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Dynamique métaphysique

Tout l'univers du "Grand Monde" est construit autour d'une conception particulière du cosmos, aussi ce chapitre est-il nécessaire. Ici sont décrits les mécanismes auxquels obéissent les grandes puissances en cause dans "Le Grand Monde", comme la réalité et le Grand Monde lui-même, les psychophysiciens et les astrogateurs. Connaître la dynamique métaphysique qui anime l'univers du "Grand Monde" vous permettra, à vous MJ, de mieux comprendre de quoi sont capables les psychophysiciens et les astrogateurs, et aussi de comprendre ce que sont les véritables enjeux de la bataille que semblent se livrer le Grand Monde et la réalité.


Le terme "dynamique métaphysique" fait un peu peur, mais il s'agit juste d'une description des règles auxquelles même la réalité et le Grand Monde ne peuvent échapper.



1. Notions de base.


Observons.


Vous aurez sans doute remarqué que dans notre univers, il existe des lois bien précises qu'il est impossible d'enfreindre, ce sont les lois de la physique. C'est de ces lois que découlent tous les aspects de l'univers (le plomb coule dans l'eau, l'hydrogène est plus léger que l'air, la matière s'organise en atomes eux-mêmes organisés en noyaux et en électrons, eux-mêmes organisés en particules plus petites etc.). Ces lois que nous connaissons auraient aussi bien pu être très différentes, imaginez un univers ou la matière n'existe pas, mais ou autre chose d'indéfinissable pour nos esprits humains interagit avec d'autres trucs encore impossibles à imaginer pour nos esprits conçus pour appréhender la réalité qui est la notre... L'ensemble des lois physiques qui définissent une réalité forment le "spectre légal" de cette réalité.


La réalité.


Le spectre légal est appelé "spectre" par analogie avec le spectre de la lumière. En effet, il n'est possible à nous autres humains que de percevoir une partie infime du spectre lumineux  qui va grosso modo du rouge au bleu, il nous est, par exemple, impossible de percevoir les rayons X ou infrarouges (pourtant, nous pouvons en comprendre l'existence, et même les utiliser).


Le spectre légal de notre réalité comprend certaines lois fondamentales qu'aucune autre loi du spectre légal ne peut contredire. Parmi ces lois fondamentales, on peut en identifier certaines, dont la principale (en fait celle qui nous intéresse le plus ici) :



"Toute entité à une naissance, une vie, et une mort."


La réalité est constituée d'une infinité d'univers, situés dans ce qui nous semble être des dimensions parallèles. Ces dimensions sont en fait des zones de la réalité plus ou moins décalées dans son spectre légal par rapport à l'emplacement de notre univers (celui ou se trouve Canaan), ce qui explique la bizarrerie de certains univers, dans lesquels il n'est pas forcement possible de survivre pour un organisme fait pour exister dans notre zone du spectre légal (imaginez un univers où les masses se repoussent au lieu de s'attirer, aucune forme de vie connue ne peut y survivre plus n'une fraction de seconde). Chaque univers correspond à un ensemble de lois au sein du spectre légal, la plupart des univers découverts par l'homme utilisent des lois se situant plus ou moins dans la même zone du spectre légal.


Structure de notre réalité.


Notre réalité est organisée en "poupées russes". C'est à dire, approximativement, que la réalité est constituée d'univers, constitués de galaxies (du moins pour ceux qui ressemblent le plus au notre), constituées de systèmes solaires, constitués de planètes, faites de minéraux, qui sont des amas de molécules, etc.


Ca, c'était pour l'aspect "géographique", on pourrait faire la même chose pour la vie, ou pour d'autres concepts qui ne concernent pas les humains et qui nous resteront donc à jamais inconnus.


Chaque poupée de cette structure en poupées russes est une entité. Par exemple, l'humanité est une entité, un individu humain est aussi une entité, faisant parti de l'humanité. Comme vous l'aurez compris, les univers sont aussi des entités, faisant parti de la réalité, qui elle est la plus grosse entité possible. A l'inverse, la plus petite entité de la réalité est une "particule" purement conceptuelle et non matérielle ou énergétique, directement issue du métacosmos, c'est de cette particule que tout est fait dans notre réalité (appelons-la "particule métacosmique"). Quelles que soient les réalités, leurs spectres légaux sont tous faits de cette particule métacosmique


Notion de métacosmos.


Ce qu'on appelle "métacosmos" correspond à l'ensemble physique, métaphysique, ou purement conceptuel le plus grand.


Au commencement n'existe que le métacosmos, un ensemble infini de concepts potentiellement existants. Ces concepts potentiels sont des spectres légaux de natures différentes, ils sont incomparables, chacun d'eux forme une réalité. Chaque réalité est donc condamnée à ne jamais avoir d'interaction avec les autres. Le métacosmos peut être vu comme une étendue infinie de pur chaos, ou de néant parfait, selon le point de vue. La totalité des particules métacosmiques est ce chaos-néant. Cette étendue de particules métacosmiques échappe bien évidement à toute tentative de description, puisqu'elle n'obéit à aucune des lois du spectre légal que nous connaissons. Le métacosmos ne prend pas place dans le temps, mais dans un seul instant, durant lequel les réalités vivent (et meurent à la fois, pour ce qui concerne la notre).


Le spectre légal.


Nous avons vu plus haut qu'un spectre légal était l'ensemble des lois qui définissent une réalité, ce qui n'est pas tout à fait exact. Maintenant que nous sommes un peu plus avancés, nous allons pouvoir en comprendre les subtilités. Chaque loi physique est une entité. Les lois physiques sont des entités de structures très simples, elles sont proches des particules métacosmiques.


Comme nous l'avons vu, une particule métacosmique n'est que purement conceptuelle, chaque réalité n'est donc que purement conceptuelle, et chaque entité n'est qu'un concept au sein d'un autre. On peut considérer un spectre légal comme un ensemble d'informations décrivant une réalité.


Structure d'une entité.


Nous avons vu plus haut ce qu'était une entité, mais voyons de quoi est faite une entité (outre le fait qu'elle est constituée d'autres entités).


Prenons un cas bien concret : un individu humain. Cet individu humain est fait de matière, bien sûr, mais aussi d'émotions, d'un destin, d'une réputation auprès de ses pairs, d'une conscience, etc. Toutes ces choses ne sont pas contenues uniquement dans la matière, elles forment ce que l'on appelle communément une "âme". L'âme tout comme la matière est faite de particules métacosmiques, elle est décrite comme la matière dans le spectre légal de la réalité. Si on dit qu'une entité est faite d'un corps et d'une âme, c'est pour différencier ce qui se trouve géographiquement dans l'entité sur le plan matériel (le corps) de ce qui se trouve en dehors de cette enveloppe matérielle (l'âme).


Lorsqu'une entité meurt, la matière qui la compose au sein de la réalité se disperse mais ne cesse pas d'exister, certaines parties de son âme survivent encore un peu (le souvenir que l'on a d'un être disparu), mais le gros de l'âme est simplement détruit (émotions, projets, existence en tant qu'individu, etc.) les particules métacosmiques qui la composaient retournent au métacosmos.



2. La lutte des réalités.


Le destin de notre réalité.


Notre réalité possède dans son spectre légal une loi fondamentale bien ennuyeuse : "Toute entité à une naissance, une vie, et une mort", la réalité étant elle-même une entité faisant parti d'elle-même, elle n'échappe pas à la règle, son sort est scellé, elle finira par disparaître. Les réalités sont des entités à la psychologie très simple, leurs seuls but, rôle et plaisir sont d'exister au sein du métacosmos, pour la durée d'un instant infini. La mort est donc un sérieux problème pour une entité qui souhaite être éternelle.


Ce problème a engendré une importante loi fondamentale : 



"toute entité doit tenter de survivre le plus possible"

Et le suicide ? me diriez-vous. Le suicide fait parti des comportements "déviants". Les déviances sont des éléments nécessaires pour qu'une évolution soit possible (par exemple, la mutation des gènes, elle engendre l'apparition de nouveaux caractères, dont les maladies génétiques, mais aussi l'apparition des mains et du cerveau de l'homme). L'existence des déviances peut être attribuée au fait que la réalité est faite à la base de particules métacosmiques, d'où émergent les nouveaux concepts, comme nous l'avons vu plus haut. Aucun comportement n'est totalement prévisible, il existe en toute chose une part d'imprévu, de chaotique, qui n'est pas défini par le spectre légal.


La seule façon pour notre réalité d'accéder à l'éternité est de trouver un moyen de détruire la loi fondamentale "toute entité à une naissance, une vie, et une mort". Cependant, si cette loi fondamentale est détruite, la réalité, forcément, n'est plus la même, elle devient alors une sorte de réalité clonée à partir de la notre, et modifiée dans son spectre légal, bien qu'en en conservant la plus grande partie. C'est donc à travers l'existence de son clone que la réalité pourra continuer à vivre, sous la forme de la partie conservée du spectre légal. Le clone de la réalité devra la remplacer progressivement.


Ce clone de la réalité, c'est le Grand Monde.


Le Grand Monde.


Oui, le Grand monde est le clone de la réalité, il en reprend progressivement le spectre légal, sans certaines lois, mais il est encore loin d'avoir fini son œuvre. Il n'est pour l'instant qu'une réalité inachevée, qui doit absorber le spectre légal de la première réalité pour pouvoir se construire. Tant qu'il sera en construction, il n'apparaîtra que comme une sorte de parasite impitoyable se nourrissant de la réalité, la dégradant, semblant accélérer sa mort. La réalité résiste mollement, comme si elle devait entrer dans une baignoire d'eau glacée, mais elle est la véritable instigatrice de sa propre destruction (destruction donc relative). La destruction de la réalité par le Grand Monde a commencé dés les premiers instants de l'existence de la réalité, bien que les conséquences n'en soient visibles que depuis relativement peu de temps.


Du fait de l'élimination de grandes lois fondamentales, le spectre légal du Grand Monde n'est pas tout à fait compatible avec celui de la réalité. Un astrogateur, à force de se rapprocher du Grand Monde convertit la partie du spectre légal le concernant en spectre légal du Grand Monde, ses mutations correspondent à un "effacement" de son être dans la réalité, pour renaître dans le Grand Monde, c'est pourquoi ses mutations ne sont apparentes qu’au cours de sa conversion au spectre légal du Grand Monde, et disparaissent lorsque cette conversion est achevée.


C'est aussi pour cette raison qu'un psychophysicien est incapable d'utiliser ses pouvoirs sur des entités faisant parti du Grand Monde (et que le spectre légal constituant le psychophysicien est aussitôt et brutalement absorbé, ce qui cause son apparente destruction).



3. Astrogation et psychophysique.


Astrogation.


Alors que le Grand Monde absorbe le spectre légal de la réalité, il se crée entre eux des points de contact (contact entre les spectres légaux de la réalité et du Grand Monde sur certaines zones, géographiques ou conceptuelles). C'est par ces points de contact qu'il est possible de voyager entre le Grand Monde et la réalité. Ces points de contact sont favorisés par la destruction ou l'affaiblissement de la réalité, les massacres, génocides ou autres carnages sont des destructions très favorables au contact entre la réalité et le Grand Monde. L'utilisation de cristaux noirs lors des transpositions dimensionnelles a le même effet qu'un bon carnage, et ouvre ainsi une faille dans la réalité, qui permet d'accéder au Grand Monde. Chaque faille ouverte entre le Grand Monde et la réalité rapproche un peu plus les deux spectres légaux sur une zone géographique donnée, favorisant encore l'absorption du spectre légal de la réalité par le Grand Monde.


A terme, le Grand Monde peut absorber physiquement des planètes entières. Elles sont alors intégrées au Grand Monde en conservant toutes leurs caractéristiques géographiques, au cours d'une immense transposition dimensionnelle spontanée. Les planètes qui sont généralement sphériques, sont alors comme "ouvertes", dépliées, et insérées dans la topographie du Grand Monde. Lors de ces gigantesques transpositions dimensionnelles, il arrive que les populations puissent survivre aux évidentes destructions qu'elles engendrent, leur sort est alors peu enviable, des armées de créatures du Grand Monde envahissent les lieux.


Il existe sur Canaan un lieu très bien gardé, la "porte de Néopolis". Si son accès est interdit, c'est parce qu'il s'agit d'un point de transposition direct vers...Tokyo. Le Grand Monde a absorbé physiquement notre bonne vieille terre, la plaçant au centre de Néopolis, qui du coup s'est retrouvé complètement dispatché tout autour. Ce qui fut la terre peut encore être visitée à cet endroit du Grand Monde, c'est un immense champ de ruines peuplé comme il se doit de zombies, nécrons, et autres créatures agressives. Les autorités impériales sont parfaitement au courant de ce phénomène, c'est pourquoi les transpositions sont interdites dans l'atmosphère de Canaan, pour retarder l'heure où la planète sera absorbée. De nombreuses planètes ont aujourd'hui disparu de cette façon, les autorités font en sorte que ce genre d'information ne deviennent jamais plus que des rumeurs.


Psychophysique.


Les psychophysiciens utilisent la partie non physique de leur être (donc leur âme) pour modifier des aspects de la réalité. Ils parviennent à modifier ponctuellement le spectre légal de la réalité, comme un programmeur insère ou retire des lignes dans un programme, et ce sans avoir forcement conscience de ce que sont le métacosmos, la réalité, le spectre légal. Ils savent cependant par intuition qu'ils modifient ce qui "code" la matière et la non-matière, mais leur compréhension de leur action s'arrête souvent là, même pour les psychophysiciens les plus éminents.


Naturellement, la réalité se défend contre les actions des psychophysiciens. Dans les temps les plus anciens, alors que la réalité était encore jeune, il était impossible de pratiquer le moindre effet psychophysique, la réaction de la réalité était trop forte.


En modifiant le spectre légal, même de manière infime, les psychophysiciens contribuent à l'affaiblissement de la réalité, créant en son sein des paradoxes. Ces paradoxes sont comme autant de blessures, qui sont soignées naturellement par l'action des particules métacosmiques constituant le spectre légal, qui recréent la partie de spectre qui à été endommagé. Le spectre récréé par ces particules est complètement réinventé à partir de rien, utilisant la faculté de création chaotique des particules métacosmiques. Ce qui a pour effet secondaire d'engendrer des "effets chaotiques" bien connus des psychophysiciens. Chaque partie recréée du spectre légal est comme une micro réalité intégrée comme une prothèse dans la réalité qui est la notre, elle ne peut pas "coller" parfaitement.


Il arrive, après que des effets psychophysiques de grande envergure aient été créés, que la réalité soit si affaiblie que le Grand Monde en profite pour absorber immédiatement (ou dans les décennies qui suivent) la zone concernée par l'effet, absorbant du même coup la partie reconstruite par les particules métacosmiques du spectre légal, ce qui peut donner lieu sur le Grand Monde à des phénomènes complètement inédits et bizarres, échappant à toutes les règles énoncées dans ce chapitre...


Là encore, les autorités impériales sont au courant de tout et étouffent l'information. Le rôle principal de la psychogarde cananéenne est de veiller à ce qu'aucun effet psychophysique trop important (ou surtout générant beaucoup de chaos activité) ne soit commis sur Canaan, toujours pour reculer le moment où inévitablement la planète sera absorbée par le Grand Monde.


Pour conclure.


La réalité meurt pour pouvoir donner naissance à une autre réalité qui elle est éternelle, c'est le Grand Monde. Dans le même temps, l'action des psychophysiciens engendre des mutations dans le spectre légal de la réalité. Ces mutations peuvent, dans les cas les plus extrêmes, donner naissances à de véritables petites réalités parallèles aux spectres légaux si proches du notre qu'il reste possible de s'y rendre physiquement sans voir la différence entre notre réalité et ces sous-réalités (la psychophysique fonctionne parfaitement dans ces sous-réalités). Le Grand Monde absorbe sans discrimination notre réalité et ces sous-réalités.


A l'heure actuelle, il est impossible de prévoir ce que sera le Grand Monde quand il aura fini son œuvre.

Informations complémentaires




1. Astrogation.



Mutations et évolution des astrogateurs.


Au cours de son apprentissage de l’instinct de l’hypervoyage, un astrogateur subit des transformations dans sa  chair, et parvient progressivement à mieux maîtriser les paramètres de transposition. Ces évolutions sont directement fonction du bonus de talent d’"instinct de l’hypervoyage" que possède l’astrogateur, aussi, s'il venait à perdre ce talent (par exemple en se réincarnant dans un autre corps sans avoir psychomémorisé ce talent), il perdrait du même coup les mutations et les pouvoirs qui en découlent.

Mutations en fonction du bonus de talent d' "instinct de l'hypervoyage" de l'astrogateur :

de -9 à 5 : Aucune mutation

à +6 : Les cheveux, les ongles et les muqueuses de l’astrogateur deviennent noirs, l’astrogateur n’est plus sujet au malaise que procure le Grand Monde, et les morts-vivants du Grand Monde n’attaqueront l’astrogateur que si celui-ci se montre hostile à leur égard.


L’astrogateur gagne 1 point d’influence morbide pour "proximité avec le Grand Monde".

à +8 : La peau de l’astrogateur devient complètement noire, son corps n’est plus sujet au vieillissement.


L’astrogateur gagne 1 point d’influence morbide pour "proximité avec le Grand Monde".

à +10 : L’iris de l’astrogateur devient noir de telle sorte qu’il devient impossible à l’œil nu de le distinguer de la pupille. L’astrogateur gagne le pouvoir "mort-vivant", différent de la psychospécificité "mort-vivant". Si l'astrogateur vient à mourir, il se relève dans l'état dans lequel l'a laissé sa mort (ses membres ne repoussent pas s'il lui en manque) mais sa santé revient au maximum, il gagne alors 2 points en ROB (ses points de santé en sont modifiés), mais il lui est désormais impossible de guérir de ses blessures. Il gagne automatiquement tous les mois 1d4 points en instinct de l'hypervoyage, qu'il le veuille ou non. S'il meurt à nouveau, il gagne encore 2 points en ROB, et perd toute la chair qu'il a sur ses os, il gagne maintenant 1d6 points en instinct de l'hypervoyage par mois. Il faudra qu'il meurt encore une fois pour trouver enfin le repos. Ce gain gratuit d'instinct de l'hypervoyage est un cadeau empoisonné, l'astrogateur s'apercevra vite qu'en progressant à une telle vitesse, il sera rongé par l'influence morbide du Grand Monde jusqu'à la folie et sa propre destruction.


L’astrogateur gagne 1 point d’influence morbide pour "proximité avec le Grand Monde".

à +12 : Le blanc des yeux de l’astrogateur devient aussi noir que sa pupille et son iris, il gagne la faculté de créer des sanctuaires : pour créer un sanctuaire, il faut opérer comme pour une astrogation libre normale, sauf que durant la transe, l’astrogateur devra commettre un acte qui lui vaudra un gain d’au moins 1 point d’influence morbide en dépensant 3 points d'expérience. La zone ainsi transformée en sanctuaire aura un rayon en mètre égale à 10 x [psychoactivité - balance] de l’astrogateur. Il est impossible de créer un sanctuaire sur un sanctuaire existant déjà, et il est impossible de pratiquer une astrogation libre dans un sanctuaire.


L’astrogateur gagne 1 point d’influence morbide pour "proximité avec le Grand Monde".

à +15 : Sur les yeux de l’astrogateur apparaît un reflet rouge sang qui semble parfois être une flamme brûlant derrière sa pupille. L’astrogateur gagne le pouvoir de "regard de la bête".


Le regard de la bête permet de mettre quelqu’un en face de ses propres terreurs et ainsi d’en faire un esclave prêt à mourir pour l’astrogateur ou même à se suicider pour le satisfaire, durant la scène dans laquelle le pouvoir a été utilisé, si la malheureuse victime a croisé le regard de l’astrogateur (c’est une condition impérative). La victime de ce pouvoir effectue un jet de [psychoactivité + balance], en opposition à un jet d'instinct de l'hypervoyage de l'astrogateur, le pouvoir fait effet si l'astrogateur gagne ce duel. A chaque fois que l’astrogateur tente d’utiliser ce pouvoir, il gagne 1 point d’influence morbide pour "regard de la bête". Ce pouvoir fonctionne avec un bonus de +2 en faveur de l’astrogateur s’il est utilisé sur le Grand Monde et sur une victime sujette au mal du Grand Monde. L’astrogateur peut utiliser ce pouvoir autant de fois qu’il le désire, et sur autant de personnes à la fois qu’il lui plaît (en traitant chaque cas indépendamment), l’effet de ce pouvoir dure le temps d’une scène.


L’astrogateur peut s’il le souhaite faire automatiquement survenir un malheur, en choisissant lui-même quel malheur va survenir, il peut cumuler plusieurs malheurs, avec l’accord du MJ. L’astrogateur maîtrise aussi l’ampleur du malheur, c’est à dire que s’il y a normalement un jet de dé à faire, c’est l’astrogateur qui détermine son résultat sans avoir à lancer de dé (exemple : malheur 51 à 53, l’astrogateur choisi de combien sera la perte temporelle, entre 1 et 300 ans).


L’astrogateur gagne 1 point d’influence morbide pour "proximité avec le Grand Monde".

à +18 : L’ombre de l’astrogateur devient floue et mal définie, ainsi que son reflet dans tout ce qui réfléchi la lumière. L’astrogateur gagne le pouvoir de "raccourci".


Ce pouvoir permet à l’astrogateur de trouver un raccourci pour se déplacer d’un point à un autre dans le Grand Monde uniquement. On procède exactement comme pour une astrogation, sauf qu’au lieu d’utiliser la pieuvre d’astrogation, l’astrogateur empreinte à pied un raccourci qu’il découvre, il peut être suivi sur ce raccourci par d’autres personnes à pied. La perte temporelle indique le temps qu’il faut marcher sur ce raccourci pour atteindre son but. Au cours de la marche, les hypervoyageurs n'ont besoin ni de manger ni de dormir, mais ils peuvent vieillir. Si un malheur arrive, il survient lors de la marche, si ce malheur est une perte temporelle, cela signifie que l’astrogateur s’est un peu perdu, et que la marche est plus longue, beaucoup plus longue, que prévu, et il est impossible de chercher un autre raccourci tant que la marche n’est pas finie... Bizarrement, des voyageurs se déplaçant par raccourci n'éprouvent ni faim ni fatigue durant toute la marche. Pour l’anecdote, le raccourci est un mode de déplacement très utilisé par les tribus Béhéliths sauvages.


L’astrogateur gagne également le pouvoir de sentir quels sont les paramètres de transposition d’un sanctuaire lorsqu’il se trouve dedans, ou ceux d’une faille inter dimensionnelle s’il y en a une à sa proximité.


L’astrogateur gagne 1 point d’influence morbide pour "proximité avec le Grand Monde".

à +20 : L’astrogateur devient un peu plus large d’épaules, il prend une dizaine de centimètres et 1 point de ROB. Son ombre est inexistante, il n’a plus aucun reflet dans les miroirs, son corps est si sombre qu’il n’est plus possible que de distinguer que sa silhouette, comme s’il absorbait parfaitement la lumière, l’astrogateur perd 1 points d'APParence.


L’astrogateur gagne le pouvoir "Béhélith noir". Il a la faculté de vomir ses points d’influence morbide (1 point à chaque utilisation de ce pouvoir) sous la forme d’une centaine de litres d’une substance visqueuse noire et luisante qui va prendre la forme d’un Béhélith à la peau de la même couleur que la répugnante substance en quelques minutes. L’astrogateur crée alors un Béhélith comme s’il s’agissait d’un PJ pour ses bases, et ses voies, mais n’a pas de points de talents à sa création, il possède 6 talents (3 à +5, 2 à +7, et 1 à +10), et n’a pas de psychoactivité. C’est une créature du Grand Monde totalement dévouée à son créateur, sa balance est de –1 (les points d'influence morbide que l'astrogateur a investi pour le créer). Si le Béhélith, encore noir, meurt, ses points d’influence obscure retournent tous à son créateur, tant ceux qui ont servi à le créer que ceux qu'il a pu gagnés par lui-même.


Le Béhélith ainsi créé pourra évoluer par la suite avec ses propres points d'expérience. Le Béhélith noir est très enclin à la violence et au mal, son maître devra le surveiller constamment s’il veut éviter qu’il ne commette quelques crimes et carnages. S'il arrivait que la balance du Béhélith atteigne un score supérieur à zéro (très rare !), il est alors émancipé, il n’est plus tenu d’obéir à son maître et ne lui est plus lié d’aucune manière, sa peau devient très claire, il devient un Béhélith comme on peu en croiser n’importe où, ce n’est plus une créature du Grand Monde, sa psychoactivité est maintenant de 1. Ca peut être une manière pour un astrogateur faire petit à petit virer sa balance vers le côté clair, ayant perdu 1 point d’influence morbide pour créer le Béhélith, mais le pari est risqué.


Un astrogateur peut créer autant de Béhéliths noirs qu’il le désire et que ses points d’influence morbide le lui permettent.


L’astrogateur gagne 1 point d’influence morbide pour "proximité avec le Grand Monde" en obtenant ce pouvoir.

à +22 : Les contours de la silhouette de l’astrogateur deviennent flous et mal définis, il semble être une sorte d’ombre matérielle, son corps est pourtant toujours le même derrière cette apparence étrange, il perd 2 points d'APParence. L’astrogateur prend conscience qu’il existe quelque part sur le Grand Monde un monolithe en cristal rose d’environ un mètre de haut, et que ce monolithe fait parti de son être au même titre que son corps et son âme, si le cristal est détruit, l'astrogateur n'y survie pas. Ce pouvoir est le pouvoir de "pierre rose". Il est possible à l’astrogateur de se rendre là ou se trouve son monolithe en utilisant son pouvoir "raccourci".


Le monolithe rose à le pouvoir de convertir les souvenirs forts en matière, c’est à dire de faire se matérialiser devant lui un des aspects d’un souvenir de l’astrogateur si celui-ci est lié au gain de points d’influence vitale ou morbide dans la mesure ou ça peut être cohérent, et ce uniquement dans le Grand Monde. Le souvenir ainsi matérialisé ne pourra pas sortir du Grand Monde, et ne durera que le temps d'une scène.


Exemples :


L’astrogateur se souvient avoir assassiné sa mère (souvenir lié à 10 points d’influence morbide), il peut, par le pouvoir de pierre rose, faire se matérialiser sa mère, en fait le souvenir qu’il à d’elle. Ou bien seulement l’arme avec laquelle il a tué sa mère.


Si l’astrogateur a connu une grande histoire d’amour (souvenir lié à 10 points d’influence vitale), il peut faire se matérialiser l’objet de son amour, ou encore l’amour qui existait entre lui et l’objet de son amour si la personne est toujours en vie. La matérialisation n'est alors pas forcement si matérielle que ça...


Les limites de ce pouvoir sont impossibles à définir par des règles, ce sera donc toujours au MJ de décider si oui ou non ce que l’astrogateur veut matérialiser peut l’être effectivement.


L'astrogateur gagne 2 points d'influence morbide pour "proximité avec le grand Monde".

à +25 : l'ombre solide qu'est déjà devenu le corps de l'astrogateur est maintenant parcourue en permanence de minuscules éclairs verdâtres, similaires à ceux qui apparaissent lors d'une transposition. L'astrogateur gagne 5 points d'influence morbide pour "proximité avec le grand monde".


L'astrogateur gagne le pouvoir de "sombre dévolu", il peut, en prenant 1 point de chaos inhérent (voir le chapitre "la psychophysique") jeter son sombre dévolu sur un personnage, si ce personnage meurt au cours de la scène, son âme n'a alors aucune chance de se réincarner, elle devient prisonnière du monolithe rose de l'astrogateur (qui prendra soin de noter cette âme sur une feuille dédiée à ce pouvoir, sa psychoactivité, et ses points d'influence cosmiques). Les points de chaos-activité et de chaos inhérent de la victime prisonnière ne se gardent pas en compte, mais ils causent une perte immédiate de psychoactivité au monolithe : chaque point de chaos-activité ou de chaos inhérent lui cause la perte de 1 point de psychoactivité. La psychoactivité du monolithe rose ne pourra cependant pas descendre plus bas que zéro. Si cela devait se produire, les points de psychoactivité perdus seraient ceux de l'astrogateur lui-même, et non ceux du monolithe.

à +27 : l'astrogateur n'est plus flou, il est à nouveau possible de distinguer son corps avec précision, bien que sa peau reste d'un noir de jais. La peau noire de l'astrogateur semble se craqueler légèrement aux endroits où la peau forme naturellement des rides (aux articulations, prés des yeux, etc.), de ces craquelures émane une faible lueur rosée. L'astrogateur gagne 5 points d'influence morbide pour "proximité avec le Grand Monde".

L'astrogateur gagne le pouvoir d' "extraction du monolithe", qui lui permet d'extraire un être vivant de son monolithe rose, et de lui assigner une tâche, une mission. Lors de l'extraction, l'astrogateur peut se trouver n'importe où sur le Grand Monde, mais la créature extraite, elle, sortira bien sûr directement du monolithe rose, et sera alors livrée aux dangers du Grand Monde si elle n'est pas protégée contre lui.


Dans un monolithe rose grandi un univers que l'on nomme "scène matérielle", nourri par les âmes que l'astrogateur y envoie avec son pouvoir de "sombre dévolu". Généralement, une scène matérielle ressemble à une petite planète plate (de plusieurs kilomètres de diamètre, une taille juste suffisante pour exprimer physiquement les caractéristiques du cristal rose dont il est issu) perdue dans le cosmos infini, entourée d'étoiles qui n'ont pas d'autre consistance que celle de petits points lumineux immatériels dans le noir, et éclairée par quelque(s) soleil(s). Le style du décor dépend également des caractéristiques du monolithe rose (exemple : un monolithe sous forte influence cosmique morbide sera une sorte de petit enfer guère moins dangereux que le Grand Monde lui-même). L'astrogateur soumettra sa vision de son univers au MJ, qui l'acceptera ou non, proposera des modifications. L'astrogateur peut inclure dans son univers des lois physiques différentes des standards généralement rependus, là encore, il devra avoir l'accord de son MJ. Une scène est toujours peuplée de créatures, parmi lesquelles se trouvent celles que l'astrogateur peut extraire avec son pouvoir "extraction du monolithe".L'astrogateur devra passer un peu de temps à définir l'univers que son monolithe rose abrite, afin que le MJ puisse mieux rendre crédible les créatures qui en sortent. Tant que l'astrogateur n'a pas obtenu le pouvoir "scène matérielle", cet univers reste purement conceptuel, une fois ce pouvoir acquis, l'univers du monolithe rose commencera à exister "réellement".


Générer une créature coûte au monolithe 2 points de psychoactivité, sa balance sera celle du monolithe, et, quelle que soit son apparence, ses points de bases seront répartis comme ceux des humains. La créature sera crée sur la base d'un humanoïde. Il est possible de doter la créature de talents choisis par l'astrogateur (en plus de ceux choisis arbitrairement par le MJ selon la culture et le passé de la créature, eux aussi déterminés arbitrairement par le MJ), ce qui coûte au monolithe 1 point de psychoactivité par tranche de 5 points obtenus dans un talent. On peut aussi doter la créature de facultés spéciales, ce qui coûte alors 5 points de psychoactivité au monolithe par faculté, ces facultés seront inspirées des mutations raden (voir le livre du joueur, au chapitre "créer un personnage") bien que n'ayant rien à voir avec elles-ci d'un point de vue purement scientifique. l'astrogateur peut doter sa créature d'autant de facultés de ce genre qu'il le désire. La créature peut aussi posséder une psychospécificité, cela coûte 5 points de psychoactivité au monolithe, la psychospécificité est tirée aléatoirement comme pour un personnage joueur. Une telle créature reste un PNJ mineur.

à +30 : les yeux de l'astrogateur deviennent semblables à deux boules de quartz rose parfaitement polies. L'astrogateur gagne 5 points d'influence morbide pour "proximité avec le Grand Monde", et le pouvoir de "réincarnation Grand Mondéenne".


Dorénavant, si l'astrogateur venait à mourir dans le Grand Monde, son âme peut tenter de se réincarner, au lieu d'être irrémédiablement détruite. Cependant, son âme ne se réincarnera que dans son monolithe rose, pour pouvoir en sortir, l'astrogateur devra extraire une créature de son monolithe avec son pouvoir "extraction du monolithe", la créature ainsi extraite sera son nouveau corps (si son jet de réincarnation est réussi). Quel que soit le degré de réussite de sa réincarnation (voir "la mort"), l'effet sera le même, l'astrogateur sera réincarné dans ne créature issue de son monolithe.


De plus, le bonus de talent d'instinct de l'hypervoyage de l'astrogateur fait désormais parti de son âme, il n'est donc pas perdu si l'astrogateur change de corps, ni volé si une autre âme réussi à investir le corps de l'astrogateur d'une façon ou d'une autre.

à +32 : les ongles et les dents de l'astrogateur prennent l'aspect de cristaux de quartz rose brute. L'astrogateur gagne 5 points d'influence morbide pour "proximité avec le Grand Monde", il gagne aussi le pouvoir de "poursuite d'entité".


Ce pouvoir permet à l'astrogateur d'effectuer une astrogation libre en recherchant une personne plutôt qu'un lieu. Les paramètres d'astrogation se calculent comme s'il s'agissait d'une astrogation classique, dont le lieu recherché est le point exacte ou se trouve la personne (ou entité d'au moins 1 en psychoactivité). Si la personne recherchée est actuellement dans le Grand Monde, l'astrogateur saura instinctivement qu'il faut faire usage de son pouvoir "raccourci" au lieu d'une astrogation normale. Si l'âme de la personne n'est plus incarnée dans aucune sorte de corps (les pierres, cristaux ou autres sont des corps à part entière) ou si la psychoactivité de l'âme recherchée est inférieure à 20, l'astrogateur part alors par un raccourci dont il ne trouvera jamais l'issue, il est condamné à une éternité de marche à pied... bon courage, vieux !

à +35 : La peau noire de l'astrogateur part en grands lambeaux sans pour autant se détacher, laissant apparaître en dessous sa chair rose pale légèrement phosphorescente. L'astrogateur gagne 10 points d'influence morbide pour "proximité avec le Grand Monde".


L'astrogateur gagne le pouvoir de "scène matérielle". La scène matérielle est l'univers hébergé par son monolithe rose, c'est un morceau de semi-réalité perdu dans le Grand Monde. Il existe deux façons pour l'astrogateur de se rendre dans sa scène matérielle : par "raccourci" (comme si le pouvoir "raccourci universel" était utilisé, voir plus loin), sa scène matérielle se situant dans le Grand Monde, et par une astrogation libre classique, la scène appartenant également à la réalité.



Un astrogateur ne peut pas y utiliser son pouvoir "sombre dévolu". Cependant, lorsqu'une personne meurt sur la scène matérielle, elle effectue normalement son jet réincarnation, en cas d'échec, la psychoactivité est absorbée dans le cristal rose au lieu de retourner au chaos-néhant. Un astrogateur avisé prendra toutefois soin de garder secrète sa scène matérielle tant que son univers n'est pas assez fort pour assumer les transpositions et la génération de chaos produit par certaines personnes. En effet, il est possible de se rendre sur sa scène à son insu par une astrogation libre classique, comme s'il s'agissait de n'importe quel monde.


Si un astrogateur est tué dans sa propre scène, on considère alors que son jet de réincarnation est automatiquement réussi, mais il doit se réincarner dans le corps d'une créature extraite de sa scène avec le pouvoir "extraction du monolithe" (voir la mutation au niveau +27), à la différence près que la créature n'apparaîtra pas sur le Grand Monde, l'astrogateur l'incarnera alors qu'elle est encore sur sa scène matérielle.


Si un psychophysicien tente de pratiquer un effet dans cette scène matérielle, l'astrogateur peut tenter de le contrer (voir le chapitre "la psychophysique"), même si lui-même est absent de sa scène. Dans sa scène, l'astrogateur à le même pouvoir que les psychophysiciens, cependant, il n'utilise pas sa propre psychoactivité pour cela, mais la psychoactivité stockée dans son cristal rose, il n'émet d'ailleurs aucun symbole d'âme.


Pour chaque transposition ou raccourci conduisant à sa scène, le monolithe rose perd 1 point de psychoactivité (que la transposition ou le raccourci ait été commis par le propriétaire de la scène matérielle ou par quelqu'un d'autre, c'est valable aussi pour l'utilisation de sanctuaire, si l'astrogateur est assez fou pour en installer un sur sa scène).


Chaque point de chaos-activité ou inhérent généré dans sa scène lui fait également perdre 1 point de psychoactivité.

à +37 : La peau noire de l'astrogateur a fini de se détacher pour laisser apparaître entièrement sa nouvelle peau, lui donnant l'aspect d'une statue de cristal rose poli, et rétro éclairé. L'intégralité de la pilosité de l'astrogateur tombe, pour ne plus repousser. L'astrogateur gagne 10 points d'influence morbide pour "proximité avec le Grand Monde".


L'astrogateur gagne le pouvoir "invocation d'entité". Ce pouvoir ressemble à "poursuite d'entité", mais au lieu de le mener jusqu'à l'entité qu'il recherche, celle-ci se téléporte, d'où qu'elle soit (Grand Monde ou univers "normal") devant l'astrogateur (à l'imprécision de transposition près). De plus, l'astrogateur n'est pas obligé de connaître l'entité qu'il invoque, elle peut simplement correspondre à une description approximative de l'entité qu'il recherche.


Exemple : un astrogateur est prisonnier dans une cage faite de solides barreaux, il tente alors d'invoquer une bestiole qu'il imagine simiesque et très costaude (pour tordre les barreaux). L'animal apparaît devant lui, à lui ensuite de l'amadouer. (Notez qu'il aurait mieux fait d'invoquer un plombier avec son chalumeau, quitte à le ramener chez lui ensuite)


Invoquer une entité est à considérer comme une astrogation libre pour tout ce qui concerne les paramètres d'astrogation. Si l'entité invoquée par l'astrogateur n'est plus incarnée par une âme, il ne se passe tout simplement rien du tout.


L'astrogateur peut profiter de l'occasion pour invoquer plusieurs entités en même temps. Les paramètres d'astrogation sont alors les mêmes pour toutes les entités invoquées, mais le temps nécessaire à la transe de l'astrogateur est égal au cumul des temps de transe qu'il aurait fallu si chaque entité avait été invoquée séparément.


Exemple : l'astrogateur tente d'invoquer deux entités en même temps, il détermine alors tous les paramètres d'astrogation comme d'habitude, mais tirera deux fois le temps de transe nécessaire en additionnant les deux temps.


En cas d'échec de l'astrogation, chaque entité invoquée subira un malheur. Remarquez bien que les entités ainsi invoquées existent déjà avant d'être invoquées, soit sur le Grand Monde, soit quelque part dans un univers "normal", il est possible d'invoquer de simples braves gens qui seront sans doute surpris de ce qui leur arrive. De la même façon, des PJs peuvent se faire invoquer par un astrogateur, ce peut être le début d'un scénario.

à +40 : la peau de l'astrogateur reprend son aspect initial, ses poils repoussent, son ombre redevient normale, bref, il reprend l'apparence anodine qui était la sienne alors qu'il n'était encore qu'un novice en instinct de l'hypervoyage. L'astrogateur ne mutera plus, il gagne 10 points d'influence morbide pour "proximité avec le Grand Monde".


L'astrogateur gagne le pouvoir de "raccourci universel", et perd son pouvoir "mort-vivant", en revenant à la vie s'il était zombie ou squelette.


"Raccourci universel" est une évolution du pouvoir "raccourci". Dorénavant, l'astrogateur peut utiliser son pouvoir de raccourci pour aller n'importe où (Grand monde ou univers "normal") à partir de n'importe où.

à +45 : Le vieillissement de l'astrogateur reprend son cours normal, il gagne 10 points d'influence morbide pour "proximité avec le Grand Monde".


L’astrogateur gagne le pouvoir de "téléportation". Ce pouvoir permet à l’astrogateur de se téléporter n’importe où dans le Grand Monde ou dans un univers "normal", en gagnant 1 point de chaos inhérent à chaque téléportation. Une téléportation pourrait se gérer comme une astrogation libre, mais le temps de transe est automatiquement de zéro, ainsi que le temps nécessaire à trouver un site propice à la transe. Cependant, vu le niveau de l'astrogateur, on peut se passer de lui faire faire des jets de dés, il décide simplement de se téléporter, et il se téléporte avec une précision parfaite. Il est possible de se téléporter au cours d’un combat, ce qui compte comme une action.

à +50 : L’astrogateur gagne 10 points d’influence morbide pour "proximité avec le Grand Monde", l’astrogateur n’est plus immunisé contre les monstres du Grand Monde, qui l’attaqueront de nouveau, comme n’importe quelle autre personne.


A présent, si l’astrogateur vient à mourir, que ce soit sur le Grand Monde ou dans un univers normal, son âme rejoindra sa scène matérielle, sa psychoactivité et son influence cosmique se mêleront à ceux de son monolithe rose, sa vie d’être de chair s’arrêtera là, sa vie d’être-univers pourra commencer…


L'astrogateur a terminé sa transformation, et il peut désormais entrevoir la vraie nature du conflit qui oppose la réalité au Grand Monde (il peut lire le chapitre "dynamique métaphysique"). Il comprend enfin que son rôle est celui de créateur d'univers.


En conclusion


Dans l'ensemble des univers connus, les astrogateurs étant parvenus à la fin de leurs mutations se comptent sur les doigts d'une seule main. Pour vivre vieux, les astrogateurs de haut niveau devront prendre garde à ne pas progresser trop vite, l'influence morbide due à la proximité avec le Grand Monde nécessite d'être contrebalancée par une forte influence vitale, influence difficile à obtenir.



Les tables des malheurs.


Ces tables représentent un échantillon non exhaustif de ce qui peut arriver en cas d’astrogation bâclée. Une bonne méthode est de tirer sur ces tables pour avoir une idée de la gravité du malheur, puis d’improviser quelque chose du même genre en essayant de le faire cadrer avec le scénario en cours (l’idée est en général d’éviter de flinguer le scénario, et de rappeler aux joueurs qu'une astrogation est un acte dangereux sans pour autant tous les anéantir). Cependant, si la marge d'échec de l'astrogateur est vraiment très importante, c'est qu'il a cherché ce qui lui arrive.

Tables des malheurs mineurs (lancer 1d10)


1 : un groupe de 2d6 personnages venant du passé se retrouve à bord sans aucune explication, ils étaient eux aussi en train de se transposer. Le MJ déterminera comme bon lui semble l’époque de laquelle viennent les nouveaux venus.


2 : L'astrogateur gagne 1 point de chaos inhérent.


3 : tous les voyageurs à bord gagnent 1d6 points de chaos activité.


4 : les voyageurs sont séparés (sauf les PJ qui vivent ensembles ce "malheur"), chacun se retrouve dans un autre véhicule peuplé d’inconnus et arrivant justement par transposition à une destination inconnue de l'astrogateur de cet autre véhicule, qui lui vient de subir une perte temporelle de 2d6 mois.


