n’hésite & dire ce qu'il pen-
se véritablement, sans circonlocutions. Le seul sujet tabou reste Sir
Arthur Compton que personne ne souhaite offenser en sa demeure,
bien que de vagues références a ses extravagances soient permises.
Imaginez-vous invité & un conseil des ministres ou chacun vous expli-
querait ses magouilles ou I'état du pays, sans langue de bois. Il y a de
quoi en perturber plus d'un. D’autant plus que les gens présents ne
sont pas des ministres mais des personnes importantes dans le jeu d’in-
fluences secret que se livrent une multitude de factions sur la planéte. .
ou au-dela. Bien s, parler sans langue de bois ne veut pas nécessai-
rement dire exprimer des vérités. Beaucoup de légendes circulent, d'au-
tant que l'existence de pouvoirs étranges, astraux ou psychiques, ou
encore d'extra-terrestres n'est pas connue ni admise par tous.

Pourquoi les gens se parlent-ils si librement ? C’est parce qu'ils savent
qu’une bonne partie des autres invités connaissent leur véritable natu-
re, leur identité secréte ou leurs activités les moins avouables. Parler
de ses activités illégales comme si elles étaient connues de tous, par
exemple, constitue un snobisme typique d’une bonne portion des invi-
tés souhaitant arriver & la cheville de Sir Arthur Compton dans la déca-
dence. Bien sir, seule la premiére couche de secrets est volontaire-
ment dévoilée et personne ne se risque a révéler des choses qu'il pense
réellement secrétes sans d'excellentes raisons (par exemple, un échan-
ge d’informations sensibles). Méme si le personnel a les oreilles qui
trainent discretement, de nombreuses alcéves sont prévues pour qui
veut pouvoir tenir une conversation en privé.

Vous devez particuliérement soigner cette partie du scénario car elle est
déterminante pour la suite de la partie mais également, si vous le sou-
haitez, pour la suite de la vie des personnages. C'est en effet 'occa-
sion idéale pour introduire des personnages que vos joueurs retrou-
veront dans le futur. Sur I'ile, vos joueurs jouissent en effet d'une
certaine réputation (ils ne sont pas n'importe qui, puisqu’ils sont Ia 1),
réputation qui peut leur servir plus tard s'ils croisent & nouveau I'un
des invités. Celui-ci sera plus enclin a les prendre au sérieux et, pour-
quoi pas, leur demander un service. La liste suivante des rencontres
possible n’est donc en rien exhaustive. Je vous conseille de révéler &
chaque fois juste assez d’informations sur chaque personnage pour
éveiller I'intérét (par exemple en singularisant ce personnage par un
trait caractéristique) sans vous interdire d'enrichir son histoire par la
suite (un trafiquant d’'émeraude pelit, par exemple, travailler pour une
cellule d’Influents faisant un usage trés particulier des pierres pre-
cieuses). Outre les personnages décrits ci-dessus auxquels les joueurs
n’ont pas subtilisé leurs invitations, on peut trouver dans |'assistance :

A et oy

Pr——

* ChangaLar
Clest I'invité principal de Compton pour cette fete. “Changalar” n'est
que la prononciation approximative de son nom car ¢'est un extra-
terrestre n’utilisant d’ordinaire pas ses cordes vocales ainsi mais plus
pour réguler le bruit de I'air entrant et sortant de ses poumons. D’ap-
parence humaine, quoique d'un teint légérement olivatre et chauve, il
parle en sifflant ou en aspirant bruyamment, sans chercher ses mots
mais comrme § ~ap ' -gage passait par un mauvais traducteur auto-
matique. De ten 4 N temps, un idiome de son langage traduit litté-
ralement rend s;, dierours difficile & suivre (“La force physique dans
les relations de creature a ¢ réature ne remplace pas patte courbée dans
un seau.”).
AEE sﬂurh'rfferre pour surveiller les Kergilians et rapporter leurs
avancement de leur implantation & ses supérieurs. Il n'en
secret car il 11w pas encore compris que les Terriens ne
~connaitre instinctivement une créature possédée par un
ol arriyé gite-depuis, quelques semaines et s'est natu-
rellement rendu sur Al Almarja ot il a rencontré Compton. Ce der-
nier a éié ;ﬁérﬁculiérement‘inléressé par le chargement du vaisseau de
Changalar. L'extra-terrestre a en effet, avant d’atteindre notre pla-
néte, traversé un gigamesqug nuage de molécules dalcool pur déri-
vant dans notre galaxie. Il en a rempli ses soutes et est en permanen-
ce dans un état éméché deptis (bien que rien ne permette de le déceler,
si ce n'estin certain manque d’attention par instants). C'est cet alcool
spécial qui sera servi aux invités lors du banquet.

* John O’Grady

C’est & cet instant que les personnages des joueurs vont rencontrer
O’'Grady. Celui-ci n'est pas un invité au méme titre que les autres, bien
qu'il 'ignore encore. En effet toute cette histoire, si vous vous rappe-
lez bien, trouve sa raison d’étre autour du personnage d’O’Grady.
Compton sait ce qu'est un ogre et trouve sa capacité a affecter la réa-
lité fascinante, au point qu'il désire 'acquérir, Or, le seul moyen pour
cela est de pratiquer une greffe magique de I'estomac de I'ogre sur lui-
méme. Mais il lui faut au préalable manger un morceau substantiel de
l'ogre pour que la jonction avec le plan physique s'effectue correcte-
ment. Et oui, Sir Arthur Compton a I'intention de manger un ogre ! Le
rituel de greffe est déja préparé, mais tout n'est pas si aisé. Tout
d'abord, du fait méme que la réalité se transforme pour protéger O'Gra-
dy, le capturer est compliqué. C’est pourquoi Compton l'a attiré sur
une ile baignée par le champ inhibiteur d’un psychovore, pour que les

fuergalians

pouvoirs de I'ogre ne le sauvent pas. De plus, une vieille légende pré-
tend qu'un ogre peut, au moment de sa mort, lancér une malédiction
sur son meurtrier. Il n’est donc pas question que Sir Arthur Compton
tue lui-méme O’Grady, ni d'ailleurs que I'un: de ses'gardes le fasse, ce
qui reviendrait au méme (il est leur employeur). Mais ce bon vieux
Compton a trouvé un moyen d’obtenir ce qu'il souhaite.

~Depuis qu'il est sur I'lle et sous l'influence du nsychovore, John O'Gra-
dy n’est pas tranquille. Il sent bieni ue sa chance est moins efficace
et, méme s'il a toujours voulu se convaincre qu'il vivrait bien mieux
sans, il commence a s'inquiéter, dévorant nerveusement la plus ‘gran-
de partie du buffet froid. C'est alors qu'il rencontre Homer (de manié-
re optimale, quelques heures avant le diner de Samedi). Alors qu'un
véritable Vide affecterait terriblement le pouvoir d’'O’Grady, l'effet obte-
nu par l'entité qu'est Homer est bien différent. Homer parvient &
contrecarter l'influence du psychovore dans un rayon d'une dizaine
de metres, ce qui fait qu'O’Grady, qui le sent, va bient6t lui coller aux
basques et par la méme a celles des personnages. Rassuré par Homer,
il se montre affable et jovial, bien qu’il pousse souvent Homer a se
rapprocher du buffet.
John O'Grady ne cachera pas aux joueurs sa nature, méme si ceux-
ci ont de quoi étre sceptiques.

* Enrique Fozzio

Ingénieur au centre d’étude de Kourou, c’est en fait un agent Glad-
stein envoyé par le complexe de New York pour suveiller Compton.
Malgré les précautions prises par Ashley our efiacer les informations
qu'elle a fait transiter par le Chargeur Mnésique, les Gladsteins se sont
apergus que leur systéme avait été infiltré. Pensant que I'ex-Numéro
Deux finirait bien un jour par retourner vers Sir Arthur Compton, ils ont
voulu l'intercepter. Enrique connait les mots ou gestes clefs potr mani-
puler superficiellement Homer (inspirer sa confiance’et le faire s'im-
mobiliser pendant cing minutes), implants qu’Ashley n’a pas pu effa-
cer. S'il connait également l'identité des joueurs, il est incapable de les
contraler (seule Ashley les a “programmes” et connait les codes pour
les faire réagir).

Enrique a pour but de repartir avec Homer aprés la féte et dé le rame-
ner & New York ol il pourra étre convenablement reconditionné. Clest
un bon manipulateur et il sera ménager la chévre et le chou si les
joueurs lui posent des problémes. Il peut par exemple leur révéler la
nature de la bague d’Homer qu’il n'aura aucun mal & identifier. De
plus, travaillant au centre de Kourou, il peut utiliser les informations
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:

que lui fourniront les joueurs au sujet des radiations pour déduire les
fonctionnalités du satellite.

Il est armé d'un détonateur vocal implanté dans sa gorge qui le per-
me soit de propulser une onde cinétique en criant puissamment
3 dé§, dég?ts x2‘mais sans protection possible, dans un céne s'éten-
dant jusqu'a 5 métres et faisant 3 meétres de diamétre a son extrémi-
té, 5 charges). soit de dasorienter toute personne se trouvant d. i
rayon de 10 matres I i i

res lorsqu'il fredonne (donne un dé d I
sonnes qui I'entende, Iy excepté). Il peut combatt Mo hor s
) - m
e attre en fredonnant

e e
Parmi les 1’nv1tes se trouvent également un sataniste recrutant pour sa
s?cte; un ecoricmiste expliquant comment les capitaux sont récupé-

}z:or?bie‘s (il trouve d’ailleurs Homer un Ppeu bizarre); etc
d,:um}:‘ !Jl-xeure\ AU repas arrive e les convives s’aﬁablént ajors que le son
un helicoptére qui se pose annonce l'arrivée de Sir Arthur Compton,

T
Les fugitifs
L it ;

- adlzpa inIon de Compton fait sensation. Flanqué de Numéro Trois
i que &‘!\!E;S autres gardes du corps qui empéchent les invitas de
rocher trop prés, Sir Arthur ga |

gne sa place en téte d
o e N 1ete de table
= uan; E?ves quelques paroles choisies les personnes qu’il reconnzlf?
- ptar ait .h?t.e’ Lalcool de Changal ar est servi et Compton porte 1 s
L’Z]SC Oa;[ {‘J(llflrvslf : ‘a‘honne chair qui est - 2pris par tous les invitésn
semen‘t ;,’.rux!e, pliissan: of grisant, et de nomb eux invités se resl
i genereusemgnt. Les plats varies ot succulents ne tardent pag
: que, sur la scéne derrisre Compton, un mim =

b : e commence son
Cé T 3 o
tai] ;mlme posséde Iel Pouveir etrange de stimuler, gréce a son spec-
Chac, e;ce.rveéu reptilien des spectateurs, C’est a dire qu'il réveille o
un fes instincts les plus basiques : le sexe, la nouriture. Pinstinct grén

