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Quand 1.1 force est inefficace
Quand la puissance galactique est désarmée,
Quand un grain de sable menace l'univers entier,
Ou que le bout de l'univers est trop lo;n,
Quand un génie distrait s'est perdu dans le cosmos,
Quand un inconscient a pris la mauvaise porte,
Quand un maître de l'univers en veut encore plus,
Quand soudain les poules ont toujours eu des dents,
1/ sera;1 peut-être temps d'appeler les Messagers galactiques...

Le jeu de rôle des Messagers galactiques
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Si vous n'avez
jamais joué au
jeu de rôle
.,' Ou si vous n'avez
fait qU'une partie, en
tant que joueur, et
que vous désiriez
devenir Meneur de
Jeu pour faire jouer
vos amis à Mega, lisez
avant toute chose le
chapitre E, «Qu'est-ce
que le jeu de rôle »,

Ne vous lancez surtout
pas tout de suite dans
les règles, car elle sont
rédigées pour des
lecteurs qui
connaissent déjà le
prÎ'!'ipes de base de
ces Jeux.

Le chapitre Econstitue
une introduction
simple et imagée à ces
principe, et vous
apprend la différence
entre Meneur de Jeu
et joueurs. la façon
dont on utilise les dês
(notamment les dés
spéciaux à dix faces),
et d'autres détails et
termes dU'J·eu de rôle
que vous evez
d'abord connaître.

Il Lhapitrc B

S
i rares dans tout l'univers connu
qu'on les considère en de nombreux
endroits comme une pure légende
(si d'occasion on en a entendu par·

1er!), les Messagers Galactiques appartien­
nent a un ordre à part.
Votre personnage Clura parmi eux un statut
ingrat: son comportement en tant qu'agent
envoyé au quatre coin& du cosmos, et
même dans d'autres dimensions, servira
aussi à donner un exemple de la façon
d'agir des humaIns de notre Terre. Terre à
propos de laquelle [es sages de l'Assem­
blée Galactique s'interrogent. pourra+ellc
un jour être admise ddns l'Assemblée,
pourra-t~on même révéler aux terriens
l'existence des civilisation extra~terrestres,

et quand?
Mais comment ce personnage est il deve~
nu, de ~imple terrien, un membre de la
Guilde des Megas?

Bienvenue au club
Il faut savoir que le principal lien entre les
Mega est un pouvoir qu'ils sont seuls à
posséder, le Transit, un Mega entraîné esl
capable de se dématérialiser dans une
structure en forme de tétraèdre, et de se
rematérialiser auprès d'une structure sem­
blable. Instantanément, même à l'autre
bout de l'univers ou d'univers parallèles
Quand on sait que même les vaisseaux
spatiaux les plus rapides mettent des mois,
parfois des années. à atteindre leur desti~

nation, cette capacité de Transit est un
puissant atout. dont la Guilde joue avec
une ferme diplomatîe.

•

Ce pouvoir apparaît aléatOIrement chez
certams individus, le plus souvent huma­
noïdes, sur diverses planètes, dont la Terre.
Dans le cas Qui nous intéresse. des Messa­
gers Galactiques résidants sur notre planè~

te cherchent sans relâche à y détecter les
«Megas latents l>, afin de leur révéler leur
pouvoir et les recruter dans les rangs de la
Guilde

Messagers de
l'intercontinum
Durant leur entraînement, les Megas ter­
riens vont découvrir combien l'univers est
riche en surprises. Ils vont s'acclimater à
d'autres planNes, d'autres gravités, rcn~

contrer des extraterrestres, apprendre à se
servir de barges antigravité, de paralysants,
de médiblocs ou de robols divers. Ils vont
aussi cultiver leur pouvoir de Transit, afin
de voyager sans risque par ce moyen. ainsi
qu'un autre pouvoir allant de paire' le
Transfert, qui permet d'immiscer son e~prit

dans le corps d'un autre être vivant.
Parallèlement. leurs instructeurs vont les
former à j'esprit de ta Guilde, un code
moral souple sur certains points, mais
intransigeant sur d'autres, Si la rareté des
individus possédant les pouvoirs de Mega
pous~e la guilde à confier à certains agents
peu fiables des missions de moindre
importance, il est hors de question de
développer ces capaCités chez des sujet
(X)tentiellement dangereux 1

Une fois formés, certains agents repren­
drunl leur vic sur Terre, prêts à s'absenter



Comment lire
ces règles '?
Pour éviter au
maximum de
mélanger les genres,
chaque point de règle
est abordé à des
endroits différents.

pour des «voyages d'affaire:& D'autres
deviendront des« spaciens:D, et ne remet­
tront jamais le pied sur leur sol natal, agis­
sant parfois ouvertement comme agent de
la Guilde des Messagers Galactiques, ou
sous des couvertures aussi diverses que
trafiquant, sensoreporter, ambassadeur, .
Enfin, et surtout, les Megas seront envoyés
dans d'autres dimensions, sur des terres
parallèles presque identiques à la nôtre, ou
à ce qu'elle fut dans le passé, où ils seront
les mieux placés pour savoir comment agir.

5e étage, bureau 521
Le responsable de la Guilde sur Terre est
actuellement le Major MacLambert, dont
nous avons enregistré quelques paroles,
lors d'une discussion avec des recrues de
retour d'entraînement·
- ... Nous utilisons comme couvertures
diverses sociétés, réparties dans divers
domaines ayant à voir avec la recherche

, ....

biologique, les radars. l'exploitation miniè­
re ou sous-marine, etc. Ceci nous permet
de faire passer, en cas de force majeure,
une barge venue de l'espace pour un de
nos avions égaré Nous avons parfois de
petits problèmes avec des services de
contre-espionnage, mais avec notre expé­
rience et les pouvoirs de nos agents, rien
de bien méchant. le parle d'expérience
puisque je suis en poste depuis 1890 le
sais, je ne fait pas mon Sge. Mon prédéces­
seur était mort jeune, en participant à un
sauvetage, mais sinon un Mega humain
peut atteindre les 160 ou 180 ans, ce qui
n'est pas si mal.
le pourrais vous donner pas mal de
conseils avant de vous envoyer en mission,
Je me doit néanmoins d'être honnête mes
avis sur les missions dans les univers paral­
lèles sont purement théoriques: je n'y suis
allé qu'une fois, et IY suis... disons, aller­
gique...

• Dans la «Création
du personnage»
(chapitre C1) figurent
les formules et les
calculs qui permettent
d'obtenir les scores
qui caractérisent les
divers talents du
personnage.

• Dans« Gérer la
Partie _ (chapitre C3),
sont regroupées
toutes les procédures,
c'est-à-dire quand et
comment utiliser ces
divers scores durant le
jeu.

• Dans« L'univers de
Jeu» (chapitre Dl, les
sujets abordés sont un
peu les mêmes qu'en
(3. Mais au lieu de
procédures de règles,
ce chapitre les
approche sous l'angle
du «rôle -, c'est-â-dire
comment les choses se
passent du point de
vue du personnage
Mega, et ce que cela
signifie pour lui.
Toutefois, dans
certains cas, les
procédures y sont
rappelées en bref
pour une meilleure
compréhension.

• Dans« Début et fin
de partie Il (chapitre
(4) sont rappelés au
Meneur de Jeu (MJ) à
la fois les préparatifs
de la partie, et les
procédures (à la fois
règles et «rôle »)
spécifiques de ces
phases du Jeu.

• Le« Guide du MJ))
regroupe des
informations qui ne
trouvaient pas leur
place ailleurs et
d'autres issues des
divers chapitre qui
méritaient d'y être
rappelées.

chapilrt' R Il



'"C. Les REGLES

C
omptez une cinquantaine de rlllnutes la création du pelSOnna\je e~tlon\jue, mais c'est pour mieux Simplifier
ensuite le déroulement de la partie. Calculs finis. vous disposerez de • niveaux: JI dans les différentes aptitudes
et connaissances, directement utilisables.Rassembler papier, crdyon, gomme, feuille de brouillon, des dés à )0
faces ou • d 10. ct. indispensables, les photocopies des deux documents suivants,

• La feuille d'aide à la création du personnage [page 96), qui détaille les calculs sans avoir à reo:hercher des formules
dans le tel:le.
• La fiche de personnage proprement dite (pages 6 et 7j. qui suivra votre personnage tout au long de son el:istence.

Le personnage Mega

Personnages
d'autres origines
Des aetivit~ dl! type
'galactique' (nOSI t161) 0Il
médié~al (nOn et suivants) sont
pro~ pour 11"'1 pt'f'lOnNlQ03
:;ans JOueu~ (PSJ) ;o.uéi par le
M).
les activités ormédiévales», qui
pt~nt aussi servir pour
l'équivalef1t de nolra antiquité,
sont sur un tableau ~paré car
certain~ talents différent
(électronique par exemple). vous
les tro~ez un pu plus loin
dans ~ paragraphe
° peŒlnnage non·Mega •.

Spécialisation et
écoles
Vous trOlJVef"ez plus de detail~ ~i

VOU~ le désirez, sur 11"'1 diver5eS
écoles Meg<ls et leur
Spklillllôllloo. dans le (hap'lre
06. Ll Guikle ciel; Megas.

Il chapitre Cl---

la création de votre personnage
commence... par le fait de penser à lui!
Qui était·il avant d'être contacté par la
Guilde des Megas7 Pensez à son métier,
son apparence, ses goûts. Pour vous aider
et faire des choix répertoriés, consultez le
tableau des I~Activités et Métiers types»
des pages 8 et 9. Vous avez un large
choix. De «(ommandon à «Enseignantu
en passant par l'audiovisuel, vous pouvez
choisir dans les activités numérotées de 1
à 50.
Puis, mais seulement ensuite, vous
penserez à la spécialisation Mega qu'il
aurait pu suivre une fois contacté:
exploration spatiale? Diplomatie?

Activité 1: métiers types
• Choisisscz unc activité qui correspond le mieul: au
métier de votre personnage_ Ce sera votre activité 1 (notée
AI sur la feuille de création du personnagel· C'est votre
formation de base, cc qU'était votre personnage avant qu'il
soit contacté
• A chaque activité correspond verticalement une longue
série de chiffres_ Ce sont les modificateurs de vos apti~

rudes et connaissances, qui elles, sont indiquées hori7.0n­
talernent. Vous devez recopier chaque chiffre correspon­
dant à votre activité 1 dans la colonne Al de votre feuille
de création de personnage

Activité 2 : entraînement
et spécialisation MEGA
• Choisissez une seconde activiré Ce sera votre activité 2
(notée A2J. Il s'aglt œUe fOIS d'une spéCialisation Mega, au
terme de l'entraînement Qui vous a été dispensé par la
Guilde des Messagers galactiques Cela va de astro à
conœptcc, en passant par écosophect investigateur. Com­
me précktemment, re-copiel, tous les chittres de la colonne

choisie de la table dans la colonne A2 de votre feuille de
création de personnage
Voici en bref les spécialisations (Aclivité 21. résultant de
l'entraînement MEGA'
Astro pilotage des engins spatlauK et des véhicules en
général. et aussi techruques de survie (ses Traits les !-llus
utiles; D, R, Al.
Conceptee principes physiques usuels et structures des
moteurS. robots et autres engins (ses Traits les plus utiles·
J. A. D, Pl.
Blocyb médecin des corps, des prothèses, donc à la Iimi·
te de. druid~.. Un peu psychologue par nécessité Ises
Traits les plus utiles -1. E, A. MI
Fouineur enquêteur, reporter, parfois espion, un rien légis­
te, toujours curreux. (SL"S Traits les plus utiles: 1. D. E, Pj.
Ranger spécialiste de l'eKploration, des installations
improvisées, el de 1:;1 survie en milieu hostile (naturel ou
artificiel]. également un peu combattant sur les bords ..
(ses Traits les plus utiles A d'abord, R, F. D, et Eaussl]
Ecosophe. éthnologue·écologlste-terraform et philo­
sophe, donc savant, politique et/ou rêveur (ses Traits les
plus utiles· 1. V, E, et C)
Médian diplomate au sens large, capable d'assumer une
charge officielle ou d'être une éminence grise susceptible
d'intervenir dans J'ombre comme médiateur (ses Traits les

, plus utiles V, D,let P. E est à double tranchant. compré·
hension/sensibilité),
Senslt; spécialiste des el:pressions et techniques artis­
tiques. JI peut être plutôt technique (al:é sur les matériels
ou l'érudition) ou • el:prcssif .. (esprit sans cesse en créa­
tion, à la recherche de formes d'art variées). ses Traits les
plu~ utiles; P. A, E. et Dsouvent.
Patrouilleur; tour à tour aigle ou félin. le patrouilleur est
touiour prêt à séduire, mais allssl à griffer i=lla première
alerte_ Attentif à son envirOllnement, mais avec un air
détend\), ils doit être prêt à l'action, tant dans la jungle
qu'au cours d'un dîner mondain lses Traits les plus utiles'
D, E, r, Al.
Empathe: ces sont tous les spécialistes en psychologie au
sen<:: large (psychiMre, éducateur, psychologue, etcl Les
traits E, M. D, les caractériscnt.
li el:iste une spécialité à part, le Norjan Plus théoricien, le
Norjan n'csi pas considéré comme un (agent .. de la Guil·
de des Megas, et ne part pas en mission. Sauf sur conseil
du MI. les joueurs éviteront ce choil:



Creation du personnage, procedures de jeu. experience... Autour du système de
niveaux et de la Table de résolution unique, qui sont la base du jeu, le MJ trouvera
dans ce chapitre toutes les règles specifiques (obstacles, efforts extrêmes, soins,
combat de groupe, pouvoirs psy, magie, etc.) à utiliser s'il desire affiner le degré de
simulation.

NOf}QII théoncien et expérimentateur des lois physiques
de linlerconllnuum mais aussi des psy. de la magie. du
1)'an"fert et du Tr<mslt. Savant FrOid. ou Fou, OU allumé. par­
fois téméraire lscs Traits les plus utiles 1 P V Et M. du
moins en principe r 1
• Comm~ précédemment reporl~llesvaleurs de la
colonne correspondante sur la Feuille de création de per­
sonnage. dans la colonne A2
• Cest seulement mellntendnt que vous allez répartir des
valeurs numénque dans les Traits de base (anciennes
.. caractéristiques _ de MrGA Il) Mo'lj .. voyons d'abord à
quoi correspondent les Traits eux-mêmes.

Traits de base
Dix Irailj
Un 1JC1~lndgc, cc n"cst pas seulement une formation de
base lAI] ~ une spécialisation 1A21 rt""1 aU"-"1 des IrallS
physiques et psychiques, Dans Metld. ces lldlt!> <draetéris­
tique !>ont au nombre de dix.

• I...es dnq traitS psychiques
Intellect capaCIté dabstIaction, de déduction, de résolu­
tion de problèmes
Déddon ~pitC'rl"de lugemenl. d évdludhon. de prr:.c de
déd~lOll rilpidc.
Yolontë énereie de l'esprit (donc de<; aUlrt"ô Traire; psy.
chiQU(>'I;I. capadt~ de concentration
Mental équilibre psychique. contrôle de soi, interpréta­
tion claIre des symboles et des e;ignauK extérieurs
EmpathIe ouverture d'eprit. aux ~ns er aux détails de
1envIronnement en général

• Les cinq traits physiques:
Perception moyenne des cinq sens, perception globale
de l'pnvironnpmpnl
Rénell~ rdlJlllrté de~ ge:;tcs. réponse automatique à une
sitUation. SJns analyse; habileté
Force pui<;sanœ er éner~ie muc;culalfe
Constitution 16i~tdncc du corps ilUX agressions en géné­
ral faux blessures, efforts prolongk maladies)
Adaptation feelmg de son envrronnement !purement
anilOdl et :>ubconscientl et capacité d'y adapter son corps
et ses gestes

Remplir les cases Traits el Niveau de trait
Dans quelques instants. vous allez acrorder des points ~

chacun de ses Traits
• Un tmlt ne peut être inférieur à 4ou supérieur à 20 lors
de la création de votre personnage
En effet. Iii villeur 4 est le minimum pour vivnler entre un
métlpr <;Implp et son fauteuil. IS est médIocre. 10 est
moyen-Sdn:o.-plus, 12 est le nivcilu plutôt-bon, 14 Indique
une compétence certaine, 16 permet d'être le meIlleur spé­
dalîe;lp dl' <;on quartier ou de sa vrlle, Ils de MIll I.IdY:;, ct 20
devfilll vou:o.pcrrncUre d'être parmi les pontes Internatio­
naux au moins d'une discipline Au dessus de 20 se tien­
nent les génies ou les athlètes ainsi que d'autres indrvldus
surdou~s, qui mènent souvcnt une existence occulte au
service de nations ou dorganismec; <;eOets
• Répartlsset 110 + 2d 10 points entre les 10 Tmlts,
En répartissant ce quota de points, qui peut donc aller de
112 ~ 130, anention à resrer cohérent avec le métrer type
que vous dvez dlO.~r

• Magie: vous devez retirer 2 points de votre quola (non
répanrs dan.. 1P"i Trait..) sr vous désirez qu un lour votre
personnoge purs~ fdllcœ la magic. Ces deux points vous
autorisenl il mettre le niveau 1dans MEM IM~MaTtrise

des Energies Magiques) Sinon. votre personnage restera
A jamaiS imperméable à la magie
• Pouvoirs psy: vous devez retirer 2 points de votre quota
fnon ~"I"daM lf"l Trarts) si vous désrret que votre pcr­
sonnage pursse ulllrl>Cr de. pouvoirs psychiques. Ces deux
points vous ilutonsent à mettre un niveau 1 en Pouvoir
Psy
• Niveau de trait dilns la petite Cilse à lintérreur de
chaque case Trait. notez le <l niveau J, qui correspond au
Trait divrc;é par 2, arrondr à 11l1féflcul Par exemple. pour 13
rnrsen Intellect. le ni~au ni (ni: • nivcilu en Intellect _) est
1312:::.6,5 Ecrivez 6 On dit, c le niveau du Trait esl6.
• Les cinq sens les niveaux attribués aux cinq sens sont
égaux au niVeau en Perception, mais ils peuvent être
modifiés 11 suffit de prendr!' des points dans un ou plu­
sieurs cies sens pour I~ dltrrbuel à dautrcs.
N01C1. dans la première case • modif. les bonus ou malus
que vous attribuez Ide +2 à -2, leur lotal doit êlre égal à 0)
Notez dans Id seconde Cd:;C le s<orc qui en résulte POUT

chaque sens La somme de ces modif1cations doit être
égale A7.éro

Limites des Traits
Le KOreS ~u dessus dt 20. qui
ne pou-ront tue ~tttJWltsqu'en
(ours dt partie " non ~ la
oéilborl, repr~tent des
qIUIlités ex<ltPtJOf\I'oelles. qu',l
t!'5t ~l!'iS<Iire d'HItl"etenlr ~r
leur utiriwtion quotidielwle ou
par un entt~l~t ,ntenstf,
tou!' dew prenant du lemps,
Au»i.lor1Qu'ull pe<Wr!Ilôlgl:!

d~lSf! 20 d~ns uni dfl dtu~
categories dt Tf~it5 (les cinq
l>Syc;h,ques ou res onq
physiques). il rie lui est pai
poWble dt~uer20 dans
t'~utfe catégorie. AiMi, un
personnagtatteignlnt 21 Itrl
Force peut également tentt!1"
d'augmente< loi! C~t'lullOl'Wl
22: s'il YINrviellt, ~is est
~is limité ~ 20 dam la
ca~ des TrlltS~
Ent~ : ooe ""-lit des .
UMgOfleidt Tf~rts peut
wntenir~ valeur1 SU~1l!Ul"eS

'20.
Il t!'5t diffICile d'tue ~ la foi!;--"""""'"~Il! et priA Nobel de-,

_Ch_".;p_;I_re_C_T_---JB



Nom du joufur;

D,R,A
P,A,D
p,A,r

O,E
E,D,A
D,A

t,A
D,A

E,O
p,D,R
V,A,C
1,[

f,C,A

D,A, To
0,1

V,F,C
1,V,E

tP
E,O
D,Vu
D,Ou
O,Od

D,Go
D,To
l,V

I,E.D
0,[

-Talents----------,
Al A2 Aptitudes Niv

____ Acrobatie ;:: _

Arts corporels ~ _
__ Arts plastiques 1-- _
_ _ 8;ualin 1-- _
__ ComédieJlmilcr ~ _
__ Coordination 1-- _
__ Oébrouille ~ _

__ Dissimuler 1-- _
__ Dialogue (contact) ~ _

__ Discrétion, Filature 1-- _
Endurance \-- _

__ Expliquer ""1-- _
__ Grimper \-- _

__ Mampulabon 1-- _
__ Marchander \-- _

__ Nager ~

_ Organiser ~ _
_ _ Pister 1-- _
__ Psychologie : ~_

_ RI.."fTlarquer délall ~ _

__ Remarquerson ~ _
_ _ Remarquer odeur f-- _

_ Remarquer goût 1-- _
_ _ Remarquer contact f-- _
_ _ Rech. renseignement 1-- _
__ Séduirc "1-- _
__ Vigilance L- _

malus

-2
-4
-7

Max

Soulever
Poids

(kSi

Activité 1

Activité 2

Lancer 0
Dist (m)

env.500g _

env. 2 kg
env. 5 kg _

env 10kg _
env.20 kg

(Score 'aille): Taille: _
Poids: CA enfoncer:_
Vitesse :_m/._km/b_mfrd
Apparence:
Résistance Transfert: _
Mémoire :__ Age : _

Origine:

Attributs

Expérience Traits Tr~nsferl l"S_
T rnodii nive....

Pl d'up non ulilisés: _ Intelligence Perception p 'ue
ouïeNb de missions : - odo<at

Nb de Transfcrts : - ..-' oût
Nb de Transits : DE::]D~ toucher
Pl de transit crfés : -

Décision Réflexe R
Modif. création Hobby
de pt de Transit:

>-'Renomm& : - D~D~
V Volonté Force F F

MEGA"'.~ '~Fiche de personnage

1

Nom 1

Surnom:
L---_

Connaissances
~

__ Administration ~ _
__ Biologie 1-- _
__ Chimie ~ _
__ Conduite 1-- _
__ Connais.armement ~ _
__ Cunstructions _ _
__ Economie __

__ Elec.lro~i,lue __

El.lultallon __
__ Evaluer __
__ Géologie __

__ Histoire ~ _
__ Informatique 1-- _
__ Linguistique f-- _
__ MccolOlque ~ _
__ Médecine ~ _
__ Mlheu air-mer 1-- _

Milieu rural ~ _
__ Milieu sauvage 1-- _
__ Mili~ ~rbain ~ _
_ _ NaVIgation 1-- _
__ pègre ~_

__ P~ysique,Math 1-- _
__ Pleges ~ _

__ Piloter 1-- _
__ Premiers soins ~ _
__ sabotage __ ~ _
__ SCrrures _1-- _
__ Techniques survie f-- _
__ Transmissions . .. .. 1-- _

Usages ..

I,V,[

D,V,1

D,V,!
D,R,A
t,r,A

I,P
C,I,D
D,V,I
D,F,A
P,I
D,V,I
D,V,I

D,V,1
P,D,E
t,A
D,V,I
O,P
O,P
A,D,P

E,D,P
t,D,A

I,D
D,V,I
O,P
I,R,A

E,P.A
D,A

p,A
D,V,A
I,P,A

l~t,1

Mental Constitution C C

1­
D~DK:J~
Empathie Adaplation A ~======~

CD des a Point. d. vi.
protections ....--w ~ D

' , ----- D~DEl
Locallsaflon BQ L.-

l ·1 S } Combat Blessures
'0'MI lOi ~ lutïillllllllllill

<fi) 5-d6~ \.li! sJ 5-61(0 l("jl~1}llll10"'''S~11t'
a (,,1 1. Craves

l 1 1 EqUipement: 1 1 1 1 1 1 1 LI
C1~3-4." 111'~~111

ettY'f:..t{ -~
Oc(tJ ~~~ .'~
PD ["'ii3 0

Al A2 [x

D,R,A D,"",polds/lO

F,O F,. 1 .'10 1
D,R Initi.ative D 1 1

W
tt Par Al A2 Ex Renverser Prise

M.ains nues - - -_ El 0
_ _ _ Armes blanches _ _

Armes à distance
D,P Tir 0

M



Iri,r---.""'-----,,~,'=!\Ir;,..,"""'lil~.,11 ~'f D ~jf D CA CO Feintes

CD contre

Tyl"

Protectlons--======--:"

~ JI
OH

MEGAIII

mn p"", 1 .h
'h Halte ". ,,,
3h ''l''!! '" 1",",

'h SorntMii (0011 1(1 3i
7h """""ft moy. 3/' 1st'lIl.

9h Sommeillong 1/1 .,..'"

Notes ----------,
Pos_ion~,équi~nl,elc.

CI 1911l. 1_. 19'11 h' Pui>li(:;.h'......

l'holoco,w~) 1' prM~__...:~~~:.,
Récupération -

RKu~lioo de points de
V F C M

ni" niv
Prise Renverser

EsquiveParade

Parade Esquive
ruv ruv

Co....... arme blanche Attaque

Comba. main nue Attaque
",

000
!!lLl

000
IiiI!!iEl

tKhniqu~ comb,at ~if D ~'f D ~f D ~'f D ~'f D

a

Comb•• arme. distance

~ '.ê 2,
'" OIrffie ~ l: X .1 0 ·2 -4 -7 CA Nb de proi«lile$

In~nlar--1r--1r--1I§ §r------------il

COMb.' ......e de tir
Nb Unit& Unité modoflUtev"

~ ModirJc.lIlt\lr distance di Tir PM p.ar ~ ...

Ir-=~,r '""' lr_X,_'cl,_O:""r·c2T_".:...,,·7.:...,df.g.iIS """li. chlIfJ- ...f. Ho. lIrp

IHr-----------If--+--+--+--+-+--§ §'--II""-'11
Vaisseau

Î1,1~~, Pilotage
Type:
Equipagc/pasggcrs :
NI rét",r.lliOIl:
NT rcchJrlll:"
AUI('lnl)m;f'

Trjrhe-'umi~n':

Vitesse max:
Accélération max:
Vitesse optull,llc/lul1Ilo.::
Frill par module:
Frê\ tot,JI :
sen~ihilil~ rlPtP<'teurs:
Pon~ Ollie:
Boucher:

1 uv
Amll,.'fllcnl:

Struclure

5 10 20 JO 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 140 150

MOlli(,

Pouvoirs PlY
niy. Psy M,)(M, local Pouy. psy Modif.Seuil ~il O'M::::",~:::,,!P'Y:2. _

~i O·O=O,..:P,:OI _
~ ~ Poovoir bnK lOift) 1ll,loSilllOnf lk.Jnu> Méoo

BI------IIRB ,----------,
Magie

-~ ::E

i
niy MEM Mooif. local MEM local

j li
t.~

H 0'0= 0i • ~ ~1
,] •

nom du sort ~ .1;: "'1 .~~ .~
~ < • o~ ,f,E z~ è~

(ffe!1 du I(N"\

§aal



Table
des Activités
et métiers types

APTITUDES
D,R,A Acrobôllie

'.A,O Arts corpurds
P,A.t: Am pbstiquft
D,E &ilrillin

E,OA Comédie,lmiler
D,A Coordination
D,A Débrouille

o,E Oiil'Ul;lfe
O,A Dissimuler
p,O,a Oi$aH., Fil;ature
V,A..C Endur;mce

I,E bpliquer
f,C,A Grimper
D,A M.1nipulalion
D,[ Marchander
V,f,C Nilg!!r
I,V,E Orpniser
l,' ';slet"
E,O f/'sycholQ&ie
D,Vue Remu. Mtail
D,OuM! Remilr. son
D,Odo Remar. odeur
D,Go Remôlr. goût
D,Tou Rt!maf. contact
V,l R~IJ;

O,A,E Sfduire
O,E Vi&ilillll«!

CONNAISSANCES
l,V,E Administriltiun

U,Y,' Biologie
D,V,I Chimie
O,R,A Conduite
tC,A ~is..lormcml

I,P Constructions
C,I,D Ecunomi4.'
D,V,' [Iectronique
D,F,A EquilOlllion
P,I Enl~

D,V,I G~ie

U.v.' Histoire
D,V,I InfoflDiltîque
',O,E lingutstiquto
l,A Mmniquc
0,V,I M~ecine

O,f' Mili('U air/nlt'r
D,P Milieu runl
A.D,f' Milibl Si!luv.llge

EoO," Milieu urœin
I,D,A NOI\'~tion

I,D Ptgre
D,V,l Physique. Math
D,' Pièges
l,RA Piloler
E,P,A Premiers M)im

O,A Sabolilgt!
P,A ~rurn;

D,V", Tech. survil:

l,"'" TIOlI,","mions
P,I,E Usages

d ~-
~ h~ li~'

~ ~ · ~l~·d! ~ i ',".. ', .f· '§" ,~., ~., J '*-"0"·
j l J ~ l i ~ j ~ i J! i ! II! l ~ ! ~ l J~ ~ i J ~ ! ~ j JJ1
0-20400~-44-24-4-74-24-4-204-4444-24444_44_24_4

4-7-74-2444-244444444-204444-44444444444
4-7-744444-2444444-240-24-2-44-444-24440-24_4
4 0 -4 4 4 -2 4 4 0 0 0 0 0 0 (1 0 0 -2 4 0 0 -2 -2 0 0 0 -2 -l 4 0 -2 4 4 -2
-4-2-4-4-4-44440-24-20040-4000-4400044-4-2_4_4_4_4
0-20-400-4-440-4-44-4-2-4-4-40-4-4-4-4-4-2-4-44-4-2-4-2-4-4
-4-20-4-2-4-2-400-2-4-4-40-4-20-2-20-2-200-4-200-2_20_2-4
-7-4-7-2-444-4-24-4-2-20000-40004400000-2044-4_4
-2-204-444-20044440-4400-2044404-2-24-2_2_24_4
0044-2-24-2-204-44-20·24444-2444444-2444-444
0-20400-4444444-4-2-4440-24-2-2-4-24-2-2444444
-7 -2 -7 -2 4 4 -2 -2 -2 -2 -2 0 0 0 0 0 0 -2 -2 0 0 0 0 0 0 0 0 -2 -2 0 -2 4 4 4
-200-40-2-4-4-4-4-444-4-2-4-4-40.7-4-4-44-2-4-20·4-4-244-4
-2-2-2-4-4-4-200-2-2-4-4-4-44-400-4-2-2-2-2.4-4-4-200-200-2
-7-4-4-4-440-200000-2-44-2-4-400-4-4-2-4-2-2-4~-4-2-24-4

-24040044-4-4-44444-4-4-4-44444-444_4_44_4_4_4_44
-2-4-20-440-24-2-2-40-2-24-2-4-2.20.2-20-2-2-24-240-744
-20044-74-7-74-2-7-7-74-7-7-74-7-7-7-7-70_744_7_7_7_7_7-7
4 ·2 0 4 4 -2 4 4 -1 -2 0 0 -2 0 0 0 0 0 0 0 0 4 4 0 0 0 -2 4 4 0 4 4 4 4
o 0 0 0 -2 0 0 -2 0 0 () -2 0 0 0 0 -2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
o 0 0 0 4 0 -2 -2 0 0 -4 -2 0 0 0 0 -2 4 0 0 0 0 0 0 0 -2 -2 -4 0 0 0 0 -2 -2
-200-2-4-4Q-20-24-44-4-2-2-4-2-2-4-2-40-2_2_4_2.400_2()-2-4
-4-4-4-4-4·40-4-2-4-4-40-2-4·4-4-4-4-4-4_40_2_2_4_4_400-4-4-44
-2404-200-20-24444-444004-240444.2-2-20-20-2-2
-2 0 4 0 4 4 4 -2 0 -2 0 0 0 0 0 0 0 4 4 0 0 0 0 0 ·2 0 0 -2 -2 0 -2 4 -2 -2
-44444444444444-444-4-20-2444444-444_4444
000-200-44-20-2-44-2-244-2-20044-2-2044-2-20-2-2-2

-4 0 -7 -2 -7 -7 -2 -2 -2 0 0 0 0 0 0 -2 0 -7 -7 0 0 -2 -2 0 0 -2 0 -2 -4 0 0 -4 -7 -4
-74-7-7-4-70-7-7-7-7-7-7-7-7-7-7-7-7-7-7-7-2-4-4~-7_400-7-7-7-7

-74-7-7-7-7·2-2-7-7-7-7-7-7-7-7-7·7-7-7-7004-7-74-2-2-2-4-74-7
-2-2-2-44-44-4444444·244444-4444-4444-4-2-2-244
0000-7-4-74-704-74-2-4-244-744-7-7-7-244-7-74-7444
-7444-7-440-4-2-2-7440-24-240044-744-24-7-70-744
-7-4-7-7-7-7-2-200000-2-2-4-2-4-70-24-44-4-4-2-7-7-7-2-7-74
-7·7-74-7-7-7-2-4-7-7-7-7-7-7-7-7-7-7-2-400-7-7-7-7-4-4-7-4-20-2
-7 -7 -4 -4 -2 -2 -7 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -7 -4 -4 -4 -4 -2 -7 -4 -4 -4 -7 -7 -4 -7 -7
-7-2-7-4-4-44-20000-200-2-20-40044-4-2-4-2-4-7-704-4-4
-7-7-7-7-7-7-2-44-7-7-7-7-7-7-7-7-7-7-7-7-7-7-4-4-7-20-4-70-7-7-7
-7-7-74-7-7444-7-7-700-2000040444000-4-7-70-74-4
4-4-7-7-7-74-2-444-2-7-404-244-44004-74-7_7-4_44_7_20
-7-7-7-7-7-7-7·7-4·4-40-4-2-200-44-2-4~440_2_2_4_7_4_2_74-2

-2-74-7-4-7-7-2-2-7-74-7-7-7-7-7-7-7-7-7_74_7_4_7_74~_700-2-4

-7-7-7-7-44·7-7-7-7-7-7-7-7·7-7-7-7-7-7-7-7-7_7·4_4_7_7-40-7-7-7-7
-7 -4 -2 -2 -2 ·4 -2 ~ -4 ~ -4 ·4 -7 -7 -7 -2 -7 -7 -7 -7 -4 -7 -7 -4 -4 -7 -4 -2 -4 -7 -4 -4 -7 -7
-20-2-2-4-70-444-2-44-7-4-2~-44-7-2-7-740_4_20_4_2_4_4_7-7

44-2-2-4-7-2-7-744-7-7-7-744-4-7-74_7_7_70_7_4_24_7_7_7-7-7
o 0 -2 -2 4 4 4 -2 4 0 0 0 -2 0 0 0 0 0 0 0 0 -2 -2 -2 -4 -2 0 -4 -4 -2 0 0 0 0
-4444-4-7444-444-444-74-44-74-7-744-744-4_4_7_7_7_7
-204-4-7-4-7-4-70-4-7~0-2-2-2-7·7-44-7-7_7_7_74_7_7_74-7-7-7

-7-7-7-7-7-7-7-2-7-7-7-4-7-7-7-7-7-4-7-7-700-4-7-7-7_24-40-400
-2-40-7-4-2-7-7-7-7-7-7-7-7-4-7-7-7-7-7-7-7-7-7-4-7-7-7-7-7-4-7-4-4
-7 -7 -7 -7 -7 -7 -4 -7 -7 -7 ·7 -4 -7 -7 -7 -7 -7 -7 -7 -7 -7 -7 -7 -7 -4 -7 -4 -7 -7 -7 -7 -7 -7 -7
-7-4-4-40-24-4-44-4-4-7-7-744-74-7-7-44-4-2-44-4·204-244
-240-2-7-7-744-2-7-7-7-7-7-7-7-7-74-7-7-7-7-7-7-7-7-7-7044-4
00-2-7-7-7-7-74-2-7-4-74-4-7-7-7-7-4-7-7-7-7-7-7-7-7-7-7-2-24-7
4-70-244-7-7-7-7-7-4-7-7-7-7-7-7-7-7-7_7_7_7_244_7_74_7-7-7-7
-44-20-7-74-7-7-4-44-4-2-244-7-70000-7-4-74-7-7-7-7-70-2
-4 0 -7 -4 -4 -2 -4 -7 -4 0 0 0 0 0 0 0 0 -2 0 0 0 4 -4 -2 0 0 0 4 -7 -2 -2 -4 -4 4

AIr mains nues 0 0 0 -. 0 0 -4 -4 -4 -2 -. -4 -4 -2 0 -4 .• -4 -2 -2 -4 -. -4 -. -4 -4 -.
_. -4

-4 -. -4-4 -.
PrÏSl:, Renv~ o -2 0 -4 0 0 -4 -4 -4-4 -4 -4-4 -. -4 -4 -. -4 -2 _. -4 -4-4 -4 -4 -4-4 -4-4 -4-4 -4-4 -4
A/P armc1i bbn. -2 -2 0 -. -4 0 -4 -4-4 -4-4 -4-4 -4-4 -4-4 -. -4 -4-4 -7 -7 -4-4 ·7 -4 -4-4 -7 -4 -4-4 -4

D,P,A Armes .li dist. -. -. 0 -7 -4 ·2 -4 -4-4 -4 -4 -4 -. -4-4 -4 -. .• -4 -7 -4 -7 -7 -4-4 -7 -4 .• -4 -7 _7 -7 -7 -7
0,' Armes dl: tir 0 0 0 o -4 -2 -2 -. -4 -2 -. -4 -2 -2 -2 -4-4 -2 -2 -4 -. -4-4 -4 -2 -4-4 -4-4 -4-4 -4-4 -4

NUMÉRO 1 2 1 • S 6 7 8 9 JO 11 12 13 14 15 HI 17 18 19 2 21 22 23 2. 2S f> 27 2 29 031 3 33 3'
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•• •• ., 4 ·2 ., o -, 0 -4 -2 -, -, , -. -, -, -. -. 0 •• 0
c

0 0 0 0 1 1 0 , 0 , 0•• ••• -. -. •• .2
•• ., 0 o -2 -·-. 0 -, -. 0 -4 -2 -. 0 -. c 0 0 0 ., -. -. -. ., •• ., •• - 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0,

.~•• ., ., 0 ., .·., 0 0 -. -2 -2 0 -. 0 -,
~ 0 0 0 0 -, -. -. -. ., -, -. 1

1 1 1 1 1 0 1 0 , 1 ,., 0 0 ., ., ., .. 0 0 -, 0 -, 0 -, -, 0 ~ 0 0 -4 -4 -. 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 , , , 1 1 ,
-. -. -, -4 -. -4 -4 ., 0 -4 -, -, -, -4 0 -4 ~ -, 0 0 -, -, -4 -.•• -4 -, -4 1 1 1 , 1 0 0 , 0 , 0

•• •• ., -4 -4-4 -4 •• -, -, 0 -4 -, -, 0 -4 -. 0 -, -4 0 -, -, ., -4 ., -, 1 0 1 0 , , 0 , 0 0 0
-4 ., -, -, •• -4 -4 -4 -4 -4 -4-4 -4 -4 -4 -. ~ -4 -4 0 -4 -, -4 -4 -4 -4 -4 -4 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0
0 ., 0 ., -4.2 ·2 ., 0 ., 0 ·2 ·2 -4 ., 0 • 0 -, -4 -4 -, 0 0 0 0 -, 0 1 0 0 0 , 1 1 , 1 1 ,
-4 -4 -4 -4 -4-4 -4 -4 -4 -4 -4-4 -4 ., -, -4 ~ -, -, o -4 0 -4 -, -4 -4 -4 -4 0 1 1 0 , 0 1 0 0 0 0-, 0 -, 0 0 -. -4 0 -4 -4 -4 -, 0 -4 ., -4 E ., o ., 0 -, -4 -4 -4 -, -, -. , , , , , 0 0 0 , , ,
-4 ., -4 -4 -4 0 -4 0 -, ., 0 -4 0 , 0 -4 , 0 •• -4 ., -4 ., ., 11 -4 -4 -, 0 0 0 0 1 , 1 1 0 0 00
-4 ., -4 -4 -4-4 -4 -4 -4 -4 -4 -4-4 -4 -4 -4

~
-4 -4 0 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 -4 11 , 1 0 0 0 0 0 0 0 0

0 ., ., 0 -, -, -4 0 0 -, -, 0 -4 -4 -4 -, ., ., •• -4 -4 ., 0 ., -4 -, -, 1 , 1 0 0 , , 1 0 0 1., ., ., ., ., ., ., ., -, -, -4-, -, ., ., ., ~ ., o ., ., 0 ., •• ., ., ., ., 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0

•• •• -, -, -. -4 -4 -, 11 -, 0 -, -4 -4 ., 0 '" ., -4 ·4 -.., 0 0 0 0 ., 0 0 0 0 0 1 , , , , , 0., 0 0 0 0 ·2 ·2 0 0 0 0 11 11 ., 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 , 1 , 1 1 1 , , ,., 0 0 0 0 -4 -4 -2 -2 o -2 -, -, -. 0 0 0 0 0 11 11 0 ., 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 , , ,
•• li 0 0 ., .• •• 0 -. -. -, -

• -4
-4 ., ., -, -, -, -, 0 -, ., ., Il ·2 ·2 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 ,

•• ., -. -4-4 -4-4 Il -, 0 0 -4 -4 -4 -. -, -.• 4 -. •• 0 ., ., 0 -. 0 li 1 0 0 1 0 1 1 0 1 ,
•• ., ., ·4 -4 •• •• 0 -. -, -, -

• -4 ·4 •• •• ., ., ., -, •• -. -, ., 0 0 -. 0 0 0 1 0 11 1 0 1 1 ,
0 -4 ., ., 0 0 0 -. 0 -4 -, ·., -4 -. • 0 ., •• -4 0 11 0 0 •• •• 0 1 0 0 1 1 , 1 , 1 1 ,
-. -4 •• -4 ., -4 -4 -4 ., ., -, -4-4 -4 -. -4 -, -4 -4 -4 -4 -4 -.•• •• 0 -4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 , 0
-4 0 0 0 0 -4 ·4 ., -, -4 -, -4-4 -4 0 -4 0 0 0 ., 0 -4 -, -. -4 -4 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0

o -4 -4 -, -4 0 0 •• ., -4 -4 -4-4 -4 ·4 0 0 -7 .] , 0 0 0 •• -, -4 0 1 0 0 1 1 , 1 1 1 0 ,-, -, -4 -7 -7 -, -, -, -, -, -, ., ., ., ., -4 -4 ., ., -, -4 -, -4 -4 0 -, -, 0 0 0 1 0 0 1 0 , 0 1., ., -, -7 -7 -, ., ., ., ·7 ·7 ., -, -7 -7 -, -, ., -, ., -4 ., ., ., 0 ., -, 0 0 0 1 0 0 1 0 , 0 1
-4 -4 ., -. 0 -4 -4 -4 -, -4-4 -4 ·4 -4 -, -4 -, 0 -, -4 -, -4 -. -4 -4 -. -4 , 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0., -4 -, -4 -4 -'-4 ·7 ·7 -4 ·4 •'-4 -4 0 ., 0 -, 0-4 0 -4 •• .,

•• •• -4 1 11 1 1 1 0 0 0 0 0 0-. -7 -7 -4 -4 ., -, •• -4 -4 -4 -, -.., ., -4 ., 0 o ., -4 -4 -. -, -4 ·4 -4 1 1 1 , 0 1 0 0 0 1 0
•• ·7 ·7 -7 -4 0 -4 -4 ·4 -2 -.., .. -7 ·7 -, -. -, ., ., -. 11 11 •• ., ., -, 0 0 0 0 0 , , 0 0 0 0., -4 ·2 ·2 -7 •, -, -7 -7 -7 -7 -, -4 ., ., ·4 ·4 ·7 ,7 0 -, -, -, -, -, -7 ·4 1 Il 0 1 0 0 0 0 , 0 ,
·4 -7 -4 -4 -, -·-, -4 ·4 0 0 ·4 -7 ·7 -7 -. ., 0 0 •• ., ., ·4 ·4 -4 -. -4 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0
·2 .] .] ·4 -. 0 -2 -2 -, 0 0 -4 -2 -4 0 ., 0 ·7 ·7 ·4 ·2 -, ., -4 ·4 -4 ·7 0 0 0 0 1 , 1 , 1 1 0
.] ·7 ·7 ·4 -, -, -, -7 -7 -7 -7 -, -, -, -, -, -, ·2 -4 -7 -7 ., 0 ·7 ·7 ., -4 , , 0 0 0 0 , 0 0 0 0
., -4 -, -2 ·4 •, .. ·7 .1. ·2 ·4 ., ., ., -, -, -4 ·7 -7 -7 -7 0 0 -2 -7 -, -4 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 0-, -, -4 -4 -, , -4 -, -4 -7 -7 -, -. -, -, 0 -, -7 -7 -, -4 -4 -4 -4 ., -4-4 0 0 0 1 0 0 0 0 2 11 1
-4 ., -4 0 -4-,-4 ., -4 -4 ·2 ., -. ,-4 -. -4 -2 -7 -4 -, -4 -, -4-4 -4 -, 1 1 0 0 1 , , , 0 1 0., ., -4 0 0 -7 -7 -, -, .] ·4 ·7 0 -4 -, -, ., 0 -4 o -, -, -, ., -4 ., -4 0 0 1 , 0 0 0 0 , 0 1., ., -4 -7 -7 -, ., ., ., ·7 ·7 ., ., ., ., -4 -, -4 -, -7 -7 -, -, -, 0 -, -4 0 0 0 0 0 0 0 0 , 0 1-, 0 0 0 -4., -, -, -4 -4 -4 -, -, -4 ., -, 11 -4 0 -, -4 -, 0 ·7 ·7 -4-4 1 0 1 0 0 0 , 0 0 0 0., -4 ., 0 0 -4-4 -4 -4 .] .] -4 -, ·4 -2 -4 -7 -4 -4 -, 0 -4 0 -4-4 -4-4 0 1 1 0 0 0 , 0 0 0 0-, -7 -7 -4 -4 •, ., ., •• -7 -4 •, -, -, -, ., -, 0 0 -, -4 -, 0 -, -4 -4 ·4 0 1 1 0 0 0 , 0 0 0 0-, -4 -2 -, 0 -2 -2 ., ., o ·2 -4 0 0 0 -, -, -4 0 0 0 -, -, -2 -2 ., -4 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1
·4 0 -, -4 -4 -, -, -4 -4 -4 -2 -4 -4 -7 -7 -, -. ·2 -4 -, -4 -, -, •• -4 -4 ·4 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0., ·4 ·4 -4 -4 -, ., ., ., ·4 -4 •, ·4 ·4 0 -. -, , 0 -, 0 -4 ·7 -4 -, .] -7 0 Il 11 0 1 1 0 0 0 0 0-, ·7 -2 -2 -4 -, -, -, -, -7 .] •, -, -, -, •• ·4 ·7 ·7 -4 -, -, -. ·7 -4 ., 0 0 0 0 1 0 0 Il 0 1 0 ,., .] -7 -7 -4 -, -, -, -, -7 -7 -, -, -7 ·2 ., -. -, 0 -4 ·4 ., ., ·7 ·7 -7 -7 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0., ., 0 o -4 •, ., ., -, -7 -4 -, -, ., ., -, 0 .7 ·7 -7 -7 -, -, -7 -7 -7 -7 , 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0., 0 ., -4 -. -4 -. -, -4 -7 -4 -,-4 •• -. -. -. ·2 -4 ·7 -4 ., ., ., 0 -7 -7 0 1 1 " 0 0 0 0 , 0 0-, -2 -2 -4 -4 -, ., ·7 ·7 -7 -4 -, -, ., -, ., -, -4 0 -, -4 ., ., ·7 ·7 ·7 ·4 0 0 1 1 1 0 CI 0 0 0 0-, -7 -7 ·4 -4 •" , -, -7 -4 -7 .-. 0 -, -4 ·7 ·4 ., 11 ., ., ·7 ·7 ., -4 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0., ·2 -2 -2 -4 •, ., ., ., ·7 -4 -, -, -4 -, -, -. 0 0 -, -, -, -4 ., -4 ·7 ·4 0 , 1 0 , 0 0 0 0 0 0-, -, 0 0 -4., ., ., •• ·7 -4 -'-4 ., -4 -, -, -, -, 0-4 -4 -4 ·7 ·7 ., -4 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0., -4-4 -2 -2 -, -, 0 0 o -, -4-4 -4 -4 -4 -. -, -4 -4 0 0 0 o ., 0 -, 0 0 0 0 1 , 1 , 0 1 0
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• Apparence· lancer 4d6 et lire sur la Tableau Apparence

Calcul des niveaux des talents de
combat

5. 10,,& 21.
tO .. 1
t2 6 2
t4 8 3
t6 10 4
18 12 5

Nive_ HO 1 1.S
.. 10 15
~-6 30 lO
7-8 40 25
8-10 50 30
11-12+ 60 35

Apparence (4d"l

4 7 li Il H·lt. 17-20 21-24

te<rifiant désagréable passe-partout beau "d,vin"

Initiative:
• Initiative: (nD +nRVl

Combat à mains nues:

• Attaque: (ni' + nD)12 +Al cumbat;) mains nues+ A2
combat è mains nues,
• Parade: tnP + nRI/2 + Al combat è mams nues+ fil
combat à mains nue:.
• Esquive: linO .. nR)f2 + nAVl+AI esquive+ A1 esqUive
• Prise: jnD+ nA + Poldo.JIOV3
• Renverser: InR .. nDVl

• Résistance au Transfert: Rt-II+V+M)x1.
• Lancer (nA+nn/2
Le Tableau de performances de Lancer donne le'> dlc;­
tances maximales auxquE'lIes le personnage peut lanœr
des ob)CI.S de divers gdballtS, œs distances se notent sur
la feuille de personnage

• Mêmoire (nD+nVV2
• Renommée, reste pour l'instant Vierge, elle ne se rem·
pllra qUd chaque aventure

Calcul des Points de Vie (pVie),

Ils !>e calculent comme 10.> talents. Faire la moyenne entre
le niveau de Vitalité et le niveau en Force, puis la moyenne
du résultat avec le niveau en Constitution
• Points de vie: PYle:: (IlnV+nFV2I+nCI/2

, Remplir la section Blessures :
Sur la fIChe de Personnage,
• Le nombre de Blessures légères que le personnclge
peut subir esl éiêll à :.e. Pl/ie Laisser en blanc les eases
numérotées de 1 jusqu'au score en PVie et nOlren les
autres au crayon IUsqu'à 16
• Le nombre de ffiessu1'e5 lraves aulorisées est éeal à la
moitié des blessure:; légères. arrondi li l'inférjpur I.aisser
en b1aoc les cases de 1 JUSQu'à ce d'liffre, noircir les autres
IUsqu'à 8
• Le nombre de Blessure mortelk,s possibles e"'I ~I à la
moitié des blessures graves, arrondi à l'lIlféfleur lIklis au
minimum égal à 1 là dlb:>l. noircir les cases supplémen­
taircs_

Calcul des Talents et Attributs

• Poids wille-lI0+Porœ
• Vitesse (Réllf"ll!'S + tailleY4
• le poids méUlmal QUII peut soulcver
Force de 1 à 4 son poids 1]
Force de 'j li 10 son pold::;fl
Force de Il il 15 son poids
Forcedel6àl8 sonpoidsxJ5
Force de 19 ou 20 poids x 2
Force de 20 à 22 lX'ids x 2,5
Force de plus de 22 poidc; x 1
• l.e pOids qu'il peut suu lever dVL'C malus,) une autre
action simultanée
malus -1- poids max12
malus·4 poids max/4
malus -2 poids max/8
• Enfoncer: le poids du personnage lUi aloule une valeur
de H:dpdoté ddtldQuc • lorsqu'il dêfonœ une pane
CA enfoncer:: score taille 14. arrondi:t l'inf'&rif''Uf

Talents

Maintenant. toulours SUI votre fiche de création de per
sonnage, vous allez faire quelques additions el divisions
simples
Regardf'z la pr~mlère hgne sous. Talenb.
tnD+nRII2"'(, 1 AII2:: lAI +A1 (Acrobatiel_ Nlv lid.
NIVeilu en acrobatlel
La fOrmule combinant les niveaux de ceflalns Traits et
votre valcur dans vos deux types d Ilaivilis donne votre
niveau dans un talent particulier C'est ce niveau qui VOUS

servira pendant toute Id partlC et seulement lui
• Faire la moyenne, arrondie au dessous, des deux pre­
miers niveaux rie Tr::tl1c; Indiqués
• Paire la moyenne du résultat obtenu ct du troisième
niveau de Trait. loulours en arrondissant à l'enller infé­
rieur
• Ce résultat L'!>t dddltlOlnlé aux valctlr5 AI et A2
• Le r6ultat final est le niveau du Talent IAptltudf' ou
Connaissance). que vous noierez dans la case rorrespon­
dante
• Répétez ome prcddure pour chaque laient

At\oyenne de deux, ou trois niveaux de Trait?

~ OUand trois Tralls imeMennenl danc; u~ aplirude. Il
laut donc laire la rrtO)o~ne des deux ptC"lIer~ traIts, alOU
ter le résultat au troisième Irait et faire à nouveau la
moyenne A cela aJOlJterlavaleurdeAI,pUlsdeA2l1en
résulte le niveau altelill dan~ une aptitude ou une
connal~nœpartIculière
~ Ouand il n'y a que deux Trails imphqt.l~sdans lflC<llcul
d'un niveau, c'est simplement la moyenne des mveaux
dans les deux Traits, arrondis au dessous, plus Al plusA2
Quand vous aurez fini de remplir toutes les cases t: Niv_
de voIre feuille de calcul. reportez·cn les résultats finaux
sur votre feuille de personnage, puis revenez-y pour les
calculs suivants,

Attributs divers
Pinissez de ~aufiner la naissance de voIre personnage
en calculanl les données suivantes, el en les reportant au
fur Cl à mesure sur la feuille de personl"lage
• Taille laocer4d6, inscrire le résultaI dans la case Scorl
raillt, puis Ilfe SUr la tilbledu Taille

Taille (oIdEol

Score 4 5-6 7·12 0-16 11-1t 11-n 14

nil~ 150 t60 170 1&1 1'10 lOO 210

luil~ '*'ntWM cm 1 If'o«15· T~,I/(o - 110· rOf«'I

Les talents SOfItdas~en deux familles lt'!Sapliludts et les
CO"l'UIlSSlI"US
Les aptltuœs rf'nt-t~nl quelque chose à mi-chemin entre
l'inné elléK..qul~ Celtamc:. personnes sont plus aptes à
obtenir des confidences qU'à grim~r sur df'!i paroIs
abruples e-t réciproquement
Les ronn'IISSélrtœS, en revanche. sont le fruit d un travail
d'acquislliOn néœssitant instructK>n 0lJ enlraÎnement par­
ticulier

Une llutre raison de ce rappel
et que, surtout en
cMmoI'lSlr.tion Ive< des
n+ophytet, le MJ peut très b'en
ne pas youloIr metlfe en .v.nt
le c6t~ bIoafTe du leu. mais lU
cootra,re ra,re JOUtf unsc~
tout en enqu/!te et en di<llogue
Oans ce gervt de us. inutile
d'effrayer It's~rt JYe(

toutei~ spi(iflUltlons des
..-n'lti. Si ..~ KhNnt une
ba9Jrre «late.1e Ml n'alKa pas
de mal i~ le combat
~ten ÔflNndlm.
chacun~ niwNu en AttaqUe
ou en Dtfenv, et en lIfOl,IIant
Iui-rntme les modiflUlttun
~.~

..,. chapilre Cl
-'-----'--

calcul des niveaux

Lonqu'on t.1t ~ ~ne~
nÎYeaul de Traits qUI
inttMeonnent dans un Talent, on
peut remarquer que le~me
T,aol par loi powlion dam. Il­
<aIc\ll,~ celui qui a le pM de
poick. Le lait de remplir 1ft œes
de Traib de t-e apm avoir
d'oooso 1ft aetNItês du
~~ te' lTlOI1lt'Ilt
venu. de vé'.fier rapdrmml S-.
ne serait pas ;w;c-de
rajouter un point Gans un Tral\.
CeaPl'f~~de~
un _u dar'& dNeJJ. ralents
qui semblftll YÎ1aUIL

Accél~rer la cr~ation

ots que )OUf'UfS el MJ~t
f'm~iarIstI ~ le systtme de
~ il ~possibledeuftrdes
penonflJ9t'S pl"" YlIe, afin
d'enlamer plus t61 une partit
Une phase Incotltournilble
consiste ~ rec:QI)ier les
modiflCllteurt Alet Al, et 6
remplir lei caw de rr.its et
niveilu_ de T,a;tJ.. <l!(i fait, la
partie peut (Off'lmCflœf Dès
qu'un joueur doit utiliser un
Talent, le C<lkul~ rapide. Il
appr«ie d'un coup d'œil les
traitS(l)f"lQf~ ,~rde ses
swrtS, et fall selo moyennes
• -l VetA 17 et 5 me donne 6,
qui oavec: 8 medorlne 7;.wcAI,
1-3 fTll! donne"';JIIl.'( Al. 4+1
medoooe Sh
On voit qu'"_ un peu de
pI'"'lJQUe, la rtflWon ne prend
que cinq ou six see:oodes.