5 : durant un instant, tous les voyageurs ont eu des visions d’une effroyable lucidité sur leurs propres pulsions cachées, ils gagnent tous 5 points d’influence obscure pour "sombre révélation"


6 : tous les voyageurs font un jet de [psychoactivité + balance] de difficulté 10, en cas d’échec, ils entrent dans une frénésie meurtrière et s’attaquent à tous ce qui bouge sans distinguer les amis des ennemis pendant 1d6 x 5 minutes.


7 : les voyageurs arrivent dans un cauchemar, c’est à dire un monde illusoire ressemblant à la destination qu’ils envisageaient, mais les choses vont peu à peu mal tourner, jusqu’à ce qu’ils meurent tous et se rendent compte qu’ils sont en fait toujours dans le Grand Monde, le cauchemar n’aura duré qu’un instant mais chaque voyageur aura gagné au moins un point d’influence obscure pour "expérience de la mort", et peut-être d’autres suivant ce qui s’est passé dans le cauchemar (c’est une sorte de petit scénario dans le scénario).


8 : le cristal noir de la pieuvre de transposition se brise, devenant inutilisable.


9 : un groupe de monstres du Grand Monde furieux se retrouvent à bord à l'arrivée.


10 : un Grand Diable se retrouve à bord, désireux de rendre immédiatement en un autre point de l'univers, il somme l'astrogateur de l'y emmener. Une confrontation violente pourra être évitée par une fine négociation.

Table des malheurs (lancer un 1d10)


1 : les voyageurs sont perdus, Tauraz les retrouvera peut-être (voir le chapitre "le Grand Monde")


2 : la scène sur laquelle arrivent les voyageurs est définitivement transformée en zone de Grand Monde.


3 : tous les voyageurs à bord vieillissent de 1d4 x 10 ans (même vieillissement pour tous).


4 : tous les voyageurs font un jet de [psychoactivité + balance], les voyageurs ayant échoué vont d’abord dévorer leurs propres lèvres (perte de 2d10 points de santé), puis partir dans un bad trip cannibalo-sexuel dans lequel ils vont partouzer en confondant baisers et morsures, caresses et griffures, ils se calmeront enfin après une bonne heure de délire malsain, atrocement mutilés, dévorés par leurs partenaires et par eux-mêmes ayant perdu chacun encore 20+2d10 points de santé, en considérant ces blessures comme un seul coup donné (par rapport aux blessures graves et critiques ). Si les voyageurs délirants sont séparés et ligotés d’une manière ou d’une autre, ils peuvent s’en tirer avec seulement les lèvres déchiquetées, gore... 


5 : la faille inter dimensionnelle s’ouvre sur le vide spatial, survive qui peut...


6 : la perte temporelle est beaucoup plus importante que prévu : 1d6 x 50 ans 


7 à 10 : les voyageurs et leur véhicule sont tout simplement anéantis, corps et âmes.



2. Psychophysique.


Les effets chaotiques.


Comme nous l’avons vu dans le chapitre "La psychophysique" du livre du joueur, les effets psychophysiques peuvent engendrer des effets chaotiques. En voici la liste avec les explications nécessaires. Les effets chaotiques sont classés en fonction de leur "type", c’est à dire de la puissance de l’effet chaotique. Lorsqu’un effet chaotique est généré, on tire l’effet au d8 dans le tableau qui correspond à son type. Les effets décrits ici sont des effets prêts  à l’emploi, mais ils ne constituent pas une liste exhaustive, vous êtes encouragés à en inventer d’autres, ou à improviser des effets chaotiques en fonction de l’effet psychophysique que le psychophysicien a provoqué.

Remarquez que les effets produits par le chaos ne sont pas parfaitement chaotiques, le pur chaos ne saurait mener qu'à la destruction, ou au moins une dégradation pure et simple des entités atteintes, il subsiste une certaine logique. Cela tiens au fait que le "tissus" de la réalité (ou du Grand Monde si l'effet a lieu sur le Grand Monde) est lui simplement détérioré, mais il cicatrise immédiatement, recollant plus ou moins bien ses lambeaux entre eux, ce qui cause les "bugs" que sont les effets chaotiques.

Effets de type A (dans un rayon de [psychoactivité x 10 m] autour du psychophysicien)

1- Lévitation spontanée : les objets de faibles masses (moins de 100 g) lévitent jusqu’à 3 m de haut.

2-  Résurrection des insectes : les insectes morts de petite taille sont ramenés à la vie.

3- Ombres mouvantes : les ombres sont projetées dans des directions aléatoires et non en fonction de l’éclairage.

4- Zone de silence : aucun son n’est audible dans la zone.

5- Mutation des fleurs : les végétaux mutent de façon instantanée et bizarre.

6- Augmentation de température dans la zone affectée (+10°c).

7- Rien.

8- Effet plus important que prévu, tirer dans la table des effets de type B.

Effets de type B

1- Dégénérescence : le psychophysicien devient plus poilu, il se voûte très légèrement, et perd définitivement 1 point de MEN.

2- Le psychophysicien devient phosphorescent jusqu'à la disparition de l'effet.

3- Le psychophysicien devient flou, impossible de le voir net (jusqu'à disparition de l'effet).

4- Le psychophysicien change définitivement et instantanément de sexe.

5-  La température augmente d’une vingtaine de degrés dans un rayon de [psychoactivité x 10 m] autour du psychophysicien.

6- Jusqu'à la disparition de l'effet, le psychophysicien à une vision inversée (le haut en bas et inversement), ce qui lui procure un malus de -10 à tous ses jets pour lesquels la vue a une importance (-10 aussi en initiative).

7- Rien.

8- Effet plus important que prévu, tirer dans la table des effets de type C.

Effets de type C

1- Tempête instantanée : là ou prend place la scène, les éléments se déchaînent (vent, foudre, etc.)

2- Grosse voix : la voix du psychophysicien porte dans un rayon d’1 km autour de lui, même s’il chuchote.

3- Multiplication des insectes : dans un rayon d’1 km autour du psychophysicien, la population des insectes est instantanément multipliée par 100.

4- Tous les personnages présents dans la scène changent de sexe instantanément et de façon définitive.

5- Toute personne présente dans la scène gagne définitivement un point de chaos inhérent.

6-  Le corps du psychophysicien vieilli instantanément de 1d8x10 ans.

7- Rien.

8- Effet plus important que prévu, tirer dans la table des effets de type D.

Effets de type D

1- Tous les personnages présents dans la scène prennent l’apparence du psychophysicien, il devient impossible de reconnaître qui que ce soit (jusqu'à disparition de l'effet).

2-  Toutes les âmes des PJs présents dans la scène sont désincarnées, et réincarnées dans un des corps ainsi libérés, de façon aléatoire. (définitif)

3- Chaque PJ échange un point d’influence cosmique tiré aléatoirement avec un autre PJ. (définitif)

4- La zone de la scène devient une zone de Grand Monde, pour toute la durée de l’effet chaotique.

5- Toutes personnes présentes dans la scène dégénèrent, elles deviennent plus poilues et se voûtent légèrement, et perdent 1 points de MEN.

6- Toute personne présente dans la scène gagne définitivement un point de chaos inhérent.

7- Rien.

8- Effet plus important que prévu, tirer dans la table des effets de type E.

Effets de type E

1- Inflammation spontanée : le psychophysicien prend subitement feu, causant des dommages de [sa psychoactivité] dans un rayon de [sa psychoactivité x 10 m].

2- Transposition spontanée de toute la scène dans le Grand Monde (ou dans le vide spatial si l'effet a lieu dans le Grand Monde).

3-  Le psychophysicien gagne définitivement 2 points de chaos inhérent, tout autre personnage présent dans la scène en gagne 1.

4- Toute la zone de la scène devient définitivement une zone de Grand Monde.

5- Aucune technologie supérieure à celle de l’âge de fer ne peut fonctionner dans la scène, pour la durée de l’effet chaotique (attention aux armures à actionneurs myomécaniques !).

6- Toute personne présente dans la scène vieillie instantanément de 1d8x10 ans.

7-  Rien.

8- Tirer un effet de chaque type. Toute personne présente dans la scène gagne 1d8 points de chaos-activité, et 2 points de chaos inhérent.



3. Les wahiliths, mulaïlas et béhéliths.


Aussi loin que l'on puisse remonter dans l'histoire de ces espèces (plusieurs milliers d'années, grâce aux archives des wahiliths), il semble que jamais elles ne connurent des technologies ou des styles de vie différents de ceux qu'elles connaissent aujourd'hui. Ceci s'explique par la nature même de ces races : ils ne sont pas le fruit d'une évolution, comme le sont les humains, mais l'incarnation d'une idée, d'un fantasme. Les wahiliths et mulaïlas sont le fantasme humain de la vie parfaite, noble et admirable. Les béhéliths sont eux l'incarnation de la rage, de la révolte, de la colère. Ces espèces n'existent en fait que depuis que les humains les ont découverts, mais leur passé s'est généré à posteriori. Du fait de leurs origines fantasmagoriques, les wahiliths, mulaïlas et béhéliths sont moins ancrés dans le spectre légal de la réalité que ne le sont, par exemple, les humains, aussi sont-ils plus faciles à modifier par la psychophysique. En pratique, tout effet psychophysique ayant pour cible un wahilith, une mulaïla ou un béhélith reçoit un bonus automatique de 10 points (à la discrétion du MJ).


Exemple : Un effet psychophysique de difficulté 30 ne sra que d'une difficulté de 20 si sa cible est un wahilith, une mulaïla ou un béhélith.


De plus, ces espèces sont moins résistantes aux effets chaotiques que les autres espèces, puisqu'elles ne bénéficient pas complètement de l'effet de "cicatrisation" du tissus de la réalité. Lorsqu'un personnage wahilith, mulaïla ou béhélith subit un effet chaotique, il perd aussitôt 1 point de psychoactivité (pour chaque effet subi). Si l'âme d'un personnage appartenant à une de ces espèces tombe à une psychoactivité de zéro, le corps du personnage semble alors se déliter, comme partant en  fumée, les personnes qui le connaissaient auront alors le sentiment que cet être n'a jamais été autre chose qu'un personnage imaginaire dont ils se plaisaient à inventer l'histoire. Cependant, une âme wahilith, mulaïla ou béhélith incarné dans un corps d'une autre espèce n'est plus sujette aux règle énoncées ici, puisqu'elle a gagnée sa place au sein de la réalité.


De ce fait, il est impossible de trouver des corps de ces espèces fantasmées sans âme.



4. L'aspiration cosmique.


Les personnages joués par les joueurs sont au cœur de la lutte entre le Grand Monde et la réalité, pas seulement au cours des aventures qu'ils vont vivre. Leurs âmes, psychospéciales, sont dotées d'un pouvoir d'une grande puissance : ils peuvent créer en eux un conflit entre les influences du Grand Monde (influence morbide) et de la réalité (influence vitale). Ce conflit interne provoque localement une grande indécision au niveau cosmique qui favorise l'émergence d'énergie pure en provenance directe du chaos, comme un big-bang en miniature. Cette énergie ne sera pas convertie en matière comme ce fut le cas lors du big-bang, la réalité et le Grand Monde occupant déjà l'espace métaphysique disponible, mais permettra à un personnage de modifier légèrement la matière en sa faveur de façon ponctuelle. Ce pouvoir s'appèle l'aspiration cosmique.


Pour utiliser l'aspiration cosmique, un personnage devra posséder au moins un point en influence vitale, et un en influence morbide. Il effectue alors un jet en opposition de son total d'influence vitale contre son total d'influence morbide. En cas d'égalité entre ces deux jets, le personnage perd un point dans chacune des deux influences cosmiques. Si le jet en opposition penche en faveur d'une des deux influences, celle-ci perd un point, et la différence obtenue entre les deux jets est transformée en un bonus utilisable immédiatement pour n'importe quel jet de talent, de psychoactivité ou autre.


Lorsqu'un personnage perd un point d'influence cosmique, il choisi lequel de ses points il perd (ces points étant liés à des souvenirs précis, un personnage peut préférer en oublier un plutôt qu'un autre).


Un point d'aspiration cosmique ne se récupère qu'à la fin de l'aventure, et seulement si ce point a été dépensé en prenant par à un affrontement entre Grand Monde et réalité, d'un côté ou de l'autre. La notion "d'affrontement" est ici assez large, il ne s'agit pas forcement d'un affrontement armé, le MJ reste seul juge de la situation. Si le point a été dépensé de façon plus gratuite, il ne sera récupéré qu'après l'aventure suivante.


Exceptionnellement, les héros peuvent gagner un point d'aspiration cosmique en plus du leur à la suite d'un scénario. Si ce point en plus du leur est dépensé, il ne sera pas récupéré.

les Psychospécificités


A la création d’un personnage joueur, lancer 2 fois un d6, le premier est un chiffre de dizaine, le deuxième est un chiffre d’unité, on obtient donc un nombre à 2 chiffres, de 11 à 66, le MJ se reporte alors sur la liste afin de savoir quelle est la psychospécificité du personnage.


11-RELEVEUR DE MORTS


Votre personnage a la faculté de créer des zombis à partir de cadavres. Il doit pour ce faire approcher un cadavre mort depuis moins d'une scène, et le toucher. Le zombi ainsi créé n'a pas de psychoactivité, il est muet mais pas stupide. Bien que d'une fidélité sans faille envers son maître, un zombi de cette sorte n'espère qu'une chose : retrouver une âme, ce qui peut le rendre indiscipliné. Ce genre de zombi ne peut pas être réparé s'il est abîmé, mais il ne prend pas en compte les dommages normaux, seules les blessures graves et critiques peuvent en venir à bout (seules ces blessures lui procurent des malus, un zombi étant insensible à la douleur). Ses dons et ses talents sont identiques à ce qu'ils étaient de son vivant, il hérite également des blessures graves et critiques qu'il avait de son vivant (un zombi doit cependant avoir une tête ! sans quoi il reste mort). Un releveur de morts peut avoir sous son contrôle autant de zombis qu'il a de points d'influence morbide (exemple : un releveur de morts ayant 3 points d'influence morbide pourra avoir en même temps 3 zombies sous ses ordres). Le releveur de morts peut à tout moment "libérer" un de ses zombies, celui-ci retombe alors raide mort. Le releveur contrôle ses zombis par lien télépathique, il voit, entend et ressent tout ce que ses zombis voient, entendent, ou ressentent (amour, colère…). Le releveur peut envoyer ses zombis effectuer des tâches loin de lui, mais il doit toujours rester sur la même planète qu'eux. Si d'aventure un releveur devait abandonner un zombi sur une planète, celui-ci serait alors immédiatement libéré, donc mort pour de bon. Si le releveur meurt, ses zombis sont immédiatement libérés (donc morts).


Il est possible qu'une âme pouvant se réincarner choisisse le corps d'un tel zombi, le corps est alors miraculeusement guéri de ses blessures, il redevient vivant, et l'âme ainsi réincarnée gagne 1 point d'influence vitale pour "sauvetage d'un damné".


12-BERSERKER


En situation de combat, le personnage peut laisser éclater une rage d’une violence incroyable. Cette rage confère au personnage une résistance hors du commun s'exprimant sous la forme de 3 points d'armure et de +5 à l'initiative, de plus, il devient insensible aux malus dus à ses blessures, et les dommages qu'il inflige sont automatiquement majorés de 5 points (même s'il utilise des armes à feu). Déclencher une telle rage ne demande aucun jet particulier au joueur, par contre, arrêter cette furie guerrière est plus délicat, et nécessite un jet réussi de [psychoactivité + balance] dont la difficulté est égale au nombre de round durant lesquels le personnage aura été en furie (le personnage peut tenter un jet à chaque round). Il se peut, si le personnage reste trop longtemps en état berserk, qu'il ne réussisse jamais à sortir de cet état…


13-ROI DES PAUVRES


Ou que vous soyez, hors du Grand Monde, aucun SDF possédant une psychoactivité inférieure ou égale à 2 ne tentera de vous faire du mal, ils voient en vous un guide, un sauveur. Vous pouvez les convaincre de risquer leurs vies pour vous en réussissant un jet de psychoactivité en opposition à celle de votre (vos) "victimes". Si vous tentez de manipuler une foule de SDF, faites un seul jet de psychoactivité, le MJ évaluera alors le pourcentage de ceux qui sont convaincus et de ceux qui ne le sont pas.


14-CHANT DE NUDITE


Il vous suffit de vous mettre à poil et de chanter et danser pour que tout ceux qui vous entendent aient envie de faire comme vous toutes affaires cessant. Faites un jet de psychoactivité, tous vos spectateurs feront de même, ceux qui obtiendront un score inférieur au votre ne pourront pas résister à cette folle envie de danser nus en chantant. Vos victimes ne s’arrêteront de danser et de chanter nus que lorsque vous-même vous arrêterez.


15-JUMEAUX TELEPATHES


Vous jouerez en fait deux personnages avec une seule feuille de personnage. Vos deux personnages sont jumeaux, ils n’ont qu’une seule conscience pour deux, toutes leurs perceptions et leurs connaissances sont en commun, même s’ils sont chacun dans des univers différents ou même dans le Grand Monde. Cependant, vos deux personnages ont aussi une seule âme pour deux, et chaque fois que l’un d’entre eux est blessé, l’autre en ressent également les dégâts, même s’il s’agit de mutilations. Si votre âme venait à se réincarner, remplacez cette psychospécificité par une autre tirée aléatoirement.


16-ENFANT


Votre personnage possède une étrange faculté: inspirer la pitié. Pour cela, il vous suffit de vous mettre en boule en pleurnichant, faites alors un jet de [psychoactivité+balance], seuls oseront encore vous faire du mal les personnes obtenant un meilleur score que vous avec un jet de [psychoactivité-balance]. Cette faculté est inopérante sur le Grand Monde.


21-SOIGNEUR


Par une simple application des mains (ou sans les mains pour vous-mêmes) vous pouvez absorber la totalité des blessures de votre patient (même les mutilations), mais cela vous fait gagner 1 point d'influence morbide pour "absorption de blessures". Aussi, il ne vous est possible de soigner que des créatures vivantes (pas mortes ou mortes-vivantes, ou autres formes bâtardes de vie) dont la balance est au moins de +1 (c’est valable aussi pour vous soigner vous-même).


22-ROMEO ET JULIETTE


Vous ne connaissez que des histoires d’amour impossibles, quel manque de bol! Votre bon MJ vous indiquera quand le coup de foudre s’abattra sur vous, votre amour ne pourra être que réciproque, mais ô combien inaccessible, et sera dés le début voué à l’échec. Cependant, si vous jouez bien votre personnage amoureux, le MJ vous octroiera un bonus temporaire de +2 en ROBustesse et en INS quand vous aurez une pensée pour votre moitié. Si votre prestation est particulièrement mémorable (le but étant de passer une agréable partie de jeu de rôle), vous pouvez même gagner 1 point d’influence vitale à la fin de votre triste histoire d’amour. Il est possible que votre personnage tombe amoureux de plusieurs personnes en même temps.


23-TRANSFERT DE DOULEUR


Lorsque votre personnage est blessé et endure donc des malus, il peut tenter de transférer sa douleur sur une autre personne à portée de sa vue. Vous devez réussir un jet de [psychoactivité-balance] opposé à un jet de [psychoactivité+balance] de votre victime. Si vous réussissez, votre victime subira alors vos malus de blessures à votre place jusqu’à la fin de la scène, ou jusqu’à la mort si la victime ou vous-même mourrez avant.


24-"IL EN RESTE ENCORE UN FOND"


Quoi qu'ai pu transporter sur lui votre personnage, il lui en reste toujours un fond, juste assez pour une "dose", bien sûr, il lui faut parfois bien chercher, et ce qu’il trouve alors est peut être un peu abîmé, mais toujours utilisable. Votre personnage a beau finir son dernier "fond", en cherchant bien, il peut encore en trouver un peu (eau dans une gourde, biscuits, pièces de monnaie, cigarettes...). Cependant , il ne peut rester à votre personnage que des substances dont il ne s’est pas volontairement débarrassé, ou dont il n’a pas été débarrassé (par exemple après une fouille en bonne et due forme).


25-SERREUR DE MAINS / FAISEUR DE BISE


Toutes les personnes auxquelles vous aurez serré la main ou fait la bise au cours d’une journée vous considéreront alors comme éminemment sympathique (ce qui ne les rend pas stupides ou dupes pour autant, il est impossible de leur faire faire une chose qu'elle ne feraient de toutes façons pas pour leur propre frère) jusqu’à ce qu’elles aient pu dormir.


26-REINCARNATION MYTHIQUE


Votre personnage a déjà vécu par le passé, il était même une célébrité, que dis-je ? un mythe ! Depuis, il est mort, mais le voilà réincarné. Choisissez de quelle célébrité votre personnage est la réincarnation, il possède un bonus de +5 à ses jets dans un talent donné, en fonction de l’idée que vous vous faites de la personnalité qu’il fut. Ajoutez lui aussi 1 point d’influence morbide pour "expérience de la mort".


31-VUE DU GRAND NOIR


Vous avez la faculté de voir au premier coup d’œil ce qui est "blanc" (vous, la plupart des choses de l’univers...) et ce qui est "noir" (le Grand Monde et ses créatures...) (note : blanc et noir son ici des appellations de convention, sans rapport avec les couleurs ou des notions de bien et de mal, ni même de balance). Vous ne voyez pas l’intérêt de ce pouvoir ? un ami psychophysicien saurait sûrement vous expliquer en quoi ce pouvoir est utile.


32-EMPATHIE MECANIQUE


Votre voiture ne démarre pas ? un bon coup de poing sur le capot et ça repart, idem pour une télé déréglée, une arme enrayée ou n’importe quel objet technologique récalcitrant. Votre pouvoir est de faire fonctionner les objets en panne tant que l’on ignore l’origine de la panne, grâce à la méthode violente.


33- BISOU VERT


Le fabuleux pouvoir de bisou vert permet à celui qui l'utilise de faire vieillir, et grandir par la même occasion, n'importe quel type de végétal. Il suffit pour cela de couvrir de bisous la plante que l'on souhaite faire vieillir, elle gagnera un an par bisou donné. Attention, si ce pouvoir peut faire grandir les arbres, il peut aussi faire pourrir les fleurs, ou les autres végétaux incapable de vivre plusieurs années. 


34-EMPATHIE ANIMALE


Si un animal vous cherche des noises, il vous suffit de l’imiter pour que celui-ci vous reconnaisse comme étant l’un des siens, mais ça ne l’empêchera pas de se défendre si vous lui voulez du mal, ou de vous chasser si cet animal vous prend pour un rival.


35-CRACHE LA MORT


Pour faire usage de votre pouvoir, vous devez avoir au moins une blessure grave. Ce pouvoir vous donne droit à une attaque "invisible" par round de combat (c'est une action d'attaque), vous pouvez la localiser où bon vous semble afin d'augmenter ou de diminuer les dégats. Vous devez voir votre victime, et réussir un jet de [psychoactivité-balance] opposée à sa [psychoactivité+balance], si vous êtes vainqueur, votre victime doit alors encaisser sans armure des dégâts mortels d'un DdF calculé d'après votre total d'influence morbide. Si votre victime meure de ce mauvais traitement, vous gagnez automatiquement 1 point d'influence morbide.


36-LA VOIE DU SABRE


Vous pouvez faire apparaître à n’importe quel moment une arme blanche de votre choix mais au moins de la taille d'une petite épée. L’arme rayonnera d’une lueur surnaturelle, ses dégâts sont de [un DdF calculé d'après votre total d'influence morbide + votre DdF+5], de plus, cette arme vous confère un bonus de 5 à vos jets d'initiative, et un bonus de +5 à son maniement.


41-COUP DE MAITRE


Choisissez une des deux versions de cette psychospécificité :


Une fois par jour, vous pouvez appliquer un bonus de +5 à un de vos jets de talents. Vous devez prévenir le MJ que vous utilisez ce pouvoir avant d’effectuer le jet en question.

Ou bien, si vous préférez, vous pouvez choisir d'appliquer un bonus de +10, mais seulement une fois par semaine.


42-RESURECTION


Si votre personnage meurt hors du Grand Monde, le MJ ne se réfèrera pas au chapitre "la mort", puisque le héros fera directement un jet de [psychoactivité + balance] de difficulté 20, au lieu de se réincarner dans une nouvelle enveloppe charnelle, le personnage va tout simplement ressusciter, dans le même corps, en conservant ses talents et dons indemnes, ainsi que toute sa mémoire. Le personnage "neuf" apparaît vêtu d’une simple toge blanche pour tout équipement, et ce seulement 1d6 minutes après la mort, à côté de la dernière personne encore vivante à l'avoir vu vivant.


43-COLLECTIONNEUR


Votre personnage cherche à collectionner les objets liés à des personnages de légende (comme par exemple la guitare d’Hendrix, la voiture de Fangio ou le colt de Billy the kid), et pour cause : si votre personnage utilise un tel objet, il peut le faire non pas avec son propre bonus de talent mais avec celui qu’avait le légendaire héros qui le maniait (à savoir entre +10 et +20 environ, et plus rarement jusqu'à +30 !). Depuis le 20ème siècle, de nombreuses aventures on été vécues aux quatre coins de l’univers, chaque planète a son histoire, et ses légendes, ses récits de hauts faits, et donc les objets qui s'y rattachent...


44-HALLUCINE DU NAIN VERT


Votre personnage est victime d’une hallucination très particulière : il se croit en permanence accompagné d’un nain barbu vêtu de vert, haut d’une quinzaine de centimètres, qui est son ami le plus fidèle. Bien que votre personnage soit le seul à pouvoir voir et entendre le nain, il est en fait bien réel selon son point de vue, il peut se faufiler pour espionner une conversation et en faire un compte rendu ensuite, et aussi transporter des objets (avec une force équivalente à celle d’un hamster) des témoins de cette action penseraient qu’il s’agit d'une sorte de télékinésie. Cependant, N’oubliez pas de discuter régulièrement avec votre nain et de lui porter attention, sans quoi, vexé, il pourrait se cacher à votre regard pendant des jours entiers. Il vous faut aussi savoir que ce nain est pacifiste, il ne fera jamais rien qui pourrait nuire directement à la santé d’un être vivant. Dernière précision : le nain est increvable, un peu à la manière d’un toon.


45-PSYCHOPARASITE


Vous devez avoir une feuille de psychophysicien, vous en avez les pouvoirs, mais vous n'avez au début du jeu qu'un score de 1 en psychoactivité actuelle, pas de score de psychoactivité maximum. Comme les psychophysiciens, vous ressentez les symboles des psychophysiciens lorsque vous êtes parmi les témoins de leurs effets. A la manière d’un parasite, vous pouvez absorber une part de l’énergie psy déployée par le psychophysicien pour réaliser son effet. Vous possédez pour cela un talent particulier : "psychoparasite" (vous débutez à -10) qui dépend de la base MENtal. Lorsque vous êtes parmi les témoins d'un effet psychophysique, vous pouvez effectuer un jet de "psychoparasite", le résultat de votre jet correspond à une augmentation de la difficulté de l'effet que tente le psychophysicien (ce qui peut s'avérer très dangereux pour le psychophysicien, qui n'a pas prévu cette augmentation dans son évaluation de la difficulté), ce même score indique combien de points de psychoactivité vous gagnez. Votre psychoactivité n'a donc pas de maximum, mais vous devez psychoparasiter pour les récupérer. 


Lorsque vous psychoparasitez un psychophysicien au cours de son effet, il ne se rend compte de rien, si ce n’est peut être que son choque en retour est plus violent qu’il ne l’avait imaginé. Par ailleurs, votre intervention n'est pas sans douleur pour le psychophysicien, puisque celui-ci perd définitivement 1 point de psychoactivité maximum que vous récupérez pour vous (c'est votre seule façon de progresser en psychoactivité). Si par votre parasitisme un psychophysicien vient à mourir vous êtes considéré comme totalement responsable de sa mort pour un gain éventuel de points d'influence morbide.


46-POUCES VERTS


Un jardinier né !! Non seulement vous avez le talent "jardinage" à +5 (dans votre âme, vous ne le perdez pas si vous vous réincarnez), mais en plus lorsque vous plantez une graine en la tenant entre vos deux pouces, il suffit de quelques secondes pour que le végétal planté prenne une taille "adulte" comme s’il avait poussé là naturellement pendant le temps nécessaire à son épanouissement maximum.


51-PSYCHOLECTEUR


Vous savez mémoriser des livres, sans même avoir à les lire, il vous suffit pour cela de faire défiler les pages très vite (comme pour les petits dessins animés qu’on peut parfois trouver en carnet dans les boites de céréales) et de dépenser 1 seul point d'expérience pour que même après votre mort vous puissiez vous souvenir des moindres détails contenus dans le livre ainsi mémorisé.


52-VIOLEUR D’AME


Votre personnage a le pouvoir, en ayant une relation sexuelle avec une autre personne d’une psychoactivité au moins égale à 2, de voir le symbole de son âme, sa psychospécificité, ainsi que sa balance. Il peut alors tenter de modifier sa balance en échangeant à sa guise des points d’influence cosmique avec sa  "victime", à hauteur de 1 point par tentative réussie. Pour ce faire, votre personnage doit réussir un jet de [psychoactivité + total d'influence vitale ou morbide (celle dont il veut perdre un point)] contre un jet de [psychoactivité + total d'influence vitale ou morbide (celle dont la victime va perdre un point)] de la victime. Les points d'influence cosmique étant liés à des souvenirs, ces souvenirs sont échangés en même temps que les points qui y correspondent. 


Exemple : Rémi est un violeur d'âme, il possède 1 point d'influence vitale et 3 d'influence morbide. Il couche avec Suzana, qui elle possède 2 points d'influence vitale et 1 point d'influence morbide. Rémi tente alors d'échanger 1 de ses points d'influence morbide contre 1 point d'influence vitale de Suzana. Il effectue alors un jet de [psychoactivité + 3 (qui correspondent à son influence morbide)] et obtient une score de 12, Suzana, elle, effectue un jet de [psychoactivité + 2 (qui correspondent à son influence vitale)], elle obtient également un score de 12, Rémi à donc tout juste réussi, il échange son point avec Suzana comme il l'avait prévu, Suzana se sentira alors profondément souillée par ce contact physique. Nul doute que l'histoire d'amour se termine ici.


53-ÂME EN COURS DE PSYCHOMATERIALISATION


Votre personnage , s’il veut augmenter sa psychoactivité, doit dépenser 2 fois plus de points d’évolution que s’il n’avait pas cette psychospécificité, et ne peut plus l’augmenter du tout lorsque la psychomatérialisation est achevée.

L’âme de votre personnage est en train de se convertir en matière, en modifiant votre corps. A la fin de chaque aventure, votre personnage perd 1 point de psychoactivité qu'il gagne dans une de ses bases tirée aléatoirement au d6.


Lorsque votre psychoactivité est à zéro, alors votre psychomatérialisation est terminée, vous n'avez désormais plus d'âme à proprement parler (impossible pour vous d'être un psychophysicien). Vous effectuerez les jets de résistance à la psychophysique avec votre base MENtal au lieu de psychoactivité, mais en doublant le score obtenu (vous êtes désormais très résistant à la psychophysique). De plus, quelque soient les blessures que vous subissez, vous guérirez d'1 point de dommage dans la localisation de votre choix à chaque heure.


En revanche, si vous veniez à mourir, vous ne pourriez pas vous réincarner.


54-GARDIEN DES DIMENSIONS


Votre personnage a le pouvoir d'empêcher toute transposition dimensionnelle dans la scène où il ses trouve et durant une scène, que ce soit sur le Grand Monde ou dans un univers "normal". Cependant, un tel acte est plutôt épuisant, aussi votre personnage encaissera 1d6 points de souffle par scène durant laquelle il souhaite rendre toute transposition impossible. Ce pouvoir bloque autant les départs que les arrivées, les départs sont juste rendus impossibles, les arrivées sont elles reportées jusqu'à la fin de l'utilisation de ce pouvoir comme un perte temporelle imprévue.

Les gardiens des dimensions sont très recherchés par la psychogarde cananéenne, prête à payer cher la protection qu'ils peuvent offrir les jours de communion universelle. Ils sont également très efficaces pour retenir des pirates en fuite.


55-VISION DE L’ULTIME


Votre personnage possède la faculté de savoir si une chose en rapport avec la scène en train d’être jouée est la dernière d’une série. Quelques exemples:


-la balle que vient de tirer un ennemi est elle la dernière de son chargeur ?


-le biscuit que mon pote va manger est-il le dernier de paquet ?


-le garde qu’on vient d’abattre était il le dernier des gardes planqués derrière les caisses ?

Le MJ apportera toujours les réponses à ces questions, se basant sur l’état actuel des choses ce qui peut fausser votre divination s'il y a une intervention psychophysique (par exemple si un psychophysicien fait apparaître un biscuit dans un paquet que vous veniez de deviner vide).


56-SIXIEME SENS

Il est absolument impossible d’attaquer votre personnage par surprise sans qu’il n’ait droit à un jet de défense (parade ou esquive) sans malus de surprise. Si on tente de vous égorger dans votre sommeil, vous vous réveillerez une fraction de seconde avant qu’il ne soit trop tard, si on vous tire dessus dans le dos vous aurez l’intuition de vous jeter à terre au dernier moment. Bref, vous possédez ce petit plus qui fait que certains coriaces le sont plus que d’autres...



6X-


Votre personnage a sans doute été recueilli alors qu’il était perdu, seul, dans le Grand Monde, naufragé ? ou bien a-t-il été retrouvé dans une barge en provenance du Grand Monde alors qu’il n’était pas enregistré au départ de la barge, passager clandestin ? Toujours est-il qu’un de ses voyages sur le Grand Monde est marqué par une amnésie tenace, alors que la vie qu’il a pu mener avant cet étrange séjour sur le Grand Monde lui reste en mémoire comme floue, fade, et sans intérêt. Quelqu’un qui vous aurait connu avant dirait de vous que vous n’êtes plus vraiment la même personne. Enfin... outre tous ces mystères, vous pouvez d’ores et déjà vous ajouter 6 points d’influence morbide pour "souvenirs morbides refoulés" (ces points d'influence morbide ne sont à prendre en compte qu'après la création de votre personnage).


61-ENTREUR


Vous n’êtes jamais mis en danger par les morts-vivants du Grand Monde tant que vous n’êtes pas agressif à leur égard, de plus lorsque vous êtes dans l’enceinte d’un sanctuaire, il vous est possible à volonté d’inviter les créatures du Grand Monde à franchir cette enceinte, tout simplement en leur parlant, il faut bien sur que la créature invitée ai pu vous entendre lui proposer de rentrer dans cette enceinte. Vous pouvez aussi inviter les créatures par groupes entiers, il vous suffit de crier assez fort pour qu’un maximum de créature puisse vous entendre.


62-GRAND ASTROGATEUR


Depuis votre étrange séjour sur le Grand Monde, vos muqueuses, votre peau, l’iris et le blanc de vos yeux ont noirci d’un noir de jais. Vous possédez désormais un bonus de talent "instinct de l’hypervoyage"  de +5, ce qui fait de vous un astrogateur talentueux... (si votre personnage venait à se réincarner, son bonus d'instinct de l'hypervoyage ne sera pas perdu, il fait partie de son âme).


Reportez vous au chapitre sur l’astrogation pour en savoir plus.


63-MORT-VIVANT


S’il arrive que votre personnage meurt, il se relèvera à la fin de la scène, mort-vivant. Il est alors insensible aux maladies, sa voix devient rauque, comme très enrouée, et n’a plus besoin de respirer, il gagne 2 points en ROBustesse ainsi que 1 point d’influence morbide pour "expérience de la mort", il a par contre besoin de dormir une heure de plus par nuit que de son vivant. Il peut encore être blessé ou assommé, il se remet des dégâts assommants comme un humain (avec du repos). Par contre, pour les dégâts mortels, il lui faut dévorer une créature à l’âme développée (au moins 2 en psychoactivité) pour guérir d'un nombre de points de dommages égal à la ROBustesse de la défunte personne qui vous sert de repas. Si vous avez subit une blessure grave ou critique, vous pouvez vous réparer en prenant les pièces qui vous font défaut sur votre répugnant repas, et en vous les greffant salement avec des clous, des agrafes, du fil, ou n'importe quoi de ce genre. Dévorer un cadavre dure environ 10 minutes (oui, seulement, les morts-vivants ont l'appétit féroce !), le cadavre doit être frais de moins d’un mois, et il s'agit là d'une expérience horrible (diff. 20, 1 point gagné si échec).


Si votre personnage mort-vivant meurt à nouveau, il devient alors squelette, et gagne encore un point d’influence morbide pour "expérience de la mort", et encore 2 points de ROBustesse. Il perd sa chair par lambeaux en moins d’une semaine, sa voix devient franchement caverneuse. Votre personnage squelette doit dormir deux heures de plus que de son vivant, il est maintenant insensible au froid et au chaud tant que ces températures ne sont pas suffisantes pour abîmer ses os. Il se remet de ses blessures de la même façon qu’un mort-vivant, à la différence près qu’au lieux de dévorer des cadavres, il tente d’enfiler leur chair comme des vêtements, et les cadavres doivent êtres frais de moins d’un jour.


Si votre personnage squelette meurt à nouveaux, son âme quitte enfin son corps, il s’agit alors d’un cas de mort à traiter comme un autre pour le MJ (voir le chapitre "la mort").


Notons au passage que vivre dans la peau d’un mort-vivant, ou dans les os d’un squelette, pose au quotidien de sérieux problèmes au niveau des rapports humains, bien que de loin et dans la noir, un mort-vivant puisse avoir une allure humaine, si toutefois son odeur de pourriture passe inaperçue. Notons aussi qu’une fois transformé en mort-vivant ou en squelette, les monstres du Grand Monde n’attaquent plus le personnage si celui-ci ne leur montre pas d’hostilité.


64-NECRON


Si par malheur votre personnage meurt, sa chair se décompose alors en une dizaine de secondes en une flaque noirâtre aux relents nauséabonds, son squelette se redresse alors avec les os en vrac, il gagne aussitôt 5 points de ROBustesse, et 1 point d’influence morbide pour "expérience de la mort", c’est maintenant un nécron identique à ceux que l’on peut voir dans le Grand Monde, d’ailleurs, les monstres du Grand Monde n’attaquent plus le personnage, faisant maintenant parti de la famille. Il est possible à ce malheureux personnage d’intégrer dans sa carcasse des morceaux provenant d’autres cadavres frais de moins d’une heure. Il peut intégrer un morceau par cadavre, et le total des morceaux intégrés ne doit pas dépasser son score d’influence obscure. Un nécron n’est plus gêné par des température extrêmes tant que celles-ci ne peuvent pas abîmer sa structure osseuse, il n’a pas besoins de respirer , se remet de ses blessures comme un squelette (voir 63-mort-vivant) mais doit dormir deux heures de plus que de son vivant. Le joueur incarnant une telle créature devra tenir une feuille particulière sur laquelle il fera un schéma vu de dessus indiquant comment sont placés ses divers morceaux (un nécron n’ayant pas vraiment de devant ni de derrière), ainsi qu’une liste de ses morceaux détaillant quels sont les attributs qui s’y rapportent. Les talents du personnage nécron se rapportant à ses mains ne concernent que ses mains d’origines. Voilà une liste de morceaux qu’il est possible de récupérer sur des cadavres frais :


- un crâne : un crâne est un siège de perception, selon l’endroit ou il est placé, il peut couvrir un angle mort du champ visuel. Il est nécessaire pour rajouter des bras à votre nécron d’avoir au moins un crâne pour quatre bras, des bras dont le crâne serait détruit sont inutilisables jusqu’à remplacement du crâne. Si le crâne d’origine du nécron est détruit, le nécron meurt.


- un bras : avec un bras on choisi un seul des talents de son ancien propriétaire qui s’y rapporte, le bras ne pourra pas servir à autre chose.


- des os de "structure" : il s’agit de côtes, de colonnes vertébrales et autres visant à solidifier l’ensemble du nécron. Un lot "d’os de structure" donne un bonus de 2 points en ROBustesse au nécron.


- un cœur : avec un cœur distillant un sang noir et putride, salement raccordé au reste du nécron par des veines suintantes, le nécron peut guérir d'1 point de dommages (mortel et assommant) en une heure, chaque cœur supplémentaire divise ce temps de régénération par deux mais ces cœurs sont impuissants à guérir les blessures graves ou critiques.

Notons que chaque nouveau morceau est implanté définitivement, mais anecdote plutôt drôle, il paraîtrait que les nécrons issus d’arcturiens peuvent réorganiser l’emplacement de leurs morceaux selon leur bon vouloir. Inutile de parler des inconvénients de cette mutation pour paraître en société.


65-Golem de morts


Si votre personnage vient à mourir (il gagne 1 point d'influence morbide pour "expérience de la mort"), ses morceaux se reconstituent plus ou moins comme il faut pour devenir une créature humanoïde. Dorénavant, vous pourrez absorber les corps d'autre morts (un corps par point dans votre total d'influence morbide au maximum), peu importe la fraîcheur du cadavre ni l'espèce à laquelle il appartient. Chaque corps vous donne un bonus définitif de ROB égal à la ROB de la créature absorbée. Votre personnage pourra vite devenir un puissant humanoïde gigantesque et monstrueux… cependant, est-ce vraiment une bonne chose d'être un monstre gigantesque fait de monceaux de cadavres dans une société humaine qui s'offusque à la vue du moindre zombie ? On peut fortement douter que la non-vie de votre personnage soit de très longue durée.


Votre golem de mort guéri de ses blessures comme un squelette (voir "63-mort-vivant").


66-GRAND DIABLE


Si votre personnage vient à mourir, il se relèvera à la fin de la scène, hurlant de douleur, sa chair fumante, il n’aura alors qu’un seul désir : s’ébrouer à la manière d’un chien afin de se débarrasser de sa chair, qui giclera de toutes parts en ensanglantant le sol sur un rayon de cinq bons mètres...gore !! L’apparence du personnage est alors celle d’un squelette décapé de près bien que maculé d’un sang qui ne tardera pas à coaguler, le personnage prend au passage 1 point d’influence morbide pour "expérience de la mort". Le personnage est désormais insensible aux températures extrêmes tant que celles-ci ne sont pas de nature à abîmer ses os, il n’est plus agressé par les monstres du Grand Monde tant qu’il ne se montre pas hostile à leur égard, et sa voix devient caverneuse, le personnage gagne 5 points de ROBustesse et 2 points d'INS.


En fait, bien que ressemblant à ce stade à un squelette, le personnage est une créature bien supérieure à ses homologues osseux, en effet, il présente la particularité de pouvoir se repaître des âmes de ses victimes afin de faire progresser sa mutation.


Pour chaque créature qu’il tue (il peut simplement achever sa victime) au contact, le Grand Diable peut faire un jet de [psychoactivité - balance] opposé à un jet de [psychoactivité + balance (un psychophysicien peut rajouter des points de réserve psy)] de la victime, si le Grand Diable gagne cette opposition, l’âme de la victime est alors prisonnière de celle du Grand Diable, qui devra noter sur une feuille (il peut recopier la "fiche d'enfer" à la fin de ce chapitre) le symbole de cette âme, sa psychospécificité (si elle en a une), ainsi que sa psychoactivité. Le Grand Diable ne peut retenir prisonnières plus d'âmes qu'il n'a de points en total d'influence morbide, et que des âmes dont la balance est négative. Les scores d'influence cosmique des âmes prisonnières vont êtres appelés à être progressivement modifiés. Le Grand Diable va pouvoir utiliser ces âmes comme suit :


- utiliser une psychospécificité d’une âme : Le Grand Diable peut à tout instant utiliser une psychospécificité d'un de ses prisonniers. L'âme de celui-ci gagne aussitôt 1 point d'influence morbide pour séjour en enfer, et perd 1 point de psychoactivité (définitif).