: o
au jeu du mime se Jettent

dans une véri T Arthur Compton se cony enant de
ritable bacchanale, S

> , Sir Arthur it it it d

sourire en observant la sce .

o 0 nke.. Avagt que 'Ia situation de degéneére tota-
e Signe discret au mime qui change alors sa pantornime,
in r(mes speétateurs §e met & augmenter, gz dsant viclence ‘-:r
= its. C -z.st alors que Sir Arthur Compton prena la pa ) F‘~
©S amis, je vous ai invités 4 ma table pour Ppart: e

mets les plus fins, P e
. Po i i !
ur conclure ce repas, il fallait yn aessert d’ex-

—— B i
eptinn, Clest Pourquoi jai fait venir cot ©gre a la chair tendre
< » que

nous allons déguster ensemble. Mais pour vous mettre en appétit, it
va vous falioir capturer votre dessert.”
Le doigt de Compton pointé vers lui, John O'Grady se léve, inquie..
tandis que les convives les plus atteints par les paroles de leur hote lui
jettent des regards concupiscents. Bientét une trentaine de personnes
se lévent, saisissant leurs couteaux et pres a en découdre avec I'ogre.
Soudain pris de panique, O’Grady se tourne vers les joueurs (auprés
desquels il avait bien évidemment choisi de s'asseoir) et leur dit : “Aidez-
moi a m'enfuir et je vous délivrerai de votre emprise psychique !”
Comment O’'Grady peut-il savoir que les personnages sont contrélés
psychiquement ? Il n’a pas pu le deviner. C’est parce que, dans un
moment de panique, il a prononcé cette phrase que tous les événe-
ments précédents se sont produits, conduisant les personnages (et plus
particuliérement Homer) & pouvoir lui venir en aide a cet instant pré-
cis. C'est aussi pourquoi il connait les codes qui permettent de désac-
tiver le contrdle psychique qui pése sur eux (car il vient de les inven-
ter). C'est clair, non ?
Les convives émeéchés prennent quelques instants & former une véritable
meute, instants qu'il faut mettre a profit. Obéissant aux ordres de
Compton, les gardes ne tenteront rien contre O’Grady et donc contre
les personniages s'ils restent prés de lui.
Les joueurs doivent quitter & toute vitesse I'ile, soit en empruntant I'un
des hors-bords, soit I'hélicoptére (si I'un d’eux sait le piloter, ou s'ils
parviennent a contraindre le pilote).

Bier.. Bé'  .us wa situation.
Les personnac * vent maintenant probablement qu'il leur est possible

de fuir pend elgues jours, mais que dés que le satellite #> Comp-
ton sera en /il peurra jes repérer grace aux radiations qu'ils e.
tentetenv  desshires teriminar s travali & ©

pourquoi C onn's pasic :

fait guere de doute que Sir Arrm.‘_
leur égard).

II§ doivent donc saboter Ja fusée poi n:k
d'arriver en orhite ™: 3

car Compton possede le
Almarja.
Comme la féte a towrné cours et goe o -
continent, ils peuvent joindre Enr}que Fuzzio
saboter la fusée (ce qui estiaciie pour fui) & la concd
capturer la personne qui oat i~ trpd -
leur Chargeur Mngsigye.
Le mei tai é

e mej faire se déplacer  shlay o de Iy 1 .,
lui faisant crom. gy { le dassgs dar

dars le sysien,

L puler en
2orend le dessus dang Pesprit
S ; ¢mpre brutalement e ¢ C
gjnlr;ql#e leur expliquera comment désactiver la bague a dista: w‘n]{’a‘t
o : 1quer ‘ S ce a l'aj-
. un ]a’imant directionnel). D’autant plus qu'Ashley depuis qu'elle
appris l'existence di <atellite de ¢ i .

I ¢ de Compton n’a absol i

¥ ot s & Solument pas envie
> ! @ car elle pense pouvoir aisg i

: 5 Woir aisémen &
o5 ! ; P en prendre le contrs-
temn_;“st ,?x:u}:r Seraient cependant peu avisés de so confronter direc
a Ashley, car efle peut les i i i & ;

1 les inc:
b by apaciter en quelques gestes ou
D'autre p; ilesj ’
ud dg‘]\aﬂrjf} les joueurs n'ont 1P2s pris soin de conforter la persen-
: 2 ‘ uTr in chez Homer, celle de Numéro Deux va waime;n refaj
Surtace. La visior © . Cer b i ¢
" c 2 eaucoup impressionné

et agir contre son ancien maitre lui s i

emble de plus lus dérai
i son a . Plus en plus déraison-
A, sans gu il puisse savoir pourquoi, sentiment qui sera renforcé
par Ashley si elle en a l'occasion. "~

d'Homer, ae donner 54 pos..

Clasbin, : 5

Cetei rtr ?:;tiinalit aux queul:s .de décider comment ils vont se sortir de
i o;.c.. {:(fuvz(em Eiecndgr dg capturer Ashley pour Je compte
i ievine ﬂs( n,g J Gt “Astou:e du Gladstein ric tient pas debout,
e C;m ;? rrajent \{culou' capturer eux-mérnes O'Grady pour
i YIPTon en espérant qu'il neut jes ¢ ’
e mentalz en échange (ce qui n’est pas le cas)
les codes pour fibérer les personnages, mais :
un passage au Chargeur Mnésique ’poux;

er de leur servity-
Grady connait bien
Frrique leur Proposera
eifacer toute trace de
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¢ontrole. A qui peuvent-ls faire conflance ? Comment vérifier qu'O’'Gra-
do dit la vérite ? Seul un spécialiste de la question comme'le docteur
{usbaum d’Al Almarja pourrait leur répondre avec certitude. Mais qui
a envie de se laisser trifouiller les méninges par un personnage aussi

bizarre ?

En définitive, que peuvent gagner les personnages dans cette histoire ?
S'ils se débrouillent mal, l'inimitié de tas de gens (Ashley Pierce, Sir

Arthur Compton, John O'Grady, la cellule Gladstein, Numéro Deux
s'il s'enfuie). Si au contraire ils savent gérer leurs alliances, ils peuvent
laisser les factions rivales en découdre et, s'ils permettent & O'Grady de
s’enfuir, récolter tn me rondelette en récompense.

. important est qu’ils“aient fait leurs premiers
c!es conspirations et qu'ils aient désormais
eilleur ou pour le pire.

De toute facon, I
pas dans le monde O
une réptitation. .. pou

John O’Grady

Ogre rentier

Langues : anglais, frangais, gaélique ainsi
qu'une langue gutturale qu'il connait d'ins-
tinct et que seuls les ogres utilisent.
Attaque : 4 dés, utilise en général ses
poings dont les dommages sont compa-
rables & ceux d’'une masse d’arme (x2).

toutes ses actions (sauf son pouvoir de chan-
ce). En contrepartie, son régime-est beau-
coup plus varié qu'un humain normal. I peut.
avaler & peu prés n'importe quel produit
naturel non minéral ou métailique {bois,
papier ou carton, lin ou chanvre, laine; os,
etc)). (Mange ou grignote en: 'gennaneqce) ;

Défense : 4 dés. Ashley Pierce
Points de vie : 45 (les probabilités jouent Vornite bronchée i
anglais, espagnol ainsi qu'un peu -

en sa faveur).

Traits

o Lutte, 4 dés - O’'Grady est un ;(edoutable
lutteur, par nécessité et non par-gout. s
effet, les parades amoureuses des ogres

impliauent des combats & mains nues entre -

" prétendants. (Poigne de fer)
7 2 disA force de manipuler
= % X

e
parle ...

mais comme §
matique. De ten
ralement rend s 5.
les relations de créature 2 ¢
un seau.”).

_semonde. Il

Terort i est offer
< brisonnier dans un

sus' et‘q‘xil tente de se mettre,» <t e

projectile ou il peut découvririque son abri. -,

ne’ pattie

35U PIETIRS DL
qu-iz2s  ‘loge carellea lee
£ encore, on lui tire des-

e

qu O'Gra-
netion défavorable,

est en fait-une cache d'arme. Les chosesne

sarrangent pas automatiquement d:ell
mémes rriais se modifient seulement si 1

P

 Peinture, 1 dé - Les velléit’

d'O'Grady prouvent bien que la chance n'est
pas tout dans la vie. Cette marotte lui confe-
re néanmoins de bonnes bases en histoire
de lart. (Etzle ses connaissances a la

moindre occasion) i

© Insatiable - Comme tous les ogres, O'Gra-
- dy doit manger au moihs Quinze kilos to
‘nourriture par jour ou bien il commence a
se dissoudre dans I plan astral. $'il ne man-

Grady et quiil

3
5

i<

©.Ge pas a sa fairg; il subit un dé de malus a

de .fwianqaxs, et d’allemand (avec un tertible
accent). g
Attaque : 2 dés. Ashley ne pratique le kara-
s que . urse relaxer. Elle préfére faire
~fiance a son esprit plutdt qu'a son corps.
se: 2.dés.
de vie : 16 (grande volonte).

4
it < ce qulelle veut d'une machine. Il lui

suffit de manipuler une billettetie automa-
tique ou de se brancher sur un sexrveurde

e k ge intuitif, 4 dés jAshfey péut obte-

lunettes, Ashley subit un dé de malus &

toutes ses &ctions mettant en jeu sa vue.
{Porte en permanence d'immenses lunetics)

Homer Lindenberg

Numéro Deux et demi

Numéro Deux et son nouveau corps ne sont
“morts” que depuis deux semaines et
“Homer” a été captif des Gladsteins pendant
maine.- g i

Langues : anglais, japonais, patois d’Al

- Almarja. Homer doit sa connaissance du
japoriais de sa personnalité passé de golden
boy. s )

Attague : 3 dés. Dommages x2 pour tou-
te arme de contact.
Défense : 3 dés.

apacit

immeédiate des possibilités des
elles Ashley s'attaque. (Se
avec un ordinateur portable

cordons de raccordement)

nsformer- Tripote c
qu'il peut utiliser comme projec

e Inﬂuence, dés - Son ton rassurant, ses
conseils apparemment pleins de bon sens

g panﬁeﬁ 2Ashley de prometire ades inter-
locutewrs ce qu'ils désirent e plus: Ashley

ne prononce pas réellement la promesse,

‘mais ses paroles sont personnalisées p
chacun des auditeurs qui entend alors ce
qu'ils souhaitent le plus entendre. Si le pou-

voir échoue, Ashley ne semble pronencer..