Talents de combat.....-
Comme vous r_: peut~
~ 1ft talents de combat,
que ton noie sur la pq 2 de la
fic:he de perwnnage, 10flt
r;,,~en bas de ~ prflTli«e....
Cec:i vous permet de 1ft
consulter 6 tOUt moment,~
lorsque la seconde feuille est
carne.u dos de la~e, ce
qu, l,'St ~Y('flt le cas sur les
tables ell(ombrHs, ,.



Pouvoirs spéciaux:
es Megas ont parfois accès à diwf'; pouvoirs spé·

L claux C{' sonl naturellerm:nl le::. cdpacités de
Tfan~fert et de TranSit, mais aussi des pouvoits
psychiques, les • psy., el I-utllic;allon de la magie

La magie dans MI::GA est COfl~ldérée comme résultat de la
capacité ~ utiliser une énet'iie ambiante grâce à I·acquisi.
tion etun certain savoir et aussi d'uM' n>rtame expénenœ
Les c psy. ou c pouvoln.lJSydllq~ •. dans MEGA, sont à
l'lnvcr::.c la capacité dutiliscr une énergie Interne, résul­
tant d'une prise de conscience. d'une maîtrise et d'une
expénenœ_

Transfert et Transit
Transfert et Tran~it prennent
aussi une pliKe importante daM
la vie et Il'5 miniOns dl'5 Megas.
et un Pil~sage leur l'5t conSl(r~
dans le (hapllre 06, La Guilde
de'! Mega~ (voi. p;'Ige 13)

Procédures?
Les procédures oomplèt~
d°utllisatlon du Trim~fert. du
Transit. de'! PotJvojn!»y et de la
Magie sont dé<rit~ daM ~

chapitre 0

_c_h.::ap:.;.:.".:.c_C:.I__1II

Les pouvoirs psy
Dans MEGA,les poUVOIr!> p~y ~e rrlcUlifcstent surtout dans
certains univers par03l1èles le Mega qui possède celte
énergie psychique la volt y aucmenrer en nuissance, et
celui qui n'en a pas normalement ~'en découvrc soudain.
Mais attention. la possession de cette énergie a un revers
Le personnage l'accumule quand Il ne s'en sen pas A un
,ertain degré d'accumulation. elle peut échapper à son
contrôle et se m;'lnifcster de façon Involontaire
• A la créaI Ion, le loupur dkldp rl'attrlbuer ou non d~::.

pouvoirs à son personndge
- S'il n'cn attribue p.J5, le personnaee aura un niveau P5Y
de 11'ro, ,'p..'·à-<iire qu'il n'auta aucun poUVOir dans son
umven. Ildtif. mais pourra en avoir dans d'autres univers
Par contre, il restera toujours au niveau 1.éro
- S'il en anrihup Il'" flPrsonnage pourrd Illdîtll::.cr un ou
plu:;leur::.pouvoir::. p::.y mème dans son univers natif. el
progresser en niveau de pouvoir psy
• Ou'il ait aUrlbuédes pouvoirs psyou noo.le lOlJCur lan­
œ ldOet note le r6ultat dGns la case Modifkateur seuil
lmod Seuill
• S'il opt{' pour la ~slon des psy. le 10ueUI, on l'a
déjà vu utilise 2 pamts de trall pour avoir le niveau 1en
Pouvoir psy Les psy augmentent ensuite selon un système
pilrticulier

La maRie
Iouet la magie dan:; MI:.GA doit 1I..':.tcr quelque chose de
rarccl c'est le Ml qui décide si elte lonaionne ou non dans
l'uni't'efS ou régIOn où c;e déroule 1aventure, De même,
C'est la !otIiquc du scénario qUI dét:cnmnera si les Megas
sont avertis au départ qu'ils vont vers un univcr') magique
ou s'ils lt> découvrent {'n cotir; rie !CU
• Le personnage Meg.t ne connéll:>Sant pas de sort à sa
créatlOOo il suffit pour t'instilnt au loueur ded@cidersiluri­
lise deux points de Irait pour y avoir ar..m. ou non_ S'II le
(dit, Il::.e mcl un point en MEM lmaitrise des ~nergies

magiquesl sur la !cuille de personnace
Sinon lt> personnage il 0 en MI:.M ct y resterd

Transfert et Transit
Transfert cl Transit sont des pouvoirs communs à
tous les Megas et uniquement eux. qui ressem­
blent à des POUVUlf~ psy, m.ll::' ne fonctionnent
pas du tout de la ~me façon
Ce sont des pouvoir') C MIUrt"I... des Megas
Autrement dit II n'y a tlCfl d calculer à la
création du personnage

Transfert
Le Transfert permet à un Mega
de proleter son psychlsme-:.\ '
dans le corps d'un indIVidu ,. '<i' , \11'11 .. '

Pour y palVCtllr i1doitvoitlaper- ...' ~ ~ /}rA~"..,M'
sonne dan.. laquelle II désIre se ..~ •• 1 ~ At
transfêrer, et ::.e concentrcr sur ~ "-.... • ~. ~" ", ," ..~ .
elle,

Transit
Le Transi! est le pouvoir des Megas de se dématérialiser
c\evanl une sone de pyramide len fait un tétraèdrel appe­
lée point de Transit, ct de sc rem;'ltériallser Instantan@­
ment devant un aultt> point dl' l'r.m"ir. même SI CelUI-CI esl
à l'autre bout de l'untvers, ou même d un aulre univers_

Combat à al11leS blanches :
• Attaque: InF + nOVl +AI en combat à cumes blanches
+ /Il en lumbdt d duncs blanches
• Parade: InF + nRVl +1.1 combat allTle'5 blanches + Al
en combat armes blanches
• Esquive: UnO + nRVl + nAVl" AI en esquive +Al en
esquive

combat à distance:
• Attaque: InF + nOVl+AI en combat à distélOœ+ Al en
combat à dj<;la~

• Parade: InF .. nRV2 +AI en combat à distanc~ Al en
combat à distance

TIr
• nr:lnO+nPV2+Al +"2

Reporter les résultats SUt la feuille de personnage
Les talents de combats doivent être recopiés sur la le
page de la la liche de pcrsonnilic. dans les se<tions adé­
quates. et dans la section Combat de la première page.
où ils selVent de rappel

Armes maîtrisées
L'équipement du personnage varie à chaque 1T1ls::.ion.
c'est-à-dIre à d\dque I)drtle On ne le note donc JXlS lors de
la crêation du pcrsonnaiC. Mals 1(' joueur va tout de même
écrire. sur la seconde page de la fiche de personn<lQc, les
armes qu'il maitrise
Les Megùs maîtrisent tous d'emblée les armes blanches
court~ tlamillp G des armesl et une aulre famille d·drmt:S.
au chOIX lJarllll le::. différentes familles présentées (Cl
tableau p28l Il est plus pratique qu'une arme de ces deux
famille fi~ure en permanence sur la fiche de pcrsonn<lQC,
même sile personnage n en a p.1s SUt lui
• Choisir une arme de la famille G et la noter sur la pre­
mière hl;ne de la sectIOn eotnbdt .mnes blanches en reco­
piant toutes ses Glractéristiques lmocflfiCilteuren attaque,
en parade, en esqulve_ CA CO. etc 1qui se trouvent SUt le
tableau des armes blanches, page 28 et ~ur l'écran du MJ
• ChoisIr une seconde arme, atme blanche OU arme de
lir et la notet de la même laçan dane; la c;ection adéquate
lCombal armes blanches ou lombelt drrne~dc lIrl
Pour utlhser unc arffiC appartenant à toute aUlre famille,
vous devrez appliquer It> • malue; lrwoxpérienœ. indiqué
sur le lableau des arme~qUI. p.:Ir 1expl:llenœ acquise. sera
peu à peu rame~à ~ro lvolr E.tp/Jvrlu, chap C4)
• Pour chaque arme maitnsét> et chaqut> tdlent de com­
bdt. une la~ vous permet d'clckhtlonner votre score du
talent de combal ave<: les modificateut de l-arme. ce qui,
en cours de leu_ vous donne unt> lecture directe de vos
niveaux en combat scion larme utilisée lvoir aussi l'ex·
emple page 271
Anentron lorsque vous noterez sur la fiche une drme
bl<lIIthe non·maîtrisée, le Il'\ùlus inexpérience touera SUt
les trots talents ollaque. parade et esqui\~'



A/f' rnilills nu(>S -4 -2 -4 -4 2 4 0 0 0 4 -4 0 -2 -, 0 0
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NUM~RO 73 71 767 7117 )H' .2 83 S4 8> g, b 87 88

III chapitre Cl

Pourquoi non-Mega ?

Personnages
non-Megas

On peut avoir deux ral"On'i de créer une fIche complète
pour un peTSOnlldge non-Mcga

Le MI désire avoir un PSI détaillé. car il sera important
dans le <;cénario, ou inlerviendra

souvent. 00 même sera unarch&
type que I"on retrouvera dans

diver'> scénarios. sous une
dppdrCnœ différcntc. mais

)<j;'4i.....""~ tOujours égal à lul­
même Ille créera

de façon com­
plète, quille è
relravaiJ1cr un
peu le PSI obte­
nu en suivant
les règles afin
de mieux le fai­
re coller A ce

QU'lIIITldgmc.
- MI el ioueurs.

famillar1~ aVK le
système de Mega. peu­
vent vouloir utilIser ces
règles pour jouer de<; pero

!oonnages _ normaux •. de
...~:! jjmples aventuriers de I"AG.

ou même de notre terre
actuelle. sans aucune

&J; référence A l'exi'i­
lance des Megd:>

ct de leur Guilde

Procédure
Pour créer un perwnnage non-Mcga, il suffit simplement
de supprimer l'activité n02lspécialisatlon Megal, et bien
évidemment tOUle 1,'1 _toile de fond. qui va avec (étule!o
Megas, elc)
selon l'époque louée. le Mt pourra utiliser les métiers de 1
à 49 qui correspondent à notre époque. ou bien s'inspirer
des métiers lypeS de l'AG \51 A61) poUf jouer des aventu­
riers de l'e5p;lce lquo\que la plupart des métÎf'f<': 1 A 4l,l
puissent au~i ~rvlr. en modlhantlégèremenL le ~ns de
certaIns talents (VOIT la rubrique tillenls sur I·écran du Mil
Si éest dans un monde ancien ou pré-industriel que vous
désirez jouer ou créer un PSI, II ~uffjt de choiSir l'actlvlté du
personnage sur le tableau des 3etivités et méllers anl1ques
et médiéVaux ci-contre
Vous remarquerez que là "~!ol, certains talents ont des
sens légèrement dIfférents

Différence: l'expérience.
Les personnages n'ayant plus le support de la Guilde dt>'!
Megas pour leur Ioumir l'~ulpementc'est au MI de déter­
mmer ce que les per~om~ pos;.èdcnt di la création. et
ce qu'ils peuvent acquérir ou gagner au cours dE- It'ur<;
aventures
Une nUCl11Œ de tdilie est que les personnages ne peuvent
plus profiter des possibilités d'entrainement et de
or sr<l{;e) dt' la Guilde 1:.n terrne~ de leu. l'existence de ces
stalles lustiltent le fait que le Mega puisse
choisir à son gré les talents qu·i!
va faire progresser
Avec un personnage non­
Mega, la logique est dit­
férf'nre Il va 1)f(>4!resser
dans les talents qu'il
pratique, c·est-A-dire œux
qu'il utilise avec succès au
cours de la partie Ivolr
cnapitre (41

~
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Table des Activités
antiques &
médiévales

CONNAISSANCES
I,V,[ A(lmnuslralron
D,V.I Animaux
D,V,l Alrhimi('

O,ftA Aucl ...gcs
J,CA (unn,lIs.... rnll'Tnl.

J.p Conslructl0fl5
(.I.L> N(>goc('
D,V,I Soll..clle/lc
D,f,A Equilallon
p,l [valut'f
D,V,! Sols
n,v,1 H.s!. létwrl(.k~

D,V,I tire. Ecrire
p'1),l: Oidll'< l~

1,11. M& ..mismt'5

n,V,1 M&k."llnt'
O,P Milieu dirImer
0,1' Mrli('U rurdl
"',0,1" Mlhl..'U wuv..~
E,D.P Milieu urbarn
I,D,A NavlR c<lhoIdE:f"
I,D P\.l;IC
D,V,I Math, Astrol~1C
0,1' Pi~

UI,A N"'Y;R h.lulE' mE'I'

E,p'A P'l'fllil'fS ~in~

0,11. 3iIbolilgc
p,A St'rrores
D,V,A Tl'Ch ~urvi('

1,1'.11. Sc:.icllcc rnilrlilire

l'.I.E Usafles

APTITUDES
D.R.A A(rob.1tlC

l',A.n Arts corpon..'h
l'.....f Arts pl,lSUques
O.l: Rdr.llin
[,D,A CuméoUle.lm.k.'T
O,A (oordlnatlon
1..... Débrouille
0,[ OlJloguc
D,A DISSimuler
P.O.1l: Disc~., filalure
V,A,C Fndur;:uxe
J,[ l;x~IIl.luer

f.C,'" <;nmpcr
D.A.Tu M~nlpu!;ltioll

D,l: M.l.(h.;mder
Vl.r NotKer
I,V.E Orgilllir.er
1,1' Pister
[,0 ~yc..hulogic

D, \lu(> Remar, déla.1
D,Ou Rl"mar ~

D,Odo Rem'lI odc\lr
D,Go Rl'mdr pit
D,Tou Rem,u, cont;Jct
V,l Rf'l'lC,('igl'M'ml'Ol~

I,LD SédUire
D,E Vigllilf'lle



Exemple:

laquelle nous avono; fall commencer la création du pcrson­
nflce permet généralement de l'imagincr plus précisé­
ment

Personnage caractériel
Cette appl'oche (optoonnelte)
s'inspi~ du bon docteuf Sig.
mund Freud. lt OII! S'~Ir' pas de
pe<sos fous. fNis de •~
gfand teinl •• C(llTlfTW on ft"!

~tre tous les JOUfs­
Construisez d'.oord 'O'Otfe pel'
sonoage ft"! suivant III ftglt. puIli
;>pphquez le indutions 6-d&
sous. en~nt ou te'lJanrnant
le poônts~ A n'utot­
qu'en OKCOfd _le MJt
Obwsslonnel: ~ es1 ng.de:,
n'aio'nfo pas que ~ choies OII! W
pas6eflt pas C(llTlfTW prévu 1Sou­
'ftl'lt hype<--p<opre, p;manl un
temps infini ft"! ,blutJ<lnJ (wm­
me ptU" w pwifltfll Ctst l.Wl
gf"ld ar'lllieu>l. fNis qui n',ime
p.;IS le l<us6e< V(lI( {bonpur le
fetentMemenb~ lOma

tiqueJcomme Ies""""- d'esiO
mac 1).It. renlte_ lout et expri­
me vra,ment le fTIOIffl possible,
surtout son affKtlYlté Compen·
sations' œ bons rèsutl<JU en
matm el tout te qui IQfI{tJOnne
SIIrlS effectivité,
l~hl'''''''''''''''M'
Inll'tl~nce *lPerceptlOl'l: +3
~. 2 llèlte.t'S.2
Volonté: *2 Fon:e: 0
Mentat : -1 (onjtitvtion : -1
Empathie·2 Adaptalion:"
Paranotaque: p,Y0lf"IQ simple ou
gfilYe, c'estl'el<trl!me méf..mce
qui domiOll! t Il W(foit IOuJO'.ln
vic:time d'un complot (comme si
les .lUItes n'iN<JlMt que eN i
faR. grand narclWqlIe tl, Au
nive;:lu grIVe, cellI .... lUfQlI<lU
meurtre, qui_le. chef du
complot,. qu'~ 0011 perœwu'
p.lfmI ses proches. Il est tonique,
d'ooe vogolilole onvraMmblable,
SOl/II'Mt Ite ...t~ Aucun
~l OII! peut lui échapper

~"-tntt'lligence: *lPerœptIOl'l: .3
Oêci'.ion *1 llMIe.es.2
\IoIonté.2 FO'Ce.1
MenU! ; -) Const,tu\lOf1 , .)
Empathie: -2 Adaputlon: ..
Schizophrène: le «schlzo. w
caract~~ paf 500 l'f"I<InqUl!! tOlal
d'attachement (app,yent};,u
féeL Il es! <!<lm «son • monde lt
ne fMIo1rqU«8 pas un détail
I><mal. alof\ qu'un lH!lall que
pefWf1Jle ne pe'~Oll, tu" te vef­
fa. Fuit tes contacts humains,
Cilpabte de viotences. ta sutte
d'une frustfalion.
11 hl 0umpIu"""
IntelllCJl'f'Œ +4 P(!fCCj)loon,-l
Déc;i~ion,-2 1léf1ell3.2
VOlonté: 0 ForaI: ...5
Menf.ll:·3 Constitution: +2
Empathie; -) Adaptation:·3
Manillc~:son humeur
alteme -ebl une pérIOdicité dif­
ficile ~ pI-'~voif, En J.ngage cou
rant, on le dit lUNItique, VIM­
tile. la plusgr~ dépression
l.wec:: atJouIoe et atonoe) succikifo
i des éUb d'e;wUtIOn SOU'IeI'1t
drOIts (gfanth dis«lurs.1ogor­
~l. Atv1tl'f parmi le dlplo-

""'~vi>f __ ~'"

Intdigence 0 PftœptIOl'l .1
Oêcision: -2 1lêtIbft; .2
Volonté; 0 Fon:e .• \
Mental : -5 Constitution : ,1
Empathoe .2 Ad.Jpution: +1
~: «ltllédoen. celui qui
aime se montrer, s'habolle.- ou w
déguiser pouf Mfe l'ob;et de
toutes tes attentions, 0.01 cette
d~tioo, qUI permet de jouer'
de fac;on femafquable l~ cOfTlé.
di@allJlflSJ, il l'le faut pas lui
demandef de remarquer un
déralt: lui seul cQITlpte, C'esl,
pous~ ~ son extrfme, le ti!
• m'as-tu vu. mt~!al
Il' VI 'vsIinq1lt
Intl'lIigMce: .2Perceptlon: +2
DécisiClIl: *2 Réf\eJles : ·1
volonté. --4 Fotct : .\
Mentat, 1 COOSl'ItIIKlfl:-2
Empathie: +5 AdaptatIOn 2

l hapitre Cl III

Sentiment
tafÎOClivilé)

SensaHon
(rationnel)

Intuition
!irraTionnel)

Pensée
(raisonnf'lTlenT)

Ccci nous donne un Individu plus confiant dane; ce qu'il
devine que dans ce qUII VOit, il est ::;ans doute peu gour
mand Il vaut pourtant micux essayer de le convaincre par
la logique lpenséel que par le baratin ou en e-;<;;tyanT de
l'apitoyer 1

En combinant ces traits, on obtienl huit groupes
EAP = colénque EJ\S = pass)onné
nEAP " sanguin n !:AS -= flqmdtlQUC
EnAP: nerveux EnAS::: sentimental
nEnAP la amorphe nEnAS.=. apathIQue

Les méthodes 1et 2 se complètent bien

Caractère discret
Cette notion de caractère étant donnff !lTiltf' rt·aide et
non de r~glf' libre!l vous de noter ou non le caractère de
votre héros, mais si vous le faites, faites-le discrètement
Les autres ioueurs n'ont pas besoin de le connaitre par
aVflnce pn rialJl re termes, ne le notez pilS en irOS au recto
de votre fiche de personnage, mais au dos et en petit
Et s! VOLIS sisnalez au MI que vous aller jouer un personna­
ge typé, falt~·le de préférence en apPdrlé avant de louer,
plutÔl que de le clamer durant le jeu

• Offrant une palette plus compréhensible, une autre éc0­
le de psychologip conc;idère (en Rros) trois propriétés
constlluanl çhdque sujct (attention. nous utilisons,luste
ici. des .:abréviations à ne pas confondre (IVe<' celle.. Qui
sont employ~dans le resle de ces règlc:.)
LEmotlVlté lEI ou la non-Emotivite InE). l'Activité (M ou
la non-Activité lnAl, enfin le retentissement. c'est-à-dIre le
moment où VIerlt la réaction à un factcul quelconque. qui
peut ëtrc Primaire (PI immédiat. ou IS)erondaire c'esI-à·
dire retardé, au sens de différé dane; le temps

• POUl C G Young pléclS mais un peu dncicn dans
l'approche, les fonetions psychiques sont au nombre de
quatre, pensée lralsonnementl. opposk;\ ~ntlmenl
laffectivité), el ~nsatlon lratJoonell, opposée d Intuition
Imahol1nel)
On peut représenter schématiquement un caractère en
disposant ces quatre traits autour dune croix En haut. le
tmit domll1ant de la personnalité. En bas, le trait opposé,
qui scra atrophié, quasi Inexistant A gauche. le IraIt
cauxiliaire., le plue; dé\'eloDPé, et à droite son opposé, de
plus faible II1fluence Les dcux traits auxiliaires viennent
tempérer ou penurber le trait dominant

Personnage à caractère
Ceux qui préfèrent.:au départ une base prkise, nous
empruntons aux po;ychologues deux méth<xJt5 faCllcment
ulilisables pour un per..onnage de jeu de rôle

Personnages atypiques
[)aM la logique de Mega, un personnaGe rccruté par la
GUIlde des Mcgas a dê;à un métier. En cRet. ses pol.M:lirs
polentiels de Mega ne se révèlent qU'après '"adolescence.
et les rnél:hOOes empiriques des recruteurs font quïl n'est
délecté et contacté que longtemps après
SI vous voulez créer des personnages plus jeune'>, ou fran­
chement At;és, que ce soit pour les ioueu~ ou lmm des PSI
pour un scénariO du Ml. il faudra Dpportcr quelques modi­
fiGltions

Le caractère de votre personnage
Vous pouvez model~r le caractère de 'o'OtiC personnage et
le f.:alre évoluer à volTe gré, en vous basant sur des gens
exIstants, de!; héros de roman BD CInéma, ou Simplement
en SUlvdnl vOire mstmct. La phase c pensez à lui. par

Etudiant
Le t: métier _ng ~ sur la table des méliers donne un gUide
pour les modlfkateurs A1d'un éludldnt Il S'âill d'un étu­
diant type. en première année. c'est-à-dire n'ayant pas
encore acquis de connaissances approfondies dans le cur­
sus qu'il suit. Pour œtte raison, il a beaucoup de «-4", et
peu de cO· Le MI pourra tronslormer œnains de ces «-4"
en t: ·2" pour mlcux coller aux éludes <;uiVIeS Enfm, lors du
choiX du hobby, le personnage. poUlld répartir 10 points
de nlYCauxlau lieu de 6) entre les talents cooœrnés par le
hobby, OU mènecholsirœux hobbies différ!:nts el répartir
'} pomts poul charun
Enfin. à moins que le hobby unique du personnaee ne soit
un sport. le joueur lépartil(l w-; pOlOl.. de Irall en avanla­
geanlles tl<uts psychiques (1. V, D. ,1

PSI plus jeune
Si 1'00 veut créer un personnagc un peu plus jeune que
l'étudiant. Il suffit de s'inspirer decelul-d Pourde-<; pelSOB­
nages encore plus jeune, le Ml dllmnuerd le quota de
points à répartir entlc les traits, à BOt 2<110. ou même à 60
t 2dl0 o autre part, tous les talents nécessitant de<; étJJde<;

ou des connaissances, ou l'accès à des Information:> de
type professionnel (000 accessibles au public) seront à-7
Ce sera aussi le cas des talents éloignés des cenlres d"inlé­
r~t du peMnna~ jtldministration, usages. Iran:>lnl:>SJOflsj,
Comme l'étudiant. il aura droit à 10 points de hobby, à
choisIr en accord avec le Ml pas question d'ayolr '>8botage
ou pilotage SI le personnage n'a pu apprendre à conduire,
le talent de conduite servira pour les deux roues
Cl!!> personnages ayant peu de chance; d'ayoir révélé des
Talents Mega, celle procédure St:rvlrd pnm.ipdlernent au
Ml POUl créer des PSI

psJ plus âgé.
La notion d'âge élant toute relative, le Ml n'utilisera les
conserls suivant.. que pour typer 'lI'alrnenl un PSI VIeUX
• Traits d'un côté au rours de sa VIC. le PSI aura eu l'occa­
sion d'augmenter divers traits donc certains traits psy­
chiques, d'un auuec&é il en aura perdu en Vieillissant le
Ml répartira donc le même quota de IX>ints fl10+2d101.
mais en meu.:ant des valeurs plusé~ que la moyenne
dans les lraits psychiques, el 12 ou 10 ou même moms
dans les traits phYSIQues
• Talents. les traits ayant été adaptés, les niveaux des
talents en dérouleront de manièr!: normale
1butcfoi~, pour traduirc le fait que le personnage il peut­
~ue oublié de!; talents qu'il utihSf' peu ou pas du tout, le
Ml peul en passer de -4 à -7, ou de -2 il -4 SI dU cont/aire,
de pal sa situatlOfl, son habitat. ses YOyages, le PSI.'! vraI­
semblablement utilisé ou vu utiliser d·auttes talents. le MI
peut les remonter d'un cran (-7 à -4, -4 à -2, ou - 2 à 0111
montera p.1r exemple à 0 le modincateur de c milieu sau­
vage. pour un médecin Qui il beflucoup travflillé dflns la
brousse
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les termes
employés pour
qualifier les Traits
et les Talents des
personnages ne
sont pas
forcement
parlants, ou
peuvent prêter à
équivoque, Pour
que le MJ et les
joueurs les
utilisent à bon
escient voici la
façon de les
comprendre dans
Mega 3

Talents marqués
d'une •
ll!'$ T....ts <ocI'e d'une
• '.~ U'Uk povr~ le
MJ Iui-mbnl! lire les~ el oon
le toueur, Cille pmonnage ne
peUl pas YYOlr lM <le suite fil
iI.êuW ou 'ilt~ notilmmenl s'il y
avaIt quelque d\OS(! de ~laI t<
.emerquel'.

thapilrt' (2

Les 10 Traits

Les Traits psychiques
Intell4l;ence: Qlpacité d'abstraction ct de déduction, ainsi
que d'organisation de ses idées. Les scores moyens <turont
du mal li faire la synthèse de leur:; olbervdtlon~,
DécisIon: capacité ct rapidité de jugement, d'évaluation
des possibilités. Un faible score indique un perc;onnage
hée;ilanl, lenl "comprendre le sens de ceqUll>e pos~

Volonté: énergle de l'esprilldonc des autres Traits psy­
chiquesl, capacité de concentration, de persévérance Si
elle est basse, ou fortement diminuée par la fatigue, le per­
sonrklge a du mal ~ aiit, Il est dé«>uragé
Mental: percep(ion let donc contrôlel de SQI-mêmp. des
symbol~ el des <;Ignaux extérieurs Equilibre psychIque
Un Mental faible Indique une tendance à _perdre les
pédalesJo de diverses façons (dépression léger dérange­
ment, aise de nerf)
EmpathIe; ouYCrture d'esprit. aux gens et aux détails de
l'envlronnement en général Un per<;onnag~avpc une
faible empathie est introvertI. égocentTlque. Ictlfer~

Les Talents
Aptitudes
- Acrobatie pour sauter pdr dessus une rambarde.
rompre un combdt en IOulant dU sol. s'accrocher au pied
de l'hélicoqui décolle,
- Arts corporels pratique des arts (pn temps réel Jo
Niveau auquei le personna\Se peut pldtlquer unc actlvllé
<trtistique de son choix parmi les familles suivantes un
style de danse, théâtre, un instrumenT de musique, écrllU­
re de mU<;lque. IOn+ilem:, <lCrobaLle .. artl~Lique., Il peut
pratiquer un an très similaire (un autre Instrument) 1
niveau au dessous. et les autres famill~ 3 nivt':aux au des-

"""- Arts plastiques pratique des arts _eXPQsables Jo
Niveau auquel le per;onnage peut pral1quer une actiVité
artlsltque de son chOIX parmi les familles suivantes
sculpture. peinturcldessin, maquettes. Phol:oIFIlm. Il peut
pratiquer un art très 'iimilaire (peinture et i:ravurel 1 m·
ve<tU <tu dessous. et. les autres familles] mveaux au des-

"""- Baratin' prêcher le faux pour savoIr le vraI. noyer le
poisson Il faut un drgument de départ
- Comédie imiter' mimer. se déguiser. faire semblant
et aussi jouer la comédie
- Coordination pour les actIons è plUSieurs (embusca·
de, figures en parachute. sauter de sa moto sur ceUe du
coéquipier 1
- Débrouille' système D, Uniquement pour du
bricolage. pas pour _se débrouiller Jo dans une situaTion
qui tourne mal
- Dissimuler' camouflcr quelquc chose ou se cacl1er
soi-même La marge peut servir de maluSibonus à la len­
taTive d'un Individu qlll cherche ce qui est Qlché.
I:.n ~ILuatIOJl ddttention soutenue (test de Vigilallct réus­
siel ou de recherche: remarquer un détail subtil ou volon­
tairement dJ...c;lmul~ (double fond d'un tiroir, bout de che­
velUle ou ombre d'Un agresseur embusqué)
- Dialogue capacité de créer un lien, un dialogue, avec
un indiVIdu (lribu. groupe) d pirOU rétif. méfiant. ou de sc
comprendre par gestes Iorsqu'on ne parle pas la langue

Les traits physiques
Perception: moyenne gobale des cinq sene;. perception
de <;Qn environnement en ijros
Ce trait est affiné sur la fiche de personnage en détaillant
les cinq sens
Réflexes: rapidité des gc!>tes. réponse automatiquc b unc
situation, sans analyse.
De faibles réflexes indlquenl un délai dans b ré<Ktlons,
mais pas forcément une mauvaise adresse, qui est du
domaine de J'Adaptation
Force: puissance ('t ~nergipmUSOI!;nres. capacité d cITee­
turer un effort violent. SI elle est basse ou affaiblie p.:lr les
efforts. le personnage ne peut pas soulever grand chose
Constitution: résistance du corps aux agressions en géné·
rai. cest ~ dire aux blessures, aux efforts prolongés. à la
maladie
Adaptation: feeling Ipuremenl antmai et mdténel. ou
subconSCient) de !oun envlIonnement ct capacité dy
adapter son corps et ses gestes

- DIscr-étlon mlalure progres.'.er en se servant au rllleux
du terrdm. du décor sans ~tre vu ni entendu si c'est pos­
sible!
- Endurance c<tp<tci!~de IJtLéralernent "liérer ses
efforts ~Ion les Cl/constance~. $crt, pour les efforts et les
combats qui durent, ~ déterminer si ie personnage
consomme le minimum prévu de pC, ou bien le doubie.le
triple
- Expliquer' faire comprendre rapidement un en<;el­
gnement lcomment uliliser une anne, une rtlddunel. unc
explication (_VOici comment vous rendre en tel lieu
perdu -1.
- Grimper grimper sans m<tténeJ. sur roche, bâtiment.
COfde Bonus si matériel adapté
- Manlpuladon dextérité. mais aussI rapidIté dexétu­
tion crune manlp détermmée
- Marchander le marchandage se joue plutôt en _inter­
prétation _lrale play) Ce talent sert surtout quand jouer le
marchandage n'a pas d'intérêt du tout dans l'histoire. ou
est censé durer uop Ionitemps
- Nager sert surtout pour tes passages diffiCiles. ou
comme r:nduranœ pout les longs tralffi>, les sauvetages
- Ol"lanlser capaoté de gérer et diriger un groupe. de
prévoir l'intendance pour un voyage. etc
- Aster retrouver le pa:':.dIlC dun être ~ $CS traces S·uti·
lise surtout en extérieur
- Psychologie' permet dl' comprendre les motivations
d'un individu. dun ijroupc, ou de sentir lorsqu on a une
attitude bien ou mal reçue
- Remarquer détaU·(valable également pour remarquer
sons, goOts. odeurs. etc.): en situation d'attention stan­
dard, remarquer un détail légèrement anormal mai<; détec­
table parmi les centaines ftprlétllilsdu décor
- Recherche de rense1llnements rapidité à chercher
des informations dans un endroit donné Peut aussi !;PlVlr.
comme Marchander à accélérer le ieu si la recherche est
censée prendH~ longtemps. ou ~ aider le joueur à choisir
parmi plusieurs sources proposées celle qui semble la
plus sOre

•



-Séduire dU ~ens large, capacité de plaire ~ un Individu.
de lui être symp.:lthique
- Vllilance· capacité de rester aux aguets plus de
quelques dizaines de minutes Un test réussi peut servir de
bonus à Remarquer détail jou autre sensl RE'f<lirf' un nou­
~u Il">( au bout de trois heures. pUI~ dL'Ux, pul!> une, etc.

C 1 a' lnc
- Administration connaissance des divers rouagcs
administratifs. capacité ou rapidité à obI:enir un docadmi­
nistralif diHlCi1e à se procurer lautollsatlon, dos::;ler 1
- Bi~ogIe fonctlOnnemenl des êtres vivants, supérieurs
ou mlCfoscoptque5, et données de biochimie Mais L:uni­
vers recèle plusde curiosités que le personn3Ge ne peul en
apprendre!
- Chimie connaissance des composants et des apPa­
relll~ les plus utilisés
- Conduite données de conduite' !>pédale_. compéti·
tion, poursuile, etc. Un écheç critique lmarie d'échec éga­
Ie ou $upérieureà 5llndlque un aœldenr
- Connaissance des armements connaissance théo­
rique sur les ûrmes les plus courantes Type d'usage, éven­
tuellement origine, capacités de llr, munrtlons, et mode
demplol

Constructions familiarité avec les arcanes des
édifices s'y relrouver, comprendre des plans, apprécier la
solidité ou les points faibles, surveiller des travaux

Economie connaissance des grands principes d'éco­
nomie~ de diverses théories
- Electronique lhéoue ~1 électronique et électricité, et
identificatiOn des sources possibles de défidence d'appa­
reils contenant cie l-électroniqUf'
- Equitation !>avoir monter, diriger. ct fûlre des ma­
nœuvres sc.3breuses sur une monture Ide base pour les
M~s des j()Ul"Uf'; le chevall Des malu~ sont appliqué.
POUl 10 autn::s mootulcs selon leurs particulantés
- Evaluer sert pour estimer la valeurs des obiels,
d œuvres. de bijoux, de maléne1, dans le sr--tème de téfé­
lenœ du person1'l3iC. bien sûr, qUI n-est pas forcémenlle
même que le système local 1

- Cêologle rnnnaissance d~ ,ochL':>, mdl!> aussi des
partICularités du sol ct du sous-sol qui s'y rauachent etdes
propriétés des minerais les plus courants
- Histoire connaissances histOriques au sen:; Idrve _hiS­
tOires de::; peuples, de leurs philosophies et religions, de
leurs migrations el mutations ~rmet, soit sur une Terre
parall~le très ressemblante de relrouver des ::;ourœ:; ct des
léfércnœs historiques, soit dans tous les autres cas de sai­
sir les grandes lignes des événements et de prévoir leurs
conséquences possibles (personnage pris dans le siège
dune ville, dans une société à deux doigts d'une révolu­
tion, dlns une lune d'influence entre grand'> pi"rsonnages
d'un emplrf' dans un connit ou une gueue CIVile, etc.1
-lnformaUque sert à l'usage rapide des 1000ideis ou à
lelJr utilisation en dehors de leur fOflCl:ion /'l(lrmale Permet
aussI. avec des m,du!> lInporldnl:i, le piratage ou la rcpro­
gramffiallon
- Unculstique permet de r~rouver la C;lruclure de Ian­
~donl on possèdedesbnbeseldl~1 dcpouVOlr corn­
mUl1lqucr des ptllases simples avec des peuples dont on
ne conn.ait pratiquement pas la langue Aide aussi à saisir
le sens d un langue proche de celle qu on a appose
- Mê<:an~ue au sens large. données de mécanique et
d électridté. de résistance des matériaux t'l: pnnapeo; des
machlnt>S indusfrielles les plus courdnte. 1I1Oleur:; cou­
lant::; let mO!flS courants, avec un malus!. colonnes de raf­
fineries etc ~rmet de déterminer le huI ou I-usage d'une
machme (non camou née en dutre chosel Réparer une
machine nécessite de réussir en plus Manipulation
- Médecine -connaic;sall('f'<; rhklriqlH"5 ~rmel d'rdentl­
fier les plOblèmt::> de :>dnté qUI ne !>ont pd!> évidents, et de
savoir quoi faire, à condition, selon les cas, d'avoir le
nécessaire, ou de réussir Premiers soins, ou encore M,ml­
puldtion pour réduire une fracture.

Milieu Ajl"mer· connaissance des phénomènes et des
pièges de la mer et du ciel. des cré<llurf'~ qu'on y trouve,
des véhlt:UIe., appareils et machines qui s'y rapportent ct
cIcs us et coutumes des gens qui en vi~nt

- Milieu rural: comme ci-dessus, malS pour les zones
terre!>trL':> de culture et d'élevage, et les villages
- Milleu sauvaee: Idem, mals pour les terres sauvaces,
laic;skos A l'abandon_ ou peuplées de "'Ire!> nornéldes

- Milieu urbain: Idem, pour les Cllé::; Permet de se
retrouver fdPldelllCI1( en ville, de savoir où trouver un ser­
vice précis, de localiser les bons et mauvais quartiers et la
populatlOO qui s'y rallache
- Nav\ptlon permet de se guider en mer et de manœu­
vrer un b.:l1eau, de lire les canes, d'estimer la météo, d'M­
luer le tempe; moyen dun tralet, et de L'OI1I1<1Îlre ou dap­
p/endre vIte les usages maritimes en vigueur là où l'on se
trouve
- Pègre connals~l1cede::; méthodes des voleurs et
autres trafiquants, de leurs lieux de rencontre, de leurs
usages et du priJ: de certaines marmaooiws
- Physique, math CUnndlSSilnœs des jrand::; pnnClpe5
Indthématlques cVou ph~'Siques, et des appareils qui s-y
rapponent ou qui les utilisent
- P1èce§· permet de fabnquer et de déteaer les pièges
mécanique>, ou de remarquer les zones où Il risque le plus
d'y en avoir Si l'on fabrique un piège, la rrulrlle indique Iii
difficulté ou faClhté de détection pour les mdrvidus qui
passeronl devant nfaut distinguer les pièie5 d-extérieur
lfosses recouvertes de branches, pieux. etc) el les pièges
d'intérieur {dallelO déclenchant un système, trûppes,
portes hermétiquesl Le personnage, selon son métier,
aura son niveau de talent pourceux qu'II peul connaître, ct
un malus de 3 pour les autre::; Pour trafiquer des pièges
électroniques (détecteurs reliés à des alarmes ou aulres).
il faut avoir les plans et accès aux commandes, et utiliser
Electronique ou Informatique,
- Piloter pcrmet de piloter un avion de gabarit moyen
assisté des instruments de bord c;tandard Pour un englll
plus gros, ou au contraire plu::; pellt maiS sans instru'
ment!>. des malus sont appliquës. En cas de test raté, la
marge indique la secousse innigée aux passager!>. OU Ull

atterrissage plus 10nK que Id piste. Un échec critique lmar­
ge déchec de 6 ou plusl indique un accident plu'> ou
moins grave
- Premiers soins ,mt!ter une hémorragie. panscr une
plaie, placer une atèle Ce taient permet de limiter les
dégâts de retaper un bleo;.sé pour poUVOIr le Iraru.porter
- Sabotale· conndls!:oc!nœ des mat~licls de sabotage
des bombes et autres détonaleurs et des endrOit" pro­
pices où effectuer le c;abotage sur les véhIcule:; et les
constructions Un test rillé indique que le sabotage voit
SOli effet dlminu~ou qu'il a été aisément détecté
- Serrures permet de crocheler, forcel ou répdrer les
serrures mécamque::;, de fabriquer des fausses clés et des
passes à partir de modèles La marge indique la r..pidlté
ou la discrétion du crocheteur
- Techniques de survie connaissance des moyens
d'optimiser sa sUNie en milieu sauvage hostile comment
se protéger des intempéries, se rppérer pour ne pdS tour­
ner en rond, fabnquer un dbrr, une atèle. une béquille, une
civière avec trois fois rien, faire du feu sans aliuml:"t1t"S,
trouver de I-eau se protéger des ..nimaux. elc
- Transmission connaissance des divers modes de
transmission, des matériels {émetteurs-récepteurs,
antennesl. dt>s allératlons dues aux rondltion::; dtmosphé­
rlQue::; ou dU relief. et enfin localisation démetteurs par
gOniométrie ou interférences lbalises radio) N~o;alre

pour réparer une radio, mais pas Sunl:;anl Il rdul <Iu::;si
réussir M/llIlPlllllllOll etloo Elfrtrolllll'ilt
- Usages connaissances des us et routumes de la naUle
société mals aussi G1paaté de repérer très Vile le. U!:odges
dans un milieu quekunquc, afin de s')" conformer Un haut
mvcau indique un personnage à l'aise partout

TIf. rit d. combat
Anaquel parade â mains nues toutes formes derombat
visant fi frapper l'adversaire il malll::; nues.
Prises, renverser, combat à main nues cherchant spécili­
quement à ne pas frapper mais à immobiliSf'r ou faire chu­
ter l'adversaire
AUaque 1parade armes blanches· combat à l'aide
d'épée, couteau, hache, lance ou obier mnlondant
(mal raque, m?l<;se, outil)
Armes à distance: combat à l'aide d'ùrmes lancées (Ian­
œ, javelot, pierre) ou tirées avec une arme Ulilisantia forœ
musculaire (fronde, arcl
Armes de Ur combat à distance avec des armes lançanl
des projectiles armes à feu et arbalète ..

Talent verbaux
La cfrfNr@OCeerltftlescflY'en
lalents~~ les f..,ons
d31es Ul,lm fonl robfel d'un
paI'"?,,aphe partlCutlef dam Il'
chapitreO.
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Echelles
Temps, niveaux,Table Universelle de Résolution (TUR), bonus-malus, etc.

lectunt de la TUR

"'.-.
Arttu' est 1... un
~pementwertal d'~
diuint de rnttrfl de hauL l;I
roctw. prftentlt dit nombrW5e'l
~es. Arthur dit; _Je vais
grimpe!', j'ai 8 en Gnmpler •. II!:
Ml t~rll!qUI!! 1<1 dillic;ultê
serait moytnnt (valll!lJr 6), mal'!
il prklsll!; • '1 plellt, Je ronsidère
que cette tentall'o't nt
malaisée_ (valeur 7). Au
oOÎ\elncnl de la toIonne 8 et cie
la rangêe 7, on pll!Ut lile 61.
Arth"" IHlCe ldl00 tt doit
obtenir 61 Ol.l molnJ. Il fait 241
C'lI!$t bon.

Bonus OU dlffkult~7
Donner ail~ un
bonl.I'l de ] oII1On talent revient
là 1Ol.ll ,., près) oIIl1!$tonwr que
loi nivNu de difficlltl~est
_f.ole • Ml lieu de _1Tql!n_.
On lltillslt les bonIIs et rMluI
pou'" 18~ quit le
peIWf'If>age emporte _ luL
AInsi le joueu' pM le l"IOter __

y fidle de~ Et les
ciffio..o/té5 senoent en toIln

d'.ctiorI. selon rtstimation du
Ml Dans'" mn.n dll pouibllt,
Il est prêt"b".... d'ut~Mf le
diffitll/tft, qlJI1On1 pIlA~
qtJII! dei bonla d\lffrft.

PJ toujours adif
{Aègt. optlonrMl"l
On pM tomldtrltf, jlO\.ff 1.
led:ure de la TUR, que les
ptfSOrlnages dei jollet.Jr~ ~t

tOl.ljoullln jlel100rlItgtS
actifs, et les PSI les
petSO!'lN9tS r~lstant,

CKi ne c!lange Il'i
fondanwntalemcnt Ie,eu.:'
q~lIII!$dttalls Il'è;
-la able Oonne un~
avantage Ml. penonn.age5
actih, wrtout dans les bits
nivMwl. dont les )ouII!IJrs
profitll!fOOt en~
- C'1St tOl4ourJ le joueu qui
~.. It Lancltf de ot de
Im~~ravollll.1lgl!:

delibtm' le Ml pou" moew.
gérer YS PSJ ln tOl'l'lblt, et
dooYlt plus Ml )ouew ...
iefMtion d'ttrIt martrIt de son
cIestin (t'Ide 5IS «hital),
Mais dM'51ft UI5 où 1ft d1oM.'5
pewent nt 1* tu. Ulla
\llI'eIlfs iotmblem tue (triol!
sefrl,lred'~ rustIquI!:
tadle un mkani:lme
compl6e), le Ml ........
Otmander Ml )oueur de \anter
lit dé sans kil dnq~ KOl"It il
doit obtenir, Ol.l le lanar lui­
mfme. ll' Ml conlmuera de
toutlt fiolion " Ianc;~ les dés
pour tOUles les 6CtIons des PSI
dont les Pl ne se rendent PM
romptt.
- En taS d'inter.xtlon entre
deu. Pl (l',,,n devient fOl.l et
1'..1Jtre II!$SlIIYIt de 1. m.1tr1ser),
on Iooera tomme ptfSOrlnage
actil telui quI" pr~ l'initl<1tiW
de l'action (m..rtrlWl'l, Ol.l $Iles
drtor'l'ltal'lCeS ne sont PM iIU55i
1'lIttIes. cek.ll qui ale pllJS I\tut
KOl'e en InhiaD\o<it.

.... chapitre C3----

Rythme du jeu: rounds
Le temps de jeu sc décompose de façon normale en
minutes, heures,jours, etc Toutefois, ['échelle de temps la
plus coul<lnle dllllS le jeu e;t le fOund, temps pour effcc­
tuer une action Il vaut schématiquement 6 secondes La
plupart des actions sont mesurées en rounds en combat.
une attaque prend un round, puis la riposte de j'adversaire
un round, ctc. Les effets d'cffons violents, de blessures,
s'expriment en points Pf"rdus par round, etc

Temps universel
Les mesures locales du temps variant selon chaque p1anè­
le, les seules unités universelles dans l'AC sont
• le cyde, Qui correspond à une heure noriane (et environ
à deUJl heures terriennes)
• le metacyde. qui COfrespond à une année oot"]anc (légè­
rement plus courte que I-année terrienne)

Niveaux des Talents
nJveau 0; le personnaee est incapable d'utiliser le talent
S'Il S'aglt de grimper. Il faull'(lider
En dessous de O. le personnage peut même être un handi­
cap, à -l, .1 donnera un malus de"1à celui qui J·alde
niveau 1 : le personnage a de vagues notions du talent; il
peut au moins voir s'il y a du danger dans une action. à
quoi sert une machine, s'il faut la brancher
niveau 5;, Il est _capable) dans le talent qu·1l utilise régu­
lièrement, mais sans forcer ni prendre de nsques,
niveau 9: 11 est. bon. dans le talent, avec peu de chances
d'erreur, du moins d'erreur grave
niveau 12; il est. excellent). Ses chances de rater son
action sont rarcs, surtout s'il prend son temps
niveau 15; 11 _exceptionnellement bon), sOr de lui à
100'\, el même plus s'il peut réUnir les oondltlons Idéales.
Et dans des conditions _diffidles). il a enrore li 95'1, de
chances de réussite et un échec: ne saUrint élre Que bénin

Bonus-Malus
Certains matériels donnent des bonus lors de I·ul,hsattoo
d'un talent ou d'un type de talent Un simple outil peut
apponer un bonus de +l, un équipement précis Id'escala­
de par 6 1. un bonus de +2 ou +] seloo sa Qualité. Parfois.
s'il manque I·outll adéquat pour se servit d-un talcnt. un
obtel ressemblant peut permettre d·utiliser œ talent, mais
avec un malus., au grédu Ml Dans lecas des armes de ,elou
du tir, des bonus-malus sont donnés selon la distance de la
cible ceprind~peut ~e étendu à touteaetion à distance
Le temps passé esl aussi Important Si le perso prend son
temps. le MJ pourra lUI accorder un bonus de ... 1, Al'inver­
se, si le MI annonce que. cela devrait prendre ~ mn) el
que le joueur préfère se Mter (il créllnt une patrouIlle l, il
agira avec un malus de -1 ou pire, Le bonus maximum ne
peut excéder l Pas de limite au malus

Difficulté
Le nivcau dc difficulté pour accomplir une action est
fonction des circonstances conditions climatiques. cil­
conslances calmes ou stlessantes, position favorable Pre­
nons deux personnages se lXIursuivant dans un égout et
essayant de se tirer dessus au paralysant l'un est tombé
dans I·cau II.lacéc ct putnde, poussé par le courant et le MI

estimera que tirer dans ces conditions est _difficile. ou
"très difficile) Son adversaire court sur le bord, seoouche
au sol et attend que le nalleur passe à sa portée; pour luI.
le tir sera. moycn:-, ou même. ûisé.,

Ledure de la Table universelle de
résolu/ion (TUR)
Une fols cela acquis, la lecture de la Table de résolution
se fail ainsi;
• Le joueurannonœ(ou demande au Mil le ta!entQU·ll va
utittser. et son niveau dans ce talent. avec éYcntuellement
le bonus dO à son rnaténel
• Le Ml estime la diffictJlté
• Sur la TIJR. à I·lntersection de la coloone correspondant
au niveau du talcnt du personnaae, et de la ligne corres­
IXIndant à la dlfflOJlté 11111 le pourcentage de chance de
réussite de l·aetion
• Le MI demande au ;oueurde lancer Idl00
- Si le résultaI est inférieur ou élal au score demandé.
I·action réussit.
- Sil est supéricur I·aetion échoue
• On lit ensuite la _marge de réussite ou d'écheC) (VOir
plus loinl pour savoir si l'action. si elle est par exemple
réussic. est simplement réussie ou vraiment très réussie
Cette procklure s·appetle • faire un test sous un talcnt-',

Cas extrêmes

Dans certains cas extr~mes. le personnage peut vouluif
louer le tout pour le tout. même s'il n'a qu'une chance sur
mille de réussir A l'inverse, le MI peut demander pour un
personnage extr~mement doué de faire un test, sur une
action Qui a toulours une dldnœ sur millc de ratcr
- Il2d signific .obtenir un 1 en relançant deux dé$),
c'est·à-dlre 1 chance sur 'j()() de reus'lite Le joueur lance
d·abord IdlOO, S'jlobtlent un 01,11 relance les 2d10: si l'un
ou l'autre dé affiche un l, I·actloo réussit
- Illd signifie de la même façon 1chance sur 1000 Le
joueur lanœ IdlOO S·,lobtlcnt unOl, illelanœ IdIO; sile
dé affIChe un l, l'action réussit.
- ond sill.nifie _obtenir un 0 en relanÇint deux dés),
c'est-A-dire 1chance sur 500 d'é<::hec_ Le joueur lance
Idl00. Même s'il obtient un 100, il ne rate pas forœment,
mais relance 2d 10, sll·un ou l'autre dé affidle un 0, alors
I-action rate
-()(Id sill.nifte 1chance sur 1000_ Le joueur lance ldlOO
S11 obtient un 100, Il relance IdIO. si le déalfiche un 0,
l'action échoue.

Cas ou deux personnages s'opposent
Dans le cas du combat. ou lorsque deux personnages
s'opposent (dans un marchandage par exemplel, le MI ne
considère pas de difficulté, mais le niveau de chaque per­
sonnage Celui qui tente l'action, qui prend l'initiative est
lc pcrsonnûge actif, l'autre le personnage résistanl/voir
plus loin Talents opposables, et Combat).

Marge de réussite ou d'échec (MR:, ME)

Lorsque le MI a besoin d'estimer la qualité des effets de
]·ad.ion (_ça marche à merveille». ou _ça marche un peu,
coud-couça) ou • ça rate en beauté »1, il peut se baser sur
la "marge de réussite), MR, ou la _marge d'échec _, ME

=



Facile 4 24 34 44 56 64 73 81 86 90 94 96 97 98 99 100 4

Difficile 8 6 7 12 18 26 35 45 54 59 68 76 81 87 92 95 8

Difficulté «moyenne Il

ou «fadle Il 7
le MJ doit-il utiliser II dlfficullt
• moyenne_ ou bien. f.Kilt",
lorsque par txtmplt un
penonnage possédanl • 6 le
!.llenl de ~niqoe rtp<ore un
mottur en Pilnot 7O'un <Olt. le
MJ~e que <'est une
p.lf'Vle standard, donc
• moyenne ". mars d'un autre
00tt, une Pilnnt! ~tandard, pour
un rnk<tno. dew.rt ttre
• f.ole _• 6ttecttf
Et <'est effectiYement le se«lIld
cas qui "'" à utlliset-
Une ilCbon .....lIment~d
est <OnIidtIte convne f.ole. Ce
qui est de diffiwltt moyenr'le.
<'est une t.khe~ fortérnent
rompIiqute, lTIiMS wfI'isamInMI
inNbltuelle pour pœer un,,--
Marge de réussite
ou d'édIec

Exemple:
Arthur, loujooLn en traon dt w
battre. 'l'tVI~ p.iII~
une remb«de. Il 1 9 en blent
d'AcrClbWe. Les COlldiUol Il $OftI
(l)ITt!(tes elle Ml estime que ~
diffiwItt est Moyenne. ~
I«t....e de l<1o TUA. ;tU ooisemenc
du niYuu du UIent (9) et de Wo
difficultt fTIO'/t!IVM!: (li) indique
qu'il luif~ f"l 78 ou moins
au lancer de 1dlQO
- n fiIIit 78. Cest r@uui.On
stoppe ~. U matge de riImlte
est de 1.
-II f.iil47, score qui w b"OlIYe
dans la~_~rt dt
CIM! _ • ~ud'le en plIItilnt du
Kore requis. la marge est de 3.
- Il fait 1211lel1eacr~ 1On
lrt tOUJOUl1 ;io ~"de 7'8, et on
<ample S. Pililes de~", ~

marge de rtvuite est de S, VOus
avez bien wrr~ que la
lecture s'est pounuivie vers le
bas, en respet;Unt Il Slut de
dew: <ases, Au·deI-', 6 ou 5
auraient donné une marge de 6.
puis" 00 3 une marge de 7, puis
2 ou 1 une marge de 8,
-II rate et fa1179, la marge
d'édle< est de ,
-II tait 871 li marge d'kt1ec
n'est toujours que de 1.
-II fail88. La marge d'khec
pas5e li 2.
-II fail98 ou 99: la marge
d't<hec est de".
- Il fait 100: la muge est de 5,
el c'est un kheo; (litlque.

Echec ou réussite dits «critiques.
Un jel de dé donnant une marge égale à K ou plus est en­
tique De rntime, sauf dèlns les .. cas extrêmes. CItés plus
haut. un 01 est une réussite critique. et un 100 (00) un
échec critique Les conséquences de la réussite ou de
I"&hcc sont plus Que très bonnes ou graves. elles devien~

nent exceptionnelles, inattendues Le MI aura soin de res­
1er dans lil vrillc;emblilnœ Une réussite critique n'est pas
un miracle.
Dans les cas de combat, un échec critique peut signifier
qu'on a touché un alilé, trop proche de l'ennemi qU'on
visait ou la chute d'une arme.