- utiliser un psychophysicien : si parmi les âmes prisonnières, il y a celle d’un psychophysicien, le Grand Diable peut lui demander de produire un effet psychophysique, si le psychophysicien accepte, il gagne 1 point d’influence morbide pour "séjour en enfer", et, si l’effet mérite encore des points d’influence morbide, le psychophysicien les rajoute à son score d’influence cosmique. Si le psychophysicien refuse, le Grand Diable peut le punir en lui faisant perdre définitivement autant de points de psychoactivité qu'il le souhaite, ce qui fait gagner au psychophysicien récalcitrant 1 point d’influence morbide pour "séjour en enfer", mais il est à présent indisponible pour le Grand Diable durant toute la scène en cours.


- guérir d’une blessure : guérir d'un point de dommage mortel coûte à un  prisonnier du choix du Grand Diable un point de psychoactivité (bien sûr définitivement). Guérir d’une blessure grave coûte encore 1 point au prisonnier choisi, d’une blessure critique coûte 2 points. Le Grand Diable peut répartir à sa guise la perte de points de psychoactivité sur plusieurs prisonniers. Notons que les Grands Diables ne comptent pas les dommages assommants, aussi ne subissent-t-ils pas de malus dus aux blessures autre que ceux qui peuvent découler d'une blessure grave ou critique (exemple : il est évident que si le Grand diable s'est fait arracher un bras, il ne pourra plus l'utiliser pour se battre).


- se créer une paire d’ailes : les ailes créées ont l’apparence d’ailes de cadavre de grand oiseau (le squelette), cependant, elles fonctionnent parfaitement, et coûtent aux prisonniers 5 points de psychoactivité pour les créer, et 1 point par scène d’utilisation, et comme toujours, ce calvaire est réparti sur les prisonniers selon le bon vouloir du Grand Diable.


- se hérisser de pointes, de coupants, de cornes et de piquants : cela coûte aux prisonniers 1 point de psychoactivité par point de bonus aux dégâts en combat à mains nues ( maxi +10) apporté définitivement au Grand Diable.


- solidifier ses os coûte aux prisonniers 5 points de psychoactivité pour 1 point d’armure procuré au Grand Diable (maxi 10 points d'armure).


- devenir plus fort et résistant : coûte aux prisonniers 5 points de psychoactivité par point gagné en ROBustesse par le Grand Diable.


- Queue : une queue coûte une âme complète fraîchement récoltée (n'ayant jamais été utilisée par le grand diable) et d’au moins 5 en psychoactivité, ou présentant soit une psychospécificité. La constitution d’une queue prend une journée complète, et il n’est pas possible de posséder plus de neuf queues à la fois. Si le Grand Diable meurt avec au moins une queue, il se relève à la fin de la scène en cours mais une queue reste au sol, bien sûr, des chasseurs de Diables avertis prendront soins de couper tout de suite ses queues à un Grand Diable fraîchement abattu.


- enveloppe charnelle : le Grand Diable peut prendre l’apparence qu’avait un de ses prisonniers de son vivant, adaptée à l’infrastructure du Grand Diable, il s’agit d’une sorte de costume de chair dans lequel le Grand Diable va dissimuler ses os, ses piquants, ses ailes, ses bras supplémentaires, et ses queues, prenant alors une apparence normale et une voix normale, mais lui empêchant bien sûr de se servir des certains attributs (ailes et pointes), il devra s’ébrouer comme il l’avait fait le jour de sa mort pour se débarrasser de cet encombrant déguisement. Ce déguisement coûte une âme complète (même déjà utilisée), celle de la personne dont le Grand Diable prend l'apparence.


- paire de bras supplémentaire : le Grand Diable peut se rajouter au maximum deux paires de bras. Chaque paire de bras lui confère un bonus de +3 en "bagarre", et lui permet d’utiliser sans malus une arme supplémentaire par paire de bras (le Grand diable peut alors attaquer deux fois et sans malus pour une seule action d'attaque). La création d’une paire de bras coûte 5 points de psychoactivité aux âmes prisonnières.


- os phallique : cet os tient lieu de sexe masculin au Grand Diable (même si à l’origine le Grand Diable était une femme), ce qui lui sert à copuler avec des femelles mortelles (= violer). La progéniture d’un tel accouplement sera alors un être psychospécial dont la psychospécificité devra être tirée au d6 dans la série des 6x. Suite à cet accouplement abominable, le Grand Diable gagne 1 point d’influence morbide pour "accouplement morbide", sa victime en gagne 2 pour la même raison. La progéniture n’aura besoin que de 6 semaines pour naître (ce qui provoquera le décès de sa mère, qui deviendra morte-vivante (voir 63) dans la foulée) et de 6 mois pour atteindre l'âge adulte,. On notera au passage que l’accouplement n’apporte rien de particulier au Grand Diable, si ce n’est peut-être un plaisir sexuel malsain bien au delà de l’entendement des mortels et un rejeton qu'il lui sera possible d'élever.


Pour conclure sur le Grand Diable, nous serons tous rassurés d’apprendre que si celui-ci est tué, les âmes prisonnières sont libérées et peuvent enfin être confrontées à la mort, pouvant ainsi espérer se réincarner...si leur séjour en enfer ne les à pas trop marquées, mais c’est une autre histoire.

	Symbole de l'âme prisonnière
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	Psychoactivité maximum
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 CANAAN



1. Approche générale.


Présentation


Canaan fut découverte en 2049 par la Masaru-Yémi, alors que l’humanité vivait encore sur le Grand Monde, à Néopolis. Le grand exode de 2051 amena moins d’1 milliard de colons sur Canaan, aujourd’hui, ce sont environ 160 milliards d’individus qui y vivent.

La surface de Canaan est entièrement recouverte par une immense mégalopole à plusieurs étages, chaque niveau de cet édifice faisant environ 20m de hauteur. Cette ville immense est découpée en 1818 arrondissements, le premier arrondissement, aussi appelé "cité impériale", abritant le palais impérial, qui traverse tous les niveaux depuis le niveau zéro jusqu’au niveau 57, actuellement le plus haut niveau de la planète (soit plus de 1000 m au dessus du sol), atteint uniquement par les 6 premiers arrondissements de Canaan.


Le climat est bien sûr très variable d’un point à un autre de la ville (pouvant même être polaire ou tropical), mais en dessous de la surface, le climat est de toutes façons créé artificiellement (pluies artificielles, éclairages aux U.V, parfois même un peu de neige dans les arrondissements les plus riches...)  le centre ville se situe dans une zone de climat tempéré, au-dessus d’un bord de mer. A l’origine, la cité impériale n’était que la capitale de Canaan, c’était une ville portuaire comme il en existait des centaines.


Vivre à Canaan.


Globalement, les modes de vie des Cananéens varient en fonction des niveaux auxquels ils vivent. Les plus privilégiés sont ceux qui vivent en surface de ce qu’on pourrait appeler l’ "urbanosphère" cananéenne, qui, par décret impérial reçoivent une rente mensuelle fonction de la superficie qu’ils possèdent sensée leur permettre de vivre sans travailler. De ce fait, le prix de l’immobilier et de la vie en général est exorbitant sur les niveaux à ciel ouvert (environ 5 fois plus élevé que la moyenne universelle), il n’y vie en fait que des nobles ou des riches bourgeois. La surface de Canaan fait aussi office de vitrine à l’empire, outre d’immenses jardins qui rivalisent tous de magnificence, la moindre porte est à ouverture automatique, les trottoirs sont à tapis roulants, les taxis volent et sont dirigés par des ordinateurs, il existe ainsi une multitude d’autres gadgets futiles qui, admettons le, rendent la vie plutôt confortable aux Hauts-Cananéens.


Plus on descend dans les bas niveaux plus la population est pauvre, les niveaux 5 à 8 sont bien souvent comparables à d’immenses gethos, où vivent beaucoup de mutants, descendant des mutants qui étaient en garnison à Canaan en 2537 lors de leur émancipation et qui n’avaient pas assez d’argent pour quitter la planète. Les niveaux 0 à 4 sont eux totalement interdits au publique, leurs entrées ont été scellées, ils ont été déclarés trop vétustes et donc dangereux, seuls quelques rares arrondissements font exception à cette règle et gardent un accès jusqu’au niveau zéro pour permettre aux touristes d’accéder à la mer, les niveaux 3 et 4 restants toujours inaccessibles. Dans le 547ème arrondissement, la surface est au niveau zéro, c’est le seul arrondissement de Canaan à ne pas avoir été recouvert par l'urbanosphère.


Voyager à Canaan.


Pour se déplacer au sein d’un même arrondissement, le plus pratique reste le métro, qui a la particularité d’évoluer en trois dimensions, sur les différents niveaux de l’urbanosphère. Bien peu recommandé pour les touristes - qui eux préféreront prendre les taxis impériaux- en raison de son évidente complexité. Le métro peut s’avérer un moyen de transport très rapide pour peu que l’on connaisse les bons changements. Il est par ailleurs formellement interdit d’utiliser son propre véhicule sous la surface de Canaan afin de limiter la pollution, qui pourrait vite devenir mortelle dans les espaces clos que sont les différents niveaux de l’urbanosphère. Seuls les taxis impériaux et les véhicules publiques sont habilités à y circuler librement. Cependant, il est possible de trouver des taxis clandestins et des véhicules personnels dans les plus bas niveaux de Canaan, les forces de l’ordre n’y allant que très rarement.


Pour se déplacer d’un ou plusieurs arrondissements, il est possible de prendre le train de surface, pouvant atteindre les 1000 km/h sur les portions les plus rapides de la voie, ou bien les barges de transport rapide pouvant vous emmener aux antipodes en moins de 5 h après un bref passage dans l’espace.


L’hypervoyage à Canaan


Par décret impérial, il est formellement interdit de pratiquer une transposition dimensionnelle à Canaan ou même dans son atmosphère, la peine pour cette infraction pouvant aller jusqu’à la peine de mort par grenadage (par explosion à la grenade...). Tous les échanges entre Canaan et les autres planètes s’effectuent par l’intermédiaire d’une planète échangeur, Trigor-one. Une personne voulant quitter Canaan devra d’abord prendre une navette spatiale et n’effectuer sa transposition dimensionnelle qu’une fois dans l’espace. Pour venir d’une autre planète vers Canaan, il faut bien sur arriver sur le Grand Monde, puis se transposer en direction de l’espace environnant Canaan si l’on a à disposition un véhicule pouvant évoluer dans l’espace, ou alors se transposer vers Trigor-one, et se laisser prendre en charge par les organismes officiels pour être emmené vers un sanctuaire situé sur le Grand Monde, de là se déplacer vers un autre sanctuaire dont le point de transposition direct correspond à une base établie sur un satellite naturel de Canaan, de là, le voyageur pourra prendre une navette pour regagner enfin le sol de Canaan. L'hypervoyage, mortellement dangereux, reste de toutes façons peu pratiqué, et seulement par des hommes d'affaires, des aventuriers, des soldats, ou des touristes plus curieux que peureux.



2. Les niveaux sombres.


Le niveau zéro (et les niveaux 1 et 2).


Les niveaux zéro à 2 sont isolés des autres étages, mais il serait naïf de croire les autorités lorsqu’elles affirment que ces niveaux sont inhabités. En fait, il y vit même une population assez nombreuse, de culture "post-apocalyptique"(voir les cultures dans le chapitre de la création des personnages). Cette population vit regroupée en divers clans, tribus ou bandes, survivant des vestiges de civilisation qui peuvent encore être exploités. Il y a bien longtemps que le réseau d’électricité de Canaan à été piraté, aussi les niveaux zéro à 2 restent-ils relativement bien éclairés, parfois même suffisamment pour pouvoir installer des cultures de céréales, ou de produits illégaux. Ces derniers pourront ensuite êtres revendus aux niveaux supérieurs par ceux qui connaissent les failles des anciens conduits d’aération pouvant mener facilement jusqu’au niveau 5.


Les niveaux 3 et 4.


Ces niveaux sont eux aussi isolés du reste de Canaan, ils ont été rachetés par la société Kogan, qui s’en sert pour tester de nouvelles armes, du type robots de combat ou mitrailleuses automatiques, voire des missiles antipersonnel autonomes. Il va de soit qu’il ne fait pas bon traîner dans les niveaux 3 et 4. La Kogan lance parfois ses armes vers les niveaux inférieurs pour les tester sur des populations qui officiellement n’existent pas. Les autorités impériales préfèrent ne rien savoir de ces pratiques, mais sont plutôt heureuses de l’existence d’une barrière quasi-infranchissable entre les niveaux sombres et les niveaux habités de Canaan.


Légendes des bas niveaux.


De nombreuses rumeurs courent dans les bas niveaux de la partie habitée de Canaan à propos des niveaux sombres, en voici un petit florilège qui peut peut-être vous inspirer pour écrire vos propres scénarios.


- La porte de Néopolis :


L’exode de Néopolis vers Canaan, en 2051, se serait fait par un point de transposition directe situé au niveau zéro de Canaan, et correspondant sur le Grand Monde à un point proche de Néopolis.

Vrai, mais ce point (la porte de Néopolis) est au cœur d’une forteresse qui aujourd’hui encore est très bien gardée par une garnison de Katholicum parmi les plus coriaces.


- Les Cananéens d’origine cananéenne :


Avant l’arrivée de l’humanité sur Canaan, les autorités impériales auraient mené secrètement une guerre à une espèce extraterrestre intelligente et organisé son génocide. Certains pensent que l’espèce n’a pas pour autant totalement disparu et que les derniers Cananéens vrais vivent encore en grand nombre cachés dans les niveaux sombres, d’autres prétendent que les vrais cananéens sont des aliens de la même espèce que les arcturiens, et qu’ils vivent aujourd’hui encore mêlés à la population humaine à l’insu de tous et dans des proportions qu’il est impossible d’évaluer (de quoi rendre parano, hein ?...). Ces deux versions ne sont pas nécessairement incompatibles, c’est à vous, MJ, de définir où se situe la vérité si ça vous semble utile.


- Le métro fantôme :


On raconte parfois, pour faire peur aux enfants, que le niveau zéro est hanté qu’il existe même un métro fantôme conduit par un squelette qui ricane en emportant ses passagers en enfer.

Rien de plus vrai, ce métro fantôme n’est visible que très rarement et en des circonstances bien particulières, il assure le trafic entre différents points de l’univers et du Grand Monde qui ont en commun d’être des stations de métro désaffectées, peut s’avérer pratique, mais risqué. Quant à l’hilarité de son chauffeur, ça reste à vérifier.


- Les trésors :


Il existe de nombreuses rumeurs sur de nombreux trésors oubliés à travers les siècles sur le niveau zéro de Canaan, toujours dans des endroits réputés inaccessibles et dangereux. Si de nombreux aventuriers se sont lancé à la recherche de tels trésors, peu en sont revenus.


- Le "Cœur de Caïn" :


Des témoignages de vieux alcooliques des bas niveaux s’accordent à dire qu’il existerait quelque part dans les niveaux sombres un objet appelé "Cœur de Caïn" de la taille d’un gros pamplemousse qui donnerait le pouvoir à celui qui l’aurait en sa possession de détruire l’univers... Ca fait froid dans le dos, mais après tout, ce ne sont que des témoignages de vieux ivrognes un peu fous, il ne serait pas raisonnable d’y prêter foi.



3. PNJ cananéens majeurs.


Les personnes les plus influentes de Canaan sont des nobles, décris au chapitre "l'empire", mais Canaan abrite aussi d'autres puissances que les forces impériales.


Canaan, planète.


Canaan n'est pas une planète inerte, c'est une entité pensante (bien que la psychologie d'une planète soit assez différente de ce qu'est celle d'un humain). Comme toute entité, elle est constituée d'entités plus petites (voir le chapitre "dynamique métaphysique), qui sont les Hommes, les idées développées à Canaan, la faune et la flore, l'Histoire de la planète, l'espoir que Canaan représente pour l'humanité, etc. La complexité des entités qui composent cette planète et les liens qui existent entre elle et l'humanité sont tels qu'ils ont donné naissance à une conscience, non pas incarnée (comme chez l'humain, dans un cerveau), mais abstraite, un pur esprit psychophysique. La seule et unique préoccupation de Canaan est de survire, en tant que planète et en tant qu'âme, elle agira toujours dans ce sens. Cependant, son système de pensée est tel que Canaan peut difficilement prendre des initiatives (ce n'est qu'un gros caillou flottant dans l'espace, même doté d'une âme de psychophysicien...), et n'agira généralement que de façon réactive à des attaques diverses, soit directement en utilisant la psychophysique, soit en faisant intervenir ce qui semble être le hasard pour les êtres humains, mais qui est en fait un organe à part entière de Canaan. De nombreuses planètes ont une forte psychoactivité, mais rares sont celles qui dépassent un score de 20, la psychoactivité de Canaan, la planète mythique, centre de l'empire, dépasse ce score de très loin. Des PJ peuvent se retrouver mêlés "par hasard" à des affaires d'une importance cosmique, concernant la survie même de Canaan.



Canaan :


Psychoactivité : immense et inchiffrable


Symbole de l'âme : Une planète fertile et verdoyante, peuplée d'une faune extrêmement dense (chaque animal, chaque végétal est un élément précis du symbole, il est bien sûr impossible de les énumérer tous), la loi de cette planète rayonne à l'infini de par l'univers.


"Wired Shiva", dieu virtuel.


L'internet cananéen est d'une toute autre mesure que son ancêtre terrien, il est capable de débiter l'équivalent de plusieurs milliers de Gigaoctets à la seconde. On ignore si ce sont les accumulations d'erreurs lors de transferts de fichiers ou le fruit du travail d'un programmeur de génie qui donna naissance à Wired Shiva, un être doué de pensée et de conscience vivant dans l'internet, une intelligence artificielle d'une qualité jamais atteinte. Le "programme" codant Wired Shiva ne siège pas dans un disque dur, mais dans une infime partie de tous les disques, de toutes les mémoires de tous les ordinateurs connectés en même temps sur le net, à l'insu des usagers.


Pour résumer ce qu'est Wired Shiva, on pourrait dire que c'est un programme, qui peut fonctionner sans la totalité de ses sous-programmes, les sous-programmes nécessaires à son fonctionnement sont copiés dans un grand nombre d'ordinateurs, afin qu'ils soient toujours accessibles par le net (le net étant en quelque sorte le système nerveux de Wire Shiva, connectant ses divers organes). Une destruction totale et simultanée de la totalité des ordinateurs connectés à l'internet ne pourrait même pas garantir la destruction de Wired Shiva, ses fichiers étants sauvegardés dans la multitude des disques de stockages des utilisateurs d'internet.


Wired Shiva est, de part sa nature, un super hacker, capable de contrôler totalement les ordinateurs connectés à internet. Le seul objectif de Wired Shiva est sa survie, c'est pourquoi il évite de faire usage de son pouvoir sur internet de façon trop grossière, et évite ainsi de se faire des ennemis ("ils ne peuvent me tuer s'ils ignorent que j'existe"). Lors de ses interventions, Wired Shiva prend soin de maquiller ses actes, de façon à ce que l'on puisse croire à l'existence d'un nouveau groupe de hacker, ou à la malveillance d'un pirate. Lorsque Wired Shiva à besoin d'intervenir sur le terrain, il envoie ses ordres par e-mail (en prenant une identité falsifiée) à des gens qu'il peut soit payer (pirater une banque lui est si facile !) soit convaincre de la noblesse de la mission. Des PJ peuvent faire de bon agents de Wired Shiva, payés ou convaincus.


La destruction de Canaan est quasiment la seule chose qui pourrait tuer Wired Shiva, c'est pourquoi il reste un fidèle allier de Canaan. L'un comme l'autre connaissent leurs existences mutuelles, et travaillent parfois ensembles. La formidable capacité de cognition de Wired Shiva à fait naître en lui une âme de psychophysicien relativement puissante.


Wired shiva.


Psychoactivité de Wired Shiva : 24.


Symbole de l'âme : Une foule de cerveaux télépathes communiquent tous entre eux. Le fruit de cette collaboration est une idée qui fait exister ces cerveaux autrement que de façon individuelle. Cette idée tourne et aspire, comme un tourbillon-vampire.

L’EMPIRE



1. Etat des lieux.


A l’origine, l’empire englobait la totalité des populations humaines. C’était une grande nation bienveillante fédérant toutes les cultures, toutes les races, sans aucune discrimination, créée sur les bases du grand sentiment de solidarité né à Néopolis au début du 21ème siècle, après la dernière guerre terrienne.


Puis, pendant des siècles, l’humanité s’est propagée dans l’univers à une vitesse exponentielle, multipliant ainsi les mondes sous le contrôle de l’empire, lui conférant une dimension et une puissance phénoménale. C’est pourtant de son gigantisme que vient sa faiblesse. En effet, les mondes colonisés se trouvent presque toujours à des distances telles que l’on ignore même s’ils appartiennent au même univers. Aucun système de communication autre que l’envoie d'un courrier n’est possible, celui-ci transite par le Grand Monde, il en va de même pour le transfert de l’argent des impôts impériaux. Il est assez fréquent qu’un monde n'ait pas eu de contact avec l’administration impériale depuis plus d’un siècle. Cette même administration n’est d'ailleurs plus en mesure depuis longtemps de recenser la totalité des mondes qui sont découverts, et encore moins de contrôler ce qui s’y fait.


Du fait de l’isolement engendré par ce gros problème de communication, certains membres de la noblesse ont progressivement dérivé pour être finalement seuls maîtres des mondes sur lesquels ils étaient sensés représenter l’empire. Parallèlement à ça, des sociétés privées, des groupements politiques, et autres pirates ou aventuriers font ce qu’ils veulent sur les mondes non recensés, des royaumes se créent à l’insu de l’empire.


En cette fin de 26ème siècle, le constat est simple : l’empire part en lambeaux, malgré l’influence de la tri-église et l’activité incessante de plusieurs dizaines de millier d’I.N.P. Cependant, l’empire reste sans conteste la plus grande puissance de l’univers, et aucun roi ou pirate, aussi puissant soit-il n’oserait le défier dans un affrontement militaire, comme a tenté de le faire il y a plus d’un siècle la Confédération Néo-fasciste d’Outland.



2. La noblesse.


Son rôle.


Les nobles représentent l’empereur hors de Canaan. La moralité de la noblesse varie très largement d’un de ses membres à un autre. Les nobles possédant un monde (à partir du titre de baron) se comportent chez eux en souverains absolus, bien qu’ils soient sensés s’enquérir des directives impériales et les appliquer. Certains le font, d’autres non, et d’autres font leur propre interprétation de ces directives.


Une fois par mois se tient à Canaan la "communion universelle", une immense assemblée de nobles, présidée par le couple impérial en personne. Tout noble peut y assister, et éventuellement, s'il y parvient, obtenir sur demande préalable un droit de parole, pour exprimer publiquement des idées ou des revendications. A la fin de cette assemblée, des domestiques apportent à chaque participant un calice rempli de vin, pour symboliser le lien qui uni l'empereur à son peuple, représenté devant lui par les nobles.


Titres et fonction.


Les titres de noblesse correspondent à une hiérarchie théorique, mais le véritable pouvoir d’un noble se mesure à son influence à la cour et à l’étendue de ses possessions. Les titres de noblesse peuvent être donnés sans discrimination à des hommes autant qu’à des femmes, quelles que soient leurs espèces. Parallèlement à la hiérarchie de la noblesse il existe une hiérarchie des licences (voir le chapitre "shopping" du livre du joueur), moins importante. Voilà donc quels sont les titres de noblesse par ordre hiérarchique et les fonctions qui s’y rattachent :


- Chevalier : c’est un titre honorifique qui donne droit à un appartement de 100 m² sur Canaan (pas nécessairement au niveau le plus élevé), à une rente annuelle pouvant aller jusqu’à 500 000 c.i, ainsi qu’à une licence D valable à vie.


- Baron : ce titre est le plus petit titre donné à une personne possédant un fief comprenant une planète entière, ainsi que les populations qui y vivent. Un baron a droit de vie et de mort sur n’importe quel roturier qui se trouve sur ses terres.


- Comte : ce titre donne les mêmes droits que celui de baron, mais il est un cran au-dessus dans la hiérarchie. Les comtés sont généralement plus riches que les baronnies.


- Marquis : ce titre est encore un cran au-dessus dans la hiérarchie, il n’est accordé que pour un fief regroupant plusieurs planètes.


- Duc : encore un cran au-dessus dans la hiérarchie nobiliaire...


- Prince : plus haut rang de la noblesse, il n’est généralement accordé qu’à des membres de la famille impériale. Depuis que règne Aminos le vieux, les princes désespèrent de pouvoir un jour hériter du trône impérial, ils sont nombreux à comploter pour éliminer Aminos.


Bizarreries.


Il arrive bien sûr que des roturiers soient anoblis, mais, chose plus étrange mais non rare, il arrive que plusieurs roturiers soient anoblis ensembles pour ne se partager qu’un seul titre. On les appelle alors des co-{titre}{chiffre}, le chiffre indiquant le nombre de personnes se partageant le titre (généralement moins de 10, mais il y eut en 2387 le fait divers dit du "carnage des co-chevaliers312", qui se sont entre-tués dans leur appartement... de 100 m²...). Par exemple, un co-baron4 est un noble qui se partage le titre de baron avec trois autres personnes. Lorsqu’un "co-noble" meurt, sont titre n’est pas transmis à sa descendance, mais le chiffre du co-titre de noblesse diminue, arrivé à 1, le chiffre et le préfixe "co" sont simplement enlevés, le titre devient alors un titre de noblesse fonctionnant classiquement. Il va de soi que ce système a déjà poussé de nombreux nobles se partageant le même titre à s’entre déchirer pour ne plus avoir à partager.


Souvent, les nobles possédant une planète se contentent de leurs privilèges et, pour ne pas avoir à s’occuper de la gestion de la planète, créent un poste de Premier ministre ,qui lui est élu démocratiquement. Dans d’autres cas plus rares, le titre de noblesse n’a pas été donné à une personne fixe mais à un poste. Un monde peut être dirigé par un "noble démocratique" qui comme son nom l’indique est élu démocratiquement, et ce pour une durée définie. On peut donc parfois rencontrer un baron démocratique, un marquis démocratique, voire même un prince démocratique, pourquoi pas ?


Et enfin, il arrive, selon le système politique local d’une contré, que soit élue non pas une personne mais un groupe de personnes, ce qui peut donner par exemple un "co-duc démocratique6" ou une "co-marquise démocratique22", l’univers ne manque pas de ressources dans le domaine des étrangetés politiques, vous en rencontrerez peut-être d’autres plus étranges encore...



3. La cour impériale.


C'est à la cour, a Canaan, que s'obtiennent des faveurs, des privilèges ou des budgets, auprès des nobles, ou du couple impérial lui-même. Si certains sont des courtisans de métier, des plaisants vivant au crochet de ceux qu'ils distraient, d'autres vont à la cour de façon occasionnelle, pour obtenir des financements ou des mandats pour des projets sérieux. Pour réussir à la cour, il faut savoir adapter son discours à son interlocuteur, tantôt mielleux auprès des nobles les plus futiles, tantôt sincère auprès des vrais hommes ou femmes d'action qui constituent une part non négligeable de la noblesse, surtout de la noblesse récente.


Dans tous les cas, l'objectif est de séduire les puissants pour obtenir leur soutient, entre les dîners officiels, les bals, les galas d'inauguration, les jeux galants, et la communion universelle. Il n'est pas rare qu'un noble de province ou un puissant roturier doive rester plusieurs mois avant de réussir à attirer l'attention sur ses problèmes, avant de repartir satisfait... ou ruiné, la vie à la cour impliquant d'afficher une certaine générosité de bon ton.


Si la cour héberge en permanence plus d'un millier de courtisans, tous ne sont pas puissants ou intéressants, voici quelques personnalités incontournables que l'on peut y rencontrer.


L'empereur Aminos 1er , dit "le vieux".


Aminos 1er règne depuis l'année 2460. Il s'arrangea à l'époque, usant de corruption, pour retarder les test de la Masaru-Yémi sur le système d'animotransfert, et laisser mourir son propre père, Amandeus II, déjà très vieux et fatigué. Aujourd'hui, Aminos est officiellement le seul à bénéficier du système d'animotransfert. Ce système permet de transférer et les souvenir d'un être et son âme dans un autre corps, lui donnant ainsi une nouvelle jeunesse. De ce fait, Aminos garde depuis toujours l'apparence du jeune homme de 28 ans qu'il était en 2460, choisissant volontairement de ne se faire animotransférer que dans des corps clonés à partir de l'original.


Depuis maintenant plus d'un siècle de règne, Aminos, l'opportuniste, l'ambitieux, l'intriguant, à bien changé. Il est devenu le souverain le plus soucieux des problèmes de son peuple, peut-être est-ce du à sa rencontre avec Glory-Ann... Bien que n'ayant presque jamais mis les pieds hors du palais impérial, Aminos aime avant tout les hommes de terrains, ceux qui osent prendre des risques pour servir leurs idéaux, même si ces hommes sont des ennemis, avec lesquels il se montre néanmoins sans pitié. C'est parce qu'il les admire qu'Aminos protège des mesquineries des intriguants des hommes comme le chevalier Jérôme Bart ou le Baron Laïlyus de Ternewel. Mais l'empereur est aussi un homme très occupé, obtenir de lui une audience relève du parcourt du combattant administratif, les plus chanceux pourront attirer l'attention de l'impératrice Glory-Ann, qui se chargera alors elle-même d'écouter leurs doléances.



Aminos le vieux, humain, âge apparent : 28 ans, voie de vocation : Société





Talents principaux :



APP : 5

éloquence/mensonge : 19



MEN : 12

commander : 18




AG : 6


séduction : 15



Psychoactivité : 17

ROB : 5

langues (presque toutes) : 8

(Aminos est psychophysicien)

PR : 6


système Strausmann : 9

INS : 10

pistolet : 14



Athlétisme : 5



DdF : 1d6

esquive : 11


initiative : 18 +1d10
résistance neurale : 45 (nécessaire pour l'animotransfert)




Symbole de l'âme : le visage d'un vieil homme (celui d'Amandeus II), sur un fond à la fois noir et flou, à côté de ce visage, un calice sur lequel est gravé le visage d'une femme (celui de Glory-Ann). Un immense vacarme d'applaudissements ayant l'aspect du sang se déverse du calice. Une voie douce enveloppe le tout (celle de Glory-Ann).


L'impératrice Glory-Ann, dite "l'impératrice immortelle".


Glory-Ann est née en 2392, sur Hernanda 14, une planète pauvre de province, elle fut longtemps le colonel Glory-Ann Monza, membre de la psychogarde Cananéenne. C'est au cours d'une mission de protection de l'empereur qu'elle fit sa connaissance, en 2488. Elle fut touchée par le désarroi d'Aminos, à la fois si puissant et si seul. Ils devinrent d'abord amis, puis ils se marièrent en 2498, Glory-Ann devint également son professeur en psychophysique. Glory-Ann est soucieuse de l'état de l'empire, elle est à l'origine du décret qui interdit toute transposition dimensionnelle dans l'atmosphère de Canaan, elle est à la fois la seule maîtresse de l'empereur, sa meilleure amie et sa conseillère la plus lucide, ainsi que son garde du corps le plus efficace.


Glory-Ann, l'impératrice immortelle, humaine, voie de vocation : Violence. Le corps Glory-Ann est un objet naturel rendu magique (une seule faculté surnaturelle :  ne pas vieillir devant une foule, c'est un acte divin), cet objet est permanent tant que son âme y est incarnée (voir "la psychophysique, 5. créer" dans le livre du joueur). Sous les traits avenants d'une belle femme brune de 26 ans, Glory-Ann cache des capacités hors norme.





Talents principaux :




APP : 8

vigilance/acuité : 15

MEN :
8

résistance neurale : 25




AG : 8


bagarre : 22



Psychoactivité : 48

ROB : 10

langues (presque toutes) : 8

(Elle est psychophysicienne)

PR : 8


système Strausmann : 9

INS : 8


pistolet : 22



Psychospécificité : 




esquive : 18




chant de nudité

DdF : 1d10

Médecine : 12

initiative : 30 + 1d10
piloter barge : 23




canon : 20




Art : chant : 11




Jouer au bridge : 10


Symbole de l'âme : une rivière de sang coule dans un pré fleuri en produisant un son mélodieux. Loin en aval, cette rivière devient fleuve, faisant un bruit assourdissant, le sang commence à pourrir dans une odeur nauséabonde. Des croûtes de sang coagulé se forment, sur ces plaques de sang pourri poussent des roses aux robes éclatantes. Sur la plus grosse des plaques de sang pousse un arbre immense et sans feuilles. Lorsqu'on s'élève dans cet arbre, le bruit du fleuve se fait de moins en moins présent, il y souffle un vent glacé, on se sent seul. Sur la plus haute des branches de l'arbre se tient en équilibre un enfant dont le visage est celui d'Aminos. Cet enfant tomberait si deux mains de femme ne le retenaient pas.


Caractéristiques de son corps en tant qu'objet magique : 


Symbole du créateur et symbole de l'âme : il n'y en à qu'un, c'est le symbole de l'âme de Glory-Ann.


Facultés surnaturelles : exister devant une planète (puissance 90, chaos généré : zéro) ; ne pas vieillir devant une foule (puissance 60, chaos généré : zéro) ; posséder des bases 2 fois supérieures à celles d'un humain normal (50 points dans ses bases) devant une foule (puissance : 60, chaos généré : zéro).


Le prince Léanos de Canaan, grand chambellan de la cour.


C'est le second fils d'Aminos et de Glory-Ann. C'est aujourd'hui un vieil homme rondouillard et dégarni de 74 ans, résigné à ne jamais accéder au trône impérial. Il a appris à apprécier les avantages de sa fonction de prince de Canaan, très lucrative (il est le principal noble bénéficiaire des activités de la capitale), mais aussi de grand chambellan, qui fait de lui un personnage incontournable de la cour. En effet, il est le personnage le mieux placé pour obtenir un entretient avec Aminos, ou, plus probablement, avec Glory-Ann. Bien qu'il ne soit pas le plus apprécié de ses 37 frères et sœurs, ses parents lui vouent une grande tendresse, et sont toujours prêts à tendre l'oreille à ses doléances et à ses conseils, souvent très avisés en ce qui concerne la gestion de Canaan. Devenir un ami de Léanos est une chose assez facile pour qui peut prouver son dévouement à la cause impériale (Jérôme Bart est d'ailleurs un ami personnel de Léanos). Il va de soit que la fortune déjà immense de Léanos fait de lui un homme totalement incorruptible, il peut cependant être sensible aux charmes pas toujours sincères d'une jeune femme au physique avenant. Léanos est un bon vivant, il est aussi philosophe et poète à ses heures.


Le chevalier Jérôme Bart, corsaire de l'empereur.


Jérôme Bart est un homme rude d'une quarantaine d'années qui possède le franc parler des hommes de guerre. Sa peau burinée et sa carrure imposante en disent long sur son expérience des combats. Il ne se rend à la cour impériale que lorsque l'empereur l'y convie, il n'est pas du genre à quémander des faveurs. Il possède une escadre privée de barges de guerres d'environ 30 vaisseaux de 30 à 200 mètres de long. Bien qu'il s'adonne à la "course" (acte de "corsairerie") pour le bien de ses propres finances, il n'en reste pas moins un vrai patriote impérial, prêt à sacrifier une partie de son chiffre d'affaire s'il le faut, en attaquant des navires militaires, ce qui est dangereux et peu rémunérateur.


Le rôle des corsaires impériaux est d'affaiblir l'économie des nations ennemies en bloquant dans le Grand Monde les routes qui mènent à leurs sanctuaires, et en interceptant et pillant les barges commerciales. De tous les corsaires, Bart est le plus efficace et le plus discret en société, mais il est aussi le plus apprécié de l'empereur.


Le baron Laïlyus de Ternewel.


Avant l'émancipation des soldats génétiquement modifiés, Ternewel était une planète-garnison, accueillant une centaine de milliers d'hommes-tigres encadrés par des soldats humains, dans un fort perdu au milieu des glaces éternelles qui recouvrent presque entièrement Ternewel. L'ancêtre de Laïlyus y mena une révolte pacifique en 2537, les hommes-tigres prirent le contrôle de la planète. Le baron Laïlyus de Ternewel est un homme-tigre de 44 ans, son armée d'hommes-tigres, les "chats de l'aurore", combat actuellement sur de nombreux fronts, dans de nombreux conflits (en tant qu'armée de mercenaires, seule ressource économique de la planète). Si Laïlyus est souvent présent à la cour, c'est pour y rechercher de nouveaux alliés, et de nouvelles causes pour lesquelles combattre (dans la mesure ou ces causes sont justes et rémunératrices). C'est un idéaliste, qui souhaite participer à l'abolition des injustices de par les univers. Laïlyus est connu pour être partisan de l'arrêt du génocide des Arcturiens.


Athman Eros Brhami, ambassadeur de la guilde astrogatrice.


Bien que la guilde astrogatrice soit officiellement sous le contrôle de l'empire, l'actuelle puissance de la guilde en fait une entité politique forte, capable parfois d'imposer son point de vue au couple impérial, qui redoute les foudres de Ganox, le maître de la guilde. Athman est en permanence à la cour, il y reçoit les ordres de Ganox, et s'attache à les respecter scrupuleusement. Il parle peu, et observe beaucoup, écoute beaucoup, de préférence les conversations qui se font à voix basse et dans les recoins sombres du palais. Il ne manque jamais une communion universelle, bien que n'étant pas noble. Son seul et unique but est d'accroître encore la puissance de la guilde.

Athman ressemble à une sorte de silhouette noire un peu floue (instinct de l'hypervoyage : 24) d'environ 1m75 de haut.



Quelques autres personnalités.


Ray Corso, ambassadeur du roi "Jet-King".


La cour regorge d'ambassadeurs de tous horizons, les nations devenues indépendantes ne se comptant plus. Ray Corso est un bon exemple de ce genre de personnage.


Ray est un aventurier d'une trentaine d'année, bel homme, environ 1m80, brun. Sa première motivation est le profit, ensuite vient le plaisir, quel que soit sa forme, puis l'aventure, l'inconnu. Jet-king le paye suffisamment pour s'assurer sa fidélité. Le rôle de Ray à la cour est d'éviter que l'empire n'entreprenne une campagne de reconquête du royaume de Jet-king, roi-pirate. Ray est dans les petits papiers de bien des comtesses et duchesses... qui lui assurent le soutient de leurs maris. Le royaume de Jet-king est un de ces nombreux royaumes créés sur les ruines d'importantes colonies, dévastées par une guerre, un cataclysme, une crise économique, une invasion des monstres du Grand Monde... Jet-king est un opportuniste qui à su se placer où il fallait quand il fallait, son royaume n'est vieux que d'une quinzaine d'années, il a pris le pouvoir après avoir fait échoué un putsch contre le gouvernement en place (un baron impérial), mais après avoir laissés des putschistes éliminer l'ancien baron. Jet-king était autrefois un corsaire au service de l'empire, Ray est un ami personnel de sa femme.


La baronne Mishia de Morlay 110, courtisane.


Mishia est une superbe jeune femme de 32 ans, métissée nord-africain/asiatique, sa première langue est l'arabe, elle parle le système Strausmann presque sans accent.


Autrefois, Mishia était pilote de barge dans une I.N.P, c'est au cours d'une de ses missions qu'elle récupéra son titre de baronne, lui donnant du même coup une planète de seconde zone, économiquement sous-développée, d'un niveau technologique moyenâgeux. Une possession en fait très peu lucrative. Mishia utilise donc son titre pour accéder à la cour, et, usant de sa plastique irréprochable, obtient à la demande toutes sortes d'informations sur l'oreiller. Compter la baronne de Morlay 110 parmi ses amis peut s'avérer être un atout précieux.


Andrew Kulingam, sous-chambellan impérial.


Les sous-chambellans sont des fonctionnaires qui se mêlent à la population noble de la cour afin de s'assurer que tout va pour le mieux. On peut s'adresser à eux pour tenter d'obtenir un entretient avec un noble haut placé peu disponible, ils se chargeront d'organiser la rencontre si elle est possible. Il est rare d'obtenir un rendez-vous avec un membre de la très haute noblesse (duc, prince... l'empereur) avant au moins un mois d'attente. Les sous-chambellans sont donc à la fois des hôtes et des médiateurs.


Andrew Kulingam est un homme de 48 ans, haut d'1m85, blond aux yeux bleus, il est fier de ses origines anglaises. C'est un homme intelligent dont le dévouement à l'empire est sans faille. Comme beaucoup de ses collègues, il fut, à une époque, commissaire politique. Tenter de le corrompre serait une grave erreur, et le plus sûr moyen de ne jamais obtenir quoi que ce soit de lui. Sa compagnie est appréciée, il joue aux cartes avec les princes les plus puissants. Il est, à l'occasion, le partenaire de bridge de l'impératrice.



4. La tri-église.


La tri-église est presque aussi ancienne que l’empire puisqu’elle a été crée par l’impératrice Espéranz 1ère en 2015. Elle englobe 3 grandes approches religieuses, trois églises : l’église Katholicum, l’église Questor spirit, et l’église de l’Union du Respect des Morts. Ces trois églises sont contrôlées par l’empereur, qui en est le chef spirituel (ce depuis Aminos le vieux), chaque église a ensuite son organisation propre.


L’église  Katholicum.


L’église katholicum est de loin la plus importante des trois, ses principes sont très proches des grandes religions monothéistes terriennes dont elle est issue. C’est en fait l’addition du Judaïsme, du Christianisme, et de l’Islam. Aucun des grands principes fondamentaux de ces religions n’étant en contradiction, et étant donné qu’elles reconnaissent toutes les trois les textes de l’ancien testament, le Christianisme, puis l’Islam s’étant comportés, pour résumer grossièrement, comme des "add-on" pour le Judaïsme. Les dirigeants de la République Fédérale Universelle firent en sorte, profitant du grand sentiment de solidarité qui régnait à Néopolis, de faire tomber d’accord les chefs les plus influents des trois religions pour enfin les unifier dans l’église Katholicum. Le mot Katholicum, en Système Strausmann, est dérivé du grec katholikos, "universel".


L’église katholicum s’organise comme suit :

Le pape

(Rupert III)











Le pape est élu à vie par trois groupes : les saints, les éveks, et le grand inquisiteur, chacun de ces groupes comptant pour une voie. C’est le pape qui sanctifie (sans condition pré requise, c’est bien sûr à vie), qui nomme les éveks à vie, ainsi que le grand inquisiteur (choisi parmi les maîtres d’inquisition) pour 7 ans.