. wauune vague, proresse..(Regard plein de
convoitise)

o Myope - L,e._résxiltat de centaines d’héﬁ,}és

passées devant sen écran. Si elle perd ses
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re charmant capable de rendre

cix.de Tantale, 2 dés = Ce pouvoir éfran-

fait s'emporter dans de grandes tirades
épiques. Cela le rend facilement manipu-

ble si on sait alimenter son imaginaire dans
cette voie.

Molosse ...\ .odoieo
20 points de yie (mu: cles ou hargne, selon
son état)

Combat : 3 dés, .,
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Attaque : 2 dés plus un dé de malus,
dommages x1 (sans armes) cu xZ (armés).
Défense : 2 dés plus un dé de malus.
Points de vie : 10

Traits

e Compétence professionnelle ou passe-
femnps, 3 aés - trait lié a l'emploi de Paco
ou a ses passions. Peut aller de la mode & la
livraison de pizzas [signe variable).

* Adolescent, un dé de malus - qu'ils le
veuillent ou non, leurs corps et lewrs esprits
sont immatures et cela leur donne un dé de
malus a toutes leurs actions (sauf celles ot
les jeunes ne sont pas désavantagés, par
exemple accepter une idée nouvelle, guérir
de leurs blessures). Les ados “durs”™ ou les
membres des gang de jeunes peuvent igno-
rer ce malus pour certains jets. Un individu
rapi-le, par exemple, n’aura pas de dé de
malus en combat (le signe est tout simple-
ment un corps adolescent

seseeseescsscsseesisssassBsbesenncnne

Le clan d’Aubainne

Anouar Al-Ajin
Garde du corps de C

gé avec des balles a téte creuse (dmg x7),
l'autre avec des munitions perce-armure
(dmg x5).

Il utilise aussi un tonfu, dommages x2.
Défense : 4 dés.

Points de vie : 28 (des tripes).

A : 1 dé de vétements discrétement

Les gardes du corps de Constance sont tres
impressionnants. lls portent des uniformes
kakis, toutes sortes d’armes et généralement
des lunettes 3 vere 5 v " protégent
et ajouterii @ son aura d’autorité.

Utilisez les compétences d’Al-Ajin pour tous
les gardes du corr  otez qu’elle est sans
doute egalem wourée de gardes en civil,
< dans la fai' | Ces gardes auront
des caractérisliques de combat similaires,
mais pas le méme matériel.

Anouar est armé d'un ASAC mais ne ['utili-
sera qu'en cas d’extréme urgence (bien
entendu)

Irakien, 29 ans, 1,71 m, 70 kg, cheveux
noirs, basané, moustache

Langues : arabe, francais, anglais, patois
d’Al Amarja.

Attaque : 4 dés, Desert F ile et .44
Magnum automatique. L't X est char-

renforcés.

Traits

* Garde du corps, 4 dés - combattre, repé-
rer les ennuis, loyauté envers Constance et
intimider autrui (maniéres fermes).

o Athlete, 3 dés - entraing, en bonne forme,
ce qui lui permet de courir, sauter et grim-
per avec aisance (mince et musclé).

Cheryl d’Aubainne

Fille spirituelle de

Son Altesse Exaltée

Toujours courtoise, active, mtellzgente et
charmante.

Elle porte un piege de cristal dans i'un ou
lautre de ses bijoux. Généralement, I'un de
ses gardes du corps porte un générateur de
pensée blanche (voir p. 76). Sa résidence,
dans la banlieue de la ville, est hyper proté-
gée.

48

Francaise, 51 ans (bien conservée), 1,69 m,
59 kg, longs cheveux blonds, grand nez.
Langues : francais, anglais, italien, chinois,
hindou.

Traits

o (Ecuménisme, 5 dés - elle est familiere
avec toutes les formes de religion. C'est
peut-étre di a une authentique illumination
ou & un pouvoir étrange.

* Commandement, 5déz - ~e "~ ne
dans le sang, mais son style de cormii....
ment est plus subtil gne nwre

Constance d’Aubainne

Fille capitaliste de

Son Altesse Exaltée

Son maintien assuré et ses-yeux percants
trahissent une intelligence incrovable. Elle
porte généralement des tailleurs stricts. Ses
cheveux blancs sont tirés en arriére.

Elle est célibataire, mais entrelient ou a
entretenu divers amants (mais jamais parmi
ses associés ).

Elie porte un piége de cristal en pendentif,
ainsi qu'un anneau magique (autour d'un
orteil, pour étre sir que personne ne s'en
apergoive). Cet anneau a l'int¢ressante pro-
priété de la rendre invisible sur le plan astral,
ce qui la protege de toutes les attaques
magiques, v compris celles qui devraient
blesser sa forme physique (comme les boules
de feu).

Elle reste généralement & proximité d'un
générateur de pensée blanche.

Francaise, 55 ans, 1,71 m, 61 kg, cheveux
blancs, nez aquilin.

Langues : francais, anglais, un peu d’alle-
mand, un peu de japonais.

Traits

* Commandement, 5 dés - c’est un chef-
né, que ce soit puty groupas ou le

vidus (aiv confiant).

e Economie, 5 dés - elle es*

sur la théorie que sur tes . pacadons pra-
tiques. Elle sait se servir de ses connaissances
pour influencer les vanguiers les hommes
d'affaires et les politiciens jongle sans efforts
avec les chiffres et les peurcentages).

o Influente, 4 dés - elle sait emener en dou-

ceur son interlocuteur & suivre ses sugges-
tions. Ce sont les Influents qui lui ont appris
cette technique (fait volontiers appel a la rai-
son de son interlocuteur).

Monique d’Aubainne

Son Altesse Exaltée,

Libératrice de I'lle et

Guide Actuel de I'ile d’Al Amarja

Monique d'Aubainne est incroyablement

bien conservée pour son age et impres-

sionne considérablement ceux qui ont le pri-

vilege de la rencontrer. Elle porte toujours

les vétements et les bijoux les plus éléegants

et les plus a la mode.

Grace au Dr. Nusbaum (et aux Pharaons),

elle est en excellente santé et parait encore

relativement jeune.

Francaise, 86 ans (en parait environ 60),

1,74 c¢m, 63 kg, cheveux blancs ondulés,

nez aquilin.

Langues : francais, anglais, allemand, un

peu d’espagnol.

Traits

¢ Commandement, 6 dés - peu de gens

auraient réussi a gouverner Al Amarja aus-

¢l longtemps. Qu'elle y soit parvenue

A% ontrs hienses.dons presque surnaturels

- domaine (totale confiance en soi).

* Magaipy #--H.dés - ce trait regroupe
ion, la leciure du langage corpo-

iz, la corruption; le bluff... bref, tout (& I'ai-

se dans toutes les situations sociales) !

Julian Blanc
Officier des Forces de I'Ordre
Blanc es‘t‘entré dans les Forces de 'Ordre
aprés une courte carridre criminelle. Son
petit gang:cericurrencait le Filet sur quelques
opérations locales et sa vie s'en est trouvée
menacée. Il a Gemandé a entrer dans la poli-
ceet a été accepté apres avoir dénoncé tous
ses anciens compagnons (le Filet a insisté
aupres de la police pour qu’ils soient arré-
tés et liquidés- Blanc ignore les conséquences
de ses dénonciations).
Attaque : 3 dés, dommages x2 (matraque)
ou x4 (pistolet-mitrailleur MP5).
Défense : 3 dés.
Points de vie : 21 (résistant).
Traits
o Entrainement des Forces de 'Ordre, 3
dés - combat & mains nues, avec des armes
3 feu et nombre d’armes blanches. Les poli-
ciers savent également repérer les armes dis-
simulées, sentir les situations & problémes,
contrdler les foules, aboyer des ordreset ain-
si de suite (voix ferme).
vquté enversles Forces de I'Ordre, 3
nrogramme de: conditionnement
“ncourage a croire qu'ils sont
audessus des goss ordinaireset renforce leur
lovauté envers leur “corps d'¢élite” (méprise
les “civils?), . =

Franklin Davis
Loyal Défenseur

Apres son arrivée a Al Amarja, Davis a rapi-
dement trouvé sa voie. Il a commencé com-
me gladiateur au Sad Mary’s, mais a rapi-
dement rejoint les Forces de 1'Ordre.
Impressionnés par ses talents, ses supérieurs
lui ont offert une place parmi les Loyaux
Défenseurs. Depuis, il sert avec compéten-
ce et talent.

Noir américain, 32 ans, 1,87 m, 90 kg,
chauve.

Attaque : 5 dés, dommages variables selon
'arme, un dé de malus s'il porte une armu-
re lourde.

Défense : 5 dés, un dé de malus s’il porte
I'armure lourde.

Points de vie : 35 (monstrueusement résis-_ .

tant).

Armure : jusqu'a 3 dés, selon les circons-
tances.

Traits

¢ Combattant, 5 dés - une combinaison de
stéroides, d’expérience, d’arts martiauxet
d’entrainement en ont fait une machine &
tuer (physique impressionnant).

e Moral d’acier, 4 dés - les Défenseurs sont
conditionnés pour étre intrépides, loyaux et
brutaux. Peu de choses peuvent les faire
reculer (ne manifestent jamais leur douleur).

Simon Xin

‘Garde du corps

de Cheryl d’Aubgihne

Les gardes du corps de Cheryl sont capables
de la protéger, mais ils savent aussi se fondre
dans le décor. lls sont & leur aise parmi les
sommerites, les mystiques et les divers saints
hommes que fréquente leut patronne.

Xin est armé d'un ASAC, mais ne I'utilise-
ra qu'en cas d’extréme urgence (comme de
bien entendu).

Utilisez ces caractéristiques pour tous les
gardes du corps de Cheryl, Ils sont nom-
breux.
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»:Garde du corps, 4 des combattré"i’e

Chinois, 30 ans, 1,72 m, 72 kg, cheveux
noirs, sourit sans cesse.

Langues : chinois, francais, anglais.
Attaque : 4 dés, Desert Eagle et .44
Magnum automatique. L'un d’eux est char-
gé avec des balles 2 téte creuse (dmg x7),
I'autre avec des munitions perce-armure
(dmg x5).

Défense : 4 dés.

Points de vie ; 28 (des tripes).

Armure 1de de vetements dlscretement

ter en alerte, obéir aux ordres, etc. (déten-
du, mais vigilant).

* Objectifs spirituels, 3 dés - familiarisé avec
diverses croyances et pratiques religieuses,
surtout celles du Temple (parle volontiers de
religion).

Juana-Salvador

Protectrice astrale ., .-

Juana est une entité venue du plan spirituel
qui possede le corps d'une jeune Chilienne.
Juana est trés. dévouée a Cheryl. Elle la pro-
t2ge de toute attaque magiaue ou astrale.
Lorsqu'une -attaque. magique est lancée
contre Cheryl, Juana “s’évanouit” et I'enti-
té passe sur le plan astral. Elie peut contrer
la: plupart des manifestations magiques et
les suivre jusqu’a leur source. Une fois qu’el-
le a trouvé l'assaillant (comptez un round
par tranche de 1.500 kilométres entre elle et
1ui), elie I'attaque sur le plan astral. Elle lais-
se généralement des restes assez répugnants
derriére elle..