Personnage actif

13 1 2 3 4 5 7 9 14 21 29 38 47 SI 54 60 13

14 l/2d 1 2 3 4 5 7 10 15 2J 31 39 47 50 52 14

15 lrtd Ifld l 2 3 4 5 7 10 16 24 32 40 48 50 15

Niv 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 Niv

Difficulté
Personnage rkistanl Niv 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 Niv

lmma uablc mais... 1 56 66 76 64 90 93 95 96 97 98 99 100 Md CVld CVld 1

M.ltùisé 7 8 11 17 26 35 45 54 61 70 77 82 87 93 95 97 7

Moyen 6 10 17 25 35 45 55 63 71 78 83 88 93 95 97 98 6

Cauchemardesque

Enfùnli n 2 44 ~5.~~"~,-75"-J.."6,-3+-"6,-9-1-'9=-'-I-'9:e5-1-'9.".-I-'9"7+9."6-1-'9~9'-1-'I,,OO~0I2,,,,-dl-'OI"I."d/-=-'-J
Très facile 3 34 44 56 65 73 82 88 91 95 96 97 98 99 100 Md 3

Aisé 5 16 25 35 45 55 63 72 60 85 90 94 96 97 98 99 5

Surhumain

Très difficile 9 5 6 8 12 18 26 35 45 53 58 67 74 80 86 92 9

~Ex~I'~èmemcn~~~ld~;."m~d~lc,-+-,t."O+-:4!..f-,5~~.~ 8 13 19 27 35 45 53 57 65 73 79 86 10
11 3 4 5 7 9 13 20 28 36 46 52 56 63 71 78 11

12 2 3 4 5 7 9 14 21 28 37 46 52 55 62 69 12

..~.,.

Les deux figures d­
contre illustrent cet
exemple.

cas extrl!me :
Asthur. qui ..il: " peine (Oflduire
(niwau 1), s'«happe" bord
d'un Ymiorl,. quand une ,.fa~

lui jdate les deux pneus ...ant.
elle poids Iowd tangue
follement wr le minusrule
o::htmin~ la parol dt la
f~ et le bord du r.....n. Mali
Arthw tart que s'~ est~....e.
son 50ft est de tovtet~
lmmtdialement r~'" Il se
cramponne ;tU dant. el tente
au rnoin5 d'atlflndre l.I moto
<.actoëe. 200m de ....
le MJ ne 001e~ au ,oueo..­
que mime pour un c;Nuffew
dlevronne. il tantatiYe est
.~_ {..ww.u dt
œtficuIT.@'4),mMœlui-cin'a
gutre le dKliIL,
Il lance "'dIOO. et obtltnt un
Ol!~...
• rflanœ ld,o, tun fil! S el
raulTe... 11
En hurtant $1 ;ote. Arthur ftoppe
le camion fumant. qui bloque
d'ailleurs _ potnUivMns,. el

sautt wr l.I moto.

chapitre Cl III
----'-----
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Test or not test'?
On l'il w dilra rexplKiltlon!if, la
f~ d'utiliser Il n,bIe
UI'lI'IeWl~ fa,", un • t~ IOUI

un talent» est le moyen allKant
!if, VOtr si une aet.IOfl fa-t ou
~

La marge !if,~ ou rftchf(
permet de meure< la qualitli de
c~rêt&rt~,ou la g"Mtli de

""'"'-
~01'15 id que danllrls CM dt
• tour. ou ritil », loWle nwrge
d'échK dt 1 Ill! dort piII!i tu« le
~. S'il s'est 8ard au
tr-.s du prlkipoœ, une marge
d'é:hecdt2~qu'il

tOl'l'lbe, mM I.WII mafgf ôt 1
~a qu'il s'est mal
rattrapé, ou par une auIe 1NIr\,

ou~ une roche qui
~;IowdMamer

Une aulr'I~ d'uti_1rIs
talents ne nkeWle pas remploi
des Ok. lllr\QUt le personnage
fait loWle iCtIOn dont rimJe n'est
absolument pas Incertmt.
«lITVnt faire un dessin s'"~ est
deisinateur, ou alI'IStnJft un
abn s'il est fafl!l'", le MJ peut
utiliser le pourcentage lT>Ir\lnlUm
qlf"~ a~,it dO obttnlr convne
~tion du rtiultat.
Par exemple, 51 t'lOtrt
dessinateur de niYtau 8 en Am
plartiquts detsine dans des
conditions~....ecdu
mattriel nonn..I, HrhliHr.. un
dessin qui Villlt 71 sur 100, ou
plus5lmplerl1f!rlt7l10 ('est
suffisilnt pour vend", son u,v;til
;10 des amateurs pas trop kIJlrM
ni exigeilntt.
Ce type de rMolution
(orfespood a<Mi au. act,ons oU
~ pe<Wnnage ne pl'end i1uwn
rl5qut, et .ISSU" tranqullitment,
sansc~her li faire vite, Jo w
wrpasser, ou to surpasse. un
adversaire ou COr'!<:urrent,

Plusieurs actions
simultanées
• ~ MJ appr«iefa si les
actions KnI cornp.Mibil!'S si les
deu>: oKIions Ill! s'entr...-ent
pas rune l'aI!re (e>: trainer
au sol un bIes&é (test~ tout
en tirant (tir), -2 ;10 cNct.n cIes
TOtIeno utihk
Si Ieo art""'" sont r$tNement
((lfltr~par e-empIe
rouler ..101 peu nner un
....,.,..~)touIen
tirant (tir) : ... ;10 (h;tque Talent.
Un autre exemple de maIu!o -
4~ rfiJ\/ilf'lœf.....-.
(f"lalUfe'diKr~)dans I.WII
to..e ernemoe. tour. en
-..yant d'en dokhffrtf' le
plan (rom.tJu(b()n)

1IiI...__C_h_,p_;_tr_e_C_J

Usage des Talents
et des Attributs

Talents

Aptitudes et Connaissances
Les aptitudes correspondent à des Talents acquis par la
pratique plus ou moins instinctive, au cours de t'enfance.
ou bien si un don précoce est nécessaire (artsl
Tandis que les Connaissances n'ont pu s'acquérir sans
l'mtervention d'un professeur. ou par l'ê1ude de livres et
des travaUJ[ pratiques, un entraînement peu naturel. du
matériel paniculier et complexe
Les Aptitudes s'emploient directement quand le person­
nage tenle une action
Les Connaissances s'emploient telles quelles Iant que le
personnage ne fait qu'ulih::.er sa tête pour étudier, analy­
ser, comprendre, synthétiser, émettre des hypothkes,
Inventer des procédés, trouver des solutIOnS
Sil veut les utiliser de manière pratique, le MI peut lui
demander de mIXer cette Connaissanœavec une AplJlude
appropriée lsouvpnf manipulation. psychologie, remar­
quer ,1.

Mixer une Connaissance el un autre score
Il exl:.le de:>dCtlOnsqul combinent une Connaissance~
une Apl:itude, ou avec une autre Connaissance. ou même
avec un niveau de TraIt L'exemple du chirurgien est par­
Iant pour être chirurgien. il faut évidemmenl des
Connaissances médicales, mais aussi une habilet~

manuelle de oon niveau, et le personl'l3ie devra être oon à
la fois en M/dtlllll et en Ml:lltlpulauon.
L'hablleté sans Connaissance esl en la matière aussi
redoutable que la Connaissance sans l'habileté. Surtout
pour le patient!
Pour mixer des niveaux, te MI a cieux possibilités selon les
cas·
• La réussite est conditionnée par le niveau le plus bas
lcomme la chafne qui casse toujours au niveau du maillon
le plus faIble)
il demandera au loueur le niveau atteint dans chacun de
ces Talents, et ne retiendra que le plus faible Cestle cas le
plus courant
• L'action fait alterner des fractions de seconde oD l'on
réfléchit et d'autres où l'on agit Le MI demande de réussir
un tesr sous une Connaissance el un autre lest sou:. un
Talent ou même un Trait
Pour désamorcer une oombe, il faut réussir à la lois Sdoo­
ldge et M/lniplllation
Pour prendre en voiture une avenue à contre sens et ne
pas céder à la panique. il faudra réussir Condlliltet un test
<;QUS le niveau en VoIorill (actualisé. œr si le personnage a
consommé des polOls de Volonté, il peut craquer sou­
dalnl.
Dans ce cas, le MJ peut utiliser la marge de réussite (ou
d'échecl du premier test pour accorder un bonus (ou
malus) au second, de l'ordre de Ipt de bonus pour 3prs de

ma""
Attributs
Taille et Poids
Taille (et SCore taille) et Poids servent sunoul à la création
du personnage, dans le calcul de œrtainsTalents (le lXHds
peut être utile quand un autre personnage essaye de sou­
lever ou traIner le Meeal Sioon, ils permettent de visuali­
ser Je personnage. mais n'interviennent pas plus dans les
r~les

uncer
Le niveau en Lancer el le tableau au-dessous sur la fiche
du personnage donnent une idée desdiSL1nœs moyennes
auxquelle:. II peut idncer des oblets de poids divers Ceci
nlndlque polS la précision du lancer, qui se mesure av«
Arme à dl.sL1~ lcombat) Un test sous Lancer ne serd Utl-

le que quand le Me8il veut justement lancer un objet A la
limite qu'il peul alteindre lpour accrocher une corde de
J'autre côté d'un pont écroulé par exemple) Il devra réussir
son jet pour dépasser un peu sa moyenne el effectuer un
autre test sous Arme à distance pour atteindre son but

Soulever
Ce petlltableau indique le poids maximum que peut sou­
lever (ou hisserlle personnage,
Les malus Indiqués au-dessous sont appliqués lorsque.
parldnt déj~ une charie du poids indiqué. le personnage
tente simultanément une autre action physique

Vitesse
La vitesse indiquée id est la vitesse maximum du person·
nage lancé à fond Courir à cette vitesse lui coOte des
points (voir plu:. loin, Effortsl.
En comparant les vitesses en c mètres par round» de deux
personnages, on peut VOir SI l'un rattrape ou sème l'autre,
et de romblenll chaque round

Age
Lâie na qu'un caractère de référence et de description Il
nîntCf\lient pas spécialement dans le jeu bien Que Je MJ
puisse: s'y r@férerdanscertamscaspouraccorderunbonus
ou un malus ou déterminer l'attitude d'un PSJ Il peul
prendre une imponance avec des Meps voulant pratiquer
ta magIe de haut rang les temps d'apprentissagedes sorts
le:. plu!> puissants en réscrventl'usage à des magiciens....
Apparence
Uniquement là pour que joueurs OU joueuse; se souvien­
nent que leurs personnages ne sonl pas forcément des
Apollon ou des déesses,

Origine
Pour les Mcgas. permet de noter et de se rappeler, quand,
pour aiouter du caractère au personnage, on l'a choisi natif
d'une région prédsede la Terre, ce qui ioue sur son aspect
sa langue maternelle, ses références culturelles
Pour les PSI. le MI mentionne seulement la planète natale
du pef'S('}nnage, comme alde-mémoire, ou bien à quelle
ethlllc il appartient

Résistance Transfert
Elle SClt surtout pour les PSI. Il est rare que les Me8ils se
transfèrent entre eux. Quoique

Mémoire
La mémoire permet de caractériser un peu le personnage
Cest ~llrtoutlJn petit intlflœ de jeu. Le MI ne peut pas tou­
jours décrire tous les détails d'un lieu Le personnage, lui.
même s'lI ne remarque pas non plus tout ce qu'il voit, est
cens@vivre les scènes!
SI, une heure après Que le Mega ait découvert et exploré
une maison cambriolée, un pohcier Pl5111ui demande si
les voleurs dvalent fracturé la portc ou bien la fenêtre, le
Mega répondra sans hésiter' Il sait bien par où il esl lui­
même entré 1 Mals si un détail important est de se rappe­
ler si la théière posée sur la table du salon était bleue à
motifs verts. ou verte à motifs bleus, c'est une autre affaire
Et de ceci, le joueur ne peut s'en souvenir, car c'est un
détail que le MJ n'a pa:. décnt SUI le moment.
Le joueur effectuc alors un lest sous Mbrt,," 511 est réus­
si. cela veul dire qulJ arrive à c revivre» son passage dans
la maison Il doit malOtenant réussir un Rt"",rlfll" diI/lil
pour retrouver~ souvenir précis car quelle que SOit sa
mémoire, un Mega myope ne pourrd se rappeler un détail
qull n'a~ pu voir

Apprendre
Cet attribut sert en magie, mais il peut aussi être ulile
lorsque le personnage profile d'uneaventure pour enrichir
sa OIlture'
OU'II apprenne un 1I15lfument, un poème ou le mode
d'emploi d'un appareil compliqué, c'est Je MJ qui estimera
le résultat de l'apprenlis~, en fonctlOfl du temps passé
et des orconstanœs,
Un t~ r@ussl avec une marge de 1 indique un apprenlls­
sage luste TT'lCY)'en Un test raté mdique un apprentissage
pdrtlCI. mcomplet ou imprécis.
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Force F

:1.5 f­
D~
Constitution C

13 '""­
Dlne61

pour 1 b1-..n, ~~re
pour 1 b1fSSUre grave
pour 1b1~ ..-t~1e

Efforts, fatigue,
blessures

A
vant de voir comment évoluent les traits corn·
mentIes points WIlS les lfillts diminuent et aug­
mcmcnt, il faut que vous ayez présent à J'esprit a
quoi correspond la somme des points de Traits

pour Il! ~rsonnage
- 40 ri SO impotent
- SO-ôO Ilu~. minable
- 66-70 rMetiocre
- 80-90 moyen faible
_ 100-' 10 moyM corrKt
- 120-130 bon
- 140-150 lm bon
-160-170 5upi!rieur
- 180-190 tllœptionnel
- 200-HU champion 1(HJlei calégori~
- 230 et + hON normH

Cela donne une vision globale des capaCités d'un person­
nage à un moment donné. Il reste qu'il peut être particuliè·
rement affaibli dans un trait et que ccla affecte temporai­
rement ses Aptitudes La consommation de points
spklliques d"un trait correspond à une dépense d-énergle
dans un domame particulier. physique ou psychique

Traits mobiles
SUI les dut traits qui caractérisent le personnage. quatre
sont des tmits mobiles. c'est-.à~ire que leurs scores vont
ftue:tueT au cours du jeu, entre le score normal du pefSOfl­

l\éIge elles valeurs les plus basses qui symbolisent l'épul·

seme"
Les quatre traits mobiles sont la Volonté. le Mental la For-
ee et la Constitution Iles points de VIe SOnt aussi mobiles
mals ne font pas partie des traitsj
Sur la fiche de personnage. quatrecases sont prévues pour
noter~ scores, régulièrement réactuahsés en cours de
jeu quand le personnage se fatigue ou se repose

Seuils entraînant des malus
Tant que le personnage quI a perdu ou consommé des
points re<;te dan<; des plages de valeurs normales, on
considérera qu'il a puisé dans ses réserves sans que cela
Innue sur ses capacités Par contre, lorsque les valeurs des
Traite; atteignent le bas de l'échelle. le MI peut applique,
un fIldlus aux actions du personnage, ou du moins à celles
qui dépendent du trait affaibli'
li • faible, malU$·2
4= activité ~uile au minimum, malu~-4
2.v;ab;alaire ou 5oeRIi~t, malu.-7
O=comatnlX, k personnage C5I tolalemmt inactif.

Consommer des points
Au rours de leurs pénples vos perSOfll\dies sont soumis à
rude épreuve! Il est normal que les efforts soient marqués
par la perte temporaire de points de Force. que les bles­
sure<> et maltldies !';en prennent respectivement à leurs
points de VIC et de Constitulion ou même de Force et que
sous la pression des événements. s-amenuisent leurs
r~~ de points de Volonté, voile de Mental

Endurance
• En cas d'effort soutenu, le Ml demande au joueur un
test sous Endurance, à des intervalles de temps variant
selon le type d'action (d'une minute Aune heurel
• Le premier test est effectué contre un niveau de difficul­
té -: moyen _, sauf conditions extrêmes
• A chaque let suivant, le MI augmente le niveau de diffi­
cullé de 1
• Dès qu'un test rate, le personnaee commence à perdre
des points de Constitution, Force, Volonté (ou le cas
échéant, Mentl:ll). d raison de 1par round en effort maxi­
mum (sprint, poursuite, grimper, lever de poids), 1 p<lr
10 mn en effort soutenu (course de fond. escalade, condi­
tion:. extrêmes lvoirci-dcssousll, OU 1par heure en condi­
tions mauvaIses Itempête. chaleur vacarme. etc 1

Conditions extrêmes
Lorsque les conditions se dégradent
marcher dans une tempête de neige,
dans des canal1sations au 9110e remplie
d'eau dans d'effroyables marécages il
est naturel den lemr compte dans l'évo­
lutlon de la capa<:ité des personnages
Le MI ac\opl:era le prinape suivant les
pomts de Constitution seront affectés
en premier lpour franchir un col en hau·
te montagne par exemple). Dans le cas
où les personnages le font à marche for­
cée. le Ml aloutera une consommatK)Il
en points de F04'ce Enfin. SI les condltlOf\S dnnatlques se
mêlent de la partie, ce seronl les points de Vie qui seront
touchés Il blessure légère par heure, CIe)

Vigilance et fatigue
Faire un test de Vigilance (contre niveau moyen) au-delà
de 12 h d'action d-affilée. puis aux durtcs d'éveil
suivantes: 12, 18,24,28,32 ct 36 h. Achaque test raté. -1 pV
et -1 à tous les Talents (cumulatifsl Au-delà de 36 h, faire
un test toutes les heure::.. S'il est rat~: perte de 2pVet -2 à
tous les 'l'alents lau-delà de 36 heures de veille, la confu­
sion mentale guettel

En combat
Lors d'un combat, la Force diminue naturellement. en
moyenne de 1pomt tous les 5 rounds (ou au gré du Ml)

Engager des points
Augmenter de niveau
Il s'agitcetle lois. nond'une~liéeà l'effort, mal~d'un
choix, dune volonté d'itCCI"oilreson cIflcac:ité Engûgcr des
points sert à faire mieux. avec plus dechanœ de réussir ou
d'obtenir une marge de réussite supéneure Ce ~ursaut

Yltal se paie en pF et pV
• Pour une actk>n intellectuelle on ne peut engager que
des points de Volonté Pour une action physique. on peut
etlgilger cb pomb de Forœ et de Volonté
• Il faut eRPler:
- 2 points pour aug~let' d'un niv~au le Tale-nll!n Gluse
(un SI!'lJI Talenl t1la fol.)
- 6 poinb pour augmenter de 2 niveaux le Tatent,
• La durée de cet engagement de points vaut pour un
essai de l'action commencée (forcer une serrure, soulever
un objet lourd, décrypter un document. etc) sa Ilmitp ~t

donc fixée par le MI. de 1 round (engager des points pour
mieux viser] à une heure maximum (engager des points
pour se concentrer sur la lecture d'un document! Retenez
que ces engaGements de points peuvent servlf à fam~ une
action plus vite, plus prédsément ou plus fort,
• On peut réengager des p:>ints à la tentative suivante

Sursaut vital el effort extrême
Dans cenaines drconslances vitales, le cerveau et le corps
som capabl~ ~ mobIhser des for~ inaccessibles à l'état
normal On cl 'I\l des mères de famille déjager un enfant
coincé en soulevani l'avant d'une voiture, au bas mol de
plusieurs centaines de kilos' Pour simuler ce coup d'adré­
naline dO à des circonstances exceptIonnelles. sans la
réussite duquel le personnage est de toute fa<on pulvéri.
sé, en accord avec If' MI, le joueur pourra engaici des
points comme a-dessus mais des points de Mental
• 4 pM pour +2 aux niveaux de Déclslon. Réflex!!' el Force
el aux Talents qui utilisent l'un ou l'aulredeces lrOIS traits
.8pMpour+4
• Le coup de fouet dure quelques minutes au malumum,

Sursaut vital et blessure
Ce coup d'adrénaline peut aussi différer l'effet d'une bles·
sure (sauf si la partie louchée esl brisée ou écrasée), Au
lieu de cocher la case correspondanl à la blessure reçue,
le loueur l'enloure d'un cercle, el continue d'éljI;ir
Cet effet dure lusqu'A la fin de l'engagement. ou au maxi­
mum un nombre de minutes égal à la Constitution, puis le
joueur coche normalement la case de la blessure et en
subit les conséquences.
'.v
4pV ou 2pM
12pVou 'PM

Ou'ils soient consommés.
perdus ou engagés. les
points de traia sont
réactua1i~ au fur et à
mesure dUI.'eu, Le joueur
note dans es cases
latérales prévues à cet
effet la nouvelle valeur
du score, et gomme le
tout IOflqu'il reveint à
son score de base à la
faveur d'un repos. ou de
soins,

Sachez lIpprKlez les
rêgles avec:
modération

""""'"'"""........proddure fAam.~ rM
du~~ fonctiofI dtJ
muItIpIel. (Jr(QI'lUanœs que lui
rBerve l'.-..enturr
EIIrs ne doIwM wrtouI pa ttre
toutes~ni~

".,."........
S'il n'est guère logique de PllSSI!'l"
OVll"r aux rtgles de tombal1l!t
alD.1lIessurfl qu'ils
~ cetle5 conc:rrntnt
la fatogue, le conditions
exlJfmes. ne doivent _ que
Iorsqu'elles.pportent qUl!lqUl!
chose.u;eu. qu'elles.rnMent
un wspens, qu'tlles d'lfTllltiseMt
un~, qu'el~ fon1 mieux
sentir aux.JOl.leUt"'i (quI ont
tendance, HllllUr lru. UlaM,;I
oublier le f.oId qui mord les
phalangrs de leur pers<lf1nage)
lt'li dangers encourus.

Une 5'ge util~tion \!St dE! les
<ldapt«: apre: lei aYQl. utIlbft1
quelque foil, le MJ comm.nc:t •
~ faire une idée de la façon
dont elles influent sur le jeu
Plut6t qlJt de dematld« .u
~ de fal.e des tests SQUI

100 Endurance. II lui dira
Slmplement:.AlJ bout d'une
heure, tu~ le fTood qui le
mord les p/edl1!t les~~
tu l«I"ti ledtms. AlJ bout de
dew: heurl!'l,. lu réalises que lU
r..-ms le pa$.,. Tu n'Will pIuI
loin cornrnr ça (~ fart. lu il!
~ corlIOrf'lf'lM , points de
Volont. pour arrlYtr .... I!t t\l\!S
.li 1 : noIl1He sur a fiche)... AIorl,.
que fais-tu 1_

Endurance
l'Enduranal du~
fIgUre Pi""" lesralrnts, CM il
~'agit <fune 'Mtance phy§oque,
mais aussi d'une caP'tilé;l
éc;onomMr It'Ii fOf(I!'I,. • ne pas
brusquer son organisme, Celui
qui gagne une course de fond
n't'lit pas obhg.atoircmcnt dix
fois plui mlmnt que le demlel,
mail il l'it..mtf de l'épuiser en
levant les pied!; trop naut. ou de
~'~fller ef'l changeant SilM
cesse de rythme.

_Ch_,.:.p_"_'e_C_J_--lm
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Chlles pw(hologillul's

Vi~iond'un accidenl
horrible
Meurtre d'un ami 1d]

Foule ~ietime d'un ~ccidenl 2d6
8r~ve (incendie, avion)

\\JI! d'une mort due. une ld6+]
~lUre Inconnue
EIre (ou croire êlrel confron1é H 6dt.
• une chose ilTalionnelle)

Rester seul dan:I un~=,..

Paralysé!
• Touché par un tir de paralysant, le personnage est rela­
tivement rigide. mais semi-conscient (sens brouillés).

test sous son niveau (actuel) en Volonté contre le niveau
de douleur (moyen, ou autre), à intervalles de 10mn à 1
heure dans le jeu. Dès Qu'il rate. le personnage commence
à perdre des JX)ints de Volonté Arrivé à 4pV. il commence
à perdre des points de Mental.

Choc psychologique
• La vision d'une scè­
ne horrible. d'un dra­
me. d'un espace. inco­
hérent., d'une créature Type d'é~énemenl

de cauchemar, peut fai­
re perdre des points de
Mental.
La perte de points est
indiquée pour Quel­
ques types de chocs sur
le tableau des Chocs
psychologiques.
Si la réaction du per­
sonnage n'est pas évi­
dente (ce soldat est-il
blindé contre la vision Idem avl'(; blessure 8f~ve

d'un cadavre mutilé, ou DêcouYerœ œrrffiante
au contraire hypersen-
sibilisé ?), le MI peut lui demander de réussir un test IlU­
dessus d'un niveau de trait. contre difficulté moyenne (c'est­
à-dire. JX)ur une fois, d'obtenir un résultat, sur le ldlOO,
wpérieur au JX)urcentage requis)
Ainsi, le soldat cité devra réussir un test au-dessus de son
Mental, ou de son Empathie si le mort est une Connais­
sance. plus son Empathie est élevée, plus il a un fort pour­
centage, et moins il a de chances de faire plus.

fatigue intellectuelle
Passer des heures à décrypter un document, à percer les
secrets d'une serrure sur un autre monde, etc, Tout cela
émousse la volonté, et ce pendant toute la durée de
l'action.
• Comme JX)ur l'Endurance, le Ml demande au joueur un
test sous Vigiltrllct, à intervalles de dix minutes à une heure
dans le jeu (en moyenne tout les 30 mn), avec un niveau de
difficulté moyen, qui augmente de 1à chaque test. Dès
Qu'un jet est raté, le personnage commence à perdre des pV
• En cas d'abandon de la tentative, la Volonté ne pourra
remonter autrement Que par le repos Par contre, si le per­
sonnage finit son travail ou trouve ce Qu'Il cherche, la joie
de réussir, fait remonter les JX)ints de volonté au maxi­
mum de ce Qu'Ils étaient et immédiatement cette remon­
tée spectaculaire simule l'euphorie Qui succède à la réus­
site.

Perdre des points
Blessures
On le verra, en cours d'aventure, les personnages vont
perdre des points de Vie. La façon de calculer les dégâts en
combat et la perte de JX)int de Vie (ou JX)ints de blessure)
et ce que cela signifie est réexpliqué plus loin dans ce cha­
pitre, dans Comool individuer au conlac!. Vous JX)uvez éven­
tuellement vous y reJX)rter
En résumé
• Tout ce Qui cause des blessures donne lieu à un jet de
dé qui détermine les dégâts subis par la victime.
• Ces dégâts se traduisent par un nombre de 1à 12 ou plus.
• Le Ml se reJX)rte au Tableau des blessures. sur l'écran,
et selon la valeur des dégâts, lit la gravité de la blessure:
-1 à J, légère
-4 à 7grilve
- 8 et plus, mortelle,
• Le ioueur coche sur sa fiche de personnage une case
du type de la blessure reçue, en partant du numéro le
plus haut, et en descendant vers 1.
Ouand il coche la dernière case libre de. blessures
légères), il coche aussi une case • blessure grave_
Quand il coche la dernière case librede. blessures graves •.
il coche aussitôt une case de. blessure mortelle), Si celle­
ci était déjà cochée, le personnage est mort, sans possibilité
de soins lsauf par médibloc: voir chapitre 07),

Chute
Les personnages ne se blessent pas uniquement en com­
bat une chute d'un chemin escarpé, une pierre que lâche
la montagne, les causes peuvent être nombreuses,
• Pour une chute dans le vide. les dégâts seront égaux au
résultat de Nd6, où N représente la hauteur en nombre
d'étages (de 3ml.
• Pour une pente abrupte:
dégâts = Nd6 avec N=(chute/8) mètres
• Pour une pente juste raide;
dégâts == Nd6 avec N== (chute/12) mètres.
N sera toujours arrondi à l'entier inférieur

Choc
Si le personnage est heurté par une pierre, un véhicule. on
se reJX)rtera au tableau des dégâts d'objets en mouvement.

., """. Pente ,....
10 lGtvh 40 km/h 100 latVh 200 et ... dégâts vertiaIe abrupte """selon... (m) (m) (m)

,25 "Vélomoteur 2d6 8d6 x 4 Sd6x 15 &16 x 100 2 ,
" 24

Objet lourd

"""'"' "
4 12 32 48

Camion 6d6 6<16 x 16 6d6x 100 6<16 x400 , 18 46 72

Dégâts. points de Vie.
blessures
Ces trois termes plus ou moins
synonymes ont dans le jeu des
sens différents.
Les Poinf$ de vie (pVie)
représentent le niveau de
réslsUlnce du pe<Wnnilge fiKe
awc agressions diverses. C'est
une valeur fixe calculée d'après
les traits du pe<Wnnage,
Les ~.JtJ correspondent Il
l'intensité d'une agresr;ion.
Apartir de la vatetlr des dégllts.
la lecture de la Table des
blessures permet de déterminer
le type de blessure subie.
Toutefois. s'il est logique de dire
qu'une arme inflige .tant de
dég3ts_, lorsqu'on se place du
point de vue de la victime, on
dit parfois qu'elle perd. tant de
points de vie_.
Dans ce CilS, cela nesignifie pas
que son score en. points de
vie. desc:end.l'elqlression
• points de vie perdus_ est li
prendre comme synonyme de
• dégâts subits_.
On parlera ainsi plus volontiom
de. points de Vie perdus en
absorbant un poison_.
Certains pièges, une fors que
l'on est tombé dedans, peuvent
infliger un type de blessure
défini: tomber dans un biK
d'<Kide représente<"a par
exemple t blessure grave par
seconde..•
Lorsque la nature des blessure
n'est pas préei5ée, il s'agit
d'abord de blessures légères,
purs grave, puis mortelles, au fur
et Il mesure que toutes les CiIse'S

bleuures sont cochées.

IliIL__c::h::,.::p::;':.:'e::C::3

Maladie
Le MI ne jouera les possibilités de tomber malade Que si
cela se justifie dans le jeu: soit que les personnages
entrent consciemment dans une zone contaminée, soit
QU'i1s affrontent les éléments déchainés jusqu'à leurs
limites extrêmes. Les conséquences sont alors à l'estima­
tion du Ml. qui peut s'inspirerdes JX)ints consommés dans
les efforts. plus que les maladies. ce sont les soins Qui
importent pour les personnages! Vous trouverez un
tableau des soins plus loin

Poisons et drogues
Les poisons peuvent avoir divers effets:
- perte de pV JX)ur les abrutissants, les soporifiques et
anesthésiants.
- perte de pF puis de pC JX)ur les myorelaxants.
- Perte de pC et pV pour les alcools.
- perte de JX)ints de Vie (blessures légères JX)ur les poi-
son lents, graves JX)ur les JX)isons rapides, mortelle pour
les poisons foudroyants).
-perte de pM JX)ur les substances Qui rendent fou.

Douleur
• Si le MI veut simuler la souffrance d'un personnage
blessé, il peut lui demander, comme pour l'Endurance, un

Obstacles

Définition d'un obstacle:
Un obstacle, c'est un écran matériel entre l'endroit où sont
les personnages, et ce Qu'ils veulent atteindre. Le plus évi­
dent est une JX)rte. Mais si les personnages doivent abso­
lument entrer dans un lieu fermé, un pavillon ou un bun­
ker, les obstacles seront des portes blindées. des fenètres
grillagées ou les murs eux-mêmes,
L'obstacle (mur, paroi, ... ) se définit par la résistance de
son matériau constitutif (RM) et les dégâts qU'il peut sup­
porter avant de céder (voir table de Résistance des Maté­
riaux)

• La résistance du matériau constitutif rend compte de
sa dureté. Cette valeur est une constante d'une certaine
épaisseur de ce matériau. Elle est indépendante de ce Qui
est construit avec lui.
• Le nombre de dégâts supportables (légers, impor­
tants, décisifs), prennent en comp!e la nature de l'obstacle
(épaisseur, hauteur, blindage.... ),
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Les explosifs représentent un cas particulier de la procé­
dure de destruction d'un obstacle

Définition d'un
explosif
Un explosif est défini par sa famille,
son unité de charge et son rayon létal
(voir tableau des explosifsl.
• La famille représente
- La CA d'une charge pour le calcul
des dégâts infligés à un obstacle
- Le nombre de dés de dég3ts pour
les créatures. engins. robots et vais· a..I_seaux, qui donneront tes poi,t/s dt
slruaUIl! perdus.
• l:unlté de cha~eest la plus petite
quantité d'explosif devant constituer
une charge et donc néœssaire pour obtenir un effet signi­
fICatif de destruction
• Le rayon létal permet de moduler les dégâts occasion­
nés en fonaion de la distance
A savoir
Au point d'expiosion

Explosifs

dég.lt maximal
(CA ou nombre
d6de~1S1

Dans le l'iIyon Jêtal (1/2 dé&\O
Du l'aIyon IéUl au double de œui-ci: (1/4 dég.ll)
Du double au quadnlple du rayon Iftal {l/8 dé&\tl.
Et ainsi de sUite au-delà pour chaque doublement de la
distance, les dégâts sont divisés par deUx. jusqu"à ce qu'ils
descendent au dessous de 1
Dans tous les cas. les valeurs sont arrondies à l'inférieur
AUC\ln dégât n"est applicable si la CA devient inférieure à 1

• La procédure d'attaque est iden­
tique à celle du Tir en tenant comple
de la distance et de la taille de la cible
- jet de dé et calcul de la marge de
réussite,
et si la cible est touchée
- Fe _ mR+CA arme-RM malkiau,
Le PI tire sur l'obstacle à bout por·
la"
• La procédure est la même, mals en

(immanquable mais )
Le PI tire avec une arme Ianee--mls­
sile ou à rayon.
Si le personnage lire avec un pr01edile

explosif, les dégâts sont différents 1~li~~~~~~I~~~~~~1
voir d-dessOlJs, l'effet des explosifs
Les armes à rayon, c'est-à-dire laser et
fusil à plasma. seront considérés com·
me des explosifs

Chalumeau et acide,
Les chalumeaux et les acides néœssi·
tent un let SOlJS sabotage pour déter­
miner la marge de réussite
Les addes ne peuvent être utilisé que
contre des matériaux dont la RM est

l'adde Le verre, d'une RM de l, n'est
pas attaqué par la plupart des acides
qui pourtant dévorent le fer et le
bois

Par exemple, le chêne a une résistance de6, Une porte de
chêne aura donc une RM de 6. et pourra encaisser 20
dégâts légers, 5 dégats Importants, et 3 décisifs En
revanche, un mur de rondins de chêne, s'il a lui aussi une
RM de 6, ne cédera lamais SOlJS des dégâts légers, résistera
à 10 dégâts Importants et à 5 décisifs

Obstacle complexe
Dans le cas d'un obstacle complexe (pavillon, immeuble,
pont.,). le meneur de jeu a deux optionS
Soit il construit son obstacle <Dmme un meccano, peaufi­
nant chaque mur. ce qui permet de détruire sélectivement
telle ou telle partie de J'obstacle lun mur, une serrure 1
Soit il le considère comme un tout en prenant la résistance
du matériau malontalre et en modulant les dégâts sUpPOr­
tables (par exemple, 50 imponants ou 20 décisifs pour un
pavillon) L'obstacle dans ce dernier cas est considéré
dans sa globalité

Comment détruire un obstacle
On distingue quatre cas
- Le PI tente de briser l'obstacle à la main en utilisant sa
forœ, aidée ou non par un outil ou une arme
- Le PI place un explosif (VOir .. expIoslfs.l
- Le PI tire sur I"obstacle de loin
- Le PI tire sur l'obstacle à bout portant

A la main

Le PI tente de briser l'obstacle en tapant avec un outil. une
arme, ses poings, son épaule, ou son Pied
• Loutil employé doit avoir une CA lcapaaté d'Attaque)
supérieure ou éjale à la Résistance du maténau. RM (voir
table des RM l
Prendre son élan pour enfoncer une porte, frapper avec le
Pied est considéré comme CA= score taille /4. score que
l'on trouve sur la fiche de personnage dans l'attribut
.Enfoncer.
• La procédure est Identique à l'attaque en combat. mais
en utilisant le niveau en Force et la CA de l'objet employé
<Dntre la Résistance du matériau (RMl.
- Prendre le niveau de Force nF du personnage
- Ajouter la CA de l'outil ou arme employée
- Faire un test de la valeur obtenue contre la résistance
matériau RM
- A la marge de réussite, on ajoute de nouveau la CA de
l'arme, et on obtient la force du coup Fe
-A cette force du coup Fe, on retire la RM du matériau
- Le résultat final Indique le type de dégâts subit par
l'obstacle, selon le tableau suivant
·3 io 0 1 d~.ll léger
1 io 3 1 d~at important
4 io 7 1 dég.~t décisif
8 el plus +1 dégât décisif supplt1mentaire

par tranche de 2 points de marge,
Ainsi, mafEe 8 _ 2 dt1gats décisifs; 10- 3dd, 12 _ 4 (kt etc.
Un coup peut occasionner un dégât léger, un dégât impor­
tant ou un ou plusieurs dégâts décisifs, mais jamais plu­
sieurs dégâts légers ou importants, Une porte blindée
peut être totalement cabossée sans pour autant céder
- Le MI coche le nombre de dégâts occaSionnés LDrsque
leur total dépasse l'une des valeur maximales indiquées
sur la table des RM, l'obstacle est détruit
- Sur la table des RM un tiret signifie que la qualité de
dégât n'est pas prise en rompte un coffre fort ne peut être
endommagé que par des dégâts décisifs, Les dégâts légers
et importants ne lui font rien Un zéro signifie que l'obs­
tacle ne peut pas supporter un tel type de dégât S'il est
occasionné. l'obstade est détruit
• Chaque tentative consomme 1pF
• Si plusieurs personnages s'unissent pour frapper avec
un bélier.
-le poids total du béher ne peut excéder la somme de ce
que chaque personf'l38e peut porter en mouvement lmoitié
du potds max, VOIf" soulever. sur la fIChe du personnage)
- la force du coop Fe est éjale au poids du bélier multi·
plié par 3

Tirer sur l'obstade
Le PI tire tür l'obstacle de loin
• Larme employée doit avoir une. CA .Ivoir Table des
armes de tir) supérieure ou égale à la RésiStance du maté­
riau RM (VOir table des RMI
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Jouer les soins en
détail?

Sabotage
Rappelons que pour lei
~botages. c'est le MJ qui
effectue secrètement le jet de
dé, et non le joueur. En effet,
celui-ci ne ~ura s'il a biet1 placé
ses explosifs que quand ik
exploseront, ce qui peut \.e
produire b~n plus tard, ou
rnMle en son ab5ence (piège
autOITIiItique, engin à
retardement). Un échec critique
peut toutefois Indiquer qu'ils
explosent tout ck! suite J

cure/repos
nerveux (récup. M)

Ih
I2h
1 jour (dont 1 période sommeil)
3 jours
1 semaine
4 semaines, ou beaucoup plus!

Ces diverses périodes permettent de récupérer une partie
des points de trait consommés durant la période veille,
selon te tableau suivant:
Repos/sommeil
(récup. V, F, CO)
- Pause 1/Se
- Halte 1/4
- Repos 1/3
- Sommeil court 112
- Sommeil moyen 3/4
- Sommeil long 1/1

Repos, soins

(OJ_ la Constitution ne se récupère que par le sommeil.
Pause, halte et repos ne font pas récupérer de points de
Constitution
Afin de ne pas calculer ces fractions en cours de jeu, une
rubrique c: Récupération. figure sur la page 2de la fiche de
personnage, où l'on peut inscrire ces valeurs à la création
du personnage.

Récupérer dans un trait en prenant dans un autre
En cas de besoin. le joueur peut transférer des points d'un
trait à l'autre. selon le tableau suivant
1pC pour lpf (maX!, 2, en une seule fois)
1pV pour lpf ou 1pC (maxi. 2, en une seule fois)
lpM pour lpV (maxi. 4 pour 2...)
lpC pour lpF (ma~j. 2... )
Chacune de ces opérations peut être effectuée une fois par
période de veille: noter les points transférés dans un coin
de la fiche de personnage, et les gommer lorsque le per­
sonnage dort

Premiers soins
Pour se soigner, les personnages doivent être lucides et
valides (un moribond a du mal à se soigner, quelqU'un doit
s'occuper de lui). Si le MI veut faire jouer la séance de soin,
Il distinguera les trois sortes de blessures: légères, graves
et mortelles;
• blessures légères; le repos peut suffire, mais des pre­
miers soins accélèrent le rétablissement.
• craves: ce sont des blessures qui ne guérissent pas
seules (coupure par (ame. brûlure grave, fracture), Elles
nécessitent des soins médicaux (test sous. médecine.,
bandages, médicaments) dès que possible, notamment
sïl y a hémorragie.
• mortelles; elles impliquent l'intervention quasi-immé­
diate d'un médecin ou d'un chirurgien ou de quelqU'un qui
sait faire la pose d'un garrot par exemple,
Le poison est considéré comme une blessure grave ou
mortelle, selon la nature du produit ingéré, et nécessite
l"identlfication pour administrer l'antidote
Rappelons que lorsque lorsqu'on coche la dernière case
libre d'une rangée de blessures, on coche aussi celle du
degré de gravité suivant

Récupération normale de points de Vie
Si le personnage reçoit le minimum de soins requis, avec
repos ou du moins immobilisation de la partie blessée. il
récupère de façon standard,
Blessure légère: 1 pour 2h si premiers soins
Blessure grave: 1 pour 2 jours si soins médicaux
(médecin et médicaments, poinls de suture, etc)
Blessure mortelle: 1 pour 2 semaines (ou plus selon
tableau des blessures) si soins chirurgicaux, médicamenlS
appropriés et repos.
Ces temps peuvent être raccourci par des soins plus adap­
tés. ou en consommant chaquer jour des pV.

Temps de récupération
On distingue six durées de récupération'
-Pause Smn
- Halte Ih
_Repos = 3h
- Sommeil court = 4h
- Sommeil moyen = 7h
- Sommeil long = 9h

Interrompt l'effet pour venin OU poison
courant, Ralentit l'effet des autrei,

Projec:tile non extrart. perte de pVIt
Tirer chaque heUfe ldl00;
01·7S"'rien
76·90 • 1 blessure légèfe
91-00.2 blessures lég~rei

VlIrilibie

Sans désinfectant, la plaie s'et1venime
Perte de ld6 pVte au soir du premier Jour;
2au 2éme jour, etc.

Sans antillgique et avec une b1tsSUfe
grave: ·1d6 pV/lOur
En ces d'op6ration; -2 pV et ·1d6 pM
(N,B ; Il existe des antliigiques venllnt
des vêgétaux, comme l'opium)

'-Ime III fièvre
Stoppe III perte~ pVIt

Permet de récupérer 1116 blessures légères.
ou ld6 pf ou pC par dose,
Points reperdus 24 heurei plus tard,

Le medise! est un lIppi1rell de
h,Me technologie dorrt peuvent disposer les
Megas. Il peut soigner Jusqu'. 5 blessures
mortelles, 10 grllYeS et 20 légéres.

De manière identique, le médibloc
(voir chap. D7) peut guérir l'équivalent de 20
blessures mortelles, 40 gravei ou 80 lÉ'gérei.

,-
Stoppe ptl'te de pVle

Procédure d'emploi des explosifs
Détennination de la CA :
La CA est donnée par l'addition de la valeur de la famille
type de l'explosif et du double du nombre de charges -l,
En d'autres termes, la première charge a une CA égale à
celle de la famille, indiquée sur la table des explosifs, et
chaque charge supplémentaire rajoute la moitié de cette
valeur Par exemple la famille de la dynamite est 4 La CA
de 6 bâtons de dynamite est égale à 4+(5x21= 14

Test de sabotage
- Pour une charge placée. le meneur de jeu fait un test
sous SllOOlllge pour le PJ en déterminant la difficulté comp­
te tenu du temps (le saboteur est·il pressé?), de la com­
plexité de l'obstacle. du matériel à sa disposition (pas faci­
le de hisser quinze bouteilles de gaz sous le tablier d'un
pont 1), des endroits susceptibles de recevoir l'explosif (un
trou, une faille, une poutre faîtIère, ,)
- Le MI interprétera la marge de réussite (ou d'échec)
comme autant de charges en plus (ou en moins)

Missile & Co
• Pour une charge propulsée (bombe, roquette, missile)
et pour les armes à rayon {laser, plasmal. c'est la marge du
tir qui modifie la CA de la même façon
• Les dégâts sont calculés en lançant (CA .RM)d6 Ainsi.
pour produire des dég.§ts, l'explosif employé doit-il avoir,
comme pour les armes, une CA finale (type + nombre de
charges -1 Jsupérieure à la RM du matériau
Par exemple; un Mega décide de faire sauter une porte en
chêne {RM 6, dégâts lég 20, imp 5, déc 3) avec 5 bâtons de
dynamite (type 4, nombre de charges 51
La CA est de4 +{4x2J = 12
Le test de sabotage est raté (marge -1)
Les dégâts sont donc de marge (-1) + CA (12) - RM (6J =
6 soit 6d61u directement sur la table des dégâts des obs­
tacles !
Admettons maintenant que le test de sabotage soit réussi
(marge de réussite de +3), La CA passe de 12 à 12 + Ox2)
soit 18 La porte encaisse donc 12d6 de dégâts, A n'en pas
douter, c'est tout le couloir qui risque d'y passer et vous
aussi ..
- La gestion des dégâts est identique à celle exposée
dans c: obstacles.,

Désinfectant

Outils de chirurgie

Pansement

Matériels

Antillgique

Outils de chirurgie

Antidotes
Intervention Imm~iate

Antibiotiques
Trllllquillisants_oB

Médibloc

Médise!
(voir chap. D7)

Désinfecter blessure
(lièvre)

'-Imer la douleur

SoIM

Extraire balle,
pointe ou éclat

Multiples

Chirurgie

Combattre
Epuisemet1t

SoIgner $vre

SoigJ'ler
Empoisonnemeot

Multiples

Le MJ peut vouloir faire jouer
toute la scéne où l'on soigne le
person~, car cela aune
imlX'rtance dans le scénario;
Un personnage (ou PSJ) est
blessé en pleine brous\.e. L'un
dei guides parle d'un docteur
dans un village perdu. Lei
Megas s'y rendent, dans
l'urgence, et arrivés au village,
tombent sur un individu imbibé
d'akool. Que faire 7 Le laisser
faire en espérant que ses mains
agi~nt d'e1Ies-mêmes? Utiliser
son matériel alors que l'on n'y
connaît Pi'S grand chose ?



Transit .
e Transit est une forme de c: téléportation» parti-

L culière des Megas. Le Mega se dématérialise
devant un c point de Transit» (tétraèdre de taille
et de nature diverses. spécialement destiné à cet

usage, utilisable exclusivement par un Mega) et se rematé­
ria lise quasi instantanément devant un autre point de
Transit Qui peut être à l'autre bout du cosmos ou même
dans une autre dimension
Voici un résumé des procédures,

Transit simple
Connaître les coordonnées
Un Mega peut toujours se dématérialiser dans un point de
Transit. Mais POUT trouver le point de sortie qu'il cherche.
il faut qu'il en connaisse l'empreinte psychique laissée par
le créateur du point
Pour cela, il se concentre SUT un «témoin », petit tétraèdre
de 4 ou 5cm, créé en même temps Que le point de Transit
et portant la même empreinte

o

o'

•

Points mémorisés
Un Mega connait en principe les coordonnées de tous les
points qu'il a déjà utilisés. En pratique, le joueur devra
réussir un jet de Mémoire s1l veut aller à coup sOr vers un
point qu'li est censé connaître, sauf s'il vient juste de l'uti­
liser ou s11 va vers un point qu'li a lui-même créé,

Procédure du Transit
• Le Mega se concentre sur le tétraèdre témoin corres­
pondant au point de Transit qu'il veut atteindre Cette
action consomme IpV. Cette phase est inutile si le Mega
connait déjà le point de Transit visé (511 yest passé récem­
ment. sinon, laire un test de Mémoire)
• Le Mega pénètre dans le point de Transit, et
plongedansl'intercontinuum Cela lui coOte~
IpV (Le joueur annonce, cie me transite».) O'tJjVf:~S

• Une fois dans l'intercontinuum, se diriger "1
vers un point de sortie demande un test
sous le niveau actuel en Volonté IVf2l contre diffi­
culté« normale »,
- S'il rate, le personnage est coincé (marge
d'échec minutesl, durant lesquelles il peut
attirer l'attention d'une créature de l'intercon­
tinuum. Puis il doit faire un nouvel essai,
c'est-à-dire consommation de lpVet test
S'il rate une seconde fois, le Transit «ripe.
(voir plus loin)
- S'il réussit, il se retrouve à la verticale du
point de Transit visé, et voit le décor autour
de lui figé.
• La Descente: Le Mega prend conscience du
lieu où il va se rematérialiser à environ 20m au-
dessus du point de Transit Il peut s'il le désire ins-
pecter le décor, qui lui apparait comme noir et blanc
et figé, de cette hauteur où de n'importe quel point de la
Descente, Mais il n'est pas possible de remonter, Une fois

arrivé au niveau du tétraèdre, il peut choisir de se matéria­
liser, ou de revenir à son point d'entrée
Dès qu'il sort, le temps reprend son cours,
Voir aussi le chapitre 06.

Transits spéciaux
Rétrotransit
Le rétrotransit consiste, alors qu'on est dans le point de
Transit d'arrivée, à ne pas se matérialiser mais à revenir à
son point de départ. Ceci consomme 2pV et demande de
réussir un test sous le niveau actuel en Volonté (Vf2l, Si le
test rate, les conséquences sont les mêmes que pour le
Transit normal.

Avec c passager.
- Le Mega tente de faire transiter avec lui un autre être
vivant. humain, humanoïde ou animal

• Le Mega et son c passager. doivent être en contact phy­
sique direct (main ou autre)
• Le personnage consomme si nécessaire IpV pour se
concentrer sur le tétraèdre témoin
• Le personnage entre dans le point de Transit Le joueur
lance 2d6 pour la consommation de pV el répartit ces
points moitié moitié entre les deux personnages. Si l'un
des deux ne peut perdre sa part de pV (par exemple 4) car
il est proche de zéro (par exemple 1), c'est l'autre qui les
consomme en plus de sa propre part (exemple 4, + 3 que
le premier ne peut assumer, total 7 pVen moins),
• Le joueur fait ensuite un test sous son niveau en Volon­
té (VI2).
- S'il réussit, les deux passent sans problèmes, hormis le
fait que le passager, 511 n'est pas Mega, perd 2d6 pE.
- 511 rate, comme en Transit normal. il peut essayer une
seconde fois, là aussi en consommant 2d6 pV à répartir
entre les deux personnages.

Successifs, en univers 1 étranges JI

Attention, ce cas est important 1

- Le Mega est déjà dans un univers qui n'est pas le sien et
désire se c transiter. vers un autre univers parallèle encore
plus léloigné. En d'autres termes, aucun des deux
points de Transit utilisés n'est dans l'univers où est né le
Mega. Lors du Transit, il consomme alors 1d6 pY avant de
faire son test sous le niveau actuel en Volonté.

Vous trouverez les
détails pratiques du
Transit et la façon de
le jouer dans le
chapitre 06, La Guilde
des Megas.

Points de Transit «éés
Bien qu'il n'y ait pas d'endroit
prévu à cet effet sur la fiche de
personnage, le pueur notera
sur une feuille §éparée les lieux
où il a déjà créé des points de
Transit.
En effet. dans les<ilS où un
Transit. ripe., ('est en priorité
dans ces points que le Mega a
des chances de se retrouver.
Le joueur ac:compagnera la
localisation d ... point de Transit
d·...n bref descriptif permettant
de le sit...er:~
environnant. type de plarn1!te,
empire ou confédération à
laq...elle celle-ci appar1ient. Cilr
si toute les parties sont jouées
avec le même Ml. cel...i-<i sera
bien content de se rafraichir la
mémoire sans fouiller dam ses
vie...x scénarios.
S'il s'agit d' ...n Ml qui n'a pas
suivi les aVilntures du
personnitge. ces f\Otes l'aideront
à improviser. Toutefoi5. le Ml
peut dam ce (ilS préférer
• riper. le personnage vers un
autre endroit qu'il aura inventé
lui--même et qu'il maltrisera
mieux.

Transit à 2+1
La règle de Transit avec pilssager
indique la pro<:édure quand un
Mega emmène avec lui ...n
passager non·Mega ou un Mega
inconscient.
La manœlM'e est également
possible avec deux Megas
transportant le même passager.
tes contraintes sont les mêmes.
à ceci près que la consommation
en Volonté est de 3d6 pV, et
non deux. à répar1ir entre les
trois personnages.

\ .:rc]



Gérer la création d'un
point de Transit
Si~Ie~1e

pencIf1N9l! peut r$« YnS
~ .. QIrnt, et si H'J

~ n'ont ritnl!lUtre
il fw.! qu'.ttendre qu'~-. firi.
le joueur n'. qu'illInc« le eN,
compt« le nombre de: jets qif~

• dU f.ire pou- Ittetfldre ou
~48,leMJen~1e

temps pmsrt et l'M du
~ (points coraomrné5,.
0«.).
Si pM contre des6l~
perturbateurs poe!JYI!f'It
intefWfllr, cela ôoitwe~,
les c~ulpiersdu Mega en
tran5e vont devoir s'(l(g.Jni~

pour le prot~er et l'isol<<,
Celui-cI peut rester en trarn.e s'il
y • du m<lVWITleflt dans 1.1
pike, rmois difflci!«nent s'il y•
des uis ou des tirs d'MmeS.
le Ml cI«nInder••lors au
joueur; s'W veut continu« S<l
trhtion d'un point de Transrt,
de f.ire un test de:
concenu-.bOr\ c'euoUlre un
test sous Kln nivuu Ktuel en
VoIonI' lVl'2l. ou pM exemple, si
~~pien 10flt bIessél, de
RAnK un tes! SOU! Kln
Emp.mie (s"~ le~ Kln
souci du SOr'! de _ p.iISR
__ loi r:rNtion du point), C«i
eu~ .. dlOÙl du MJ..