Les saints sont d’étranges vieux mystiques souvent itinérants, parfois ermites, ils cherchent à comprendre Dieu et à venir en aides à leurs frères mortels (saint Javier de le callé est bien connu à Canaan pour son combat pour l’acceptation des arcturiens, ce qui lui vaut de fréquents accrochages avec l’inquisition), ils peuvent former des disciples en vue de créer de nouveaux ordres monastiques ou de nouvelles fratries. Ils sont actuellement une centaine de part l’univers, ils se réunissent quatre fois par an sur Canaan dans le palais impérial et dans le plus grand secret.


Les éveks contrôlent le contenu du message religieux délivré aux fidèles par les imams et par les médias de l’église katholicum. Ils sont plus de cinq cent.


Le grand inquisiteur centralise les informations collectées par les maîtres d’inquisition afin de mieux les coordonner pour optimiser l’efficacité de leur action en fonction des tâches prioritaires et des difficultés rencontrées. Principalement, l’inquisition s’occupe de la lutte contre l’infiltration des monstres du Grand Monde dans l’"univers de Dieu", mais elle s’occupe aussi de l’extermination des arcturiens. Le grand inquisiteur est aussi le maître du K.F.K.


Les maîtres d’inquisition sont les seuls habilités - avec le grand inquisiteur- a organiser un procès d’inquisition et à donner un jugement (classiquement de mort). Il existe environ mille cinq cent maîtres d’inquisition. Ils commandent les groupes d’inquisitions et les envoient enquêter seuls la plupart du temps. Les maîtres d’inquisitions ne se déplacent en personne que lorsque les groupes d’inquisitions ont déjà toutes les preuves. Un procès dure rarement plus d’une journée.


Les groupes d’inquisitions sont constitués généralement d’une petite dizaine d’hommes aux aptitudes variées, bien qu’étant souvent d’anciens membres du K.F.K. Il existe plus de cinq mille de ces groupes, œuvrant souvent sous couverture.


Le K.F.K, ou Katholicum Fighting Korps est la branche militaire de l’église katholicum. Les katholicums (puisque c’est ainsi que l’on a l’habitude de surnommer les membres du K.F.K) ont pour tâche principale de protéger et surveiller les sanctuaires situés tant dans l’univers de Dieu que dans le Grand Monde. Les katholicums sont des hommes ou des femmes possédant des aptitudes physiques de militaires, mais ayant également un mental suffisamment fort pour pouvoir vivre parfois jusqu'à six mois d’affilée dans le Grand Monde.


L’église du Questor spirit.


Fondamentalement, la raison d’exister du Questor spirit est la recherche sur les phénomènes liés à l’activité de l’âme, en clair, à la psychoactivité. Les membres de cette église sont tous psychophysiciens. L’organisation du Questor spirit est assez simple, elle se résume à un dirigeant et à deux organes :


- Le psychopape est élu par la psychogarde cananéenne, il est le chef de l’église du Questor spirit, et un très important conseiller de l’empereur.


- La psychogarde cananéenne est un corps voué à la défense de Canaan au niveau psychophysique. Tous les psychogardes sont des psychophysiciens expérimentés, leur labeur quotidien est de détruire des dieux ou des psychophysiciens jugés trop menaçants pour l’empire. En cas de nécessité, la psychogarde peut aussi intervenir dans un cadre militaire au coté de la garde impériale (la puissance des bombes nucléaires ayant dévasté la Terre dans le passé fait alors doucement sourire en comparaison du potentiel destructif de la psychogarde...). Les psychogardes sont nommés à ce poste par d’autres psychogardes, les candidats sont choisis parmi les Lone Questors.


- Les Lone Questors : ce sont de "jeunes" psychophysiciens qui se forgent en parcourant l’univers à la recherche d’expériences mystiques (un groupe de PJ peut très bien comprendre un Lone Questor). Un Lone Questor peut former des disciples, qu’il peut ensuite faire Lone Questors quand il estime qu’ils sont prêts. Il arrive assez souvent que des Lone Questors accompagnent des groupes d’inquisitions de l’église katholicum.


L’Union du respect des morts.


Cette troisième branche de la tri-église est assez coupée des deux autres. En effet, l’Union du respect des morts est en fait un joyeux fourre-tout de toutes les religions que l’empire considère comme inoffensives à défaut d'être utiles, et il en arrive de nouvelles chaque année. On trouve dans l’Union du respect des morts toutes sortes de cultes animistes, polythéistes, monothéistes folkloriques, et même des religions qui sont plus dans les fait des organisations politiques que de véritables cultes. L’église katholicum et le Questor spirit gardent un œil méfiant sur ce melting pot de religions pas toujours très claires, et s’étant parfois avérées dangereuses.



5. Les I.N.P.


Décrire l’appareil militaire impérial avec précision ne présenterait pas vraiment d’intérêt. Le voici résumé en quelques mots : des milliers de barges porte-avions toutes plus titanesques les unes que les autres et pouvant évoluer dans le vide spatial, des millions et des millions de soldats aguerris, viennent se greffer à ça, comme si ce n’était pas suffisant, le K.F.K et la psychogarde cananéenne, en bref, une puissance simplement inimaginable.


Par contre, il est plus intéressant de regarder du côté des I.N.P, ou Imperium Nomad Patrols, un groupe de joueur pouvant très bien constituer une de ces I.N.P.


Le rôle d’une I.N.P est soit de parcourir l’univers plus ou moins au hasard, soit d’agir sur missions commanditées, dans le but d’éviter la dislocation de l’empire en résolvant comme elle le peut des problèmes d’ordres très divers, impliquant des traitement variés allant de la diplomatie la plus subtile au défouraillage kick n’rush le plus bestial.


Composition d’une I.N.P.


Pour pouvoir fonctionner normalement, une I.N.P doit compter au moins :

- un pilote

- un astrogateur

- un médecin

- un technicien (avec le talent "T&M barge anti-gravité")

- et enfin un commissaire politique dont le rôle est de juger si l’I.N.P doit ou non intervenir sur un problème donné. Il est aussi sensé surveiller la moralité des membres de l’I.N.P ( le temps, l’isolement et les voyages incessant dans le Grand Monde peuvent vite entraîner des dérives de comportement propres à nuire à la réputation de l’empire) et faire un rapport détaillé à chaque retour sur une base impériale. Les commissaires politiques doivent avoir déjà prouvé par le passé leur fidélité envers l’empire, ils représentent la volonté de l’empereur et sont parfois dotés d’une licence impériale temporaire afin de ne pas être entravés dans leurs investigations par la réticence d’un noble influent.


A ces postes peuvent venir se rajouter des postes de diplomate, scientifique, combattant, Lone Questor, cyborg, maître d’inquisition ou d’autres encore. Un petit détachement militaire peut parfois être adjoint à une I.N.P, il est alors sous ses ordres.


Plusieurs postes peuvent être cumulés par une même personne si elle en a les compétences. Une I.N.P n’est pas organisée de façon hiérarchique mais comme un groupe de travail au sein duquel les initiatives de chacun servent un même objectif, chacun faisant autorité dans son domaine. Cependant, l’astrogateur tient une place particulière puisque si par malheur il venait à mourir, l’équipage tout entier se retrouverait dans la situation fort peu enviable des gens perdus au confins de l’univers et sans moyen de revenir à la civilisation. C’est en raison de cette absence de hiérarchie qu’une I.N.P ne comporte jamais plus d’une dizaine de membres. Chaque membre d'une I.N.P est nourri est logé par l'armée, et reçoit une solde mensuelle de 5 000 c.i, ainsi qu'une prime annuelle de 50 000 c.i


Equipement d’une I.N.P.


Le premier outil d’une I.N.P est son véhicule principal : une barge cuirassée de 70 m de long signée "Newar corporation" pouvant accueillir 30 personnes et fonctionnant à l’aide d’un moteur nucléaire lui conférant une autonomie de plusieurs années. Cette barge est bien sûr équipée d’une pieuvre de transposition, ainsi que d'un arsenal puissant, juste au cas où, et pour pouvoir impressionner en arrivant sur un monde hostile.

Type : barge cuirassée Boston VII

Description : barge très peu aérodynamique longue de 70 m et large de 20 m, marqué d’un beau calice impérial doré peint sur le camouflage, 30 places en couchettes, un confort plutôt spartiate.

Prix : dans les 100 millions de c.i

Vitesse : 2

Maniabilité : 1

SOLidité : 50
Blindage : 15 
Furtivité : 0

altitude maxi : 100 m



Cet engin est aussi puissamment armé, on trouve :

4 tourelles équipées de canons lourds (dommages : 7d6, rafale : 10/x4).

1 tourelle sur le pont supérieur avec un canon d'artillerie léger (dommages : 6d10, rafale : non).

2 tourelles lance missiles se partageant un arsenal de 50 Kogans Killwinders,

10 Assyrix SHAD-KING, ainsi que 2 missiles thermonucléaires à longue portée.


On trouve aussi à bord un SUN 100-VX (avion) équipé d’un canon léger fixe (dommages : 5d6 rafale : 10/x4 ; utilisable par le pilote uniquement), un sous-marin léger pouvant accueillir 8 passagers (se descend avec un treuil), 10 armures de type Impérial II, 1 armure kogan purgatory, 11 fusils d’assaut kogan M-400, plusieurs caisses de grenades, trois sarcophages de régénération (régénérant n'importe quelle blessure, y compris les mutilations, au rythme de 1 point de santé par localisation par jour), 15 parachutes individuels, un trésor de 2 000 000 de c.i en liquide (le commissaire politique doit veiller à éviter tout détournement) et autant d’autres gadgets dont la présence vous semblera possible.


Si l'équipage de l'I.N.P comprend un cyborg, le navire peut alors embarquer 3 titans cT-IV, tous avec leurs équipements et leurs sarcophages d'entretien.



6. Les titans.


L'arsenal de l'empire compte les terribles titans, des êtres créés avec le même genre de technologie que les artif'hommes, mais uniquement conçus pour la guerre.


Les T-IV et cT-IV.

Les T-IV sont des humanoïdes asexués d' environ 2 mètres 50 de haut, assez trapus et totalement imberbes. Ils ne possèdent pas de mâchoire inférieure (ils sont nourris par intraveineuses), leurs pieds sont munis de deux très longs orteils, pour le reste, ils sont humains. Les titans T-IV existent en deux versions : une première avec cerveau, ces titans sont alors extrêmement agressifs, ils attaquent systématiquement tout ce qui semble vivant. Ils sont généralement parachutés seuls à proximité des rangs ennemis où ils passent leur rage sur eux. Ces titans ne sont pas véritablement efficaces, mais ils impressionnent fortement, ce qui joue sur le moral des troupes, tant impériales dans un sens qu'ennemies dans l'autre sens. Une seconde version est totalement décérébrée, elle est destinée à faire des cyber-titans, les cT-IV (avec un "c" comme "cyber"), sur le même principe que les artif'hommes cybernétisés (voir le chapitre "shopping"), pour les faire télécommander par un cyborg.

Voici les caractéristiques standards d'un T-IV :




Talents principaux :

APP : /


fusil : 15

MEN : 2

esquive : 15

AG : 8


bagarre : 15

ROB : 20

vigilance/acuité : 15

PR : 10







INS : 12



DdF : 2d10

initiative : 15 + 1d10

Armure : 20+2d10 (protech T-IV spé) Malus armure : -5 (une telle armure pèse plus de 500 kg)


Pour un cT-IV, il n'y a bien sûr pas de talent, leur charge neurale est de 15. En raison des problèmes de perte de précision du contrôle qu'exerce un cyborg sur un télésystème trop distant (voir le chapitre "shopping", périphériques pour cyborgs), les cyborgs pilotant des cT-IV (ou des cT-VII) sont souvent transportés quelques centaines de mètres derrière la ligne de front que forment les cT-VII, dans des véhicules blindés, les rendants assez vulnérables aux tirs d'artillerie ou aux attaques aériennes.

Les T-IV utilisent une arme à leur mesures, à savoir le kogan MT-IV, pesant 50 kg (c'est un canon très lourd, comme dans le chapitre "Shopping").

Magasin : 50
Dommages : 8d6
Rafale : 10/x4

Portée : 100 m


Les cT-VII.


Dans leur version T-VII, les titans ont toujours la même apparence bestiale, mais leur taille avoisine les 10 mètre de haut. Il n'existe pas, pour d'évidentes raisons de sécurité des T-VII "avec cerveau", tous sont lobotomisés.


Les cT-VII fonctionnent exactement comme les cT-IV, avec les mêmes dons, mais leur ROB est de 100, leur DdF est de 10d10, la charge neurale qu'ils génèrent reste de 15.

Ils portent une armure leur conférant une protection de 40.

Armement : canon automatiqe Assyrix CS-VII (sorte d'immense fusil équivalent à un canon d'artillerie lourd).

Magasin : 50
Dommages : 10d10
Rafale : non
Portée : 200 m


En pratique, les cT-VII sont assez peu nombreux, ont leur confie surtout des missions de garde (pour éviter d'éloigner le cyborg du titan). Pour la guerre, ont leur préfère les inT-VII. Cependant, compte tenu du coup d'entretien de ce genre d'engin de guerre et de la logistique qu'ils nécessitent, en voir un est déjà un événement en soi.


Les inT-VII.


Dans le cas d'une guerre, ce genre d'engin est souvent appelé à s'enfoncer loin dans les lignes ennemies, c'est pourquoi, pour éviter de trop éloigner le cyborg du titan qu'il contrôle (nuisible à la précision du contrôle), le inT-VII embarque carrément le cyborg dans son corps, plus précisément dans sa boite crânienne (puisqu'elle est évidée). Hormis ce détail, le inT-VII est en tous points identique au cT-VII.

La guilde astrogatrice.



1. Introduction.


Origines historiques.


En 2053, l'exode de Néopolis vers Canaan est enfin terminé. Une vague d'attentats se déchaîne sur les ancien astrogateurs de la Masaru-Yémi, personne ne revendique ces attentats. En 2058, certains astrogateurs se regroupent pour faire face à leur agresseur inconnu. Ce regroupement d'astrogateurs prend vite de l'ampleur, il devient, en 2061, la guilde astrogatrice, alors composé d'une centaine de membres. Seulement un an après sa fondation, la guilde astrogatrice a déjà découvert de nombreux mondes, dont certains sont peuplés d'humanoïdes robustes et belliqueux, ce sont les Béhéliths. Malgré leur agressivité, de nombreux Béhéliths rejoignirent la guilde astrogatrice, peu en tant qu'astrogateurs, beaucoup comme soldats. Ces premiers Béhéliths engagés dans la guilde sont les fondation de ce qui deviendra plus tard le redoutable corps des R.E (Répression et Extermination) de la guilde. Les attentats contre les astrogateurs restèrent toujours aussi fréquent, mais moins meurtriers, les Béhéliths s'avérant être des gardes du corps efficaces.


En 2067, les gardes Béhéliths parviennent à faire échouer un attentats visant Axon Birgit, alors maître de la guilde, et à capturer l'assassin. On peut supposer que celui-ci connut une fin douloureuse... La même année, quelques semaine après ces événements, des hordes Béhéliths se transposent en plein Canaan, détruisant tout ce qui se trouve à leur portée, mais ciblant surtout leurs attaques sur les symboles du pouvoir impérial et sur les locaux de la Masaru-Yémi. C'est le début des guerres Béhéliths, les attentats visant les astrogateurs deviennent plus rares. Les guerres Béhéliths prennent officiellement fin en 2071, par un traité de paix signé entre l'empereur et Birmen-hin le chef Béhélith le plus influent.


En 2088, Axon Birgit disparaît au cours d'un de ses voyages, son successeur à la tête de la guilde se fait appeler "Ganox" ou "le Ganox", un nom sans origine, sans signification. Le Ganox dirige encore la guilde de nos jours.


Activités et place au sein de l'empire.


Actuellement, la guilde astrogatrice est une grande puissance officieusement indépendante de l'empire, mais lui restant officiellement subordonnée. La guilde est aujourd'hui une immense entreprise de découverte de planète, qui les revend ensuite à des particuliers ou des industries souhaitant les exploiter. La guilde est aussi la meilleure école d'astrogation de l'univers connu, la plupart des astrogateurs impériaux son issus de l'école d'astrogation de la guilde astrogatrice (l'EAGA, prononcer "éhaga"), dont la succursale la plus cotée bien que petite se trouve sur Trigor-one, à Compressor city.


La guilde, dirigée de main de maître par le Ganox, a acquis suffisamment de puissance, d'influence, pour pouvoir imposer son point de vue lors des communions universelle, par le biais de son ambassadeur (voir le chapitre "l'empire"), même aux nobles les plus grands. La guilde reste cependant encore prudente dans son attitude vis à vis de l'empereur, qui reste l'homme le plus puissant de l'univers connu.


2. L'EAGA (Ecole d’Astrogation de la Guilde Astrogatrice).


L'EAGA est réputée dans tout l'empire, elle n'est pas la seule école d'astrogation, mais elle est la meilleure et la plus ancienne. Les étudiants sont admis sur concours, et en fonction de leurs personnalités et de leurs motivations. Cette école forme également des pilotes de barges et d'avions (appelés au sein de la guilde des "navigateurs sub-spatiaux", ou "N.S"), des techniciens (appelés les "T&M", comme "technique et maintenance") et des soldats (les soldats de la guilde sont les R.E, comme "répression et extermination"). Les astrogateurs et les N.S portent durant leur formation une grande cape, dont la couleur change selon leur expérience, elle est tout d'abord bleu clair pour les apprentis (jusqu'à un total de talent de 9), puis bleu marine pour les initiés(d'un total de talent de 10 à 15), et enfin, lorsque l'élève est enfin devenu un maître (à partir d'un total de talent de 16), il porte la cape noire. La cape est marquée sur l'épaule gauche des initiales correspondant à la fonction de celui qui la porte (un "A" pour les astrogateurs, "N.S" pour les pilotes), brodées en couleur argentée. Pour les R.E, le procédé d'enseignement n'a rien de particulier par rapport aux armées classiques, les nouveaux engagés font 6 mois de classes au cours desquels ils apprennent les bases du combat et de l'étiquette militaire, ils peuvent aussi passer des concours pour entrer dans des écoles de sous-officiers ou d'officiers (ces écoles sont des branches spécialisées de l'EAGA). Chez les T&M, il existent quatre grades : apprenti (jusqu'à un niveau de talent dans un talent de T&M de 9), technicien (à partir d'un total de talent de 10), ingénieur (à partir d'un total de talent de 16, ce grade dépasse de beaucoup le niveau "normal" d'un ingénieur hors de la guilde), et ingénieur-chef (après quelques années de service en tant qu'ingénieur).


L'EAGA est une école dont les étudiants sont rémunérés, mais ceux-ci sont obligés d'intégrer la guilde, et de lui jurer fidélité à jamais, d'obéir aux ordres des membres de la guilde de grade supérieur (la cape noire est supérieure à tous les grades T&M et R.E, la cape bleue marine est l'équivalent d'un grade de technicien chez les T&M et de sous-lieutenant chez les R.E, la cape bleue claire correspond au grade d'apprenti chez les T&M et de caporal-chef chez les R.E. A couleur de cape égale, un astrogateur est toujours supérieur à un N.S). Les étudiants alternent un mois d'enseignement avec six mois de stage (stage qui s'effectue au sein de la guilde, généralement dans les U.D.A, Unités de Diplomatie et d'Action), la durée du cursus d'un étudiant peut varier de six mois minimum à plusieurs années, sans limitation. A partir du grade de cape bleue marine, les étudiants peuvent devenir professeurs, si leur niveau est jugé suffisant pour enseigner aux étudiants bleus clairs. Le temps qu'ils passent à enseigner fait alors parti de leur stage. Parmi les capes noires, on distingue deux niveaux : les étudiants (bien que leur niveau soit déjà exceptionnel), et les gardiens du savoir, dont les initiales désignant la fonction (A ou N.S) sont brodées en rouge sur leurs épaulettes. Les gardiens du savoir sont désignés par le Ganox en personne, souvent sur recommandation d'autres gardiens du savoir, après que les nominés aient vécu des stages particulièrement formateurs... Pour résumer, les gardiens du savoir sont ceux qui en savent trop (par exemple sur l'existence et les activités des P) pour être encore mélangés aux étudiants, il devient alors nécessaire, soit de les faire rentrer dans les secrets des dieux, soit de s'en débarrasser (cette deuxième option est de l'attribution des sections spéciales secrètes, les S.S.S., branche secrète des R.E). "Gardien du savoir" constitue un grade supplémentaire au-dessus du grade de la cape noire classique.


Enseignements et salaires.


Voici quels sont les talents enseignés aux étudiants selon la branche de l'EAGA dans laquelle ils progressent, le potentiel de talent moyen de leurs professeurs, et le salaire mensuel de l'étudiant, qu'il soit en stage ou en période d'enseignement.

Les A (Astrogateurs) :

Le talent qui leur est enseigné est l'instinct de l'hypervoyage. Les totaux de talents moyens en "instinct de l'hypervoyage" des professeurs dépendent du grades des élèves qu'on leur confie : 12 pour des élèves bleu clairs, 17 pour des élèves bleu marines, les élèves noirs, eux n'ont que rarement des professeurs, les astrogateurs ayant des niveaux suffisant pour pouvoir encore leur enseigner l'instinct de l'hypervoyage étant particulièrement difficiles à trouver. Seuls les plus méritants des astrogateurs noirs peuvent donc encore suivre des cours, le niveau moyen de leurs professeurs est alors de 22.

Pour les salaires, les astrogateurs sont payés au mois (en stage et en enseignement) 6 000 c.i pour les bleus clairs, 20 000 c.i pour les bleu marines, et 40 000 c.i pour les noirs.

Les N.S (Navigateurs Sub-spaciaux) :

Les talents enseignés est le pilotage de barge, et en option le canon. Comme pour les A, les totaux de talents moyens des professeurs sont de 12 pour les élèves bleu clairs et 17 pour les élèves bleus marines, les N.S noirs ne sont plus étudiants, ils ne font plus que des stages, et donnent des cours aux étudiants. Les salaires mensuels des N.S sont les suivants : 6 000 c.i pour les bleus clairs, 18 000 c.i pour les bleu marines, 35 000 c.i pour les noirs.

Les T&M (Technique et Maintenance) :

Le talent enseigné aux T&M est T&M de barge. Le total de talent moyen des professeurs des apprentis est de 12, celui des techniciens est de 17, les ingénieurs, eux, ne font plus que des stages et donnent des cours aux étudiants. Les salaires mensuels des T&M sont de 4 000 c.i pour un apprenti, 12 000 c.i pour un technicien, 25 000 c.i pour un ingénieur, et 30 000 c.i pour un ingénieur-chef.

Les R.E (Répression et Extermination) :

Chez les R.E, l'apprentissage est différent, leur grade ne dépendant pas directement d'une compétence particulière, mais plutôt de leur expérience de combattant, de leur ancienneté, de leur "coriacité". Durant leur mois de cours, les R.E peuvent choisir un talent de leur choix dans lequel ils souhaitent progresser, leurs professeurs ont un total de talent moyen de 12 dans tous les talents utilisables en combat, ou de 17 pour l'entraînement des unités d'élites (SSS, P ou autres).



3. Les U.D.A (Unité de Diplomatie et d'Action).


Rôle.


La guilde utilise les U.D.A bien sûr pour former ses étudiants (en stages), mais surtout pour servir ses intérêts au mieux. Les membres d'une U.D.A sont généralement envoyés sur des situations dont les têtes pensantes de la guilde pensent qu'il est possible de tirer un grand profit, ou alors, plus rarement, totalement au hasard vers des mondes peu ou pas connus. Les consignes données aux membres d'une U.D.A tiennent en seulement quelques mots : "servez au mieux les intérêts de la guilde, avec intelligence", tout le reste est secondaire. "avec intelligence" signifie que la guilde ne souhaite pas avoir de problèmes avec des entités politiques (ou autres) trop puissantes (les U.D.A doivent notamment faire attention à ne pas froisser des autorités impériales).


Pour effectuer leurs missions, les U.D.A ont donc plus ou moins carte blanche, mais la guilde attend d'elles qu'elles parviennent à obtenir des accords avantageux avec les puissants, ou, ce qui est mieux encore, qu'elles permettent à la guilde de doubler les puissants sur les coups où il y a gros à gagner.


Constitution d'une U.D.A.


Notons qu'une équipe de PJ peut tout à fait constituer une U.D.A, ça peut être une bonne base de départ pour de nombreux scénarios.


Une U.D.A comprend au minimum un A, un NS, et un T&M. A ce personnel peuvent se rajouter des R.E, bien sûr, mais aussi des spécialistes de toutes sortes de disciplines, ces spécialistes ne sont alors pas des élèves de l'EAGA en stage, mais des "mercenaires" employées par la guilde pour des salaires très variables.


Classiquement, il est confiée à une U.D.A une barge légère (type Sun 100) équipée d'un système de transposition. Pour le reste de l'équipement standard, chaque membre de l'U.D.A se voit confié le matériel adapté à sa fonction :


- Les A reçoivent un ordinateur portable (recelant de nombreuses informations sur les mondes les plus connus, on considère que l'ordinateur à une "culture générale" de 10 en ce qui concerne ce sujet), un pistolet Okaton P-214, un téléphone-bracelet, ainsi bien sûr, que leur cape, d'une couleur correspondant à leurs grades. Cette cape est en fibres particulièrement résistantes, elle confère à son porteur une protection de 1d2, mais lui octroie un malus d'AG de -1.


- Les NS perçoivent un pistolet Okaton P-214, un téléphone-bracelet, la cape qui correspond à leur grade (cape qui confère1d2 de protection et un malus aux jets d'AGilité de -1), et un casque à visière anti-éblouissement incluant une prise de connexion standard pour la radio (ce casque confère en outre une protection de 1d4 points, un malus d'AG de –1 et un malus d'INS de -1).


- Les T&M se voient confié 3 combinaisons de travail grise portant les initiales qui correspondent à leur fonction ("T&M"), un revolver 12mm, une caisse à outils comportant tous les outils de base nécessaires aux réparations du véhicule que leur U.D.A s'est vue confié.


- Les R.E reçoivent la plus lourde dotation : une armure Okaton "predator", un pistolet Okaton P-214, un fusil Okaton FL-214, 2 grenades à main, 4 grenades à fusil (se tirent avec le talent "fusil", portée de 20m).

Remarque : en dehors de ces dotations, les membres d'une U.D.A ne portent pas d'uniforme.



4. Les cristaux.


Comme nous le savons, une transposition n'est possible que grâce à l'utilisation de cristaux noirs (voir le chapitre "l'astrogation"), la guilde astrogatrice se charge de la fabrication de ces cristaux, et garde ses méthodes de fabrication bien secrètes, et pour cause... En plus des A, NS, T&M et R.E, il existe une 5ème "caste", les "P", "P" comme "prospecteur". Les prospecteurs ont pour tache de trouver ou de créer les cristaux noirs, ils travaillent dans le plus grand secret et n'existent pas officiellement, seuls les gardiens du savoir connaissent leur activité.


Pour fabriquer un cristal noir, il faut se munir au préalable d'un cristal neutre, dont l'aspect n'est pas différent de celui de n'importe quel cristal de roche (mais ces cristaux neutres ne sont pas quelconques, ils se trouvent dans le grand monde, et plus rarement dans les univers normaux, un expert en prospection ou en joaillerie peut les différencier des cristaux normaux). Si à l'instant de sa mort un être peut entendre une cristal neutre tinter, son âme est alors emprisonnée dans le cristal, celui-ci prend une teinte variant entre le blanc et le noir selon la balance de l'âme prisonnière. Pour pouvoir être utilisable sur une pieuvre de transposition comme cristal noir, l'âme prisonnière doit avoir une balance inférieure ou égale à -10, inversement, une âme prisonnière dont la balance est supérieure ou égale à +10 donne un cristal blanc (est-ce seulement utilisable ? et comment ? et pourquoi ?). Pour libérer une âme prisonnière, il suffit de casser le cristal qui la retient prisonnière, les éclats de cristal reprennent alors leur aspect transparent, et l'âme peut enfin connaître le repos de la mort (se reporter au chapitre "la mort" comme si le corps de l'âme venait juste de mourir). Un cristal emprisonnant une âme dont la balance est comprise entre -9 et +9 (inclus) est inutilisable.


Une fois le cristal noir obtenu, il est prêt à être utilisé dans une pieuvre de transposition, la quantité de masse qu'il permet de transposer dépend de la psychoactivité de l'âme prisonnière, plus elle est haute, plus le cristal pourra être utilisé pour transposer un gros véhicule. La taille du cristal neutre utilisé est aussi très importante, elle détermine la quantité maximum d'âme que le cristal peut absorber (par exemple, un cristal de petite taille ne pourra retenir qu'un faible quantité de psychoactivité, ce qui limitera du même coup la taille du véhicule que le cristal pourra transposer, si le cristal est noir). Cependant, la science des cristaux n'est pas une science exacte, et il peut arrive que miraculeusement une âme parviennent à se libérer de son cristal, ou encore que la couleur d'un cristal noir vire au blanc et le rende inapte à la transposition, ces phénomènes restent inexpliqués, et demeurent extrêmement rare.


Le rôle des P est de capturer des âmes qu'ils suspectent de pourvoir faire l'affaire, quitte à provoquer le noircissement de celles-ci, ils utilisent souvent pour ça un orgue à cristaux. Un orgue à cristaux se présente sous la forme d'une boite en bois à peine plus grosse qu'une boite à chaussures, il est muni de quelques touches semblables à des touches de pianos, lorsque le prospecteur enfonce une des touches, un petit marteau vient frapper un des cristaux contenus dans l'orgue, le faisant ainsi tinter, de cette manière, en jouant sur toutes les touches, le prospecteur peut faire en sorte qu'un cristal teinte en permanence, pendant, par exemple, qu'un homme de main trucide le corps contenant l'âme convoitée. Lorsqu'une personne meurt en entendant un cristal tinter, il n'y a aucun recours pour elle, même un puissant psychophysicien ne peut rien y faire, l'âme est absorbée dans le cristal. Si cela se produit sur le Grand Monde, l'âme ne pourra pas être capturée, puisqu'elle sera absorbée en priorité par le Grand Monde.



5. Quelques acteurs importants de la guilde astrogatrice.


Le Ganox, maître de la guilde astrogatrice.


Ganox est né en 1498 sur terre, dans ce qui fut par la suite le Mexique, mais qui était encore à l'époque l'empire Aztèque. Il devint prêtre très jeune, adorant Tezcatlipoca, le dieu de la mort. Il pratiqua d'innombrables sacrifices humains, et, un jour, obtint un cristal noir, son instinct de l'hypervoyage hors du commun lui permit de comprendre naturellement comment s'en servir. Il fuit alors la terre en 1520, avec une poignée d'adeptes, il ne revint de son voyage qu'en 1618, en Espagne, ou il se fit connaître comme découvreur, présentant à la cour d'étranges indigènes de grande taille, aux traits fins, et à la peau d'un étrange bleu-gris, des conquistadores partirent donc pour les terres découvertes par Ganox, en ramenèrent quelques trésors ... puis disparurent.


En 1936, Ganox travaille pour les Allemands, et les aide à former leurs premiers astrogateurs, Zolt fut de ses élèves, tout comme un jeune américain étudiant en Europe, Axon Birgit. Les nazis n'étant pas intéressés par ses projets d'explorations trans-dimensionnelles, leurs préférant l'usage guerrier de l'hypervoyage, il préféra quitter Zolt. Ce n'est qu'à la fin du 20ème siècle qu'il reprit du service, pour la Masaru-Yémi cette fois-ci. La suite est alors bien connue, Ganox rejoint la Guilde Astrogatrice après la dissolution de la section "astrogation" de la Masaru-Yémi, pour finalement parvenir à se tête après la disparition d'Axon Birgit.


Depuis le début de ses expériences, le Ganox garde secrets un bon nombre des mondes qu'il découvre, il est à présent à la tête d'un véritable petit empire, à l'insu de tous...


Physiquement, le Ganox est un homme de type amérindien d’environ 1m70, au regard sombre et anxieux, il semble n’avoir qu’une quarantaine d’années. Ganox à vu son élève et ami Axon Birgit le dépasser dans l’art de l’astrogation, puis se remettre à vieillir… L’idée de mourir terrorise Ganox, c’est pourquoi il ne cherche plus à progresser en instinct de l’hypervoyage, sachant précisément ce qui l’attend. Ganox est légèrement paranoïaque, il est persuadé que l’empire  cherche à se débarrasser de lui (ce en quoi il n’a pas tout à fait tort), aussi ne se déplace-t-il jamais sans un fort contingent de gardes du corps, et surtout Guénart. Il passe le plus gros de son temps à bord du vaisseau amiral de la guilde astrogatrice, sur le Grand Monde, où il sait que les psychophysiciens de l’empire, qu’il redoute plus que les tueurs, auront plus de mal à l’abattre. Ganox porte toujours aux côtés un Kogan 20 et un pistolet laser, juste au cas où…


Ganox profite des actes d’extermination des R.E pour augmenter la puissance de son cristal rose (voir les mutations des astrogateurs, au chapitre "informations complémentaires") en utilisant son pouvoir de "sombre dévolu" lors d’exécutions de terroristes.






Talents principaux :

APP
: 4

instinct de l'hypervoyage : 40

MEN
: 10

langues (presque toutes) : 4

AG
: 4

Système Strausmann : 5

ROB
: 6

pistolet : 15




Psychoactivité : 45

PR
: 4

Bagarre : 9




(il est psychophysicien)

INS
: 12


esquive : 15





Athlétisme : 9

DdF : 1d6

Acrobatie : 12

Initiative : 20 +1d10
piloter avion : 25





canon : 25





équitation : 10

Psychospécificité : Grand Astrogateur (inutile aujourd'hui)


Symbole de l'âme : les hurlements de douleur des morts affamés font sombrer un cristal noir dans un océan de ténèbres. Après une chute infinie, le cristal noir touche le fond et s'y plante comme une graine, un arbre de lumière se met à pousser. Alors les morts se nourrissent des vivants pour revenir à la vie.


Axon Birgit, ancien maître de la guilde astrogatrice.


Axon est aujourd’hui un vieil homme aux cheveux blancs de 70 ans environ, parlant le système Strausmann avec un fort accent américain.  Sa science  de l’astrogation est inégalée. Il connut Ganox vers la fin des années 1930, en Allemagne, Ganox fut son professeur. Axon a tout sacrifié à l’astrogation, son temps libre, la famille qu’il n’a jamais fondée. Axon a acquis sa dernière mutation, et donc perdu son immortalité, dans les années 2070. Il resta cependant quelques années encore à la tête de la guilde astrogatrice, puis passa la main à son ancien professeur. Depuis ce jour, Axon passe le plus clair de son temps à pratiquer l’hypervoyage pour effectuer des bonds vers le futur, grâce à la génération volontaire de perte temporelle, et ainsi accompagner et conseiller Ganox, tout en restant dans l’ombre, officiellement disparu. Axon vient rendre visite au Ganox une fois tous les 10 ans environ, et lui vient en aide si cela s’impose. Axon a laissé un garde du corps à Ganox, l’infaillible Guénart, extrait de son monolithe rose.






Talents principaux :








instinct de l'hypervoyage : 50


MEN
: 10

langues (presque toutes) : 4

DEX
: 4

système Strausmann : 4

AG
: 5

pistolet : 10



Psychoactivité : 14

ROB
: 6

bagarre : 10

PR
: 4


esquive : 10

INS
: 12

équitation : 12

DdF : 1d6

Initiative : 17


Symbole de l’âme : le temps s’écoule comme une rivière de lait qui fini en cascade, chutant dans l’infini insondable.


l'infaillible Guénart, garde du corps du Ganox.


Guénart provient de la scène matérielle d’Axon Birgit. Guénart est un humanoïde à tête de bélier, pourvu d’une longue chevelure blanche et laineuse qui lui descend jusqu’à mi-dos. Ce n’est que lorsqu’il ouvre grand la bouche que l’on peut s’apercevoir que sa dentition n’est pas celle d’un herbivore mais bien celle d’un carnassier, longue et acérée.  Il mesure environ 1m70 et semble avoir dans les 30 ans. Guénart est un être réservé et intelligent. Son code d’honneur l’oblige, au cours d’actions guerrières, à considérer l’efficacité avant tout, toute autre considération n’étant que secondaire. Tous ceux qui ont approché le Ganox ont probablement aussi rencontré Guénart, sans même faire attention à lui. Guénart est un être fidèle au Ganox parce que fidèle à Axon Birgit, qui pour lui est un véritable dieu. Cependant, Guénart est nostalgique de la famille qu’il a laissé dans les îles Konawas de la dimension haragaï de Trigor-one, sa planète d’origine (la scène matérielle d’Axon). Il aspire à retourner vivre auprès d’elle.


Guénart porte généralement deux 12 mm automatiques aux côtés, et un pistolet laser caché sous sa veste.






Talents principaux :


APP
: 3

système Strausmann : 5

MEN
: 3

Armes à feu : 10

AG
: 5


pistolet : 25

ROB
: 8


pistolet main gauche : 20

PR
: 5


fusil : 20

INS
: 6

Bagarre : 10






esquive : 20

DdF : 1d8


combat à mains nues : 15

Initiative : 40+1d10 
Athlétisme : 10






Acrobatie : 20









Furtivité : 20





équitation : 20





vigilance/acuité : 25

Psychoactivité : 30


Symbole de l’âme : l’amour et la violence sont un couple de serpents qui se respectent et se pénètrent l’un l’autre, se caressent et se blessent. Leur venin est un nectar enivrant et mortel, le guerrier le boit sans retenue.

Trigor-one



1. Géographie et organisation.


Trigor-one fut découverte en 2066, par un certain Axon Birgit, alors maître de la jeune guilde astrogatrice. Trigor-one était destinée dés sa découverte à être une planète échangeur, toute transposition étant prohibée dans l'atmosphère de Canaan. Cette planète est de la même taille que la terre, son atmosphère et sa gravité sont également comparables à celles de la terre. La planète est dirigée d'une main de fer dans un gant de velours par la princesse Lionna von Trigor-one. Si son autorité peut se ressentir dans la zone des villes-stations, elle est presque totalement inexistante sur le reste du monde.


Environ 50 % de la surface de Trigor-one est recouverte par des mers et des océans. Les 50 % de terres restants sont divisés en deux grandes zones. La première, au climat assez clément, est recouverte sur sa plus grande partie d'un réseau de villes-stations (ou villes-sanctuaires) pour la plupart de moins de 20 000 habitants, reliées entre elles par des lignes de train supersoniques pouvant atteindre la vitesse de 1000 km/h sur les portions les plus rapides de la voirie. Ces villes-stations sont chacune construite autour d'un sanctuaire, correspondant sur le Grand Monde à un sanctuaire au centre d'un réseau de sanctuaires d'importance généralement moindre, situés à des distances suffisamment faibles les uns des autres pour pouvoir se déplacer de l'un à l'autre en moins de quelques jours par train supersonique. De nombreux mondes ont donc des sanctuaires appartenant au réseau sur le Grand Monde, de sanctuaires centrés autour d'un sanctuaire menant à Trigor-one. Le "schéma de voyage d'une ville A à une ville B" illustre et clarifie le cheminement qui est fait pour se rendre d'une ville sanctuaire de Trigor-one à une autre ville située sur une planète quelconque. Il va de soit que le cheminement inverse est possible de la même façon. La plus grande ville station du réseau est la mégalopole constituée de Canaan-station, Canaan-station bis, et Canaan-station ter, le trafique vers Canaan étant tel qu'il a fallu créer trois sanctuaires. L'ensemble des réseaux de Trigor-one et des réseaux situés sur le grand monde auxquels ils correspondent donnent ainsi accès à un peu plus de 3 000 mondes (généralement les plus développés économiquement), ces mondes forment ce que l'on appèle la "constellation impériale".


La deuxième grande zone de terre de Trigor-one est constituée d'un vaste désert destiné à y pratiquer des astrogations libres. Au cœur de ce désert, de nombreuses petites villes se sont peu à peu érigées, les plus célèbres sont Compressor city, Twin motors town, Naufrage, et Bella Chrome, située au bord de l'océan. Ces villes sont le plus souvent le repère des pilotes et astrogateurs les moins scrupuleux, mais aussi les plus talentueux. En effet, contrairement à leurs homologues des villes-sanctuaires, ils ont l'habitude d'improviser, et ne se contentent pas de mener une barge de sanctuaires en sanctuaires en toute sécurité (sécurité tout de même très relative, un voyage dans le Grand Monde reste toujours dangereux). Ces grandes citées dignes du far west abritent parfois des bandes de pirates, dont certaines possèdent leurs propres sanctuaires secrets au cœur du désert.


Cette immense zone de désert abrite aussi des groupes aux dimensions inquiétantes de créatures du Grand Monde de tous poils, parfois même de forts contingents de morts-vivants, aux motivations très diverses mais rarement louables. Même si l'on considère que ces créatures ont pu s'engouffrer dans des failles dimensionnelles, cela ne suffit pas à expliquer leur présence massive.
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2. Quelques villes intéressantes.


Canaan-station.


Canaan –station est une mégalopole bâtie autour de trois sanctuaires : Canaan-station (dont le nom est resté pour la ville), Canaan-station bis, et Canaan-station ter. Cette mégalopole regroupe près de 15 millions d'habitants, dont une minorité de résidents permanents. Le reste est constitué de voyageurs en transit, d'hommes d'affaires venus conclure des contrats en terrain neutre, et de quelques très rares touristes (voyager par le Grand Monde reste suffisamment dangereux pour décourager le tourisme). Hors mis par sa taille, Canaan-station n'est pas très différente des autres villes-sanctuaires de Trigor-one.


Les résidents permanents, eux, travaillent pour la majorité dans l'hôtellerie (Canaan-station est la ville qui comporte, en densité, le plus d'hôtels de la constellation impériale), mais beaucoup travaillent aussi pour la guilde astrogatrice, comme pilotes ou astrogateurs. Canaan-station abrite notamment le plus grand centre de l'EAGA. On compte aussi de nombreux casinos, dans lesquels les riches hommes d'affaires viennent dépenser leurs millions. Toutes les activités moins légales typiques des grandes villes sont également présentes à Canaan-station, réseaux de prostitution, trafique de drogue, etc.


Canaan-station est le siège du pouvoir de la princesse Lionna von Trigor-one, sa tour-palais, qui s'élève à 763 mètres en direction du ciel (si l'on compte les antennes sur le toit) est la plus haute tour de Canaan-station. Cette tour abrite principalement l'administration hyper centralisée de Trigor-one. Lionna von Trigor-one est, par ailleurs le commandant en chef de la garde trigorienne, pendant trigorien de la garde impériale. De même, il existe une psychogarde trigorienne, dont la fonction est identique à celle de leurs homologues cananéens.