Chilienne, rnétisse, 19 ans, 1,64 m, 65 kg,
grasse, cheveux noirs, yeux noisette.
Langues : espagnol, italien, un peu d’an-
glais. -
Attaque : 3 dés, dommn\ges x1.
Défense : 3 dés.

Points de vie : 30 (endurance surnaturelle).
Réserve astrale : 11 coups.

Traits

¢ Autodéfense, 3. de-; ellqa gppns ase
battre, & tout hasard (relat;vement en for-
me).

# Déjouer la rnagze 5 dés - elle peut détec-
ter instantapames ), 2s.aklagues magiques et
se projeter sur le plan astral pour les.déjouer,
Si elle fait un jet supérieur & celui de l'agres-
seur, le sort est renvy 4 vers ce demier (il
émane d’elle une J¢é
e Assaut.astral, 4
qu'un a affecté le- p?an astral par mag1e4 Jua-
na peut le retrouver et |'attaquer, sans sortir
du plan astral. En général, la cible a droit a
deux dés de défense (un sorcier peut puiser
deux dés dans sa réserve magique., En
échange, il recevra un dé de bonus). Le mul-
tiplicateur de dommages est x2. Les bles-
sures prennent la forme d’horribles lacéra-
tions qui apparaissent “spontanément” sur le
corps de la victime (il émane d'elle une légé-
re aura magique). 3 o
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conspiration, qu'il a baptisée les “Marion-
nettistes”, a infiltré son organisation.

En réalité, les agents des Influents implan-
tés dans le gang I'ont désinformé pour cou-
urir leurs propres traces. Vetter se détend
les nerfs en consommant des doses de plus
en plus importantes de Zorro, une habitude
qui finira par le mener au désastre:
Allemand, 49 ans, 1,75 m, 74 kg. Peau
halée, cheveux blonds, cordial, s’habille com-
me 'homme d’affaires fortuné qu'il est.
Attaque : 3 dés plus un dé de malus, armes
variées.

Detense : 3 dés plus-un dé de malus.
Points de vie : 18 (résistant).

Traits

e Combattant, 3 dés (malus).- avant d’arri-
ver au sommet, il lui est arrive de se salir les
mains (la violence ne le perturbe pas).

e Homme d’affaires, 4 dés - sait répri-
mander ses subordonnés, adoucir ses supé-
rieurs, planifier une stratégie-a long terme
ou conclure un marché délicat (riche).

e Contacts dans la pégre - s'il n’est pas déja
au courant de ce qui se passe chez les
truands, il le-sera dans un jour ou deux (sou-
vent en conférence-avec ses agents).

¢ Lent, un dé de malus - a cause d’une vie
trop sédentaire, il n’est plus I'athléte qu'il
était. Un dé de malus a tous les jets phy-
siques, y compris le combat. -

Les Glorieux Selgneurs

Les Bénis

Ce sont ceux sur qui le*poison ‘des sekluts
mutants a des effets positifs.

Les descriptions varient, essentiellement &
cause des effets du poison.

La plupart arborent.des. tatouages, des
anneaux dans des endroits bizarres, des cica-
trices et autres accessoires de mauvais gofit.
Langues : patois local, une autre (pas néces-
sairer,2it a un niveau trés élevé).

Attaque : 3 dés.

Défense : 3 dés.

Points de vie : 21.

Armure : 1 point de cuir.

Traits

° Brutes, 3 dés {rictus suffisant).
 Combaitants, 3 dés (toujours armeés).

* Effets du poison - n'importe quoi de “posi-
tif”. Ce trait peut affecter les traits liés au
combat.

Les Maudits
Ce sont ceux sur qui le poison des sekluts
mutants a des effets négatifs.
I s'agit essentiellement de paumés qui sont,
par-dessus le marché, dépendants du poison
des sekluts.
IIs servent d'esclaves aux Bénis.
- Descriptions trés variables.
lls sont tatoués, marqués au fer, balafrés et
ainsi de suite au gré des caprices de leurs
maitres.

Les Glugs
Survivants de la véritable
humanité
A Vertige, les Glugs peuvent passer pour des
humains “ordinaires”. La plupart ont des
métiers et des modes de vie qui n'attirent pas
l'attention. La communauté est soudée et les
liens familiaux garantissent un minimum de
protection contre les catastrophes et la pau-
vreté. Les Glugs vraiment misérables sont
rares. lls préférent se fondre dans la foule.
lls ne sont pas assez pauvres pour faire pitié
et pas assez riches pour attirer I'attention.
Les descriptions varient, mais ils ne se dis-
tinguent pas particuliérement des humains
ordinaires, surtout au milieu du mélange
génétique en vigueur & Al Amarja. lls s’ha-
billent de maniére conservatrice, mais pas
trop. Un Glug peut porter des tatouages,
des anneaux dans le nez et ainsi de suite,
mais ces décorations seront sans doute beau-
coup moins flamboyantes que celles des
humains les plus extravagants.
Traits
* Resistants, 3 dés - ls sont plus solides que
les humains normaux (rarement malades).
* Résistance psychique, 5 dés - les Glugs
sont dépourvus de pouvoirs psychiques et
magiques, mais ils résistent aisément a ces
pouvoirs (Glug).
s Traits glugs'- bonne vision nocturne (un
dé de bonus sur les jets concernés), gotts
alimentaires bizarres, sensibilité aux stimu-
lants, sueur addictive et légere créte sur le
dessus du crane (crete).
@ Famille - un Glug peut appeler sa famille
al'aide en cas de besoin. Ils ont générale-
ment des tas de cousins, oncles, fréres etc.
(trés liés avec leur famille).
e Discrets, 4 dés - dés I'enfance, les glugs
sont habitués & ne pas attirer I'attention des
mutants. [ls ont I'habitude de se fondre dans
la masse et de se faire oublier (ne se font
pas remarquer dans une foule).
e Autres - bien entendu, ils ont d’autres traits
qui représentent leurs hobbies, leurs métiers
efc. (signes variables).
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Les Goodman

Miguel Acao

Garde du corps de Lydia

Un Brésilien mince, dont la peau dorée et les
cheveux crépus trahissent un héritage mélé
de portugais, d'africain et de sud-américain.
En tant que garde du corps personnel de
Lydia, il est toujours a ses ctés. Tous deux
plaisantent, se touchent et bavardent com-
me des amants, mais personne ne sait s'ils
sont réellement des intimes. Miguel s’expri-
me d'une voix douce et riche et s'habille trés
élégamment. Clest un sommerite, mais il
n’est pas particuliérernent dévot.

Brésilien, 25 ans, 1,72 m, 63 kg, cheveux
noirs crépus, bien vétu.
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Langues : portugais, espagnol, anglais.
Attaque : 4 dés, dommages x1.
Défense : 4 dés.

Points de vie : 30 (résistance nerveuse).
Traits

o Excellente éducation, 4 dés - chegic .
de Miguel ainsi que chacun de ses gestes et
de ses costumes révele une conscie=-
fonde de l'imege qu'il présente -
extérieur (comportement Yaudidigy.

¢ Excellent en capecire 4 Aée. il o'-
d'une forme d’art qui combine danse e «
martiaux. Il danse comme per onne,
peut aussi potter des coups prvtise!
vicieux (corps mince et musclé).

Ferdi Alli

Agent de Goodman

Ce jeune homme d’origine al'»~ e
(autrement dit, un meélange ethnique inaé-
chiffrable) sert d’'agent de + ..
est serveur au Sad Mary's; mais dxr
ressources impartantse - Lo

de un ceil sur ce qui se passe et s'intére. -
particuliérement & l'origine des superpop-
pers. Jusqu'ici, il n’a rien trouveé.

Al Amarjan, 26 ans, 1,90 m, 56 kg, cne-
veux longs portés en queuvs de cheval.
Langues : anglais, patois d’Al Amatja, un
peu de francais.

Attaque : 3 dés, dommages x2.

Défense : 3 dés. 3

Points de vie : 21 (vétéran)

Traits

* Combat, 3 dés (grand et costaud).

* Agent secret, 3 dés - jouer un tdle, écou-
ter aux portes, repérer les incohérences dans
les discours, deviner les mensonges etc. (par-
le peu, écoute beaucoup).

e

Lydia Goodman

Protectrice des arts

Clest une femme élégante et fort bien
conservée, agée d'une cinquantaine d’an-
nées. Elle est de race blanche, mais son teint
foncé révéle des origines mulatres, Elle est
toujours polie.

Al Amarjanne (origines européennes), 54 ans,
1,70 m, 67 kg. Cheveux noirs abondants et
€légamment bouclés, avec une touche de gtis.
Elle porte généralement de longues robes de
qualité et quelques bijoux de prix.

Langues : anglais (version britannique et
surtout pas texane), francais, espagnol.
Traits i«

© Imposante, 4 dés - Lydia a une “présence”
remarquable, qu’elle peut activer a volonte,
ce qui la rend fort intimidante (parfois auto-
ritaire).

® Ressources - grace & son mari et a ses
propres contacts, Lydia dispose de beau-
coup d’argent et d'inforr..ations {bijoux).

Nigel Goodman

Mari de Lydia

Mr. Goodman est un homme d’affaires avi-
sé qui a su amasser une fortune conside-

rable. Sa femme et lui n’ont pas grand-cho-
se en commun; & part quelques décennies
de vie conjugale, mais ils s'aiment profon-
dément et font une excellente équipe. Nigel
~ime gagner de |'argent et sa femme sait.le
wenser intelligemment.
Anglais; 63 ans, 1,68 m, 78 kg.. Votté,
acehitrop gros.
n3y anqlals (britannigue), a]lemand
ok 193¢

ais - o AHOSY
ixcellent homme d’affaires; 4 dés™ il sait
rerner-les tendances, percer les men-
songes:etiise montrersaudacieux a bon
+ Tout cela lui a permis de faire for-
1ie en jouant en bourse un peu partout

monde (trés. trés riche).: -

o Banal, un dé de malus - Mr. Goodman a
benoioamidermal & attirer Iattention et a se

faire respecter (vouté).