ID chapitre Cl
'----

Echec
Si le processus de Transit ripe, tout peut arnver, au gré du
MI Seule exception, un Mega ayant déiàcréé un ou plu­
sieurs points de Transit a 50% de chance de se rematéria­
liser sur l'un d'eux !lancer les dés 1 fois par point de Tran­
sît)

Créer un point de Transit
Malgré les infinités de points de Transit existant. les
Mefias arrivent à trouver leur point de destination, car
chaque IX>int possède une sorte d'immatriculation, une
empl'einte psychique unique, donnée par celui qui l'a créé

le tétraèdre

Il faut d'abord se procurer ou fabriquer un tétraèdre, fait
d'une matière oomogène. dense et résistante, telle que
pierre, métal, et plus fréquemment certains plastiques
Ce tétraèdre doit faire au minimum 1,20m de haut Il n'ya
pas de maximum

les • témoins-
En même temps que le point de Transit proprement dit. le
Mega active de petIts tétraèdres, d'une matière SImilaIre,
denviron 5 cm. qui doivent être au contact du point de
Transit Ces témoins, stcrlés au 0 G des Meps, seMront
aux autres agents Megasà retroover le chemin de ce point
précis dans l'intercontinuum

Procédure de création d'un point de Transit
• Le Meia entre en transe, et effectue une procédure
équivalent au Transfert dans cette structure, en lançant
1c16 jusqu'à atteindre ou dépasser la Résistance au Trans­
fert du tétraèdre Rt=48 Chaque lancer représente 12
heures de conœntration (le Mega ne doit ni être dérangé,
ni proférer une parolel et consomme 2 pV
• Durant tout le temps de l'opération, il peut se passer de
boire et de manger
• Si arrivé à 0 pV, le Mega n'a pas réussi son Transfert, il
va dormir sans cesser sa concentration et récupérer ainsi
son quota de pV selon la période de sommeil (restant
totalement concentré lorsqU'il ne dort pasl, lusqu'à ce
qu,l estime avoir récupéré suffisamment de pV pour faire
une nouvelle tentative (voir, même chapitre, • Repos,

soins .. '
• lorsqU'il réuSSit son Transfert, le Mega est projeté dans
un contlnuum indescriptible, ces zones sans géométrie
qui sont entre les univers
• Le joueur fait alors un lest sous son niveau en Mental"'.,.,
- S'il rate il perd 1d6 pM, et pourra faire un nouveau jet
au bout de 12 h (il peut de nouveau dormir durant ce
temps s'jlle désirel.
- S'il réussit il revient à lui devant le tétraèdre, qui est
désormais un nouveau point de Transit!
• Ou'il parvienne à créer un pointdeTransit ou qu'il pré­
fère s'arrêter en route. dès que le Mefl3 cesse sa concen­
tration. il perd 1pV. qu'il ne pourra pas récupérer par le
repos, mais uniquement par l'expérience. Il redescend
son Trait Volonté de 1
ri perd également IpC par lournée complète qu'a duré
l'opération
• Si l'opération a réussi, le loueur aloute 1 point dans
c points de Transit créés .. sur sa fiche de personnage
Chaque point permet. à la prochaine création, de des­
cendre de 1 la RTdu tétraèdre, jusqu'à un minimum de8
Ainsi. au bout d'une quarantaine de points créés, le Mega
ne met plus pour y parvenir que deux à trois lours, alors
qu,llul en faut huit ou dix à ses débuts

L
e Transfert est un pouvoir qui permet li un Meea
de projeter son psychisme dans le corps d'un
autre individu. Pour y parvenir, il doit voir de'~
yeux la personne dans laquelle il désire se oans­

férer, et se concentrer surelle,

Transfert adif

Procédure du Transfert
• Le joueur lance 2d6 et en fall la somme, puis se retIre
IpV Il recommence, aioute le résultat des 2c16 au résultat
du premier jel. se retire 1pV, el ainsi de suite jusqu'à ce
que le cumul des points obtenus atteigne ou dépasse la
Résistance au Transfert IRT} de l'individu visé
• Chaque lancer de dés représente 1seconde, et la .victi·
me .. doit rester dans le champs de vision du Mega durant
tout ce temps, sinon fa procédure est interrompue et les
points délà dépensés sont perdus,
• Si le Mega réussit, il voit et sent alors à travers le per­
sonnage c investi .., qu'on nomme c: l'hôte. Ille contrÔle
et agit comme s'il était dans son propre corps

Conséquences
Le vrai corps du Mega, durant tout le temps du Transfert.
tombe en catalepsie (un battement cardiaque par minute)
Si ce corps est blessé, le Mega en subira les conséquences
en le réinléWant Si ce corps meurt, le Mega meurt
Si par contre le corps de l'hôte est blessé. le Mega ressen­
tira la douleur comme sienne
Si le corps de nIOle meurt. deux cas peuvent se produire
- Le vrai corps du Mega est dans son champ de viSIOn Il
le réintègre automatiquement. selon la procédure de
• rétrotransfen _ décnte plus loin
- Le corps du Mega n'est pas dans le champ de vision de
lhôte Le Mega se retrouve alors en état de corps éthéral
lvoir description de cet état dans les pouvoirs psy) S'il ne
possède pas ce pouvoir psy, il ne pourra compter que sur
l'aide d'un autre Mega qui, lui. maîtrise le corps éthéral,
sous peine d'errer Infiniment dans les limbes

Transfert passif
la procédure est la même que pour le Transfert actif, mais
la Résistance au transfert de l'hôte visé est divisée par 2
En Transfert passif, te Mega voit et sent par les sens de
l'hôte, mals il n'a aucun contrôle sur ses gestes et actions,
ni accès à ses souvenirs Si l'hôte parle une langue incon­
nue. il ne la comprend pas.
Par contre. si n.,Ote ouvre un coffre, et qu'il regarde ses
mains, le Meea pourra mémoriser la combinaison ou les
gestes à fane
Le Mega ne peut se rétrotransférer que si son corps est
dans le champ de vision de l'hôte

Réminiscence

Sou"enirs immédiats
Dès qu'il s'est transfére, le Meea a accès à certains souve­
nirs de l'hôte Il connait immédiatement
• La langue maternelle de l·hôte (et la langue kxale uni­
quement si l'hôte la pratique depuis plus d'un moisi
• La tâche qU'acoomplissaitl'hôte au moment du Trans­
fert (sans trop de détails cependant),
• Le nom et la fonction des cinq ou six personnes les plus
proches de l'hôte tau sens de c familiers -l,
• Le dernier endroit où l'hÔte à résidé au moins deux
semaines

Réminiscence automatique
Ensuite, toutes les dix minutes dans le leu, le MI indique
au loueur un souvenir qui remonte à sa conscience, en
général des détails pratiques et quotidiens

Réminiscence volontaire
Toutes les dix minutes éialement, le Meea peut faire un
effort volontaire pour replcher un souvenir précis
Le joueur indique au Mlle genre d'information qu'il tente



d'obtenir, et fait un test sous son niYeau actuel en Volonté
(Vil) contre diffiœlté moyenne
• Sïl réussit. Le Ml lui donne lInfonnation (si l'hôle la
possède), de façon d'autant plus précise que la question
était elle-même précise (numffi>de rode, Heu où se trouve
unedé 1
• Sïl rate, Il perd 1pV Si de plus la marge d'échec est éga­
Ie ou supérieure à J, le Mega renoontre le su!x:onscient de
l'hÔte il y a conflit de Volontés (voir plus loinl

Rétrotransfert
Réintégrer son corps se nomme Rétrotransfert. Pour l'effec­
tuer, Il faut Que le corps en catalepsie du Mega soit dans le
champ de vision de l'hÔte Le Rétrotransfert est automa­
tlQue et instantané, mais coOte autant de points de Volonté
qu'il en a fallu pour investir l'hÔte Sile score actuel en
Volonté du Mega est insuffisant. le Rétrotransfert n'opère
pas Autre cas négatif si l'h&e est paralySé. ses sens sont
suffisamment brouillés pour entraver le Rétrotransfert

Hôte réfractaire
Rejet conscient
Un Mega sent immédiatement si un autre Mega essaye de
l"investir par Transrert, Il peut alors engager des points de
VoIonlé pour élever sa Résistance au Transfert, de , poinl
pour 1pV engagé

Rejet naturel
Certaines ethnies ou des individus senSibles ou habilués à
explorer leur inconscient peuvent aussi sentir qu'on
essaye de les Inveslir (au gré du Mil Eux aussi peuvent
engager des points pour élever leur RT, mais de 1pl. pour 2
pVengagés

Hôle volontaire
Si le personnage est volontaire pour recevoir l'esprit du
Mega, sa Résistance au Transfert est divisée par 2 S'il
s'agit d'un Transferl passif. la RT est donc divisée par 4

Hôte inconscient
L'esprit d'un individu inconscient glisse comme une
savonnette Il n'est pas possible de se transférer dans un
individu ÎTICOnsdent ou endormi
C'est par contre possible dans un personnage paralysé, ou
juste abruti par une drogue s'lI est encore éveillé

Conflit de Volontés
Le Mega vient donc de rater son Itsl" rirlrllUSmlU avec une
marged'échecde 3ou plus, ou bien de subir un c40c~
~lIt, ou encore de tomber à moins de 4pV

Procédure

• L'hÔte est le personnage actif. et attaque avec son
niveau de Volonté (ou celui Quïl avait au moment du
Transferl)
• Le Mega est le personnage résistant, et combat avec son
niveau en Volonté actuel (Vn).
• Le Ml regarde sur la table universelle le score à obtenir
et lance les dés là moins que l'hÔte ne soit le personnage
d'un autre joueur 1)
• S'jl rate, l'hÔte perd lmarge d'écheclpV
• S'il réussit. c'est le Mega qui perd Imarge de réussitelPV
• On passe alors au round suivant, où le Mega devient
personnage actif, et l'hôte personnage résistant
• Lecombat s'arrête Iorsqu'un des deux adversaires cèdf
- soit parce Qu'il est tombé à Opv
- soit parce: Qu'il a perdu 4pV ou plus en une seule fois
- soit par choix volontaire.
En effet, pendant I·affrontement. les deux adversaires peu­
vent diaquer (en général. n'lÔte croil se battre contre un
cauchemar familier ou un ennemi personnel) Le Mega
peut choisir de se faire passer pour Iecauchemarde n'lÔle.
ou lui révéler son identité réelle. ou lout autre choix ycom­
pris se taire. et dooc conclure un accord Le MI refusera les
situations injouables
• Si le Mega perd le conflit de Volontés, Il se retrouve au
milieu des rêves et des cauchemars de son hÔte Il ne
pourra récupérer de pV que pendant le sommeil de celui­
d. et retenter un conflit de Volontés dès que l'occasion se
présentera, en position d'attaquant.
• Si l'hÔte perd le conflit, il retourne à son inconscience Il
ne pourra lui aussi attaquer de nouveau Qu'après avoir
récupéré des points lors d'une période de sommeil du
M'",

Transfert longue durée
Après chaque période de sommeil. j'hôte gagne un bonus
de +1en cas de amfiil dt VO/Dlrlés li devient chaque jour plus
dangereux pour le Mega de rester en TTansfert, car au-delà
de qualre ou dnq jours, il riSQue non seulement de perdre
tout conflit. mais de rester prisonnier du subconscient de
1·h6te l

A c6té de son aspect
pratique indéniable, et
de ses dangers qu'il ne
faut pas ignorer, le
Transfert s'accompagne
de menus désagréments
triviaux qui font que la
plupart des agents n'y
ont recours qu'en cas
d'absolue nécessité,

Multitransfert
Il est impossible de Ml tr~f~re<
dans l'eprit d'un~
où il1 a dé~ un Me9' en
Transfe<t,~ ledItM~ $Oit
oonsdent ou non,
Il est par (ontre pouible de Ml
tr~ d'un hôte " un iIUtre
si l'on dispose~ pV
..-...~

le Retfatr-mtmûteMln\e
nombre de pV~ poo..
înwe5tir t'h6I:e «tue!
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Opposition à effet
......nIé
P.... ~tions rt~rdées, on
ente'nd celleoo un~
met en pùu un d~lJf
(umouf\age, ~l. donl
rtffic«itê nt pouru. se
mani~~ que: Ior1ql.(il~
quelqu'un,
Dal'5la~deces(M, t'est
le MJ qui lin! le dt et ÔIlr\Mr'
au joutur unt .PIriOItion
VoJgUe, cornrT'Ie _ tu es l'sel
Content de loi _, OU _lu 1 f.,t de
ton motUll_, • nolt dInI un caon
la nwrgt d'Khecou de rMsrtt.
Qd ronstrtuH..,~
pAVrOOldes PSJt~ se fil"'
__~ le C;JfTIOUfII9t' OU le
pi@gt. un bontIs OU rnIIuI.Il
leuI'I ~lents de ~1On.
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Talents verbaux
es Talents ne s'utilisent que lorsque le suiet de la

Cconversation dépasse les Connaissances du
joueur. comme baratiner un savant SUT une nou­
velle découverte de physique des particules Ils

ne doivent pas se substituer au dialogue 1 Le joueur doit
de toute fa<oo indiquer au Mlla base son argument Mais.
de préférence. jouer la discussion plutôt que ieter les dés

Lesquels utiliser
Baratin
Le baratin sert surtout à faire prendre des vessies pour des
lanternes. à noyer le poisson sous un torrent de paroles, à
obtenir plus que ce que I"on devrait

Dialogue
Ce Talent sen à trouver des moyens de communication
lorsque la conversation est impossible échanger des
informations avec des gens dont 00 ignore la langue. arri·
ver à se faire entendre d'un individu terrorisé. dun enfant
renfermé. d une personne hostile ou méfiante

Renseignement
Si un joueur lail des recherches dans des archives. ou sil
décidedînterroger œnt personnes si néœssaire jusqu'à œ
qu'il lrouvequelquun qui connaisse le barquïl cherche, le
MI ~urra préférer lui demander un test sous son Talent en
Renseignement plutôt que de jouer ces fastidieuses
recherches

langues
Ce Talent représente la capacité d'apprendre vite une
langue, de deviner le sens d'une langue proche de celle
qu'on maîtrise Il ne peut s'utiliser qu'après un délai
nécessaire àétudier un peu la langue quon veut déchiffrer
La marge donne le degré de compréhension atteint

Com(>die

Comédie sert à se faire passer pour quelqu'un, imiter
une voix, faire semblant d'être malade, ou drogué

Marchander

Il peut être amusant de iouer le marchandage, mais
comme il ne s'agit pas de l'argent des joueurs
{même s11s peuvent avoir à compter leurs sousl et

encore moins du MI. on peut supposer que l'enjeu est
faussé Comme renseignement. Marchander peut par
exemple servir pour acheter de l'équipement à moindre
prix, ce qui présente peu d'intérêt a jouer

Talents opposables
ecombat n'est pas la seule occasion de s'affronter

L Dès que deux personllages sont face à face et ont
des désirs ou des buts différents, il ya opposition
Par exemple si une conférence sur Monge IV est

inlerclite aux étrangers, ~ qu'un Mega veuille entrer, il va
essayer de tromper le contrôleur de 1entrée tComécliel.
qui est justement là pour ne pas se laisser abuser tRemar­
querdétaill
Les personnages n'ont même pas besom d'être face à face
Si ~ur camouner un véhicule, on demal'lde au Mega le
plus doué en Otssrlllil/rr, c'est bien en espéram que la qua­
litédu camouflage trompera même des patrouilles avec un
bon score en RtII!dr"utr'd&d ~ en VlgÛc:lllCt
Les possibilités sont multiples Pour déterminer quel
Talent un PSI oppose à la tentative du Mega le MI cherche­
ra lequel est est le plus logique, mais aussi dans quel état
d'esprit est le PSI
Si le Meea veut baratiner un guide qui est lui même bara­
Ilneur le guide verra tout de suite que le Mega utilise les
mbnes ficelles que lui Le MI choisira d opposer Blitlll!lr à
8llralm

Si le Mega baratine un vieux prêtre, celui-ci, un peu
méfiant se demandera si c'est du lard ou du cochon Le MI
choisira d'opposer Bara/il! à P'S!!,hologit
Voici des exemples pour illustrer œ propas,

Les deux personnage utilisent le
même Talent
ex : marchander contre marchander

Le marchandage a ses mécanismes, les deux intervenants
savent qu'ils marchandent et utilisent donc les même
armes Si le Joueur réussit dabord un test avec c Estimer.
ou c Remarquer délail_ si l'obtet a un défaut. le MI peut lui
acoorder un bonus
• Le client. qui essaye de baisser le prix, est le personnage
actif et le marchand le personnage résistant
• Le MI compare les niveaux~ lit surlaTU R le score que
doil faire le loueur
• Celui<i lance les dés
• Le MI estime la marge de réussite ou d'échec. et annon­
ce le prix que le personnage a finalement accepté
Attention un échec signifie que le Mega a donné un signe
quelronque daa:ord S'il refuse le prix annoncé, c'est qU'Il
te'<'lent sur sa parole, œ qui lisquede susoter un scandale
• En général, le MI considérera qu'une marge de réussite
de J correspond au résultat que ~uvalt espérer le person­
nage 1OU 2à des socœs partiels, 4 et. plus à un avantage
Inattendu A l'mverse une marge d'échec de J équivaut à
un échec, par exemple à payer le prix de dépan du mar­
chandage, 4 et plus sigmfie qu'on a irrité ou vexé l'interlo­
cuteur, ce qui peut avoir des conséquences néfastes
lin jures, vélification d'identité, appel d'un garde ~c 1

Les deux personnage utilisent des
Talents opposés :
ex: Remarquer détail contre Comédie, Imiter

Le Mega de l'exemple cité plus haut veut entrer dans un
édifice où a lieu une conférenœ interdite aux étrangers
La procédure est la même que précédemment Le person­
nage actif est œlui qui cherche à tromper, à abuser le per­
sonnage résistant
Ici aussi, un déguisement réussi peut donner au personna·
geactifunbonusde 1 à3niveaux
Le MI évitera d'indiquer au ioueur le score requis, ou la
marge de réussite ou d'éçhec, mais donnera directement
l'attitude de l'interlocuteur Le joueur ne doit pas savoir s'il
a réuSSi ou raté En effet, un baratin raté peut mettre la
puce à l'oreille du contrôleur qui va laire un grand sourire
au Mega et faire signe à un garde !

Déplacements,
poursuites

A pied
Course

A la création de personnage. le joueur a roté sa vitesse en
mètres par round Si le MI ne l'a pas fait PO!Jr un PSI. il peut
le calculer rapidement en se référant à son écran Il suffit
donc de voir de combien la distance qui sépare les deux
coureurs augmente ou diminue à chaque round
Si la course dure plus d'une minute,le Ml peut faire un test
sous l'Endurance [voir plus hautl

Filature

Le Talenl de F'diIlllfl' sen à son niveau moyen quand le per­
sonnage filé marche normalement. dans un décor permet·
tanl de se dissimuler ou se fondre dans la foule Sil court,
c'est la règle de course qui servira Si le personnage filé se
méfie~ se retourne, auquel cas un test sous F1lature per­
mettra au PO!Jrsuivant de réagir à temps pour, sinon sedis­
simuler, du moins ne pas avoir l'air de coum

Véhicules
Les poursuites entre véhicules, qu'il s'agisse de voitures,
d'engins volants ou spatiaux. sont décrits plus loin au cha­
pitre AIIlflS /orntts dt CDfIlools



Lorsqu'il utilise un sabre, arthur à un niveau en Attaque de 4
en Parade de 7, et en Esquive de 1.

CA co Feintes

3 ~
1,. 000

•••1 ,2. 000

•••

Rester dêfenseur
Si le~ cN5in! rester
dMensew Ion du round suiv.,.,
ij le peut. .li condition qu'"11
pu;- reculer d'erlYiron 1 mttre
au terme de lOI piiII';tde qu'"01 went
de faire. CN est utile pour des
p«J05 doué en parade.

localisation à 1d10
le Ml peut se (ontenter de
clêterminer lOI zone, '" ne Iitlœr
queldlo.l~u
desaiption des blessures _
6rc:onstanœs plusqu'au dt.

CA. CD, Famille
le. armes sont~ par
famille. Lonqu'un~
rnaitrisl! piiII'f~t UI"Il! Mme,
il sait aussi utiber sanJ~ les
illUtres olm'IeS de bo ll'lfrnI!
tamil!@. qui se miiInlpUIent de
f~~.

Uo CA~ bo capacitéd'~
de riilfme.-tlle est fOl'lCtion de
son poids,. de~ 1ongtRw, de y
miiIniabiIitt. de son typt d'~f't.
Uo CD~ ..~tdedHMse
d'UI"Il! armure ou d'UI"Il! .me.
Dans le usd'unt~ il
s'agit de points~n .li lOI
force d'un coup~ OMIs le us
d'UI"Il! Mme util~ pour~
lOI CD indique dans qtRlle
~ riol"lne (par son poidJ et!
gtn«.r) ;lI'l'IOI1it le coup pont
piiII' (~Ie de rMNenHe. D'oU"
règle qui suit...

Parer contre
un adversaire
largement supérieur.
RMsir une parade iMte de
rl!œYOir le (OUP, mM si
radversaire est bien p1U5lort
etIou 6quipl!! d'une arme
m.m.ive. les coups sonnent le
~tenseur,

Ce<i arrive $i lOI caPiil<Ï1'
d'attaque (rombatt-CA amw)
est suptrieure de plus de 3
niveawc .II la capaciU! de d4!fense
(p.arade+CD arme ou boudlllr),
En d'autres termes, si.u
moment de faire le test sur la
TUR, on constate plus de trois
niveau~ de différen<e.ll
l'avantage de l'attaquant.
Dans ce cas. on lelrandle 1
point de COnstitution '"'
défenseur par parade rWssle,
Quand un fr!1e d4!fenseur
parvient .li p1ac:er son boul:lier
sur le <hemin d'une~
m_ man~ par un colosse, il
pare, (ertes, mais quelle-,
Si 'ft"1liol":> 3, perte de 1pC pour
œlui qui 1 part.

Rester attaquant
Si l'attaque estr~ _ une
lI'Iiol"l}e supérieure .II S.
rattaquant peut rester
riilttaquiol"lt lor1 du round
wiYant. Ce n'~ pa une
obligWon,l'~ 6evr.
ndiquer son c:hooc au d6but du
round suivant.
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• Localisation du coup porté
Le MI lance Id 100 et consulte la silhouette de son écran
Les chiffres sur les différentes parttes du corps permettent
la correspondance enlIl! le résultat du dé et la panie tou­
chée les dizaines indiquelU la zone touchée, les uOltés le
point précis de celte zone
• DétermÎnation des dégâts
Sur la fIChe de personnage, la silhouette de localisation a
aussi permi au iooeUr de noter. dans les cases noires. les
CO des protections panées par le personnage
La valeur des dégâts inn19és If(1est égale à la .. force du
coup. (FCl mOins la c capacité de défense • (COI de la pr0­

tection de la panie louchée
~ts.FC<D

- si les dégâts sont inférieurs ou égaux à zéro, le défen­
seur n'est pas blessé Iii a une armure qui a encaissé le
choc de l'arme de l'auaquantl
- si les dégâts sont supérieurs à zéro. alors le MI lit la
.. table des blessures ..
o pas de blessure
1-3 points: une blessure~
4-7 points: une blessure grave
8 el JMUS : une b1essuf'1! mortelle

- Le personnage blessé coche, sur sa fiche de person­
nage, dans la case .. Blessures. une case du type de la
blessure qui lui a été infligée; légère. grave ou mortelle.
- Le MI intervient POUf préciser, d'après la table des
eHets des blessures, les contraintes éventuelles aux­
quelles le blessé est soumis Incapacité de Fuir ou d'esqui­
ver, par exemple. ou bien, nécessité d'engager des points
de Force pour continuer le combat Le round prend fin, les
rôles s'Inversent et le round suivant peut commencer
• Autres défenses possibles:
• L:esqulve
Le déFenseur tente d'éViter le coup de l'allaquant par une
Feinte de corps (un leger déplacement, et en aucun cas un
roulé-boulé! 1
- Le Test sur la TUR se Fait entre le niveau d'Attaque de
l'attaquant et le niveau d'Esquive du déFenseur
- Si l'attaque échoue, c'est que l'esquive est réussie
-SI t'auaqueest réussie, l'esquive a échoué On applique
la procédure déjà évoquée estimation de la force du
coup. et des dégâts, avec localisation
L'esquive est utile lorsqu'on à rien pour parer. ou quand
l'arme de l'adversaire est très lourde lvoir note d<ontrei
• Rompre
Le défenseur tente plus qu'une simple esquive il va se
jeter sur le côté, faire un roulé-boulé pour tenter de dispa­
rallIe dans un fourré derrière un arbre ou Ulle table Cette
tentative, si elle réussit. permet de reprendre l'initiative ou
gagner du temps en attendant un renfort
Ce sont les capacités .. acrobatiques. du défenseur qui
sont en cause Il doit donc Faire un test sous le Talent
Acrobatie, contre difficulté Moyenne s'II peut profiter
d'un abri. d'un élément du décors. OU .. difficile. s'il n'yen

,"'"
Une limite cependant 1 Le MI pourra intervenir pour dire
que les lieux ne permettent pas cette rupture de combat
Par exemple, si le duel se déroule sur des pitoos rocheux
ou une aire d'aigle à flanc de falaise
• Si le Test est réussi, il rompt le combat Le round est ter­
miné
• 511 est raté. le PI trébuche ou tombe
- Son adversaire effectue son jet dattaque contre le
niveau de difficulté 2 lenfanlinl ntire la localisation et
peul. sur la silhouette, d&aler d'une zone le résultat

Co........,.... If••nch. Attaque Parade Il••'''."";",;.1-------..,
~ .,;.-".u ~... ni."...

~ .- H;....,"~1;....,'~ ;...., C!tJ
Ir"","'?'l>i;-:-...-.,,--4Il-p----:-,,rD'"1r--:lic=='ï +1 -11
, -3 ~
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Combat individuel

Auconlad
Lorsqull S'est suffisamment approché de son adversaire
pour le loucher avec son arme, le personnage est au
contact Le rombat peut s'eneager Le louer se reporte à sa
fiche de personnage, où il a noté en~ ou en rouIS de
partie les paramètres de l'arme qu'il utilise

Mmes blanches
Le combat simple -le duel avec des armes b1anches­
fonctionne selon l'altemanœattaquetparade On compare
rQUlIII", lou niveau dattaquel de œlui qui agit le premier. à
la pGnW(OU niveau de parade) de celui qui se défend sur La
table de résolution On a ainsi les chances de tOl.Jdler de
l'attaquant S'il rate, Cest que I"autre a paré Le défenseur
devientl'attaquanl. et l'attaquant devient le défenseur
Le personnage A, disons Arthur, est face au personnage Z.
",",,00
• Initiative
Qui. de A. ou Z, a l'initiative de ["attaque?
al celui qui surprend ["autre a l'initiative (surjir d'un buis­
son. saUler d'un rocher sans avoir été remarqué. etc-I
b) si aucun des personnages ne surprend I·autre. linitiati­
ve de l'attaque revient à celui qui a le plus haut .. niveau
d·attaque. (voir plus loinl.
cl si chaque personnage est à égalité en (bl. l"initiative
revient à celui qui a le plus haut niveau Initiative
dl en cas d'égalité, l'initlative revient à celui qui a l'arme la
plus longue
Au terme de la procédure de détermination de l'initiative,
on sait qui est l'attaquant et le défenseur pour le premier
round de combat. c'est-à-dire qui va frapper le premier
Dans notre exemple, disons qu'Arthur est l'attaquant et
Zogone. le défenseur Arthur frappera donc le premier
coup. Zogone doit se défendre,

• Viser
L:attaquant peut viser une zone du corps de son adversaire
len début de round uniquement). Ceci coOte un malus de
-3 à son niveau d'Attaque En cas de réussite. il localisera
son coup où Hi'a annoncé {attention à la vraisemblance}.
• Les choix du défenseur
le défenseur regarde sa fiche de personnage et lit ses
niveaux de parade, d'esquive, etc.. et annonce son choix
- Parer
-Esquiver,
- Rompre
- Contre-attaquer
-Fuir
Parade
Le défenseur a dit .. ie pare. Pour savoir si son attaque
passe, l'anaquant IArthur! doit réussir un test sur la Ulblt~

dsoIllllOll il est le personnage actif, son adversaire le per­
sonnage résistant
• L:attaquant effectue un t~ sur la TUR, entre son ni­
veau d'Attaque et le niveau de Parade de son adversaire.
- Si le test rate, l'attaque échoue, bloquée par la parade
du défenseur Le défenseur devient l'attaquant et l'atta­
quant. le défenseur On peut entamer le round suivant
- Si le test réussit. leCDUp passe
Disons, pour sUivre notre exemple. qU'Arthur a réussi son
<oop
• Détermination de la • force du coup. porté:
al-l'attaquant lit sa .. marge de réussite. Il dit par ex­
emple .. je passe de 2•
bi-la .. forœduCDUp, (FCI est la somme de la marge de
réussite + la capacité d'attaque de l'arme lCAI· Si, par
exemple, la marge de réussite est de 2 et la CA de l'arme
est de lia Force du coup est de 'j

fC.M.+CAiiI~

O
n distinaue les combats au contact et les com­
bats à distance Ces dernièrs sont eux-même de
deult types avec des armes de jet (incluant
donc la forcel et les armes de tir Voyons

d'abord le plus complet de ces types le combat au
<D"tact



Armes d'hast
Les armes d'hast ont trois fonctions'
• toucher un adversaire qui ne peut vous tou­
cher. parce que son arme est trop courte
- Si une attaque avec arme d'hast • passe », le
porteur de cette arme reste l'attaquant au
round suivant
- Si cette attaque rate, età moins que le défen­
seur n'ait indiqué une autre attitude, cela signi­
fie que le défenseur a évité la pique, et est donc
maintenant trop près pour être touché par la
pointe de l'arme Le porteur de l'arme d'hast
doit alors s'en servir comme d'un bâton
• Désarçonner un cavalier si le porteur de
l'arme d'hast est à proximité de la trajectoire
d'un cavalier, il peut essayer de le désarçOnner
La technique consiste à bloquer l'extrémité du
manche contre le sol. et de glisser la pointe
sous la jambe ou l'armure du cavalier qui. par
effet de levier, est proieté en l'air
- Le porteur de l'arme est l'attaquant. et utilise
son niveau d'attaque avec cette arme, le cava­
lier est le personnage résistant et utilise son
Talent d'équitation
- Si le jet réussit, le cavalier est désarçonné. et
éventuellement blessé
Si le jet rate. le cavalier peut tenter une attaque
sur son agresseur en passant
• Lancer bien que très lourde, l'arme peut être
lancée sur un adversaire situé en contrebas. On
utilise alors le Talent «arme à distance:o, assorti
des modificateurs de distance indiqués sur le
tableau des armes blanches Ivoir ci-dessous,
• armes de jet :01,

Cavaliers et charge

Utiliser une arme tout en dirigeant sa monture
rentre dans la catégorie. plusieurs actions
simultanées., décrite plus loin,

3
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Arls marliaux main nues
En terme de règles, les arts martiaux à mains nues se tra­
duisent par des bonus en attaque, en CA et en Prise ou
Renverser, un peu comme s'il s'agissait de combat à l'arme

blanche lmais il n'y a pas de CD!1
Les voies de ce type de combat sont nom­
breuses. et nous n'en avons retenu que deux.
mais vous pouvez en rajouter si vous avez des
connaissances dans ce domaine
ludo (&co] sous l'étiquette judo, on regroupe
les techniques qui visent à dévier les gestes de
l'adversaire, à le faire chuter. à l"immobiliser
Ilu-jltsu (& co) l'étiQuette jiu-jitsu correspond
aux technique visant à mettre l'adversaire hors
de combat par des coups appropriés et précis
• Allention leur utilisation est liée à un entraî·
nement régulier avec. un adversaire de niveau
égal ou supérieur Un personnage qui ne
s'entraîne jamais n'utilisera Que ses compéten­
ce de combat à mains nues standards

Combat à mains nues
Il se déroule de la même manière que le duel avec armes
blanches, au contact Certaines spécificités sont simple­
ment à prendre en compte.
• Mains nues contre mains nues
C'est la technique de la bagarre, qui consiste à frapper là
où l'adversaire se découvre. façon boxe.
Immobiliser pour essayer de bloquer I·adversaire. comme
à la lutte, utiliser Prise
Faire chuter pour faire tomber un adversaire, comme au
catch. utiliser Renverser Ce Thlent peut servir même à ter­
re, pour faire trébucher un persoannge qui passe
• Mains nues contre armes blanches
En cas de parade du défenseur, on comprendra aisément
que le bras qui pare n'en sort pas indemne! IEpée contre
bras ) La blessure en parade contre arme blanche affec­
tera systématiquement le bras. C'est dire qu'il vaut mieux
esquiver ou rompre Un exception cependant contre une
arme très courte (poignard, dague, etc,). la parade réussie
sera considérée comme une prise du bras armé ou une
déviation de la trajectoire de l'arme,
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• Contre-attaquer
Par. je contre-attaque •. le défenseur indique qu'lI va ten­
ter de porter un coup à l'attaquant sans chercher à éviter
que celui-ci ne le touche! 1
- On procède comme dans l'attaque/parade,
- L'attaquant reste le persoannge actif. et a son niveau
d'attaque normal
- Le défenseur a son niveau d'attaque moins 3.
La contre-attaque est moins aisée que l'attaque de l'adver­
saire . Si les deux sont de niveaux d'attaque égaux! A
moins bien sOr que le contre-attaquant ne soit vraiment
plus fort. Chaque joueur lance 1d 100 et peut donc rater ou
réussir
• Fuir
Fuir est possible si I"on n'est pas au contact d'un agresseur
Dans ce cas, c'eslle MI qui estime si le fuyard est poursui­
vi, et dans I"alfirmative, compare les vitesses des coureurs
Fuir lorsque I"on est au contact d'un adversaire prêt à frap­
per n'est pas possible, sauf en laissant à l'adversaire le
droit à une tentative de porter un coup contre difficultée l,
InHtlatiquablt! Le défenseur qui veut fuir doit d'abord
• rompre» S'il réussit. il peut fuir au round suivant
S'il a choisi la fuite, le défenseur ne peut immédiatement
se remettre en position de combat au contact L'attaquant
ne peut qu'entamer une poursuite.

o,
R

ArmK hl'lOChl.'S
... MaUl~ nuc\
B Maln\ nuc, (Jn, mJr1IJuxl
C B~lon coun (tho<
o B.llon I<mg. (cil(,d
E M,H!NU (OU,1
f M.:U1CilU 10011
G unIE' (OU'le
H lame moy('rlOl'
1 L.'ITI(' long~
J tame ~ &ux main\
K Katana
l ~al"na (<>url
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M<Jtra lM: +,
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F~illt!NQm lame Choc Balle Ra on encombrement
V Bouclier cuir 2 1 0 • -"-V Bouclier bois 5 , ) RM
V Bouclier mélal 7 , 4 RM -1 ""

,
V rmllre cuir II
V Armure mailles 4 1 2 0 •V Armure laques 3
V Armure ~patiale 7 3 ,. ,.

1
V eîle' pare-haUes 3

III chapilre Cl

Charge de cavalerie
Si le cavalier lOUÙW! un
adversaire alors qu'il charge.
l'arme lui est arriKhée des
mains. sauf s'il s'agit d'une lame
courbe: sabre ou cimeterre.

Anne non maîtrisée
Pour utôliser une arme
appilr\ef1ant il toute autre
famme que celle que le
personnage maîtrise, VOU1O
devrez appliqoor le. malus
inexpérience. indiqué sur le
tableau des armes qui, pilr
l'expérience iKQuise. sera peu il
pelJ ramené il zéro (voir
expérience).
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Tir en rafale
l'effet du tir t'n raf~1e ~t

ëtroitement I~ ,,1,1 de«lrs de
1'<Klion, et Oont* r"ppréo.iItJon
du MJ.' Ya peu de r"pport
entre _ rafale de mltr~nene

tirée dall5l11! couIow d'ooe
habitatoon contre un gourpe
serrt dequa~ou onq
per1OIYIeS. et '" mb'ne r"f~
VISant un cornbiIttMlt solIu".
qui tr_ Uf'Ie rue
~ MJ pourl''' lI1Il1$er œ fKteur
de '" façon §UNan1e
- ~ joueur effectue son tel de
T.. awc: Ie"""M ind~ (el: III!
modiflCa1eUl" dl! distMKel, S1t
rNsslt. III! MJ est_les efft1s en
fonction de \il Marge
Par exemple une tiblel~
pour 2points de ......rge, SOit
MR,,1 ou 2, uoecible
MIlz3 ou 4, deux cibles. elc.
S'il n'y aqu'une W\l1e cible, elle
peul être toucl'ft une fo~ deu~

fois..

Annes
d'immobilisation
le boIa est COMlllut de deu~

poids reliés par une fICelle En
lenanl'" ficelle par son milieu.
on fait toufl'lClyel' "ensemble,
comme un !>*ton de ......jotetle.
pu~ on lanu III! boIa lournoyant
ven la victJme lNr inertie, les
poids enroulent'" ficelle Maur
de lout obstade retl(OI1ln
~ filet de(~t est Ies~ de
poids ~ _ quatrll! coinl" qui
comme pour III! bolOII. sont
~~nuew:~'"..-
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Arml'S de lir

armes à feu
L:ulilisatiOn des armes à feu est relativement simple
• Le tireur effectue un test sous son Talent deTlr, assorti du
modincateur de distanœ de la cible tVQir la Table des armes
de tir. ou les valeurs que vous avez notées sur la fiche de
personnage l, contre le nÎveau de diffi(1Jlté moyen (niv 6)
Si la victime se déplace en zigzag. la difficulté est de 8
D'autres conditions peuvent augmenter la difficulté,
notamment la visibilité (soleil de face, fumée, feuillages!
• Si la victime est touchée, on regarde dans la colonne
• dégâts» de l'arme le chiffre indique le nombre de d6 à
lancer La somme des résultats des d6 donne les dégâts
• On effectue le test de localisation
• Si la partie touchée est protégée. on soustrait des
dégâts la CD de la protection les points restants donnent
les dégâts innigés

Armes à rayon
Les armes à rayons fonaionnent comme les armes de tir
Ce som les armes de technologie avancée que les Megas
rencontrent dans l'AC lasers, paralysants fusils à plasma

Arbalètes
Les arbalètes utilisent le Talent de TIr. puisqu'il suffit là aus­
si d'appuyer sur la gâchette Par contre. retendre la corde
est une autre affaire
• Si elle est simple et mume d'un levier, faire un test sous
le niveau actuel en Force contre niveau malaisé 171
Chaquetentaliveconsomme IpFetprend 1 round
• Si elle est plus élaborée et possède une manivelle à cré­
maillère Il n'est pas nécessaire de faire de test. mais
retendre la corde prend 2 rounds, et consomme aussi) pF.
ou 4 rounds sans consommer de pF

Viser
• Viser une zone précise coOte au tireur un malus de -3 à
son Talent de tir
• Le joueur annonce au MI, avant de tirer,lefait qu'lI vise,
et la zone qu'il veut toucher
• S'il réussit. il atteint la zone visée sans jet de localisation

• Filet utilisé en contre-attaque. le filet apporte un
bonus de -+-4 à son utilisateur
• Lasso après un iet réussit de lasso. tant que le lanceur
maintient la corde tendue. la victime ne peut se dégager
Mais descendre decheval sans lâcher le lasso revient à lai­
re deux act.ions simultanées. donc vaut -2 au let d'E41l1llJ­
lion et au jet sous la Forœ pour garder la corde tendue
• Bolas les bolas n·ont pas de CA. mais certaines peu­
plades ajoutent aux JX)ids des pointes d'une CA de 1ou 2

r

Ceci vaut en principe un malus de -2 au. deux actions
entreprises Dans le cas du cavalier on n'appliquera ce
malus qu'au Talent d'E4llillJlioll et pas au Talent d'utilisa­
tion de l'arme, car son effet est compensé par la position
du cavalier. ou augmenté par la vitesse en cas de charge
Pour attaquer un piéton le cavalier doit donc d'abord
réussir un jet d'E4llrllJlioIl
S'il est réussi, il utilise son arme
-la monture est au pas ou piétine pas de modificateur.
-la monture charge CAx2 pour l'arme lpour le niveau
d'attaque et pour le calcul des dégâtsl
Entre cavaliers :
- Si les mootures piétinent. pas de modificateurs
- Si l'un charge, cas identique à l'attaque d'un piéton
- S11s se chargent ré<:iproquement. les deux utilisent
leur Talent d'attaque, et les CA des armes sont multipliées
par" tpour l'attaque et pour les dégilts!

Am e di tann'

Se proll>ger
La seule possibilité de la cible de se protéger est préventive,
et doit donc être annoncée avant que le lanceur n'agisse
- Se protéger derrière un bouclier Ceci suppose
d'avoir repéré l'agresseur Le joueur annonce la ou les
zones qu'il protège, selon la taille de son bouclier Si le
lanceur touche. on effectue le jet de localisation si le pro­
iectile tombe sur la zone protégée. c'est le bouclier qui
prend les dégâts (comme une parade réussiel Sinon. c'est
le personnage ou son armure On ne peut se protéger que
d'une seule direction à la fois 1

- Courtr en zJgzal pour troubler le lanceur Ceci apporte
un malus au lanœur
De -4 pour les projectile nécessitant un lent ,-­
mouvement du bras (lances. marteaux)
De·2 pour les projectiles à départ Instantané
(arc, frondel
- Rompre si un abri se présente dans un
rayon de deux mètres. le personnage menacé
peut effectuer un test sous Acrobatie. pour bon­
dir à l'abn S'II rate, il devient une cible. facile.

C FU§d ancÎeft (B)

" fvsiIlI''''''' lA. ....s...)
C fllli.tirftr4'élik (V,AI

Fusil de chasose'
C Fusil ~ pompe
C Pistoiet.li poud~

Immobilisation: lasso, bola, filet. fouet C ~""""(A,S,Y)
Revoh'fl western

On utilise aussi le Talent AnrIts il dlSllJllUJX)ur les C Rr\'oMr moderne (V, 5)

armes d"immobilisation, qui ne font pas forcé- Il l'i§loltf:mjtrMleur lA. SI
ment de dégâts, mais que l'on dOIt esquiver T Arbalète ancienM
sous peine d'être réduit à l'immobilité T Arbalète mocIenw (V)

• L:utilisateur doit effectuer un test sous Arm.ts TAre Ioos
() dislallu. assortis des modificateurs de distan- T Arc.li ~j"
ce. contre l'EsqIlII't du défenseur. (qui peut guet- T Fronde
ter le geste de l'attaquant et l'éviter) 1', Sarba.c.me amil~onifflne
- S'lI rate, le défenseur a évité le piège 1 C lance-harpon(ressorl)
_ 5"11 réussit. le défenseur mettra au minimum C Mulliprojecteur (AI

dé b d d 1 1
C Elourdisseur jlleclrÎque

pour se gager un nom re e roun S éga à a EIQurdlsseur sonique
marge de réussite R Fusil à plasma
Aucune de ces armes n'a de CO Souples, elles R laser I~r
ne peuvent servir à parer R laser lourd
• Fouet on notera que le fouet a une CA, puis- R: Pil~ lourd
qu"il peut faire très mallorsqu'on l'utilise pour Il pi\(alysanll~r

cingler Mais il faul choisir l'un ou l'autre usage, ~':'::::::;;'::::' __';;;;~~;;;;;;;';;;_~~;;:';;.~~";_;;':''';;;;'';;';ii;.J
immobilisation ou dégâts

Armes de jet
Le Talent de Combat ddisla~u sert pour toutes les armes où
c'est la force du lanceur qui joue, par opposition aux armes
de tir, où il n'a qu'à viser et presser la détente Ce sont les
lances et javelots, les frondes, les shurikens, les arcs, les
propulseurs. les tomahawks, les boomerangs et les projec­
tiles improvisés, pierres, marteaux, assiettes, tomates

Procédure

• Le lanceur effectue un test sous son Talent Armtil disllJll­
U, assortis des éventuels modificateurs de distance
La table des armes donne 'en mètresllesdistances corres­
pondant aux malus -2...... et -7
• Sïltouche, Iesdégatssontégauxàsa margederéussite,
plus la CA de l'arme ou du projectile
• On effectue la localisation de manière normale

DéI-lIJ. • MR -+- CAa~ - CD prol«:ti(N't zorw touc!'M'e
• Le lanceur peut viser une ume précise s'il est sùr de lui
Viser lui coOte un malus de -3 à son Talent S"il réussit, il
indique la zone touchée, sans jet de dé de localisation
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Modif.

Combat psy
le (ombat entre personnages
utilisant des pouvoiB psy n'est
pas réglé comme un combat.
mais comme toute utilisation de
P'Y.
En effet, 5i un personnage utilise
un pouvoir offensif (par
exemple visant ~ faire perdre
des pV), soit sa victime possède
un pouvoir de protection et
l'utilise ave<: wccés, auquel CilS
l'attaque est diminuée d'un
celUin nombre de points ou
déviée, comme indiqué dans la
~iption du pouvoir; soit elle
n'a pas de moyen de se
défendre, et son sort ne dépend
que du W(cés ou de l'échec de
l'agresseur psy.

Combat magique
Comme pour les psy,le oombat
magique ne wit pa51'alternanœ
attaqvelparade du combat.
Simplement. au moment où un
utilisateur de magie lan<e son
SOIt. on en regarde les effets.
la seule attention 11 porter va
wr Il! temps de préparation du
sort (incantation, vocalisation),
afin de veiller 11 ce que le
magicien ne lance pas ses sorù
avant son heure 1
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Autres formes de
combat

Combat de groupes
A panir de la combattants dans chaque camp, la procédu­
re de combat normal ralentit considérablement le leu
Pour y remédier, le Ml peut recourir à ces règles, certes
schématiques, en modifiant éventuellement œnains fac­
teurs selon les circonstances de la bataille 1+1 pour des
défenseurs retranchés derrière une barricade ou regroupés
en carré, ou bien des assaillants galvanisés par un chef. .. ).
• Considérer l'attitude tactique de chaque groupe, En
général. l'un a une attitude offensive, mobile, ce sera
l'attaquant ~ l'autre résiste, tient une position, ce sera le
défenseur Deux groupes actifs se rencontrant seront
considérés tous deux comme attaquants.
• On va, pour chaque groupe, additionner les Talents de
combat utilisés, et en faire la moyenne (arrondie au plus
proche ou à l'inférieUr) La procédure est ensuite la même
que pour un combat singulier, avec certaines par­
ticularités,
- Si le total (pas la moyenne!) d'un groupe atteint le
double de l'autre (ou le triple) on appliquera les bonus du
combat individuel à
deux contre un (ou
trois contre un].
même si le nombre
effectif des combat­
tants n'est pas du
double ou du triple,
- Une fois estimés les dégâts innigés de pan et d'autre,
chaque combattant perd un ,nombre de pVie égal à ces
dégâts moins sa propre différence avec la moyenne du
groupe
Exemple y compris leur bonus en défense, lœ a 9 en Att,
Bill a 6. et leur huit autres compagnons ont 7, soit un total
de 71, moyenne 7. Les 20 malfrats qui les assaillent ne
totalisent «que .. 105 points, moyenne 10: on reste à 1
contre 1
Lors du premier assaut, les malfrats innigent 3 points de
dégâts au groupe de loe et Bill Leur huit compagnons per­
dent effectivement 3 points,
Jœ qui est à 2 au dessus de la moyenne en perd 3-(2): l,
Bill en perd 3-( -1 ):4

Combat spatial
Si les tétraèdres de transit permettent aux Megas de se
téléporter directement sur les planètes ou dans les univers
où leur mission ies appelle, il arrive également Que l'aven­
ture les mène dans l'espace, au cœur de combats ou de
courses-poursuites entre vaisseaux
Le degré de simulation du combat spatial que nous vous
présentons ici reste volontairement limité, Le but n'est
pas de laire un wargame dans l'espace, mais de permettre
aux joueurs de rajouter un peu de« rôle» dans leur jeu en
leur laissant, dâns les moments dramatiques de la partie,
le choix d'une certaine stratégie face aux périls qui les
menacent
A chaque vaisseau sont attribuées des caractéristiques
Vitesse, Maniabilité, Type, et Capacités de tir des armes
(lasers et torpillesl, Ecrans, Détecteurs,

Unité de Vitesse :
• L:unité de vitesse (UVI correspond au nombre de kilo­
mètres par round de 6 secondes.
Vitesse: 1UV= 10 km/round
• Les manœuvres sont résolues round par round.
• Les échelles de vitesse sont graduées de 10 en la, sauf
pour les vitesses« lentes .. de 1et 5
Sur J'échelle de la table ci-contre, on voit que ces vitesses
vont de 1UV (=600kmlh) à_ISO UV (:90000km/hj,
En fait, dans Mega, aucun engin connu n'est manœu­
vrable, c'est à dire capable de se livrer à des acrobatie et se
lancer dans un dogfight spatial, à des vitesses supérieures
à 120 Uv.

Pour chaque vaisseau deux vitesses sont données
- La vitesse limite, ou maximum manœuvrable,
- La maniabilité, terme abrégé pour« vitesse de Maniabi-
lité optimale •.

Vitesse optimale/limite
Le chiffre de vitesse optimale d'un vaisseau dépend de sa
masse, d'une pan, et de ses moyens de propulsion et de
leur puissance, d'autre pan, Il indique sa vitesse idéale
d'utilisation lors des manœuvres, vitesse à laquelle le
pilote manœuvre son appareil sans bonus ni malus. Il per­
met de déterminer la plage de vitesse où le vaisseau est
capable d'effectuer des manœuvres, figures et autres
feintes, en vue de semer un poursuivant. ou d'éviter ses
tirs. Au-delà de cette plage, le vaisseau est juste capable
de maintenir un cap, ou de virer sur d'immenses trajec­
toires..
Tout dépassement de la vitesse optimale correspond à un
malus équivalent pour la manœuvre, et tout ralentisse­
ment occasionne un bonus (voir échelle de la figure ci-des­
sous: UV et malus vont ensemble de 10 en [D, sauf les
vitesses li: lentes» de 1et 5 pour lesquelles le bonuS/malus
correspondant est tout de même 101
La vitesse limite est celle au-delà de laquelle le vaisseau
n'est plus manœuvrant. du moins dans le cadre d'un com­
bat ou d'une poursuite,
Ces deux valeurs vont permettre de remplir \a Table de
maniabilité d'un vaisseau

Table de maniabilité

• Les valeurs standard de vitesse optimale:
80 UV chasseurs légers où la manœuvre est anticipée
d'une fraction de seconde par les ordinateurs en fonction
des commandes manuelles et oculaires du pilote. Impilo­
tables sans un long entraînement 12 ans, minimum 6 mois)
50 ou 40 UV vaisseaux équipés pour le combat; vais­
seaux militaires d'interception, appareils d'exploration en
région hostile de l'Œcumène, ou pirates et
contrebandiers!
30 ou 20. engins spatiaux lourds (cargos). ou ceux pour
qui la propulsion sert à voyager sans chercher à faire
d'acrobaties (lignes de passagers, yachts et transpons de
modèles «économiques ..J.
la ou 5 barges ou quelques navettes de bas prix aux­
quelles on ne demande que des trajectoires rectilignes, ou
des manœuvres quasiment à l·arrêt. Ou certains véhicules
essentiellement planétaires, capables de faire de brèves
incursions dans l'espace proche,

Type
Ce facteur, qui se rattache à la maniabilité, sépare les vais­
seaux en catégories de tailles et de limites d'accélération
(et décélération), Il intervient en cas de «dogfight» entre
engins d'envergures très différentes,
Le type Indique le nombre de rounds que met un vais­
seau pour accomplir une manœuvre ou une feinte
Ainsi, poursuivi par un type 1. un type 2 peut réussir une
feinte, et donc gagner du terrain ou éviter les tirs pendant
ce round Mais sa feinte étant ensuite éventée, il ne peut
que la terminer durant le round suivant. Ce n'est qu'au
round 3 qu'il pourra tenter une nouvelle manœuvre.
Type 1: engins de 10 à SOm de long: chasseurs, navettes
scouts, intercepteurs, petits yachts. On y trouve aussi des
vaisseaux plus grands où la masse est compensée par la
puissance des propulseurs: croiseurs d'interception de la
Garde galactique Les type J sont relativement rares en
dehors du domaine militaire ou de la compétition
Accélération max: 50 UV/round
Type 2 à 4 entre 50 et 200 m, les constructeurs proposent
des modèles conservant une certaine rapidité de réaction,
mais moins aptes à changer vite et radicalement de trajec­
toire. On y trouve la majorité des véhicules qui sillonnent
l'espace: transpons (3), cargos (3 ou 4), navettes et barges
sol/orbitales (2 ou 31, destroyers(3). yachts de luxe (3).
croiseurs de combat (4) ..
Accélération max; 30 UV/round



Type 5 à 10 (et plus) poids lourds de l'espace,
Jes paquebots, destroyers lourds et autres long­
courriers ou cpéniches de l'espace,., longs de
JOOm à 1ou Hm Entre les mainsde pilotes
expérimentés, il est déjà arrivé que certains
échappent au lir de leurs agresseurs quelques
minutes. le temps que les chasseurs arrivent à la
rescousse Les vaisseaux de ce type ne se posent
iamais sur une planète
Accélération max: 10 UV/round
1)rpe X : cailloux lancés dans l'espace. les engms
de Iype Xn'ont aUOJne capacilé de manœuvre
pour ce qui nous intéresse rusée porteuse, sta­
[ion orbitale ou vaisseau-monde, leur tralectoire
eslcomme des rails dont il esl imlXl'Ssibiede sor­
tir. sauf en cas de manœuvre préparée à l'avance,
Simple el lente lchangemenl d'orbite ·1·
Accélération max: 1 UV/round

Armement el protections

Certains vaisseaux possèdent un armement.
d'autres non L:armement coOte cher, et, dans les
zones très surveillées, personne ne voit d'Intérêt
à repayer en équipement personnel une sécurité que I"on
paye déjà par ses impôts A part, bien sOr, ceux Qui ne sont
pas au mieux avec les autorités Dans d'autres régions,
au contraire Seul J'armement de bord est le garant d'une
vague chance de survie
• Tourelles les tourelles sont définies par J facteurs
-la friqlAtl'lU d# tir
-/ts porths (mini. courte. moyenne. longue, maxi!. aux-
quelles correspondent comme lX)ur les armes de tir des
bonus malusde+l. O. -2. -4 et -7)
-/ts 4i9ci1s Ils varient selon les typeS

TCOl~ r.. "'J~J.-yJ"J_. d4i"
.1 0 ,2 ... -,

l~, 2Jrd 2OrrV'5OnVl0bnl1ClOknV2OOlun 80 .. IdlO ~ 10
SündMds' Ilrd SOm'lSOrnl'SOkml2~140. IdlOx la
tCOl~: 11m,n ~2OllIIl200.ldIOxI0.

SI un armement est surdimensionné pour 1appareil qui le
porte, c'est au détriment d'autres facteurs Ivitesse, mania­
bilité. ou l\abltabilitél Les tourelles standard ne peuvent
pasêtreinstalléessurœsvaisseauxde moins de 15 m Les
tourelles lourdes n'éqUipent que les vaisseaux de type 5et
plus, à l'exception de quelques vaisseaux de la Garde
galactique de type 4, peu rapides, destinés à l'appui au sol
Chaque tourelle lourde ne peut tirer qu'une fois par minu­
te, aussi les gros vaisseaux en ont-Ils souvent 3ou 6,

• Boucliers: beaucoup de vaisseaux possèdent un bou­
clier. ce qui se traduit dans le îeu par une réserve de 500 à
2000 cpoints de bouclier., voire plus. selon les modèles
Au début du round, le joueur annonce ou note le réglage
des bouchers sur une valeur multiple de 10, par exemple
120 A chaque round. ce joueur retire 120 points de sa
réserve, mais, en revanche. chaque fOlS qu'il est louché. il
diminue de 120 points les dégâts occasionnés lmême s'il
est touché plusieurs fois durant ce roundl. A chaque
round. le loueur peut modifier le réglage des écrans. les
rouper ou les remettre en marche

TI,
• TIr auto ce chiffre indique le niveau de tir lorsqu'on
donne l'ordre à l'ordinateur de combat de tIrer sur tout ce
qUI bouge ft sa IX)rtée. 11 est capable de reconnaîlre les
vaIsseaux amis à proximité si un coded'Identification aété
décidé au préalable Si un cami,. arrive en roors de com­
bal. Il faut un round pour qu'un code transmis par radio
soit pris en compte
• TIr manuel dans tous les autres cas les personnages
doivent eux-mêmes tirer manuellement. avec leur capacité
de tir L'assistance que leur apporte alors l'ordinateur est
de modifier l'orientation des tourelles pour compenser les
manœuvres du pilote. afin que les tireurs n'aient pas de
malus dO à leurs propres acrobaties Cela dans la mesure
du possible une tourelle supérieure ne peut tirer sous le
vaisseau si celui-ci se renverse
• Torpilles: le tir sert de la même manière pour lancer
une torpille Qui peut être tirée sur un oblectif hors d'attein­
te des lasers, et faite un dégat plus important Elle accélère
très vite 18Og1 jusqu'à sa vitesse maxi Les VItesses des tor-

..

pilles varient selon les modèles Le prix d'une torpille
étant presque aussi élevé que celui du type de vaisseau
qu'elle est censée rattraper, les modèles frôlant la vitesse
de la lumière sont extrêmement rares la plupart plafon­
nent entre les vitesses 100 et 200 Une torpille peut être
feintée comme un pilote ayant un niveau 10 en pilotage
Mais elle est infiniment obstinée! Elle ne feinte pas elle­
même On ne peut la repérer qu'en utilisant un détecteur
dans la direction voulue avec un malus de·1 à .)
NB les torpilles n'ont en général qu'une portée utile de
lOOOOOkm, distance au-delà de laquelle lesdétecteurs ont
le temps de les re<onnaitre, et de mettre en place des
contre-mesures suffisantes.