Trigor-one est le théâtre de nombreuses transactions pas toujours très officielles et légales. Trigor-one abrite également de nombreuses organisations terroristes, et des espions de tous bords venus cueillir des informations là où leurs propriétaires légitimes sont les plus vulnérables, c'est à dire hors de leurs repères. Pour toutes ces raisons, la famille von Trigor-one entretient depuis longtemps une armée d'agents secrets  (l'Armée Secrète Trigorienne, l'A.S.T)pouvant intervenir tant a sein des villes-sanctuaires que dans le désert de l'est, voire même sur d'autres planètes. Ces agents secrets agissent généralement seuls (mais un groupe de PJs pourrait tout à fait travailler dans cette armée secrète), sur des tâches aussi variées que l'élimination d'un criminel hors des villes-sanctuaires, l'infiltration d'un réseau terroriste, ou la subtilisation d'informations à des chefs politiques ou industriels. L'armée secrète de Trigor-one est parfois utilisée comme mercenaires par d'autres puissances, payant la famille von Trigor-one en échange de ce service.


Lionna von Trigor-one, princesse de Trigor-one


Lionna est une femme dynamique de 42 ans. Elle est une lointaine cousine de l'empereur. Elle arbore une longue chevelure châtain légèrement grisonnante. Sa silhouette athlétique culmine à 1m80. Elle aime porter des vêtements amples dans des tons bleutés. Si sa langue maternelle est l'allemand, Lionna parle couramment et sans accent le système Strausmann. Bien qu'aimant les arts, les affaires de son fief l'empêchent de s'investir totalement dans la peinture, son hobby. Lorsqu'il lui arrive de quitter Trigor-one, elle délègue alors ses pouvoirs à Muhammad El Hadji, son premier ministre et amant, en qui elle place une confiance absolue.




Talents principaux :


Initiative : 7 + 1d10

APP
: 6

éloquence/mensonge : 18

Dé de Force : 1d4

MEN
: 7

commander : 14

AG
: 3

séduction : 16



Psychoactivité : 9

ROB
: 4

Système Strausmann : 5

PR
: 3

peinture : 9

INS
: 5


Symbole de l'âme : Le vent de poussière souffle et me guète.



Twin motors town.


Située au cœur du désert,  Twin motors town ne serait qu'une ville champignon anonyme comme il en existe des dizaines d'autres sans l'Assyrix Trigor cup. Chaque année, en décembre, la firme Assyrix, constructeur réputé de barges, d'avions et d'armement lourd organise une course de barges en solitaire autour de Trigor-one. Les concurrents partent de Twin motors town, puis gagnent la banquise par le sud, la traversent, rejoignent le continent à l'est de la mer du nord, et retournent à Twin motors town. Cet immense évènement médiatique draine par dizaine de milliers des touristes passionnés de sports mécaniques venus  de toute la constellation impériale pour assister au départ et à l'arrivée, ainsi qu'un millier d'écuries qui dressent alors leurs campements autours de Twin motors town. En dehors du mois de décembre, Twin motors town est une petite ville tranquille de moins de mille habitants, vivants sur les revenus que leur rapporte le tourisme du mois de décembre.


On trouve à Twin motors town une dizaine d'hôtels, un musé du véhicule motorisé, cinq garages, un concessionnaire Assyrix (dont la présence en plein désert est plus symbolique que rentable), et une petite garnison de gardes trigoriens (renforcée en décembre).


Les habitants de Twin motors town sont des gens culture post-apocalyptique.


Naufrage.

Histoire et organisation.


En 2545, la puissante Fédération Néo-fasciste d'Outland envoya une flotte de grande envergure sur Folum II afin d'annexer la R.F.I.M.F (République Fédérale Impériale Minière de Folum II). Après d'âpres combats dans le Grand Monde, une partie de flotte Néo-fasciste fut mise en déroute et du se transposer en urgence pour éviter son anéantissement. La destination de cette transposition était le lieu actuellement connu sous le nom de Naufrage.


Naufrage est une ville entièrement constituée de carcasses de barges de guerre de la flotte Néo-fasciste, dont la plus grande est un vaisseau porte-avions de 2 km de long, le "Kaiser" prévu à l'origine pour embarquer 250 000 hommes. L'état des vaisseaux de la flotte néo-fasciste ne leur permit pas d'évacuer les lieux, l'empire ne leur vint pas en aide, aussi les troupes embarquées durent rester sur place en survivant sur les vivres au début, puis en commerçant avec villes champignons pas trop éloignées. Les hommes étant nettement plus nombreux que les femmes dans cette population (environ 1 femme pour 10 hommes à l'époque), une société matriarcale et polyandre se mit progressivement en place. Les proportions entre hommes et femmes sont aujourd'hui presque complètement rééquilibrées, aussi la polyandrie fut-elle naturellement abandonnée, et la prédominance de la femme a laissé la place à une parité exemplaire.


Naufrage vit principalement de piraterie, de racket et de commerce. Etant de notoriété publique que Naufrage possède l'arme nucléaire et bactériologique, les villes-sanctuaires versent chaque années un impôt à celle-ci, comme le font bon nombre de petites villes alentour (l'empire étouffe ce scandale). Pour cette même raison, l'empire ne souhaite pas s'attaquer à Naufrage frontalement. En revanche, Les rues de Naufrages sont infestées d'espions et de mercenaires à la solde de l'empire et des autres citées du désert qui agissent en assassinant un haut fonctionnaire de temps à autre, ou en sabotant des installations militaires.


La vente des produits volés par la piraterie se fait au grand marché permanent de Naufrage. Le marché permanent de Naufrage réunit plusieurs milliers de marchands venus de nombreuses cités du désert, s'installant aux abords de la ville. Leurs caravanes, qu'elles soient constituées de bêtes ou de barges modernes, ne cessent d'aller et de venir. Le marché de Naufrage est par ailleurs un des marchés noirs le plus sécurisés de la constellation impériale, des fantassins du corps de guerre économique veillant à ce que rien n'y soit dérobé. Profiter des bas prix du marché de Naufrage (-20% en moyenne) revient à se rendre coupable de recel aux yeux des autorités impériales. Sur le marché le vol est puni de mort.


Comme l'expliquent les origines historiques de Naufrage, la totalité de la population (environ 150 000 habitants, Naufrage est la plus grande ville du désert) est militaire, et doit 2 mois de service par an à la ville. En temps normal, tous peuvent vaquer à leurs occupations (commerce, piraterie, mercenariat…) mais à l'appel du Néo-furher, tous doivent répondre immédiatement (et ils le font volontiers), et se regrouper dans leurs unités respectives. En dehors des périodes de grandes guerres avec d'autres cités, seules quatre garnisons sont maintenues en alerte :

- les artilleurs du Kaiser (500 hommes) : bien qu'incapable de se déplacer, le Kaiser est toujours doté d'un arsenal conventionnel suffisamment puissant pour repousser n'importe quelle armée des cités du désert.

- la chasse (500 hommes) : Naufrage garde en permanence une flotte de 25 chasseurs Artis (voir le chapitre "shopping" dans le livre du joueur).

- la police militaire (4000 hommes) : cette infanterie est moins utilisée pour défendre la ville que pour y maintenir l'ordre. Une partie de cette police est secrète, elle s'occupe principalement d'espionnage et de contre-espionnage, tant à Naufrage que dans les autres villes du désert, dans les villes-sanctuaires, et même à Canaan.

- le corps de guerre économique (20 000 hommes) : ce corps regroupe tous types d'unités, de l'infanterie à l'aviation, il est utilisé pour mener les divers batailles que mène perpétuellement Naufrage à une foultitude de villes sur une foule de mondes, et pour réaliser des actions de piraterie de grande envergure. Les actions de ce corps ne sont destinées qu'a faire gagner de l'argent à Naufrage.

- la garde du néo-furher (10 hommes activés, 200 en réserve) : cette garde d'élite est constituée des cyborgs les plus puissants de Naufrage, des cerveaux greffés directement sur des corps entièrement mécanisés et optimisés pour le combat. Le fleuron de la technologie guerrière de la confédération néo-fasciste d'Outland il y a une centaine d'années.


De toute évidence, Naufrage est un état policier, un état indépendant, et relativement riche, au sein de l'empire. Dirigée avec intelligence par son néo-furher, Naufrage ne se lancera pas dans une politique expansionniste qu'elle n'aurait pas les moyens de mener à bien. Tout l'art de son dirigeant consiste à pratiquer la piraterie et le racket sans jamais être assez gourmand ou gênant pour fournir à l'empire un prétexte d'anéantir Naufrage (même la menace nucléaire a ses limites). Pour les Naufragés, qui sont tous des soldats à la discipline exemplaire, la politique du néo-furher n'a rien d'oppressante, elle a même été purgée des préceptes racistes compris dans l'ancien dogme néo-fasciste d'Outland.


Quelques personnages Naufragés.


Le néo-furher.


Lorsque le néo-furher apparaît en publique, il porte toujours une armure complète, de sorte qu'il est impossible de voir son visage. Il était le chef de la flotte néo-fasciste à l'arrivée des Naufragés sur Trigor-one. Il a depuis miraculeusement survécu à plusieurs dizaines d'attentats. Un véritable culte de la personnalité lui est voué à Naufrage.


En fait, il y a bien longtemps que le néo-furher est décédé, lors du premier attentat sur sa personne, en 2552 (commis par un agent trigorien). Les officiers supérieurs de l'armée Naufragée se sont alors réunis, et décidèrent q'il était plus sage, au moins dans un premier temps, de faire croire au peuple que bien que blessé gravement, le néo-furher était toujours vivant. Depuis ce jour, la centaine d'officiers supérieurs de l'armée Naufragée garde le secret pour éviter la dislocation de leur société. Ils élisent l'un d'entre eux chaque année pour remplir le rôle de néo-furher. La place étant plus que risquée, aucun n'a souhaité court-circuiter cette démocratie à suffrage restreint pour accaparer le pouvoir.


Un fantassin Naufragé type (un citoyen moyen a les mêmes caractéristiques).



Talents principaux :


Dommages subis :

MEN : 3

Fusil : 9


ROB : 4

Pistolet : 7

Initiative : 6+1d10
Piloter aéronef : 4

DdF : 1d4

Bagarre : 5




Esquive : 7




Canon : 8

Armure (parfois) : kogan bad days : 1d6+2 (malus AG : -6)

Equipement : un kogan 300.


Un cyborg de la garde du néo-furher.

Il y a un siècle, les puissants cyborgs de guerre de Naufrage faisaient parti de l'armement de pointe de la confédération néo-fasciste d'Outland. Alors que l'immense majorité des armées les abandonna (coût de construction et d'entretient exorbitant, mais surtout difficulté à trouver des cerveaux capables d'encaisser l'immense charge neurale générée), Naufrage continue d'utiliser les vieux "corps" hérités du temps de la confédération néo-fasciste. Cependant, peu sont utilisés en même temps, les cerveaux étant difficiles à renouveler. Les cerveaux des autres cyborgs sont gardés en caissons cryogénique, prêt à être décongelés pour servir (mais les cyborgs fanatiques de la confédération néo-fasciste seraient-ils tous prêts à se battre pour Naufrage ?).


Le corps d'un cyborg de guerre est un géant mécanique de plus de deux mètres pour 500 kg, un de ses avants-bras est remplacé par une mitrailleuse couplée à un lance-grenades, l'autre l'est par un grand bouclier blindé, il porte ses munitions sur son dos. Ces cyborgs n'ont pas de bras préhensiles, ils auraient encore accrue une charge neurale déjà phénoménale. Lors de l'encaissement de la charge neurale, les cyborgs encaissent sur leur santé biologique, avec la ROB de leur cerveau (environ 1 !), il va donc de soit qu'il y a des pertes importantes lors de la transplantation du cerveau dans le corps.




Talents principaux :



Dommages subis :

MEN : 8

Bras mitrailleuse : 15




ROB : 15

Bagarre : 7




Bras bouclier : 10 

Initiative : 9+1d10
Esquive : 12

DdF : 1d10+1d6
Mitrailleuse : 8




Pistolet : 9




Résistance neurale : 40

Charge neurale du corps : 45

Armure lourde : 1d8+8 (Malus AG : -6, il faut au moins 12 en ROB pour pouvoir en porter une).

Bouclier blindé : 1d8+8 (il faut au moins 12 en ROB pour pouvoir utiliser un tel bouclier).

Mitrailleuse : 5d6 ; rafale : 10/x4 ; portée : 100 m ; munitions : 500

Lance-grenades : 5d6 ; rafale : non ; portée : 30 m ; munitions : 5


Jouer un personnage Naufragé :

Les Naufragés sont des humains de culture Naufragée (cas particulier de la culture post-apocalyptique) : votre instruction militaire vous donne un bonus de 3 points à vous répartir à la création dans des talents utiles en combat ; langue d'origine : Allemand ; Système Strausmann : 0 ; écriture : 0 ; un personnage Naufragé débute le jeu avec une arme à feu de son choix, un uniforme de soldat Naufragé (ressemble à un uniforme de SS, en remplaçant les croix gammées et les "SS" par une hache et un faisceau), des vêtements civils, et 1d6 x 500 c.i.


Bella Chrome.


Il y a de cela cinquante ans, Bella était encore une colonie agricole florissante, installée sur un bord d'océan. D'importance modeste, cette ville fermière produisait suffisamment pour subvenir aux besoins de ses habitants, et se permettait même d'exporter vers quelques planètes de la constellation impériale. En ce temps, Bella se nommait encore Bella.


Mais, une matinée de printemps de l'année 2546, les colons de Bella virent dans leur ciel en se réveillant -selon les dires des anciens- un "immense vaisseau argenté en flammes". Ce vaisseau d'origine inconnue fondait littéralement comme neige au soleil, sa substance argentée s'écoulant comme une multitude de rivières sur les champs de Bella et sur toute la ville. La substance argentée se mit à durcir en se refroidissant, recouvrant tous les environs d'une croûte chromée particulièrement dure. Les rescapés de cette catastrophe durent quitter leurs terres, devenues à jamais stériles. Bella prit le nom de Bella Chrome.


De nombreuses expériences furent menées par la suite pour tenter de découvrir l'origine de cette substance. Il s'avère que cette substance est constituée d'un alliage de métaux et de cellules organiques de structure jusque là inconnue. La substance chromée se déplace et change de forme, très lentement (son déplacement n'excède pas quelques mètres par an, en direction de l'ouest). Les psychogardes trigoriens découvrirent que de cette substance émanait perpétuellement un puissant symbole d'âme.


Symbole de l'âme émanant en permanence de la substance chromée (les indications entre crochets décrivent des impressions ressenties par celui qui perçoit le symbole) :


Flux et reflux. Les vibrations du temps portent les âmes de la création vers leur fin. Alors que l'être sombre, le nouveau monde appelle de ses babillements. Dans le sang et les cris, les bâtisseurs se dressent, ils ont faim. Le soleil se couchant, l'absolue nature rêve de zénith. [une odeur de sang brûlé réveille le monde] Le fils fait le deuil du père empoisonné, maintenant il se méfie du venin, la guerre contre la vipère est ici. [sentiment de peur extrême] Les bâtisseurs chutent dans le néant et ferment les yeux pour ne pas voir l'obscurité.


Compressor city.


Compressor city est une ville champignon comme il y en a tant dans le désert. Un paisible hameau de maisons basses en préfabriqué et en bois, avec son église (katholicum), sa mairie, ses saloons, ses garages, et un astroport improvisé tout autour, où des bandes armées y gardent leurs emplacements. La plupart des habitants sont de passage, mais la population reste en moyenne de huit à dix mille âmes. Compressor city est une ville où une culture de type post-apocalyptique prédomine largement.


Se situant plus près des villes-sanctuaires que les autres villes du désert, Compressor city attire de nombreuses personnes "civilisées" à la recherche d'une main d'œuvre qualifiée et peu scrupuleuse pour des travaux illégaux. Les pires malfrats de la constellation impériale viennent chercher du travail à Compressor city (contrebande, assassinat, piraterie, kidnapping, il y en a pour toutes les spécialités). Les autorités trigoriennes le savent, et ont à Compressor city de nombreux agents infiltrés, prêt à assassiner les criminels déclarés. Des agents de la police secrète de Naufrage sont également présents, mais leurs intentions sont toutes autres. Les agents secrets de Naufrage sont là avant tout pour s'informer sur un maximum de choses et de personnes, afin que, si le jeu en vaux la chandelle, Naufrage puisse doubler les autres organisations criminelles sur les plus gros coups.


Les étrangers sont toujours les bienvenus à Compressor city, à condition qu'ils s'acquittent d'une taxe d'atterrissage de 50 c.i par mètre de longueur de leur barges ou avions (gratuit pour les autres véhicules) et 50 c.i par personne, plus une taxe de présence de 10 c.i par personne et par jour. Tout véhicule tentant de décoller sans autorisation recevra une salve d'artillerie (ce afin d'éviter les mauvais payeurs). Tout nouvel arrivant doit se signaler à la capitainerie, dans le quartier administratif, de façon à ce que puisse être établi leur taxe de présence payable à leur départ. Les citoyens de Compressor city sont exonérés de ces taxes. Il est possible d'acquérir le statu de citoyen en payant une taxe de citoyenneté de 5 000 c.i (une carte de citoyenneté est alors remise au nouveau citoyen). Les citoyens de Compressor city sont appelés des "compressites". Les lunes rouges et les crushers ont tous le statu de compressite.


Quels que soient les quartiers, des établissements de rencontres tels les cafés, bars, fumeries y sont très nombreux, ces lieux sont des façades derrières lesquelles se dissimulent ou se retrouvent des agences de mercenaires, des associations de pirates, des groupuscules de tueurs à gages. Tout le monde à Compressor city le sait et s'en félicite, c'est dans ces endroits que les riches personnalités de la constellation impériale recrutent des malandrins pour remplir leurs contrats.

Plan de Compressor city
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Détail de la ville.


- Batteries anti-aériennes : 4 batteries anti-aériennes sont disposées autour de la ville, leur rôle est de dissuader les mauvais payeurs de quitter la ville sans s'être acquittés de leurs taxes. Elles sont munies chacune d'un canon d'artillerie lourd (dom : 60+5d10 ; r : non ; portée : 100 m), et d'un tube lance-missiles (divers missiles sont à disposition).


- Quartier administratif : ce quartier incontournable abrite la prison et son shérif, Max Daripper, et ses adjoints (entre 5 et 20 adjoints selon les périodes). Max est un employé en contrat à duré indéterminé, alors que ses adjoints sont des mercenaires en CDD (ou en emploi jeune). On trouve aussi dans ce quartier la mairie -une somptueuse bâtisse en pierre- demeure personnelle du maire Jack Dexter, la tour de contrôle (qui donne les autorisations de décollage) et la capitainerie.


Max Daripper, shérif.


Cet homme de 45 ans a trouvé refuge à Compressor city après des années de vie de pirate. Brun, les yeux noirs, il porte une large moustache et un chapeau de cow boy par-dessus son casque.




Talents principaux :


Dommages subis :

MEN : 4

Fusil : 18

ROB : 5

Pistolet : 12 

Initiative : 8+1d10
Pistolet main gauche : 10 

DdF : 1d6

Bagarre : 10




Esquive : 10




Piloter aéronef : 12




Canon : 8

Armure : Bad days : 1d6+2 (malus AG : -6)

Equipement : une paire de kogan 20 ; un kogan 500 ; une étoile de shérif.


Un adjoint humain type (ils peuvent être de toutes les espèces)




Talents principaux :


Dommages subis :

MEN : 3

Fusil : 12

ROB : 5

Pistolet : 10 

Initiative : 6+1d10
Pistolet Main G : 6

DdF : 1d6

Bagarre : 8




Esquive : 7




Canon : 7




Piloter aéronef : 8

Armure : Bushido : 1d4+1 (malus AG : -3)

Equipement : un kogan 300 ; un ou deux kogan 20 ; une étoile d'adjoint.


Jack Dexter, maire de Compressor city.


Jack est un homme d'affaire, sa ville est son entreprise, il veille à ses intérêts. Le principal souci de Jack Dexter est de dissimuler les revenus de sa ville aux espions de Naufrage, dont il n'ignore pas la présence. Faute de solution, il paye Naufrage, mais il cherche un moyen de s'affranchir de ce racket. Le recours aux autorités impériales étant exclu, il espère la venu d'hommes suffisamment fous et talentueux pour tenter une action déterminante contre Naufrage. Des espions de Dexter sont toujours en faction à Naufrage.


C'est grâce à la volonté de cet homme et à la poigne de Max Daripper que les rixes –mauvaises pour les affaires- restent assez rares (du moins pour la population locale). Jack à maintenant 32 ans, il est l'héritier du fondateur de la ville, son grand-père, un mercenaire du mythique gang aujourd'hui disparu des Compressors. Il passe le plus clair de son temps dans sa somptueuse demeure de la mairie entouré de ses femmes du moment et de ses 13 enfants.


- Quartier des lunes rouges : il y a de cela plusieurs décennies, une tribu de pirates Béhéliths –les lunes rouges- a commencé à s'installer ici. Peu à peu, les anciens habitants du quartier l'on déserté. Outre la tribu des lunes rouges, on trouve dans ce quartier un saloon de bonne réputation, pour peu que l'on apprécie la compagnie des guerriers Béhéliths. Ce saloon, le "Red sweetie" est spécialisé dans la vente de produits à fumer légaux et non hallucinogènes ou psychotropes, juste pour le plaisir du palais. De nombreux Wahiliths fréquenter également ce lieu, certains faisant parti des lunes rouges. Les lunes rouges sont, avec les crushers et le clan des loups, l'association de flibustiers la plus puissante de la ville. La tribu des lunes rouges compte près d'un millier de membres. En campagne, les lunes rouges se déplacent avec une flotte de plus de 100 appareils, qui, en période de repos stationne en dehors de la ville, à proximité du quartier des lunes rouges.


Fodo Korelach, chef des lunes rouges.


Si les lunes rouges peuvent travailler individuellement, Fodo a le pouvoir, en tant que chef de tribu, de les rassembler pour des actions de grande envergure. Fodo est marié à dame Miazala, une mulaïla qui fut jadis son esclave, ils n'ont bien sûr pas d'enfants. Fodo est quelqu'un de sage, mais ce serait une erreur mortelle de le provoquer. La balance de Fodo est de –7, sa psychoactivité est de 20.




Talents principaux :




MEN : 4

Armes blanches : 25


Dommages subis :

ROB : 9

Fusil : 20





Initiative : 9+1d10
Bagarre : 15

DdF : 1d10

Art de la guerre : 15




Instinct de l'hypervoyage : 4 




Esquive : 10




Pistolet : 25




Bouclier : 20




Armes blanches MG : 15

Bonus obtenu par furie guerrière : [         ]

Armure en morceaux d'armures récupérés sur divers ennemis : 1d4+1 (malus AG : -4)

Equipement : une lourde épée béhélith (dom : 6+DdF) ; un kogan 500 ; un kogan 300 qu'il utilise comme un pistolet (ce genre de prouesse ne peut être accomplie que par quelqu'un d'une force rare) ; un bouclier


- Quartier des étrangers : ce quartier constitué essentiellement d'hôtels bon marché abrite les flibustiers de passage (comme peuvent l'être des aventuriers) ou les mercenaires compressites n'appartenant ni aux lunes rouges ni aux crushers, ni au clan des loups, comme la célèbre agence "Path crossing". Les employeurs les moins fortunés fréquentent également ce quartier. Outre ses nombreux bars et cafés, le quartier des étrangers possède aussi son saloon, "le paradis de Dante" qui travaille en étroite relation avec les maisons du quartier chaud. Ce saloon héberge les voyageurs pour une somme raisonnable.


La Path crossing agency.


La Path crossing possède son propre café, l'"Union Jack palace". Un nom bien pompeux pour une unique salle de seulement 25m², meublée d'un zinc et d'une poignée de tabourets. Ce rad est assez représentatif de ce que sont la majorité des bars de Compressor city, on y vient moins pour boire un verre que pour louer au prix fort les talents du patron et de son équipe. L'équipe de la path crossing utilise un avion Sun 100-VX peint aux couleurs de l'union Jack, elle est constituée de 3 membres.


Andrew St. johnes, capitaine et pilote de la path crossing, patron de l'union jack palace.


Il y a de cela bien longtemps, Andrew fut un homme, il est aujourd'hui une créature morte, un grand diable (voir le chapitre "le Grand Monde" dans le livre du maître). Il garde cependant tout son libre arbitre, et met ses pouvoirs au service du plus offrant, bien sûr, il garde le secret sur sa vraie nature.


Juliénas Marshall, astrogateur de la path crossing et serveur à l'union jack palace.


Juliénas ressemble à une ombre solide d' 1m80 parcourue en permanence de petits éclairs verdâtres. Il parle peu, et fait preuve d'un dévouement absolu envers St. Johnes.

Instinct de l'hypervoyage : 25


Mokoï, force de frappe de la path crossing.


Lui non plus n'est pas humain, c'est un nécron (voir le chapitre "le Grand Monde"). Cette créature étant parfaitement illégale, Andrew évite de la sortir en publique, et lorsqu'il le fait, Mokoï porte toujours une armure Shogun adaptée à sa morphologie, en le faisant passer pour une créature extraterrestre non répertoriée. Mokoï est une puissante machine de guerre, il n'est pas un humain psychospécial comme l'est Andrew St. Johnes, mais bien un authentique nécron du Grand Monde confié à Andrew par Mothkarna en personne (voir le chapitre "le Grand Monde"). Bien que parfaitement capable de penser, Mokoï ne parle presque jamais, il ne prend la parole que pour donner des conseils à Andrew. En fait, Mokoï est en contact mental avec Mothkarna dès qu'il se trouve sur le Grand Monde, de cette façon, Mothkarna peut mettre la path crossing sur divers coups à effectuer dans des univers "normaux". En sa qualité de créature du Grand Monde, Mokoï est une excellente garantie contre les psychophysiciens.


- Quartier des concessionnaires : ce quartier regroupe des représentants des grand groupes industriels fabriquant le matériel favoris des mercenaires. On y trouve des boutiques de tous les fabricants de systèmes d'armement et de véhicules de la constellation impériale.


- Quartier des crushers : Les crusher étaient autrefois des compressites travaillant séparément, peu à peu, d'associations en associations, il finirent par se fédérer en créant le gang des crushers. Ils sont aujourd'hui plus de mille. Polyvalents, ils travaillent aussi bien indépendamment qu'ensembles. Leur capitaine est élu à vie par les crushers sur la place de l'église selon la vieille tradition pirate. En campagne, les crushers utilisent une flotte constituée de quelques barges de chasse, et d'un mini croiseur de la république d'Alvost (une ancienne prise de guerre).


Bien qu'étant rivaux, les crushers et les lunes rouges sont suffisamment intelligents pour ne pas s'affronter directement.


- Quartier chaud : c'est le quartier des prostituées. Peu fréquenté des lunes rouges, dont la tribu compte autant d'hommes que de femmes, il est apprécié par tout le reste de la population de la ville. De nombreux R.E de la guilde astrogatrice patrouillent dans ce quartier afin d'éviter que leurs étudiants ne se fassent massacrer pour des histoires de filles par des crushers ivres morts.


- l'EAGA : Quel meilleur endroit pour une école d'astrogation ? les étudiants de l'EAGA de Compressor city sont presque assurés de trouver un stage dès la fin des cours. L'EAGA comprend un internat, mais les étudiants ayant préféré prendre une chambre en ville sont nombreux.


- Quartier hôtelier : c'est dans ce quartier que descendent les riches employeurs venus pour affaire à Compressor city. Les hôtels y sont plus luxueux que dans le quartier des étrangers. On y trouve aussi un casino modeste mais apprécié, un peu de raffinement en ces terres sauvages.


- Place de l'église : c'est sur cette place que l'on trouve les seuls véritables cafés et bars de la ville, des lieux dont les propriétaires ne sont pas forcement des flibustiers en quête de contrats, mais des vrais professionnels de la restauration ! Sur cette place naissent et meurent des amourettes entre des filles du quartier chaud et de jeunes et fringants étudiants de l'EAGA. Même le père Marcos se promène sur cette place avec le sourire, c'est, selon son point de vue, le seul quartier de la ville qui pourrait prétendre au purgatoire, le reste étant perdu pour Dieu.


- L'église : cette église fut autrefois imposée par la force au gang des Compressors par le K.F.K, jugeant que cette ville était la honte de la création et qu'il fallait la faire revenir dans le giron divin. Depuis, les Compressors ont périclité, mais l'impiété de la ville ne s'est que renforcée. Jack Dexter, sa famille, et le shérif semblent êtres les seuls fidèles du père Marcos. Le père Marcos et ses 10 enfants de cœurs errent souvent en ville, dispensant la bonne parole, et rossant les ivrognes (il lui arrive d'en tuer par mégarde, que leurs âmes rôtissent en enfer !).


Le père Marcos Callenda Ruys, imam de Compressor city.


Fort de ses 64 ans, le père Marcos en a vu de belles depuis qu'il est arrivé ici alors jeune séminariste, plus rien ne saurait l'impressionner. Chauve et ridé d'1m70, Marcos a eu le temps d'apprendre à se battre, et si les mécréants ne respectent pas la parole divine, au moins respectent-ils la puissance de ses poings (Marcos s'interdit l'usage de tout autre arme, ses enfants de cœurs les utilisent des kogans sa place quand le besoin s'en fait sentir).




Talents principaux :




MEN : 5

Esquive : 20



Dommages subis :

ROB : 8

Bagarre : 35

Initiative : 20+1d10
Connaissances bibliques : 25


DdF : 1d8

Equipement : une robe blanche, une bible katholicum, une chasuble ornée d'un croissant islamique, un calice en or.


Les enfants de cœur du père marcos.


Ces hommes ne sont autres que des membres du K.F.K triés sur le volet pour leur foi exemplaire. Ils portent un robe blanche et un calice en or, mais également un kogan 500 et un ceinturon orné de chargeurs et de grenades.


- Place du commerce : sur cette place on déambule plus qu'on ne vend. Les riches employeurs déambulent en cherchant des mercenaires, les mercenaires font de même en cherchant des employeurs. Mais le commerce garde tout de même une petite place sur cette place, il y a en permanence un petit marché sur lequel on peut acheter toutes sortes de choses, dont surtout des esclaves (la municipalité fait semblant d'ignorer cette pratique, craignant des représailles des mafias à l'origine de ce commerce). Un esclave coûte de 50 000 à 250 000 c.i selon sa qualité.


- Saloon du centre : ce saloon est un club privé réservé aux marchands d'esclaves et à leurs clients désireux de tester les femmes ou les hommes qu'ils achètent sur la place du commerce. L'intérieur est particulièrement luxueux, et les tarifs pratiqués sont de véritables outrages (compter 5 fois le prix normal).


- Le campement des loups : les "loups" sont la plus ressente des trois grosses associations de flibustiers de Compressor city (les deux autres étant les lunes rouges et les crushers), et tous n'ont pas encore le statu de compressite. Les loups sont une meute d'environ 500 hommes-loups spécialisés dans la flibuste pure, c'est à dire l'attaque de villes, ce ne sont donc pas des pirates. Ils sont très organisés et strictement hiérarchisés selon un système de grades hérité de l'époque où leurs ancêtres étaient utilisés dans l'armée impériale. Les loups ont dressé leur campement hors de la ville afin de pouvoir garder un semblant de discipline impossible à conserver dans la petite Babylone qu'est Compressor city, et de mieux surveiller leurs barges d'assaut, puissamment armés et propres à provoquer la jalousie de bien des boucaniers. Les loups sont sérieux et professionnels, ils ne vont en ville que pour rappeler leur présence, mais d'une manière générale, les employeurs savent où les trouver.


Soldat loup type.




Talents principaux :




MEN : 4

Fusil : 12



Dommages subis :

ROB : 5

Pistolet : 10

Initiative : 10+1d10
Pistolet MG : 7

DdF : 1d6

Bagarre : 7




Esquive : 9




Athlétisme : 6




Piloter aéronef : 8

Armure : bushido : 1d4+1 (malus AG : -3)

Equipement : un kogan 300 ; un ou deux kogan 20 


- la zone astroport : c'est tout autour de la ville que s'entassent plusieurs dizaines, voire des centaines de barges de toutes tailles. C'est aussi dans cette zone que l'on peut trouver les meilleurs techniciens  de la ville (en T&M barge), et de nombreux gangs d'envergures modestes mais parfois de grand talent.



3. Le legs d'Axon Birgit : les haragaïs, le peuple poussière.


Les origines de Trigor-one.


Quand Axon Birgit reçu de l'empire la commande d'un monde destiné à devenir un immense échangeur, il avait déjà en tête de grands projets. Axon avait déjà compris à cette époque l'existence d'une lutte cosmique entre la réalité et le Grand Monde, aussi savait-il qu'une planète échangeur était forcement destinée à se faire absorber par le Grand Monde dans des délais assez brefs. Pourtant, Axon choisi comme planète sa propre scène matérielle (voir le chapitre "informations complémentaires" dans le livre du maître, la mutation des astrogateurs atteignant un niveau de +35), pensant à juste titre que l'opération serait rentabilisée par le nombre de colons devant immanquablement  mourir sur Trigor-one.


Sans y être forcement présent, Axon gère intelligemment son univers, il surveille de près les mortalités, et crée, s'il y a déficit, ce qu'il faut d'épidémies ou de guerres (en utilisant les haragaïs). Il suit également de  près les activités des psychophysiciens, les tueurs haragaïs trouve dans leur religion les raisons de partir aux trousses de ceux qui génèrent trop de chaos. De même, Axon n'apprécie pas que les haragaïs s'expatrient hors de Trigor-one, ce qui équivaux à une extraction forcée (voir le chapitre "informations complémentaires" du livre de maître, la mutation des astrogateurs atteignant le niveau de +27).


L'univers des haragaïs.


Axon Birgit a créé Trigor-one sur deux dimension superposées, la plus visible est celle peuplée par les colons de l'empire. Mais cette première dimension de Trigor-one peut-être traversée par les guides haragaïs, qui connaissent les routes qui mènent aux porte des mondes-poussière, correspondants aux îles Eekuwan, Dietz, Mardiech, à l'archipel des Konawas, au désert, et aux terres froides de Lakayan. Initialement, il existait deux autres mondes à l'endroit où se trouvent les cités-sanctuaires, un sur le continent, et un sur l'île où fut bâtie Canaan-station. Depuis la venue des colons, ces deux mondes devenaient de plus en plus difficiles d'accès aux guides haragaïs, jusqu'à devenir impossibles à trouver. On ignore ce que sont devenus ces deux mondes perdus.


Les 6 mondes-poussières communiquent avec la dimension des colons par les lieux auxquels ils correspondent géographiquement, mais une fois que l'on bascule dans la dimension des mondes-poussières, les distances entre eux ne dépendent plus que du talent du guide qui prend en charge la navigation. Dans la dimension des colons, ces 6 régions semblent désertes, c'est loin d'être le cas dans la dimension haragaï, dans laquelle ces régions ne sont plus limitées en surface, mais uniquement par le savoir-faire du guide que l'on suit. Les guides haragaïs sont les seuls capables de trouver des village dans leur dimension dont la réalité reste brumeuse et indéfinie. Si un guide qui est le seul à connaître la route qui mène à une ville meure, alors la ville disparaît avec lui.


Eekuwan.


Dans la dimension des colons : cette grande île sauvage bénéficie d'un climat très doux comparable à ce qu'était celui de la Corse au temps de la terre. Un épais maquis recouvre la plus grande partie de l'île, les bords de mer sont d'immenses plages alternées avec de majestueuses falaises. De nombreuses multinationales s'implantent massivement sur Eekuwan, tant pour y installer des bureaux dans un cadre inégalable que pour y créer des centres de thalassothérapie ou de vacance.


Dans la dimension haragaï : un interminable maquis, avec la mer, des plages et des falaises.


Dietz et Mardiech.

Dans la dimension des colons : ces deux îles au climat tropical sont envahies par de luxuriantes forêts dans lesquelles pullulent les fauves et les bêtes venimeuses, elles ne présentent d'intérêt que pour des pirates cherchant à se cacher dans un endroit inextricable 


Dans la dimension haragaï : deux immenses étendues de forêt tropicale séparées par un océan et clairsemées de lagons.


Les îles Konawas.


Dans la dimension des colons : cet archipel  au climat froid est constitué de centaines de petites îles volcaniques souvent bordées de falaises difficilement franchissables. Même les pirates évitent les îles Konawas, il est bien connu que les haragaïs des îles Konawas sont les plus agressifs.


Dans la dimension haragaï : il est impossible de venir dans les îles Konawas à pied, toute arrivée ne peut se faire que par la mer. Cette région est faite de milliers de petites îles que quelques centaines de mètres de diamètre seulement, qui s'étendent à l'infini, le tout constamment nimbé de brumes froides et opaques. Les haragaïs qui peuplent les villages des îles Konawas ont déclaré une véritable guerre aux pirates, souhaitant éviter qu'ils installent des sanctuaires clandestins comme certains l'on fait à Dietz et à Mardiech. Ces haragaïs résistants sont appuyés par des colons ralliés à leur cause, et notamment de nombreux arcturiens.


Lakayan et la banquise.


Dans la dimension des colons : rien, il n'y a là que de la banquise.


Dans la dimension haragaï : comme dans la dimension des colons, il n'y a que de la banquise à perte de vue, en dehors des villages connus par les guides. Mais il existe aussi une citée connue par tant de guides qu'elle est devenue de fait une sorte de capitale des haragaïs. Cette cité immense abrite plusieurs dizaines de milliers d'habitants dans des murs entièrement taillés dans la glace. La popularité de cette ville en fait une ville menacée, il suffirait qu'un astrogateur apprenne son existence pour qu'il permette aux colons de s'y rendre, avec leurs commerces, leur tourisme, leurs industries. Aussi les haragaïs évitent-ils d'évoquer cette ville en présence de colons.


Le désert.


Dans la dimension des colons : un grand désert de sable avec quelques villes champignon et des montagnes.


Dans la dimension haragaï : Un immense désert de sable avec des montagnes éparses. En se promenant dans le désert, il est parfois possible d'apercevoir des silhouettes de colons se perdant dans les vents de sable, la frontière entre les deux dimensions est ici de plus en plus mince. Les guides ont un bonus de +2 à leurs jets de "don hoonat" lorsqu'ils se déplacent dans le désert.


L'espèce haragaï ("être-poussière" en langue haragaï).


L'espèce haragaï se subdivise en trois castes : les fimits (les simples), les hoonats (les guides), et les keyos (les tueurs). Leurs caractéristiques différent de beaucoup. Ces trois castes sont pourtant bien de la même espèce, et l'appartenance à une caste d'un haragaï ne laisse en rien présager de la caste de sa progéniture. A moins qu'ils n'aient eu de relations avec des humains, les haragaïs ont une culture moyenâgeuse. Ils vivent dans de petites cités indépendantes dirigées par un seigneur local, généralement un fimit. Les guerres entre cités sont monnaie courantes, les keyos rivalisent alors d'adresse et d'intelligence pour faire gagner le seigneur qui les emploie. Depuis la disparition des deux mondes-poussière de la zone des villes-sanctuaires, de nombreux haragaïs de cette région, alors en déplacement, ne purent jamais rentrer chez eux, ils errent depuis de cité en cité, cherchant à trouver une nouvelle place. D'autres sont devenus des pirates rackettant aussi bien les colons que les haragaïs des 6 mondes-poussière. Ce genre de pirates est un véritable fléau pour les cités des mondes-poussière, ceux-ci n'hésitant pas à s'associer avec d'autres bandes de pirates non-haragaïs pour mettre à sac les cités les plus puissantes.


Les fimits (les simples).


Ils constituent 95% de la population haragaï. Ils ressemblent en tous points aux humains, mais leurs yeux sont invariablement d'un vert très pur. Seuls les fimits peuvent devenir psychophysiciens, les autres castes (surtout les keyos) se méfient d'eux pour cette raison. Les fimits peuvent se reproduire normalement avec les humains, il existe une chance sur deux pour que la progéniture d'un couple humain/haragaï soit un haragaï. Pour créer un personnage fimit faites comme s'il s'agissait d'un humain.


Les hoonats (les guides).


Les hoonats ressemblent à leurs frères fimits, mais leurs yeux sont dorés, ils représentent environ 3% des haragaïs. Comme les fimits, ils peuvent se reproduire avec les humains. Les hoonats sont les guides, eux seuls peuvent conduire des individus d'une cité à une autre. Les hoonats possèdent pour cela un faculté spéciale, le "don hoonat", qui ne fonctionne que sur Trigor-one, un peu de la même manière que le pouvoir raccourci des astrogateurs (voir le chapitre "informations complémentaires" du livre du maître). Pour chaque cité qu'il connaît dans la dimension des haragaïs, ils peuvent développer un talent de connaissance (avec la base MENtal) qui débute à -10. Pour se rendre dans une de ces villes, le hoonat doit réussir un jet de difficulté moyenne (15) correspondant à la ville dans laquelle il souhaite se rendre, il peut emmener avec lui d'autres personnes non-hoonats. Il lui faudra alors 30 jours de voyage pour rallier la ville, quel que soit son mode de déplacement, moins 1 jour par point de score obtenu à son jet de don hoonat au dessus de la difficulté de jet. En cas d'échec au jet (difficulté 15), le hoonat finit par s'apercevoir qu'il s'est perdu au bout de 30 jours de voyages, s'il n'est pas mort de faim,  il pourra reprendre la route et tenter un nouveau jet. Si le hoonat obtient une marge d'échec supérieure ou égale à 10, le hoonat se perd, et se retrouve… sur le Grand Monde, incapable d'utiliser son pouvoir.


Les hoonats doivent développer le talent "déplacement-poussière" (connaissance avec la base MENal) pour passer d'une dimension de Trigor-one à l'autre, cela fonctionne comme pour les talents correspondants aux villes, mais ça ne sert qu'à changer de dimension.


De la même façon, un hoonat peut trouver une ville connue de lui seul, il lui suffit de développer un talent correspondant à la ville. Dans ce cas, le hoonat définira lui-même les caractéristiques approximatives de la ville. Il est impossible de dire si les hoonats trouvent ou créent ces villes nouvelles. Les hoonats sont le seul lien existant entre les cités des mondes-poussières, ils sont le ciment de la société haragaï, aussi les fimits et les keyos les traitent-ils toujours avec considération.


Voyager grâce au don hoonat est une expérience étrange et unique. Si le voyage reste uniquement dans la dimension haragaï, le paysage semble se transformer au cours du voyage pour finalement devenir la destination qui était prévue. Si le don hoonat est utilisé pour changer de dimension, le paysage deviendra de plus en plus flou, brumeux, jusqu'à ce qu'il semble littéralement tomber en poussière pour laisser la place à l'autre dimension de Trigor-one. Un spectateur voyant des personnes quitter sa dimension les verra au dernier moment tomber en poussière corps et biens. A l'inverse, des personnes arrivant dans une dimension sembleront se former à partir de poussière et de sable portés par le vent.


Pour créer un personnage hoonat, faites comme s'il s'agissait d'un humain, mais jamais il ne pourra être psychophysicien, ou équivalent (les psychospécificités permettant d'agir comme un psychophysicien, comme par exemple "psychoparasite" lui sont inutiles, si le personnage en tire une, elle est simplement perdue, car inutilisable).


Les keyos (les tueurs).