~ha Grunder

waeraborigéne australienne qui'a rompu
tous:ses liens avecson peuple pour se lancer
dans la recherche scientifique. Elle vit chez
Lyliia: Cetfe derniére lui a demandé de s'in-
téresser aux superpoppers.et de trouver un
remeéde a la dépendance qu'ils engendrent.
Grunder a regu des échantillons chimique et
du matériel de laboratoire du Sel de la Ter-
re. Mais la drogue est produite par des extra-
terrestres, les Kergilians. Marsha n’a pas
beaucoup progressé. Elle envisage de lais-
ser tomber et d'inventer un puissant aphro-
disiaque qui n’engendrerait pas de dépen-
dance, qui supplanterait I'actuel poison.
Aborigéne australienne, 33 ans, 1,56 m,
54 kg.

Langues : anglais (accent australien), un
peu de francais. :

Traits

 Chimiste génial, 4 dés - elle comprend
intuitivement et en profondeur le fonction-
nement de la chimie et sait appliquer ses
intuitions en laboratoire (faible odeur de pro-
duits chimiques).

Les Influents
Agent Influent de base

Les agents ménent souvent une vie moins
compliquée que les malheureux qui tentent
d’obtenir un poste de chef. lis ne fartasment
pas sur le pouvoir qui leur sera peut-étre
octroyé un de ces jours, mais s’en tiennent
3 des récompenses plus tangibles : argent,
privileges et respect. Dans la mesure ouils
ne représentent pas vraiment un danger pour
ieurs supérieurs, ces derniers font de leur
mieux pour sesmontrer généreux. Bien
entendu, beaucoup d’agents sont convain-
cus de travailler pour unie autre organisation,
dotée d’objectifs politiques trés différents de
ceux des Influents. Souvent, ils croient sin-
cérement A ces cbjectifs de couverture.

Attaque : 3 dés, dégats x2.

Défense : 3 dés.

Points de vie : 21 (coriace).

Traits

e-Influent; 3 dés - & ce niveau, il s’agit davan-
tage de manipulations individuelles. L'idée
est d'amener les gens & croire certaines
choses et & agir d'une certaine fagon. (attitu-
de non menacante).

e Combat, 3 dés (en bonne forme).

o Spécialité, 3 dés (ou 1 dé) - du cambriola-
ge & la mécanique, en passant par la scien-
ce ou l'étiquette... bref, tout ce que les
Influents peuvent estimer utile. Si c’est un
pouvoir éfrange ou un trait technique, il est
a un dé (divers).

Leader Influent

Voici un Influent situé au milieu de I'échel-
le, qui supervise des agents et cherche a se
frayer un chemin vers le sommet. Il jongle
sans doute avec au moins trois complots
purement internes & I'organisation, généra-
lement assortis de touteune variété de
magouilles annexes, d arriére-pensées, de
plans de rechange et de mesures d'urgence
au cas o les choses tourneraient mal.
Attaque : 3 dés, dégats x2.

Défense : 3 dés.

Points de vie : 21 (coriace).

Traits

o Influent, 4 dés - en plus de la manipula-
tion personnelle, il peut pousser des groupes
entiers & agir selon ses désirs (a le bras long).
o Spécialité, 4 dés (ou 2 dés) - connaissan-
ce des rouages de la bureaucratie, des bruits
de couloir gouvernementatik, l'art d’étre dis-
cret ete. S'il s’agit d’'un pouvoir étrange ou
d'un trait “technique”, il est & deux dés.

o Combat, 3 dés (en forme).

Les Kergilians

Kamorro N'Duban
Superviseur

1l gére E-Z Sleep, dirige le trafic d’aphrodi-
siaque et controle les agents en poste a Al
Amaria. Il est aux ordres d'un chef qui rési-
de a bord du Red Orca.

Haraki Sumanoto

Chef des Kergilians

d’Al Amarja

Il dirige toutes les opérations pour la région
d'Al Amarja. Il regoit ses ordres directement
de ses supérieurs. Ceux-ci sont installés dans
une base, quelque part sur la face cachée de
la Lune.

Japonais, 28 ans, 1,66 m, 68 kg.
Langues : japonais, anglais.

Traits

¢ Commandement, 4 dés (+ bonus) (calme).
o Implant Kergilian - domination compléte
(limplant est fasciné par la capacité de son
héte & produire des sons. Sumanoto chante
beaucoup, généralement trés faux).

Agent Kergilian moyen
Attaque : 3 dés + dé de bonus, dommages
X2 ou x3.

Défense : 3 dés + dé de bonus.

Points de vie : 25 (trés résistants).

Traits

e Implant Kergilian - un dé de bonus sur
toutes les activités liées aux réflexes, a la
douleur, aux sensations etc. (bons réflexes}:
o Bons combattants, 3 dés - couteau, tuyau
de plomb ou arts martiaux (en forme).

¢ Doués dans un autre domaine, 3 dés -
n’importe quoi, généralement un souvenir
de leur vie passée (variable). {

e Envies étranges - de nourritures bizarres
(parfois carrément non-consommables). Cer-
tains ont des comportements anormaux, qui
indiquent que la symbiose ne s'effectue pas
parfaitement (variable).

Gardes de Bételgueuse
Les Kergilians ont déja conquis de nombreux
mondes. L'un d’eux, qui orbite autour de
Bételgueuse, était peuplé de créatures par-
ticulierement déplaisantes, une sorte de com-
binaison grotesque entre un:crapaud cornu
et un homard. A I'état sauvage. leur niveau
intellectuel vaut celui d’'un chien mais, avec
un implant Kergilian, leurs performances
sont au niveau d'un enfant humain (autre-
ment dit, les Kergilians qui s’implantent dans
ces créatures perdent une bonne partie de
leur intelligence. Dans leur société, c'estun
chatiment sévére, réservé aux pires délin-
quants. Le fait que ces étres soient possé-
dés par des criminels explique pourquoi ils
sont particulierement assoiffés de sang.). Les
Kergilians ont choisi les Bételgueusiens pour
leur servir de garde sur Terre parce qu'ils
supportent I'atmosphére de notre planéte,
sont suffisamment petits pour passer relati-
vement inapercus et assez gros pour. étre
dangereux.
Attaque : 5 dés, dommages x3
Défense : 3 dés.
Armure : 2 dés de chitine.
Points de vie : 45 (monstrueusement
coriaces).
Traits
o Extraordinairement résistants, 5 dés - ils
peuvent supporter :énormément de degats
avant de comrnencer a faiblir, Si vous voulez
vous attaquer & eux, vous avez intérét a étre
armé en conséquence (armes a feu ou explo-
sifs), & étre bon tacticien ou a avoir une
chance de pendu avec les dés. Une partie
de leur résistance est due-a leur catapace,
le reste a leur constitution. Par ailleurs, ils
peuvent perdre des membres sans en souf-
frir outre mesure (blindés).
o Exceptionnellement vicieux; 5 désen
attaque et 3 dés en défense - entre leur mas-
se, leur force, leurs pinces et les deux ran-
gées de petites dents qui courent le long de
leur torse, ils peuven’f faire énormément de
dégats et ne s’en privent pas. Par ailleurs,
toute personne qui les combat sans armes




de grande taille (haches, épées, masses etc.)
sera sans doute surclassée par la béte, qui
recoit un dé de bonus en plus (pinces).

o Se déshydratent facilement - a moins que
le taux d’humidité ne soit d’au moins 90%,
ces créatures-ont du mal & respirer. Dans
une atmosphere séche, elles sont ralenties
et finissent par mourir (vivent dans des salles
humides).

Maniaques

Pour créer un maniague: prenez l'une des
stijes de caractéristiques génériques et modi-
fiez-la de la maniére suivante :
Description : comme d’habitude, plus une
grimace démoniaque et des cris a vous glacer
le sang.

Attaque : un dé supplémentaire pour la
férocité et la ferce inhurnaine.

Points de vie : +10, mais le maniaque les
perd lorsqu'il se calme (ou plutdt : si il se cal-
me}.
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Les M. Le Thuay
Tramh Le Thuy

Génie nihiliste

Paisibie, st de lui et trés au-dela de ce que
nous appelons le “mal”.

Vietnamien, né en 1923,1,66 m, 70 kg,
cheveux noirs coupés au bok, rondouillard,
verres épais.

Traits

» Charisme, 5 dés - si-on lui en donne I'oc-
casion, Le Thuy peut persuader n'importe
qui de n'importe quei. Il a pour spécialité de
rendre l'espoir a ceux qui n'ont rien... un
espoir & son image. bien entendu : déforme
et nihiliste (doux).

e Brillant, & dés - son inteiligence est extra-
ordinaire et il 'a mise & profit pour ariasser
une gigantesque somme de connaissances,
tant thécriques quie pratiques (peut parler
avec aisance de n’importe quei sujet acadé-
mique).

o Mauvais< vue - avec ses lunettes, il subit
un dé de malus sur toutes les actions faisant
appel a la vue. San< lunettes... laissez tom-
ber ! {verres ¢

May Ferendi

Savant fou de Le Thuy

Autrefois une jeune diplémée brillante, elle
& souffert d'un acces de schizophrénie alors
quelle réd . Mr. Le Thuy l'a
trouvee dans les rues de Vertige, ou elle
vivait en SDF. Illui a donné un nouvel espoir
et 'a aidée a se remettre a I'étude. Grace
aux injections de matériel géneétique de Le
Thuy, ses accés de schizephrénie ont net-
tement diminué.

Ez;ypﬁenne, 35 ans; 1,68 m, 69 kg, cheveux
longs nattes, lunettes, début de bedaine.
Traits.

o Généticienne marginale, 2 dés - elle n'est

pas trés brillante, mais a guand méme fait
une grande découverte : le retraitement de
I'ADN de Le Thuy de telle maniére qu'il s'in-
corpore & celui d’autrui. Le processus est
lent, sauf pour les enfants et les adolescents.
Au fur et & mesure que les cellules meurent,
elles sont remplacées par d'autres, qui ont
poussé & partir du code génétique de Le
Thuy. Elle a détruit ses notes. Son équipe-
ment ne fonctionne que sur 'ADN de Le
Thuy, mais un autre savant fou pourrait le
bricoler de maniére a ce qu'il accepte celui
de quelqu'un d’autre (utilise un jargon pseu-
do-scientifique).

¢ Chimiste marginale, 2 dés - son plus
grand succés dans ce domaine reste la créa-
tion du Zoroastre (mains tachées par les pro-
duits chimiques).

o Mauvaise santé, un dé de malus - elle
paye le prix d’une exposition trop prolon-
gée & des produits chimiques étranges. Un
dé de malus pour toutes les actions faisant
appel a I'endurance ou a ['énergie, y com-
pris le combat (respiration sifflante lorsqu’elle
est stressée).

Les Neutraliseurs

islam Petri

Eliminateur expert

Petri se fait passer pour un journaliste indé-
pendant et travaille souvent pour Al Amar-
ja Soir.

Marocain, 32 ans, 1,76 m, 68 kg. Mince et
musclé, avec une courte barbe noire et des
cheveux noirs artificiellement lissés.
Langues : arabe, francais, anglais, espagnol,
quelques mots de basque.