Combat
Distance d'enPlement la dlslance à laquelle s'engage
le combal dépend des circonstances définies par le
meneur de jeu, des capacités des vaisseaux concernés, el
de la panée de leurs armes, en général la portée moyenne
des tourelles de l'un ou l'autre protagoniste
Détecteurs les détecteurs de bord cstandard. ont une
portée utileet une sensibilité.
Portée utile en général 1million de kilomètres, zone
dans laquelle peuvent être identifiés les planètes, les asté­
roïdes, les vaisseaux·mondes ou les simples vaisseaux
spatiaux de plus de 10m en mouvement
Sur les appareils militaires sophistiqués, certains détec·
teurs portent bien plus loin Les chasseurs légers. en
revanche. repèrent les vaisseaux en général jusqu'à
100000 kilomètres. mais ne distinguent leur taille et
nature exactes qU'à 50000 km
Senslblllté elle varie de 1à 3 la détection de vaisseaux
totalement Immobiles et silencieux est très difficile (sauf
les paquebotsqu'OO ne peut confondre avec un astéroidel
et demande qu'un opérateur cherche activement tout écho
csuspect,. dans un secteur donné On utilise Remarquer
détail avec un !:x>nus de 1à 3selon le type de détecteur
Dêcâts compte tenu des infinités de cas de figure, seul le
MI peut déterminer Quelle partie du vaisseau est touchée
et les conséquences. Pour avoir un ordre didée. chaque
fiche de vaisseau donne les points de struchurde la coque
- Lorsqu'il ne lui reste qu'entre 50% et JO'" de celte
valeur, les avaries sont mineures. mais gênantes (fuites.
fumées)
- Entre JO et 10%, les dégâts peuvent interdire certaines
manœuvres. ou le Iir, ou entrainer une dépressurisation,
un ralentissement
- Entre 10 et 0, le vaisseau est • mort,. Certaines fonc­
tions internes peuvent encore fonctionner, mais il ne peut
ni manœuvrer, ni tirer, ni atterrir
- Au delà de 0, des parties sont pulvérisées, fragmentées,
avec peu de chances de survie pour ce qu'elles contien­
nent Pour les gros vaisseaux, le MI peut considérer l'appa­
reil comme trois ou quatre modules (poste de pilotage,
soutes, machines, tourelles) ayant chacun une partie des
points de structure de la coque Il crée alors une silhouette
de localisation des coups semblable à celle du combat
entre personllages

.'

Paralysants lourds
Certaines vedettes d'appui au
sol de la FRAG poss«Ient des
tourelles-paralysants d'une
poItee de)(lm su, un ,ayon dl!
>Om.

Vitesses spatiales
A titre indUtrf, pou' ces
«helIoes de messes
~

-lePf_ satellite~
puis la capsuW de Youri
~, furtrrt sattlliH àla
vit_ de 28 SOO Ir.rMl (autouf
de SOlN dans "«helle de
M'GAl
- Pour qu,nef le syntrne
solaire, Pionftr 10 atlrrignit la
troftième vit_ cosmique,
1...!Cee à 51 682krrv1'l ($Oit
I!fWÎron S6U11).
-la~ franco-allemande
Helios 8 a atteint 240000krrv1'l
(mais elle n'est pas prévue pour
faire du dogfight spatiall)

les chasseurs spatiau~ les plus
rapide decrit dans MEGA
peuvent donc s'affronll'f à des
vitesws où le risque
d'emplafonner une lune est tOUI
à fail rHl pour un pilote distrait
plus d'une minute 1* 5Of'I
pourwivaml
De tels tn9'flS s'affrontant ....
milieu de cNmp$ d'astb'oideJ
doivent y tNi»er
CfJf"I$idb-ablement lNr vrtesse
d'~ ou YOll" Iel.n
dwKes d'accident fatal
augmente.-~
En Il'l'Il'll"I de jeU, le Ml fixe 00
malus du à la detlsit~

d'~ Si Iorsd'un test au
cours dl! la pounuIte, un pilote
obtient une Marge d'«hec
sup«ieure à l, le VMsuu
heIM1e t.Wlast~
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Notes sur les psy
Types de Psy
la liste de:; p(HJYQil'§ if1diqué'l wr
ta Tables t.H!s pouvoirs psy il étf
formal1RJe pour OOnnef au MJ
les ordre de valeun de !eol'§
filngs et une d"ecliOfl ~Ur la
façon de les lItiliser. Dans la
laçon de !el. jouer, il n'y il piI$ de
limite aussi précise. Le
~rsonnagè psy u';h~ soo
él'\e(g,c en la modul,mt ..u
m~ult de~ pos:!iibililés, elle
déplacement d'un objet par
T~l4ki~ie peut 51:! pourwivrc
!iilm interruption paf Léviralion.
Même si en tCfme de fèg1es.1a
1t"Yltiltion ....t un autre pouvolr
psy un peu plll5 diffldlf!, le
penonnage. lui, aura
"mplemenl Hléplao:;è un
ub;et -, d'un mouvement
continu.

Lévitation
l.iI hauteur de Iévltatloo n'est
pas fOfciment la dinance au sol,
mais la hauti!ur p.J' rapport au
niveau de dép.art. 51 on fait
décolle< un objet d'une terra~
en étage, pui$ q.lon j'amène
au~ du vide. cl1(a ne
changera pM la difficulté. Mème
fili'lOllnemenl" on fait
deso::endre l'Objlot en lévitation. Il
~ra almi JOlM!nt suffisant de
ne le soulever que d'un
centimètre.

Pouvoir utilisé
fréquemment.
De manière mformelle, et non­
obligatoire, le Ml peut, ~I un
personnage utilise
r~ulierement le mfme polNOlf
psy, en redesc:endre le rang de 1
niveau aprt-!; une d,zaine
d'utiliHItior6, ou même de 2 au
maximum apr~ une vingtaine
d'vtillsatiom.

Rêcupération et psy
1.. modifitateur psy de l'univel'li
agit auni comme modiflCiIleur
de la ré<.upéfa!lclfl. Ai"", un
modilit<lteur de 2 pefmet de
rél;u~rer 2 points de traits
~uppl~tilire pour un mème
repos. ou ckl retirer trOIS
b1enures all bout du temps
néo:eslo,lIIe pour gvèrir d'une
seule.

... ch<lpitre C3_L...-----:..._

Feintes :
Le MI ne perdra pas de temps à iouer ce point de règle si
les deux adversaires wnt ('!':I\cord !Xlur se rapprocher ou
sefuir!

• Au début du round, chaque jouetJr note sur un papier la
vitesse en UV qu'il adoptera au tour SUivant (aLtention aux
limites d'<lccélération et décélération]
Comme poUl les malus, les valeurs 1et 5 UVsonl considé­
rées comme des «tranchess de 10 UV
• Décélérer d'une vitesse de croisière proche de la vitesse
de la lumière prend au minimum un tour 11 minI. et
empêche toute autre opération, manœuvre ou tir, pour ce
tour Le MI peut augmenter ce temps si les moteurs sont
endommagés ou si le vaisseau ades raisons de devoiréco­
nomiser son énergie.
• Le joueur choisit le type de feinte qu'lI veut tenter.
Les fellltes se divisent en trois caté{:lories. selon l'angle de
leur trajectoire,
Fuite simple (0°1 le vaisseau cherche. en effectuantton­
neaux et spirales. à la::;::>er la 1000Ique mathématique de sa
trajectoire
Le jouellreffectue lin simple test de pilQlag~ SI cette
manœuvrc est réussie. le lir des poursuivants, humains ou
informatiques, est diminué de 2 niveaux. Par contre. ilsuf­
fit de comparer les vitesses des engins pour voir s"lls se
rapprochent ou s'élOignent. et de combien
Evasion 145°, malus -10, ou 90~, malus -3)' celte
manœuvre vise à la fois à égarer les tIrs, et à accroître la
distance entre les vaisseaux
Volte-face 1135°, malus ~5 ou 180°, malus -01. le but est
Ici différent. Le fuyard veul revenir à son point de départ.
ou bien vers une lOne où Il a de::. alliés. ~ux volte-face de
180° constituent une manœuvre utile lors de combats
entre vaisseaux à canons fixes, comme les chasseurs
légers, qui ne peuventlirer que vers l'avant si le fuyard
réussit ses deux volte·face alors que le poursuivant les
rate. le chassé devient le chasseur 1

Le poursuivant va en général deVOir accomplir la même
manœuvre pour ne pas perdre sa proie, sinon, 1<1 poursuite
s'achève
• Chaque pilote effectue un tcst de wmool spoliai
• SI les deux ratent ensemble. la !Xlursuîte a juste changé
de cap, et la distance n'est modifiée qu'en fonction des
vitesses des vaisseaux,
• Si les deux réussissent. le cas est similaire, à œd près
que les tirs du poul'l>uiVimt sont diminués de 2 niveaux
• Si l'Un réussit et l'autre non, on additionne la marge de
réussite de l·un à la marge d'échec de l'autre Le score
obtenu est utilisable par le vainqueur au round suivant,
comme bonus au tir, la manœuvre donnant en général un
meilleur angle de tir, ou comme bonus de vitesse,
De plus. comme dan!' le second cas, celui qui réussit son
lancer voit, poUl le round cn cours, les chanc.:es de !Ir de
son adversaire diminuées de 2 niveaux.

Combats entre engins volants ou
terrestres
Le'5 procédures sunt selllblilbles à celles du combat Sp<I­

tial, hormis tes échelles de maniabilité, vitesse et accéléra­
tion max!, et dégAts, que vous trouverez pour un assorti­
ment d'avions et de véhicules types dans le chApitre 07,
«mlnl-encyciopédie _,

Poursuiles

Le système de poursuite est identique à celui des engins
spatiaux
Les véhicules ont une vitesse optimale de manœuvre, à
laquelle le pilote a son niveau normal de oc pilotage s ou
<l conduite s, et un bonus 1milltJ<; par tranche de vitesse

En cas de poursuite, les conducteurs font un combat entre
leurs capacités de conduite, avec les éventuels bonus
malus du véhicule (m;;lni;;lbllité), Ccst~à-dire que le pour­
suivant effectue le test rontre le niveau du !Xlursulvi
Chaque pOint de marge de réussiLe du poursuivant repré·
sente:
- soit un gain de 100 mlpr, !Xlur une voiture, ou 1tranche
de maniabilité pour les avions
-soit un bonus de +l/pt au tir
Les feintes fom.:Llonnent de la même façon, à ceci près que
les véhicules terrestres dOÎvent avoir le champ libre pour
manœuvrer Une teinte à 180° réussie peut être utilisée
pour un dérapage contrôlé

Accident!
En cas d'accident. les dommilfles occasionnés au véhicule.
à l'obstacle et aux occupants du véhicule sont détermmés
par un test sur la table universelle avec en «actif _ ledixiè­
me de la vllesse du véhicule percut.'lnt, et en «passif s la
difficulté oc Immanquable mais, . JO (niv 1J Ccd donne la
«force du COUP), à Jaquelle. comme pour un combat. Il
filul <ljouter la cCA B<.'CidenL Jo, et retrancher la ,CD
accident _, Le résultat donne les dégâts infligés aux occu­
pants, au véhicule et à l'obstacle

CO accident
La CD accident représente l'efflcacité des dispositifs de
sécUrité d'un véhicule Ic.:ellllure de sécurité, coussin gon·
flable, déformation de la carrosseric_ ) en cas d'accident
Son absence Indique qu'Il n'existe aucun dispositif de
sécunté,
Pour les avions, la CD est de O. ou de 3 pour un pcrsonn<lge
sanglé sur son siège
La CO accident vient en déduction de la CA des circons­
tances de l'accident pour les dégâts corporels,

CA accident
la CA accident représente les circonstances de l'accident.
elle prend en comptp la résistance de l'obstacle rencontré
A titre d'exemple:
- CA terre labourée = 1
-CAtalus=l
- CA précipice = nombre de mètres de chule
- CA choc frontal = 1/10 de la vitesse du véhicule percuté
+ CA véhicule percuté
- CA platane = 6
- CA mur = CA matériau
-CA moto = 1
- CA voiture:: 2
-CAcamion=4

Combat entre véhicules différents
Dans le cas de combat entre véhicules de natures dUfé·
rentes /hélicoptère poursuivant une voiture), chacun devra
réussir un test sous la capacité de pilotage appropriée,
• Avant ce test. le MI appréciera les circonstances, qui
peuvent faire basculer les probabilités du tour <lU tout
Dans l'exemple, si l'hélicoptère semblc avoir l'avantage, il
peut très bien être gêné par le relief (butte, ravin) par des
arbres ou des bâtiments, par le fall que le pilote est seul
pour piloter ettÎrer. ou qu'au contraire l'engin est surchar­
gé
Le Ml accordera donc le niveau de difficulté du test de cha­
cun en fonction des circonstances et de:; tactiques qu"l1s
adoptent
Un handicap léger vaut une diff rie 7 (malaisé), un handi­
cap gênant vaut 8 (difficile), un obstacle dangereux vaut 10
(extrêmement difficile)
A lïnverse un avantage légt::r Vi:\ut 5 (ai:;é), une ruse ou un
abri providentiel (pour le poursuivi) ou un terrain dégagé
(pour le pour<:uivantt vaut 4 Itrès f(lcile). un adversaire
immobilisé vaut 2 (immanquable, mals )
• Les joueurs lancent les dés, calculent leur marge de
réu~sile ou d'échec La différence entre les deux corres­
pond dU bonus que le vainqueur pourrd utiliser dll round
suivant :
- soit pour se rapprocher ou s'éloigner (bonus au pilo!llge
ou en wndl/llel
- soit pour mieux tirer {bonus au rir]

t
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psy commence l'aventure avec le nombre de points Transfert et Transit
d'Energie psy qU'il désire entre a et son Niveau psy, Le ModifK;iltl!'Ur psy n'a aucune

influeoo::é sur lé Transit ni sur ~
Rang, nature et domaine d'un pouvoir psy Transfert

Les Mega peuvent accéder à Lous les pouvoirs indiqués sur Quelques intitulés
1(1 Tutile des pOllvoj~ P5I,1, Le classement selon leur nature de pouvoirs psy
(action, résistance, perception} n'a qu'un caractère indica- S'il n'est~ besoin d'e~pliquer
tif. Leur IUnll traduit leur niveau de difficulté, Leur domai- Cé ~'éSt la LlvItatlol'l ou ~
ne d'action (psychisme. environnement. corps, corps éthé- télé inésie, cenaim psy méritent
1(11, composés]. indique é~lement le Tl<lit du pelSOnnage un mot d explication,

dans lequel ce pouvoir consommera des points si la Tour d'ivol.... p;lr rapport'"
l'écran mental, pennet de

réserve d'Energie psy est insuffisante Si par exemple le couper son psychisme des
personnage n'a plus que 6 points d'Energie psy, et qu'il en évènements el<térieu~ visions
a besoin de la pour utiliserTillirgie, il en consommera 3sur horribles dangereuses pour le

Mental. oy simplement
sa Constitution Pour chaque pouvoir composé, les ini- Intormlltiorls parasites.
Oales des trélils donnent l'ordre dans lequel ils seront Bulle d'lIolMion pennet la
t:consommés), m~me covpu,e, mais des gênes

matérielles: bfult. lumiére,,,
Difficulté et résistance du sujet trAnsparence permet de vOÎr

8U traveo d'un mur ou d'une
Le test symbolisant l'utilisation du psy va s'effectuer boite comme s'il ttait en verre,
contre un Ili\\'tlll dt difficu/rl Ce peut être un niveau de trait Télurgie pennet de se déplacer

il vitesse quasi imtantanée d'où
du personnage visé [le trait concerné est alors Indiqué sur l'on éSt'" un point Que l'on volt.
la table des pouvoirs psy), ou bien la taille d'un objet. la La trajeaolre peul travener du
lo"«ueurou la hauteur d'Un déplacement, sans oublier les vide (ravin. espace entre
conditions extérieures qui peuvent s'opposer au pouvoir Immwbles), mais pas un

obstacle matériel (OI! pas
psy Ifaire avancer un bateau, mais face au vcnt). l.<l Table \filve~r l'autO/oule à une
des Echelles magie et psy donne des paramètres servant l'teure de pointe).
de guide au ML qUl resle seul luge du niveau de difficulLé TrKH physique. Unue.

qu'il annonce au joueur, Elle s'utilise de la façon suivante;
permet de voi! les traces de
chaleu~ les radiations...

Des valeurs de portée (ou distance), volume (ou poid). EsprIt mard1and ou volant,
durée (ou vitesse), el eHets , sont Indiquées pour des Dans un CilS, le corps éthéral se
niveaux de difficulté correspondants, Pour obtenir le déplace comme vn l'lommé

marchand, même av dess.us du
niveau total, il faut additionner les valeurs nécessaires au vick!, Dam le sec:ond c~, il se
résultaL que l'on veut obterllf. déplace comme un oiseau.

Utilisation d'un pouvoir psy: procédure
Esprit des plans pennet de
voyager de la même fa<jon dam
les plans et l'intercontinuum

Le personnage peut virtuellement utiliser n'importe Quel (pour récupérer un Mega perdu
pouvoir, l.<l procédure est la suivante: en Tra~ert ou en Transit par
• Le loueur annonce au MI l'action qU'II tente exemple).

AppIlI InterunlverHl pennet
• Le Ml ell estime le niveau de difficulté d'après ses pard- d'utiliser télépathie avec I.me
mètres, et l'indique au joueur, pef}()One COflnue même dans un

• Le joueur calcule le niveau auquel il va utiliser le psy autre univers,
selon [a formule suivante, Slt\Mr un o~et permet de

localiser cet 'etn'importeoil
Niveau d'utilis.alion • Pouvoir PSy - Rang du psy, dans l'uniYflf$ où l'on se trouve,

Le résultat doit être au moins égal à 1, sinon l'action ne c'est à dire. selon son
peul être lentée éloignement. selon la

• Le joueur, s'il le désire. consomme des points d'Energie
connaiSS.llnce du lieu par le psy,
et Sélon la marge de réunite,

psy, de Traits ou de Biessures pour redescendre la difficul- dans quelle zone de l'espace ou
té de base annoncée par le MI à un lIiveau dL difficullé plus sur quelle planète, voire même

bas une vision du lieu ou le nom du
lieu, ou encore de personnes

• Le joueur fait un test entre son niveau d'utillsation et le liées li l·objet. t'obiet doit ttre
niveau de difficulté. connu du psy. ou \lU en photo,

r,mg Action diH rang Résistance diff rang P~rc~plion diH

~
r. llypnose "v 7 Ecran mental (an, mentale) 8 Tél~lhle "C
7 Illusion "0 7 Tom d'ivoire diff 9 Pll!cognilion svr les êtres "0• /1 l''n,.......... HJlnporl''flI..''1 "v " G.urJ,'r ""1 co"hm.. /l,ff /1 Tr,-..-es psyrhiqu,", "v

~~ 10 Mo<J,{,,,.,. U."'lp<)r1o.lllCnl "V 0 M",~>(" "V

t 10 lnvisibHiI~ aux gl'flS "P
Il Attaque mentale nVouocran

Î>
Il Télékinésie diff 10 Ecran mobil", contre obJets diff 1 Présentim"'nt Mf
8 Rochauffer, reiroidi, diff 10 [Julie d'isolation diff 2 l'réc08. sur la météo diff
'3 Lévitarion diff 6 Transparence diff, Esprit frappeur lbruit ténu) 2 fi Pré<:og, sur les choses diff

< lOMorl,r,.... I.l 111'<1(..-, ,lof{
~

7 Soin~ 3rr"l~ diff , R,llenlir Sl\n mél.1ooli-.me nifi n Tf.lres physiques ténue:s diff
':1 fun e,,,,h"""'''I'' <Iorf 7 iI,.,,,I"r J"X 1"""'''1', lM ~ VI", I.,~ 1nfM'S m.II"df'S MI

~ 10T~lu,we Mf '::1 ("Jn cO'IJ'U,d MI
~V 10 Modi Icr W taillc difr'

V t2 Modifier son apparence diff
5 Coup menral "M.. 8 Espril marclland diff 7 RésiSler courants l!Ihéraux difi 8 Voir.lu loin (Iiev connv) diff•'. '3 &Dril vol,mt diff 9 DéC, contre créalures éther diff 8 VOir les br~~ d;1f

f~ 10 Esprit dei plans diff 9 Voir les arch«ypes diff
• 10 N:til'ln su, N'lhl'f <lifr' et les enlirés·planères
~ , s.. ,ilu..r o.,n. I~ l'lIaM ,
.3 7 L''I.1ur" do: l'',ur.l 4lnu kr,.n)

• V.M " l ?I(ok,,><"<,{'- '-'ltHl\ll('f' ,.h/( M'V '" <;,lu('O unohj... diff'. c.v " Uh"IU'lé d,If V " R.·,,,lw,nvi,iblt· Mf
8- MIC " Arri'tcr le temps d,ff V.M n Al.J'>o<u.."I·él"-''8'" (~"-''Il'" P"Y.

~ M " AI'P@I interunive~1 diff lJUis V, C, f, M
V C.V " Invisibilité réelle diff puis pVie

1

es pouvoirs psy traduisent la capacité du perwn-

L nage à utiliser son énergie psychique pour influer
sur son environnement 11 existe dans Mega beau­
coup de similitudes entre pouvoirs psy et magie.

et leur principale différence est Que le magicien manipule
des énergies Qui lul sont extérieures. tandis Que le psy
trouve ces énergies en lUI même.
- Si le joueur, à la création du personnage. a utilisé deux
poinLS de traits pour lui donner au moins le niveau 1 en
Pouvoir psy. ce personnage pourra utiliser les psy dans son
propre univers. et même progresser dans cette discipline
- Si par oootre le personnage a 1.éro en Pouvoir psy, il ne
pouna pas prO{lresser, 111 utiliser de POUVOII psy dans son
propre univers. Toutefois. s'il part en mission dans des
univers mOins dtllS6 il aura tout de même accès à ces pou­
voirs.

Ulilisation des pouvoirs psy
L'utilisation des pouvoirs psy est liée à six facteurs,
• Le Niveau psy du personnage
• Le Rang du pouvoir utilisé
• L.:Enerele psy accumulœ (qui dépend de [a densité de
l'unlvers où se trouve le personnage)
• Le niveau de difficulté ou de résistance amené par
l'objet ou l'individu sur lequel s'exerce le pouvoir, ou par
les circonstances,
• Les ressources du t)elSOnnage (poinLs de VolonLé, Men­
tal. mais aussi Constitution ou Forcel,
• Le seuil d'Energte psy accumulable A la création du
personnage, le loueur lance 1d6 et inscrit le résultat dans
la case modificaltur Seuil Il calcule ensuite son seuil, égal à
son polillOir l'Sil aduel multiplié par son mooifialleur Seuil

Niveau psy
Si te personnage il au moins 1en Niveau psy. il peut utili­
ser ce pouvoir a tout moment. naturrdlernent, comme un
Talent. Comme la magie, ce niveau progresse selon un sys­
tème d'expérience particulier Si le personnage a Zéro en
pouvoir psy, cela signifie qu'il n'en possède pas. et Qu'il ne
pourra pas en acquérir

Accumulation d'Energie psy
Sile personnage possède naturellement des pouvoirs psy,
le joueuraccumule. dans la case c: Energie psy. de sa fiche
de personnage, un nombre de points égal à son Niveau
psy. et ce au début de chaque période de veille (ou de
l'équivalent de 2-1 h terrestres) Il consomme ces points
10rsqu'll utilise un pouvoir psy voir plus loin les pro­
blèmes liés au seuil d'énergie accumulable,

Modificateur de ,densité d'univers It

el Mega psy ou non·psy
Le M) peut entrainer les personnages en mission dans des
univers de rhllsilé inférieure à celle de leur univers d'origine
(voir 06, les univers parallèles), Cene densité se manifeste
par un modIficateur au Niveau psy, tant pour les person­
nages qui possèdent déjà des psy que pour ceux qui n'en
ont pas Ainsi, dans un univers de c: modificateur densité
+2), un Mega ayant un niveau') en Niveau psy passera à 5,
tandis qu'un Mega ne possédant pas de pouvoir psy
(niveau al. en aura soudain. avec le niveau 2, Ce modifica­
teur Intervient aussi comme un surplus d'énergie, qui va
s'accumuler et pourra servir de réserve lors de l'usage d'un
pouvoir psy Pratiquement·
• Le loueur note sur sa fiche de personnage. dans la case
ModijiCl1lellr Loctll de [a section. psy., le facteur indiqué par
le MI. qui peut être positif si l'univers est moins dense, ou
négatif si l'univers est au contraire plus dense.
• Il aditionne son ni~au psyet le modificateur local. et
note le résultat dans la case Pouvoir Psy C'est ce niveau de
pouvoir psy qUI servlrd tant qu'il sera dans cet univers
• Dans la case c: Energie pSY:J, il ajoute. au début de
chaque période de veille du Mega (ou de l'équlvalent de
24 h terrestres), un nombre de points équivalent à son
Pouvoir psy Dans le cas d'un Mega c: psp, ces points
s'aloutent donc à son accumulAtion normale
• En début de partie, sauf circonstances spéciales du !i(.'é­
nario. un personnage possédant au moins le niveau 1en

Pouvoirs Psy
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Utilisation des pouvoirs magiques.

Caractéristiques d'un sort
Les faeteursqui \'Of1t influer sur la création d'un sort et son
utilisallon sont les SUivants,
• sa famille d'énergie, C'est-à-dire sa philosophic parti­
culière. son domdllle feu, terre, brume, cu~rison, divlna­
lion, Invocation, nécromanClC, etc, Un sort peut se retrou­
yer dans plusieurs familles, mals au côté de sort dlff~rcnts,

• Son rani, Chaque rdnil correspond À des degrés crois­
sants d'altération de la réalltê
• Ses paramètres. A la créallon, le magicien détermine
lcs paramètrcs de son sort, c'est-à-dire ses conditions
maxImales d'utilisation, port&:, aire d'effet. durée, effets
et résultats Un sort de courte portée est plus faCile à
creer, mais on ne pourra le lancer à portée moyenne
• Son etude et $On c niveau de dlffkuJté d'utllisatiOft.,
Û\fll S'agisse de créer un.;ort, ou d'en appR'ndre un exis
tant auprès d un maglocn, le personnage devra y ronsa­
Off un travail, symbolisé par la consommation de pomts
d'expéllenœ \1'expérience est décrite au chapitre C41. A sa
création. le son a un niveau de difficulté élevé la roosom­
mation cie points d'expérienœsupplêmentaircs permet de
rclbd;~r œlte dlfficullé à un niveau où le magicien a de
bonnes chances de réU!>~11 à le ldncer
• le bonus d'apprentissage dans une famille
d'énergie Il est égal à la l'dleurdu raltg de sort Ir plus fItvt maÎ­
lrisl park PfrsDllltllgl! dllltS ulle {llmillt Si c'est un son de feu de
rang trois. le magicien aur,) déjà trois points de • crédit.
pour apprendre un nOllVE'au son de la famille d'énergie du
f"
• le niveau de Maîtrise des EnerJIes Magiques (MEMI
du personnage
• le c test de premier lancer., Lorsqu'Ille lance pour la
Pfemlère fois, le magicien a une petitemanœque son son
cd6'ape., et que son apprenll~ SOlI perdu

la famille d'un sort,

Chaque sort appartient à une c famille dénergle. Ces
familles regroupent des sorts ayant un lien entre eux un
tlolément (terre. leu, eau, air). un effet commun !illusion,

brume. bout'l. le recours à
des forces douées de raIson
(Invocation, nécromancie)
La famille influe sur deux fac­
teurs
- Elle caraetérls@cequi sera
dr!>é ou difficile pour If' per­
sonnage, faire du fcu sera dc
faible rang pour un maglden
du feu, et de haut rang pour
lin nmgiMf>n rlP 1'f'lm
- Lorsqu'on maltrise des
sorts dans une famIlle, Il est
plus facile d'en apprendle
d'autres de la m~me famille
(en quelque sone par trans·
Fen d'apprentissage)
• Il existe une famHle à pan.
c'est la ,"agit ImlVt~llt Elle
seule permet de créer des

Lors de la création du pen.onnoge. le toUeur peul le faH't'
aa+der li la magie t'fi mettant de eô4:é 2 points (pdnnl les
110+2d IO) pour avoir If': niveau 1en Maltrise des Enefiles
Magiques _( MEM). Smon,le pelsormage restera à jamais
Incapable d'utiHser l'énergie magique ambiante, hormiS
les objets enchantés
L'utilisation des pouvoirs magiques conslo;tp, pour les
MeWl'l (el les PSI], à lancer des sorts, Pour lancer un !>Ort,
un JndillClen doit le crl't>r. ou bien l'apprendre, ou encore
activer un objct magique. sur lequel un magicien à lancé
ou <;locté un ou des sorts
Le système dé:cnt id esl couvert .. Il permet. de créer des
sorts autres que ceux de la liste proposée plus lOin

Création d'un sort
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Test de st'uit ct pouvoir incontrôlé
LoIsque 1accumulation d Energie psy dépasse le seuil du
personnage. il est susœpl.ible de perdre le contrôle de ses
pouvoirs
• Au début de la ~riodto de veille, après avoir additionné
ses points d'Energlc psy le tooeur vénfie si l~ total n'est
pas supérieur:' son seuil
SI c'est le cas. Il effectue un test d~ seuil:
Niveau de Pouvoir psy contre nive.au actuel en Mental
- Sil réussit. rien ne se passe
- S'II rdte. un pouvOIr se déclenche, le pouvoir utilisé
étant fonction de cc dont le personnage auraIt Incons­
ciemment besoin' PrOC"Illtlliolt Sil craint une menace, Wups
rneltlllllX SI un être aRressîf est:' proximité, Illfltiltrsie pour
éloigner un objet d,lngcrcux, etc,
• Le pouvoir est utilisé selon la règle décrite plus haut à
ccci près que la consommation de point dénergle est éga·
le à Nd6. ou N vaut Mooif seuil multiplié p,""r 1~ l selon le
lanœrde 1d6
1: N.I
1, J. 4, s: N.l
6: N",,]

PId'~ contornrnfs = (N • Modlf s.uil)d6
- Le loueur lance les dés, et le MI estime, daprès la table
des paramètres, l'étendue des effets du pouvoir psy, qUI
peuvent être bénéfique!> ou gênants, 1

• La consommatIon de points d'~nerile!>e dédUit d'abord
de la réseNe d'Energie psy, et si œla ne suffit pas'

du Tfalt conccll1é Pilr le domaine du IX>Uvoir. puis:
- de la Volonté
-de la Force
-de la Constitution
-du Mental
- des niveaux de mémoire

des Point!> de Yle (blessures I~res, graves, monellesl
• Même s'il réussit son Test de seuil au début de la pério­
de de veille, le per50nnage psy peut avoir li en effectuer
d'autres s'il est victime dun stress, c'est-à-dire s11 est
attaqué s11 voit un danger venir vers lui, s'il doit rester
plu!> d'une heure en attt'nte alors qu'une menace précise
pèse sur lui ct peut !le concréllser ~ tout in<:rant

Expérience
Psy, (et magie), fonctionnent selon un système d'expérien­
ce paniculler {voir le chilpitre C4 Cirtr tfXPt'ntItGtI,

- S'II rate avec une marge cie
1 il sent qu11 ny paNiendra pas, a arrête Il ne se passe
riO'
2 ou 3 il rommf"flCt' l'utlltsation du pouvoir durant un bref
instant. pUl!> ce pouvoir lUi éch<lppe 5 Il agressait un être
Ylvant, celui<i est alené S'II déplaçait un objet, il a com­
mencé à le bouger. puis la laissé choir, etc
4 ou plus il ne se paS!>e nen,
- S'Il réussit, il obtlent l'effet recherché, plu!> ou moinS
bien !>elon sa mar~
1 = effa minImum
2 ou 3:: effa normal
4 ou plus = le loueur peut préciser sa manière de l'utiliser
• Quïl ait réussit ou raté, le joueur retire les points
consommé de sa réserve d'EnergIe psy ou de ses Tralls

.'-__c_h_,p'-;_t'_e_C_3

la Magie de
5angDragon
li f1S'l~de fI"9Ï't de~
est compM,bI@. boen que
~ementdlfférent. ..-: œIui
dM~~ SItlgOrIgOl'l. If
JeU de r6Ie ~fMlWtlqUl!
~ M.Ir les rêglesde~
les~ de SangOr"9O"
(pInn1Or'l en bout.que cR .P@U
fin 92) po!.A'ront donc s'y .iHfJer
_ bonheur. Dkrivlllt un
monde lTIIgique, ce JeU Iew
,pportet,~ préo:ruorf.,loUf le
fondemenu de la magoe qui
~11a vie de la planète
Mlllleod" et sans doute celle
d',ut,.., IItl,l~ $tmblables.

Système ouvert?
l'IV.lnuge d'un~ de
magie otM!l't est de tr~ dies
som « a la c.JIrte _, sans etre
rontralOl~ (euJl pr<.JP05é'l,
d.Jns If JeU. Mitrs !iOfl
illCOI,oênienl est desyst~
lei; nÎIINUlt de ditfiocufte de.
tof't1" entre OIIUtre en fonl;bon dl!
la drstanœ de la ti~ de Wl
"Ile, ft MItre~tTe$
tetTibltI:l'ltm IMtMnMbquei. UI
ou la rNgle ser~ plutOt ~."'e
de symbole. de fl'leI"'mlleu:J; et
de logique .1niMJ1QUe. tr~
èIotgnée de la 00t11!.
Aux MJ ~rlnt f'lre '\OlIVl!'Il1
iWoIuer leu... pefSollnage$ dam
des mondes magiques,~
corneillons de refaire leu...
Pfopfes listes de l.Ofb, et d'en
déf,nl' le « prix» rt les tffen de
,,,,,,l''-e .rrètPe, en 5e OOsant a
la lois 'lU' le édlelles Pfopostel.
KI et wr la Iooii~ de leur
monde (uns oubli« la f,J(Ol'l de
jouer de leurs jouetn
"""""")

Duree du sort.
On ruprlme et round,~
l'leves,~ quonte (S~.
dfndt. Il'IOIS ou~ li
dlrit~~ p;riois
proportionnelle lla marge de
'Mute CMR). Ainsi un son dUIl!
souvent MR minule-.le!i loOrts
ImlMlt~ ont UrM,! durH de O.
Attention, Il peut sembler
Ivantagtwc de lance!" un SOIt
Inst.ntant, plut6t Qu'un Ive<
une dutte. MaiS dans Il!'5 faits, le
second s'interromps de lui
~ è lillin de cette durH,
lutom.t1quement. Alon que si
le lMgicien 'o'eUt "'mene< ~oOtet
d'un tort onst<ln~li son ~t.Jt

inIt~ il devril fNnœr le KIft,
_ let~ petdu. le fisqUe de
r~, et une conson'UI'IiI't de
polrm dl Tram...

~d'~.-
Suivant lM sons e1Ie@ltde6
secondes (11OUl'ld). , mInUte,"
mltlVlel, .. heufe au .. jours..
1~t po~"ble d'~ des
points "fin de dimlntJef II d~H
d"lflQnmOfl :
- .'a moitié en engageant 2pv
- au quart en engageant 4pV

Ellempl. de crNtian d. JOrt

6em Illr. \Ill KJl1 de type
Assolffl!l' (déhydrilter) Cest
une fam.11e qui lui roOte J,II
YWt un ton qui porte. 101l'l.
Encorl J,lest. six. Il YNt un
tort qui 1ft une lire d'effl!t de
lm au 1 honvne.. Encore J pM 1
-.II qu'il Ion~: 1 pM.
1 YWt etIfin qu"~ pume
meincn 6pt de~t, donc 6
pM, TCMI lSpM.M.Jol.~ ....
~ que * lJpointsd"up.1
1 Vil devoir ridUire son KIft, 50it
111 m dl portN,.. Brr, noo. Sem
pr~f~e riklulre le ~i11T\ill1l

"Pt de Yle .•.



sorts qui agissent sur la magie elle·même Les plus utili·
sés sont la dil«lion dt la 1ft•. quI est assez simple. les pro­
lKlillltS Cbnfrria '"lI9it, et les sorts liés IIUX (otus activer un
fOC\l" lun sl.ilndard Il. chargel un rocu~. et cr(oer u/\ locus_

le rang
Chaque sort et un ralli. selon 1importance de l'altération
du réellvoirlàble des Rangsde sorts) Un sort de rane. 3 ne
pourra ~re appris el utilisé que paf un personnage ayant
acquIs le niveau 3 en MEM ImaÎtlisc des énergies
magiquest. Celul-<llXlurra bien sOr accomplir tous les
sorts de niveaux inférieurs (O. 1et 21, mals pas les sorts de
n~aWlsupérieurs

Paramèlres el valeur du sort

La ~aleur du sorl, c'est le priX il payer. en IX'Hnts d'cxpérlcn­
œ. pour le créer! Cette valeur est aussi éeale au nil'tllll dt
difpcultldt Mt pour le lancer Plus un son 5t puissant. plus
il coOte cher. Cette ~aleur est la somme de 5v<lriables
- prix selon le rang! 1li 1J points)
- pnx c;plon la durée
-I)IIX (:odon la portée
- prix selon l'alre d'effet
- prIx selon )e type d'elfet OU les dég.1ts quîl occasionne
Le COOl du rang est égal li la valeur de ce rang Le coOt des
paramètres est Indiqué dans la Table des paramètres

Phases de la création d'un sort
Pour créefson SOIt. le personnage doit
• Prendll' le temps de le conœYOlr
• En ~ermincr le rang et les paramares Les paramètres
se lisent sur le Table des échellf'S de parilmèlrf'S les rangs
d'un khantillonnage de sort sont 1n(!IQué:. dêllls la l~e pro.-

Exemple
II! rNgicien el i1U n;ve,u 1. le
(00 du wrt • détordre une cU! •
est de 7 (Nr-l • port~ 0 •
i1ire:O + elt" 7), On (Qlll.I(ibel,
qu'il @St de ditflcultt 7 aK '­
TVA.. ~ joo.oeur lit .. TUf!. .u
CTOIS6!If8It de 1.1 c;olorwle 1 bon
IWHUen~)~ de"
r~7(\@_aude­

difficuh~du KIl1).• il S'Mo de
cNnces de rfusslr son lOI't t1l
deode de le lMKer 1
PolM' être plu!. WI œ Iul, ~

~'ul~lldes_pllA

~ lM~~ p., exemple,
en aneognant le rweau 5. pour
un nivoNu deditflcuh. 7. il .ur.
35" de <h;,wn de râtssir.
Mais en attenOilnt, ~ ~i1 pM
simple de Comommtf des poinu
d'elpok;en(t: en~t 6
pomts" ,1 raminera le njvu... de
d,fflCult'" de son \Ott'\ l, ce qui
lui donne 56% de cnano:es de
rtlMite (mai$; retarde SOI
progreulon en MagIe 1)
C'est d,re que le mllgklen Meg.
SCfil un lin geshonna,re.

Temps d'étude
Le lemps d'apprentllUge d'un
!oOrt est fonc1tOrl de son rang. et
du niYeilU de memo.le du
personnage. SI cela • un inttrtt
d;o...,,1e jeu, le MJ peut wlluer le
lemps que met un M@ga,ll
apprendre un 'iOrt. let~
d'~~pourun

~ eost i K jof.trl (deuil
puiHanœ Xl oU X eflle rang du

1 810ulllef un _ Vow. entendre lYlINll ,

3 SuggesttOrl fa.1lle
C'mOOflage. Sl.'nllml.'flt ~geI': tflst~, pIl.'urel, faim

) Acllon fIClfl-5efflI! dans son "iknent Courir d.ns l'eau,
llrlmpct' au mur. Ewrte.- les flamme;. marchl!r sur l'eau,
chute I~~~' _

• Suggestion fOOt ~r cr~aUlft animale
Appe-I d'ul'l tlémentlll Appel d'vn animai

"Cr~run rombi 6 part" de vivllOt.lllusion (d'aPPllrenœ)
Abusf.>f un 1ol1r1S h.." soif\';' auéle.- les ui<Jnements, Cier
de I·elu. de la lem: Enterrer, lévite.- A,c<èlN...... rall'nl",
ImmobHIse1. ArmIirl. (rfer un e<!Q9lasme

9 (rtel un mort·.....,""!, un zornbl;\ p;wtlr deud.wre
Anlmtr Uni momie. un golem. Rburcctoon SUivant
Immtdl,Uemer1t la mon. Vision du tutu" faire dispilfallre

1 App«eru d'un lIUtœ~. se trlnSfonner
~ interne. PWifM.>r. dk<.oudre lltNOO
complexe. Imtge miroir. lA:lIr ,li trll'o'el"S un~l~

•~ fort~ un rnemIn perdu Resplr.- KlUS
l'NU, dans ~ ftu, WUlo la terrE' M<Jrd"oer sous terre. \'olier

5 Abuser les 5 sens (illusions simples) \1011, er1terldre iIU­
de!j du f'lClrIlWI ,li trll'o'el"S un mur. lIilI un obtet. _le
~. f.ux.ffets fnl9lqun. CrNtJOn d'obfets oompœtte5

1 McJd,IIeI'ses tr..ts. Guèru 1es~(\fstalMr)
Asphyx>lf. breller

10 Rec,",rge auto d'un objl!t

5 ContrOle des esprits simple$:
Mons vivant. zombli. animaux. ottection prisice élément
~ Detection dIvInmire. Ouestlonner les esprits

6 SuggestJon forte sur~~~,_
Rendre tIlte, peur:~rn vigile. Err.qoer un ,Ive
PMIer d'

, Contr6Ie de esprits lorU
Contr61e hUfNIln, commloder lUX ablures
de Sol mag,e, au ghoules. Noms des d'loses simples

1l.ier un esprit sunpIe ou familier (long teoM)

5 rrAnSf~ion forte M\l'f vlvMt
Absorbtr la h.m~e. ~fe un lieu brûlant. se<. lnorIder.
liqvefier . Trombes, temptte. Riunifier des dtbril.

li T..-fomwItIon vtnnt.yfyant faible

~ Il~f rttr'CHlCttf)fl), Tr......l sur les~ mlglques

1 rr-fomwrtion wtvatrt-'#i.atrt(ou Inerte) fort.

(Stol rrlnSfonner (uns;ag~ de pO..., hurnlIIn, 1IWNl.
Cri« .......•__~~...~_~._~.~_~~.~,.~..~""_~""--"".O_"''''' lort.d1.utlle:

se) trMlSformeor iIWC gaKl ou Hl (l~ture~e PtisKln, tIaone, ~,t" Admiration, h6roI5rne. dtiespojr
Controle des evm obeisanu. (ghoutes, ~talreS,

.....tt< ....~ Se dtpWc:er dans '100 ....1-. Energ>e R.lIJftJO'I l'!unwl 131bles ou confllllllSl. Rendre mtelligent. Appel"".0"."'" ~_-._...,_-,""~"""e ",, _
, Tr~ion élérnenbll1l inerte en vivant
fllible. T'lInsformation duBble

Golem Soumo, gey.er, uatere, forêt, i!6t. colline, fer1l1it~,

tempNe, brume éternelle. Ren'o'Of dl.' magIC

10 trantformatlono.~~mlntral ow mort

rolle, mai~, mobilief"

11 tranrionnatlon mlnéral- v494Ul

Idem + plant~, forêt. dè<:ors 11 Arrêt du temps

~ tr-*onnadon Inerte lin vfuant ....1-'-dw~

rll'lSfomMtlon, appalitiotl d'un eosemble f'I'IInb.1 1~ ContrOlf;> Mre dbnon fortfliII" . ux.. Ifl indiridul"·~~I.~",!.. •

1l1cMm aft<~ da vfuaonb forts

(espriu des limbe!" des grenlen<lnIl'llques) 13 Nl;Jo'mdeidtmons. vernes

1~ T~ation.Clone Msurrection

13 Tf~erd<ons 1'<Ne<lll

El



sort. Ce qui nous donr.e:
rang 1_ 2 jOUrl. 2004L 3a8j,
4=16), 5=32j (un mols), ~j,
7",12aj (quatre mois). S"2S6j,
!FSl 2L 10.1024 (près de trois
iIffl), 1 '.2048. 12-4096 (autour
de onze ans 1Mais faire léviter
un palais ou apparaltre un
jardin dam led~ demande
un peu de trayail).
Au moment de créer le sort, le
pen.onn~ Nfectue un 1(')1
~ son niVl!i1u en Mimoi.e.
contre le ring du sort. S'II
r~u«it, Il pourra apprendll'! le
sort dam les délais d'un son de
rang ~j Il celui qu'il ~tudie

moins sa marge de réus~ite. Par
exemple, un sort de rang 7, ave<:
un.e marge de réull;ite de 2, sefa
3ppt"il. da"" 1(') déla;,; d'un SOI1
de rang 5 (un mois. au liel,l de
quatre Il. S'il rate, la pnxédure
est la rMml', mais a l'inv~. le
joueur ajoute sa marge d'échec
au .aAg du sort. el regarde le
di:oIaiHOf.l!'SpOOI.lant au rang
aimi ma}oré.

Se protéger de la
magie
Il existe deux moyens de se
protéger de la magie. Le
premier est de ~'entoull'!rd'un
boodiet' magique. qui dévie les
5OIt5, ou d'un Kran magique,
qui le!; a~rbe, bref d'utiliser Iii
magie wntre clie·m(!me,
le !«ond cOffiiste .'l éviter
d'être vi5é par le magicien, quI
n'a que trois moyens d'atteIndre
une victime pr~io;e:

- Piéger un heu et attend,e que
quelqu'un ~se,

- Vlsef phyiiquement l..1 vktlme
du regard au mornent précis du
lancer du SOft,
- VISef.en diffll,é 0 u~

perwnne au loin il trave~un
élément mattriel ratta<M.
cette pel>Oflne :cheveux et
ongle, objet perwnneltrè;
fféquemf'l'M!nt manipulé, etc.
En pratique, le lancer d'un sort:
offensif peut être assimilt au tir
d'Une erme. feu. On peut
échapper un temps au magicien
en boodl~nt de l;ilChette en
tachette: un sort: c.apable d'aller
chercher une victime clKhte
coûte six points d'exptrlence du
plus que l'équivalent utilisable
.11 vue", et est donc plus ra,e.
Pal contre, une fois
«accrochée 0, la vialme peut
Irèi bien Mre coursée par un
sort tenace 1

Protection du focus
Pour éviter que leur focus ne
soit \/tilist p.lr n'importe qui, les
magiciens lui attribuent loOUVent
comme déc:lend1eur un lOrt de
plllamMres 1, mais de haut
rang, Ain5i, il ne peut être
dédencM ql,lt p.lr un magicien
de leur propre niveau. Cette
pratique reste I1mitée..

Focuslibre
A l'inverse, des locus cr~ dans
des ikoles de magie pour seNir
il de nombfl!lJx apprl!fltis n'ont
pa5 de mot précis d'activation, Il
suffit d'un ~te ou d'une
parole explicite pour qu'ils se
déclenchent,

les bases de la magie
L:approctMo de la magie peut
preocfre des myriades d'aspects
selon les lieux et wrtout selon
les èl.~ Mai. on retrouve des
wns\antes. Tous lC'lêtres n'ont
ptIIt4tre pas un U1ng rouge,
mais ils ont tous un fluide vital
qui a pour eux tout autant
valeur de symbole. De la même
fac;on, i('S èltl'l'll!flb de la magie
ont tOOjOUfS une coloration
cult1Jrelle locale, que le Mega
au,a du mal Il l..1isir. Il est donc

Le Lancer test.
Lorsque le magicien utilise pour la première fois un sort, il
s'aglt d'un !allœr les!. S'il réussit, pas de problème. S'il rate,
cela signifie que le magicien ne peut pas l'utiliser Le sort
est perdu, et le maglcjen devra le recréer différemment S'il
est élève dans une école de magIe, le créateur du sort peuL
disposer d'un objet magique de niveau 1 spécialement
destiné:l servir de cible Sinon, il doit SOil s'enlr:aîner sur
une cible disponible, soit faire son lancer test en pleine
action

Utilisation du sort; procédure
• Pour utiliser son sort. le magicien vérifle que ce qu'il
lente entre bien dans les IX>Ssibilités de ce sort
• Il procède à une éventuelle préparation (incanlation,
gestuelle, ingrédients) qui viennent comme autant de
honus à son niveau de MEM (Maîtrise des énergies
magiques) Le MJ lui indique si des circonstances spé­
ciales impliquent, à j'inverse, un malus lvoir plus bas)
• Il effectue un test entre son niveau de MEM (Maîtrise
des énergies magiques) et le niveau de djfficulté du sort
• S'il réussit. on appllque les effets du sort, et le magicien
consomme un nombre de points de Traits égal au rrlng du
sort, qu'il réparti comme il veut entre:
- Un éventuel focus où sont accumulés des points
- Force Volonlé, Conslîtution, Mental ou Blessures
• S'U rate, Il consomme un nombre de point de Traits égal
au rang du sort. mals peut recevoir un retour de sort. selon
la ma rge d'échec
1 <li J: il ne 5e passe ricn
4 el +: le m,lgiden prend un choc de relour, el perd lin
rwmbre de points supplémentaires égal à la maf"Ke d'échec

- Oc CUr1~lilutiol1 ou de Rl~~urc si ,,;'<:.-:>1 un SOrl
altér,lnt la matière inerte,
- de Mental si c'est un sort visant un être vivant.

Bonus de préparation
On a vu que pour lancer un sort, le magicien doit utiliser
une pratique de déclenchement Soit une incantation, soit
une gestuelle, soit des composants matériels Si le magi­
cien n'est pas sur de SOli succès, il peut. à la pratiqueobli­
gatoire pour lancer le sort, miouter les deux autres, ou une
seule Ainsi. si le sort est lancé par une gestuelle, Il peut
commencer par une incantation, puis répandre ou brûler
des composants matériels, avant d'effectuer les gestes qui
déclencheront le sort ChClque pratique supplémentaire
rajoute un bonus de Ipt il son niveau en MEM Ce bonus
maximum peut donc être de 2.

Bonus OU malus local
• D.1ns une région précjse, Il peut y avoir un modificateur
sur le niveau de Magie, selon l'étrangeté de l'univers où est
le personnage par rapport au sien. Sur une terre semblable
à la nôtre et où la magie existe, le modificateur est de O.
Sur une même terre ou non seulement elle existe, mais où
tout le monde l'utilise un peu, Il ya un bonus de J ou 2, Sur
une plClnète très étrange dans un univers où nos lois phy­
siques sonl déformées, il peut y avoir un malus de 2 :16
(même si l'univers est très magique. le personnage dOit
maîtriser une nature qui lui es! inconnue).
Dans un un univers où la magie existe, sur les lieux oCi elle
est désactivée (par manque d'énergie ambiante, ou par la
concentration de métal) Je malus pourra atteindre -7, -10
oumême-12
• Si dans l'univers où sont les Megas, la malSle n'existe
pas, elle ne fonctionnera en aucune manière pour un être
humain Le MJ peut éventuellement filire intervenir un être
des plans-démons, mais qui sera vcnu de sa propre initia­
tive. puisqu'aucun sort d'appel n'aura pu être lancé

Objet magique, (ocus
Utiliser un objet magique, un focus
Utiliser un objel magique peut nécessiter ou non d'être
magicien On distingue,
• Les oblets enchantés: ils ont un effet magique auto­
matique ou permanent. N'importe qui peut donc s'en ser­
vir (épée enchantée, amulette de guérison ou de protec­
tion, ou bien philtre magique)
• Les focus magiques: un focus est un obiet créé par un
magicien, dans lequel il peut, soit stocker un ou plusieurs
sorts, soit aœul/luler de l'énergie rtléllSique, sous forme de

points de magie (PM)

Déclencher un focus
Pour déclencher le focus, il faut maîtriser la magie, et utill·
ser le sort C" déclencher un focus~, qui est donc un sort de
base. que l'on apprend dans toutes les écoles de magie.
C'est un sort de rang l, et son prix et sa difficulté de base
valenl 4 Mais il faut aussi connaÎl re l'ordre qUI déclenche
le focus! Heureusement. pour ne pas l'oublier, une majo­
rité de magiciens le notent discrètement sur le locus· un
simple jet de Remarquerditail. éventuellement en second en
Langugi'S, peuvent permettre de le déchiffrer Mais si ce
n'est pas le CélS, il n'y CI pas d'autre moyen de le déclencher
que de retrouver son créateur. ou des noIes manuscrites,
ou de créer un sort de déclenchement de magie univcrsel­
le adapté à ce focus (ce n'est pas toujours posslblel
• une foie; le focus activé, le magicien peut lancer un reul
sort. ou plus si le focus en contient plusieurs.
• Ondélermine le succès du sort comme si c'était le magi­
cien qui a chargé le focus qui le lançait.
• Si le sort rate, voir choc et! maur sur UII locus.
• Un tocus peut être chargé d'énergie (voir plus loin)

Charger un focus, Pure magie,
• Charger un focus consiste l'activer avec le sort d'activa­
tion, puis à lancer un sort donné sur le focus lui même.
• Ce sort ne sera alors pas exécuté, mais stocké dans le
focus
• Ouand un facus contient déjà des sorts identiques à
celui qu'on vcut y mcttre. le magicien bénéficie pour cela
d'un bonus égal au nombre de sort délà chargés
• A sa créatioll, le focus a un rang. On ne peut stocker dans
ce focus que des sorts de rang ég<ll ou inférieur Le nombre
de sort stockables est aussi égal au rang du focus, même si
œ sonL des sorts de rang inférieur
• On peut aussi (et en plus des sorts si l'on veut) charger
un focus avec de l'énergie magique, sous forme de Points
de Magie (PM). Le magicien active le focus avec le sort
approprié, puis tIlgagt des points de Volonté, de Force, de
Mental, ou de Constitution On peut même engager des
points de vie, en faisant couler Ul! peu de sang sur le focus
(cocher autant de blessures légères). Le locus boit cette
énergie vitale, lanl que le nombre de points pris dans
chaque Trait ne dépasse pas sonl rang. Ces points de
magie seront consommés, au moment du lancement de
sort, sur le focus au lieu de l'êfre sur le macicien
• Il eXiste, en des lieux fortement magjqu(.'S, un minerCii
gris qui accumule l'énergie magique, et que l'on nomme
pUri' magit Un bloc de pure magie peut être utilisé comme
un focus contenant x points de magie, ou bien pour
recharger un focus, par simple contact (le temps est fonc­
tion du bloc de minerai)
• Relique certains oblets de culte, vénérés chaque jour
par de fervents adeptes, peuvent se charger d'énergie,
comme un fecus. et êlre utilisés comme ci-dessus.