Les keyos ressemblent à des humains à tête de bélier (même une femme keyos a des cornes) et aux yeux de couleur dorée, mais leurs dentitions sont celles de carnivores, ils ne peuvent se nourrir que de viande crue. Ils ne représentent que 2% des haragaïs. Si les keyos sont des combattants particulièrement bien entraînés, c'est par nécessité. En effet, les keyos sont des êtres maudits : si un keyo est compté parmi les témoins d'un effet psychophysique au cours d'une journée, ils devront surveiller leurs arrières toute la nuit, un fimit mort-vivant viendra pour le défier en combat singulier (prendre les caractéristiques d'un zombi du Grand Monde). Si l'effet dont le keyo à été témoin a généré du chaos, le fimit mort-vivant viendra avec quelques homologues (1 par point de chaos généré). Toutefois, le keyo peut s'affranchir de cette malédiction s'il tue le psychophysicien fautif avant la tombée de la nuit. Lorsqu'un keyo tue un psychophysicien, il peut adresser une prière à son dieu, Axon, le dieu des âmes pour lui offrir l'âme de l'ennemi terrassé. Le keyo effectue alors un jet de psychoactivité opposé à un jet du psychophysicien tué, si le keyo remporte ce duel de psychoactivité, l'âme du psychophysicien ne pourra pas tenter de se réincarner, elle sera absorbée dans le cristal rose d'Axon Birgit. Axon remerciera alors le keyo en lui donnant 1 point de psychoactivité, et 1d4 points d'évolution à utiliser dans des talents utiles en combat.


La malédiction que subissent les keyos est une invention d'Axon pour limiter les pratiques psychophysiques génératrices de chaos dans sa scène matérielle, elle lui permet de pousser les keyos à agir contre les psychophysiciens. Mais cette malédiction poussant les keyos à fuir Trigor-one pour lui échapper (le pouvoir d'Axon ne fonctionnant pas hors de sa scène matérielle), Axon les a dotés d'un amour pour leur famille si fort qu'ils préfèreraient mourir plutôt que de se séparer des leurs de façon définitive.


Pour créer un personnage keyo, faites le comme un humain, mais, à l'instar des hoonats, il ne pourra jamais devenir psychophysicien. Donnez-lui ensuite un bonus de 5 points de talents à se répartir dans des talents de combat.

Le Grand Monde



1. Aspect général.


Aspect géographique.


Le Grand Monde est une terre dont l'étendue est infinie, il y fait le plus souvent un temps hostile, quand il fait mauvais c'est qu'il y a une tempête, quand il fait beau, c'est que le soleil frappe comme en plein sahara. Le temps dépend cependant toujours de la zone géographique traversée au cours du voyage. Dans un même voyage, il est possible de passer en moins d'une centaine de mètres d'un terrain de désert de sable à des montagnes enneigées. Cette propriété géographique étonnante est due au fait que le Grand Monde soit constitué des mondes qu'il absorbe, et qu'il intègre en lui, comme si chaque monde était une goutte d'huile tombant dans de l'eau, et faisant une tache à la surface. Lorsqu'un monde est absorbé par le Grand Monde, tout ce qui a put y être construit reste intact, et se dégradera ensuite normalement, au fil des ans. De même, les populations se trouvant sur un monde au moment de son absorption par le Grand Monde se transposent avec lui sans subir de préjudice, les gens seront sûrement surpris la première fois qu'ils verront des morts-vivants ou autres nécrons, mais la transposition de leur monde en elle-même ne leur cause aucun dommage. Actuellement, très peu de personnes connaissent la faculté du Grand Monde à absorber les autres mondes, les autorités impériales le savent, et connaissent même la cause de ce phénomène, qui est l'usage répété de la transposition dimensionnelle sur une même planète, durant des décennies. C'est pour cette raison que toute transposition a été interdite sur Canaan.


Premières impressions.


Outre le climat extrême qui règne sur le Grand Monde, la première chose que l'on peut remarquer en arrivant sur le Grand Monde est l'angoisse que l'on ressent inévitablement. Cette angoisse est appelée "mal du Grand Monde", elle pousse souvent les plus faibles mentalement au suicide ou à la folie, les enfants en sont généralement les victimes les plus mortellement atteintes. Une angoisse irrationnelle, instinctive, liée au fait, selon les psychophysiciens les plus éminents, que toute réincarnation est impossible sur le Grand  Monde (et ils ont raison, un personnage mourrant sur le Grand Monde n'effectue pas de jet de réincarnation, son âme est automatiquement perdue, anéantie). Après le mal du Grand Monde, les voyageurs usant de l'hypervoyage ne tarderont pas à connaître la peur beaucoup plus concrète de se faire attaquer par des monstres, qui ne manquent presque jamais de faire leur apparition au cours d'un hypervoyage.


Faune et flore.


Sur le Grand Monde, les plantes ont extrêmement de mal à pousser à l'exception de quelques-unes unes très rares, comme le lotus mauve. Ces plantes là ont toujours des propriétés particulières. Lorsqu'un monde est absorbé par le Grand Monde, il y est transposé avec tout son écosystème, mais les plantes cessent souvent de se reproduire, ce qui conduit, en quelques décennies seulement, à la famine chez les herbivores, donc chez les carnivores, etc, la désertification est presque inévitable. Mais avant la désertification totale, on peut remarquer que les espèces animales mutent, en l'espace de seulement une ou deux générations pour devenir carnivores, aussi, on peut rencontrer sur le Grand Monde des marmottes carnivores au venin redoutable, ainsi que d'autres bestioles du même acabit. Certaines de ces bêtes parviennent à muter suffisamment pour  pouvoir se nourrir de mort-vivants, seule matière organique pouvant être trouvée de façon sûre sur le Grand Monde. Ces créatures mangeuses de mort-vivants n'en sont pas moins friandes de vivants bien vivants.


De la même façon, il arrive que des humains mutent, le processus est un peu plus long que pour les animaux. Les humains Grandmondéens vivent généralement en tribus nomades, recherchant les endroits les plus vivables pour s'y établir, là où la flore n'a pas encore totalement disparu, jusqu'au tarissement des ressources. Les humains Grandmondéens considèrent presque toujours les humains étrangers à leur tribu comme de la viande, et n'hésitent pas à leur donner la chasse si le jeu semble en valoir la chandelle. Nombre d'entre eux vivent de piraterie, tomber entre leurs mains ne présage rien de bon, si ce n'est le festin qu'ils pourront faire de la chair de leurs prisonniers. Heureusement pour les voyageurs humains, les Grandmondéens restent encore assez rares, à fortiori les pirates Grandmondéens. Les Grandmondéens commercent parfois avec les habitants des oasis (voir plus loin), s'il leur est impossible de les soumettre par la force ou de s'y établir dans la paix, en bonne intelligence avec les autres occupants.


Les Grandmondéens sont immunisés au mal du Grand Monde, mais, hors du Grand Monde, leurs gestes deviennent étrangement patauds, maladroits, aussi reçoivent-il en permanence un malus de 2 points à tous leurs jets s'ils se trouvent dans cette situation.

Il arrive que des Grandmondéens soient psychophysiciens, ils peuvent alors pratiquer la psychophysique normalement dans le Grand Monde, mais sont très limités hors de celui-ci, exactement à l'inverse des psychophysiciens "normaux", limités dans le Grand Monde. Les psychophysiciens "normaux" sont incapables de ressentir le symbole de l'âme d'un psychophysicien Grandmondéen, et réciproquement. Notons que les Grandmondéens sont des créatures du Grand Monde à part entière, donc inattaquables par la psychophysique.


Malgré tous ces inconvénients, il arrive que des colonies (souvent minières) s'installent sur le Grand Monde, se ravitaillant en gardant le contact avec un univers "normal". Ces microsociétés Grandmondéennes sont souvent rongées par la démence et la décadence, le Grand Monde diffusant son mal dans le tissu social comme un venin.



2. Quelques règles.


Le mal du Grand Monde.


Le mal du Grand Monde est ce que le Grand Monde a de plus agréable à offrir. Toute personne arrivant sur le Grand Monde doit effectuer un jet de [psychoactivité+balance] de difficulté 15 pour déterminer à quel point elle est affectée par le mal du grand Monde. Ce test est à renouveler à chaque semaine passée dans le Grand Monde.

En cas de marge d'échec supérieure ou égale à 10, la personne cherchera à mettre fin à ses jours, si possible en entraînant la mort d'autres personnes (un MJ avisé prendra soin de rendre une intervention possible pour arrêter un PJ à ce point atteint, et ainsi éviter le carnage). De plus, la personne subira un malus de 5 à tous ses jets.


En cas d'échec, la personne atteinte par le mal du Grand Monde sera déprimée au plus haut point, elle subira un malus de 2 à tous ses jets jusqu'à nouvel ordre.


En cas de réussite, la personne atteinte sera un peu déprimée, mais ne subira aucun malus de 1 à tous ses jets jusqu'à nouvel ordre.


Les attaques de créatures Grandmondéennes.


Comme nous venons de le voir plus haut, les monstres ne sont pas les seules créatures hostiles à peupler le Grand Monde, puisqu'il existe des animaux mutants et des humains Grandmondéens. Si les astrogateurs sont normalement épargnés par les attaques des monstres, ils ne le sont pas par les animaux et les humains Grandmondéens.

Les créatures du Grand Monde seront utilisées par le MJ de façon à faire monter la pression au cours du voyage, et pas forcement de façon systématique. Choisissez les créatures que vos PJs vont rencontrer en fonction du lieu où ils se trouvent et de l'atmosphère qu'il dégage. Le moment le plus propice à une attaque de créatures est celui où l'astrogateur descend sur la terre ferme pour entrer en transe lors d'une astrogation libre, mais le hasard peut faire intervenir une agression n'importe quand, le Grand Monde regorge de prédateurs, qu'ils soient morts, vivants, ou encore spectraux.


Reportez-vous au bestiaire Grandmondéen pour choisir vos monstres et bestioles Grandmondéennes.



3. Lieux et créatures mythiques.


Comme il est expliqué au chapitre "dynamique métaphysique", le Grand Monde n'existe pas sans raison, il a un rôle précis à jouer, et il n'est pas l'ennemi de la réalité des univers "normaux", puisqu'il est justement là pour conférer à la réalité son immortalité tant convoitée. Il existe sur le Grand Monde des lieux et des créatures qui trouvent leur explication, leur raison d'être, directement dans la lutte cosmique pour l'immortalité. Ces lieux et créatures, bien que mythiques n'en sont pas moins réels.


Lieux mythiques.

- Les oasis.

Ce sont des endroits sur le Grand Monde où les vivants et les morts-vivants vivent (et non-vivent) en bonne intelligence. Au centre de ces oasis se trouve toujours un monolithe rose très ancien, du même type que ceux que développent les astrogateurs chevronnés, mais à un stade d'évolution extrêmement avancé. Ces lieux sont très rares, et impossibles à découvrir par une astrogation libre "de découverte", cependant, un astrogateur ayant déjà mis les pieds dans un tel oasis saura y retourner avec son pouvoir raccourci.


Ces oasis sont généralement peuplées en majorité de créatures issues de la scène matérielle correspondant au monolithe rose qui se trouve au centre de l'oasis, mais aussi de quelques morts-vivants ayant miraculeusement retrouvé leur conscience et leur libre arbitre, ainsi que de quelques très rares voyageurs ayant découvert l'oasis par hasard, et qui, séduits par le lieu, ont décidé d'y élire domicile.


Toutes les oasis ne sont pas des lieux paradisiaques où règne la paix, certaines sont le théâtre d'affrontements impitoyables entres différentes factions des créatures issues de la scène matérielle, et parfois des humains qui souhaitent s'approprier le lieu pour y établir une colonie.


La faune et la flore des oasis sont très souvent comparables à celles que l'on pourrait trouver sur un monde d'un univers "normal", les bêtes ne mutent pas pour devenir carnivores, le temps lui aussi est normal (mais dépend de la géographie du site).

- Le bord du Grand Monde.


La surface du Grand Monde est infinie, cependant, le Grand Monde est limité par des bords. Le Grand Monde est comme un continent infini flottant sur une mer de chaos pur qui s'étend à perte de vue. Cette mer de chaos se situe en contre-bas des immenses falaises, hautes de plusieurs centaines de mètres, qui bordent le Grand Monde. Ces falaises sont inlassablement rongées par le chaos, qui les fait s'effondrer au rythme de plusieurs mètres à chaque seconde. Il est nécessaire, pour voir la mer de chaos, de s'approcher relativement près des falaises, à une dizaine de mètres environ. Il est impossible de survoler la mer de chaos de quelque façon que ce soit, toute chose qui s'y risquerait serait immédiatement attirée vers le chaos, et y serait engloutie corps et âme. Il est possible pour un astrogateur chevronné de se rendre sur le bord du Grand Monde avec son pouvoir "raccourci", si toutefois il se doute qu'il existe un bord au Grand Monde. Il est probable, lors d'un hypervoyage en direction du bord du Grand Monde que Tauraz (voir plus loin) vienne mettre en garde les voyageurs, les questionner, et il est possible qu'il les considère comme perdus s'ils ne se montrent pas assez sûrs d'eux. De même, il est possible que Tauraz les considère, avec mauvaise une foi à peine dissimulée, comme définitivement perdus lors de leur retour vers la civilisation, pour éviter la contamination par le 

chaos si le nombre de personnes touchées est trop important.


Si quelqu'un venait à voir le chaos, il verrait alors d'un seul coup d'œil l'existence de tout ce qui est, de tout ce qui aurait pu être, et de ce qui ne peut être, il comprendrait alors en une fraction de seconde tout ce qui peut et ne peut pas être compris, son esprit serait mis en face de l'infinité des spectres légaux du cosmos, de toutes ces réalités possibles et impossibles, il en serait alors habité, juste un instant infiniment long, ce qui bien sûr laisserait des traces sur son être.

Lorsque quelqu'un voit le chaos, toutes les personnes dont il connaît le nom (même un nom d'empreint, un surnom ou un pseudonyme) gagnent aussitôt 1d10 points de chaos-activité, le chaos se repend dans la réalité grâce à la brèche ouverte par le personnage curieux. De plus, le personnage curieux devra effectuer un jet de psychoactivité.

Si le résultat compris entre 1 et 10, le personnage gagne automatiquement plus de 10 points de chaos inhérent (causant son anéantissement et les effets chaotiques allant de A à E), et les personnes dont il connaît le nom gagnent 1d10 points de chaos-inhérent.


Si le résultat est compris entre 11 et 20, le personnage gagne automatiquement plus de 10 points de chaos inhérent (causant son anéantissement et les effets chaotiques allant de A à E).


Si le résultat est compris entre 21 et 30, le personnage gagne aussitôt 1d10 points de chaos-activité et 1d10 points de chaos inhérent, il gagne 1d10 points de psychoactivité, et devient automatiquement psychophysicien s'il ne l'était déjà. Dorénavant, toute personne l'appelant par un nom, surnom ou pseudonyme gagnera instantanément 1d10 points de chaos-activité, où qu'elle soit, il faut se débrouiller pour désigner le personnage d'une façon différente à chaque fois que l'on souhaite parler de lui, sans quoi le terme utilisé pour le désigner deviendrait un surnom dés sa deuxième utilisation (!! hé oui !). Il y a fort à parier que la psychogarde cananéenne fasse de son mieux pour effacer toutes traces du personnage en question, mais c'est une autre histoire.


Si le résultat est d'au moins 31, le personnage gagne aussitôt 1d10 points de chaos-activité, et aussi 5d10 points de psychoactivité, et il devient aussitôt psychophysicien s'il ne l'était déjà. Désormais, si quelqu'un qualifie le personnage par son vrai nom, c'est à dire le premier qu'il ait lui-même connu (les surnoms et pseudonymes peuvent être utilisés sans crainte), ce "quelqu'un" gagnera aussitôt 1d10 points de chaos-activité, ce qui nous promet tout de même un beau bordel dans les administrations où peuvent être gérés ses différents dossiers, loyer, fiche de paye, permis de conduire, licences diverses, etc. La garde cananéenne ne restera sûrement pas sans rien faire.


Heureusement pour les hyper voyageurs trop curieux, il existe un garde fou avant la mer de chaos, une gardienne : "celle qui ne voit ni entend".


Créatures mythiques.


Celle qui ne voit ni entend.


"Je suis celle qui ne voit ni entend mais qui sait, et je vous défends de regarder derrière mes pas" ce sont les paroles par lesquelles celle qui ne voit ni entend accueille ceux qui se rapproche du bord du Grand Monde. Elle est une grande et belle femme de trois bons mètres de haut, sans yeux ni orbites ni sourcils, ni oreilles. Elle arbore une longue chevelure blonde qui lui descend jusqu'aux pieds, elle est vêtue d'un voile blanc qui ne dissimule cependant pas la rondeur de son ventre de femme enceinte. Elle porte un trident dans son bras droit, son bras gauche est remplacé par des tentacules monstrueux qui la rattache à la mer de chaos, au loin, au-delà de l'horizon, beaucoup plus loin que la vue ne porte. Elle marche et sans cesse trébuche, la falaise s'effondrant sous ses pas. Il est impossible de dire, d'après sa démarche, si elle tente de fuir la mer qui ronge la falaise et la retient par les tentacules, ou si c'est elle qui, avec ses tentacules, tire la mer derrière elle pour la faire avancer sur les terres.


Si une personne quelconque tente de regarder derrière les pas de celle qui ne voit ni entend, elle lui lancera son trident avec une force incroyable qui le tuera sur le champ, son trident lui reviendra dans la main presque aussitôt. Un psychophysicien témoin de cet acte ressentira alors le symbole de son âme : un symbole d'une puissance infinie mais limitée en même temps, au sein duquel le psychophysicien pourra reconnaître tous les symboles qu'il a perçu auparavant, y compris le sien. Au sein du symbole de l'âme de celle qui ne voit ni entend, chaque symbole prend un sens parfaitement clair, comme si chacun de ces symboles était le paragraphe d'un immense livre racontant la Vérité, définissant avec exactitude ce qu'est la réalité. Ce symbole débute par une impression, une idée de "naissance", et se termine par une idée de "mort", il contient aussi la pure expression du chaos, ce qui revient à voir la mer de chaos (se reporter plus haut, au paragraphe "le bord du Grand Monde"). Un psychophysicien ayant perçu ce symbole pourra lire le chapitre "dynamique métaphysique" si toutefois il obtient au moins un score d'au moins 31 à son jet de psychoactivité lorsqu'il prend connaissance du chaos, de plus, désormais il saura toujours, en ressentant le symbole d'une âme, à quelle personne l'âme appartient, et qui est cette personne, ce qu'elle pense, ce qu'elle cache, dans les moindres détails.


Il est impossible de vaincre en combat celle qui ne voit ni entend, cependant, elle ne tuera généralement pas plus d'une personne par round, ce qui peut laisser le temps aux autres membres d'un groupe de s'approcher suffisamment près du bord du Grand Monde pour jeter un coup d'œil derrière ses pas, sur la mer de chaos.


Celle qui ne voit ni entend est partout sur les bords du Grand Monde, où que l'on aille, elle a le don d'ubiquité.


Devant une force importante et fermement résolue à regarder derrière les pas de celle qui ne voit ni entend, Tauraz et Mothkarna viendront en personnes, accompagnés d'autant de troupes (des morts-vivants) que nécessaire, pour aider celle qui ne voit ni entend à éliminer les curieux. Il est alors inutile de tenter de discuter, Mothkarna n'aime pas se déplacer pour rien, ses légions de grands diables non plus.


Tauraz, messager des chemins perdus.


Cette étrange créature possède une tête de taureau, un tronc d'homme puissant et musculeux, ses jambes sont remplacées par le corps d'un cheval ailé noir et luisant comme du jais. Il porte toujours dans les mains une lourde hache à deux mains, et une ceinture ornée des têtes qu'il a le plus fraîchement décapité. Tauraz connaît par cœur les raccourcis qui permettent d'évoluer d'un point à un autre, que ce soit sur le Grand Monde ou ailleurs, il ne lui faut pas plus de quelques secondes de marche pour se déplacer par raccourci avec une précision parfaite (il aime sortir de la penderie du capitaine d'une barge pour venir s'adresser à lui).


Le rôle de Tauraz est principalement de retrouver les voyageurs qui se sont perdus au cours d'une astrogation pour leur couper la tête, ou beaucoup plus rarement de les remettre sur un bon chemin, s'il a une bonne raison de le faire. Pourquoi ? parce que nul n'a le droit d'échapper à la mort, encore moins de finir son chemin dans la mer de chaos. Avant d'effectuer sa besogne, Tauraz aime à discuter avec ses futures victimes, toujours avec respect, il les aime véritablement. De très rares personnes sont devenues amies avec lui, comme c'est le cas d'Axon Birgit, dont l'ambition l'amuse. Tauraz fait en sorte qu'une partie maximum des univers "normaux" soit engloutie dans le Grand Monde et non dans le chaos.

C'est lui qui, il y a de cela de nombreux millénaires, est venu sur terre pour enseigner les rudiments de l'hypervoyage aux hommes. Il existait en ce temps deux espèces dominantes d'hommidés, l'une en a abusé sans prendre le temps d'acquérir la maîtrise totale de l'hypervoyage, et a fini par disparaître peu à peu, l'autre en a eu peur, et a mis des millénaires à dompter l'hypervoyage.


Tauraz peut-être tué au cours d'un combat, mais il renaîtra presque aussitôt, sortant d'un chemin perdu, quelque part sur le Grand Monde ou ailleurs, il aura alors tout le loisir de retrouver ses assassins, et éventuellement de revoir leur cas de façon plus clémente. Si Tauraz se rend quelque part pour y mener un combat contre un grand nombre de personnes, il s'y rendra avec un petit détachement de Béhéliths noirs, grands diables de préférence, éventuellement équipés d'armes à feu modernes.


Tauraz, messager des chemins perdus :

ROB : 15 
initiative : 30+1d10
dommages à la hache à 2 mains géante: 1d10+1d6+8

Talents :
Hache à 2 mains : 90



esquive : 90



furtivité : 80



instinct de l'hypervoyage : plus que quiconque.



psychoactivité : incroyablement immense, mais il ne s'en sert que pour contrer des effets psychophysiques. (psychophysicien), il est à la fois "Grandmondéen" et "normal"


Symbole de l'âme : impossible à détailler car trop long, en gros : de longs, très longs récits de batailles, de toutes les batailles de tous les âges que l'humanité ait connus.


Mothkarna, maître du Grand Monde.


Mothkarna se présente sous la forme d'un Wahilith entièrement noir, d'un noir profond et luisant comme le jais. Il est l'avatar de l'âme du Grand Monde, tout comme celle-qui-ne-voit-ni-entend est l'avatar de la réalité. Cette créature, sans être foncièrement mauvaise, cherche à détruire tout ce qui appartient à la réalité, afin d'en convertir l'essence, mortelle par nature, en une nouvelle existence immortelle (voir le  chapitre "dynamique métaphysique"). D'un certain point de vue, Mothkarna est le fils de celle-qui-nevoit-ni-entend, il se considère d'ailleurs comme tel, et veille à ce que sa "mère" meurt selon leurs plans, en évitant de retourner au chaos.


Mothkarna ne se montre pratiquement jamais aux simples mortels, cependant, il a un faible pour les psychospéciaux que sont les PJs. Sur le Grand Monde, ceux-ci pourront le rencontrer se promenant avec nonchalance, péchant des poissons morts-vivants ou cueillant des fleurs fanées pour faire un bouquet. Il est particulièrement serviable, mais tous les services qu'il rend se payent, avec un gain d'influence morbide pour "service de Mothkarna" en quantité variable selon l'importance du service rendu. Cependant, une rencontre avec Mothkarna doit rester un événement rare, et ne doit intervenir que si les PJs ont vraiment besoin d'aide.


Sur le Grand Monde, Mothkarna est tout puissant, il peut le modifier à volonté à chaque instant, bien qu'il n'aime pas faire ce genre de manipulation, génératrice de chaos. Hors du Grand Monde, Mothkarna ne peut apparaître que dans les cauchemars ou les délires de personnes en transe ou droguées.


Symbole de l'âme (ne peut être perçu que par un psychophysicien Grandmondéen) : un immense symbole limité mais toujours en expansion, et progressivement détruit en même temps, de sorte que son volume reste toujours équivalent. Il est constitué de tous les symboles contenus dans le Grand Monde et dans les cristaux roses, agencés de façon à constituer une description cohérente de ce qu'est le Grand Monde. Ce symbole contient également du chaos pur. Les effets de ce symbole sur quelqu'un qui le percevrait sont identiques à ceux que subirait une personne voyant le chaos.



4. Bestiaire Grandmondéen.


On peut distinguer trois principales catégories de créatures peuplant le Grand Monde, ces trois catégories ne sont en aucun cas exhaustives, libre à vous d'en créer de nouvelles, ainsi que de nouvelles créatures. Voici quelques exemples de créatures.


Les morts-vivants (ou monstres).


Les morts-vivants sont les instruments du Grand Monde pour tuer les voyageurs, et donc absorber leurs âmes en son sein. Ils ne sont normalement pas doués de conscience (sauf les grands diables), et sont particulièrement tenaces, ils combattent jusqu'à leur destruction, ne prenant jamais la fuite. Les morts-vivants ne peuvent normalement pas pénétrer dans les sanctuaires créés par les astrogateurs (sauf les grands diables, ou avec l'aide d'une personne ayant la psychospécificité "entreur").


Les morts-vivants du Grand Monde sont le fruit de carnages mythiques ayant eu lieu sur la zone à une époque où la dite zone faisait encore partie d'un univers normal. Equipez-les et armez-les en fonction de l'époque dont ils sont issus, ça les rendra moins anonymes et rappellera qu'avant d'être des monstres, ces pauvres créatures furent des êtres de chair avec leurs préoccupations de vivants, leurs amours, leurs espoirs, leurs joies et leurs tristesses.


Les psychospécificités 63 "mort-vivant" et 64 "nécron" ressemblent beaucoup aux zombies, squelettes et nécron du Grand Monde, mais sont des versions améliorées des simples monstres du Grand Monde. Le grand diable, en revanche, reste le même, celui rencontré dans le Grand Monde a toujours été au départ un être (souvent un Béhélith noir) possédant la psychospécificité 66 "grand diable", il peut-être intéressant de creuser sa psychologie, de détailler son passé, de définir ses objectifs.


Zombie.

Le zombie est le monstre le plus commun, il est totalement décérébré, et se déplace lentement, il ne faut pourtant pas s'y fier, le zombie est capable de mouvement très vif, comme on peut s'en apercevoir en combat.





Talents
 (total)


Dommages subis

ROB :
6


Arme utilisée : 8






Initiative : 9+1d10

Esquive : 6


DdF :1d6



Squelette

Le squelette n'est autre qu'un zombie ayant vieilli, il a un peu plus d'expérience de la non-vie, les squelettes peuvent communiquer en parlant, et ainsi mener des attaques construites, et tendre des embuscades.





Talents
 (total)


Dommages subis

ROB :
8


Arme utilisée : 10






Initiative : 10+1d10

Esquive : 8





DdF : 
1d8








Nécron

Les nécrons sont des amas de cadavres qui prennent généralement vie dans les nécropoles naturelles, comme des tranchées de soldats, tués en masse par le même obus. A l'origine de la naissance d'un nécron est la fraternité, la solidarité des cadavres qui le constitue.

Le nécron est un enchevêtrement de 2d6 squelettes pour les plus communs, tous soudés entre eux, mais à considérer indépendamment au cours d'un combat. Un nécron peut être tué d'une seule balle si celle-ci atteint le crâne dominant. Certains explorateurs illuminés racontent avoir vu des nécrons de plusieurs dizaines de mètres de diamètre…


Golem de morts

Ces créatures sont des géants créés par mothkarna pour la guerre, il est extrêmement rare d'en croiser une isolée. Un Golem de morts est un géant humanoïde constitué d'un grand nombre de cadavres, véritable patchwork de morts. Certains de ces golems peuvent atteindre près de 10 m de haut, certains trouvent le moyen de s'équiper avec de l'équipement trouvé sur des T-VII impériaux. Les Golems de morts n'ont pas de conscience, ils sont psychologiquement comparables aux zombies. Les caractéristiques données ici sont des valeurs moyennes pour un golem de morts de taille moyenne.





Talents
 (total)


Dommages subis

ROB :
75


Arme utilisée : 8


Initiative : 9+1d10

Esquive : 6
 (contre un adversaire adapté à sa taille) 

DdF : 
7d10+1d6


Grand diable

De tous les morts-vivants, le grand diable est le monstre le plus redoutable, il est non seulement le plus intelligent, mais aussi le plus puissant. Bien souvent, la présence d'un grand diable n'est pas fortuite, il tient le rôle de commandant au sein des armées de morts-vivants lors des attaques de grandes envergures. Le grand diable étant une créature intelligente, il est tout à fait possible de négocier avec elle, si toutefois elle n'a pas déjà résolu définitivement de massacrer ses interlocuteurs potentiels. Un Grand Diable peut aussi être envoyé sur un monde "normal" pour y servir Mothkarna en remplissant une tâche précise, il prendra alors une apparence humaine. Reportez-vous à la psychospécificité 66 pour connaître plus en détail ses capacités. Les caractéristiques du grand diable présenté ci-dessous correspondent à un grand diable de puissance moyenne, à vous de choisir les détails de son apparence et de son équipement.





Talents
 (total)


Dommages subis

ROB :
8


Arme utilisée : 10


Initiative : 12+1d10

Esquive : 9

DdF : 
1d8

Psychoactivité : 5
Balance : -15

Psychoactivité des âmes prisonnières : 10+1d10 (environ…)
Armure naturelle : 2

Capacités spéciales à retenir :

- n'oubliez pas qu'il peut guérir de ses blessures

- considérons que ce grand diable possède 2 paires de bras et une queue, éventuellement une paire d'aile


La brume fantôme
Il ne s'agit pas là d'un monstre, mais d'un phénomène climatique propre au Grand Monde, une brume, très dense, mais que rien ne distingue d'une brume ordinaire à première vue. La brume fantôme possède trois propriétés intéressantes. La première est que cette brume peut se déplacer à une vitesse incroyable, parfois suffisamment vite pour rattraper les barges les plus rapides, qu'elle semble parfois poursuivre de façon consciente. La deuxième propriété de cette brume est qu'elle passe au travers des cloisons les plus hermétiques, comme un fantôme. Et enfin, la troisième -et non des moindres- est qu'elle véhicule des morts-vivants et plus rarement des spectres, pouvant les faire apparaître directement à l'intérieur des barges qui se trouveraient embrumées.


Les spectres.


Les spectres sont des créatures ayant été absorbées par le Grand Monde, mais ayant réussi à éviter partiellement leur anéantissement par des moyens divers (moyens liés à des évènements d'une forte intensité émotionnelle, à des points d'influence vitale ou morbide, pas nécessairement dans leurs propres âmes). Ils sont souvent les gardiens d'un lieu, ou cherchent à accomplir une tâche qui était importante à leurs yeux de leur vivant, d'autres encore ne sont animés que par un idéal de vengeance ou par une haine tenace.


Tous les spectres peuvent se téléporter à volonté dans le Grand Monde une fois par scène, mais tous sont prisonniers sur le Grand Monde. A ces particularités viennent s'en rajouter d'autre au cas par cas, selon le spectre concerné, son histoire, sa personnalité, etc. De toutes les créatures peuplant le Grand Monde, les spectres sont sans conteste les plus rares, de nombreux astrogateurs, même chevronnés n'en ont jamais rencontré. Les spectres donnés ici sont des exemples, la présence d'un spectre sera en général lié au scénario joué.


Duelliste

Ce spectre est celui d'une personne innocente tuée de sang froid, et dont le meurtre a causé un gain d'influence morbide chez son meurtrier. Le duelliste apparaît nu, armé d'une arme blanche, sa peau et ses yeux sont d'un blanc laiteux, il n'est visible que par la personne maudite. Le duelliste apparaît dans le Grand Monde pour se venger de son assassin, il veut un duel à mort, aussi ne viendra-t-il probablement qu'une fois. Les coups du duelliste passent au travers des armures les plus robustes, pour atteindre directement la chair de leur victime. Le duelliste est invulnérable à toute arme autre qu'une arme blanche ou que les mains nues.





Talents
 (total)


Dommages subis 

ROB :
8


Arme blanche : 15

Initiative : 10+1d10

Esquive : 10

DdF : 
1d8


Astrogateur perdu (extrême rareté)

Il s'agit là d'un astrogateur en train d'utiliser son pouvoir de raccourci … depuis plusieurs dizaines d'années. Il marche tout en marmonnant "si si, je sais où on va, on est plus très loin… faite moi confiance, je vous dis…", vêtu d'une cape noire d'astrogateur de la guilde et suivi par quelques voyageurs aux regards vides. Malheur à ceux qui prendront la décision de suivre la petite procession, ils seraient perdus avec elle. Il est possible, en revanche, de convaincre la petite troupe d'arrêter de marcher, et ainsi de la secourir. Mais, après des années de marche, il y a fort à parier que leur santé mentale ne soit plus ce quelle était, à vous de voir ce que ça peut donner. De plus, Tauraz pourrait ne pas apprécier qu'on lui vole des proies.


Les mutants Grandmondéens.


Les mutants Grandmondéens ne sont rien d'autre que des animaux de chair bien vivante tout à fait normaux, ils sont les descendants de créatures provenant d'univers "normaux", qui ont muté, de génération en génération. Toutes ces créatures ne sont pas hostiles, cependant, les animaux Grandmondéens étant dans l'immense majorité des carnivores plutôt voraces, ils ont une assez forte propension à considérer les voyageurs -Grandmondéens ou non, vivants ou morts-vivants, sans distinction - comme de la viande (ou des os) bonne à consommer.


Parmi ces mutants, on compte aussi des humains Grandmondéens, ainsi que les versions Grandmondéennes de toutes les autres espèces intelligentes qui peuplent les univers "normaux". Ces créatures mutantes Grandmondéennes intelligentes sont plutôt à utiliser en rapport avec le scénario, s'il justifie leur présence.


Loup rouge

Le loup rouge est l'animal le plus souvent rencontré dans le Grand Monde, il n'est guère différent du loup que nous connaissons. Il est légèrement plus petit et doit son nom à son pelage, de couleur ocre. Le loup rouge chasse en meute d'une dizaine d'individus, se nourrirant aussi bien de vivants que de morts-vivants. Cet animal est particulièrement malin, les loups rouges savent abandonner un combat s'ils sentent que la victoire leur échappe, et n'attaquent qu'en position de force, à moins qu'ils soient affamés. Le loup rouge peut être rencontré sur n'importe quel terrain, mais très rarement en région déserte.





Talents
 (total)


Dommages subis

ROB :
4


mordre : 10

Souffle : 12

Initiative : 8+1d10

Esquive : 10



il est suffisamment intelligent pour esquiver les tirs d'armes à feu

DdF : 
1d4 
dommages morsure : 1d4+4


Arbre psychédélique

Voilà un végétal qui a su s'adapter. Cet arbre dont le tronc ressemble à celui d'un chêne est pourvu d'un feuillage touffu constitué de feuilles aux couleurs éclatantes, rayonnantes de milles feux multicolores. Les créatures intelligentes sont naturellement fascinées, hypnotisées par ces couleurs miroitantes. Une personne voyant un arbre psychédélique doit réussir un jet de psychoactivité contre un jet de psychoactivité de l'arbre (ce n'est pas de la psychophysique), si elle échoue, elle sera si fascinée par le spectacle multicolore offert par l'arbre qu'elle ne pourra faire autrement que de s'approcher pour mieux en profiter, et le contempler, jusqu'à la mort, ou jusqu'à ce que quelqu'un vienne l'emmener hors de vue de l'arbre. Les cadavres décomposés autour de l'arbre enrichissent la terre dans laquelle il est planté, d'une certaine façon, cet arbre est carnivore.

ROB : 50
Psychoactivité : 5 (ce qui est énorme pour un arbre !!).


Requin noir

Le requin noir est un grand animal d'une quinzaine de mètres de long, il vit au large des côtes, mais toujours près de la surface, prêt à bondir sûr des proies volantes, ne laissant dépasser que son aileron impressionnant de trois mètres de haut. Ses nageoires en forme d'ailes lui permettent de voler sur presque deux cent mètres. Le requin noir est aussi très friand de morts-vivants.





Talents
 (total)


Dommages subis

ROB :
75


mordre une proie adaptée à sa

Initiative : 10+1d10

taille, comme une barge: 9 







mordre une petite créature (humain) : 15 





(la proie est littéralement gobée)

DdF : 
7d10+1d6

Dégats de la morsure : 7d10+1d4+10


Ours grandmondéen

L'ours grandmondéen de diffère en rien des ours bruns que l'on peut rencontrer dans des univers "normaux", il a juste adapté son régime alimentaire aux morts-vivants, même si les créatures vivantes sont pour lui les meilleures des friandises.





Talents
 (total)


Dommages subis :

ROB :
10


courir : 10

Souffle : 24

Initiative : 8+1d10

pister :  7






griffer : 8





mordre : 6

DdF : 
1d10

Dommages morsure : 1d10+5

Dommages griffes : 1d10+2


Scorpion-femme

Le scorpion-femme est un redoutable prédateur pour les humains. Ce scorpion géant s'enfouie dans le sol, ne laissant dépasser que sa queue, dotée d'une touffe de poils longs et soyeux ressemblant à la chevelure d'une femme, il la fait onduler tout en émettant un son ressemblant à des pleurs de femme, si en pleine lumière le subterfuge ne tient pas une seconde, il est très efficace dans la pénombre, et malheur à celui qui ose s'approcher. En un éclair, le scorpion-femme peut projeter sa queue 2 m devant lui avec une violence incroyable, frappant sa victime avec un dard acéré long d'une vingtaine de centimètres, ce dard n'est cependant pas empoisonné. Une fois que le scorpion-femme a attiré une proie, il ne la lâche plus, et il est illusoire de penser pouvoir semer un scorpion-femme à la course.





Talents
 (total)


Dommages subis

ROB :
9


coup de dard : 10
Souffle : 20

Initiative : 8+1d10

courir : 7

DdF : 
1d10

Dommages du dard : 1d10+5

armure de chitine : 4


Crocodair

Le crocodair est un crocodile volant, avec de grandes ailes membraneuses. Cet animal se trouve sous n'importe quel climat chaud. Certains crocodairs peuvent atteindre 10 mètres de long. Il est à noter que les crocodairs sont parfois apprivoisés par les Grandmondéens pour servir de montures volantes.





Talents
 (total)


Dommages subis

ROB :
13


mordre : 10

Souffle : 28

Initiative : 9+1d10

DdF : 
1d10+1d4
Armure de peau épaisse : 2


Flaque carnivore

Les flaques carnivores sont en fait créées par des mollusques ressemblant à des huîtres sans coquille. Ces animaux secrètent un suc particulièrement toxique ayant l'apparence de l'eau, efficace au contacte de la peau. Ce suc est à la fois un poison foudroyant et un suc digestif. La victime d'une flaque carnivore tombe généralement raide morte sur place, dans la flaque, alors elle commence à être lentement digérée.


Les flaques carnivores ne se trouvent qu'en milieu très sec, en effet, l'humidité diminue énormément la puissance du suc, le rendant inopérant. C'est en se méfiant de la présence d'une flaque d'eau en milieu aride qu'il est possible de prévoir le piège.

Suc toxique : virulence : 13/+10
overdose : oui


effet : provoque la perte de 1d10 points de souffle et 1 point de ROB par round passé en contact avec le suc. Peut être rapidement neutralisé par de l'eau.


Mouches métalovores 

Les mouches métalovores sont un véritable fléau pour les coques des barges, leur salive est un acide puissant faisant fondre le métal, elles se nourrissent ensuite de la pâte de métal fondu ainsi obtenu. Si une mouche seule est incapable de causer des dégâts significatifs, tout un essaim peut causer des ruptures de câbles en assez peu de temps. On imagine aisément les dégâts qui peuvent résulter de la rupture de câbles animoducteurs lors d'une transposition. Il n'y a pas grand chose à faire contre ces animaux, si ce n'est vérifier régulièrement l'état de la coque, et, si un essaim complet se prend de passion pour votre barge, l'asperger avec un insecticide puissant (le DZ et le zaygon font parfaitement l'affaire).


Marmotte venimeuse

Ces petits animaux si mignons sont des descendants des marmottes. Les marmottes venimeuses sont en fait de terribles prédateurs, fréquemment rencontrés en milieu montagneux. La dentition de la marmotte venimeuse est celle d'un carnivore, elle possède en outre des crochets à venin comme ceux des serpents. Les marmottes venimeuses se contentent généralement de petites proies, mais sont toujours prêtes à dévorer de l'humanoïde si l'occasion se présente. Les marmottes venimeuses attaquent généralement en meute d'une dizaine d'individus.





Talents
 (total)


Dommages subis

ROB :
3


mordre : 8

Souffle : 8

Initiative : 10+1d10

Esquive : 7

DdF : 
1d4

Dommages morsure : 1d4+2


Venin : virulence : 10/+8
overdose : non


Effets du venin : provoque au bout d'1d10 round la paralysie du membre touché par la morsure (tirer sur la table de localisation des blessures, une paralysie du tronc correspond à une paralysie générale, si la tête est touchée la victime tombe inconsciente). La paralysie est temporaire, et se dissipe en 1d6 heures.

LA MORT


La mort du corps d’un être n’engendre pas nécessairement celle de son âme, même si très peu d’âmes peuvent survivre à la mort du corps qu’elles habitent. C’est dans ce chapitre que nous allons voir comment différencier ceux qui reviennent de ceux qui y restent.



1. influence cosmique.

- L’influence cosmique : l’influence cosmique est correctement décrite au chapitre  "Les règles", nous allons voir ici comment il est possible de gagner des points en influences vitale et morbide.


Influence vitale : il est nettement plus difficile de gagner des points d’influence vitale que d’influence morbide, dans cet univers mourrant. Les points d’influence vitale se gagnent lorsqu’un personnage accompli un acte important engagé moralement et œuvrant dans le sens de la vie, ce genre d’acte est généralement précisé dans les scénarios (on peut rarement gagner plus d'1 point à la fois). Mais il est aussi possible d’en gagner 1 en vivant une grande histoire d’amour, ou en ayant un enfant (dans un contexte favorable à son épanouissement), ou dans d’autres situations qui sembleront appropriées au MJ.


Influence morbide : il n'existe qu'une façon imparable de gagner des points d’influence obscure, c'est de mourir (gain de 1 point). Sinon, d’autres actions peuvent aussi engendrer un gain de points d’influence obscure pour un personnage dont l’âme n’est pas suffisamment forte ou noire pour pouvoir les admettre avec sérénité. Un personnage confronté à une telle situation effectue alors un jet de [psychoactivité - balance], la difficulté du test dépend de la situation (vous aurez noté que plus la balance du personnage est négative, plus il a de chances de réussir ce test). Les situations de ce genre sont impossibles à répertorier exhaustivement, mais en voici quelques-unes qui pourront vous servir de barème.