Attaque : 3 dés avec a peu prés n'importe
quelle arme.

Défense : 3 dés.

Points de vie : 24 (cran).

Traits

» Neutralisation du surnaturel, 4 dés - le
fait que Petri ait été envoyé & Al Amarja est
en soi une preuve de ses capacités. Il sait
reconnaitre les manifestations surnaturelles,
psychiques ou extraterrestres les plus cou-
rantes et tirer avantage de leurs faiblesses.
“'est un excellent observateur, qui maitrise
{'art de se fondre dans une foule. Il sait éga-
lement crocheter les serrures, assembler des
bouts de preuves pour en tirer une théorie
convaincante (et juste) et parvient a garder
son calme face & l'inconnu (posséde des
quantités d'équipement spécialisé).

e Imperturbable, 3 dés - il ment bien et a
mémorisé des centaines de bobards et d’ex-
plications fallacieuses adaptés a la plupart
des situations. Il se sert de ce talent pour éloi-
gner les curieux en leur fournissant des
“explications” plus ou moins fumeuses (visa-
ge impassible).

o Combattant, 3 dés - il s'est retrouvé
confronté & toute une ménagerie mons-
trueuse au cours de sa carriére et se
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debrouille avec a peu prés n'importe quelie
arme capable de causer des dommages, y
compris ses propres poings (nombreuses
cicatrices sur le corps).

= Association libre - Petri a un moyen trés
personnel de coder ses rapports, di. m. s
ceux qu'il entend conserver comnme archives.
1t Sassied devant son crdinatets chit a ce
qu'it veut archiver et tape sur les touches &
hasard et & toute vitesse. Aprés quoi il
contemple le méli-mélo de lettres sir V'éerar
et les associe & ses souvenirs. Lorsqu'il le reii-
ra, il se souviendra exactement d
sées au moment ot il les a tapées. Cs
pas un vrai “code”. Il ne peut donc pas étre
percé et ses camarades Neutraliseurs ri¢ p«
vent pas le lire (@ des pages et des ranes de
“non-sens” sur son disque du .

Ingrid Fjernsen

Médium pluricorporel

Pour Petri, Fjernsen est une assistante p:c
cieuse. Une sérieuse atiaquz cér2braie I'a
laissée confinée dans unie chaise roulante,
tout en la dotant de capacités psychigries
puissantes que les Neutraliseurs ont soi-
gneusement développées.

Sen corps quitte rarement le QG alamarjan
des Neutraliseurs, mais elle utilise son taieiit
de possession pour acco iy jner Petri dans
ses aveniures. Elie occupe un coin de Pes-
prit de Petri. Lorsqu'’il a besoin d'une aide
physique, elle passe dans le corps d'une autre
personne. Une fois que son “cavalier” a fini
d'aider Petri, elle efface ses souvenirs.
Fjernsen préfére occuper des corps femi-
nins, de préférence ceux de femmes jeunes,
jolies et en bonne santé. Elle aime aussi par-
tir en virée plaza des Fieurs, ¢n cccupant
discrétement un coin de la conscience d'une
jeune fétarde. Cela lui a veaiu-une dépen-
dance psychologique a la cocaine. Elle ne
risque pas d’en devenir physiquement
dépendante, dans la mesure ol son corps
n'en a jamais absorbé.

Suédoise, 42 ans, 1,70 m, 63 kg, membres
déformés et pratiquement inutiles, mauvais
confrole musculaire.

Langues : suédois, anglais.

Attaque : rien du tout

Défense : totalement sans défense.
Points de vie : 9.

Réserve psychigue : 7 coups.

Traits

© Possession contagieuse, 4 dés - elle peut
projeter sa conscience dans toute personne
qui touche le corps qu'elie occupe. Elle peut
ensuite passer de corps en cosps, toujours
par le toucher. Lorscnr’elle possede quel-
qu'un, elle voit, entend etc. par les sens de
sa victime. Par ailleurs, elle peut utiliser sa
volonté et prendre le conirile du corps de
cette derniere. Elle ne peut pas parler a la
personne qu'elle posséde mais, lorsqu'elle
“chevauche” Petri, il lui arrive de le contrd-
ler temporairement et de iui faire dire (ou
écrire) ce qu'elle veut lui transmettre. Cela

donne I'impression que Petri parle tout seul.
Il préfére que leurs conversations se dérou-
lent dans des endroits discrets. Elle peut uti-
liser ses autres pouvoirs lorsqu'elle possede
quelqu un (yeux vitreux).
efuchelaveugley4 dés = voir “Description
des pouvoirs étranges”, page 70.
s Lecture d'esprit, 2:dés - voir “Description
des pouvoirs étranges”, page'69:

Les autres Neutraliseurs
et Fjernsen peuvent demander le sou-
edeur’ otganisation, qui leur enverra des
fiommes, du matériel ou les deux en moins
de'vingt-quatre heures. L'aide la-plus cou~
wite prend fa'forme'd'agents entrainés mais
normaux. Parfois, il s’agit de sorciers ou
autres ailiés surraturels:

mids

Attaque : 2 dés plus un dé de malus, dom-
mages X} {sang armes).ou:x2-(armés).
Diéfense : 2 dés plus un dé de malus.
Points dewvie': 12 -

Traits

¢ Rédemption, 3 dés - chaque paumé a
queique chose qui l’empéche de sombrer par-
i fes zéros. Il peut s’agir d'une bonne pré-
sentation, deéilexes rapides, de liens fami-
liaux -ou méme d'un “Pouvoir étrange
particulierement peu fiable. Si ce trait inter-
vient en combat, le paumé peut se battre sans
dé de malus ou méme recevoir 3 dés au lieu
de 2 (mais dans ce cas, gardez le dé de malus).
* Mode de vie destructeur, un dé de malus
- comme la plupart des habitants de Verti-
ge, les paumés épousent des modes de vie
qui les empéchent d’atteindre leur vrai poten-
tiel. Ils souffrent donc d’un dé de malus &
toutes feurs aciions (signe variable). */
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Chez les Pharaons ;

Hektor K:ptavos

Séide i

Cest I'un des principaux agents en poste &
Al Amarja et il $ait pour qui il travaille.
Chaque fois qu'une femme: refuse ses
avances, qu'un serveur met du temps & lui
apporter sa commande ou qu'il se retrouve
piis dans wvernbolteillage; il commence &
réver au moment ol il gouvernera le monde.
Grec, 43 ans, 1,71 m, 63 kg. Un petit hiom:
me ridé avec une moustache grisonnante. Il
marche avec une canne.

Langues : grec, anglais, patois d’Al Amar-
ja, un pewd'arabe: ip-

Attaque : 3 dés, canne-épée (dommages
x3).

Défense :'3désti i

Points de vie : 21 (résolu).

Armure :.1 dé d’armure sous des vétements
amples.

Traits

e Combattant rapide, 3 dés - malgré son

age, il est encore dangereusement alerte. Sa
canne dissimule une lame d’épée. Il n'en a
pas besoin pour marcher. Il la manie a deux
mains (démarche agile).

s:Excellent agent secret, 4 dés - Kiptavos
est un maitre de I'action discréte (filatures,
mensonge, déchiffrer le langage corporel et
ainsi de suite) (rarement surpris).

e Contacts, 4 dés - des quantités de gens
doivent des faveurs a Kiptavos. En cas de
besoin, il sait le leur rappeler (posséde un
carnet plein de numéros de télephone
codés).

e Hypnose, 2 dés - il ne peut utiliser ce
talent que sur des sujets volontaires, mais il
le trouve utile pour aider autrui & se souve-
nir de détail ou faire perdre de mauvaises
habitudes (voix égale).

Prem K. Sharma

Pharaon

Mr. Sharma se rend souvent a Al Amarja. Il
y entretient de nombreux agents, dont Kip-
tavos, mais il ne leur fait pas complétement
confiance et vient souvent en personne
superviser leurs opérations.

1l a I'apparence d’un gentleman hindou et
porte généralement un costume de qualité
(mais pas trop voyant). Il est toujours suivi
par trois a dix gardes du corps qui se fon-
dent dans la foule, plus un garde du corps
tout a fait visible, qui le protege d’éventuels
loubards et autres inconscients.

“Prem K. Sharma” n'est bien entendu pas
son véritable nom. Ses papiers, son accent,
son histoire personnelle... tout cela est faux.
“Hindou”, age apparent 30 ans, 1,76 m,
67 kg, cheveux noirs et courts, peau brune,
rasé de pres.

Langues : presque toutes, y compris de
nombreuses langues mortes et des formes
archaiques de la plupart des langues
modernes.

Attaque : 5 dés, dommages variables selon
I'arme. #

Défense : 5 dés.

Points de vie : 70 (résistance surna-
turelle).

Traits

e Bon en tout, 5 dés'- Sharma a eu le
temps de s’intéresser & pratiquement tout.
Tant que I'action qu'il veut accomplir ne
requiert aucune connaissance technologique,
il lance 5 dés~qu’il soit en train de valser,
dercombattre, ‘de se glisser furtivement
quelque part... Ce prodigieux niveau de
compétence luivient d’un potentiel inné
accompagné de siécles d'expérience (totale
confiance en soi).

o Utilise la technologie, 2 dés - Sharma n’a
pas 'habitude des gadgets modernes, com-
me les ordinateurs ou les systémes de sécu-
rité évolués. Il n’est donc pas meilleur que
la moyenne lorsqu'il s'agit de les utiliser, de
les réparer ou simplement de les reconnaitre
(n'aime pas la technologie moderne).

s Ur, 5 dés - ce pouvoir est décrit dans la

155

section sur les pouvoirs étranges. Sharma
peut l'utiliser a volonté, sans étre limité par
une réserve psychique. Pour les Pharaons,
c'est un talent parfaitement normal. Ce pou-
voir, combiné avec ses “5 dés en tout”, lui
donne un total de 10 dés lorsqu'il s’agit d'in-
timider quelqu’un ou de donner des ordres.
Inutile de dire qu'il n’a aucun mal a se fai-
re obéir (ses séides lui obéissent aveuglé-
ment).

e Esprit étroit - comme tous les Pharaons;
Sharma ne comprend fien & la physique
quantique, & Y'art maoderne, au concept
d’égalité et autres créations modernes:

T R R R P P

La Pierre Philosophale
Gergory Northrup

Savant cruel

Northrup est originaire du Nouveauf
Mexique: 1l a étudié la biologe (et la poli-
tique estudiantine) a Berkeley. A Columbia,
il n'a pas fait mystére de ses opinions trés &
gauche {C’est I'une des raisons de I'antipa-
thie de Concini) mais, cofme riombre de
gens de sa génération, il a fini par sombrer
dans l'égoisme. 1l est convaincu que les pré-
tendus “génes inutiles” contiennent les ins-
tructions qui activeront les superpouumrs
dont tout humain est doté:

En dépit de tous ses dons, ses recherches
étaient dans une impasse forsquetle Dr.
Rambeau !'a fait entrer a la Pierre Philoso-
phale.