Choc en retour sur un focus
Si un sort raIe, et que la marge d'échec tmplique un choc
en retour, c'est d'abord le focus qui l'encaisse:
• S'il est chargé d'énergie, le choc consomme tout ou par­
tie de ses points de magie
• S'il n'est pas chargé d'énergie, ou si clic a été consom­
mée,lechoc «dévore oies rangs du focus S'I! lombeà 0, Il
est détruit! S'il descend de rang, les sorts de rang supé­
rieur s·évaporent.
• Si tout les points disponibles du locus ne suffisent pas
àencaisser le choc en retour, le reste des pomts esl pris sur
le magicien qui le manipule

Créer un focus
Créer un fecus est un sort de Magie Universelle de rang 4 ,
Il faut fabriquer I·objet. qui est une sorte de (condensa­
teur~, en bols, en ivoire, mals pas en fer Certains cristaux
entrent aussi dans leur fabrication Le C" coûn des para­
mètre de ce sort est faible' 4 Le sort lui-même coOle donc
9 points, que le magicien peut ramener dussi près que
possible de 1en consommant d'autres points d'expérien·
ce Mais il doit aussi payer un prix incompressible, égal
au rang du focus multiplié par lui même. C'est-à-dire 16
pour un focus de rang 4, ou 49 pour un focus de l'CIng 7, etc
Ce qui explique la valeur élevée de tels objets ...
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Liste des SOrtilèges par Energie et Rimg
Magie Universelle
N,ve.lu Nom
1 Délealon de magie
1 Déclencher un 10Cl.15
3 lano:;er de wrt fiJl!
3 Ch<l,ge< un f<XlII
~ Cr~ un f<X1II
6 Armure (dissipe magie. diminue

"".,Rerais (le sort part du relais)
Bouclier (déVie le sort. mal", au lancer)
Annuler iii m<l9ie (Wf un lieu. un suJet)

Eautn brume
EilU en gl<K:e
Couflr dans l'eau
Dé1hydrater quelqu'un
faire pleurer
Marcher sur l'eau
Arrêter les Sili'Jnemer>ts
ContrOler un ~tèfm!ntill d'E;w
ûéer d(Io l'eau
faj'e jailli' une sourc:e (eilU proo;hel
Faire plt'llVOl,
P&.echer un lieu (lOm)
liquéfier une subst<lfl(e
R~it1:. dilns l'eau
Trombes d'eau
Désespoir (total durant \ hl
Pitller ;)Ull créatures milflnes
Appeler un é~lal d'Eau
(omm,mUe' aU)[ tréiltUl'l'S m<I.ine
Crée. une $OUrce (3 Vrnn) sans eau
,,<><ho

9 se transformer en élémeot..1d'eau
T~

2 Ol!looion des mineraii
3 M<lrd1ef su. les mUr}
) RO( en terre ou sable
J Donflf!' faim
" Armure
4 Conlr6ler une élêrnental de terre
, ûHf dl! la terre
4 Enterrer
4 Swlptut"e
4 Augmenter 1l!S .kolles
S Pulv&~ et retour
6 Apaiser
6 Donner sommeil
6 Parler aux arbres
6 Parler aux crt'!atures terr\"Str('S
7 f'totrific.ation
8 Appeler un t'!lémenta! de teITe
8 Se dt'!pla<:er dans la terre
9 Commander aux crt'!atures terrestres
9 Rendre une terre ferti~

9 Se tfanstormer en ~l~ntalde teITe

'""1 Ré<:hauffer
2 Allumer un feu
l Protection contre le feu
l Cicatril.er des blessures
" Contrôl" un ."mental de feu
" Crl!er du fuu avedsans combustible
'" Produire de la lumière avedsans
oompol<lnt
5 Absorber la lumiere
5 Eteindre un feulill<endle
5 Voir dans le noir la maleur
6 Parler la langue des dêfnons;
6 Rendre f"'fleux
6J8 OkIell<her une ~slon !brèveldurable)
7 Combonion Interne
8 Appeler un élémental de feu
9 RMilier un volcan
9 Se tfansformer en élémer1tal de feu
A'
2 Appeler un élémentlll d'alr
3 Cr~ des odeurs
3 Crêoer des wnsIintelhg,bIe
'" ContfOler un éllM1ental d'air
'" Créer du vent, ""'~
5 Commtnder aux créatures uriennes?
5 Créer du vide
5 Crée!' une lempl!te
6 Asph)'llier
6 Parler lUX créatures urlennes
6 Rendre bête
7 forme gazelM
B Rendnt intelligent
8 Voler
9 Crffi un cyclone
9 Se transformer en êl.mer1tal d'llr
llrurI'teIi Ilusloro
1 8rouiller un:lem;
1 Camouflage
4 Abvser un sens
'" Changement de matièfe
'" Créerun hologramme
'" Déguisement
5 Abv'Ioef les cinq :lem
5 Faux effet mlgique

6 EnllO)'er un rM
6 Peur
7 Image mlfoir
7 Proglammation d'lIlusoon
7 Invi\ibihté
g Permanenc:e d'Illusion
lIouoI (~tIono.rie)
2 Soins d'intoxir;ation
'" Fertlhté
'" Pousse~ pl<lntes
4 Soins de ble»ures
5 Solm de maladies
5 Contre fenilité
6 Almfption de vie
6 Vieillesse
6 Création d'automate
7 Croisement d'espèœs
7 CroiWlnc:e an.lérée
7 TrdfflformatJOn corpo<elle
8 Régénère! membres et organes
8 Rajeunissement
li Crl'atlon de golem
12 Création d'un (Ione
12 üoiserrlent de Règnes
12 Résurrection,-
2 Flash
214 Crl!er la foudre nuages/pas de nuages
l Arrnaflter les objcts
4 Al:tt'!lériltion
" Se protéger de l'électrkitë
5 üëer un orage
5 Lanœr un édalr
5 Pluie de feu
6 8arriére électrique
li Se transformer en kllir-,
1 Détecter les métaux
2 Faire chauffer le fer et l'ader
4 Faire thautter les ~ux
4 Rewuvrir de mttal
4 Renforcerlramoll1r les m.lJu~
5 Corrompre le mëtal
5 Extr,lIfe le m~\ili

9 Corrompre le fer
11 Isoler magiquement fer ou a<:ier
a-mo
1 8rouiller un sens
l Emol.on CflV('«; une pe"""',"",
3 Sefll<ltion
" 5ugge!itlon
6 Absorption de sort
6 Oubli

8 Hf""""
9 Comman<lement
Divination
o OOtction de la magie
o Détection de la magie nOIr
1/5 Voir, entendre i\ distanc:e ~nll<rve<

_do
1 Comprétlension
2 Oéte<ter les sentiments
2 Déte<tion
4 Détection des êtres lnvi~,bles

" VoIr dans le noir
5 Brouiller les divinations
5 Détecter les liens familiaux
5 OOOOl!!' les~
6 Lire les pensfts
5 VOir le p;mé
9 Connaltre le llOfTI des dloses
li Vtsion du futur
Enchantement
1 üéer un foo::us
2 Dédentheur de sort
2 Pr~i~ion de l'end\antement
" 5too::k~ de sorb ou points de magie
5 Déclenthement par la pensée
5 Dévier la magie
6 Uer forus et objet
6 Uer un événemem Il un lieu
6 f'réparatlon d'objet
8 Quintesseoœ
10 Uer Métal (fer/acier) et Magie
lOUer un esprit
10 Recharge lutomatique d'un IOn
G_
1 Fertilité
2 Gu~rir les maladies
4 Guérlr les blessures
5 Gvërlr les sentiments
6 GUénr les troubles mentaux
518 Raviwr la memoire «trou "'amœie
8 Régéné.cr le; organes et les membres
8 fl..parer les torps
8 Réparer les inflrmiljs
8 ItiIjeunissemenl
9112 RessUS(iter juste mort ré<entlantien
Invocation
3 Appel d'url esprh simple
J Repousser un l!5pril
4 Cercle de protection
4 Invocation de fortes natu'elle\'
" Invocation d'une Clhture Nturelle
5 Contrôler un 1!5pri\ ~Imple

5 InVotation d'un familier
7 Uer un esprit ~mple
7 Appell!f un~
9 P<Ktfl,er aVec: un dl:mon
10 Re~r un démon
7 Appelff un 6lémentlll
10 ContrOL" un dëmon
10 In'o'OCation d'un objet
12 Lier un dëmon
12 Renvoyer un e\Pflt ou ~mon--5 OIaogement temporaire
6 Changement d'apparente
6 Changement de taille
7 Prendre l'apparente d'un autre Régne
9 Tramformatlon en autre Régne----2 Üftr un zombl
2 Prtnc:ipesvénenew
5 Contr6le< les mort·vivants
5 Créer des goules
6 EnVCMitements
6 In\lOCation d'un familicr
S Répa.ation oc'S corps
9 De"""'ir mort-vivant-...
2 DkI~ur de sort
2 Protection tontre If!'; maladies
4 ArmUlc invi~lble

4 Protection tontfe II!) é'1~ments

5 Protection contre la magie
5 Protection tontre la m<1kMll<e
5 Protection tontre un Règne
9 Immumtë Il un Régne
10 Renvoi de magIe

-~.....o Détection de la magIe (ooire.t:llanche)
2 Maladl('
3 Emotion enw«; une penonne
'" Guérir une maladie
4 Magie en Ptlyslque
'" Paralyser
516 Envoiitemenb
5 Inll:rroger les eo.prlts
5 Invocation d'un familier
6m fJ<or6ser envoûlementtpossession
8 Renvoi de wt
8 Appeler les dérl\orn;
71'9 Se uansformer en a",mal totem { autre
12 Renvoyer les démonsT_
1 AlolflllfJ
1 Conroaltre le temps é<:;oul~

3 Ralentir
4 Al:télé.er

" Plocage
" Déden<heur de sort par le Temps
5 Voir le paloo;é
6 Ralentir Il') fondlom vitales
6 VIeillir
li Deviner l'avenlf
li Pennafle/'lte
8 Rajeunir
11 Arrêt du temP5
9112 nléporter e~~lerldoubiesens
12 Tramporter dam l'awnlr spécial--4 üw lin ectoplasme
5 Interroger les l!5pI'il5
5 VISion
5 InteIT09I!' les morti c~ant
8 ~

10 pas d'acr;ord
8 Appeler un esprit ou un fantOme

""'"""'-2 Trouver son totem
4 Invoquer- son totem
7 Se lier Il son totem
7 Voir le monde tomme son totem
8 Appeler son totem. son secours
li Se transfonner en son totemv_
2 Appeler tif! Ioa (espril)
2 Lancer un sortilège
3 Eaire un vévt
4 Faire lin lOmbl
S Créer un vëvé
6 Crw un wanga
619 Envoûtement suggestion/oontrOle
li Acheter un IDa
10 ContrOler les louPS"9<lfOlJ5
12 Crw un bII.....-C'en une magie proche de œllc des Noms
M<1is le jeu de runestit défini une fols pour
toutes (à créer d'<1Pfti les runes nordiques et
d'autres)
1 Apprendre une rune
2 Dklefl<heur de sort
4 Combinl!r les runes
" Ure les runes
S Eaire les Nnes
9 AlIPCler 1("\ E.'5prits de> runes

poWbie qu'un Mega se trouve
d<1ns une région ou les sorts
qLl'U a appris fonc:tlonnent.
mals 0011 en Intapable de
tomprendre (et donc
d'apprend.e) la magie locale,

Points de repère
Dans un contexte
• humaooide., le Mega pourra
:>'attendre Il retrouver certains
aspects as.sez universel~ de la
magie,
• Même elle est par nature
insaisissable, teux qui l'utilisent
~'en font un idée, une
représentation qui se précise
avec l'usage. commlJl\t Il
beaocoup d'entre eux. Ceu~·11I

dé<:J,Wflt la magie oomme des
cordes qui trawrsent l'tspa<:e
en tout sens, tomme \lne
glgante5que trame. Là 00 tes
tordes sont en grand nombre la
magie est puiwrnle. Là où le-.
fils wnt rares. ellc en ténue, ou
Ine~lsIJnte, Dans lin univers 00
la m<1Q;e e~iste, elle n'est pas
fonkment répandue partouL
Mailriser la magie, cela iignlfie
étre Ulpable de sentir tes
cordes impalpables, de les saisir,
les faire vibrer et transmettre
cette vibration au loin, de les
nouer, les clètou'ne<.

• La magie semble aussi se
tomporter tomme la foudre, ou
du moins tomme la loudre en
boule, Le fer la dissipe, une
<haine métallique relll!e au sol
la met «à la terre. et en
atténue les effeu, Par contre s'II
y a une loO\IIte proche de magie
«statique. (objeu enc:hantès,
locus, étres magiques d'autres
plans), les objets rMtalllques
~'4:chauffent, Ju~u'i1 devenir
brûlants, Ced n'est Will que
pour des objeb en fer peu
répendus et dans un milieu très
m<1gique, A l'Inverse, si des
mMses .oormes de mttal
prédominent (vaisseau, cargo,
ville moderne), la m<1Qie en
tout Il fait dissipée,
• Le sang (qui tontient un peu
de fer) est un cOf'lducttlJr et un
activateur de la magie, Dans
certains cas. cela peI.It être une
aide de faire touler une goutte
de sang pour activer un wrt,
Mais attention aux ~atures

des plan~ démons, pour qui te
même sang peut avoir un sens
de «slgn<1ture de contrat.
• Au début. le Mega ne
tonnaÎt aucun sort. En
lIO)'ageant, il va pouvoir se
perfectionner en magie,
Certain~ wrb doivent tire
dé<owerts sur pla<:e : sorts
portanl sur le climat. les conlJ<l
avec les aonlmaux ou les esprits
loo::aux i/'ltonnus, et toute
maltrist des éléments
particuliers ... Ceux 1. risquent
de ne pas fonctionner dans un
autre univers, ou p<K ii bien, car
il~ sont atliKhés il un tontexte
précis, En revandle, un SOfl
d'é<:Jan de protection, sur soi
ou sur un autre Mega venu du
mème univers, en le même
quel que wltl'univer~.ces sort
wnt plus fiables.

chapitre CJ lIIIm
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Avant la partie
~s et fiche des PSJ à
pr'@par@f

,,",'''tt<>quez Pi'S une p;lrtie~
Mega sans vous ~tre p<~(é

que!qlJE'5 P5J standard. Et
même. ulle fols que VOU5 eo
_z quelqu~uns. photocopiez
leur fime. EIII!5 .essefViront.
N'oubliez pa'l de IIOUS munir de
lits à sU fao::es. qui sont
Indispensables pour ln dtgjts
d'armes de tir, ou pour la perte
de points dans certains (aS, Et
prévoyez une paire de dlD par
J0l)l!UI,

Fiches de personnage
vierges à prévoir "1
LI fkhe de personnage
regroupe beaucoup
d'informations direaement
utIlisables en (Ours de Je~, et
timt donc sur deux~.
Vous pouvez. selon les JOI.IWIl,
la photocopi~ de dil'l!l'SeS
mal'lières.
• En photocopiant directement
les deux pages alles que.Jles wr
une seule feullle formaI AJ. lei
lnfos sont diiponibles et lisibles,
~ joueur a III place d'lkrire, et il
peut avs~ fIOler au .-erso
d'awes indications (Megas
rencontrik - mondes ~sitM,

etc.).
• La plupart des photocopieuses
permettent de ~uÎre Il' A3 en
M.II est donc possible de faire
tenir les 2pages sur une seule
feuille de format standard. P1UlO
fao;ile Il stodtl!f, elle prendra
moins de plBa! sur la table de
jeu, mais Il faudra écrier petit 1
• Avec des joueurs débutant, ou
dans Uf'oe pMtle de
d&norlstraloon ou d'in.""tlO/l,
yous pouvez yous passer des la
st<onde p&ge, quI peut f,lre
peur il un néophyte, et donne
tout de suite un aspect
beaucoup plus guerrier au jeu,
En n'utilisant que la premIère
page, c'1!SI1'utilisation des
Ullents gént!r,ux qui E!5t plus mis
en a~ant que ceux de combat.
Le Ml en sera quitte pour, en <as
dl! combat, donrl@(auJoueurla
CA et la CO de l'arme qu'II
utilise alln d'E!5t;mer son nlveau
en attaque et parade.

Hypnoéducation et
langues

Rappelons que les Megas en fln
dl! fOffTlatlon parlent
cour,mment les deux
principales langues
osp<ICiennes., utIlisées sur les
astroporb et dam les vaMeaUJl,
et par les gens qui trtquentent
beaucoup les voyageurs de
l'espace.
Il est don<: inutile qu'ill
apprennent te'$ del)Jl langages,
qui sont le TlIyd, un oa~le 0

qui ~!ange une langue
talsanite et \Ille langue
ganymédienne, et le Grej, dont
les phr<tseS roe font que cieux OU
trois moù (omol ~lr.,. mol
rentre m,ison 0,. fusH
retard 10)

~ chapitre C4-'----

Début de Partie
Préparatif
Créer les personnages
La création de personnage est assez longue. de 50 à 60 mn.
Pouréviter de perdre trop de temps dans la retranscription
des modificateurs dus au métier, prévoyez des photoco­
pies du tableau des métiers, une par joueur. et au format
A3 de préférence
Si ce n'est pas possible, demandez.il un ioueur de dicter
les valeurs.il son voisin, Cela va plus vite, et lui évite d'être
distrait par les conversatlon des autres
Lïdéal est de pouvoir créer les personnages individuelle­
ment ave<: chaque joueur avant le jour de la séance de jeu

Début de jeu

le Major décril la mission
C'est ici que le MI explique ce que l'on attend des Megas.
Il est plus amusant que ce soit presque toujours le même
major Qui présente la mission, ce qui l'autorise faire des
remarques sur les expélhtlons précédentes.
Cette habitude permet aussi de faire sentir aux joueurs le
caractère exceptionnel de certaines missions, où le major
habiluels'dface, derrière un autre responsable qui
connaît mieux le sujet. ou parce qu'il y a urgence.

Matériel de mission
Le matériel de mission doit toujours pouvoir être porté par
le Mega Il ne peut donc excéder le poids maximum indi­
qué sur la feuille de personnage.
vous trouverez. dans le chapitre 07 quelques exemple de
matériel en fonction des missions
La plupart du temps, ce matériel se compased'un éqUipe­
ment adapté au but de la mission et foumlt par le service
M. d'un costume si les Megas ne vont pas vers un point de
Transit A (où normalement les atLendent des vêtements
locaux). d'armes choisies en fonction du statut de la pla­
nète où partent les Megas Ile plus souvent des paraly­
sants. et une arme plus efficaœ, mais en kil, chacun ayant
une partie).

Hypnoéducation
Les Megas reçoivent en hypnoéducation une formation
Incluant la langue principale qu'Ils auront à parler (si on la
connaît!l et éventuellemenlles base d'une seconde
langue,
Chacun reçoit en sus une formation adaptée à sa «Spéc13­
lisatlon Mega II information sur l'histoire locale (du
moins ce qu'on en sait), mode d'utilisation des véhicules
locaux, etc
Si l'hypnoéducatlon remplace 3vantageusement l'appren­
tissage, elle a deux défauts:
• Elle prend environ quatre à six heures par "matière 11,

soit huit à douze heures pour une langue et une formation
spéciale. Or le temps est souvent compté, obllgeant à
réduire fi une seuie matière, ou à se passer d'hypno.
• Elle est «volatile II. S'il n'a pas eu l'occasion de s'cn ser­
vir dans la journée, le Mega soit consacrer une heure avant
de dormir à se réciter des textes (pour une langue. ou une
fonnation en «histoire)), mimer des gestes (pour une for­
mation en "conduite II sur véhicules autochtones). etc
Tant quïl observe œtte règle. le Mega utilisa son savoir
normalement.
Sïl ne le fait pas, les talents concernés se volent diminué

le lendemain d'un malus de -2, Qui passe à -4 le deuxième
jour sans utilisation ni révision, et à -71e troisième
A l'Inverse. une formation «oubliée Il revient de la m~me

façon si on l'utilise dl't'C suais. Si malgré son malus de -7, le
Me~ réussit à utiliser" langages 11, scn malus repasse à­
4 le lendemain, etainsi de suite.
L'hypnoéducation s'évapore donc totalement entre
chaque mission.

Départ de Norjane?
SI les Megas partent de Norjane, le Miljor leur explique la
mission, leur montre les documents qu'il possède, répond
.il leurs questions, puis les accompagne jusqu'à la salle
d'équipement, où les techniciens du service M leur
confient de l'équipement demier cri (avec réticence), du
matériel d'occasion vaguement repeint. et systématique­
ment un gad(let extraordinaire en cours de test. que les
Megas se feront une joie d'essayer. Puis les agents passent
dans une salle de Transit proche, gardée par un groupe de
vigilants Le Maior les accomPilgne tandis qu'un respon­
sable de la Tétrathèque leur présente le ou les témoins des
points de Transit qU'ils doivent mémoriser (rappel
consommation de IpV par «témoin J, sauf si les Megas
vont vers un point récemment utilisé et donc connuJ.

Transit

Une fois prêt. les Megas se lancent dans le tétraèdre de
Transit et dans l'intercontlnuum
Rappel ceci coOte l pV se diriger vers un point de sorUe
demande un test sous le niveau actuel en Volonté (Vl2)
contre difficulté «normale II

- Sïl rate, le personnage est coincé quelques minutes
durant lesquelles Il peut attirer l'attention d'une créature
de lïntercontinuum Puis Il doit faire un nouvel essai,
c'est-à-dire consommation de lpV, eL test Sïl rate une
seconde fois, le Transit «ripe:) (voir 0, Transit).
- S'II réussit, il se retrouve dans le point de Transit visé, et
VOlt le décor autour de lui figé. Dès qu'il sort. le temps
reprend son cours.

La descente
Rappel· en arrivant sur le point de sortie, le Mega a la sen­
sation de descendre à la verticale du point. depuis une
hauteur de 20 m environ. Cette descente ne dure que
quelques seconde de temps subjec:tif (et une fraction de
seconde en temps réel)
Durant la descente, la scène qu'il VOit est totalement figée
et en noir et blanc fantomatique.
Arrivé au niveau du point, le Mega n'a Qu'à faîre un pas
pour se matérlali:>er à l'extérieur
les Megas sortent obligatoirement en même temps Une
part de leur entrilfnement consiste à ce qu'il sache se
malérialiser.il des.il des endroits différents 1

Départ à pied d'œuvre?
Pour varier, lorsque le point de Transit d'arrivé est en zone
civilisée et ne cache aucun piège. vous pouvez louer juste
le briefing avec le Major, puis faIre démarrer l'action sur
place
.. Vous êtes arrivés depuis 3 jours quand votre homme
apparait )
Cette option permet de varier un peu les débuts de parties
Vous pouvez même commencer directement, el iouer le
discours du major en dI3sh-hack»



Fin de partie
Jouer le retour
Tout ne se termine pas comme le fondu-ençhainé d'un film
quand le bui de la ml!>:>lon e:it dHeinl. à moins que ce soit
une misslon-sulclde. ce qui n'esl pas le genre de la mai­
son Les Megas doivent encore rentrer sur Noriane et fai­
te leur rapport RU Major
Plusieurs cas peuvent sc présenter:
• Aucun événement ne peut venir troubler le retour, ni sur
place, ni sur Norjane. auquel cas le MI résume le retour en
Quelques phrases.
• Les Megas ont hypothéqué leurs chanœs de retour Ils
peuvent. par exemple être recherchés par la police locale.
ce qui limite leurs champ de manœuvre. ou trouver le
point de 'n"anslt détruit. ou encore tenu par des ennemis
qui les attendent de pied ferme
Auquel cas. la partIe ne s'arrêtera que lorsque le point de
Tran<;l! aura ~I~ franchi el que les Megas auronl réintégré
Noridne
• Le Malor peut demander des explications lors du rap­
pon, comme par exemple expliquer la perte de matériel,
des entorses à l'éthique Mega ou tout simplement l'échec
d-une mission ou lü pelle d'un des membres du groupe
• Un tnvité tndé<;trable peut avoir été ramené, ronsdem­
ment ou à son Insu, par un Mega Dans ce cas, iouczl'inter­
vention des Vigilants

RéputaHon
La Réputation d'un Mega n-est pas seulement faite du
nombre de miSSIon réUSSies mais aussI de ses explOIts
personnels ct de son respect de 1éthique let du matériel
qui lui a été confiél
Ces! en fonctioo du score en Réputalion que les Megas se
ilJGentet non aux resultats obtenus ou au nombrede mis­
stons accomplies Plus la Réputation est haute, plus le
Mega est estimé, par ses pairs maIs aussI par les techni­
cens de NOllallC Cest par CJfcmple au Mesa de la plus
haute réputation Que sera conlié le commandement d'une
miSSion ou le prototype d'un nouveau gadgel
Plus la Réputation est basse, plus le Meea est lugé peu
fiable. plus on l'écarte de missions délicates au profit
d'aulres et plus Il dt.'V1Ci fdlre ses preuves (actes hératqucs)
pour se racheter

A la création du personnage, le score de Réputation est de
10 Par la suite, Il augmente d'un polnt par mission réus­
sie, auquel Il faut alouler IOUS les OOnu!V'malus d'expérien­
ce personnelle (VOir plus bels).
En cas de manquement grave tll'éthlQue Mega, comme un
meurtre gratuit. des actes de sadisme ou la dissémination
de technologie avancée sur des planètes en cours de déve­
loppement (volontairement ou par pure négllgence), la
Réputation est réduite 11 0, Quelque soit son score précé·
dent

Poinl5 de mis!.ion
Une mission réussie. rapporte» 11 chaque participant plu­
sieurs points d'expérience (de 2116) en fonction du dérou­
lement de la mission
2 points si la réUSSite est partielle ou enlraîne des compli­
cations comme un coup d'ét.:lt non prévu ou des morts
Inutiles
4 points si les buIS de la mission sont remplis
6 points enfin st la réussite est particulièrement Impres­
sionnante (mission boudée en un temps record, action
particulièlemcnt discrète ct cfficace).
Une mission ratée ne • rapporte» rien, 51 ce n'est des
points d'expérience personnelle, positifs ou négatifs
Les ccampagnes» seront consIdérées comme autant de
missions qU'elles auront componé cd'éplsodes» en ter­
me de leu

l'expérience personnelle
En plus des points de mission, le comportement d'un
Mega peut lui valOir des bonuslmalus en points d'expé­
rience qui peuvent substantiellement augmenter ou rédui­
re les bénéfices d-une mlssioo, par exemple
+2 points dactc hérOlque ou dédsif {riSQuer sa vie sur
moins de 10% de chance 1
+2 points d'action de groupe, ou pour un contact dlffiale

....'"+2 pt pour un p1..n bien huilé monté et mené à bien.
- 2 POlOts pour un acte de lâcheté. l'abandon d'un ami.
abandon non iustlfiable de matériel
Chaque oonus nestappllcable qU'unefois par mission, les
malus plusieurs fois, selon les Cltconstanœs
En cas de résultat final négatif {mission + expérienœ per­
sonnelletles poinls d'expénence néQalifs sont conservés
en note sur la fcuille de personnage et défalqués de ceux
de la prochaine mtssion

La Guilde fournit à ses
agents tous les moyens
d'entrainement dont elle
dispose, qui ne sont
d'aifleu~pas iIIimifés. ni
toujou~disponibles,
Entre deux missions.
certains travaillent leur
physique, leur réflexes,
tandis que d'autres
aiguisent leur sens de la
diplomatie ou du
pistage, sur le tas. en
compagnie de mêdiates
ou de rangers
emmincnts, membres ou
simplements amis de la
Guilde des Megas.

En cours de jeu
ln ...........

Toutes les proddllfes
okeuaires en COUI'J de Jeu JOnt
décrites dam; le c:hapim! a, vie
quotidienne des MegM - Gber
la partie_

On ne le rtpéter. "!Mis _z:
la plupart de ces règles JOnI li
~ donne< des kheIIes de
v.1euI'J" des guides SUl" laf~
de gl!rer celUiMl aetionl
irNbituelles ou eug'r~ ~
~ EIle!i ne doM!rrl
Mœ utilisées que o.ns.lts us
~En~l1OI'lNl.

le jeu doit SUftOUl se b.- SUl" le
cblogue irlleJ desalplion, _
rl&1gl" rr....~ mntI1!
diffiwlt~moyeFV'e

Noter les '''••oa.
1'.xptlMiIU

Not« le~ hhoIques ou
Iadle,.le VOl'l'~ ou
~ les~ en duo, le
pi.lm S)'lChro mis • edcutIon.
lesoKUcJn!,~ Pl*
r~~e

Poo.- d'"artr-es CCJr"MIIs" Wlif le
diapitrr E. qu'el-œ que 1e'.Ieu...,...,
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Penonnage non Mega
En pratIqUe, on utilile'a le
mfme syRème d'optr~e,
~ en coun de jN. le joutur
qui \ftI1bt un tll«It IN« wccts
cochera J. t6e quitorf~
_loi fichede~.
... J. fin dtlill*tie. le Ml
~adepoinb

d'~1Ni51e joutur ne
pouTa 1ft utiliser que dam un
tIletlt cod'Ié d'~ t'l'\itrque (qu'~

effaœfa alorl.l
Une ;MJtrt rMthode possible
n'utilise pas dt points
d'eqlérleoce. Comme il s'agit
d'un apprenlil.sage .. sur le \a$_,
le peI'~nage n'est pa$ sOr de
progreuef. tout coup. En
tllfme de J.u. pouf~ue
tlt.n1 coché, le jooeuf~e
~. de le ,fsuftat doit ttre
~ilMou 6gaI ..... niveau
auquel le personnage Ye1.It

""""PoI..-It5 rWuux de 12" 16, le
jet de dês dort ~e égal" 12

T....
Les Me9IS orrt iii fkheuse
~det_desobieU
dMn de leurs lTIISSions, qu-ifest
.n'IpOSlobIes de c.ICher lUX

dttealWl"l~ du retlld'. CeO
est Imen:llt, fNK r~tJwfMnt

tolb"~ lM! que les penor1nAge1
n'en lIbo.Mnt pas. U,rrlw
pIIrfgoll que 1!Ml' trouvaille iOft
r~1l.ltlonnN par un Norjan du
MfVIc. M. qui d~re l'analyser
Difficile de dllf! non.

ll'''''__ 'CP"

.. ...- QoM" ~ ... -oc.r .....66é_.--.,. __
~ _U_oIII....

Magie
LI Guilde .. laquelle
~tIesPJ,ceIlede

not/. unlYers, ned~ pas
d'enselgl'lelTleflt COflœrillll ta
m<tgle. lollque le personnage
augmente~ niveau de magie.
cell5lgnlfie qu'il retoorne, YI,
un point de Tr..nsIt. ven une
paln~e sise dans un U!lM!f!i...-bine que (<<\ $Oit SOUHIltItl'ldu
~ le systkned'~ le
M.I peut .ussi en prendre
...gurntn1 pcId' dl!!;~
pow un seul ,joueur, ou peu
dtt.a joueuf1,. r.... "")'agNnt.
~ risques et p6rII poI.I'
~ la~ rau'lr@k..
setw.-.1 de~ du tofpl.

g,-__c_h_"c.';_"_"_C_4

Gérer l'expérience

L
es points dexpérienœ représentent J'acquisde la
miSSIon pour le Mega en terme d'entraînements
et de • stages. inter-missions, comme une
semaine avec un diplomate de 1AC Qui enseigne

son savoir-faHeChaque point d'expérience représente
grosso-modo deux semailles d'entlainement ou de stage
Il n'est pas nécessaire de tenir une comptabihté exacte du
temps écoulé, sauf dans des campagnes ou le temps qui
peut être alloué à des entraînements ou stages est llmilé
Il appartient au loueur de gérer au mlcm son expérience
Scion les cas, Il sera plus profitable de taire progresser œr­
tains talents précis, ou bIen un Trait (ce quI coOte plus
cher, mais se r~rcute sur plusieurs talents à la fOIS

Traits et talents
Augmenter un Talent
Un Talent ne peut augmenter indépendamment des Traits
que IIrike à ses composantes AI et Al Lorsque ces deux
composantes ont atteint chacune leur maximum (Alo:(),
Al=2), le Talent ne peut plus augmenter que par sa com­
posante Trail, ce qullmpHque que ceux-cl augmentent
(voir Monter un Trait!
Le Mega choisit libremcnl qui de AI ou de Al augmente,
ceci n'a pas d'ailleurs pas d'importance,
Monter un Talent coOte de 2à 8 points d'expérience selon
son niveau
- 2 points pour passer du niveau 4, 5, 6, 7au supérleur.
-4 points POUl Pd!>Ser du niveau 1,2, Jau supérleur, et du
niveau 8, 9, 10, Il au supérieur.
-6jXlints pour passer du niveau 12.11 14 au supérieur
- 8 points pour passer de 15 li 16
• Augmenter A1ou Al?
En rait. 11 auraIt rallu kriTe &t MtgQ dIoisjl IbmlltlllljW dl AI
011 Al allglllmll, ud 1I11/lllh.~pas ttimpDfÙll'tU SUR NORJA­
NE, En effet, Al traduit l'entraînement spéafique donné
par les écoles Mega, qui disposent d'hypooéducation et
autres systêmes de nIVeau Nn, Lots d'une campagne loin
de toute base de la Guilde, ou si des Mejas PI décident de
louer les renégats pour un temps, seul Al jXlurra être aug­
menté par l'expérience, et pas Al. ce qui peut bloquercer­
tains talents

Monter les Traits de base
Un '!'rait de base ne peut monter que via un Talent qui lui
eSl assujetti Il faut un support à I·entralnement On ne
peut par exemple monter son Adaptation qu'en taisant
des stages de survie, ses Réflexes que dans un Slmulaleur
de conduite, etc.
Le Taletlt utilisé pour lcntraînement du Trait dOIt avoirses
romposantesAI et Al au maximum.c'estàdirc apour AI
et 2 pour Al Pour aller plus haut, il est nécessaire d'aug­
menter les Traits.,
La procédure est la même que pour augmenler le Talent
(même dépense de points d'expérience) à ceci près que le
Tlllent n'augmetlte pas A la place, on ajoute 1point dans
la case aphîotu du Trait désiré (un seul traIt à la fois 1),
Lorsque les point aoo.rmulés dans la case expérience (cx)
du Trait sont égaux au niveau de ce TraIt (niveau, et non
score), on efface ces points d'expérience ct on augmente le
score du trait de 1 (et le niveau aussi, s'II y a lieu, c'est-à­
dire quand on atteint un score pair), On recalcule alors
tous les Talents où entrent ce Trait
Si pour faire monter un Tr.nt le joueur à le choix entre plu­
sIeurs Talents, Il choisira sans doute celUI dont le coOt est
le mOllisé~ (talent entre 5 et Splutôt qU'entreS ct 12)
• Cas partkuUers ;
- Perception le score en Perception est immuable mais
on peul faIre progresser l'acuité de chaque sens indiVI­
duellement comme un TraIt Cependant, aucun sens ne
peut dépasser la Perœption de plus de 4 points
-Combat lorsque le modificateur AI a attemt o pour un
type de combat, Il est plus profitable d'augmenter la mai­
tnse des armes ou les feintes que les Traits (VOII plus bas)
- Points de vie lorsqu'on augmente les Traits V, Fou C.
vérifier si cela entraîne le galll d'un point de vie (qui suffit
parfois à gagner une blessure grave (passage de 7à Sil

Accumuler des points d'expérience.
Les points rapportés par une aventure ne suffisent pas
toujours à faire augmenter un talent déjà a dssez haul
mveau Dans ce cas le joueur peut accumuler les points
d'expérience sur deux partIeS ou plus Cela ne signifie pas
qu'lI ne s'entraine pas. malS que œt entrainement met du
temps à porter ses fruits

Combat. maîtrise d'une anne
Comme on peutie devmer en r~rdant la liche de person­
nage, augmenter les valeurs de Al ou Al dans un type de
combat vaut pour les diverses phases, attaque, parade,
etc.
On peut aussi augmenter sa mailrise d'une arme, de deux
laçons
• Remonter le malus Inexpérlence Ce malus Indique si
l'utilisation de l'arme est quasi instinctive, ou néœs5lte au
conlralre l'apprentissage de techniques sophistIquées. ou
une pratIque régulière
Remonter ce malus de un point coOte un jXllllt d'expénen­
œ. et vaut pour toutes les armes de la même famille
• Acquérir des feintes Lor<;qu'une arme est maTtrisée
{malus Inexpérience ramené à zéro), le personnage pleut

apprendre des feintes Une feinte coûte un jXlint d'expé­
rienœ Elle est utilisableavec toutes les armes de la même
famille Pour l'utilisation des feintes, voir le paragraphe
wmOOlliU CDlllIIGI

Limitations de l'expérience
Par panie,le joueur peut au maximum augmenter
- 1nIveau par talent
-:1 talents dlftérents
- 1 pomt en mailrise d'une même falllUIt d'arme, mais avec
possibilité d'augmenter ùcux type d'armes {deux familles
armes blanches. 0lJ une arme blanche et une arme de tir,
ou deux famille de combat mains nues ·1·
Il n'y a pas de limitation pour les Traits. autres Que la
modifICation des talents SI l'augmentation de trois talent
faIt aUllmenter trois Traits, 11 n'ya pas de problème

M.1gie
Créer un sort
Comme l'indique la pl'C:dclure de création de sorts {voir
chapitre ClI. chaque sortilège a une diffiClJlté de base, qui
peut être très élevée Pour ledescendre cetle difficultéaun
niveau lui donnant plus de chances de réUSSIte, Je magI­
cien va dépenser des points d'expérience Un point d'expé­
rience permet de redescendre la difficulté de un point
Pour cela, le ioueur peut consommer autant de points dls­
pollllJles qu'Hie désire Il peut égalemenlapprendre plu­
sieurs sorts s11 diSpose de suffIsamment de points
Rappelons qu'lI dispose d'un IiollltS d'apprm/is5Qgt dallS UM

/l:lllllllt, égal à la valeur du rangde SOit le plus élevé mailrlsé
par le personnage dans cette famille. Qu'il dédUIt de la M­
(Iculté de base du sort

Augmenter son niveau de magie (MEM)
Augmenter son niveau de fl"lil&Îe ne progresse pas comme
un talent nonnal, car le personnage augmente à la rois sa
sensibilIté aux force magiques, sa mailrise œces énergies
el sa connalssanœ des pratiques magiques
• Augmenter de un nÎveau en Maittlse des Energies
Magiques (MEM) corne en POUltS d'expérience Il dnubllo du
niW<lu l:luqutI on l't'ull:lcUdtr. Par exemple, passer du niveau 8
au nivcau 9 coOte 18 points,
On ne peut monter que d'un seul niveau par aventure, Pas­
sés les premiers niveaux, l'apprenti magicien devra accu­
muler les jXlints d'expélience sur plusieurs panIcs

Psy
Augmenter la maîtrise d'un psy.
ContraIrement a la magie, les jXluvoirs psy nt' s'appren­
nent pas. mais œnsommenl de l'Energie psy à chaque uti­
Iisatlon (voir chapitre Cl), Le joueurs n'augmenlera donc
que son Niveau psy, de la m~me façon que le niveau de
m,.,e
• Augmenter le Niveau psy coOte en points d'expérience
Il docrbltdu nnœu I:lUl/Iltl 011 l'tul tKlIiltr Passer du niveau 6au
niveau 7, par exemple, coOte 14 points,

•
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Détails pratiques

Perso sur les franges de la TUR
les niveaux 15 et plus
La limite des ti)lents pour des personnages humains est le
niveau 15 Toutefois. le Ml peut vouloir créer des person­
nages csurhumains. ou des créatures humanoldes ayant
au moins un talent au-dessus de cette valeur D'autrE' part,
un personnage ayant un niveau 1'; peut comme tout autre
bénéfider de bonus dus au matériel, ou blcn aux condi­
tions ou encore au fait de prendre son temps. ce qui peut
l'amener à l'équivalent d'un niveau 18
Dans la pratique, un talent au niveau 16, 17 ou 18 sera uti­
lisé comme un talent de niveau 15 Simplement. si des
malus doivent être appllqué.., Ils le seront sur le niveau
effectif du laient. En d'dUltes termes. un talent de Tir de
niveau 18 sera joué comme un niveau 15. mais si les cir­
constances amènent un malue; de 2, ou même 1, le talent
scia toujours au llIvcau J5, tandiS qu'un malus de ~7 ramè­
nera ce talent au niveau Il
Pour des créatures non·humanoTdes ou des êtres des
plans-démons, le MJ peut att/lbUCl des talents allant ius~

qU'à 29. Dans ce cas. on estime la différence de niveau On,
et on considère que le PI est de niveau l, et la créature de
niveau Dn+l

inventer un PSI en cours de jeu.
Vite calculer l'essentiel.
• Ache PSI SUr la~ de: PSI indiquez les quatre traits
mobiles IV, M, F. CI et les points de vie, puis les talents lune
doulalne)qlJe le personnage maîtrise bien ou assez bien, a
des m\'eBux que vous SItuerez
- S'il est moyen, aux alentours de 5
- 511 est bon, autour de: 8,
- Sïl est très bon. autour de: 10,
- Sïl est excellent. autour de IJ
N'oubliez pas les talents de: combat SI vous pensez qU'Ils
vont seMr
En rours de jeu, les autres talents seront estimés au niveau
2slle PSI les connalt un peu. ou 0 s'ils lui sont étranger
• f'lche complète La méthode I1'Idlquée en note dans le
chapit~ sur la création du personnage peut aussi ~tre
appliquée à un PSI, en utilisant une fJChe de personnage
complète, NotE:l:dans lacoblneAllestalentsoù le PSICSl:
spécialiste à 0, puis œtll où Il est assez bon. à -2 SI vous le

pouvez, notez ou ~me simplement cochez les talents qui
lui sont étranger, el sont à ·7 Par défaut, tous les ilUlres
talenls, laISSés en blanc. sont œux que le personnage pos-­
sèdeà son niveau cnaturel Jo, à-J
Il ne reste qu'à lui attribuer des l'r3lts lei niveaux de traits)
correspondants au portr.llt que vous vous en faItes, éven·
tuellement à lui attribuer une ou deux armes Ensuite. à
chaque fois qUII utilisera un talent. œlul-o peut être rapi­
dement calculé et noté

Moduler les pouvoirs des
personnages
Avant de commencer la partie. jetez un coup d'ŒII aux
fIChes de personnages de vos joueurs S'ils possèdent des
pouvoirs qques ou surtout psy de haut niveau qui ris­
quent de tOlalement ruiner \IOIre scénano. n'hésitez pas à
réaluster les c modifICateurs Jo des univers où vous allez les
enYO)'ff Dosez le malus en fonction du personnage le plus
puissant
• Niveau de ma&Je local Le plus simple, si le monde où
vous envoyez les MeRas n'a rien de fantastique. est
d'annoncer que la magie n'y existe pas Si par contre vous
avez prévu qu'elle fonctionne, vous pouvez attribuer à votre
univers un niveau de magie locale négatif (voir chapitre CJ,
magie, bonus el malus local)
• Des sorts tout faits Une possibilité du MI pour conser­
ver la maîtrise des événements consiste li préparer un liste,
assez fournie, des sorts en usage sur les lieux de l'aventure,
avec lcurs niveaux et leurs effets Une fois sur place, si un
Mega veut utiliser un sort qu'il cannait, celui-ci ne fondlon­
ne que s'i1 en eXlsle un équivalent ou très proche dans la
liste, Les caractéristiques du sort sont alors ceux définis
dans la liste, ce qui dans certains cas peut avantager le
magicien, dans d'autres cas le brider
• Modificateur de ps)' Comme pour la magie, et de
manière plus simple, il suffit d';mnonœr que l'unlvers en
question est plus dense que celui d'ongme dL"S Mcgas, cl
qu'cn conséquence, les possesseurs de pouvoirs psy y
subiront un malus Attention seulement li ne pas trop léser
les ilutres personnaioles non·psy, calle modificateur joue
aussi sur la récupération de fatigue et de blessures 1

• PSI à forte Résistance au Transfert. Le Transfert est un
POUVOII qui peut aussi se révéler puissant. permettant de
manipuler un PSI au gré du joueurou presque Là aussi, un
l'r3nsfert dès le début d'une 3wnture peul être fatal à lIOIre
scénario Toutefois, les personnages-dé, ceux qui dispo­
sent d'un pouvoir Important sont soit très volontaires, SOit
très intelligents, soit les deux. Cf' qui leurconfère la protec­
tion natulelle d'une Résistance au transfert élevée,
A IînYCfSC, si vous voulez favoriser un transfert dans un tel
personnage, vous pouvez en coul"";œ jeu ~lculer la Rt du
PSI Un personnage fatigué layant donc perdus des points
de Volonlél Yerra se Rt desœndœ, et sera plus vulnérable

Ecran ou règles?
Des infOfTT\illions qui figurent déms les régies ne sonl pas
reprises sur l'écran du MI ,et réciproquement
• La Table des rang de sorts ne sert que lorsqu'on veut
créer un sort, ce qui se fait en général à tête reposée. Assez
encombrante, elle ne figure pas sur l'écran (à l'Inverse de la
table des psy, Qui elle doit pouvoir servir à tout moment)
• Le schéma d'AnMlue multiples ne constitue pas une
règle à appliqUCf systématiquement, mais une indication
de bonus et malus:' appliquer éventuellement en cas de
axnbat à la Errol Flynn, à un contre trois 00 quatres, sur­
tout si les adversaires sont toos de fines lames, Ce schéma
n'est pas repris dans lar~

Fiches
Si YOU5 (riez de!.~ vous
auu li irMnter vos PSJ, ""h
~~uNture"_I! tMmI!
des~e5 I!ntiéus. Si terUllfl!i
Ml préfèrent tfdiger lI!\n
~dI!~1!
.Iitt«...., U'UIl quijoul!m: li
droit.. Ii~ vont plut&!
~ 1I!u lt'I(Ir'lÔe III lI!uK
crUtIons sous formI! dl! fiche"
plus f.licill!s li t1'1tlSpOl'11l' t'iii
mnoutll!l'. VoiD, JlOIM" diwl1 typI!
dl! fiche5, les rubnquI!s qu'it et
\XlnSoI!irlt dl! f.... figutI!r.
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Etoile......,-
~ dl! rotalJOn
fr~dl! rotabon KJi.wI!
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E....-.-dI!r~
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- PMtS s«II!ntil'testnomadl!S
-Niveau d'Ofgan~soclalI!
(mlrYmax)
- Types dl! gouvI!I'l'II!mIts
nliIjorita,re'I
- Niveau te<hnologtqve
• ZOIlI!S I!fl pail!, ZOI1I!'i "" crise
• Astroports:
- Asltoports OfbitaUX
- Astropclfb dl! surfllCe
1tleU!.esIniIllOf\iIUx)
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dl! vaISSeau. nombre)
~Opacite dl! Iogistiqut
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import;ontel;,
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Fiche simple de PSJ

Acti\llt~ 1:
Aetivltt 2 (si Mega renégat):
Traits:
T,lents du lMtIer.
T.lents p«JOnnfls *I1!Y'6s:
T,lents nuls:
T/llents de comOOt
Armes~

PoInts dt! v1e~

Blessures: I~es .. gr_,.
mortelles.:
Psychologie (moral et morale);
R6Ie dllr'l5ie K~rio
~IQOJ, rem.tques :
portrait:

Créatures et animaux
Nom
Planète{5}

~'"HllblLlt
Nombre
Trllits
Points de vII!

kxalisatlOn
Combat(niol et CA CO, selon les
divl!MS j)llrtles utilisH}
ComportftTll!nt
description. dl!SS;n.

VéhiQll.
,~

T....
NT coostrlld.,Ofl
lrépafatiorllredl;Jrge :
Pok15 et dimensions :
Propulsion
M;lK'U~

Altitude moyJmax.:
Nb passagers :
Vitesse max .
M'nlabilit~

CD ao:ident .
Armure 1zone:
SUtIItS des zones:_.
Equipement

Sort
Une mini flCt\@ de~ figure wr
1.. fl(he de pl"fWf\fIoJ9(', m,liS un
JO\>l!\If qui uti!iw~nt la
magie pr~férer, se faIre des
Imes lll~ dé1ailfées des sorts
qu'il connait.
La fiche du sort comJ)Orte S4~

,ndiCit1JOflS
• Natllfe 011 FlImilie de~
(illusion. lanc:er, détecter, ete)
• Rang du sort
• D~tafl(e maltimum dt! la cible
(au cont<let. 1m, 10m, eteJ
• Aire ou volurne d'effet
(pon<tlltl, 10an, 1m, 1011'1. etc.)
• Valeur ma~imum de l'effet (pt
de VII! Ill"'"du p.3r un a<lve.,.,lre,
ou pl)'<:h loOuie...tl
• OUlée du son
• Type et quantit~dt! IlOlnts de
Trlllti consommés
• Nature des ~entl/l!r, llootJ5 de
prèlJ<'l"atiOll possibles (gestuelle,
'nc:'lItatloo,lngrtdlelltsl.1I en
fllut /lU moins UII. qui fait PIlnie
irltégr;w1te du~.
• PII~ de OOse du sort. il investir
en lXJintsd'expérience.
• Niveau de difficult~ final du
:IOn tel qu'II Il ~t~ trü 011 allllr;'.

mL_..:C...h,::p...;'...re...C=5

Créer des scénarios
L'inspiration
Utiliser les types de mission

Le meilleur guide pour inventer des aventures de Me'la,
c'est de hredans le chapitre D6,/a wd'utl Mega,le sous­
chapitre .. TYPes de missions l. Vous y trouverez un choix
déjà vast~ d'aventures, qu'Ils vous suffit de panacher ou
de détourner pour doubler ou tripier les possibilités.

Penser aux défauts des personnages

Les Megas, et leurs maîtres. qu'on appelle les f vieux_,
sont des personnages héroïques, mais cela ne les empêche
pas d'avoir des faiblesses.
Un Mega (PSIl peut très bien. sans pour autant être un
rené'lat. c. craquer. el intervenir là Oll on ne l'atlend pas,
s'accrocher à une mission confiée à d',lUtres alors que c'est
lui qui l'a commencée, retourner chercher un ou une Mega
latent(e) qu'il aura repéré sans Je dire à ses éqUipiers...
Un vieux bien sous tout rapport peut. confronté:" un ancien
ennemi ou rival, sentir se rouvrir une vieille blessure mora­
le ou sentimentale, et être tenté d'utiliser ses pouvoirs ou
ceux des personnages pour assouvir une ven'leance per­
sonnelle

Sam Suffy
N'oubliez pas non plus que chaque MCi/:a a son pied à terre
sur une des planètes de la Guilde, qui n'est pas forcémenl
un conapt dans une cité La chaumière isolée d'un Mega
peut être le départ d'un scénario style enlèvement, dix
petits nègres, énigme cachée dans Ull mur par un très
ancien occupant, etc,

créer des PSI
La création d'un personnage complet est assez longue.
aussi ne aéez d~ manière détaillée que des psJ importants,
notamment s'il risquent d'accompa'lner les PJ durant
l'aventure Il est bon aussi d'avoir sous la main quelques
archétypes; le garde. le bannan, le policier, la commerçan­
te, le 'lamln voleur, le soldat retiré mais encore vert. le
chaufleur de taxi roublard mais virtuose du volant, le tueur
(rold, le renégat revenu de ses errances. etc
Entre le PSI improvisé tout en jouant. ct Je persolHH:lge
complet. il existe un juste milieu pour les PSI standards
Pour ces PSJ de moyenne Importance, déterminez juste
leurs Trait de base (avec les niveau de Trait). leur Résistance
au Transit, leurs niveaux en Attaque, Parade, Esquive, Prise,
Renverser, Arme blanche et Tir, assortis de six ou huit
talents que le PSI maîtrise spécialement lparce Que c'est
son métier), et un ou deux où Il est très mauvais.
Si vous ne voulez pas suivre la procédure de création et les
formules, vous pouvez attribuer directement au PSI des
niveaux selon la logique suivante;
- niv 0 ou -: il n'y wnndÎI rien!
- niv 2 ou 3; il sait de quoi il s'agit, mais ne pratique
pas spécialement. Ok pour les actions banales, ils est
perdu dès que ceJa se complique un peu.
- niv 4, 5 ou ft: il s'y connaît mais n'est Pi\S très bon;
SOit parce qu'il n'5t pas très entraîné, soit parce que
malwé un elltrdÎnern~nl poussé, 11 est limité par ses
cap.lcités naturellcs.
- nlv 7, 8 ou 9 : il a un niveau professionnel. Peut­
être pas le meifleur, mais il connaît son affilir~,

- niv 11 ou 12 : c'est un bon, un spécialiste qui se
di~tinKue du 10L On peur comptPr sur lui, il il plu~

d'Un tour d'lIls son SilC. Si c'est un Illell(relt, eest un
chef de bande, Olt le bras droil d'un grand méchant.
- niv 13, 14 ou 15: c'esllui le surdoué dont tout le
monde parle, le frère de Rambo, le chef du réseau
international de malfaiteurs, le pilote qUI slalome
entre les astéro'{des.Seuls un ou deux des ses talents
sont à cc niveau,

L'esprit Mega
L'un des in'lrédient d'une bonne partie de jeu de rôle est la
liberté d'Interprétation que s'octroie le MI vis-à-vis du jeu
ou du scénario lX>ur en faire sa création
Les règles de Mega sont aussi polyvalentes que possible

pour, justement. permettre ce genre de développements
personnels Mais on peut créer sa propre branche et vouloir
de temps en temps retrouver le Irone commun du jeu
Void en quelques mots la li'lne directrice des auteurs ...

les vieux sages de l'AG
Les Megas sont présélectionnés. et donc mal'lré les erreurs
humaines toujours possibles des recruteurs. les agents de
la Guilde des Megas sont censés adhérer à sa façon de voir
Cette philosophie est l'accumulation de milliers d'années
d·e~périence. Au début. la GuUde fut fondée par un ancien
voleur, ct Hlui en en loujours resté une l'CMine souplesse
quant à la morale, Principaux artisans de la création de la
première Assemblée Galactique, et de sa cohérence, les
Megas onL gardé la manie de se mêler des affaires du cos­
mos, même si aujourd'hui. la Guilde ne se met plus en
avant (sans pour autant être occulte, ni se dlssimulerl,
Amenés à côtoyer les plus hautes personnalités de l'AG, à
visiter des planètes oubliées de tous, à réparer les en'lre­
nages grippés du continuum, les a'lents Mega se sentent
un peu • au-dessus de la mêlée J. pas élitistes mais fiers
(ou carrément orgueilleux selon les casJ.
On peut imaginer la Guilde comme une ONG (organisation
non-gouvernementale) qui travaillerait à la (ois «pour J et
.. en marge. de l'ONU, mais dont l'ambiance Interne serait
dans l'esprit des samouraïs médiévaux japonais, ou du
moins des élèves d'un 'lland maître en arts martiaux. Une
démarche où l'accomplissement personnel se mêle:" une
œrtainevision du monde, aux buts réfléchis et à l'éthique de
la Guilde, et à la recherche d'Une ceriallle esthétique de vie.
N'oublions pas que si les joueurs incarnent des Megûs ori·
ginaires de la Terre, il existe à côté d'eux des agents venant
de divers mondes (parfois de souche terrienne très ancien­
ne) Ces agents sont beaucoup plus pénétrés de la philoso­
phie de la Guilde que les terriens. Ils sont plus sages, plus
légalistes, plus prudents, et malheureusement parfois
moins efficaces Les Megas terriens sont un peu hypocrite­
ment envoyés par la Guilde en sachant pertlnemmenl que
s'II doivent faire ce dont il n'ont pas le droit. ilc.prendront
le gauche. Cela n'est lamais dit explicitement aux person­
nages, mals comme on le voit dans l·expérience. si les
graves manquement ne peuvenl ~tres i'lnorés (assassinat
gratuit, abandon volontaire de matériel .l. les petites
entorses des Megas ternens aux règles ou aux lois sont
tolérées (entorses qui ne viennent même pas à l'idée de
bien d'autres agents non-terriens. conditionnés par l'omnl­
présenœ el la puissance de l'AG, et des ses forcesl
Le piège est qu'à l'inverse. parfois, un PSJ qui accompagne
les Megas en mission est un observateur de J'AG qui étudie
le componementdes terriens Rien n'est simple

En pratique

Les personnages de référence les plus proches des Megas,
ce sont les agents spatio-temporels Valérian et Laureline,
la BD de Chrislin et Mézières (éd Dar'l<ludl Agissant une
fois officiellement. la suivante incQinito. sur des planèles
hypertechnoloe:iques ou au contact de populations primiti­
ve Isolées, Ils sont souvent livrés à eux même sur des pro­
blèmes d'ampleur galactique."
Les spécialisations Me'la élar'lissent un peu l'horizon des
agents de la Guilde, mais leurs missions ont en commun
d'œuvrer pour la sécurité de populations ou leur retour à
des conditions nonnale Même lorsqu'ils doivent proté'ler
une seule personne. c'est qu'elle déteint la clé d'un problè­
me qui en aJm,:eme des milliers ou milliards d·autres.
Les Megas sont donc censés se conduire comme des héros
James-bondiens (un lames Bond qui, comme on l'a vu,
peut prendre un bon coup de sang après des années de
bons et loyaux services).
Si trop de légalisme ou de rigueur dans les missions leur
pèsent un peu, il est possible de lcur faire faire un petit
détour chez les renégats .. modérés., ou des les entrainer
dans des missions au service d'anciens Megas,
Enlln, d'une part certaines spécialisations peuvent les
amener à se transformer en véritables pionniers, explora­
teurs ou terrafonneurs, et d'autre part leur origine lerrienne
les prédispose à toute mission sur des1èrres parallèles, qui
peuvent se jouer sur plusieurs parties et les plonger dans
une ambiance historique ou policière, où ds oublieront
l'AG et ses robots holographiques...
Dans tous les C<lS, privilégiez l'usage de la ruse et des para­
lysants plutôt que des lasers lourds,



1 Bibliographie et sources d'inspiration
~choses ~ lire et~ voir. soit poorse faire une idée

Dplus VlVantedeœrtams aspea de Meta_ SOIt pour
Simplement se constituer une ~te bibliothèque
menl..dle d'Images, de personnages et de situa­

tions à ressortir avec à PfOJX'S dan:>~ clventure!:i Dans
chaq~cal~rie lesouvragessontdtésdansl"ordred'affi­
nlté <Ive<: Mega les premiers sont des référenœs direcres
du jeu les derniers sont là JX>Ur information

Bouquins
• Le vol du Serpent (Michel JeuryJ. Presse P'Odct n"')145,
elles deux autre tomede la saga de<; Colmaleurs. pour une
vision assez probante des univers parallèles. de leurs inter­
actions. de leur inOuenœ sur ceux qui sa~nt passer de run
à ['BUUC. et des phénomènes de passage
• La PatroulHe du temps (Poul Anderson). nOl1lX1Ur le
voyage dans le temps. mals pour son org,mlsatlon étonne­
ment sUlette aux aléas du comportement humain
• La main lIauche de la nuit (Ursula Le Guln). pour les rap­
port entre une autorité galactique et une petite planète qui
nen en iuèrccure, el aussI pour le mystère des origines de
la diaspora humaine dans le cosmos
• L.:univers en folie (Frederic Brown] Denoel Pdf nO t20
• Le maître du haut château IPhllip K Dick). fallu n"')67,
un classique de l'uchronie, c'est-à-dIA:~ du • et si l'histoire
avait pli!> une aulre dIrection? •
• Le faisceau chromatique IRoiand CWagnerl F1euve Noir
Anticipation n° 1614,1770,1787
ChrOniQue du ~poir IRoland C Waenerl. Fleuve Noir
Antidpalion n"1820
• A1aslor IVanœl. rai lu Trois romans sur des planètes
forts différentes. mais loutes membres de l'amas d-A1astor
Pour les rapports entle planèle:. el aussI pour les
méthodes d'investigation du conatk, maftre suprème des
5<XX) planètes dAiastOl
• Les faiseurs d'univers (Philip Jose Farmefl. Presse Poe­
ket, une indispensable Information sur les univers privés et
ceWl qui les utilisent ou les habitent
• Alice au pays des merveilles lLewi:. Clrol1). pour ne pas
oublier qu11 existe vraiment TOUTES sortes d'univers
parallèles
• Les prInces d'Ambre IZelaznYI. Denoel PdF Une vision
d'univers emboîtés assujettis au bon vouloir d'individus
hors du mrnmun
• H3rry Dlckson, pour les apparitions sUrrldturelles qui
s'expliquent à fln
• RêvedeFerlNorman Spinradl, Pre'sse Pocket. une uchro­
n~ type
• Les dieux eux-~me flsaac Asimovl Denoel PdF n" 173
• De peUl que les ténèbres (L Sprague de campi. Néo
n" 70, ou commem un homme moderne sème le trouble
chez les romains
• Les SCliflCu~ de la guerre IGérard Kleinl
• Un temps lnœrtarn IMJchellelJryl livre de Poche
• A l'ouest du temps (John Brunnerl. Livre de Poche
• Autant en emporte le temps (ward Moore), Denoel PdF
nO 229
• Le granel leu du temps IFritz Leiberj et
Les raCInes du passé tMasque SF n· 71 et 921 pour voir
s'affronter des entités insaisissables en une guerre galac­
tique aux iispecst temporels
• Le C<lnal Ophite llohn Varleyl Presse Poeket
• Marée stellaire (David Brinl I"allu, pour l·étape où une
clvllrsallon réalise le détecteur qui lui permet soudain de
reœvolrdes ronseils venus du fond de l'espace
• Les mondes de 11mperium (Keith Laumer) Galaxie bis
n023
• Le seigneur des airs (Michilel Moorcockl et
• Le léviathan des terres. et
• Le tsar d'aCier, GalaXIe bis nO r23, 125, et 127
ou les trois même réunis dans
Les aventures uchronlques de Oswald Bastablc (CLAI_
• Pavane (KClth Robertl Livre de Poche n"7019, une uchro­
nie
• Le 'iOn du cor (safban) Uvre de poche n"7028

BD
• valérian IChnstm et Mézièrel. séne chez DafWIud pour
donner un l~ de la vie du Mega~ en mission lmais
pas pour le voyacf> temporel 1)
• Le 0I:.ta1 malcurlBdtl el Giraud), tlOlS albums chez Dar­
gaud, pour la manière dont une autonté galactIQue veille
sur un petIt monde médiéval qui en ignOre l'existence
• Burton el Cyb IOrtil. et Ségura) chez Comics USA. pour
l'ambiance d'arnaque quotidienne dans le cosmos
• Le monde du garage hermétique (Moeblus, Lofficier
Bir\iham, Shanowerl. aux Humanos, pour en ~voir encore
plus sur les univers privés interdépendants
• Aquablue (caUleteau et Vatine) chez Delcourt, pour la
confrontation entre viSiteurs galactique el dvilisatlon d'un
monde isolé. et pour toute la panoplie des machines, de
gadgets el de perronnllges
• Foc (bordes ct Durand), chez Soleil. lX'ur une interpréta­
tion de l'incarnation d'êtres venus d'ailleurs dans des
autochtones, non sans rapport avec le Transfert
• Loo Roa (Gimenezl, aWl Humaoos. pour la vie quotidien­
ne dans des mégapoles Nn ou 6
• Les naufragés du temps (Forest et Gillon). aux Humanos.
pour toute lïnventlvlté, les peuplades et leur caraaère, les
vaisseaux. les personnages forts que yous pouvez replacer
• Le vagabond des limbes (Godard et Ribeiral. chez Dar­
gaud. pour une myriades de mondes el de crédtures à rém­
terpréter à VOlre sauce
• Canal Choc (Christin et Mézière).
aux Humanos. poul suivre des hoIo­
reporters sur des affaires mysté­
rieuses
• Le Pays roux (Rodolphe et
Magnln!. chez Dargaud, pour un bel
uruvers parclnèle, inhabituel
• Taï'Dar (Serrano ct Rodolphel,
série chez Vent d'Ouest, pour suivre
les lédction d"un lerrlen moderne
dans un monde médiéval
• Philémon (Fred) série juste réédi­
tée chez OdrRaud, pour une ap­
proche ellCOre plus 4( nonsense _des
univers parallèles
• Le cycle des deux horizon IMakyo
et Rossi) chez Dclcourt. pour une
belle illustration d'interpénétration d'univers et d'Intrus du
continuum

Films
• Star Wars, la Guerre des étoiles, pour I-éthique des K'di
et l'exemple de dkors te<:hno-rural de la planète natale de
Luke. ct les VOYdgeS en VItesse supralumlnlque oill'on a le
temps de jouer aWl échec; avec le lieutenant de bord
• la salamandre (de Haasl, vieux biiou rare sur les IX&"
sibles non-vécus, ni fantastique. ni SF, mals un peu love­
oaftien dans son genre (en dnémattK!que... l
• B13de runner pOUr l'ambiance
• L:homme tombé du oe! tlhe man who fall toear1hl, pour
1attitude d'un E,T solitalle sur planète
• lamesbond.ltoute la sériel pour la façon deconduireles
scénario_ et pour l·ambiance. misslOl1.