	Barème des expériences horribles (test de [psychoactivité - balance]) 

	Expériences
	Difficulté du jet
	Points d'influence morbide gagnés en cas d'échec

	Commettre un meurtre
	15
	1

	Participer à une bataille
	20
	1

	Commettre ou subir la torture ou le viol, se faire mutiler
	30
	1

	Commettre ou subir un massacre ou un génocide
	30
	2

	Voir un nécron
	20
	1

	Voir quelqu'un se faire mutiler
	20
	1


Comme vous pouvez le voir, il est aussi marquant pour une âme de subir que de faire subir le "mal".

- La balance : elle permet de situer le personnage entre les influences qu’il subi (vitale et morbide). Avoir une balance positive donne plus de chance à un personnage de se réincarner dans de bonnes conditions, il n’est jamais dangereux d’avoir une balance très positive. En revanche, si la balance d’un personnage devient inférieure à [-10], il est alors de plus en plus attiré par les choses glauques ou morbides, en termes de jeu, le personnage devra se mettre en situation de vivre une expérience horrible de l’ordre de celles décrites sur le "Barème des expériences horribles" une fois par semaine si sa balance est de [-11], deux fois si elle est de [-12], trois fois si elle est de [-13], etc.… Un personnage à ce point touché par l'influence morbide peut avoir recours à l'automutilation s'il est dans l'incapacité de faire du mal (s'il est par exemple ligoté dans une cellule capitonnée).


Si la balance d’un personnage devient inférieure à [-20], le personnage devra alors faire en sorte de gagner 1 point d'influence morbide par semaine et par tranche de 1 point de balance en dessous de 20 (soit 1 point à gagner pour une balance de –21, 2 points pour une balance de –22, 3 points pour une balance de –23, etc.), quitte à recourir au suicide. 


Exemple : un personnage ayant une balance de -23 devra toutes les semaines vivre 10 expériences horribles, et devra aussi gagner 3 points d'influence morbide.


Un personnage ayant une balance inférieure à -20 n'en a sûrement plus pour longtemps à vivre, son joueur peut préférer que son personnage devienne un PNJ, et recréer entièrement un nouveau personnage.



2. Mourir.


Si un personnage meurt sur le Grand Monde ou sur un territoire de l’univers ayant été "Grandmondisé", épargnez-vous les tests et les jets divers, son âme est automatiquement détruite, les particules métacosmiques dont son âme était faite retournent directement au métacosmos.


Lorsqu’un personnage meurt dans un univers "normal", il commence par gagner 1 point d’influence morbide pour "expérience de la mort". Cette expérience ultime lui en apprend beaucoup sur la réalité de son âme, il découvre des sensations nouvelles, et gagne immédiatement 1 point de psychoactivité.


Ensuite, il lance un d10 sur cette table de réincarnation en ajustant le résultat de ce jet par la balance du personnage. Le tableau indique ce qu'il advient de l'âme du personnage. Pour se réincarner, le personnage devra réussir un jet de psychoactivité dont la difficulté dépend des conditions de réincarnation. En cas d'échec à ce jet, l'âme, disloquée, retournera au métacosmos.

	Tableau de réincarnation

	1d10+

balance
	Conditions de la réincarnation
	Difficulté du jet de psycho-activité

	-5 et moins
	l'âme se réincarne dans un zombi du Grand Monde, quelque part sur le Grand Monde. Le personnage devient un PNJ, le joueur doit recréer entièrement un nouveau personnage.
	aucune

	-4
	Résurrection cadavérique automatique : une scène après la mort du personnage, celui-ci réapparaît nu dans une nuée d'éclairs verdâtres devant un de ses compagnons, mais mort, plutôt mort-vivant (voir la psychospécificité "mort-vivant"), il gagne 1d6 points d'influence morbide.
	aucune

	-3
	l'âme peut se réincarner dans n'importe quel corps disponible, mais habitée d'une obsession de destruction massive.*
	10

	-2
	l'âme peut se réincarner dans n'importe quel corps disponible, mais habitée d'une obsession de viol, torture ou mutilation.*
	15

	-1
	l'âme peut se réincarner dans n'importe quel corps disponible, mais habitée d'une obsession de meurtre.*
	20

	0
	l'âme peut se réincarner dans n'importe quel corps disponible, mais habitée d'une obsession de malveillance.*
	20

	1
	l'âme peut se réincarner dans n'importe quel corps disponible, mais celui trouvé sera affligé d'une mutilation, d'une maladie incurable, ou encore d'une âge canonique.
	20

	2-3
	L'âme se retrouve projetée directement dans le métacosmos, mais elle peut tenter d'éviter sa dislocation et ainsi de se réincarner dans un corps disponible.
	30

	4
	L'âme se retrouve projetée directement dans le métacosmos, mais elle peut tenter d'éviter sa dislocation et ainsi de se réincarner dans un corps disponible.
	40

	5-6
	L'âme se retrouve projetée directement dans le métacosmos, mais elle peut tenter d'éviter sa dislocation et ainsi de se réincarner dans un corps disponible.
	50

	7
	L'âme se retrouve projetée directement dans le métacosmos, mais elle peut tenter d'éviter sa dislocation et ainsi de se réincarner dans un corps disponible.
	40

	8-9
	L'âme se retrouve projetée directement dans le métacosmos, mais elle peut tenter d'éviter sa dislocation et ainsi de se réincarner dans un corps disponible.
	30

	10
	L'âme se retrouve projetée directement dans le métacosmos, mais elle peut tenter d'éviter sa dislocation et ainsi de se réincarner dans un corps disponible. Les courants métacosmiques lui sont favorables.
	20

	11
	L'âme se retrouve projetée directement dans le métacosmos, mais elle peut tenter d'éviter sa dislocation et ainsi de se réincarner dans un corps disponible. Les courants métacosmiques lui sont favorables.
	15

	12
	L'âme se retrouve projetée directement dans le métacosmos, mais elle peut tenter d'éviter sa dislocation et ainsi de se réincarner dans un corps disponible. Les courants métacosmiques lui sont favorables.
	15

	13
	L'âme se retrouve projetée directement dans le métacosmos, mais elle peut tenter d'éviter sa dislocation et ainsi de se réincarner dans un corps disponible. Les courants métacosmiques lui sont très favorables.
	10

	14
	L'âme se retrouve projetée directement dans le métacosmos, mais elle peut tenter d'éviter sa dislocation et ainsi de se réincarner dans un corps disponible. Les courants métacosmiques lui sont extrêmement favorables.
	5

	15 et plus
	Résurrection automatique : une scène après la mort du personnage, celui-ci réapparaît nu dans une nuée d'éclairs verdâtres devant un de ses compagnons, dans son propre corps parfaitement sain, remis à neuf.
	aucune


* : les obsessions morbides : les personnages sous forte influence morbide pourront se réincarner avec d'étranges obsessions les poussant à commettre des actes mauvais dans le but d'entraîner la mort de personne(s).


Lorsqu'une âme acquiert une obsession, le joueur lance 1d4 pour déterminer la force de l'obsession. Les obsessions sont à noter directement parmi les influences morbides (elles jouent donc dans le calcul de la balance). A chaque fois qu'un personnage assouvis une obsession, celle-ci perd 1 point de force, mais le fait de l'avoir assouvi lui a peut-être fait gagner des points d'influence morbide, c'est donc à lui de voir s'il se sent la force d'assouvir son obsession, ou s'il préfère la refouler, et la garder intacte en lui.


Problème de mémoire.


Lorsqu’une âme se réincarne, le personnage n’est plus tout à fait le même, et c’est rien de le dire. En effet, il oublie tous les talents qu'il avait pu apprendre dans son ancien corps, et les seuls souvenirs qu’il garde de ses vies antérieures sont ceux qui lui ont valu le gain de points d’influence vitale ou morbide, donc les souvenirs les plus forts. Le reste de sa mémoire sera la mémoire de son corps, qui a sans doute déjà une histoire qui lui est propre, des idéaux peut-être différents de ceux qu’étaient ceux de son ancien corps, en fait, une nouvelle personnalité va naître de l’association de l’âme et de son nouveau corps.

Drogues et poisons.










« T’en veux ?... »











auteur anonyme 


Au cours de leurs folles aventures, les personnages seront sans doute confrontés à des milieux plus ou moins louches, comme celui de la pègre, et donc de la drogue, ils peuvent aussi, suite à une grave maladie ou blessure avoir besoin d’absorber pour une certaine durée des drogues médicinales (pas forcement moins nocives...), bref, peu importent les raisons, il est très probable que vous ayez à gérer des problèmes de toxicomanie au cours de votre campagne, voilà donc les règles qui permettent de le faire en toute simplicité. Cependant, il est inutile de s’intéresser aux toxicomanies dont les effets sur l’organisme sont suffisamment faibles pour passer inaperçus, comme c’est par exemple le cas pour le tabagisme.


Les poisons et venins étant également des substances absorbables par un organisme et entraînant une réaction de celui-ci, ils sont donc régis par les mêmes règles.


1. Règles.


Chaque substance sera définie par :

- Sa nature : c'est à dire sous quelle forme se présente la substance (poudre? gaz ?liquide?...)

- Son mode d'absorption : piqûre intraveineuse? inhalation? ingestion? etc.

- Le prix par dose et sa légalité :


Une dose étant une quantité de substance communément admise comme normale (comme un verre pour de l’alcool). La légalité de la substance indique simplement si les autorités impériales autorisent sa vente.

- La virulence de la substance (et surdosage) :


Lorsqu'un drogué absorbe une dose d'une substance, il doit faire un jet de ROB dont la difficulté est égale à la virulence de la drogue (le premier des deux chiffres notés). La drogue ne fait effet que si ce jet de ROB est un échec.

Exemple : Coco Jack absorbe une dose d'un produit de virulence 10/+5 auquel il n'est pas accoutumé fera un jet de ROB (ROB+1D10, comme pour un jet de talent) de difficulté 10. En cas d'échec à ce jet, la substance fait effet, on se reporte alors aux "effets" de la substance pour savoir ce qui se passe précisément.


Si suite à l'absorption d'une dose le drogué ne subit aucun effet (jet de ROB réussi), il peut alors reprendre une autre dose, le chiffre noté à côté de la virulence est le surdosage, il s'additionne alors à la virulence de la drogue pour cette deuxième prise..

Exemple : après avoir pris une dose d'une substance de virulence 10/+5 sans en avoir subit les effets, Coco Jack prend une deuxième dose, il fait alors un jet de ROB de difficulté 15 (10+5=15). Si cette dose ne lui fait toujours pas d'effet, il pourra toujours en prendre une troisième, le score de surdosage vient encore se rajouter à la virulence de la substance.


Le drogué peut prendre plusieurs doses pour augmenter les effets ressentis (ils sont cumulables), pour chaque dose absorbée, en plus de la première, le surdosage fera encore augmenter la virulence de la drogue, ce qui peut vite s'avérer dangereux si une overdose est possible avec la drogue utilisée.

Exemple : Coco Jack, qui vient déjà de prendre deux doses de suite, veut augmenter les effets ressentis, et prend donc une troisième dose. La difficulté du jet de ROB est alors de 20 (10+5+5=20), sa ROB n'étant que de 5, il risque sa vie en cas d'overdose.

- durée d'emprise : cela indique combien de temps après la prise on peut considérer que la substance fait encore effet. Si les effets ont étés cumulés, on peut considérer que les effets se dissipent peu à peu, un "degré" est perdu à chaque durée d'emprise.

- L’accoutumance :


L'accoutumance peut prendre deux valeurs : oui ou non. Si un drogué obtient une marge de réussite d'au moins 10 sur son jet de ROB et que la drogue absorbée permet une accoutumance, alors le drogué gagne 1 point d'accoutumance à cette drogue. Lorsqu'un drogué absorbe une drogue à laquelle il est accoutumé, son accoutumance est un bonus à son jet de ROB.


Un toxicomane devra noter sur sa feuille de personnage son degré d'accoutumance à chaque drogue qu'il a l'habitude de consommer. L'accoutumance indique la facilité d'un organisme à résister à une substance, ce qui est très différent de la dépendance d'une drogue.

- La dépendance : 


On ne considère ici que la dépendance physique. Lorsqu'un drogué gagne un point d'accoutumance, si la drogue peut rendre dépendant, le drogué doit faire un jet de MEN dont la difficulté est égale au score de dépendance de la drogue. En cas d'échec à ce jet, le drogué gagne un niveau de dépendance.


Il existe 5 niveaux de dépendance, le premier est "non", c'est à dire que le drogué n'est pas dépendant à cette drogue. Voici les 4 niveaux d'addiction suivants :


- "tenté" : le drogué n'est pas suffisamment dépendant pour faire la démarche de se mettre en quête de son produit, il en prendra si l'occasion se présente, mais il garde tout son libre arbitre. Se passer de sa substance le rend quelque peu irritable, mais n'influe quasiment pas sur son comportement.


- "accro" : le drogué est maintenant un fin connaisseur de sa substance, il cherchera à s'en procurer et à en consommer de temps en temps, sans forcément tomber dans l'excès. Le drogué reste suffisamment lucide pour ne pas consommer de la substance dont il est dépendant à des moments inopportuns.


- " toxico" : le drogué doit prendre sa dose quotidienne pour se sentir bien, sinon, il subit un malus de -2 à toutes ses actions.


- "junkie fanatique" le drogué ne se sent bien que sous l'emprise de la substance dont il dépend. Lorsqu'il ne subit pas les effets de sa substance il subit un malus de -2 à toutes ses action.


Pour certaines drogues particulièrement addictives, le score de dépendance commence par "++", ce qui signifie que le drogué doit faire le jet de MEN même s'il n'a pas gagné d'accoutumance.

- overdose : ça, c'est quand on en prend trop par rapport au nombre qu'on est, le cœur rechigne salement à battre, le cerveau ne va guère mieux, disons que l'overdose est un bon moyen de voyager dans l'au-delà, sans billet de retour (avis aux mystiques...). 


Il n'existe que deux valeurs pour définir l'overdose : soit "oui", une overdose est possible avec cette substance, soit "non" elle n'est pas possible. Pour faire simple, les overdoses de toutes les substances sont gérées de la même façon : si lors d'un jet de ROB est un échec avec au moins 10 de marge d'échec, alors le drogué fait une overdose, il perd un nombre de points de souffle égal à sa marge d'échec au jet de ROB, +1d10.


Le sevrage.


Un drogué peut tenter de décrocher, pour cela, une seule méthode : la privation (elle peut être aidée par l'absorption de drogues de substitution). A chaque semaine passée sans consommer de la substance dont il est dépendant, le drogué peut faire un jet de MEN de difficulté 15, si le jet est réussi, son addiction rétrograde d'un niveau. Dans le même temps, l'accoutumance diminue automatiquement d'un point par semaine de privation.


2. Quelques produits.


- Drogues :

Alcool

nature : liquide

mode d'absorption : ingestion

prix et légalité : 10 c.i la dose (environ), vente libre.

virulence : 5/+2

accoutumance : oui

dépendance : 10

overdose : non

effets : les sens du drogué perdent en précision, -1 à tous les jets, hilarité ou forte déprime, selon le tempérament et l'humeur.

durée d'emprise : 1 heure (cumulable)

Wonder-wounder

nature : poudre ocre

mode d'absorption : application sur une plaie

prix et légalité : 150 c.i la dose, vente et possession illégales.

virulence : 10/+3

accoutumance : oui

dépendance: ++8

overdose : oui

effets : cette substance, pour être absorbée doit nécessairement appliquée sur une plaie saignante, la propriété de cette drogue est de convertir une sensation de douleur en sensation de plaisir (le drogué peut ignorer 5 points de malus dus à ses blessures). Il n'est pas rare de voir les vrais toxicos de cette drogue s'infliger eux-mêmes des blessures pour pouvoir connaître l'extase.

Durée d'emprise : 3 heures

Cocaïne

nature : poudre blanche

mode d'absorption : par inhalation ou fumée dans un joint.

prix et légalité : 500 c.i la dose, légalement vendue en pharmacie.

virulence : 10/+5

accoutumance : oui

dépendance: 10

overdose : oui

effets : la perception du drogué gagne en précision (+1 aux jets dépendant de la base PR), ses réflexes s'améliorent (+1 à l'initiative), il peut ignorer la fatigue durant quelques heures mais en subira le contre-coups ultérieurement.

Durée d'emprise : 3 heures

Lotus mauve

nature : feuille de lotus mauve probablement transgénique (ne poussant que sur le Grand Monde)

mode d'absorption : par ingestion, ou fumé dans un joint (dans ce cas rajouter 2 à la virulence).

prix et légalité : 800 c.i la feuille, totalement illégal sous peine de mort.

virulence : 10/+7

accoutumance : oui

dépendance: ++10

overdose : oui

effets : l'effet très particulier du lotus mauve est de convertir la mal du Grand Monde en quiétude (et peut ainsi sauver un sujet atteint prêt à commettre un acte suicidaire). Le lotus mauve possède par ailleurs la faculté d'accroître, pour la durée de son effet, l'instinct de l'hypervoyage de celui qui en consomme (+2), mais ne provoque aucune des mutations des astrogateurs. Cette drogue est 

particulièrement répandue dans les rangs des R.E de la guilde astrogatrice. Il arrive que les plus dépendants de cette substance se regroupent et fondent de petites communautés de fumeurs de lotus mauve sur le Grand Monde.

durée d'emprise : 20 heures

Warocaïne

nature : liquide translucide jaunâtre

mode d'absorption : injection intra-musculaire.

prix et légalité : 1000 c.i la dose, vendue en armurerie aux possesseurs d'une licence C.

virulence : 15/+2

accoutumance : oui

dépendance: 15

overdose : oui

effets : cette drogue a été spécialement conçue pour le combat, aussi ses effets nocifs ont-ils été atténues autant que possible par les chimistes qui l'ont mise au point. Sous warocaïne, un drogué garde toute sa lucidité, bien que sa peur soit rationalisée par la substance. Il est aussi plus précis dans ses mouvements (+1 à tout ses jets dépendants de la base PR) et moins sensible à la douleur (il peut ignorer 2 points de malus dus aux blessures), ses sens deviennent plus affûtés (+1 à tous ses jets de dépendants de la base INS).

durée d'emprise : 4 à 5 heures

Berzinguine

nature : pilules vertes

mode d'absorption : ingestion

prix et légalité : 300 c.i la dose, légal, vendu dans les magasins de sport sous licence B.

virulence : 12/+3

accoutumance : oui

dépendance: 15

overdose : oui

effets : Les effets de la berzinguine peuvent être ressentis 5 mn après l'ingestion des pilules. Cette drogue est utilisée par les coureurs automobiles et les pilotes, elle accroît considérablement la capacité du drogué à analyser les trajectoires à grande vitesse (+2 à tous les jets de conduite de véhicule). Les effets de la berzinguine ne sont déclenchés que si le drogué se déplace à une grande vitesse par rapport à ses repères visuels, ses yeux s'écarquilleront alors plus que jamais, et il prendra son pied à conduire le plus vite possible.

Durée d'emprise : environ 3 heures.

New Neuro

nature : liquide blanc opaque

mode d'absorption : injection intraveineuse

prix et légalité : vendu sous licence A en magasin d'équipement cybernétique, 1000 c.i la dose.

virulence : 10/+5
accoutumance : oui

dépendance: ++10

overdose : oui

effets : le rythme cardiaque du drogué s'accélère, les vaisseaux sanguins de son cerveau se dilatent, une partie de la substance vient se rajouter à ses neurotransmetteurs, des neurones "poussent" spontanément en de nombreux endroits en un rien de temps, ils mourront tout aussi vite lorsque les effets se dissiperont . Cette drogue cause une migraine violente, mais accroît les facultés mentales. Le drogué reçoit un bonus de 4 à tous ses jets utilisant la base MENtal, ainsi qu'un malus de 1 du à la douleur causée par la migraine pour tous les autres jets. 


Une overdose à la New Neuro cause automatiquement la perte définitive d'1 point de MEN.

Durée d'emprise : environ 3 heures.

Drogue hallucinogène quelconque (comme le LSD)

nature : quelconque

mode d'absorption : quelconque

prix et légalité : environ 150 à 200 c.i la dose, illégal.

virulence : 10/+4

accoutumance : oui

dépendance: 10

overdose : oui

effets : le drogué voit et ressent des choses qui n'existent pas, d'un point de vue extérieur, il a l'air bizarre. Il reçoit un malus de 2 à tous ses jets.

Durée d'emprise : 10 heures

Drogue psychotrope quelconque (disons du cannabis)

nature : quelconque (disons des plantes séchées)

mode d'absorption : quelconque (disons fumé dans un joint)

prix et légalité : de 30 à 50 c.i la dose, tolérée

virulence : 7/+3

accoutumance : non

dépendance: non

overdose : non

effets : le drogué est détendu, mais peux aussi être anxieux, cela dépend souvent des circonstances. Il subit un malus de 1 à tous ses jets.


- Poisons :


Les poisons offrant rarement le loisir à ceux qui les consomment de s'y accoutumer voire de tomber dans leur dépendance, ne vous étonnez pas de ne voir ni "accoutumance" ni "dépendance" dans leurs caractéristiques, cependant, certains poisons peuvent posséder ces propriétés.


Remarque : pour les gaz, le surdosage est indiqué, mais il est difficile en pratique de surdoser un gaz (une fois qu'on est dans le nuage toxique, c'est dur de faire pire).

Zaygon

nature : gaz incolore et presque inodore (détecté sur un jet obtenant 20 réussites en "sentir")

mode d'absorption : inhalation

prix et légalité : 100 c.i la dose (pollue un volume de 75m3 environ), vendu sous la forme de grenades (300 c.i pièce) ou de bombes de self-défense (200 c.i) sous présentation d'une licence E. Un utilisateur avisé prendra soin de se munir préalablement d'un masque approprié.

virulence : 20

overdose : non

effets : les alvéoles pulmonaires du gazé sont rongées par le zaygon, il perd à chaque round passé dans la zone polluée 1D10 points de santé (assommants) et 1 point de ROB jusqu’à ce qu'il ait pu s'extraire de la zone, l'effet prendra alors fin 1D6 rounds après.

DZ

nature : le DZ est un liquide incolore et inodore, qu'il est facile mais dangereux de confondre avec de l'eau.

mode d'absorption : application cutanée (fonctionne aussi bien en injection)

prix et légalité : 200 c.i la dose, souvent vendu sous la forme de grenades (600 c.i) qui pètent en pulvérisant le DZ sur une dizaine de mètres de rayon, dans tous les cas, une licence E est nécessaire.

virulence : 20 (- jet d'armure de la victime) / +20 (-jet d'armure)

overdose : oui

règle spéciale : une armure peut protéger des gouttes de DZ, aussi, un personnage recevant du DZ fera un jet d'armure, le résultat diminuant d'autant la virulence du DZ.

effets : un personnage dont la peau est mouillée de DZ sur ne serait-ce que 5 cm² (compter une dose absorbée par 5cm² de peau touchée) voit sa température interne augmenter, son cœur se mettre à battre si fort que ça en devient douloureux, il ressentira très vite une immense fatigue. Il perd 1d10 points de santé et un point de ROB par rounds tant qu'il n'a pas pu se débarrasser du DZ (frotter ne fait que mieux diffuser le poison, il faut rincer à l'eau).

Remarque : il existe des grenades (1000 c.i, licence E) renfermant du DZ et du Zaygon, à utiliser avec précaution !

S-venom

nature : liquide incolore visqueux

mode d’absorption : introduit dans l’organisme par une lame ou un balle de gros calibre.

prix et légalité : 150 c.i , vendu en armurerie sous présentation d’une licence D.

virulence : 15/+10

overdose : oui

effets : une fois la cible empoisonnée, ses muscles se tétanisent peu à peu, elle perd 1d6 points de souffle pendant 1d6 rounds, ainsi que 2 points d'initiative (pour une scène seulement) à chacun de ces rounds. A terme, la cage thoracique de la victime est totalement bloquée, elle peut alors mourir d’asphyxie. Il existe un antidote à ce poison : de l’anti-S-venom, il coûte 300 c.i la dose, s’absorbe par injection et neutralise le S-venom en 1d6 rounds.

Poudre viscérale.

nature : poudre beige.

mode d’absorption : ingestion (la poudre est normalement dissoute dans de l’eau).

prix et légalité : vendu au marché noir pour 250 c.i la dose, illégal

virulence : 10/+3

accoutumance : oui

overdose : non

effets : après ingestion, la victime de ce poison à des diarrhées douloureuses et contenant du sang. Le poison ronge lentement les intestins de la victime, qui, de diarrhées en diarrhées se vide littéralement de ses entrailles (1d10 points de souffle par semaine). La victime d’un tel empoisonnement devra faire un séjour à l’hôpital si elle souhaite y survivre.

Spy freedom

nature : liquide incolore et à l’odeur très acide.

mode d’absorption : ingestion.

prix et légalité : vendu en armurerie 200 c.i la dose aux possesseurs d’une licence E.

virulence : 20/+20

overdose : non

effets : l’extrême acidité de cette substance provoque chez celui qui l’absorbe une contraction d'une telle violence qu’il meure d’une crise cardiaque, mort presque immédiate.

Anesthésiant

nature : un liquide incolore, presque  inodore.

mode d’absorption : injection intra musculaire (souvent utilisé par les vétérinaires, mais aussi par les tueurs n’ayant pas de DZ à disposition).

prix et légalité : vendu 100 c.i la dose en pharmacie aux vétérinaires ou médecins ou au possesseurs d’une licence D.

virulence : 10/+4

overdose : oui

effets : cause chez celui qui en absorbe une sensation de sommeil si puissante que quel que soit la situation, il finira par s’endormir au bout de 1d10 round, (en gagnant au cours de l’endormissement 1 point de malus à ses jets à chacun de ces rounds à cause de la fatigue).

Gaz lacrymogène courrant

nature : gaz incolore

mode d'absorption : inhalation

prix et légalité : vendu sous la forme de grenade (200 c.i) ou de bombe de self-défense (150 c.i) sous présentation d'une licence B.

virulence : 15/+5

overdose : non

effets : la victime du gaz lacrymogène suffoque,  ses yeux deviennent immédiatement irrités et complètement inondés de larmes, fermer les yeux soulage un peu l'atroce douleur. Une personne correctement gazée au lacrymogène subit un malus de 4 à tous ses jets. Les effets du gaz se dissiperont peu à peu au bout d'une dizaine d'heures passées à souffrir d'une douleur à laquelle on ne s'habitue pas.


3. Les maladies.


Les maladies fonctionnent exactement comme les drogues et les poisons, cependant, elle ne possèdent pas quelques caractéristiques inutiles pour des maladies, mais possèdent les caractéristiques "contraction", qui défini les circonstances dans lesquelles il est possible d'attraper la maladie, "contagion", qui défini par des mots simples comment la maladie peut être transmise, et enfin "diagnostique et traitement" qui sont la difficulté d'un jet de médecine pour réussir à diagnostiquer la maladie, et le traitement à suivre si celui-ci existe. Un traitement apporte au malade un bonus à son jet de guérison. Enfin, "fréquence de guérison" indique la fréquence à laquelle se font les jets de guérison.


Jet de guérison :  il faut effectuer un jet de ROB contre la virulence de la maladie, en y appliquant les malus dus aux blessures, et réussir ce jet. Si le malade subit un traitement approprié, il pourra bénéficier pour ce jet du bonus que lui apporte le traitement.


Nous passerons ici sur les maladies sans grande gravité pour nous intéresser directement à celles qui font creuser les tombes. Depuis que l'humanité a quitté la terre, certaines maladies ont été éradiquées, mais de nombreuses autres ont été découvertes, ou inventées, en voici un petit florilège.

La crevure des marais

contraction : cette maladie s'attrape dans les marais les plus insalubres, elle est véhiculée par les moustiques et les sang-sues.

virulence : 10

contagion : non

diagnostique et traitement : 15/ se soigne par un banal traitement médicamenteux : +5.

fréquence de guérison : 1 semaine.

effets : la crevure des marais fait apparaître des escarres sur le corps du malade, lui causant la perte d'1D4 points de santé (mortels) par jour. Les escarres se soignent comme des blessures normales, mais le malade continuera à perdre des points de santé tant qu'il n'aura pas guéri de la crevure des marais.

V-pumol

contraction : cette maladie est déclenchée par un virus de guerre redoutable, utilisé généralement pour faire le génocide d'une population. Il existe de nombreuses versions de ce virus, et autant de vaccins, encore faut-il avoir le bon. Le vaccin est inefficace une fois la maladie contractée. Initialement, le virus est implanté sur une zone par pulvérisation depuis un avion, par une bombe, ou par un missile.

virulence : 20

contagion : oui, par l'air que l'on respire (un simple filtre à air n'est pas suffisant pour se préserver de cette maladie).

diagnostique : 20 / aucun traitement connu à l'heure actuelle.

fréquence de guérison : 1 mois.

effets : les alvéoles pulmonaires du malade s'atrophient peu à peu, lui faisant perdre 1 point de ROB par mois.

La foliodermie

contraction : tous les milieux sont propices à contracter la foliodermie

virulence : 15

contagion : oui, sexuellement transmissible

diagnostique : 15 / traitement médicamenteux : +3

fréquence de guérison : 1 mois

effets : le malade perd de la peau par lambeaux d'une dizaine de centimètres, lui causant la perte d'1d6 points de dommages à localiser par semaine.

La belliqueuse

contraction : cette maladie étrange se contracte à la guerre contre ou avec les béhéliths, qui sont tous porteurs sains de cette maladie.

virulence : 10

contagion : oui, sur les champs de batailles, non ailleurs.

diagnostique : 20/ repos au calme : +2

fréquence de guérison : 1 semaine

effets : le malade est pris d'une irrésistible envie de tuer, il doit réussir tous les jours un test de MEN de difficulté 15 ou tuer quelqu'un, sans quoi il se mettra à frapper tout ce qui bouge ou ne bouge pas jusqu'à ce qu'il y ait un mort (souvent lui-même).

La folle-gratte

contraction : en été, courant sur certaines planètes.

virulence : 10

contagion : très faible, par l'air ou le contact avec un malade, un peu comme la grippe.

diagnostique : 15/ traitement médicamenteux : +5

fréquence de guérison : 1 semaine

effets : de petits boutons rouges apparaissent sur le corps du malade, il est pris d'une envie démente de se gratter, par spasmes, se causant ainsi des blessures (1d4 points de dommage à localiser par semaine). Il est rare de mourir de la folle-gratte, cette maladie étant assez répandue.

L'hypertrophose oculaire virale

contraction : assez répandue dans les bas niveaux de Canaan, propagée notamment par les puces de rats, peu dangereux en dehors des grandes vagues d'épidémies.

virulence : 12

contagion : non

diagnostique : 10/ traitement médicamenteux : +2 ou vaccin (fait auparavant bien sûr).

fréquence de guérison : 1 mois

effets : les yeux du malade gonflent petit à petit, alors comprimés dans leurs orbites devenus trop petits, ils deviennent la cause d'une immense douleur lancinante, omniprésente. Chaque mois, le malade perd (temporairement, il peut guérir) 1 point d'INS, et gagne un malus de 1 à tous ses jets à cause de la douleur. A terme, les yeux du malade sortent de leurs orbites (à 0 en INS), il est alors trop tard pour faire quoi que ce soit d'autre que d'amputer les yeux et d'en greffer des nouveaux (qui seront à leur tour atteint par la maladie si le malade n'est pas guéri).


4. Récapitulation des matériels présentés plus haut et autres gadgets.

- grenade au zaygon : 300 c.i, licence E

- bombe de self-défense au zaygon : 200 c.i, licence E, 10 coups

- grenade au DZ : 600 c.i, licence E

- bombe de self-défense au DZ : 400 c.i, licence E, 10 coups

- grenade combinée zaygon + DZ : 1000 c.i, licence E

- bombe de self-défense combinée zaygon + DZ : 700 c.i, licence E, 10 coups

-grenade lacrymogène : 200 c.i, licence B

- bombe lacrymogène de self-défense : 150 c.i, 20 coups.

- balles empoisonnables : ce sont des balles d'un calibre suffisamment gros (au mois du 12mm) pour pouvoir renfermer un liquide ou un gaz sous pression, libérant le poison à l'impact. Ces balles font des dégâts légèrement inférieurs à des balles normales (compter 2 points de dégâts en moins), mais si la cible perd au moins 1 point de santé lors de l'impact, le poison peu alors faire son effet. 20 c.i la cartouche, licence non demandée.

- grenade "toile d'araignée" au DZ : c'est une grenade "toile d'araignée" (voir le chapitre "shopping" dans le livre du joueur) dont les sous-projectiles contiennent du DZ qui s'écoule le long des fils lorsque la toile est en place. 2000 c.i, licence E.

Les rapports spéciaux du colonel Astrid Grigorio, enquêteur spécial au service de sa majesté l'impératrice.

Les moines probabilistes.

J'ai rencontré au cours de mes voyages les moines probabilistes. Ces personnes vouent un véritable culte à la "probabilité", mot qui prend un sens nouveau si on le considère dans leur optique. En effet, ils considèrent que si une chose est possible, c'est qu'elle est probable.


Les moines probabilistes, quand ils ne sont pas en mission pour leur ordre, passent le plus gros de leur temps à écrire la "Bible Probable". Pour ce faire, ils utilisent des pelles, et du gravier trempé dans de l'encre. A l'aide des pelles, ils lancent le gravier plein d'encre sur des feuilles de papier, et observent les taches que laisse le gravier… ils espèrent obtenir une bible écrite par la main même du hasard. J'ai pu m'infiltrer chez eux et voir par moi-même ce qu'ils tiennent pour être la première page de leur bible probable, la seule page obtenue en un demi siècle d'activité, un document manuscrit dont l'authenticité me semble suspect.

Cependant, il serrait imprudent de prendre ce culte pour un attrape-nigaud comme le sont tant de sectes. En effet, j'ai pu constater de mes yeux l'efficacité du pouvoir probabiliste, je m'explique : bien que très peu impliqués en politique, les probabilistes surveillent ce qui s'y passe pour ne pas être gênés dans leur tâche par d'éventuels décrets les obligeant à délocaliser leur monastère, ou pire, rendant leurs activités illégales. Aussi, parfois, ont-ils recours au meurtre pour éliminer un gênant. Un assassin probabiliste avisé se rendra sur un lieu fréquenté par la future victime, et y déposera un couteau au hasard, se disant, qu'il n'est pas impossible que la victime vienne précisément ici, et trébuche par hasard sur le couteau, se blessant mortellement. Cette méthode, qui semble si absurde à nos esprits sains, donne tout de même des résultats étonnants. Bien que je n'ai jamais pu vérifier une mort directement causée par ces pratiques, j'ai pu constater à ma grande stupeur que le couteau touche sa cible presque à chaque fois, même s'il ne cause généralement que des blessures superficielles.

Les chasseurs de la dernière traque


Les chasseurs de la dernière traque sont un club de chasse de riches nobles ou industriels dont le hobby est de chasser les spécimens en voie d'extinction. Le fin du fin étant pour eux de tuer le tout dernier animal d'une espèce. Je n'ai pu obtenir les identités des membres de ce club, mais, d'après mes sources, ils se retrouveraient dans un pavillon de chasse dans la zone montagneuse de trigor-one. Ce pavillon de chasse serait orné de nombreux trophées illégaux. Les motivations profondes de ces chasseurs restent totalement inconnues. Les chasseurs de la dernière traque seraient aujourd'hui plus de cent. Ils ne représentent pas de danger pour l'empire, surtout si l'on considère que les espèces qu'ils anéantissent devaient de toute façon disparaître dans les décennies qui viennent.

Les Zoltars

Votre majesté doit se rappeler du nom de code de l'un des pionniers de l'hyper-voyage de l'aire post-industrielle : Zolt. Un général au service d'Hitler, au 20ème siècle. Les Zoltars forment une sorte de secte de fanatiques œuvrant à ré instaurer le grand Reich, sous la direction de la race arienne. Ces fanatiques affirment êtres dirigés par Zolt en personne, que Hitler avait prévu qu'il ne pourrait vaincre en 1945, et que le temps des seigneurs est enfin venu. Les Zoltars sont organisés et nombreux, leurs idéaux n'ont rien en commun avec ceux des planètes fascistes que nous connaissons aujourd'hui, la plupart d'entre eux semblent nous venir directement du temps de l'Allemagne nazie, j'ai pu vérifier par moi-même que nombre d'entre eux ont effectivement appartenu au corps des SS.

J'encourage votre majesté à lancer des équipes contre cette organisation, qui pourrait s'avérer, à terme, extrêmement dangereuse.

Les passagers du temps


C'est tout à fait par hasard que mes pas croisèrent ceux des passagers du temps. Les passagers du temps les plus anciens semblent venir de la Grèce antique. Tous portent un étrange tatouage en signe de reconnaissance, que j'ai pu identifier : il s'agit de symboles wahiliths exprimant une idée d'équivalence entre la vie et la mort (en gros : vie=mort). Ce qui est plus étonnant, c'est qu'en questionnant plusieurs passagers du temps, j'ai pu m'apercevoir que tous sont persuadés que ces symboles représentent "l'appel du futur", et l'idée rassurante que l'avenir guérira les maux de l'univers. Je n'arrive pas à expliquer d'où provient cette erreur de traduction apparemment généralisée chez tous les passagers du temps…


Techniquement, les passagers du temps se déplacent vers le futur comme nous le faisons nous-mêmes à l'aide de l'hypervoyage (tout retour vers le passé est donc évidemment impossible), en provoquant volontairement de fortes pertes temporelles. Ils utilisent comme nous des cristaux noirs pour pratiquer la transposition, mais, selon la technologie de leurs époques d'origine, un groupe de passagers du temps utilisera comme source d'électricité (nécessaire pour déclencher une pieuvre de transposition) des groupes électrogènes ou la foudre pour les groupes les plus anciens. Leurs vaisseaux sont souvent des bateaux ou des ballons dirigeables. Le but ultime des passagers du temps est de se rendre au bout du temps. Ils ne refont surface (entre deux pertes temporelles) que pour prendre connaissance de la situation actuelle de l'univers, et ainsi éviter de se transposer dans un lieu qui n'existera plus lors de leur prochaine sortie. La disparition de la terre leur causa bien des pertes. Aussi ils profitent généralement de l'entre-deux-voyages pour embarquer avec eux des représentants de l'humanité plus récents, et éviter de se retrouver avec un équipage ne parlant plus que des langues mortes.


Pour conclure, je dirais que les passagers du temps ne représentent pas une menace pour l'empire, puisque leurs intentions sont pacifiques. Cependant, leur existence prouve que l'usage de la transposition dimensionnelle ne remonte pas aux aztèques comme nous le pensions, mais au moins à la Grèce antique.

La société Arcturienne


Majesté, comme vous le savez, l'espèce arcturienne est loin d'avoir été exterminée. La politique impériale actuelle est d'espérer que cette espèce va s'éteindre d'elle-même, faute de pouvoir se reconnaître au sein d'une société humaine qui les oppresse, et donc de pouvoir se reproduire. Le fruit de mes enquête (et grâce notamment à nos propres agents arcturiens) montre que les arcturiens ont su anticiper cette stratégie avec intelligence. Ils ont créé une société clandestine, faite de nombreux réseaux très compartimentés, qui leur permet de se retrouver, et ainsi de continuer à se reproduire. Cette société arcturienne n'a pas d'autre but que de permettre à leur espèce de se reproduire, aussi est-elle pacifique, incomparable avec les nombreuses organisations arcturiennes terroristes. Nous sommes en mesure d'arrêter dés aujourd'hui un grand nombre de leurs membres. Cependant, j'ose me permettre d'emmètre un avis : si un jour le couple impérial souhaitai revenir sur sa politique d'extermination de l'espèce, la société arcturienne semble être la seule organisation arcturienne avec laquelle nous pourrions envisager de négocier des accords de paix. Ma tâche étant de vous servir, j'irai jusqu'au bout en vous renvoyant aux enseignements de Sun Tsu. Il nous apprend qu'opprimer un peuple soumis est le plus sur moyen d'attiser chez celui-ci le feu de la révolte, un feu qui sans cela ne serait au plus qu'une inoffensive étincelle.

Les confrères de l'ultime survivance


C'est au cours de mon enquête sur la société arcturienne que j'ai découvert cette confrérie, certaines connections existant entre ces deux organisations. De nombreuses espèces extraterrestres en voie d'extinction, légales ou illégales ses sont regroupées au sein de cette confrérie. Comme pour les arcturiens, la plus grande menace qui pèse sur ces espèces est la reproduction, rendue si difficile par la rareté des individus. J'ai pu apprendre que le projet qui préoccupe le plus la confrérie de l'ultime survivance en ce moment est un projet de clonage massif de ses membres. Ce ne serait pas très dangereux si cette confrérie ne regroupait que des espèces légales, mais elle comprend aussi dans ses rangs quelques Muriendii, des Zapoviens, un Emaïn (le dernier ?), et quelques autres dont le contact avec l'espèce humaine ne fut pas profitable. J'ai pu infiltrer un agent arcturien dans cette confrérie, il nous tiendra au courrant tant qu'il ne sera pas découvert.

Artif'hommes anormaux


Majesté. Je vous informe qu'une cargaison d'artif'hommes en transit sur trigor-one a été détournée, et ne parviendra jamais à destination. Jusque là rien d'inquiétant. Ce qui est plus préoccupant, c'est que cette cargaison à été détournée par les artif'hommes eux-mêmes. Il semble que l'un d'eux se soit réveillé dans son caisson et aie réussi à en sortir, puis à libérer ses camarades. Tous ont ensuite disparus dans la partie sauvage de trigor-one. Mes enquêteurs ont fait ressortir le fait qu'un psychophysicien confirmé à été tué peu de temps avant sur le dock où était garé la barge-cargo transportant les artif'hommes la nuit de leur révolte. Leur conclusion est que l'âme du psychophysicien se serait morcelée pour se réincarner dans chacun des artif'hommes de la cargaison, leur conférant ainsi une volonté non conditionnée. Je ne saurait trop encourager votre majesté à faire une étude sérieuse des risques qu'un tel phénomène pourrait engendrer s'il se produisait dans un hangar à titans non décérébrés (T-IV).

Artif'hommes sauvages


J'ai là une anecdote qui nous en apprend plus sur les aspirations naturelles des artif'hommes s'ils sont livrés à eux-mêmes.


Un cargo transportant des artif'hommes sur une planète de faible importance économique s'est écrasé dans une forêt inextricable dans laquelle vivent des indigènes humains retournés à l'âge de pierre. Les artif'hommes n'étaient pas dans leurs caissons, puisque le voyage ne devait pas durer plus de quelques heures. Les artif'hommes ne furent retrouvés que quelques années plus tard. Les artif'hommes restèrent unis, formant ainsi une tribu. Certains de ces artif'hommes étaient devenus presque aussi psychoactifs que des humains. Ces artif'hommes psychoactifs étaient nettement plus calmes que leurs homologues non psychoactifs, de toute évidence stressés, voire agressifs. Les psychospéciaux disaient qu'ils se sentaient à présent complets, alors qu'auparavant ils souffraient d'un manque inexplicable et impossible à assouvir (l'absence d'âme dans un corps évolué serait donc mentalement douloureuse ?).