Américain (origines eurcpéennes dlverses)
45 ans; T, 7768 'kg. Cheveux blonds
trés clairs (pas coiffé), vetements peu soi-
anés, a-souvent: l'air absorbé. oudistrait.
Langues : américain, un peu d’espagnol.
Attaque : 3 des a mains nues ou avec un
couteau. ¢ ¢
Défense w3 dés.

Points de vie : 21 (vitalité)
Traits 2 !

o Excellent genetxcxen 4 des - Northrup
est sans le moindre doute I'un des meilleurs
généticiens du-monde. La seuie raison pour
laquelle il n’a pas-encore fait de grandes
découvertes reste sa préoccupation pour les
“génes inutiles” et les superpouvoirs, une
voie qui risque fort de ne le menc: nulle part
(a un plein tiroir de prix, récompenses,
meédailles etc.).

o Arts martiaux,.3 dés.=a Berkeley dans
les années 60, vous pouviez apprendie
rigoureusement n'importe quoii Northrup
s'ést intéressé aux arts martiaux (pratique
des exercices d’assouplissement).

o Politicien, 3 dés - il est bien informé et
sait s’exprimer. A Al Amarja, ce trait'risque
de s'avérer fatal (aime parler politique).
 Froid, 1 dé - c’est un passionné, pour ne
pas dire un fanatique. Lorsqu'il suit son but,
il a tendance a oublier les sentiments des
autres - notamment ceux de ses su,e's dex-
périence (n'a aucun tact).




Paul Weisberger
Alchimiste bavard

S'il n'avait pas eu la réputation d’étre lege-
rement cinglé, Weisberger aurait sans dou-
te décroché son doctorat en médecine. Le
mémoire qu’il a redigé pour son diplome
d’histoire des sciences (“L’Alchimie et la
Transmutation du Soi") a attiré I'attention
du Dr. Rambeau. Ce dernier a persuadé
Weisberger de venir a Al Amarja. Par I'in-
termeédiaire des Influents, il s’est arrangé
pour qu'il puisse ouvrir une pharmacie dans
le barrio de la Science.

Weisberger vit au-dessus de sa pharmacie
et a installé un petit laboratoire dans sa
cave. Ses collégues I'utilisent parfois, lors-
qu'ils ne peuvent pas se servir de ceux de
l'université. Au cas ot des indiscrets s’inté-
resseraient a leurs réunions, ils prétendent
se refrouver pour jouer aux cartes, mais de
Concini et Northrup sont des joueurs
médiocres et les autres ne distinguent pas
un tréfle d'un carreau.

Allemand, 26 ans, 1,80 m, 71 kg. Cheveux
blond trés court, aime s’habiller en noir.
Langues : allemand, un anglais passable,
grec ef latin.

Traits

» Incroyablement accrocheur - une fois qu'il
s'est lancé dans quelque chose, il ne s'arré-
tera qu'apres 'avoir mené & son terme. Si
un sujet de test ne réagit pas a une déchar-
ge de 50 volts, Weisberger changera de sujet
et ressayera encore et encore (alors que Nor-
thrup montera tout de suite a 100 volts,
pour voir). Cette obstination peut étre utile,
Elle lui évite de se disperser. Mais c'est éga-
lement un probléme : elle I'empéche de lais-
ser tornber les pistes sans espoir. 4 dés ou
1 dé selon la situation (ne considére pas
“non” comme une réponse).

¢ Alchimiste, 1 dé - il posséde une connais-
sance profonde mais trés personnelie de la
question. Il estime que la prétendue trans-
formaticn du plomb en or est une méta-
phore pour la transformation de soi.

Ce trait en fait un chimiste acceptable, ce
qui lui'permet de se faire passer pour un
pharmacien... mais les autres membres de
la Pierre préférent aller ailleurs lorsqu'ils ont
besoin de médicaments (essaye de méditer
lorsqu’s  ‘a rien a faire).

® Raseur, 1 dé - il aime patler des sujets qui
le passionnent et n’est pas regardant sur le
choix de son auditoire. L'occulte et le mys-
ticisme le fascinent tout particulierement.
Malheureusement, il est totalement inca-
pable de choisir des sujets intéressants (par-
le tout le temps).

Timothy Marvin

ae Concini

Savant Ggé et coriace

Timothy Marvin de Concini est un patriote
italo-américain qui regrette son pays bien-
aimé - quoi qu'en définitive, un pays anglo-
phone, ce ne soit déja pas si mal. Il connais-

sait Northrup & Columbia et le considérait
comme un jeune homme irrespectueux. A
Al Amarja, Northrup est officiellement le
supérieur de Concini. Rambeau est parfois
obligé de deéployer des prodiges de diplo-
matie pour apaiser les tensions entre les
deux hommes. De Concini a appris pas mal
de choses de Northrup, mais il ne I'admettra
jamais. Par ailleurs, il a commencé a réali-
ser & quel point Northrup pouvait se mon-
trer cruel.

Italo-ameéricain, 53 ans, 1,81 m, 81 kg.
Cheveux noirs, comportement sérieux, élé-
gant.

Langues : américain, un peu d'italien:
Attaque : 3 dés a mains nues, avec un cou-
teau ou une arme & feu.

Défense : 3 dés.

Points de vie : 18 (massif).

Traits

¢ Scientifique doué, 3 dés - sa spécialité est
la réaction de I'organisme humain au stress
(que ce soit la maladie, le danger, les
drogues, les blessures etc.). Ses connais-
sances en biologie sont largement suffisantes
pour en faire un membre apprécié de I'Hu-
man Genome Project (érudit).

e Bon combattant, 3 dés - il n’est plus tout
jeune, mais il reste en bonne forme et se
souvient de ce que I'U.S. Army lui a ensei-
gné dans sa jeunesse. En bon biologiste, il
percoit son corps vieillissant comme un
mécanisme dont il convient de tirer le maxi-
mum. Il suit un régime et fait des exercices
pour se maintenir en aussi bonne forme que
possible (en forme).

® Patriote - il se considére comme un “bon
américain” et a tendance a réagir violem-
ment lorsqu'il entend critiquer les Etats-Unis.
* Mauvaise vue - au cours de son entraine-
ment militaire, de Concini a recu un coup
sur la téte qui a peu & peu affecté sa vision.
Sans ses épaisses lunettes, il voit flou. (comp-
tez un dé de malus sur toutes les actions a
courte distance comme le combat. Par
ailleurs, au-dela d'un métre, il est quasiment
aveugle. Il est incapable de reconnaitre quel-
qu'un ou de lancer un objet, entre autres
choses) (épaisses lunettes).

Dr. Thomas Rambeau

Influent i o
1 f lateur et

excentrigque

Thomas Rambeau est le fondateur de la
Pierre Philosophale. Il enseigne a I'univer-
sité d’Aubainne depuis sept ans. Il a per-
sonnellement recruté les Dr. de Concini et
Northrup (ils travaillaient & 'université de
Columbia, & New York) et Weisberger (d'In-
golstadt). Grace a son sens de la diploma-
tie, ses collegues arrivent a travailler
ensemble sans trop s’exaspérer mutuelle-
ment. Son enthousiasme est la principale
raison qui les pousse & continuer.

Francais, 32 ans, 1,69 m, 60 kg. Cheveux
noirs coupés courts, sourire conflant, véte-
ments quelconques.
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Langues : francais, anglais, allemand.
Traits

¢ Langue de miel, 4 dés - Rambeau est tout
a fait charmant (sauf lors de ses acces de
dépression) et peut sans difficulté amener
quelqu’un a penser comme lui {“Ce que vous
voulez me faire faire est une trés bonne idée.
Comment n'y ai-je pas pensé tout seul ?7)
(sourire confiant).

e Savant excentrique, 2 dés - théorique-
ment, il travaille sur la génétique cous les
ordres de Northrup mais il a pris soin de ne
pas trop se spécialiser. Sa seule ‘specialii
reste tous les a-cotés excentriques de iw
science (emploie un vocabulaire compliqué).
e Hypnotiseur médiocre, 2 dés - rien w..
trop voyant, mais il peut faire oublier & se¢s
cobayes ce qu'ils ont vécu (posséde quelques
cassettes d’auto-hypnose).

e Faible controle sur ses émotions, 1 dé -
Rambeau est maniaco-dépressif, m~
appris a rester autant que faire se peut en
phase “haute”. La plupart du temvs, il est
énergique, plein d’enthousiasme et de
confiance en soi. Mais lorsqu’il commence
& déprimer, il a tendance & perdre son calme
et a dire des choses qu'il regrettera par la
suite (ce qui lui donne sans cesse de nou-
velles occasions de faire preuve de diplo-
matie, ne serait-ce que pour réparer les
dégats) (toujours souriant ou boudeur).
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Le sel de la terre
Joana d’Fabelle

Une Courageuse

D'Fabelle vient des rues de Rio de Janeiro.
Elle est venue & Al Amarja & ia poursuite
d’un agent des Influents.

Brésilienne, mulatre, 30 ans, 1,65 m,
60 kg. Peau couleur bronze, cheveux courts
coiffés en arriére. %
Langues : portugais, espagnol, ang]als
Attaque : 3 dés {en lutte unigrenfe -

dé de malus pour tous les autres styles de
combat).

Défense :'3 dés.

Points de vie : 21 (détermirice).

Traits

e Extrémement attentive, 4 dés - la vie
dans les rues lui a appris a déchiffrer le lan-
gage corporel des gens, & repérer k.. .. ‘ails
importants et a détecter les mensonges. Elle
se contente généralement d’observer, jus-
qu'a ce qu'elle ait repéré les points faibles
de sa cible. A ce moment-ia, elle passe a
l'action (reste & I'écart dans la foule et obser-
ve).

¢ Excellent moral, 4 dés - elle est toute
dévouée a l'organisation. I sera difficile, voi-
re impossible, de la détovrria: de - s objec-
tifs par la menace ou la corruption (grande
force intérieure).

 Bonne lutteuse, 3 dés - son corps est min-
ce, mais étonnamment fort. Ses supérieurs
lui ont appris quantité de choses. Face & un
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adversaire, elle tentera en priorité de le
désarmer, de I'immobiliser, de le plaquer au

ol.... bref, toute action n'entrainant pas la
mort. Elle sait aussi se servir de son couteau
lorsque le besoin s’en fait sentir, mais essaye
de ne pas s'impliquer dans des situations ot
ce serait nécessaire (corps mince et musclé).