Séries
• Les envahisseurs, pour la réaction des autorités face au
• paranoïaque _ David Vincent
• l\liillght 7Onl' Il!'! qU<ltrième dimension], pour ses situa­
tions biüHTes
• MI:>:>lon lI11posslble, pour la démarche 4( d'aBents en mis­
sion pf\~parant un plan l,

• Thunderblrds, pour voir à l'œuvte une organisation
pilral1èle, agissant pour le bien commun mals sans révéler
ses forces ou ses position aux: aUlorités officiell~,

..

Inspecteur Mega

Comme c~et~•• la
pq Pi««lllltf. dft
~~tr8bitn
~re~ pcK.- une enqu(1e
de Iorlgut durh 5Ul" une temI!
p;lI"~ fort~ Ji ..
nôtre, Si vous ioutz en
~ vous po!.NU pIong«
l'lO'l héros d.JnI, un meli,mt\o de
gangnen.u gr~ caM, de
femine faalts, de poIideri
Ioothes, de petits truands
~ de maflO1oO ~ltumft ..,
Bref. ~ n'y ••lKUM contre­
indication. mettre. profit 'oU
I«Wre'$ ~fl$ dom.lna du polir
pour y .jotttef c~e
indéfinissable <tttunosptlère
poiwNse qui saur. leur faire
oublier leur statut d',gents
galiletlque1 pour Ie'$ plonger
dans le'$ affres noires de
détective mfl~ .Ia vie triil9l­
50fdide~ indlviOus qu'il'l $Ont
dlarSlts de w~lIe1'_,

Histoires d'histoire
Les MegIs 6tItl1 plus ou moins
CtrMs COlYIItlTe l'histoire de
leur~e f"IiIule. ik Sl'fonlles

prermerl dél.19~ poIjr aller M
une teffe ~r.II.le wmbllble,
mais dkllh d.ns le temps,
Si YOlJ'i ilITlV'tz. COfl{(l('lef urM!

mrwon d'infiltratlon oU toIJt
obiet tedlr1oIovique ft! prohibé
pow tilust de fouilles
S)'5I:~etrr~

~voiUnos
~~enpleone
hrstOlfe. r«ente Ol.l mfme
MTtique. Pour peu que des
autodrtOtlft, Ires prerIIf'It pour
des diWlrUos, accepte de _
d'hOte • des trMlSferb dt
~ œwr-ti jlOIo.nont l'o'OW
lCds ,\Ill 5OUWf\in de leur vie
et viYn! r-mn c:omme s'ib
en étaent le~
10tbessh

CorTwne sourœ d'lmpiration
pour des voylgft pseudo­
temporels de C. type. les t'(lONn5

hi.toriqueo SQIlll'lQlTlbrey•. Si
YOlJ'i ne laYl.'Z par lequel
tomfT1otflœr,offrU"o'OUi
SinhOtJ4, rE'9YPtien. de Miki
Waltari (Ol.l la vie d'un proche
d'Akhenaton comme si vous y
élie». ou bic<l. du ~me auteur,
l'EsdIoIler~ Dieu (ou I~

guerre! de religions. le JI{ dt
~. Conrtantinople et les
tilmpagne'l de Soliman le
magnifique en KO!M et dt1,lb
p1U!i vrais que f\Mures),

chapitre CS ..
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Physique d'un univers parmi d'autres
Avêrtissement !
Tout ce ch6pItre f5I œuvre
d'irna90l'lilllOn Certes. nous
puisons YflS ~909ne~ de
nombrNSe1 rtférencl!!i
Kiel1tiflqves (t~je de Grand
Unifié, du Grl!'\d Tout, ete.).
1I'I<l~ flOUS avern pm de
lIOITIbfeo.ne hbertik iM!l: la
'o'6ritl!!ouleJ~

KientifiqlJa-si vous voulez brilJrl' m ~é.
vtri1\ez VOJ sourœs 1

Pour cela, les ptrsonn~
lntêl~ peuvent se re-portll!r
i des fl!'VUe comme Scienrl! "
~ (tt~ ICCeUible). sœnc.e ,
A\owlir, Po4/( " Scie<lœ. W
R«IwdIII (trts «dut)
l'lCtu.llité el l"tlIttoft de
rlStJonolnle n de
rftStl'ophyslqut )Offi

~''Ie(bonheur da<li
le~C~I" fspiKe (bien
que les titres quelquefois
ff(~rsde cette revue puiuoent
WKiter ~qves~latlOlllo)

fr.nce OJItutt. rMlio que le
monde nous MVie, fAit
d'uœIIefltes tmIwor6 de--

... chapître Dl----

le MJ étant censé avoir
réponse à tout. cette vue en raccourci
de la genèse des univers parallèles
remonte vraiment très, très loin!
Pour une première lecture. vous
pouvez sauter directement au
troisième sous-chapitre:
Notre univers.

Le début
Rang
On est au moins sûr d'une chose tout a commencé dans
une seule el même gigantesque explosion Ce qu'il y avait
avan!. obiet d'infinies spéculations mystico-religieuses,
c!>t vraisemblablement lermé à lamaiS poUl la science
galactique Or donc. 11 yeut undébul Etœdébut ~ail une
seule et même mYSlérieuse force appelée le Grdnd Toul
la température y était si phénoménale que les chiffresque
nous pouTTlons dter serinent sans significallon Le Grand
Tout dura 10" secondes

le Grand Unifié
Puis, l'umvcrs sc développant. le Grand Toul sc sépara en
deux forces L'une nous est bien connue, i1S'agll de la gra­
Vitation, Lautre eut droit ~ une existence bien plus longue
que Je Grand Tout Je Crand Unifi~ (GUI dura 10"" seron­
des Mals cette séparation eul un autre effet. et de Iaille
l'univers aussI se sépara, ou plutôt. à partir de ce moment.
deux univers commencèrent à cohabiter sur deux plans
d'existence presque parallèles Les scienliliques
d'auiourd'hui appellent ces univers GU 1et CU2

Quaire univers
Presque au même moment comme Ils se refroldlssaient.
ces deux univcrs perdirent leur Grand Unifié, qui se sépara
en une force nudéalre forte et une force électrofaible IEFl
Cette phase dura 1110000000' de seconde Elle s'accom­
Pdll[ld de deux événements d importance.

CUI donna naissanœà EFI et EF2, tandis que CU2 met·
tait au monde I:::F3 ct EF4 Ces quatre univers [l'éti:llenl
délà plus tout à fait semblables

Des fragments d'univers refusèrenlla séparallon lIsexis­
lent IOUIOUr:. dujOurd hui sous fonne de cordes d'un dia
mètre de 10 ' L:lnfluence de ces cordes sur notre viE' de
tous les joul'§ sera décrlle plus loin,

les quatre forces

De/nière étape, la lorce électrofaIble de chaque univers
éclata à son tour f'n une fOfce nucléaIre faible et unf' force
électromagnétIQue Les quaue universavalent maintenant
leurs quatre forces (OFl définitl~ (force nucléaire forte,
force nucléaire faible, force électromagnétique. gravlla­
tionl Ils fêtèrent cda en donnant naissance chaetJn ~ deux
dutrcs univers baptisés OFI fi m1S

Interlude

Il n'y eut plus de scission pendanl onq milliards d·années,
à la lin desquelles apparurent les prE'mières créatures
intelligentes des univers. ou plutôt d'entre les univers les
wucttelJrs,
Aussi appelés lee:: longs errants, les iuetteurs ressemblent
à d'immenses baleines pourvues d'ailes membraneuses
Ils hantent les univers, le Triche-Lumière, et surtout cette
zone mal connue qui sépare les univers Il est curieux de
remarquer que l'apparition de ces créatures coTnciclc avec
celle des premières étoiles dans Otl

les scissions anarchiques

Nous 'inorons pourquoi les SO~IOOS d UOlVCrs onl repris,
mais nos statIstICien!> ont fait une curieuse découverte, Il
semble exister un curieux rapport entre la vie et ces scis­
sions. En effet. l'analyse d'une étude des Megas suries
formes de vie exlstdnt sur certaines plan~'f':S tf'St d'UlllVCIS
presque lumeaux semble montrer la chose SUIvante
l'accession dune forme de vie à une certaine complexIté
lmulticellularité. apparition de plusieurs espèces, etc,)
semble OOfIcspondre à une sdssion de cel univcrs 11 en va
de même d'importants boulevcr:.cments géologiques
Mais quel phénomène est la cause, et !lequel eslla consé­
quence? Un début de démonstration SCientifique dans les
règles mobiliseraient cent milllonsde Megas pendant cent
ans, ce qUI n'e.t pas prèsd'ètre possible

les brèches
A l'inverse, la disparition soudaine et mdssivc de la vie
dans un univers donné, ainSI que des phénomène géolo­
giques moins importants là l'échelle planétaire s entend)
génèrent parfois des brèches où deux univers peuvent se
toucher ou S'interpénétrer Ce!> CilS sont heureusement
rares. car le pao;sage d'élres d'un univers à l'autre pœ.e sou­
vent des problèmes de df'UX types D'une Pdr!. les trans­
fuges disposent parfois de POUVOirs spé(iaux. qui les ren­
dent dangereux pour les mdlgènes et qu'ils ne conlrôlent
pas fOlœment D'autrE' part. un transfert de CIéatures en
très grand nombte peut entraîner de Véritables distorsions
et phénomènes dlver!>, sur place et dan<; l'intE'rContllluum,

•



Foin des règles! Oublions-les, elles ne sont qu'un outil pour faire vivre
les Megas dans le vaste, que dis-je, lES vastes univers qui s'ouvrent à eux.
Voici l'Assemblée galactique, qui sera souvent le théâtre de leurs exploits,
et les dangers et les charmes des univers parallèles, voilà les vaisseaux qui traversent
l'AG plus vite que la lumière, et les créatures qui rôdent dans l'intercontinuum.
Et puis, surtout, tout ce qu'un Mega doit savoir sur la Guilde des Message..
Galactiques, et sur l'étendue et les limites de ses propres pouvoirsl

M

Des étiquettes sur les univers
Des noms
On appelle l'ensemble des univers existants, connus ou
IllCOnnus. les sous-univers le COIllilllU11ll

Par OPPOSition, les Inler-univers tfOlsq~ celui où règnent
les guetteurs, celui où passent les Meps qui se transirent
ou bj~n la dimension particulière où évoluent les vais­
seaux supralurnll1ewt sont nommés lïntnr.onlillllu",
Les unlverssonl nommésdapr~l'univcrs .O~. QUI les a
envendrés, SUivis d'un numéro d'ordre. celui de leur
découverte. Lunivcis des Megal' lqul est auc;si le nÔtre)
ec;l Issu de OFI et porte le numéroOOOOOI

le cône
Im:lRlnC7, Ic continuum comme un CÔne dans lequel évo­
lucnt les uJ1lvers ISSUS de OFI à OFa
La pointe du cône csll'Oliglne (le Grand Unifié) Son axe
est celuI du temps qui passe,
JI n'a !Jas de base. mais si on découpe une rondelle de
cône, ~t que t'on partagc cette rondelle en une infinité de
parts, les lois physiques. chimiques, magiques, reli­
gieuses ctc, seront très légèrement diflérentes entre une
par1 el sa voisine,

l'axe du temps
C'est sur cet aile que le temps s'écoule le plus vite Une
unité de mesure a été créée pour mesurer cette vitesse le
tempo Sur l"alle du continuum, le tempo possède sa
v-aleur ffidXlmale 1 L:univers le plus c rapid@» connu est
OFl-OOOOOi l'unlvcrs de la Terre qUI est aussI celUI où
si~ge J'Assemblée galactique, comme on le verra plus
1010 Le plus lent connu es! 0fl-000017 Son lempo pla­
fonne à 0,22 En règle générale. plu:. la lIaledoire d'un uni­
vers est parallèle à l'axe du cône plus la vitesse d'écou­
lementyC!>tpJochedumaximum 1

Tranches de lois
Reprenons notre tranche de cône, et divisons-la de nou­
veau en pariS, comme un camembert Dans certaines
pans, Ifi m.:lr,le exi!>tt!, Udll!> d'dutre, la science J force de
loi, dans d'autre:., les deux forces cœxistenl plus ou moins
bien, dans d'autres, le voyagc supralumilleux t.~t Impos­
sible, dans (j'aulres, Il est banal . Ces propriétés dépen­
dent dc la delt5lli de l'univers en question, et de sa roitlrttl­
u, deUil notions développées plus loin Plus de 1<1 mOltlé
du camembert nous est inaccessible, parce que si nous
nous y rendions nos corI)!> ne lJOurralenltout r;lmplement
plus fonctionner lsang incapable de lixer l'ollyg~ne. plu!>

L~ Megas disposent
d'un atout considérable
101Xlu'jlspartent en
mission: le savoir
millénaire archivé dans
les sous-sols de la Guilde.
Bien évKJemment on ne
trolJ\Ie pas réponse J
tout sur tout mais il faut
bien comprendre que le
Mega moyen en sait
largement plus sur
funivers que beaucoup
de spécialistes.

L'existence des univers
paralJe/es. ~t f~ secret de
leur fonctionnement
voilà déjà un savoir que
bien peu d'individus de
J'AG partagent.
Mais m~me l'histoire des
deux premières AG est
rarement bien connue,
quand les gens
n'ignorent pas purement
et simplement qu'~lfes
ont existé!
Les Megas, ICUX, ont
parioÎS la chance de
pouvoir consulter des
parchemins V/eux de
quinze ou seize mIlle
a~ lorsque la solution
dune énigme plonge
aussi profondément dans
Je pillié...
Mais il reste des mystères
que meme J@'S archIveS
de fa Guilde ne peuvent
éclairer. Et notamment
comment alors qu'on
n'a retrou'Vi! aucune
trace de voyage spatial
antêrieur aux
explorations des
Norjaniens (fondateurs
de fa premi~re AG),
comment donc. ont pu
voyager les ethnies
talsanites, que J'on
trouva, si semblables les
unes aux autres, à des
milliers d"années·/umiere
de distance?.. •

chapitre 01 ...-..:...._--



Gardiens
du continuum
Si I~ accidents dus il des
intllrl~l!nc:es d'lJni~ sont
d'une grande .aretl>, il ne faut
pal' oublier Iii taille démesurée
de l, 31! Assembl~ galactique.
qui multiplie par autant les
chanc:es qUi! de tel!; accidents
SUN;!!,Hlel1! sur l'un ou l'autre
de \.l'''l teHltoirl.'S.
Of:il II! moindre i1gent Mega en
familiarisé lN« la l'lOtion
d'univers parallèles, leur
I!~isteoœ est totalement ignorèe
du public dal'lS toute l'AG.
Même parmi les mMiates (les
hauts dignitaires de l'A1§emblée
galactique), seule unI! poignee
d'~u(lIt~ et l'Im~'ator (d'el
suprême de l'AG) en connaissent
l'I!~lstl!ncl! et peuvent apprkief
le réel danger IO"'Qu'un
phénomène pertUlbe le
continuum.

Ced explique l'asc:endant que
peut .~olr la Guilde des Megas
sur l'AG.
Malgré \ol taille ridicule
comparée au~ forces de la
grande ~rationgalactique, la
Guilde est la seule Il pouvoir
prévenir el prot~r les
systèm<!s membres de "AG <k><.
a<:cidentsdu continuum.
Car si ces lKcidents n'ont parfois
que des consktuences minimes.
ils peuvent al.l5Si Ciluser la
disparition de systèmes solaIres
ent,elSet de milli.lfds de vies,

Combien d'univers?
A l'heu." actuelle, le nombr"
d'univers .e.;ensè> est 1" \.UiVilnt:

l'YI" Nombf.

QF1 2387
OF> ooœ
QF3 0026
QF4 0001
Qf5 0005
QF6 0013
Qf7 0092
QF8 ooסס

Soit un total de 2533 univers,

On notera que 1" champ de
coonili§5ilrKe des Meg<IS ne
s'~loigne gu~r' des univen de
type QF1, etce parce qu'i!s §Ont
génerillement pl~ 3ccl:!55ibres.
l·existcrKc des Qf8 est
m3th~tiquem"nt prouvée,
mai~ les Megils n'en ont exploré
aveun, Le nombre total
d'unÎvers est inconnu. Sarl5
doote ~·ÎI tlés 9'3.><1. mais il
n'est anurément pa~ infin!.

le v0r,ag•
dans li! tli!mps
le seul point commun à tous les
univers du continuum semble
être le sens d'écoulement du
temps, ct j'incapacité pratique à
faire voyager un être vivant vers
l'amont de celui-ci, m,m,e ~i

aucune théorie n'affirme avec
certitude que c'est impossible,

... ch"'pilre Dl
-'---'---

de fonction électrique, donc plus d'influx nerveux, etc,)
D'autres parts contiennent des choses si incompréhen­
~ibles qu'elles nous rendraient fous

Des univers variés el baladeurs
Imaginon~que Ie.<; univers suivent un chemin qui résume
les lois qui les régissent: physiques, magiques, tempo­
relles, etc Les huit univers ~OF. firent d'abord route à
peu près parallèlement Puis les scissions reprirent. et ~
chacune de ces scissions les deux bulles d'univers chan­
gèrent de dire<:tion, mais toujours en descendant le cours
du temps Ces tralectoires ont une Importance capitale
Une bulle d'univers scientifique peut se mettre à dériver
vers la partie magique, avec pour conséquence une pro­
fonde mutation de 1<1 ~ociété apparition de magiciens,
abandon de fabuleuses cités technologiques autour des­
quelles se tissent bientÔt de merveilleuses légendes.
D'autres univers ~e metlent adériver vers la partie inac­
cessible du camembert. et disparaissent de notre enten­
dement Certains viennent de ces zones interdites, et ce
que l'on y trouve il parfOIS de quoI ébranler les esprits !e~

plus solides.

Des univers habités
Taus les univers explorés par les Megas (ce qui ne fait tout
de même que quelques milliers) se sont révélés porteurs
d'au main::. une forme de vie évoluée. Létal d·avancement
technologique d'un univers dépend de deux facteurs:
- son tempo,
- son état d·avancemenl au moment de sa dernière sépa-
ration
Prenons des exemples
• Exemple l 'Oft-IISSest un univers ~PdrédeQFI-OOOI

à I·époque de la naisSilnce du Christ. Le tempo du premier
est passé à 0,35 à l'heure actuelle, les druides viennent
d'y convertir les dernier~ chrétien:; sous l'œil amusé d'un
certain Merlin Un Mega vient de passer un an là-bas.
Durant son absence, deux ans el six mois se sont écoulés
en OFl..()(X)(){J 1.
• Exemple 2 OF1-0239 et OFI-OOOl se sant séparés en
quelque 6000 av ) -C Le tempo du premier est de 0.85
Les habitants de la Terre locale n·y ont jamais connu le
christianisme, et apportent un démenti n<Jgrant à l'asser~

tion selon laquelle une reli~ion monothéiste est indis­
pensable à l'épanouissement d'une civilisation.
• Exemple 3· OFI "0693 est l'univers le moins avancé tech­
nologiquement connu à ce jour Sa séparation d·(wec le
notre date de ooסס1 av, j.-C, Son tempo de 0,51 le rend
plus rapide que celui de l'univers de Merlin (votr exemple
Il, mals Il a tant de retard que son calendrier local marque
2965 ans av. I.--e. 11 convlenl de noler qu'une aulre civiliSil­
tian de cet univers est sur le point d'inventer le voyage
interstellaire infra lumineux, faisant ainsi preuve d'une
précocité remarquable. Dans notre univers, celle civUisa­
tion semble végéter

Notre univers
Histoire « moderne» vue de Norjane
Norjane est un mande à classer à pan dans le catalogue
des 500000 planètes recensées dans chacun des 2'i13 uni­
vers connus. Le tempo de OFt"OOOI fut constamment
rapide Et c'est sur la Norjane de l'univers OFI-OOOI
qu'est née la Guilde de~ Megas, vers -17000 <;elon notre
calendrier chrétien fi ulle époque du niveau de notre
antiquité, le premier Mega décOUvrit l'art de voyager dans
tes unlver:; pgrallèles, eL :;es successeur:; commencèrent à
explorer les univers proches de OFI-(IOOi, offrant ainsi à
leur civilisation une ouverture d'esprit sans équivalent
nulle pari aitleurs, Il en découla une rapide évolution
technique, Les habitants IhumanoYdes) de notre Norjane
furent Inventifs, et leur avance technologique est l'une
des plus rapides.

Première Assemblée galaclique
Les NOlJallS partirent donc vers les étoiles, à la découver·
te de leur univers, vers l'an -165(1) de notrc ère: cc fut la
Première Expansion Des civilisations humaines et
mt-me non humaines (Ganymédiens) furent contactées,
et la première Assemblée galactique vit le jour en 15800
av ) -c La Terre fut visitée, mals laissée à son sort Après

deux millénaires de relative stabilité, les guerres, le désin­
térêt, les dissensions sur fond de crise économique et
incommunicabilité s·amplifièrent
En -13400 eullieu "Effondrement La volonté hégémo­
nique d'une famille régnant sur des centaines de mondes,
les Warnaheng·Périss, s·opposa aux autres famUles mi­
neures et aux planètes libres en une guerre qui perdit vite
tout but de profit pour devenir la lutte ~ mort de deux
camps assoiffés de combat La glJem dt!o MM Bllllllht el

Bleue fit capoter ce qui fuL certainement la plus belle civi­
lisation technolQiique qui ait jamais existé.
A cette époque, la Guilde ne comptait que des Megas
natifs de Narjane, à peine quelques centaines, et ne put
s'opposer à cette guerre autodestructrice Durant les trois
mille ans que dura l'Effondrement, Narjane ne perdit ni
le:; :;ecrets de sa technolo~le, ni son unité planétaire
Mais toutes ses colonies régressèrent

SccondeAG
Vers -10500. de nouvelles races (toujours plus ou moins
hllmanoYdee;) rencontrées sur la frange de l'ancienne AG
redonnèrent un peu d'élan à l'esprit fédérateur
D'anciennes provinces de la première assemblée. consti"
tuées de quelques dllJlines de <;y<;tèmf's, reprirent les
échanges, et ces provinces s'associèrent en une seconde
Assemblée galactique, nommée Confédération des Mille
Planètes Elfe fonctionna réellement bien durant seize ou
dix-sept siècles, puis se re<hsloqua par un étrange phéno­
mène d'usure, de démotivation. Vers 8800, les provtnces se
replièrent sur elles-mêmes, se désintéressant des voyages,
de la nouveauté et de tout esprit d'aventure Des planètes
entières régressèrent tant en civilisation qu·en nombre
d'habitants
Les locaux de l'Asscmblée galactique furent désertés et
oubliés Seuls Quelques grands centres, Quasi déserts,
abritaient encore une activité fantomatique, conservant
un faible Uen entre les provinces devenues des îles loin­
taines.
Durant cette période, à li'! suite de plusieurs drilmp.s, les
Megas furent réduits à une poignée d'agents, dont l·activi­
té se borna à protéger I"hérftagede la Guilde et à ne gérer
Que les plus waves des problèmes du continuum Lee;
Norjans vé<:urent une vic confortable, calme et fade, tan­
dis Que les Terriens découvraient la civilisation

Troisième AG
Vers -5000, la rencontre de vaisseaux talsanlts (huma­
noYdesl avec des éclaireurs berkagh (insectoïdes) déclen­
cha une paranoYa qui ressouda à la vitesse de la lumière
l'ancienne alliance Malgré des heurts durant plusieurs
siècles, la rencontre des deux civilisations Ri'!lactiques ne
cMg~néra pas en guerre (osmique bipolaire, mais en une
troisième Assemblée galactique, nommée aussi Grande
Fédération Cette fois, Norjane joua en tant que planèle
un rÔle discret de simple adhérent à l'AG, indépendam
ment de la Guilde des Megas qui /il la moribonde, tout en
réparant et agrandissant sa toile de points de Transit à
travers l'univers, et surtout en cherchant, pour la première
fols de son histoire, si des Megas latents n'existaient pas
hors de Nonane,
Les voyages interstellaires reprirent. les contacts se
renouèrent el l'histoire recommença, faite de commerces,
de guerres et d·explarallons sauvent fantastiques, parfOIS
dramatiques, toujours passionnantes Toutefois, en
considération du sort des planètes qui s'étaient littérale­
ment lals:;ées mourir d'ennui au cours de la seconde AG,
la Terre. comme d'autres planètes en développement
constant fut laissées à l·écart de celle période extraordi­
naire. sa dynamique interne ne devant pas être boulever­
sée par le contact avec: une AG à la fols active et fataliste,
et surtout vieille de quinze mille ans d'expéllence Il est
toujours interdit de s·y poser aujourd·huL seuls de hauts
observateurs de l'AG (et les Megas) peuvent s'y rendre,
dûment pourvus d'une <lutori!;iltion de l'Assemblée Ralac­
tique, ~ fin d'études tet de recrutement).
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Pour les colomes de la
Frange. les plus
éloignées de toutes
routes spatiales, les
vaIsseaux
supraluminiques
représentent œseul hen
illo'eC l'Assemblée
gd/ddique.
Sur les planètes qui ne
sont ravitaillks que tous
les trois mois.
l'arrivee du ViJISse.lU
t~/umiere donne
lieu à une effervescence
frenetique

le voyage interstellaire...

le voyage interstellaire
dans un univers donné
est un problème d'importance.
Si dans le nôtre il offre de vastes
possibilitès, ce n'est pas le cas partout.
Car certains univers
sont plutôt magiques, d'autres
plus technologiques, et certains
combinent les deux, ce qui joue
beaucoup sur les possibilités.

Voyager dans l'espace
... Dans les univers lechnologjq~

les espèces évoluées des univers te<:hnolO{llques arrivent
pre~que toujours à vOYillI.er entre les étoiles, à bord
d'astronefs Mais il faut bien séparer les types de voyage
• le voyage lnfralumineux
• le voyage supra lumineux.
.]5 trdllsmcttcurs de matière

... Dans les univers magiques
Les univers maSlques prisent assez peu le voyage inter·
planétaire et Inter"lellalTl" mals celul·cl y est presque
toulours possible. l.d lTlagic utilise des forces puissantes,
auxquelles peu de choses restent lermées. à part le Tran·
slt qui re<:te à une ou ~ux ra~ exCf'pl ions l'aJkllldge des
MegdS

... Dans les uni\te-rs COOlbinés
Pa'i~ns rapidement sur eux curieusement. aucun de
œux qui sont actuellement connus ne possède- le voyage
interstellaire

Le voyage infralumineux
Il se lait au TT'IO\o'efl d'as!ronel.. de deux types
- t..e. ....dl:.~UA li gén~rdllon. dans lesquels s'entassent
des familles enti~res. quI partent pour un voyage sans
rf'tour ....u bout de quelques SIècles, leurs de!>œndants
ooIofllSCflt le monde altemt au pool de tant d'efforts. sils
ont de la chance
- Les mange-poussières beaucoup plu~ erhcaces. ils
montent ~ des Vitesses proches de la valeur locale de œlle
de \.llumlère Dans 9Q'\, des cas. les lois de la phYC;lque
font que le tempo; propre du naVIre est comprlmê. Une
étotle S1tlJéc li diX annœ:s-Iumlèrc $Cra atteinte au bout de
dixansdeYOyaie Mais 1équipage aura vieilli dequelquec;
ITlOIS au pire. de deux ou troIs lOUr.. ddm. le ffiCllleur des
cas L.cur nom vient du fait qu'ils se ravitaillent en carbu­
rant en avalantleo; potJ"sières du milieu Inlerslellaue
Ce!> deux types de r\d ....ne ~lIncltCnt une colOnlsallon des

étoiles les plus proche. de œllc du monde d'orlgine La
f\jOllilne de OFI-OS46 est cependant arriv~ ~ créer un
empire de 30000 années·lumière de diamèlre a l'alde de
mange--pou<>sières Il est toulours en expansion à ['heure
actuelle. mais c'est unt: ~xception

Le voyage supralumineux
Un phénomène rare
Tout d'alx>rd. une chose essentielle
- seuls quelques rares untvers de type OFI pennettent
le V<lyage !iupralumlneux,
QFH)OOI ~t l'un dentre eux. Il semble que cet univers
soit entouré d'une. (ltmosphère~où Il est possible de se
déplacer à une p$eudn-vitpe;se bien supérieure à celle de la
lumière, d'où sol1nom le Tnclit-Ulmièrr
Des v(lisseaux spatiaux correctement équipés peuvenl
pénétrer dans ce milieu el y évoluer, rndl~ malheureuse­
menL pa~ de ~'y gUider de façon autonome,

Aux mains du pilole...
Tout êLre vivant et intelligent peut. luI. s'orlenler dans ce
milleu, gr~ce à un super-sens qui se révèle à lui quand Il
pénètre dans le Trlche-Lumlère, Id f}erœptlon fraltdle,
Le voyage ~upfdlumineuJ( implique donc des vaisseaux
pilotés par des êtres vivants Les défauts de la méthode
sont Innombrahlf'!> I@s êtres Vlvilnt~ sont lents, faillibles,
sensibles à l'cnllui, ct leur attention est donc bien
inférieure à celle, froide. d'une machine De plus, le niche­
l.umière est peuplé de chose. p.:lrfois IllCIVCi11euSoeS; mais
beaucoup d'autres sont tcrrifi(lntes ou lncompréhenslbl@s
Pire, le Triche-LumIère est soumle; à de bruSl1Ue-. tempêtes
et parsemé d'emblkhes de toutes sortes
Mais c'est ça ou rien

Les transmeHeurs de matière
Les t1anSmelleur!> de matière, aussi appelés unités de
téléportation. sont des enelns d une complexiré effrayan­
te Ils utilisent des technologies de lidUt niveau INT61, et
sont cxtr~mcntcoOteux à fabnquer un téléporteur capa­
ble d'envoyer quatre personnes simultanément mC!>ure
environ SIX mètres de hdUL pour quatre mètres de côté,
plus les machinenes annexes Les transmetteurs de matiè­
re utll1sent également les propriété'; du Tridle-lunllt!rc et
ne peuvent ex.ister que dans les Univers ou l'on trouve les
vaisseaUX du même nom
Delli!> Il"!> Ul1i~!> où il!> fl)O(tlOflnem Ils peuvent ~nérale­
ment envoyer quatre dOIlQ personllCS à des dis(,}nces inli·
mes lpour peu qu'un récepteur s'ytl'OUV\" Installé) Mais si
Norjane voulait en utilio;er un. Il faudrnit d'abord rdtlonner
l'énergie de toute Id planète dUlant deux heures Ile récep­
teur, lui. est mill~ fois moins gourmandl Pour ces raisons,
ces madllnes sont rares et surtout utilisées pdr les plus
haut~ per..ollflCllités de [AG, ou comme issue de secours
par des despotes ou des monarques prudent..

les univers sans
Triche-Iumière
les Meg;t$ ~oot !.lM doute
aments .li WloIII!f des uniwrl oU
la dimenlioo Triche-IUl'l'lOère
n'existe~ ou du ll'l(lI<lS ou elle
ne peut plIS WMI au p;IISWge
des vameaux.
CeW ~",fle de prof~
ditl~tn(es~ l'UIlI\fI!'n de
l'AG.
En effet les $eU1sv~
exIStants sont alon les manges­
pllUS'SièIe, {e qui limite
<OflliIdéfabierno'!flt le!. powbllitils
d'ellPoilMion des empo.es
spatiaux,

L\lffl de telsun~ p.iI5
d'"-mblœ gaJ..aiquel

Il est toujours plmible d'efl\/O)'E!I
au loin des va~aux t
gl!nération, {'~-:a-di~ de
~ritablesvaissoeaux~ qui
mettront des dkennles, dl!!>
siècles pevt·êtle è t'OlNtl' vn
monde I<weillant.
Mais .w.uref auloritl! et
{oh~ su' pllf'ieu'~~Y'rèmf,s
de plan~tessuppose que l'on
puissevoyager dt l'vn t l'autre
en un temps équivalent èunt
poig~de /OUrs, ou aU g.and
maximum quelque moIS.
L\lns œsun~ don<. P<t'
d'tnIpires Intet'g;tlilctiques, ni
rneme galactique, mals
Simplement steiliJi~ {'est·.·
d're ellefÇêlnt leu. illltOl'té sor
des plrites gr.\'it;tnt MOU. de
quelques i!loiles omtz proches
les unes des .ut.a.
Ouaod ils existent,. {es empom
stellall'es s'lgOOIent SOI./Yl'flt les
uns les MItl'a.

PM {ootlE', riI!fl n'interdit que ~
Guilde des Meogas et Nor)Mll! Y
existent. Simplemml, 00 nt
tI~adepointsdeT.-t
que sur les plWtes que des
~ MJront pu melndre 1*...............~

ch(lpitre Dl



Les divers statuts des systèmes

Les Megas vont être envoyés en mission dans deux genres
d'endroits différents. Les univers paralléles, dont il est question
dans le chapitre La Guilde des Megas, et notre propre univers,
où grâce à leur capacité de Transit, ils seront amenés à poser le pied
sur les mondes les plus étranges qui forment
l'Assemblée galactique.
Il ne serait donc pas mauvais qu'ils sachent à quoi s'attendre...

Présence du passé
Comme le montre l'historique
de notre univers. l'Assl!mblée
galbCtique actuelle, troisième du
nom et a\Mi appelée Grande
Fé!U!ration, est comparable Il
une dt~ t~ ancienne reprel'lant
son essor après un long
sommeil. Elle contirlUe d'utiliser
des structures et des Mt,ments
datant des deu~ Pfeml~res

Anemblks, comme autant de
monuments t~moInsd'époques
devenues mythiques, La FRAG,
son armée de choc: destinée Il
réduire les conflits intemes
entre membres de l'AG, utilise
dans les taS graves des reserves
de vals~u~c./l(~depuis la
5eoor.de AG dans des zones
5eUètesde la Frange. Et parmi
les adhérl!l'lu de cene Grande
~ratlon, certains empires ou
sociétés de synèmes durent,
qua~ illChangèS. depu's Iedébut
de la Seconde AG, sufti§amment
vastes pour n'avoir pas souffert
de l'Hiver des Etoiles,
La Grande fédération a mobili~

les meilleIJfS cerveau~ dE"5
galaxies habitées. les historien§,
1E"5 philosophes. les é<:ooornistes
es mtme 1E"5 poétes. afin de
cOO(tvolr un système tvitantles
dérapages e.tr~me'l du pa~;

soit qu'un empire surpuiuant
prenne les commandes Il son
pl"olit, soit au contraire que des
miflOfités au pouvoir
surd,mensionné ne bloquent
tout le syst~me,:;oit enfin que
(comme en fin de Seconde AG),
la Féd~ration ne l'é<:roule sous
§a propte lourdeur, comme un
trou rlQir.1I en résulte d'une part
un syst~me d'élections et de
représentation elllrtmement
complexe pour le profane,
d'aulre part un mode de vie
asse~ spé(ial pour les mèdiates
-les hommes de l'AG - qui
alternent des ~iodes normales
de fonction, des ~fiodes
d'épreIJve5 et de remise en
question, et heureusement des
congtos sabbatiques quali
obligatoires.

Code de contact
des planètes

AG, les autorités spatiales
prennent le relais pour
l'idenlifKaliOll du """leur, et lu,
donnent les consignes il suivre.
Pour les plaMtes ratlACMes, la
balise donne le'> coordonnées du
spatlopor1. Parfo~ le spatioport
ne peut commun'quer que~,
l'on survole l'~misphère où il
est situt.

1II,-__C_h_"p_;_tr_e_O_2

Les systèmes
qui constituent l'AG peuvent être
aussi bien de simples planètes
que de vastes empires.
Leurs relations avec
l'Assemblée galactique
(ou leur absence de relation)
déterminent leur statut.

fntitéAG
I:.ntité AG est le terme I.:on~acré puur les adhérents de
l'Assemblée galactique, Et comment les désigner autre­
ment? car la Fédération, forte de l'e~périencedes AG pré­
cédenles, arrive à faire cohabiter des systèmes et des
empires aux visées tr~ différentes, sinon contradictoires.
Ou'est-œ qui peut bien unir l'Oligarchie des Cinq cents
Dragons de la Spire, la Pentafédération alliHchiste de
TKW 2532-3-4-5-6, l'Empire Hog, dont chacun des douze
seigneUrs règne à lUI seul sur vingt ou trenle systèmes
solaires, le Lobby des Astérorclais, ct des centaines
d'autres entités, certaines représentant cinq mille mil­
liards d'individus, certaines une planète d'à peine quel­
ques millions d'habitants héritiers d'un sous-sol fabuleu­
sement riche ou d'une situation cosmique particulière?
Réponse: le talent des médiates suprêmes, qui ont su à
chaque nouvel adhérent potentiel tfouver une liste de
bonnes raisons pour qu'il entre dans l'Assemblée, en
sachant négocier sans reh'lche jusqu'à renverser tous les
obstacles et les résistances internes
Les enrltés sont représentées à l'Assemblée galactique
selon un système asymptotique. Cest-à-dire que plus une
entité compte d'habitants, plus elle a de poids, mais
qu'enrre une f'ntit~ qui rompte un milll,ud de rf'ssortis·
sant:>, ct unc autre qui en comptc œnt ml1Jiards, la SI.'t.'On­
de ne représentera que di~ fols plus de voix au Conseil, et
non cent fois plus

Les Systèmes extérieurs
I~ E~rérieurs sont les systèmes non .'!Hiliés Al'AG Ce qui
peut avoir des sens fort différents,

Indépendants
Les Indépendants, planètes et empires préférant 'larder
leur totale liberté, avec ou sans contacts commerciaux
épisodiques Cest le cas le plus fréquents lorsqu'on parle
des Extérieurs.

Planètes .cn développement.
Des planètes .en observation .. , comme La Terre, igno­
rent j'e~istence de l'AG, et même de la vie organisée
ailleurs que chez elles, sont louL de m~me répertoriées
d.1ns les fichiers de l'AG, lui causant même bien du sou­
cis On pté(l~ en eénéral planète txll.ri~lutfll dl.vfloppement

les planètes civilisées .inconnues.
C'est devenu une rareté absolue, mais il arrive de décou­
VJ)f un monue hallllé non répertorié SUI les cartes de I-AC
Dans certains cas, il s'agit réellement d'une découverte.
mals trois fois sur quatre, une étude hi<;torique et archéo­
IOjSlque SUI phICe Indique qU'li s'agit J'un très dflcicnnc
colonie oubliée
De ces trois types de cas il est question dans le chapitre
suivant.

Les Systèmes médiates
Le nom officiel des ces sy~tèmcs L~t: TCrlitoire ncutre dc
l'Assemblêe des Entités de la Grande Fédération Le nom
de médiate, donné aux diplomates de 1AG, a évolué pour
en'l1ober les systèmes et planètes occupés à 100% par
des services de l'AG (el même sous forme d'adjectif pour
un baliment ou un appareil on dit un VUISstIIU m&lialel,
Ces planètes sont elles-mêmes divisées en trois caté'lo­
ries. ,
les planètes médiates administratives
Sur les planètes médiates administratives, des millions
d'agents obscurs s'actIVent à faire Clrculel, re~pJrer et vivre
les fonctions vitales de cet org;;misme géant qu'est l'AG

les planètes médiates à caractère militaire
Ces planètes sont celles où l'on stocke des armements,
celles qui servent de terrain d'entraînement. celles où
vivcnt Ics soldats dc la Garde galactique avec leurs
familles en temps normal, celles entln, les plus secretes,
autour desquelles tournent dans le vide sidéral les vais­
<;E'a\J~ d ... la FRAC., PI!t><; h.'!<;ps d'pnrr.'!Înement de ces
forces à pa rt

les planètes médiates c dorées It

Elles sont à la lois jardins d'Eden et lieux de travail,
puisque d'immenses régions y servent de clubs de
vacances pour médiates épuisés, tandis qu'on y trouve
aussi les bâtiments de travail où ils se rencontrent lors
des grands débats, bliefillK:> et autres assemblées. Ces
bâtiments sont dotés de noms des plus poétiques aux
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plus pompeux, PavUlon du ciel pur. Citadelle des nuages,
Palais ries mttlp calaxlps, Palais lédé'ral, Grand Palais de
limm<.'()ldtor SXllllllu, ctt

Les P/.lnètes «rattachées»
Les planètes rlll!llch!tS sont. comme I~ I:.xtérlcur~en
observation, des planètes en cours de developpement, ~
ce détail près Que, vi<;llées à l'époque des deux premières
AG par des explorateurs peu soucieux des problè~ de
dé'veloppement constant eltes connaissent l'existence
d'une dvihsation galactique, ce qui souvent a modifié leur
destin de façon méversibie
A cette époque. œaucoup de planètes étaient passées
dlrectemenl d'une CiVlllQtlon mMu'vale li l'âge galac­
Uque, mals un lige galactique où un peuple ycnu des
étoiles. perçu comme maitre, était venu porter le savoir
ilUX ilutochtones ~ consl~rant comme inférieure; Ce<;t
Là que slnfl1t~rent tes rnegacorporations, surtout lors de
la Seroode AG, sa<'Glgeant des planètes - tant la nature
que les individu!> - qui dVdlent te malheur dêtre trop
nafveSou admiratives enversœ qui ~-en.Jjtdu dehors Les·
dites plallèle<; furt'nt donc engl~. phagocytées par
des empires ou pressées comme des dtrons et abandon­
nées:' leur son On suppose que ces excès ne sont pas
étrangers à l'Hiver des Ctoile.. qui <;{)nna le glas cH! la
Scrondc Assemblée idl<ICtJquc
Par chanœ. par hasard, par élolll:nement des routes spa­
tlllles, cenalns de ce<; mnnri(w; b:"happèrent au massacre
ou à l'assimilation, et purent contilluer à sUivre lant bien
que mal l(Our évolution, visités de façon épisodique et
~uperrlCleltepar des voyageurs de lespaœ
Il leur Intention, la Crande Fédération a créé le statut de
planèl:e rallach#ofo llM' plankf' ayant ce statut est proté-

gœ par les 1015 spatiales dc j'AG, qui lui garantissent une
relative tranquillité et Independance Elle peut choisir
d'être totalement isolée, ou bien d'entretenir soit Iln mar·
ché de troc équivalcnt. SOit un marché minimal ouvert.
soit un accord dexploitatlon-développement
Ddn::. tou!> les ld::', Id planète cède à l'AG un terralll. au:>sl
éloigné que possible des terres h<lbltées, oû celle-cI ins­
talle un pt'Iit a<;lropon. pTlTK'ipalemt'nt deo;tiné à <;eS ins­
pections et .lUX Vdl!>SCdUX en détrcs!>C
Pour tout chanQement de statut ou d'accord de marché.
les divers peuples Indigènes doivent s'entendre et délé­
guer un représentant (ou un groupel délivrant un messa·
ge unanime Un seul peuple ne peut s'arrogcr le droit
d'ouvtIT toute la planète aux visiteurs sans l'accord des
dutres. ~n prdllQue, Il eJu!tte toUIOU!!> un ou deux réc.akl­
trants, et ce sont alors des médiates de l'AC qui essayent
d'arrond1r le" angle<:
Les prindpaux types d'échane~ et de m'llchés, dont il
existe des Cf'ntaines de variantes, donnent aux planètes
I<IUachées tes statuts sUIvants

Manèle raUoachée • Totoalement isoIéI".
LatterriSSétee sur celle planète est totalement lIlterdil.
sauf pour les représentants mandatés de l'AG, ou en cas
de panne grave

Planète rattoachée à • Marché Iroc équivallent.
seuls des représentants de sociétés commerciales (cH!
l'AG ou des Exténeurs mdépendantsl peuvent "cmr faue
du commerce, et œd en échangeilnt des marchandises
indigènes COnlH" df"!i. obiets venus d'autrt"S planètes ne
dépassant pa!> le nivedu tet.hnolO(llque local Ce ~ldtut

interesse des planètes où la vie nest p..1S trop dure, et où

Seton les statuts" les (OflUl;U

oM!C: le autod1lone KJnt
différenl'io,
SurIes~i1~troe­

~tOUl~dt
r;affll'lite~.1e

~$OI"Illimotésii r~

~ d'otJtm œ Hl"~ ou
inférieur ilU Hl" k:uI.: les
fron~ Klnt~~ poIf
de garœ ~ dei tonde
ilUIomiIllqUl'S~~

r~... Enflf\les
~lNrl;~ prœpetlNn dft
sociéIês (on le SUfI'lOfl'lfl'I• ptdleun œ perles _, ou._ft
DPol"loppelOll"IOI_) KJnt pnkœ
wivrl" ~ mode~ aYli!(

toutl"loil un iIgI"ll" diItinctif qui
Ier.f_~(OI'I'lI'I'Ie

Sf*Jl"fl5~ VNbIiement
:iY'1thétique, SIgle dl" ~
~l.le but t5t ~ ~ bs
de ne PiIS hlMtJ/f les~
toau:., lOUI en momrMlt que
tonn'~ p.o< de Irompl"l' le
~ efl 'i'e falMlflt~ pout' un
natif. les Yimeoun sontjMrfots
livrés ~ l"\.lIl~ poIrfoIssous
(ontr~ poI~ ou mdlgtne (œ
qui ~ifie qu'~ faU!~ 1)

P1anèt. non balisée
l'atterr~wr un monde non
balisê ne signifie pa, torciM'.l"m
qu'jlest Înhabil~.ll"vaiul"au
doit faire un test de
blOdêtl"ct1Ofl, qui lu; donne des
indications wr la pr~l" de Vie

(Yégétale, iJnimale, autrl") et le
nombn! d'individu~ wr III zone
tl"'lée, i1Î~ que IetJr (ilrilctè.l"
loèdcntaire 00 mlgrdtQire Si une
peUplll~ est d6tl"ct~, le
vaisseau doit évitl"r tout (Oflta<l
Il moins d'avoir Il bord un
kosophe patl"t'ltê.
Da""t~ le\. cas. on doit CIIlter
ou limite. les défnonl;trati(lrn de
tKhnologle Inconnue des
indÎg@lll"lO.lleslinterditde
laisser des objets tl"(hnologlqUl"S
en quittant la p1anl-tl" (si ce n'est
pas l'O"ible, il faut akm~
~naler~ t'AG, qui SI" charge de
1er. fKuperl"r, ce qui
,'aaompagne 'IOlIVefl1 d'une
ameode) Attenloon ~ la
preence alhlOlrl"
ttobservall"\ll'Sœ tAG pour
(ontr6les et pourJUlles.

Tyrans
la notion de tyriln est llUfZ
~iqueauseinde rAG. En
faIt, pas mal d'enlllês USl"flt d'un
jXIUVOlf tyr.Mlnlqul"1l1'~.dde
Jeuo,~_Toutl"fori.
l'ambiance Il rintériew de rAG
mnt pIut6t hostile lUX
~onpeut~

QUI" Iel. e.;èl; œ tyrilN>ll" Klnl
rar~ ler~ durs
s'auuxontr6lant poul" Mer des
~detAG tOtJjOun
~idabll"S.~œftllf'II,

pIuI. malons ou plu!.~
;ouenl un autre Jl"U chaque
r~cNque
rMfolcellle!.t des contr6ll"s,
ch<oque~ de rebelles
l"'St soogneusemenllTllS en scènl"
afin d'apparilllre (Oflforme _
r~lementsœ rAG.UnWde
plus lOt. Fnesh d"AI}eert1. griOd
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guide du ~yuème~ Nympha,
ra&il~ le tour~ fOfte
d'obtenir "Intervention de"
fRAC> contre (\ft 50kliMnt
• t~@Smyu,qUl!'ll_, qui
n'ét;Men1 que le-. WIVJV""tl, ctun
gfnodcIe~niM ptt' Il g••nd
guide 1uH'nfme. Le $OM rfteM
.Jo Fnt$I'I !»" l'invnedillot et le
ConwiI de la TIlH ronde •
bNucoup f,lll pour r.l.<lidw le
~~deolUllts

de5pol:es en~e.