Bien que stériles, les artif'hommes et se mirent à copuler avec les artif'femmes. La tribu d'artif'hommes sauvages comportant de nombreux artif'hommes de combat, ils ne leur fut pas difficile de se faire une place par la force dans la forêt, luttant contre les tribus humaines qui y étaient installées. Au cours des guerres qui eurent lieu, si les artif'hommes étaient impitoyables avec les adultes (hommes et femmes), il prirent soin d'épargner les enfants, et de les intégrer à leur tribu, les femmes s'appropriant leurs enfants favoris.


Ces événements nous montrent que contrairement aux T-IV (on se souvient de la catastrophe qui mena au massacres de Bataïr 2), les artif'hommes sauvages cherchent naturellement à s'installer en communauté grégaire, et a former une société de type humaine.


Nous avons jugé qu'il était plus intéressant que dangereux de laisser ces artif'hommes sauvages en paix, aussi doivent-ils toujours vivre dans cette forêt à l'heure qu'il est.

Contagion onirique


Majesté, les événements que je m'apprête à vous décrire sont des plus troublants. Ils prirent lieu dans un asile d'aliénés cananéen.


Un des pensionnaire, Yvon Tulius, y était connu pour ses rêves, qui tous se suivaient chronologiquement et quotidiennement. Il aimait les raconter aux autres pensionnaires. au bout de quelques mois à son contact, les pensionnaires se mirent également à faire le même type de rêves. On s'est aperçu que tous ces rêves se déroulaient sur la même planète imaginaire, chacun des pensionnaire rêvant qu'il était un des grands de ce monde, Yvon rêvait qu'il était un puissant empereur régnant sur un monde en paix. Nos études nous permirent d'établir que, sans être un psychophysicien, la psychoactivité de Tulius était anormalement développée (comparable à la votre, majesté).


En interrogeant séparément les pensionnaires sur leurs rêves, il a été établi qu'ils étaient tous parfaitement compatibles. Quand Tulius rêvait qu'il invitait ses seigneurs pour fêter la naissance de sa fille, les pensionnaires, qui rêvaient être les seigneurs en question rêvaient effectivement que l'empereur les avait invité à la célébration de la naissance de sa fille.


Là où les faits deviennent vraiment troublants, c'est quand le rêve se mit à tourner au cauchemar. Les pensionnaires se mirent à rêver que les R.E de la guilde astrogatrice avaient débarqué dans leur monde onirique, détruisant tout sur leur passage. Lorsqu'un seigneur mourrait en rêve, le pensionnaire y correspondant mourrait aussi, d'un simple arrêt de ses fonctions vitales. L'asile d'aliénés fut bientôt décimé, jusqu'à ce que meure Tulius lui même.


Nous avons enquêté du côté de la guilde astrogatrice, et nous avons constaté qu'effectivement, la guilde était occupée à pacifier un monde ressemant découvert dont la description correspond en tous points au rêve de Tulius. La guilde a effectivement eu à combattre contre un empire d'une technologie moyenâgeuse, dont l'empereur se nommait Tulius. Le rêve de Tulius s'est-il matérialisé, ou n'était-ce en fait pas un rêve mais des sortes de visions d'un monde déjà réel à la base ? Nous ne sommes pas en mesure de conclure sur ce point.

Conseils aux MJs débutants.



Termes techniques et abréviations.


En jeu de rôle, on utilise un certains nombres de termes et d'abréviations spécifiques, en voici les principaux, nécessaires pour débuter.

JdR : Jeu de Rôle.

MJ : Maître du Jeu. C'est le joueur qui fait jouer les autres, il est ainsi nommé parce qu'il est le seul à connaître l'envers du décor, et les subtilités de l'intrigue, le scénario, etc. On dit qu'un MJ "maîtrise" une partie de JdR, ou bien qu'il l'anime.

PJ : Personnage Joueur. Ce terme désigne un personnage qui est joué par un joueur, contrairement au PNJ.

PNJ : Personnage Non Joueur. Alors que les héros sont les PJs, les PNJ sont les personnages secondaires, ils sont tous joués par le MJ. Au cours d'une partie, le MJ doit donc incarner seul les nombreux personnages rencontrés par les PJs.

Background : ce terme anglais désigne en fait le "contexte général", d'un univers ou d'un personnage (dans ce cas, ce sera plutôt le passé du personnage, sa personnalité, ses objectifs dans la vie, etc.).



Les bases de la maîtrise.


Maîtriser une partie de JdR n'est pas une chose difficile, mais il vaut mieux connaître au préalable quelques petites techniques.


Planter le décor, faire des descriptions.


Le déroulement d'une partie de JdR est un dialogue entre le MJ et les joueurs, mais c'est au MJ de commencer, en plantant le décor. Pour ce faire, le MJ doit décrire la situation dans laquelle les PJs se trouvent, ainsi que les lieux. Décrire des lieux ou une scène est souvent un obstacle pour les MJs débutants, qui ne savent pas trop par quoi commencer. Mais la première chose à faire est de demander aux joueurs de décrire eux-mêmes leurs personnages (taille, âge apparent, corpulence, sexe, tenue vestimentaire, etc.), en parlant à la première personne, les joueurs doivent incarner leurs personnages. L'astuce de la description est de commencer par se représenter mentalement la chose à décrire, et d'énoncer ce que l'on voit, avec des mots simples. Par exemple, voilà comment un MJ pourrait commencer le scénario "ballade cananéenne" compris dans ce livre :

- MJ : vous vous trouvez dans le salon d'un grand appartement des hauts niveaux de Canaan, vous n'avez pas pu refuser l'invitation de votre ami commun Robin Hobbes. Petit truand peu scrupuleux mais sympathique, il vous a invité dans cet appartement qui n'est même pas le sien, dans cette soirée qui n'est pas la sienne, vous ignorez qui est le maître de maison. Vous venez de poser vos vestes au porte manteau à l'entrée, et vous vous trouvez maintenant parmi une trentaine d'invités. La soirée semble être déjà bien avancée, vu l'état d'hilarité de certaines personnes et leurs mines rougeaudes. Les fauteuils et canapés sont déjà tous occupés par des couples enlacés. Sur des tables sont posés divers apéritifs et quelques coupelles contenant une poudre blanche, sans doute de la cocaïne. Au centre du salon, quelques bimbos s'agitent sur les rythme électronique d'une musique à la mode. Que faites vous ?


Vous noterez que le MJ fini ici par "que faites vous ?", vous aurez souvent à employer cette question, pour inciter les PJs à agir. Il y a fort à parier que les PJs vont maintenant se mêler à la soirée, peut-être consommer un peu de cocaïne (tout est permis en JdR !), ou tenter d'emballer une des bimbos sur la piste de danse, essayer de trouver Robin ou le maître de maison, etc. Le MJ fera faire aux PJs quelques jet de dés selon les action qu'ils entreprennent (en danse, par exemple, ou en séduction).


Le rythme.


Comme en cinéma, l'ennui est le pire ennemi du récit, aussi, le MJ prendra soin de ménager le rythme de l'histoire, de ne pas laisser de creux. Mais attention à ne pas confondre des joueurs qui ne font rien parce qu'ils réfléchissent ou qu'ils débattent entre eux (mieux vaut les laisser faire) et des joueurs qui ne font rien parce qu'il n'y a rien à faire (le MJ doit intervenir).


Revenons au scénario "ballade cananéenne" : les PJs sont en train de profiter de la soirée. Ils s'occupent sans doute chacun à diverses choses, et les personnages font connaissance, mais il est inévitable qu'a un moment donné, cette activité commence à retomber, c'est le moment de faire intervenir l'enlèvement de Robin, et de lancer l'action ! (en fait, avec un peu d'expérience, vous apprendrez vite à prévoir la "retombée", et à intervenir juste avant qu'elle ne se produise, de façon à avoir un récit fluide).


Pour les MJs les plus à l'aise avec les descriptions, attention, si une belle description peut magnifiquement installer une ambiance, une description trop longue peut aussi frustrer des joueurs impatients d'agir.


Avant de commencer sa première partie, le MJ doit suffisamment bien connaître les règles de combat pour éviter de casser le rythme en relisant les règles au moment même où les choses doivent aller vite. Il est recommandé au MJ de tester seul les règles de combat en inventant deux PNJs grossièrement esquissés et en les faisant se tirer dessus.


L'ellipse.


Une ellipse est une technique qui permet de "zapper"  un temps mort, comme par exemple un long voyage en avion durant lequel il ne se passe normalement rien d'intéressant. Au lieu de décrire le voyage, les hôtesses qui proposent des boissons, les mêmes nuages qui défilent sans cesse, la sieste inévitable, et autres choses plus barbantes les unes que les autres avec lesquelles les PJs ne voudront pas interagir, le MJ fera une ellipse de cette façon :

-MJ : vous embarquez dans l'avion, qui prend son envol un bon quart d'heure plus tard. C'est après un voyage de huit heures sans encombres malgré quelques turbulences que votre avion se pose enfin à Trucmuche-ville.


Le temps réellement passé ne doit pas être égal au temps joué, exactement comme au cinéma.


Vous voilà paré pour votre première partie, ce qui suit peut vous être utile si vous jouez un peu plus qu'occasionnellement.



Techniques de scénarisme.


Concevoir un scénario.


Il existe sans doutes autant de façon de procéder qu'il y a de scénaristes, en voici une simple et efficace, très spécifique au JdR, elle a le mérite d'aboutir sur des scénarios très ouverts, qui laisse par la suite une grande par à l'improvisation, et qui permet aux PJs d'agir avec une grande liberté.


Il s'agit d'imaginer simplement une situation de crise (dans "ballade cananéenne", la situation de crise est que les PJs se retrouvent au niveau zéro de canaan, avec une mission à remplir s'ils veulent récupérer leur ami Robin). Une fois la situation trouvée, il reste à imaginer la mise en place (ici l'invitation à la soirée, kidnapping et la poursuite dans les conduits d'aération). Le dénouement sera trouvé par les PJs seuls, le MJ se contente d'arbitrer leurs actions, et si possible d'improviser quelques complications. Il fout tout de même éviter, avec cette méthode, de mettre les PJs dans des situations insolubles, aussi assurez-vous qu'il existe au moins une bonne façon de sortir de la situation de crise.


Le jeu en campagne, le "cliffhanger".


Une campagne est au jeu de rôle ce que la série télé est au film, c'est à dire des histoires distinctes qui se suivent chronologiquement, et dont chacune peut influencer les suivantes. Des personnages apparus ou des évènements survenus au cours d'un scénario peuvent alors ressurgir longtemps après, dans un autre scénario. Un "cliffhanger" (terme d'escalade = piton, point d'attache, utilisé en scénarisme) est un de ces évènements ou personnages susceptible de réapparaître. Un bon exemple de cliffhanger est le personnage de l'homme à la cigarette dans "X files". Initialement, ce personnage ne devait faire qu'une apparition ponctuelle dans la série, il en est devenu par la suite un des personnages majeurs.


Dans le scénario "ballade cananéenne", il est possible que les joueurs se lient, par exemple, avec une des bimbos de la soirée, peut-être déciderez-vous par la suite de faire revenir la dite bimbo avec un rôle plus important dans un de vos scénarios.


Les personnages vivent aussi entre les parties.


Les aventures que vivent les personnages de vos joueurs ne s'enchaînent pas immédiatement les une derrière les autres, il se passe en fait un certain temps qui est ellipsé (voir plus haut). Durant ce temps ellipsé, il est probable que vos joueurs souhaitent que leurs personnages fassent certaines choses seuls. Prenez ces souhaits en compte, et éventuellement, faites jouer les scènes clés qui en découlent avec le seul joueur concerné.


Par exemple, si un de vos joueurs souhaite que son personnage soit affilié à un groupe d'inquisition, vous pouvez lui faire jouer seul sa rencontre avec un responsable du recrutement des groupes d'inquisition, selon l'issue de cette rencontre, le personnage fera parti ou non d'un groupe d'inquisition au prochain scénario.


Pour le reste, c'est en forgeant que l'on devient forgeron, vous trouverez sans doutes vos propres techniques de récit ou d'écriture de scénario en prenant un peu d'expérience. Bon jeu à vous !

Les PNJs



1. Galerie de PNJ  types prêts à l'emploi.

Cette liste de PNJs vous permettra d'improviser rapidement des personnages à partir de ces archétypes. Les talents de ces personnages ne sont bien sûr pas exhaustifs, seuls les plus typiques ou les plus utiles lors d'une confrontation sont notés.


Un garde impérial ou Trigorien


La garde impériale représente les troupes d'élites de l'empire. Les plus anciens gardes sont affectés à la surveillance de Canaan (ou de Trigor-one).






Talents utiles

MEN : 3

ROB : 5


Fusil : 12

DdF : 1d6


Pistolet : 10

initiative : 12+1d10

Esquive : 10

Armure : Imperial II : 1d6+5 (malus AG : -6), donne un bonus de + 2 aux jets de tir.

Equipement : un Kogan M-400 avec quelques chargeurs.


Un psychogarde cananéen ou Trigorien moyen


Les psychogardes sont des psychophysiciens chevronnés chargés de protéger Canaan (ou Trigor-one) des actions de psychophysiciens trop insouciants. Ils peuvent aussi être employés sur d'autres planètes pour faire la guerre au côté de troupes régulières.

MEN : 4



Talents utiles

ROB : 7


Pistolet : 15

DdF : 1d8


Athléthisme : 10

Initiative : 15+1d10


Esquive : 15






Acrobatie : 10


Psychoactivité : 30


Symbole d'âme prêt à l'emploi : nos mains se joignent pour porter le calice. Le sang des hommes coule jusqu'à nos lèvres, en le buvant nous empêchons qu'il tombe dans la poussière. Mais son goût reste amer.

Equipement : un Kogan 20 avec deux chargeurs.


Soldat K.F.K


Les membres du Katholicum Figthing Korps sont des soldats d'élite souvent issus de la garde impériale. La spécialité des K.F.K est de combattre dans le Grand Monde, aussi sont-ils choisis pour leur psychoactivité relativement forte. Les K.F.K sont des soldats disciplinés et intelligents. De "bonne moralité", ils respectent la vie et en apprécient la valeur, ce ne sont pas des fanatiques fous furieux, mais plutôt des moines combattants au service de la vie. Il existe principalement deux type de soldats K.F.K : les troupes lourdes, les plus répandues, équipées d'armures lourdes et de Kogan 500, et les troupes légères, portant des armures légères et des Kogan 300. Les troupes lourdes sont les forces de choc des K.F.K, les troupes légères ont pour tâche de surveiller de près ce qui se passe dans les conduits d'aérations et les égouts cananéens. En effet, ces égouts sont parfois envahis de "nuisibles" qu'il faut éliminer. Le terme de "nuisible" englobe les habitants des niveaux sombres qui tentent de remonter vers la surface, des mutants d'un naturels trop belliqueux, parfois des morts-vivants, en clair toutes créatures autres que les rats qui s'aventurent dans le réseau de conduits cananéen.


Les K.F.K ont combattu toutes sortes de créatures, et rien ne peut les impressionner, pas même d'imposants effets psychophysiques.


L'église du questor spirit recrute parfois ses lone questors parmi les K.F.K dont les esprits ont été ouverts au cours de leurs missions par des expériences hors normes.






Talents utiles

MEN : 5


Fusil (Kogan 500 ou 300) : 15

ROB : 6


Culture du Grand Monde : 10

DdF : 1d6 


Bagarre : 15






Esquive : 10

Initiative : 15+1d10

Médecine : 8

Psychoactivité : 10

Connaissances religieuses (Judaïsme, Islam ou Chrétienté) : 10

Equipement :

Armure lourde katholicum: 1d6+5 (malus AG : -6)
ou Armure légère katholicum: 1d4+1 (malus AG : -3), un Kogan 500 ou 300 avec quelques chargeurs, une bible katholicum. Parfois une ou deux grenades.


Soldat R.E


Les R.E sont les troupes d'infanterie de la guilde astrogatrice. Ce ne sont pas des soldats d'élite. Ils sont généralement mentalement très instables, en raison de leurs fréquents séjours sur le Grand Monde (contrairement aux K.F.K qui eux ont étés triés pour leur psychoactivité, les R.E sont des hommes de psychoactivité ordinaire).






Talents utiles

MEN : 3


Armes à feu : 9

ROB : 4



Fusil : 10





Bagarre : 8

DdF : 1d4

Initiative : 8+1d10

Armure : Okaton Predator : 1d6+3 (malus AG : -5)

Equipement : un Okaton FL-214 avec quelques chargeurs, une trousse de premiers soins.


Mercenaire des chats de l'aurore


Les "chats de l'aurore" sont les troupes du baron Laïlyus de Ternewel (voir le chapitre "l'empire" du livre du MJ). Ces mercenaires sont tous des hommes-tigres ayant appris très jeunes l'art du combat, ils sont presque aussi redoutables que les meilleurs guerriers béhéliths.






Talents utiles

MEN : 3


Pistolet : 10

ROB : 9


Fusil : 12





Athlétisme : 10

DdF : 1d10



Esquive : 12

Initiative : 11+1d10


Acrobatie : 10





Bagarre : 10






Combat à mains nues :12

Armure : Kogan Bad days : 1d6+2 (malus AG : -6) ou Masaru-Yémi Bushido 1d4+1 (malus AG : -3)

Equipement : un pistolet et un fusil (peu importe lesquels) avec un bon nombre de munitions, des grenades.


Soldat des bataillons pénitentiaires


Les soldats des bataillons pénitentiaire sont des soldats d'élite, et pour cause,  les combattants médiocres ne font pas de vieux os dans se corps. Ce sont des condamnés en sursis, aucun n'espère vraiment arriver vivant au bout de sa peine (20 ans de guerre). Leur seule raison de survivre est la camaraderie, leurs compagnons d'armes sont leur frères, leurs officiers leurs parents. Les soldats des bataillons pénitentiaires sont particulièrement solidaires, malgré la diversité des espèces qui composent leurs rangs. Ils n'abandonnent jamais un blessé à l'ennemi.






Talents

MEN : 4


Bagarre : 10

ROB :
5


Esquive : 10





Fusil (Kogan 300) : 12

DdF : 1d6


Langues (deux ou trois langues) : 2

Initiative : 13+1d10

Armure : armure des bataillons pénitentiaires : 1d4+2 (malus AG : -4)

Equipement : un Kogan 300, des chargeurs, de nombreux tatouages.


Un pirate moyen


Les pirates sont des aventuriers ambitieux souvent polyvalents. Sans foi ni loi, ils ne vénèrent que l'argent, seuls l'appât du gain et la terreur que leur inspire leur capitaine maintient une cohésion dans leurs rangs. En raison de leurs trop fréquents séjours sur le Grand Monde, les pirates sont souvent à la frontière de la folie.


Si vous voulez faire un capitaine pirate, rajoutez 20 aux talents de ce pirate-ci.






Talents

MEN : 4


Armes à feu : 8

ROB : 5


Bagarre : 9

DdF : 1d6


Piloter aéronef : 9

Initiative : 8



Canon : 10

Equipement : un Kogan 20, un fusil de chasse au bullrock, plus de munitions qu'il ne pourra en tirer, un long poignard, des doses de divers drogues (warocaïne, cocaïne, berzinguine, voire lotus mauve), 1d6 x 1 000 c.i, une paire de dés, de nombreux tatouages et cicatrices.


Un guerrier béhélith


Les guerriers béhéliths sont sans doute les plus féroces combattants de l'univers. Ce béhélith a suivi l'éducation béhélith traditionnelle, il a passé toute son enfance et son adolescence à combattre wahiliths, grandmonéens, humains et morts-vivants sans sourciller. Il possède un grand sens de l'honneur, est particulièrement résistant à la douleur, et quoi qu'il arrive n'aura jamais peur. Sans pour autant souhaiter mourir, les guerriers béhéliths abordent toujours un combat avec l'intention de vaincre, la victoire étant plus importante que la vie.


Ce guerrier béhélith à un balance de –4 et une psychoactivité de 4, il n'hésitera pas à utiliser son pouvoir de "furie guerrière" (voir le chapitre "créer un personnage" du livre du joueur).






Talents utiles

MEN : 2

ROB : 11


Armes blanches : 10






épée à une main : 15





Pistolet : 12

DdF : 1d10+1d2

Bagarre : 9

Initiative : 10+1d10


Combat à mains nues : 12





Instinct de l'hypervoyage : 4





Art de la guerre : 10

Bonus obtenu par furie guerrière : [         ]

Armure en morceaux d'armures récupérés sur divers ennemis : 1d4+1 (malus AG : -4)

Equipement : une lourde épée béhélith (dom : DdF+6) qu'il manie à une main; un kogan 300 qu'il utilise comme un pistolet, avec quelques chargeurs ; de nombreux trophées tels un collier de doigts, un crâne de wahilith.


Un wahilith


Les wahiliths ne sont pas des guerriers. Ce guerrier wahilith est en fait un wahilith ayant pris les armes pour une raison quelconque.





Talents utiles

MEN : 5

Armes à feu : 8

ROB : 3

Langue béhélith : 2




Armes blanches : 9

DdF : 1d4

Art (deux ou trois talents copiée) : 15

Initiative : 10+1d10

Equipement :

un fusil wahilith traditionnel : 3d6 ; magasin : 5 ; rafale : non ; portée : 20 m ;

une épée à une main qu'il utilise à deux mains ; un instrument de musique portable (flûte, harmonica…)


Une mulaïla

MEN : 5



Talents utiles

ROB : 2 ou 3


Un talent artistique (massage mulaïlite ?): 18





Tir à l'arc et armes blanches : 8

DdF : 1d2


bagarre : 5

Initiative : 3+1d10

Art (deux ou trois talents copiés) : 15

Equipement : une dague, un arc léger si elle a une ROB de 3 ; le matériel nécessaire à la pratique de ses arts.


Un technicien moyen


Ce technicien a le talent T&M"barge", mais ce pourrait être n'importe quel talent de T&M.

MEN : 4



Talents utiles

ROB : 4


T&M (barge) : 10





Armes à feu : 6

DdF : 1d4


Bagarre : 8

Initiative : 5+1d10

Equipement : une combinaison de travail, une caisse à outils, un revolver 12 mm avec quelques cartouches.


Un ingénieur moyen


Cet ingénieur a le talent T&M"barge", mais ce pourrait être n'importe quel talent de T&M.

MEN : 5



Talents

ROB : 4


T&M (barge) : 15





Armes à feu : 8

DdF : 1d6


Bagarre : 10

Initiative : 5+1d10

Equipement : une combinaison de travail, une caisse à outils, un revolver 12 mm avec quelques cartouches.


Un pilote moyen

MEN : 4



Talents

ROB : 4


Pilotage avions ou barges : 12





Canon : 10

DdF : 1d6 ou 1d8

Armes à feu : 8

Initiative : 10+1d10

Bagarre : 8

Equipement : une combinaison avec de nombreuses poches contenant les cartes de ses ports favoris ; un revolver 12 mm avec quelques cartouches ; un casque de pilote (1d4) (malus AG : -1, malus INS : -1).


Un astrogateur moyen


Un astrogateur comme celui-ci est du niveau d'une cape bleue marine de la guilde astrogatrice. A ce niveau, l'astrogateur n'est plus attaqué systématiquement par les morts-vivants du Grand Monde, il a la faculté de créer des sanctuaires, et possède le pouvoir de "regard de la bête" (voir le chapitre "informations complémentaires" du livre du MJ). Cet astrogateur possède également le pouvoir "mort-vivant" spécifique aux astrogateurs (voir le chapitre "informations complémentaires" du livre du MJ).


Cet astrogateur est déjà bien marqué de mutations : le corps de l'astrogateur est entièrement noir, y compris ses muqueuses, ses ongles et ses cheveux, ses yeux sont également totalement noirs, avec un reflet rouge dedans.

MEN : 4



Talents

ROB : 4


Instinct de l'hypervoyage : 12





Armes à feu : 8

DdF : 1d4


Bagarre : 8

Initiative : 10+1d10

Armure : cape bleue marine de la guilde astrogatrice : 1d2 (malus AG : -1)

Equipement : un ordinateur portable (contenant de nombreuses informations sur de nombreux mondes), un revolver 12 mm, un couteau.



2. Conseils de gestion des PNJs en combat.


Les règles permettent de gérer les dommages dans différentes localisations, et en plus de prend en compte deux types de "points de vie", à savoir les points de dommages subis (dans chaque localisation), et les points de souffle. Rajoutons à ça qu'il va falloir gérer aussi les points d'actions des PNJs. Vu comme ça, il semble assez difficile de tout gérer en même temps sans nuire au rythme, qui doit, particulièrement en combat, être très fluide.


Voilà donc avec un peu d'astuce comment on peu se simplifier grandement la tâche :

- munissez-vous en début de chaque partie d'une feuille de brouillon.

- pour chaque PNJ qui combat contre les héros (pour ceux qui combattent entre eux, ne faites pas de jets de dés, évaluez arbitrairement ceux qui ont le dessus), tracez ce schéma simple :



Il s'agit en fait d'un schéma de localisation déjà très performant, voici comment il convient de le remplir :









ROB du


PNJ




Ce schéma comporte tout ce dont vous aurez besoin. Voici ce que ça peut donner à la fin d'un combat : 

[image: image4.jpg]




Voilà l'œuvre terminée ! Bon ,ça a l'air un peu brouillon, mais c'est parfaitement clair quand on le fait au fur et à mesure.


Ce PNJ avait 5 en ROB, on voit à ses points d'actions que ce personnage a combattu 3 rounds au cours desquels il a été blessé 4 fois, dont deux fois au tronc, une fois au bras gauche, et une fois à la tête.


Vous remarquerez que j'ai rajouté des chiffres sous les dommages subis à la tête, ce sont ses malus dus à ses blessures, je me suis arrêté de les compter quand sa dernière blessure a fait passer ses points de souffles en négatif (à –5), c'est pourquoi il n'y a écrit que "12" (une S, une G et une C) au lieu de "14" (deux C et une S).


A la fin du combat, ce personnage était encore vivant, mais perdant son sang (deux C) il a finit par crever dans une marre de sang.


Bon, voilà d'un point de vue technique la méthode que j'applique, à vous de l'adapter à votre convenance.


N'oubliez pas aussi de prendre en compte la "nature" des PNJs qui se battent. Il faut être sacrément fanatique pour avoir encore envie de se battre avec les intestins à l'air ou un bras arraché (le PNJ de mon exemple tentait de se mettre à l'abris quand il fut achevé). Aucun être humain sain d'esprit (même entraîné pour la guerre) n'aime les situations de combat. De même, les animaux, mêmes affamés, préfèrent fuir s'il leur semble impossible de gagner, si encore le premier coup de feu tiré ne les a pas déjà effrayés.

Feuille de PNJs importants

Nom :








Dommages subis

Rôle dans l'histoire : 





Souffle :

Description :








APP :

PR :

Talents principaux (total) 


MEN : 
INS :







AG :

ROB :







Initiative :






Notes spéciales :

DdF :

Equipement :

Nom :








Dommages subis

Rôle dans l'histoire : 





Souffle :

Description :








APP :

PR :

Talents principaux (total) 


MEN : 
INS :







AG :

ROB :







Initiative :






Notes spéciales :

DdF :

Equipement :

Nom :








Dommages subis

Rôle dans l'histoire : 





Souffle :

Description :








APP :

PR :

Talents principaux (total) 


MEN : 
INS :







AG :

ROB :







Initiative :






Notes spéciales :

DdF :

Equipement :

Nom :








Dommages subis

Rôle dans l'histoire : 





Souffle :

Description :








APP :

PR :

Talents principaux (total) 


MEN : 
INS :







AG :

ROB :







Initiative :






Notes spéciales :

DdF :

Equipement :

Feuille simplifiée pour PNJs mineurs

nom :



Talents
 (total)


Souffle :

ROB :












Initiative :








DdF :









nom :



Talents
 (total)


Souffle :

ROB :












Initiative :








DdF :









nom :



Talents
 (total)


Souffle :

ROB :












Initiative :








DdF :









nom :



Talents
 (total)


Souffle :

ROB :












Initiative :








DdF :









nom :



Talents
 (total)


Souffle :

ROB :












Initiative :








DdF :









nom :



Talents
 (total)


Souffle :

ROB :












Initiative :








DdF :









nom :



Talents
 (total)


Souffle :

ROB :












Initiative :








DdF :









nom :



Talents
 (total)


Souffle :

ROB :












Initiative :








DdF :









nom :



Talents
 (total)


Souffle :

ROB :












Initiative :








DdF :











Les Armes.

	Armes
	Magasin
	Dommages
	Rafale
	Portée
	Prix (c.i)
	Licence
	Note

	Les pistolets

	Kogan 20
	25
	2d8
	5/x1
	30
	10 000
	B
	A

	Okaton p-214
	24
	1d8+2
	6/x2
	30
	12 000
	C
	

	Pistolet laser
	30
	2d6
	10/x3
	60
	60 000
	D
	B

	Revolver 12 mm
	6
	3d6
	non
	50
	5 000
	A
	

	12 mm automatique
	16
	3d6
	4/x1
	40
	15 000
	A
	

	Boxer gun
	4
	3d6 (A)
	3/x1
	15
	1 000
	non
	C

	mini flingue
	4
	1d8+1
	non
	15
	2 000
	A
	

	Les fusils

	Kogan 500
	30
	5d6
	5/x3
	50
	35 000
	D
	A

	Kogan M-400
	25
	4d6
	5/x2
	100
	60 000
	E
	A

	Kogan 300
	20
	3d6
	5/x1
	70
	20 000
	B
	A

	Okaton fl-214
	24
	1d8+2
	6/x3
	80
	15 000
	C
	

	Fusil laser
	50
	2d6
	10/x4
	100
	200 000
	E
	B

	Fusil laser de sniper
	50
	2d6
	10/x3
	150
	250 000
	E
	B

	Fusil de chasse au Bullrock
	15
	1d8+2
	5/x1
	50
	13 000
	A
	

	Arbalète
	1
	1d8+2
	non
	50
	2 499
	non
	

	Le vieux fusil
	3
	5d6
	non
	100
	5 000
	non
	

	Kogan émeute spé. II
	30
	1d8+2
	5/x1
	40
	15 000
	C
	C

	Armes divers de combat à distance

	Caillasse
	non
	DdF+2
	non
	15
	gratuit
	non
	

	Lance
	non
	DdF+4
	non
	10
	500
	non
	

	Fronde
	non
	1d4+3
	non
	20
	60
	non
	

	Arc primitif
	non
	1d4+4
	non
	20
	800
	non
	

	Mitrailleuse légère
	50
	5d6
	10/x4
	100
	50 000
	E
	

	Grenade
	non
	5d6
	non
	15
	300
	D
	

	Armes de combat au contact

	Arme
	Dommages
	Prix
	Licence
	Note

	Mains nues (bagarre)
	DdF (A)
	non
	non
	

	Bâton, gourdin, manche de pioche…
	DdF+2 (A)
	non
	non
	

	Couteau
	DdF+1
	100
	non
	

	Lance
	DdF+3
	500
	non
	

	Barre de fer
	DdF+3 (A)
	non
	non
	

	Hache à une main
	DdF+5
	300
	non
	

	Hache à deux mains
	DdF+7
	400
	non
	

	Epée à une main
	DdF+4
	1 000
	non
	

	Epée à deux mains
	DdF+6
	2 500
	non
	


Note :

A : Ces armes tirent des balles à plasma. Du projectile se dégage un gaz ionisé, enflammé par une décharge électrique. Ce type de projectile est à l'origine des armures modernes, le kevlar ancien et les blindages en acier étaient transpercés comme du beurre. En outre, ces projectiles incendient facilement les matières inflammables.

B : Les lasers utilisent des rayons de longueurs d'ondes très courtes, invisibles pour les yeux humains. Seul le point d'impact d'un rayon laser permet de repérer qu'un coup a été tiré. Ces armes sont également silencieuses (hors mis un léger bourdonn

C : Ces armes tirent des projectiles en caoutchouc, et causent des dégâts assommants, le MJ devra en tenir compte pour la détermination des blessures graves ou critiques. De plus, les armures protègent du double contre ces armes (lancez deux fois la protection de l'armure et additionnez le tout).

D : Ces armes infligent des dommages assommants. Les armures protègent du double contre ces attaques.

Prix des consommables :

- balles normales ou en caoutchouc : 1 c.i la cartouche

- balles à plasma : 5 c.i la cartouche.

- pour les lasers, le rechargement des batteries ne s’effectue pas sur secteur, mais par un procédé chimique plus coûteux s’effectuant par un professionnel de la recharge de batterie haute capacité, qui revient à 20 c.i le tir.


Barème de dépense des points d'expérience. (gain d'environ 5 points par scénario)

Augmenter le bonus d'un talent de 1 point de –9 à -5 : 1 point d'expérience

Augmenter le bonus d'un talent de 1 point de -4 à 0 : 2 point d'expérience

Augmenter le bonus d'un talent de 1 point de +1 à +5 : 3 point d'expérience

Augmenter le bonus d'un talent de 1 point de +6 à +10 : 4 point d'expérience

Augmenter le bonus d'un talent de 1 point au-delà de +10 : 5 point d'expérience

Augmenter une base d'1 point : 15 points d'expérience


Pour le Grand Monde

Devenir psychophysicien : 30 points d'expérience

Augmenter sa psychoactivité de 1 point pour un non psychophysicien : 5 points d'expérience

Augmenter sa psychoactivité de 1 points pour un psychophysicien : 3 points d'expérience

Perdre un point de chaos inhérent : 10 points d'expérience.

	Barème des expériences horribles (test de [psychoactivité - balance]) 

	Expériences
	Difficulté du jet
	Points d'influence morbide gagnés en cas d'échec

	Commettre un meurtre
	15
	1

	Participer à une bataille
	20
	1

	Commettre ou subir la torture ou le viol, se faire mutiler
	30
	1

	Commettre ou subir un massacre ou un génocide
	30
	2

	Voir un nécron
	20
	1

	Voir quelqu'un se faire mutiler
	20
	1


TABLE DES MALHEURS (tirer un 1d10+marge d'échec)

- 4 et moins : un groupe de 2d6 personnages venant du passé se retrouve à bord sans aucune explication, ils étaient eux aussi en train de se transposer. Le MJ déterminera comme bon lui semble l’époque de laquelle viennent les nouveaux venus.

- 5 : L'astrogateur gagne 1 point de chaos inhérent.

- 6 : tous les voyageurs à bord gagnent 1d4 points de chaos activité.

- 7 : tous les voyageurs à bord vieillissent de 1d4 x 10 ans (même vieillissement pour tous).

- 8 : les voyageurs sont séparés (sauf les PJ qui vivent ensembles ce "malheur"), chacun se retrouve dans un autre véhicule peuplé d’inconnus et arrivant justement par transposition à une destination inconnue de l'astrogateur de cet autre véhicule, qui lui vient de subir une perte temporelle de 2d6 mois.

- 9 : les voyageurs arrivent dans un cauchemar, c’est à dire un monde illusoire ressemblant à la destination qu’ils envisageaient, mais les choses vont peu à peu mal tourner, jusqu’à ce qu’ils meurent tous et se rendent compte qu’ils sont en fait toujours dans le Grand Monde, le cauchemar n’aura duré qu’un instant mais chaque voyageur aura gagné au moins un point d’influence obscure pour "expérience de la mort", et peut-être d’autres suivant ce qui s’est passé dans le cauchemar (c’est une sorte de petit scénario dans le scénario).

- 10 : durant un instant, tous les voyageurs ont eu des visions d’une effroyable lucidité sur leurs propres pulsions cachées, ils gagnent tous 5 points d’influence obscure pour "sombre révélation"

- 11 : tous les voyageurs font un jet de [psychoactivité + balance] de difficulté 10, en cas d’échec, ils entrent dans une frénésie meurtrière et s’attaquent à tous ce qui bouge sans distinguer les amis des ennemis pendant 1d6 x 5 minutes.

- 12 : tous les voyageurs font un jet de [psychoactivité + balance], les voyageurs ayant échoué vont d’abord dévorer leurs propres lèvres (perte de 2d10 points de santé), puis partir dans un bad trip cannibalo-sexuel dans lequel ils vont partouzer en confondant baisers et morsures, caresses et griffures, ils se calmeront enfin après une bonne heure de délire malsain, atrocement mutilés, dévorés par leurs partenaires et par eux-mêmes ayant perdu chacun encore 20+2d10 points de santé, en considérant ces blessures comme un seul coup donné (par rapport aux blessures graves et critiques ). Si les voyageurs délirants sont séparés et ligotés d’une manière ou d’une autre, ils peuvent s’en tirer avec seulement les lèvres déchiquetées, gore... 

- 13 : la faille inter dimensionnelle s’ouvre sur le vide spatial, survive qui peut...

- 14 : la perte temporelle est beaucoup plus importante que prévu : 1d6 x 50 ans 

- 15 et plus : les voyageurs et leur véhicule sont tout simplement anéantis, corps et âmes.
	Tableau des effets consensuels

	Témoins
	Aucun
	Un seul
	Un groupe
	Une foule
	Une planète

	Force
	

	Imperceptible
	10
	15
	20
	25
	30

	Rare
	15
	20
	25
	30
	40

	Rarissime
	20
	25
	30
	40
	50

	Justifié
	25
	30
	40
	50
	60

	Vraie magie
	30
	40
	50
	60
	75

	Acte divin
	40
	50
	60
	75
	90


Effets chaotiques

Effets de type A (dans un rayon de [psychoactivité x 10 m] autour du psychophysicien)

9- Lévitation spontanée : les objets de faibles masses (moins de 100 g) lévitent jusqu’à 3 m de haut.

10-  Résurrection des insectes : les insectes morts de petite taille sont ramenés à la vie.

11- Ombres mouvantes : les ombres sont projetées dans des directions aléatoires et non en fonction de l’éclairage.

12- Zone de silence : aucun son n’est audible dans la zone.

13- Mutation des fleurs : les végétaux mutent de façon instantanée et bizarre.

14- Augmentation de température dans la zone affectée (+10°c).

15- Rien.

16- Effet plus important que prévu, tirer dans la table des effets de type B.

Effets de type B

9- Dégénérescence : le psychophysicien devient plus poilu, il se voûte très légèrement, et perd définitivement 1 point de MEN.

10- Le psychophysicien devient phosphorescent jusqu'à la disparition de l'effet.

11- Le psychophysicien devient flou, impossible de le voir net (jusqu'à disparition de l'effet).

12- Le psychophysicien change définitivement et instantanément de sexe.

13-  La température augmente d’une vingtaine de degrés dans un rayon de [psychoactivité x 10 m] autour du psychophysicien.

14- Jusqu'à la disparition de l'effet, le psychophysicien à une vision inversée (le haut en bas et inversement), ce qui lui procure un malus de -10 à tous ses jets pour lesquels la vue a une importance (-10 aussi en initiative).

15- Rien.

16- Effet plus important que prévu, tirer dans la table des effets de type C.

Effets de type C

9- Tempête instantanée : là ou prend place la scène, les éléments se déchaînent (vent, foudre, etc.)

10- Grosse voix : la voix du psychophysicien porte dans un rayon d’1 km autour de lui, même s’il chuchote.

11- Multiplication des insectes : dans un rayon d’1 km autour du psychophysicien, la population des insectes est instantanément multipliée par 100.

12- Tous les personnages présents dans la scène changent de sexe instantanément et de façon définitive.

13- Toute personne présente dans la scène gagne définitivement un point de chaos inhérent.

14-  Le corps du psychophysicien vieilli instantanément de 1d8x10 ans.

15- Rien.

16- Effet plus important que prévu, tirer dans la table des effets de type D.

Effets de type D

9- Tous les personnages présents dans la scène prennent l’apparence du psychophysicien, il devient impossible de reconnaître qui que ce soit (jusqu'à disparition de l'effet).

10-  Toutes les âmes des PJs présents dans la scène sont désincarnées, et réincarnées dans un des corps ainsi libérés, de façon aléatoire. (définitif)

11- Chaque PJ échange un point d’influence cosmique tiré aléatoirement avec un autre PJ. (définitif)

12- La zone de la scène devient une zone de Grand Monde, pour toute la durée de l’effet chaotique.

13- Toutes personnes présentes dans la scène dégénèrent, elles deviennent plus poilues et se voûtent légèrement, et perdent 1 points de MEN.

14- Toute personne présente dans la scène gagne définitivement un point de chaos inhérent.

15- Rien.

16- Effet plus important que prévu, tirer dans la table des effets de type E.

Effets de type E

9- Inflammation spontanée : le psychophysicien prend subitement feu, causant des dommages de [sa psychoactivité] dans un rayon de [sa psychoactivité x 10 m].

10- Transposition spontanée de toute la scène dans le Grand Monde (ou dans le vide spatial si l'effet a lieu dans le Grand Monde).

11-  Le psychophysicien gagne définitivement 2 points de chaos inhérent, tout autre personnage présent dans la scène en gagne 1.

12- Toute la zone de la scène devient définitivement une zone de Grand Monde.

13- Aucune technologie supérieure à celle de l’âge de fer ne peut fonctionner dans la scène, pour la durée de l’effet chaotique (attention aux armures à actionneurs myomécaniques !).

14- Toute personne présente dans la scène vieillie instantanément de 1d8x10 ans.

15-  Rien.

16- Tirer un effet de chaque type. Toute personne présente dans la scène gagne 1d8 points de chaos-activité, et 2 points de chaos inhérent.
	Tableau de soins et de guérison

	Blessure
	Jet de soins
	Jet de ROB (+10 si soins non effectués)

	
	
	Stagner
	Guérir

	Sérieuse
	Chirurgie ou médecine

[10]
	0
	5

	Grave


	Chirurgie

[15]
	5
	10

	Critique


	Chirurgie

[20]
	10
	15

	Mortelle
	Chirurgie ou médecine

[10]
	0
	5


Extraction de balles : diff. [10] dans un membre, [15] dans la tête et le tronc. En cas d'échec, perte d'un point de souffle et aggravement de la blessure d'un point.

	Tableau de localisation des dommages (lancer 1d10 ou viser)

	Résultat du d10
	Malus pour viser
	localisation touchée
	bonus aux dommages

	1 à 3
	+5
	jambe
	0

	4 à 5
	+8
	bras
	0

	6 à 9
	+3
	tronc
	1d4 pts de souffle

	0
	+10
	tête
	x2


Types de blessures

domm. < ROB : légère, 1 pt souffle

domm. ( ROB : sérieuse, 1d4 pt souffle, malus de blessure de 2

domm. ( ROB x 2 : grave, 1d6 pt souffle, malus de blessure de 4

domm. ( ROB x 3 : critique, 1d10 pt souffle + 1d4 par round, malus de blessure de 6

domm ( ROB x 4 : mortelle si tête ou tronc

Le grand inquisiteur





Les éveks





Les saints





Les monastères et autres fratries








Le K.F.K





Les maîtres d’inquisition








Les imams et les médias katholicums (télévisions, radios, shows en live...)





Les groupes d’inquisition








Les fidèles





dommages subis à la jambe droite





dommages subis à la jambe gauche





points d'action


.


.


.


.


.


.


.


.





Dommages subis au tronc





dommages subis au bras gauche





dommages subis à la tête





dommages subis au bras droit





….points de souffle….
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