Dr. Fernando Rodriguez
Un Pitoyable
Le Dr: Rodriguez travaille comme chirurgien
a I'hopital d’Aubainne. Il est particuliérement
ce au chevet des malades et parvient
&'accélérer leur guérison a force de gen-
tillesse., Il ne se contente pas de réparer leur
sorps, il bavarde avec eux. Au cours de ces
conversations, il soigne leurs esprits et leurs
coeurs. 1I parvient fort bien & jauger les gens
£ 3 leur dire ce qu'ils ontenvie d'entendre.
De quelques mots bien placés, il a sauvé des
“inges, soulagé des dépendances, recons-
truit des egos en ruine, apaisé des conflits
familiaux. et ainside suite:Le Dr. Rodriguez
sert aussi d'informateur sur les magouilles
de I'hopital, mais il n’est pas trés bien ren-
seigné sur ce qui se passe en coulisses. Par
ailleurs, lorsque d’autres membres du grou-
pe ont besoin de se faire soigner, il veille a
ce qu'ils regoivent l'attention qu'ils méritent.
Espagnol, 40 ans, 1,72 m, 76 kg, cheveux
noirs, peau bronzée.
Traits
o Excellent thérapeute intuitif, 4 dés - le
Dr. Rodriguez peut comprendre rapidement
les problémes de ses patients et leur dire ce
qu'ils ont envie d’entendre.
® Bon chirurgien, 3 dés - ce n’est pas le
meilleur de I'hépital, mais il met beaucoup
de coeur dai.s ses opérations et cela se voit.
Presque tous ses patients s'en sortent, mais
cela vient surtout de son'don pour les apai-
ser et leur remonter le moral avant et aprés

loperai ...

Di. caule Montserrat

Un Instruit

Officiellement, il est professeur d histoire.
En pratique, ses cours mettent I'accent sur
la bonne volonté ¢t la tolérance. Ses étu-
diai:lc <2 vaient encouragés & se placer dans
la perspective des peuples qu'ils étudient.
Une fois qu'ils ont développé la faculté de
voii®par'les yeuxides autres, rien ne les
empéche plus d'appliquer ce talent au mon-
de moderne et de mieux le comprendre. Le
Dr. Montserrat sera certainement la cible
d'une agression par les agents de Thorck-
‘morton, lorsque ces derniers commenceront
a apparaitre.

Catalan, 32 ans, 1,76 m, 72 kg, cheveux
noirs coupés court, fume la pipe.
Langucs - Catalan; espagnol, latin, anglais.
Traits

« Enseignant exceptionnel, 5 dés - ce trait
inclut la faculté d’endoctriner subtilement
ses éleves (a été &lu plusieurs fois Meilleur
Professeur de I'Année par les étudiants).

Sommerites

Joy Laughter

Chanteuse et porte-parole

des sommerites

Al Amarjanne d’origine européenne. 27 ans,
1,56 m, 52 kg, longs cheveux noirs, visage
ovale, yeux vifs et intelligents. Sa maniére
de s’habiller change de jour en jour (comme
Karla Sommers pendant ses concerts).
Langues : anglais, francais, un peu de grec.
Traits

@ Imiter Karla Sommers, 6 dés - elle par-
vient si bien a imiter la voix et les gestes de
Karla Sommers qu’elle en est venue a croi-
re qu'elle “capte” son esprit divin. C’est
peut-étre le cas, qui sait (chanteuse) ?

e Chef, 3 dés - ses imitations de Sommers
lui valent beaucoup de respect, mais elle est
assez brillante pour se faire respecter par
elle-méme. Elle a confiance en elle et sait se
montrer efficace (les sommerites viennent
souvent lui demander des conseils).

¢ Cauchemars - Joy est hantée par des cau-
chemars a répétition. Elle pense qu'il s’agit
d’attaques astrales perpétrées par des enne-
mis de Karla Sommers ou d'épreuves venues
de son subconscient, dont elle doit triom-
pher pour progresser spirituellement. Ce
peut étre I'un ou 'autre... ou les deux... ou
tout autre chose (parfois fatiguée, méme
aprés une bonne nuit de sommeil).

Chez Throckmorton
Simbuto Cye Anbali

Agent de Throckmorton
(totalement dominé)

Africain, 30 ans, 1,70 m, 66 kg, pas de
sourcils, rasé de pres, se tient trés droit, cos-
tume et cravate gris foncés.

Langues : arabe, francais, anglais, berbé-
re (parlé uniquement).

Attaque : 3 dés, dommages x2.
Défense : 3 dés.

Points de vie : 21 (détermination).
Traits

o Excellent moral, 4 dés - il résiste incroya-
blement bien & la persuasion, a la corrup-
tion, & la torture et a la tentation en géné-
ral (attitude rigide).

e Bon combattant, 3 dés - Simbuto aime la
vibration que I'on ressent dans la main lors-
qu'on frappe quelqu'un avec un objet
contondant. Il apprécie donc les armes
improvisées, comme les battes de base-ball.
Les tuyaux restent son “outil de travail” pré-
féré, parce qu'ils font un joli son étouffé lors-
qu’ils frappent (bras musclés).

* Bon acteur, 3 dés - son expérience théa-
trale lui sert & infiltrer “'ennemi”. Il trouve
révoltant d'étre obligé d'adopter le rale d'in-
dividus “abjects” et a recours le moins sou-
vent possible a ce subterfuge.

¢ A du mal & garder son calme, un dé de
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malus - il a du mal & conserver son sang-
froid face & des choses que Throckmorton
désapprouve. Lorsqu'il est en compagnie de
“déviants”, son front se couvre de sueur qui
lui dégouline dans les yeux (il n'a plus de
sourcils). Moyennant un peu de concentra-
tion, il pourrait cacher ses sentiments, mais
fait rarement cet effort (grimace lorsqu’ ll voit
des choses quil désapprouve).

Vides

Errants sans ame

Les Vides peuvent absorber la magie des per-
sonnes qui les entourent. Dans le processus,
le Vide revient temporairement a la norma-
le, mais la victime se retrouve définitivement
privée de pouvoirs magiques (bien entendu,
si cela arrive & un PJ, “définitivement” est
une notion relative. Il pourra peut-étre trou-
ver un moyen intéressant et complexe pour
retrouver ses pouvoirs, aprés quelques scé-
narios).

Descriptions variables, mais la plupart des
Vides arborenit d’horribles. blessures qui
auraient normalement d les tuer.
Langues : les Vides ne savent plus parler.
Attaque : 3 dés a mains nues, dommages
x1.

Défense : 3 dés.

Points de vie : non applicable.

Traits

e Absorption-de magie - voir ci-dessus.

o Violence aveugle, 3 dés - s'il est forcé de
se battre, un Vide fera preuve d’'une énergie
considérable et d’'une brutalité-extréme.

« Evasion, 3 dés - les Vides sont remarqua-
blement doués pour échapper a n'importe
quel type d’emprisonnement.

Zéros & i
Attaque > 1 dé.

Défense : 1.dé.

Points de vie : 10 G

Traits

® Connaissance de la rue, 3 dés:- on men-
dier, quels sont les meilleurs asiles de nuit,
comment approcher les touristes et ainsi de
suite (signe : ils sont vivants, ce qui prouve
leur capadité desurvie}.

® Handicapé, 1 dé - les zéros osciiént sans
cesse entre les probléemes mentaux, |'ivres-
se et la malnutrition. Ils ont donc un dé de
moins a tous leurs jets de dés (mal rases
incohérents). 5i
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Joueur Points de vie
Personnage Sy ik Blessures
Description )[RV,

physique
.......................................... Dessin / Portrait
.......................................... Réserve
d’expérience
Réserve psychique
Traiis et signes

Saint-yrieix - limoges - paris

fabrégue s.a. [



INSPIRATIONS ¢ Rien que les titres de

ces films devraient vous mettre plein

d’images dans la téte. C'est comme cela

[ qu’a été écrit Conspirations. C'est

‘ comme cela qu’il doit étre joué. Foncez
dans vos vidéo-clubs, et abrutissez-vous
un peu, c’est pour la bonne cause.

[ TV - CINE ¢ Aladdin ® Apocalypse Now ¢
| Aux Frontiéres du Réel ¢ Barton Fink ¢
Bill et Ted e Blade Runner ® Blue Velvet ®
Bob Roberts © Brazil © Buckaroo Banzai ®
Ces Garcons qui venaient du Bresil ®
. Delicatessen ¢ Derriére la Porte Verte ®
Diva ® Eraserhead e Fisher King ¢
Guildenstern et Rosencrantz ® Hidden ©
Invasion Los Angeles ¢ JFK 8T Antre
de la Folie ® UEmprise des Ténébres e
[“Entrepot du Diable ® Léchelle de Jacob
¢ La Cinquiéme Dimension ¢ La Cité
des Enfants Perdus ® La Quatrieme
..Dimension ¢ Le Faucon Maltais ®
; Lgfestin Nu ¢ Le Grand Saut ®
_Le Prisonnier * Le Proces ¢ Le Silence
““des Agneaux ® Le Sixieme Sens ®
Les Aventures de Jack Burton dans les
Griffes du Mandarin ® Les Envahisseurs ©
Les Hommes du Président ® Les Mysteres
de L’Ouest * Liquid Sky ®* Marathon Man
» Miracle Mile ® Nikita ® Predator II ®
_Pulp Fiction ¢ Reanimator * Repo Man °
The Thing ° Twin Peaks (le film et la
% série) ® Un Jour sans Fin ® Videodrome
"~ Wayne'’s World

BRUIT e Blue 6yster Cult: Tyranny and

Mutation, ® Secret Treaties, Imaginos ®

Hawkwind: The Xenon Codex

Joy Division: Unknown Pleasure ®

King Crimson: Discipline ¢

Ministry : Land of Rape and Honey ®

Queensryche: Operation Mindcrime ©
«8Sonhic Youth: Daydream Nation

PERIODIQUES e Infos du Monde
e Voici

NEWSGROUPS USENET o

(Pour ceux qui pagayent sur Internet)
alt.alien.visitors e alt.conspiracy ®
alt.conspiracy.jfk ¢ alt.paranormal ©
rec.games.frp.misc ® soc.rights.human.
alt.2600

BOUQUINS ¢ Pas de titres précis,
fouillez dans les bibliotheques, découvrez
des recueils de nouvelles oubliés, osez !

® Douglas Adams ¢ Ray Bradbury
William S. Burroughs ° Phillip K. Dick
e Harlan Hellison ¢ Franz Kafka ® HP
Lovecraft ® Maupassant (pour Le Horla) ®
George Orwell » Neal Stephenstori ® Kurt
Vonnegut ® William Gibson

Toute la ligne Vertigo chez DC comics ®
Mister X, Hernandez Bro’ et Dean Motter