Siège de l'immediator
l'irnmedialOt,.~ $I,Iprfme
de t'AG. et un come!
~t d'lA'le WlQ1o)'r,e de
média~wpItmn (QV1 ~t,lU
loW DO.Jo l'htu.e -etUl:Ik).
résident dans un IlI'lIl"'oefM palais
llott<Jot $lIve _ Tegem Il~

monde au dimat iI9f~<lblt, ITIiIl$
dont les océans CCIU\Iffl1t ~ pt'U
prts 95" de la wrliICe et sont
peupl~ de <,tIlures
II'lOIlW'\JeUses et ~aces.Une
<l(IMle tt'(tQmque intense en
perturbe parfOli violemment I~
champs magnétiques et
gr.vifiques, el l'atterrissage des
v,lne.u~ sur Tl!gem III ne peut
'il! laire qu'_l',ide des
ctliImps de guidage ctu P..lall-.
Tegtm III constitue dont un
forteresse l\llturelle non
oé9ligea~,.Jo ~Ie "alOUte
bien sUr les dllpowl'/\ de
~tense les plus sophbt~ en

"""'"Le P....iI rec~ le ~I!me
d""IIlfoRMtion le pIuI complt't
disponiI:lle SUf les s,stbnes de
"A.G et SUf un bon notnbl'e
~ Ce qui ne signlfie
pasqu"il m wns~nt
l'infomwt1otl SUf UI'I4!~
~~~d'\rlwul
ageot. q~ peut fùe offICe ou
S«l'tt (sur œttaines Elrt~,~
et donc Kljet _ dtf'illfnc:es.
(Note ,lU Ml - Il m«nom"
cenIRIe du systbne est stcx.~
.i bord d'un ~iUe.u de type 1,
tquipt de moteurllflChl!·
'um~ ft mont4! 5Ur ,'mpe
d'tjection, c.lp.t" clt quitter 1.
planète en la i«onOes el œ
p;mer ft) la _onde eno:Olll en
vitesse supr.h,lmIMlM).

L'immediator
et la Guilde
La rumeur veut que
1',rMl('(Io.'llord~ des plus
rapides tIithe-Iumîtfe de l'AG,
~1s ,ussi des meilleurs pilotes.
d'une ethnie peu connue.
CApables de qulner les routes
connues du TfiChe.lurniènl! pour
r prendre desI.(~
l'lrbnA! suprtme de rAG
pourfll'l .inslll y 9UÎse se
pmrneMr _les plus IoirJU,ll'IeS
plane'le. se mflInt Il ~ foule
pour (y falre" j:IfOJft opinion
SUl' le COUtS de ~ vie clins Il
Grww:Ie F«Iérltlon.lHot• .u
MJ . tun dfs S«m'S les mieux
gardés de tAG est le r.en
emtan'l _ ~ GUIlde des
Megas. • ts'l (elUin que 1oncl.ue
t~lor part dIons un peon'l
de Trv5i'l.~ PI" deux
• _ • des Messagers
gaL.chques. l' dispose d'une
obiIiU! dKlSrve dans les c.s
d'urgeno:., Mals Il doit d'abord
se A!ndre Stlr une p1,nt'l.
dlSfXlWnt d'un point dt Trans,'l.
Par séturitè, Tegem III n'ft)
recèle aUotun
lleaucoup de médlltes ont ~jll
tr.v.lII4l sur des .Halres oi!
~,tn'l impliqués des Meg.s:
p.ulOlS en tandem, parfOls en
paralltlt, plrlols tri opposition
(voir cNpl'Ir. D61. M.1s seul'i les
l'I'\KIiites suprtmes~t que
tirTlJMdlator voy.
;nstantar'létMnl grke lieux.

1liI__c_h_,.;.p_il_rO_D_'

les dirigeants mettent toute leur fierté à ce que leur
peuple franchisse par lui-même les étapes qui le mène­
ront vers les étoiles Mais on trouve aussi des plani'tps
très nombrilist~oil, .out à leurs histone. mteln~, I~
habllants ne se dellldl1dent mcme pas si s'ouvrir plus
aurait un intéret ou pas et tournent le dos à r~p:ta' sauf
pour un troc limité au 5l:ric\ néœssalre

Manète IOIllachée .il • Marché minimal ouvert.
La planère cède un terram (dont elle détermine clic·
même la :.urfdCC ct I~ contraintes deconstructionj à 1AG,
qui elle~memey concède des surfaces aux fumes Cela
donne une sorte de irand marché où les autochtones
viennent s'approvisionner et vendre leurs prodUitS. sans
limitation de niveau tKhnologlque Les SOCIétés étant
confinées sur le Rrand rTldrché. elles ne peu~'Cnt s'installer
sur le reste de la plant:te ct y imposer leurs pratiques
commerciales Le calcul exact des contrainres de surface
et de constructIon du grand maKhé permet dobtenir un
équilibre' on trouve un peu de tout sur la planète, san..
pour autant qu'elle ait à changer ses habitudes et cou­
tumes commerCIales propres, Cest une solution très uti­
lisée,

Planète rattachée
avec" Accord d'cxploilation-développemcnl.
La planète concède, toUtours par l'entremIse de l'AG qui
loue le rÔle de garant, 1explOitation d'une région li une
compagnie commerciale (il s'aBit très souvent de compa­
Bnies minières), pour Ul'le durée cie quelques déœnnl~à
un siècle, parfOIS recondUite ~ur deux ou trois siècles La
compagnie s'engage li n'explolter que 20% à 10 des
diverses rkhesses dt!olectées, et verse une somme VdHclnt
avec le type dexplolldtlOfl, cl un systeme d'eparinc A la
fin du contrilt. ou plus tard si elle le désire. la pla~te ~ut

utiliser ce crédit pour donner un coup de pooœ décISIF à
son développement, par exemple au moment de se lancer
dans I·espaœ ,>ur ses propres vaisseaux. ou pom construi­
re des M<;PS spatiales InCidemment. cela pc.:ut servir
d'~:>urclnœcomme pour A1iion IV. dont la population lut
tuëe à près de 78% par un virus en l'espace de quelques
semaines, et qui ne put repartir. sur un véritable charnlcr
et une économie démemblée. Que grâce à deux siècles
d'un placement judicieux Le cas d'Algion IV est un algu­
menr de poids pour les commissionnaires des sociétés
rmnlèlcs charg6s de négocier de tels contrats!
Ces accords s'accompagnent en général d'un m!!rché-t roc
ou d'un marché minimal

Les colonies
Colonie en symbiose
L'installation d'une colonie sur un monde déjà peuplé
nest autori~que SI de Vilstes terres r~lent inhabitées
et SI cela s'avère positiF pour la population r:n etlel. si
l'évolution e<;t stagnante ou régressIVe, ou trop IUTlltéc
par les catastrophes ndturelles. la présence de la colonie
ne scra pas une entrave mals au contraire unfl' akifo pour
les autochtone<>

Colonie propriétaire
Si une planète ne rade clocune fOlme de vie intelligente
ou scmi-intelligcnte [voir ryPl'5 dt pllllltfts1. J"AG ~ut cJéc;­
der d y installer u~ colonie Elle fournit le matériel de
base lhabltatlons dddptœs au climat, matériel et véhi­
cules. systèmes de 'Ile lépuration et recyclages divers.
médiblocs, serres hydloponlques si l~ircJ. et recru·
le des volontclircs. en général autour de mme à cinq mille­
personnes Selon leurs poc;rps, les colons accèdent d
diverses formes de propriété L'une des charges de 1(1
communauté est de répertorier les ressources. lormes de
vie et autres curiosItés pour les archives AG
Au bout d'un siècle, les (eHnilles loudattices de la colonie
ùeviennent plOprlétalrcs de la planète, sans acqutrir toul
de suite leur totale indépl:'ndanœ A ce stade, SI Iii plallète
est propice à la vie, la population tourne autour de deux à
quatre millions d'individus, Durant tout ce temps. Ip <;ta­
tUI de la planètp t'St A peu près celui d'une nllllflliir Il mar·
chi nlllllm'll OIlI-'tTf. Au bout d'un second siècle. la colonie
accède à son autonomie là un détail pr~s pli,. ne peut
quillt'r l'AG avant eflCOre un slèclel ld pldnète deVient

une entité AG, elle peut chercher à slmégrer à une entité
existante, etc Les firmes sont autorisées à aller négo­
cier avec les habitants le ùroit de :.inslilllel sur la planète
Souvent remis en cause par de gros consortiums et~­
corporations. ce systèmp f'st 'OU10UI'; en vigueur Il pcl·
met d'éviter l"explOltdllon p;l;r un cldhérent de l'AG dune
planète nouvellement découverte qui. leeel!!nt de~
richesses lui conférant un quelconque clvcllltdtle ::.traté
illque, lui donnerait des idées de coup dEtal au sein de
l'AC Le cas a failli se p.-oouire une ou deu. foi ... et les
médi!!res ne plaIsantent PdS 8\'eC. ce tlcmc d Incident

Colonies d'explojtation priv&
Des planète::. rnvlvdbles. impossibles li lerraformer n'onr
d'autres charmes aux yeux des h!!bitants que d'être
exploitables pour une: raIson ou une dutre, Dans 90% des
QI!>. il r. clglt d'cxploltations minières. et la découverte de
la planète revient à des propectpurc: indépendants, ou
employés par une comp;l;tlnie mrnière
ThéoriqLK:'ment. la compagnie demande une autorisation
préalable d'explolt!!tlnn à l'AG, qui envoie quelques
observateurs sur les llcux de propection. au cas oil se
révt:lcrait quc1que site archéologique
En fait, les compagnies passent parfois outre, dans une
relative impunité. sauf si par malchance une unité de la
FRAG passe par là

Colonie de l'AG
L'énlgrrIC de la répartItion des êtres humanoldes travaille
beaucoup les médlat~ de l'AG, qui ne rclusent lalllcllsdc
hnancer une petite colonie sur les sites archéologiques
intéressants Certains départements de l'AG ont égaie­
ment parfoic: bfo<;oin diolabhr des lOlonie:.-laboratOlrcs
pour vénF!er une hypothèse faile un test Ces colonies
sont touiours provisoires

Les locaux de l'AG

Oépartements

L'Assemblée galactique est une énorme machine sem­
blable à un gouvernement ou à notre ONU du point de
vue de son organisation FllE' E'st donc fragmentéc cn
dtspflrtements qUI sont LUlllme autant de ministères.
::.ou!>-cnsemblcs orientés dans un but précis, dflparte­
ment des Planètes extérieures. département du Négoce.
ore
Les principales installations de chaque dépimement sont
implantées Stlf dPs planètes médldl~, c cst-à-dire appar­
tenant d 1adnlllllstlallon de 1Assemblée galactique On y
tlOUve des villes. des commerces comme partout ailleurs
mais il n'y pasde gouvernement Le terntoireesl adminis­
tré par le bureau ~ VIC locale _du département installé là

Annexes

Sur chaque pldnète ClU:.tc au moins un territoire neutre P'
protégé où sont ra::.semblés les seMa><; de l'AG c'ffi-~'

dire un représf'ntant de chaque dépdrtemcnt On ne par­
lerd pd::' de burcaux malgré un effort de oormaliS!ltion.
les Installations planétaires sont tenues par de::. clutoch­
tOIleS. selon les mOOe> d orgdnlSdtion locale (p.:Jrexemple
sous la Grande Halle du Marché. une fois par ~ semalne_)
Les cas les plus urgt'nts Pf'uvent lOUIOUIS être trallés avec
le bureau standardisé de l'astropon principal
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les représentants de l'AG
Rapports
entre les Megas
et les forc:es de l'AG

Lot FRAG
l~ grafldsthefl.~ la FRAG
considèref'lt la Guilde des Megas
comme une • fon:e l'lOO
négligl!able qui peut un Jour se
retourner contre l'AG» et s"en
ml!fietlt. IIi iilVetlt bien que les
Megas agissent parfois;\ leur
encontre, même indlre<temenL
Mais II~ ie plieflt à l',,utoritéde
l'AG, et fie sont pas du genre à
moflter der; provocalm~ pour
diiCr~iter 1" Guilde.
l~ officiers de la FRAG iOflt
informés de l'existence des
MI!9"'l et cie levri poiiibilités de
Transit et Transfert, et )(lnt
efltralnés i!I résister au st(ond
(voir a, Géter (a partie,
Transfert, Hôte réfractaire).
Si un Mega fait son llpp.ilritiol'l
10" d'une op(>ratiofl, il<.
l'intègrefll imm~iatemefltdaflS
leur plan d'opération, comme:
"OUrce de reMeignemeflt, guide,
forte d'appoiflt (non fiilble),
crêt,n i!I envoyer se faire tuer le
premier pour ê<onorniser UfI
(valeureUJC) homme de troupe.
Parmi la troupe, illstement, les
Megas sont très ma! vus.
Quahf~ d'anan;histe\, ils 001
p.ilrfols eux l'Indê<ence dl!
sauver la mise d'unités FRAG
qui, trop COflfiafltes. s'étalent
lals~ piéger! (noo Que ce soit
l'ur;age lheZ ~ Meg~ de voler
au secours de la FRAG, mais efl
l'occurrenc:e, l'~hec des soldats
aurait signifiê des consequences
dr"matiques pour toute lme
population...). ...

Url G.rde fikl4r.l.
l~ ra<es off,ciel} de la Garde
qui conna;w.,nt I~ Megai I~
jugeflt aile<: Ufl rietl de méprir; et
d'éflervement, les coniklérarlt
comme des pistonnés qui se
CfO,efl! tout perm'~ el semblent
dlipor;er du matl!riel qve euJ(,
Jurtement, r«lament depuir; des
mois..
a l'irwerse, quelques soIdau de
baie, qui doiveflt d'être encore
vivaflu;\ Uflgroupe cie Megai
arrivés en demler recours.
comme la cavalerie, se chlrgent
de leur f"ire Ufle légende
eugl!r«-, quoique restreiflte.
lei Garder; ayant eu l'OCCiliion
de rencootrer des Megai ne
sont pas légiorn.

_ch_,..;p_;,_rC_D_2_--,1II

la fRAC
La FRAG, cc sont Ics marines de l'AG, à grande échelle,
Cette force d'intervention entretient des millions de vais­
seaux, accumulation de plus de diX mille ans de machines
militaires, qui sont stockés el cachés dans des recoins
secrets de l'espace Les Léviathans vastes comme des
planèles, qUI rayèrent des pans entiers de l'unlvers à la fin
de la Première AG lors de la guerre Blanche et Bleue, font
partie de celte armada inimaginable
La l'MG est l'arme de dissuasion de l'AG. Lorsqu'elle
entre en action, il n'est plus question de diplomatie ou
d'atermoiement L'espace autour de chaque planète visée
se noircit d'enRins de cauchemar, des traits d'énergie
d'une Implacable précision hérissent le clel et nettoient
les déleMes de la planète, puis en quelque.. secondes,
des millions de barges vomissent des myriades de guer­
riers effrayants et impitoyables. Seuls les gens terrés loin
de toute arme ou système de défense ont une chance
d'atteindre le statut rafe de survivant
Si le débarquement ne peut être mené, ou si la menace
dépasse le cadre d'une planète. des mondes
entiers peuvent être purement et sim·
plement désintégrés
Ce genre d'extrémité se produit heu­
reusement rarement.
Pourqu'on n'oublie ni sa force, ni sa
rapidlté, ni ses méthodes, Ifl fRAG
est régulièrement envoyée sur des terrains
ou conmts moins graves, où elle a l'occasion
de perpétuer SlI réputation.
Notons que l'orgueil de ses officiers réside
dans lfl cflpacité à pacifier un continent en
J41t11l, lorsque le pliln d'opériltion en pré-

voyait 40." ~;::~~
La FRAG n'entre pas dans des subti- A

lités comme c épargner des vies 't!~~;:."~f!!'O:
mnocentes _ sa deVise serait plu· ..
rôt «l.a fin justifie les moyens_

Force de frappe de l'AG
la Carde fédérale
La Garde fédérale ldu nom de Grande Fédération de la
TroisièmeAG) est aussi surnommée Garde ealactique, ou
La Fédérale. Composée d'unités d'à peu près toutes les
races de l'AG (mélangées ou non selon les sensibilités
des unes et des autres}, c'est une armée qui remplit aussi
des t~khes de police IUIl peu CUITlitle notre gendarmeriel
quand la nature des crimes ou Jaire d'évolution des crimi­
nels dépasse la zone d'autorité des polices de chaque
membre de 1AG
Elle dispose d'un armement impressionnant, qui peut
s'additlonner d'une partie de t'armée de chaque entité
membre de l'AG les l-1éserves fédérales.
La Douane est une branche de la Garde Moins formaliste,
et axée sur l'effiCilcité, elle n'hésite pas à fflire concevoir
ses nouveaux vaisscaux d'interception par le biais de
concours de créateuf5 Les Jeunes génies de l'astronau­
tique iront travailler pour le privé plus tard, quand ils
auront perdu leur entrain initiaL

Les médiates se rencontrent assez souvent lors de
conseils, débats et assemblées Les cas litigieux sont
arbitrés par le Conseil de la Table ronde (table qui paraît­
il n'cxiste past, réunissant environ cent cinquante mé­
diates Au dessus de ce consell ne restent que deux
niveaux de décision les douze médiates suprêmes, qui
eux-mêmes s'cn remettent en dernier rcssort à la volx de
l'immecliator

;--"-, "

es décideurs de l'AG

Lson, de deux. sortes
D'un côté des représen­
tants délégués par les

systèmes adhérant à I"AG: Ils
changent réllulièrement et ont
d'autres activités chez eux
De l'autre des médiates quasi
permanents, qUI passeront
leur vic au service de l'AC,
changeant simplement de gra­
de ou d'attribution Un pcu
assimilables à des ministres,
les seconds sont choisis par
le~ premIers. qui élisent égale­
ment l'immediator.
De tels votes repréSenfl"nt ulle
dépense d'éncrglc énorme ct
une effervescence frénétique.
et sont donc espacés de dix li
quinze ans. L'enreu c~t de
taille, puisque l'immediator
peut envoyer la FRAC contre
un agH.'Sseur exténeur (il Yen il

peu. mais Il y en il 1. mais surtout contre un ou deux adhé­
rants dont les affrontements de commerce et d'inDuence
se transforment en casus bl'Ili. ct sèment guerre ct désordre
au milieu des activités des autres membres

les délégués
Les représentants des divers systèmes de IAG sont nom­
breux D'office, les dirigeants officiels en font partie (pré­
sidents, princes, rois ct empereurs, sttrétaire général de
~uilde, triumvirat ou grand conseil des patriarches. etc),
mdi~ le plus souvent, ceux qUI agissent et résolvent les
problèmes, gèrent les crises, inventent des voies nou
velles et lanrent des projPts, ~onT des gens élus par leurs
peuples au po:,te pr~is de déléwué.
Les délégués ont trois rôles principaux
- Rapporter 1<1 situation de leur système, poser les pro·
blème",. donnel des luées, réclamer des actions aussI pré­
cises que possibles de l'AG, discuter les propositions de
l'AG
- A l'inverse, faire des rapports 11 leur système sur les
décisions prises. et les faire appliquer En œla, ils ont un
rôle proche de celUI d'flmbassfld(>\lr. tIlre qu'on leur don­
ne souvent
- Apporter leur connaissance à lêlaboration des solu­
tions 11 haut niveau, Lorsqu'un ou plusieurs médiates
planchent sur un problème épineux concernant un syst~­

me précis, ou un conflit entre deux systèmes, ils s'entou­
rent de con~elliers let d'espions, mais cee) est une autre
histoire). Et parmi ces conseillers, on retrouve en général
deux ou trois délégués des parties en présence

Les médiates
Les médiates se recrutent le plus souvent en fonction de
leurs états de service, Ce sont en général des gens dun
âge déjà avancé, qui ont conduit de grands plOjets avec
leur peuple, redressé une planète en régression, libéré
une région de l'cspdce du joug d'un tyrdn.

Une exception à celte rè/ile les médiiltes neutres, ou
blancs. 115 sont orlglllaires dethnics duuées de grandes
qualités de diplomate, mals également de mondes exté­
rieurs indépendants sans grand intérêt. et donc aussi
impartiaux que possible C'est le cas de Woonz·aux·trois·
îles, qUI donM beaucoup de médiates et plUSieurs Imme·
diators, ou de Silicia où le prix de lil vie esl tel qu'il donne
aux Siliciens une imagination débordante lorsqu' il s'agit
d'inventer des solutions de sauvetage pour peuples en
détresse
Un médiate est en général attaché à un service de l'AG,
spécialisé dans un domaine précis peuples des planètes
rattachées. coJonies, cxploréltion. <:umltlerœ, reconstruc­
tion d'après conlilt affaires spatiales et piraterie, etc.



Notre tour d'horizon des planètes et systèmes étant vu au travers
du regard de l'Assemblée galactique, nous suivons sa logique,
qui met d'un côté ceux qui sont adhérents de l'Ag,
de l'autre ceux qui ne le sont pas, qu'on nomme les Extérieurs.
Notre Terre est donc une « Extérieure) qui s'ignore...

•,

• op<.....
les agents de l'AG
I:ernr.nement de Me90Js
comporte quelques Iel;ons Wf li
'.;on dl! rrpjref le igl!nts dl!
rAG (sowenl des ~osophesJen
mISSIOn SU' le~
•~ _, dont l.n p;IrtIe

iaTerre.
Ceux-ci se trAhlHem:." ~II
par de pelJb ge;le typiQuI5 en
"'9'ooeuf sur~~n
mtdiale.les~~
justetI'lent ~I'ltt • tr*'« sur
des~es intefWtn. IIvlVt
mINIl Mer d'Miller les
SOI.JPVJf'lo d'un..gent de rAG'

l'AG et les Extlirieun
Less,st~ t!llt~1tUfS sont
cefHs msurnef Iftll'~,

et .lSSUl'el' leur défense
[Il priltiquf. qland un sysl~
iPPMt~nt • l'AG~~ un
htér~ OU I~ polept~.
rA,G intervient iuprfs de son
~t turbulent. et Plrfois le
sa.nctiol"lne
A I·i~. Ji un Extérieur
~ un ~t~de rAG,
œ1ui-<i peut oompter_
rlntervent'on des mediiJtes ou
de Il FRAG:\I né<essalrt.
Par(Ontre rAG M se mYe
absolumeot p.<lSdei confhts
entre Extb"lCtlB, hoI'rm~POU'
prot~r l'a.cœs aux pl.MtI!'S
_en dévelo~t•.

Planètes perdues
Surce!UÎnes plaMtei de 1.
Fral'l9l!, l'anMrluage d'un
vaiiseaLl ne survient que par
a«ident, une lois tmn les dellX
ou trois sikles. Dansees
condltionl, une p1an*te ~vt
très~ ne PIS fillUft'l' sur les
cartM, ou, CM le pM fr~ut!flt,

i'!lre ment>onnèe oomme
portant la lIÎe mills Intlilbitée.
Ilors qu'elle .brite plusieurs
groupes iy.nt ~J. un petit
degré de civilIYtion. Les
Wsiteut5 élMlt rarement kjuip@i
POU' la prospet1.lOrl et ilyant
d'lWl!i dwiu.li t~ef. un
groupl!d'Ind~ klrtout s'il
n'occupe qu'une minuscule
~ pl!l.ll rester Ignor~
durant des~ (\loi. MMi ~
nott "COf'lua; planttts non
bal~ "1. II en bltn vu
(.t"""t.lgfS dr.t<s) de f'IIt un
.apport SUI' œ typt de ~onlft
à un bufNU de rAG

Planètes cachees
Dar4 Uf'lf Ofg.lrwsatJOn _\1
'liMt et~attQUf ~ G.ande
fédfiatiOfl. ifs~ ifs
plus dlYtnti \/Of'l1 bon Iftin.
~ non W'IS caustl" de~
Parfoil" ifs intriguants~ i
gagner ~ le\If (aulit lIl'l mtdiitt.
ou un t\,)IA 1edwlifXn O«UP'M'I
une~ qulles~ et
obIittVV'It<'ll qu'unt planett ou
un S)'Slèmt SOIt rllyl. des fodlotri,
afin d'y inNlltr dfl, bftts ou
des usints d 'l'l1'Iemfl'Il. Inutile
dt pl"«istr que l'AG n',ppc1Ot
guète ft que ifs Ynction$
~ Kltlllourdt\.

m.....__'_·h_'_"_i1_'"_D_J

•..indépendants iS<Jlés
BIen que la majolité des systèmes et des civilisatIons
connus fassent partie de l'AG ou entretiennent fie!;; rpla­
tion<; a..oec pile Il existe des pans entier!> de l'ulllvers où
clic n a aucune autorité

Autarcistes
Les systemes ou planètes autarciques refusent catégori­
quement rQut contact avec l'extérieur Les T<llSOllS peuvent
être phllœ.op!llques ou relIgieuses. ou dictées p;Jr la para
noi.a des peuples ou de leurs chefs envers tout œ qUI VIent
des étoiles Même en cas de détresse. il est déconseillé de
,,;y ptber Mieux 'o'dUt mourir tranquillement d.lns le bon
vieil espace intersidéral

Poisseux
Malgré une bonne YOlonté de part el dautre. ces sysrèmes
n'onl j,un(lIS réUSSI à entrer dans IAG sans y::.emer dU!>!>I­
tôt Id plu:. tefllble manie
Même si ceL:i choque certains médiates, leur candiciarurf'
est alMi report~aux calendes

Empires snobs
I.t'<; Snnb<; eslimenl que leur système fonctionne bien
mieux tout :>cul quil ne le ferait <lU sein de l'AG et relet­
tent av« dédain toute proposition celle optlcwe est par­
fnls vraie, comme dans le cas des trb dpdthlqucs Blovo­
blds de Sclphis V D'autres fois, elle n'est purtaeée que par
un despote bouffi d'orgueil ef de friandises. et par ses
mllllslres, réilll3nl SUf un océan de miséreux L~ aussi,
l'atterrissa~est clJngereux, car les autorités n'ont aucune
envie que leur peuple ait des conta<1s avec des splIClens
su~ptlbles de leur souffler des Idée; d'ds!>ictle plcmc, cie
liberté, brer de révolte.

Systèmes égocentriques
Aux yeux (ou aUlres œpteurs) des chefs de guerre kheol1s,
l'AG n"est qu'un gros hirpopotamt' ,,'phrouamlà-bas dans
le marais l'dnt qu'il ne fdlt pas mille de venir nous déran
ger, mutile de s'occuper de lui Nous avons aUlres choses ~

penser, avec la dernière trahison du cousin Zwok qui s'eSI
dlhê èlld fdlllille des Kwewk r
Des empires de tallle moyenne sonl ainsi pri" dans des
eut>rrp<; parfOIS millénaires qUI les obnubllenl LAC ne
theldte pd!> trop à les mtégrer, ni .même à enlretenir lrop
de contacts, en dehors d'un minimum diplomalique
IoISQuec'es! possible
Un autre cas de planète égocentriquc est celui de Misori"
ua. une Extélieure très orv.oelienne. qui depuis des déœ'n·
Ille<; t>ntrerlenl une 'lênlable rehglon de confornllté d un
modèle Id'mdlvidu ct de comportementl et de reiel de
tout le resle. Les non conformes SOnt détroit". les récalci­
trants extenmnés et les conrolJlle!> sommés de procréer
lX)ur compenser (le donage y étant par ailleurs considére
comme non conforlTlE') Les experts de l'AG estmlCOl que
d'ICI un petit stède, Id p1drlète sera déserte et les mêdiatcs
sont trb partagés sur 1attitude à tenir tace à cette auto­
desl:ruction

... indépendants associés à l'AG
Surtout Situés c;ur la Frange, Iom des routes fréquenlée.
paf \e; 'o'dlS!>edUX de Id Grdnde FédérâOOn. des p1<lnètes ou
a5SOCiatiQns de planètes prêlèrent conserver leur indépen­
dance IIs'agit !ttquemment de mondes peu habllés, où la
vIe politique el rcslreinte. et 00 les habitants slntéres­
sent peu au restf'de lespaœ
Trop Iolnl3111s pour devenll des proie. mtéres!>dntcs aux
yeux des grosses compagnies. ils ne craignent pas de

grand danger de bouleversement Tout au plus commer­
cent 115 avec des négocianrs peu ambitieux qui ~ux­
~mf'Spr~è""nt fuir la IUlll" commerciale intense des~­
lèmes du œnltl!
Cc sont aussI de bons clients peu regardants pour~ mar­
chandic;es douteuc;e<; des pirafes el des contrebandiers Et
cest le plu!> ~uvent pour cette raison qulls reçoivenr
lavec f1egrnel\a visite de la Garde galactique U c;e Iimi­
lent IaJr rappons aYeC L'AG
On Yhouve tror:> Cdt~oncs

Indigène

Berceau des civrlisatlons quelle porte. leur population
s'est stablli~ depuis longlemps On y Imuve des spa­
nens, mais a...ec le statut d'Immigré. d'étranger

Coloni~

Pli'lnèles où les zones 'o'l'o'ables sont hmltées. ou dont
Imtélêt est restreint Les villages sont en petit nombre, el
raremf'flt des centres œlturels Des continents entiers res­
IfOnt c;alJva~f"S

Exploitée
On y mêne une Vie de kolkhoze ou de kibboutz œns quel­
ques centres d'exploitation lsouvent minier. mais aussi
forestier, ou ~ cuhure d'un ~étal inculti'o'able ailleur:.)
Un œntl~ dbdlldonné pour cause d'épuisement de la
matière exploitée peut reprendre vie lorsque d'aulr{'c;
matériaux deviennl"nl rentables selon les cas, on y crOIse
une faune t'Qntradlctolre de pionniers. d'cxplorateurs, de
parilmllltalre5, d'arrlvlst5, de loosers et de misanthropes

Sauvages
Habitées par des peuples primitifs, peu nombreux, t'Ill'''
hébergent parlois un petit centre d'observation, mstallé
par des chercheurs ou des universitaires, de l'AG ou des
Extérieurs. toujours à la recherche d'indices sur l'orlf,ine
df'~ rarec; de f'univers

... «en développement»
Pf'u nI) pa" du tout visitées lors des deux premières AG.
plUSIeurs dl:laines de planètf"S porteuses de civillsatlon!'i
ont reçu là leur Insulte statut de .. système Exléneur en
développement constant _. ce qu'en lansage courant on
surnomme _éprouvettes _ ou. bocal»
L'AG les a prises sous sa protection en pnnClpe par PUI

altruisme, en rait en espérant préserver des peuples à fort
espnt pionnier, que l'on pourrait sortir de sa manche
comme un i.:>ker comfTlf' .. nouveau concurent» si la Gran­
de fédération menaçait de rnoulII de démolivation. com·
me lorsdc 1Hiver des Etoiles
Tout contact est srriaement inlerdit avec œs planèle:.. el
seuls quelques ranSSlrTle!> agents de l'AG y vont en obser­
vation
Des patrouilleurs de IAG là ne pas conrondrc a'o'cc le
métier de p.âtrouilleuf chez les Megas} en surveillent
1approche; ils sont en géné'ral efficaces. quoIQue le bud­
&t>1 allclt~ à celte mISSIon soit cakulé au plus juste. et
donc que leur rnaténel se soit parfois révélé insuffisanl
pour empkher toute infiltration. notamment de contre­
bandier<; mahns



Avant d'approcher une planète. l'astropilote pense en général â consulter
l'ordinateur de bord pour en avoir la fiche signalétique.
Avec parfois un frisson d'angoisse en voyant que la date
de la dernière mise à jour remonte à l'époque où il jouait aux billes...

I

Les voyageurs de
l'espace doivent ëtre
prudents lorsqU'Ils
abordent une pl.mète
qu'ils ne connaissent
pas. Une bévue. Je non·
respea d'un coulOIr
balisé. rancrrisSCfge en
zone interdite JOnI
autant de pièges qui
petJllMt cauter la pt'rte
du vaisseau ou des
années de captivité.

L@spetinvaisseaux ne
disposant pas de la
propulsion triche­
lumÎf?re (ou d'un pilote
sachant s'y repérer)
voyagent alors entre
systemes éloignés à
bord d'un. ferry.
Intergalactique, d'ou ils
s'éjectent à l'esc.ale (qUI
a toujours lieu en
orbite).

A
u cours de leurs miSSions les Megd~ ~ront cn·
voyé:> parfois dans des univers parall~les. mais
aussi souvent surdes planètesde notre univers Et
m~me ~'il<; y vont par des chemins personnels ct

plus rapides que les plus rapides vaisseaux tr\che·lumière.
Il est tout de même bon qu'ils connaissent les crllères de
de<>CTiption de planète utilisés par les astronavlgalcurs ct
le!> é<:o~ophes. Car une <hos.c qui surprend toute S3 vit" le
voyageur <;patialle plus fT~n@lique, C'est le contra..tf" entre
les moncftos le<; pluc:; évolués à leur apogée ell~ plaf'lètcs
le; plus pi'lmltivcs, ain:.. que la richesse de la palette des
civihsations entre les deux extrlo:mes
Les planèles sonl cardctéll:.êcs par toutes sortes de fac­
tcurs. dont seule une partie' intéresse les Megas Lor-; des
départs en mission. l@<; caracf~nSflQues des p1é1nètes qU'II
~ prêYtl de Vlsltersoot donn~auxMcgascn unit6 ter­
"on"",

Détail des critères
Gravité elle est exprim~ pn G par rapport" la gldVlté ter­
r~tre, qui vaut donc IG SI vou!> ~~,,60kgsurTerre. vous
en pèserez 90 sur une planète à 1.5 G, et seulement 10 ~llr

la l,une. à l/() G Allenllon, l'Inertie resLe t"Oll!>ldllte
TlIJlIe didrnètre de la planète (ou longueur maxl pour les
gros astéroTdes aménagésl
Fréquence de rotation durée d'une toumée romplète cn
IleUlb terrestres,
Fréquence de rotation solaire durée de l'année en jours
iocau>
IncUnaison sur l'axe plus l'axe est H'lchné, plus u~ ZOl'lE'

connall de saisons lranch#tw; ITOIdes el chaudes
Almosphère l'atfl"lO::>phèfe e:.l œc.llte par analQiie ,wec
les conditIons idéales pour certaines ethnies. ou par ana­
lyse complète des gal Sam; afrnc:>'iphère la plan~e n'est
rouverte que de GlIl1oux. éventuellement de glace Sur les
pl<lnètes éloignées de toute étoile, donc "ans chaleur,
atlpntlOn aux plaque<;<fhydrQRène solidifié, qUi entrent cn
cbullltlon dU moindre rontact d'un SGlphandre

511 Yaat~re. la planète sera plus ou mOUle couverte
de mla(lf'S Almosphère ne veul petS fo<œmcnt dire respl­
rdble les vents de méthane ii 700 krrv1l sont décomman­
dés pour les bronches Enlln, même 0;1 l'air est respirable,
de petites différences peuvent aVOir des conséquences
trop d'oxygène énerve ou rend euphorique: trop de gat
carbonique cause des maux de t~t(>. dt><; vomissements
EpaIsseur de l'almosphère: utile il l.:Ollnaitre si elle CSt
opaque ou violemment agitée, ou si elle ne dépasst' pa.;
quelques centaines de mèt~ d'altitude
Plage de températures donnée en degrés. pour trois
ZOOC!>' polalle. médiane, équatoriale pour trois saisons
Ihiver. équinoxes ét~1 et pour les périodes diurnes et noc

'"~
Pla&e de vitesses des vents donnét' en kmIh, valeur en
surface des vents moyens, des lempêtes violentes, des
cyclones, valeurs des vents daltllude
Types d'océans nature du liquide, profondeur moyenne.
profondeur maxi des fOSSt?Ci abyssales
Parts d'océan et de terres émeTlêes en pourcentage de
Iii surface de la planète (la plupart des vat,;o;CllUX sonl
capables de te délecter avec leurs sensorsl
Présence de vIe indique la présence ou l'absence de
Quelque type d'organisme vivant Que ce SOil
Présence de vie ofll:anlsée
• Stllllllfh la p/ani'le' extérieu~, rattachée. appartenant Aun
groupe de planètes, un empire
• Niwall illUls planète ouverte. dccès limité au spalioport
unique. accès lIIterolt sauf cas de déuesse, accès stricte­
ment interdit
• P!lp1lJj!11OIf /D(d!t lechiffte donne le total. toutes ethnil'St'l.
éventudlcmcnt races ronfondues
• Pdrts sMt!lldlnslllO~ œtte IndlCalion est parfOIS utile
il fi(' St':rt à nen de chercher I~ villes sur une planète ou
100% de la population est nomade Cet indicateur prk1c:e
parfois les tones particulières de population' côtière.
sous-manne. exl1usivcmcnt en altitude. etc
• Nil't'tlll d'or,,"'riS<1liOIl socialt le niveau indiqué lvolr Chd­
pitre D'il ('0;1 le niveau maxi IIlJCut y dVOU deux niveaux

Codification
planétaire

Il est ~uez tnd~bled',MlIr
un amo dans le groupe (ou iOn
naoordi~net) pour
comprendre un peu tes
IndiGItioM donnéeoi lur une
plar.ète, En effet. sllellnfos que
pl!ut OOnrtef le l'T\ilJor qui confie
I.Jm~ son! predi~ pour
de1I ilIJCfll!> O<'9,~,res de la
Terre, c~lesqu'on obtient en
~~delimanœide

fAG WlrlI_Z oyptlques. pour
p1U5ieuB ,..iionI; :
• LeS mamem..tJqutlcM rAG
fonctJonnent en~ 12. C'est­
W!1! qu'il y. douze chlff.es
_le zéro. EII~
stalldard, La ~cessIon.&, 9, 10,
11, 12. 13, 1'" s'Km..&, 9, A. 1.
10, li, 12'; et dOllu 2.h
signifoe • deux douz.mes et dix
unilts,.. c'est·,j-dlre 34.
• LeS réf~es de respirabiliU
~a~ iOn! 00nn@es
par r~pport" dl."ll:thnies el
."es (en l'occurrence ccl~ de1I
premi@B@xplor.teursdela
Pn!ml.re AG) bien connues des
bourlirogueun de l'~et...
del. Megoas ayant dlOki ~stro ou
«mophe. Pou. tel. ~ub~ YYOIr
que t·atrnœphfte l/$l1dU1e
pour les 00v1/1, Itgtmnent
bop oKive pour les Doonts et
~ iKIl!'Z .acidIII! pour les
Sheural<ei, n'_nœ~.
grand dIose. du l'I"lOirIlo .; nen do.
5IlffisamrMm: prtds pour
I"~""lIS riJque 1
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Les fiches de planète fournies
aux astro (et aux Megas) mentionnent
des NT, OS et autres SP.
En voici le sens.

Echelles de valeurs

OS, NT, SP...

Organisation Sociale (OS)
OS 0: Groupe d1ndivldus, vie sauvage Pas de hiérarchie,
sauf parfois l'influence d'un individu charismatique.
OS t : Tribu Petits groupes organisés el solidaires Les
fonctions principales sont tenues par des individus ou
groupes sorcier prêtre, sage-femme, conseil des sages,
chdsscurs, etc.
os 2: Village fixé. culture. On voit apparaître les notions
d'administration, de projets à long terme, de métiers,
OS 3: Province, Une province réunit plusieurs villes, en
général parlant le même dialecte Elle possède aclmini~­

tratlon. armée et parfoIs colonie
OS 4: Pays, royaume, union de provinces, fédération
d'Etats C'est la palette des EtalS de notre Terre actuelle
OS 5 : Union de la totalité des Etats, gouvernement plané­
taire
OS 6: Fédération de planètes, empire galactique

Niveau Techno (NT)
NT 0: Age préhistorique Pas de mél<ll, quelques objels en
os. pierre, c:oquillagc
NT 1 : Age prototechnique. Bronze ou fer. premières tech­
niques (moulin, métier à tisser, clepsydre, etc, 1 AntiqUité
uu Moycn-Age
NT 2: Age des lumières Dé<ouvertes sdentiflques .. de
base_. énergie anificielle (vapeur. premières piles élec­
triques), mécanique de précision (horlogerie, instruments
de mesure précis). armes à feu
NT 3: Age indusrrif'1 Véhicules à moteur début d'électro­
nique (à lampel. télégrêlphc, radio, objets en 5l5ric
NT 4: Age interplanétaire. la technique permet d'explorer
les planètes du système. Micro-électronique, radi:lr, atome,
laser,
NT 5 -Age Interstellaire Cryogénisation. clonage. véhicule
antlgravllé, androïde
NT 6: Age Intergalactique. Triche-Iumière (triche-radio).
transmetteurs de matière

Habitations (exemples)

NTl NT2 NTl NT4 NT5
..../i'JOlill' mu,...." :;81" l''V'''';".1"./ril'/ ;mlu$ftiPl 1:.lI.lcf;qu"

ricn, pirtc lornmUllC d'Olle ft"fIl(' m~ison slllliio, loyl'r cahine-hôtel
Pauvre ou œs Mpeod.lnc~ d'un ch.'leJU de fonction logl de foncliOn OI'Iapl de lonctlOl", ou 1'0 villl' h.ls~. t chambre hô<eI mub,l-hurnc

ierme, maison ferme ionifi~ P<lVIIiOlI con;;tptl pièco;os
Aisê 1 pièces 3 pIèces J pièces appt l 11 5 pièces bung;tlow

en ville lln ville pavillon cabine astronef

srande maison ierme·ch5realJ Waoo pavillon Rrand pavillon COtlJpt J.l b
Niche + iarriin + rf<rrp<; mallOlf manolf plt'l:~'S

lerrf'S hôtel panieulier Itôlel fJ'lltllulrcr hôtel p.J.lIculicr bungalow
5.l 10 pit-ccs 5.l 10 pil:'ces castel

palal~.lald"l chàreau idl'm propri~lk idem
DirigeaMt • pa!ais • diverses + •

riElPf'nriancp<; dépendances .éSidence de réSldetlCe de fé!>iœrll:C de
rerre<; ou parc terrt:S ou parc; la fum.llun 1<1 function la ioneliotl

(avec un pourcentage) lorsqU'une minorité est à un
niveau. et le resre de la planète à un autre
• Types de gOlivuMemeMI. dUX cdtégoric~ précédentes ~e

superposent divers types de gouvernement
monocratie. monarchie, théocratie, oligarchie d~mocra­

tiC, andrchie, dictatUle, empire, fédération,
• Niv€llU t€t"flMologiqlle on indique souvent deux NT diffé­
rents, celUI qUI peUL étre réparé, el celUI qui peut être
f<lbriqué (en génér<ll un niveau au dessous)
• ZlIlIl'S d~ pair el d~ (ri~' les mnes <;ont signillées avf'C dps
IIldlci:ltlons vi:lllables zone calme zone il i:lltenldt pos·
sible, zone de conflit imminent. à circulation périlleuse,
zone de conllit limité, descarmouche, zone de conflit
généralisé à armes lourdes, zone pacifiée sous contrÔle
de l'armée 1QC,)le, sous contrôle dc la Carde galactique,
sous contrôle de la FRAG, zone laissée sans contrôle, 11
fort ou à faible danger
Astroports
Les astroports orbItaux équipent surtout les pl;mèles .!t
tlaflc imporlant. lb sont séJ,Jarés en zones paSSi:lgers el
zones de fret Les plus anciens en service sont de type fer­
mé (les vaisspaux pntrent .!l11ntérieur de hang;lrs) Les
plus récent:; sonl dc lype OUVCIt. l'atm(J~phère étdnt rete­
nue par des écrans qui filtrent le rayonnement cosmique
Sur certains mondes très touristiques, l'astroport recèle
de véritables parcs d'activité avec jardins et commerces
• LI'S llslroports de surface sont très divers s'lI existe un
aslroport orbit1l1 une bonne pllrtle de celui de surfllee esl
con~i:Icrée aux barges qui font la navette sollcwace.
• l.t'S aslroports MllliolllUlX, c'est-à·dite situés sur le territoire
d'un Etal sont soumis aux lois el règlements de cel Etal
Des astroporrs neutres existent parfois, soit sur des
zones franches, soit dans des réglons non rattachées à un
état. en pleine mer par exemple
Sur tous les astroports, hormis les plus petits, une zonc
est réservée aux appareils de la Garde galactique
• Clpacilld'accueir _ce critère indique le 4 type _ maximum
(qui correspond à la tallle) des vaisseaux Que I-astfoport
est capable d·accuellllr. et le nombre de places dispo­
nible~ au sol ~urchaque type.
• Cllpacili de logistique. les rëpllrations et modifications
que l'astropott peut fournir sont en général en accord
a~ec le type de vaisseaux qu'il accueille: le plus Impor­
tant es! souvent de savoir s'il dispose de moyens pour les
triche-lumière ou non, s'il dispose de moteurs de rechan­
ge, ou s'il se contente de retaper avec de~ pièces d'occa­
sion De lil c.:Ipacité logistique dépend aussi la rapidité
des opérations
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Commentaires
sur les citês notables
Des commentaires SLlr
l'0!"9ani$.iltlon et l'urbanisme des
principales cités a(COfl'lpagr'lenl
parfois la fiche signalétiq\IC de
la planèu!.lIs ne sont pal
systématiques. Ce ne sont plus
de's valeurs chiffrées et des
niveaux. mais de's rapparu qui
auraient plus leur pla<e dans un
guode !OUflstique, et résume les
Kh~mas d'organisation de
grandes cités afin d'éviter au
voyageur certaines bévves.
Prtltectioos.les villes
SUSl:eptîbles d'être melklcées
sont souvent entourées d'une
protection adaptée ilia
technologie ambillnte,
remparts, fortificatIOns. champ
de force. selon dive~
dispositions: ville trltl~rement Il
l'Intérieur des remparU;
quartiers riches et administratif!;
Il "Intérieur, quar1ie« pawres il
j'extérieur; ville construite
autour d'une citadelle ou se
rétu~ler; protection surtout
dwlnée aUJl forces locales el Il
~rs véhicules (arméi! ou
polic;l!); et enfin, protections
$UCc~Vl:S: flmé. puis remparts.
puisdtadelle. puis fortereMe.
ZonK urbalnfi$.lol séparation
en zones peul avo.. plUSIeurs
Ofigine'!i.l'histoire et le
développement de la ville, la
Ir~ition ou un modéle imposè
par l'EtaL les métier;, IlI!!i
industries. I~ ethnies. les classes
SlXiales. etc, VoICi quelques cas
de llgure:
• Quartiers réunissant cerulns
métiers ou cOfpor,lIions;
tanneurs le long d'une rivière,
quartÎef des marchands d'étoffe,
des eotrepOl$..
• Vieux quartiers. quartiers
modemes. Le vieux peut èlre au
centre et le moderne rayonl'lllnl
autou•. ou le VieuX sur une
muation géog.aphique ayant
eu un sens dans le passè
(tlauteur défensive), et le
moderne dans la vallée plus
prOpICe aux YOles de
communication.
• Quartiers rkt-.es. quartiers
pauvres. Les palNres soot
proches des zones industrielll!'S,
des manufactures, docks,
entrepOts, ou imalubres, rejetéos
JI l'extérieur de la ville
proprement dite, hors des
remparts, 0I,l~ d'ancllms
quartiers chics dégradés.
Les quartiers richll!!i, réosiclentiels.
sont situéos soil " l'endrOit
offrant le dtcor le plus plaisant
soit autour d'édifices de tlaut
prestIge, actuel ou hlltOf"lqve.1I
existe en général un troisième
pOle, lieu médiant de commerce
ou I~ de rencontre à la mode,
quartIer l'llXIVeau...
• QI,lartiers • fIiltiOflilux ., Soit
en r«l'\erctlant la proximité de
parents. KHt par une pression
délibérée des autorttés, des
personnes de mème ethme,
même langue, même religion.:il!
regroupent parfois et
constituent un quartier, Selon
l'ambiance de la SOC:iètè, II peut
s'agir d'une simple coloration
locale ou bien de \Il!rotabll!S
ghettos. mlni·pays dont les
limites ressemblent JI des
frontièrll!!i.
• Quartiers admInistratifs. En
géné.al proches des Iklifiœs
abr'itant les autorités de la ville.
Souvent déserts le soir et peu
accueillants. sauf lorsqu'il s'agit
aussi de bitimenu historiques.
Ville san~ urbanisme, Partie d'un
village, la ville s'est dévelop~
bout par bout. Aucune logique
dans l'agencement des rves,les
rveUes sont l'lOmbreuses et
tordues. Les mai50flS enjambent
les'lIl"i, qui ne ~nl parfOIS que



les niveaux Socio, Techno, Polit

F

Système politique (SP)
Monocrade: POUYOlf cl un chef
Monarchie: pouv~m cl un fOI. d C<lrdClère diVin ou non,
symoole du iraupt.'
Théocrade: pouvoir de<; prèl:res au nom dune divinité.
Ollaarc:hle: pouvoir d'une ou plusieurs familll!S
Oêmocratle: pouvoir du peuple ou de ses représentants
Anarchie: pas de gouvernement, consultations réci­
proques
Dictature: pouvoir absolu et autorltilirc, d'un individu ou
d'un groulJC
Empire: gouvernement cl un territOire étendant son auto­
fité à d'autres territoires
Fédération: dUlOrité. sur un ensemnlt' dE' lf'rrltoires. de
rep~nt3ntsde ces tcrritoilcs

Conséquences pratiques
DéJ>'acements et habitat

Stolon le niveau de civilisation de la pldnètC. Ici fdÇon de
vIVre des mdlVldus t"il fort différente Ceçl ressort beau­
coup dam> deux dolTldllleS leur façon de se: loger el leur
pouvoir de VO)o.ager
Rappelons que dans la Troisième AG. la plupart des gens
restent toute \cur ~ic sur lall planète d"ongille. 1'1(" fal..anl
qUf' qlJPlq~ t'Xcursions touriSfiques de [emps en [cmp!>,
lo voyageurs stellaires qu'on nomme le<; <pll(ims. sont en
iénéral poussés par une mollvdtton qUi son dé]a un peu
du rommun C('Immerœ interstellaile. besoin de changer
dait aprb quelque bêtise, !:loClt dt> I·aventure. nostalgie
des voyages chez d'anciens gardes idlcKli(,jue:., etc.
Et même dan<; un univers sillonné pa! les tuche·lumlèrc,
dan~ de!. réglons. pOurtant ouvertes au commerce interga­
lactique. on trouve des autochtones Incapables de vous
renseigner sur une zone de plus de IOOkm de rayon
Sur le:. planètes «extém'ures) nu «i:,>nlées •. les gens
bougent parfois à peine de leul villdge,
Vous tmUVf'rp7. ci-contre deux petits tableaux donnant une
idte des pos!>lbllJtés de confon et de voyage selon les
type<; de développement

Rôle de chacun dans la grande mécanique
Blcn (,juc œla ne SOli pas crié sur les [ailS, beaucoup de
lois de 1AC ccrtames ft1lmes d dlde au vo~'3ge pour les
défavorisés et une parlie des concours commerciaux
visent li faire d'lIlclividus divers des vedenes. éphémères
ou durables dans lesquelles chacun peut q> reconnaître,
ou qui e;tlmulenl\e rêve
MU:'lque, théâtre, archirecture, sports, exploration, sont
autant de sUlets dont on magnihe les héros au traVE'rs
démissions. mais aussi de grands rassemblemcnts de
foule ou d CXjX):.ltions Ilrandioses Notons parmi ces disci­
plines l'eng~ment pour l'arch(-'()]Oile un mtérêt assez
spootilllé et uniVf"f9'1 des populations pour l'histoire des
deux AG prêcédcntC!; et leurcoills d'ombre, ainsi que pour
(I·avant-première. AC et ses mystère!>. oornrnent 1ethnie
tal!.dnit s'est-elle dOrK répandue dans le cosmos avant les
premières explorations de la Première AG

Charisme irrationnel
Tous les faCleur:;; cité:. plus h<:lul s'additlonnent pour don­
ner à un monde IOU une villel une atmO!>phère mdéhnls­
sable qUI la reoora artray..nte pourcertalnes catégories de
~oyageurs, Ainsi. parmi toute:. les planètes à vocation
commerciale, celle qui propose les mel11curcs auberge:.
attirera l~ rTldrchdlld:. bons vMlnt<;. tandis que la moins
organish sera le navre des escroc.. m{!rne SI son ronfon

d'étroiU boyau~ ou mtme un
cheval ne p,me~. Soinsgvide,
on ,,'y perd è coup!.Or.
Ville urbaniHe. Dn1inte li
"~uerre ou lU _pistolet,., lei
quattien y sont~ du nhnt,
en espét'ant qur la VIe voudfa
ben ,,'installer a~ endroit!.
préYul.. On YtrolM! beMJCOUl)
de coins mort!.. pro;ets~
OU .t>inc:loMa lMs.trIt dei
terrain!.~ dl!'YouI de woief
rout~ lJ!'I~-.lOl~
<'e9roupent corromertn '"
diwKtiora,. le reste Nnt plus
OU moins~ swf _ heure!.
de poonte.
Vile entefréft. Pour ~
protéger d'une menace. ou
SImplement de condltionl.
dimatiquel. extJëme5, !toi vil!tol
,,'entetTent comme de
919ilntesquel. tou",;~
faite de multiple nlYNUll,.
ayant pey ou pal. du tout de
contact a'o'eC l'exttrlwr.
Circulant dam dft couloit'l., le
véhir:ules y l.O/lt éleduquei ou
&luivalE'l1ll.. Tapi!. roulan\$ et
aKenl.eUI"I pullulent. L'KI.lr.ge
artificiel règne et l'.ération est
vitale. On y trouve dft J)al'Cl.
artificiel!.. dft quartlel"l de Will.­
abri réfugié!. dafll. les couloil"l de
semee.
SOut«rllm. Egout!.,
communications - ieCfèles ou
roon-enlfe~~~TW:l.
naturelle ou faille, MlâenMl.
carrières, rMèrts et caf\iUl[
sovten"~"", t1J)1luterlft ",riée"
calKCllTlbe5. NnoeII de
oontreb.lndiert" chemin de fer,
pao-kJncp.~~
uypIe d'édificft religieux.
oubliettes.~ de
ciYilil.ationl.~... le_lOI
d'une ville et en géMrall.Wl vr~
gtUyèfe. Dei grilles, dei mul"i,
dei~li '1l.01lt .utln!
d'obstacIel.. On peut '1f.1re de
mauvail.el; l"fllCOO!te truands
ou société!. _rttes. raIS ou
IlUtres bel.tMJIel. de taille
effrilYêlnte.

•

Déplacements journaliers et voyages (exemples)

NTl NT2 NT3 NT4 NTS
ô1ntlqulFl! mo)'M.j~ profo-indu:sfrÎl'l u./uslrkI pJiK"llIlllt'

(rare) (rare) ,~ auloc"r 1I,l~('U('

Pauvre ,) l'KoU ,) pied.~ne malle-poste lrain ntbit~ll"
(20&enV'",ourl ,-"le do! ù<!lc,lU lvoituren

c'-'.II m.allc-posle ".m 8h)~r .ntl8r~

Aisê mule (40knV'"/OUr) ("ollkhE' IIain VOItUI\' lW'o'l.'ttc
lU\ire ........... ""'u"

<:'-'al "'" gI~§f"Vr

Riche ch,lI dll'Yal n""" turtl~r' '"IrJil'"ll'JU ColHOloSC (di:wt de 1'~toI - hYP(HOfllqut
na"ire (cJbirlC") """""

che-.'al IlQitul\' glisseur blindé
Dirigeant l:har n""" (ch/IUfieur h""""pilt.-mquin rarrnsw JXlQlIebot (SUite) ~""'" astronef (prM)

avlUl1 lpl'lvè)

laisse à désirer Une planète Invivable. mals située li 011­
distanœ de cinq ou six planètes minières sera le rendez­
vous de'l mln('IJr<; de la calaxle et le Siège de plusieurs
grosses COlrlpd"rue:., abritées dans de'l ville!> sout('rralnes
qui vous sembleront peut être étouffantes, l11dl~ que les
mineurs tmuveront rassurantes,
Vous trou~crcl ddllS te chapitre D7 une petite Ii~[e des
lieux les plus courus de IAG
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Les races les plus répandues

-Type ganymédien 1

Les Ganymédlens ont une 1{
morphologie ct uneossatu-
re de type terrfpn, malS un
métabohsme plus proche!/ .?;;
de celUI des reptiles uneV~
peau couvent' d kailles.
ainsi quun mode de repro­
duction oVIpare Il semble
que dans les unions de
types ganymédicns diffé·
rents, 1ethnie réellement
originaire de Ganymède ""P
soit (!omlflante Aussl tous r
les (l métiS' ont-Ils la mlme 1
silhouelle Que le Ganymé·
dlen type On ne rencontre
d'ethnies dissemblablelo
que sur leur planète dorlgi~ ....:1

ne tle plus souvent des différences de tai11e de forme de
tête. avec parfois la présence de collerettes membra·
neuses ou de crêles dorsalesJ Il existe même une ethnie
volante, très pnmitive et arboricole, Citons quand ~me
les Sokhanns. au visage encore plus. temen" que les
Canymédiens. b Tren. sortes ri@- varans bipèdes, m.lSSlf..
el épineux. de basse Intelligence. ct les PttaJ(, aux brils
thélifs (disons m@meatrophiés),auxpatres mdssivcs. au
corps serpentin, mais à la bouche très mobile el " la
langue préhensile (Iaitlp IT'IOyenne· 2,SOm)

-Type kheoji
Très rares, mals Imponants, sont les Kheojjs d'Aume­
houdh Les Kheoiis. bien Que vaguement humanol"des,
semblent suivre des lois d'hérédité différentes les indivi·
dus y sont parfois lisses comme des savonnettes, parfois
poilus comme dt"S balais-brosses Deux frères peuvent
mesurer l'un 3 m ct J'autre 40cm, aYC'C des couleurs de
peau toulours sombres mais V'afli:mt du bleu au carrtlln, au
marron, au ven Certams ont une courte queue, d'autres
une paire de bras courts de part et dautre du cou Les
Kheojjs détestent les oblets tcchnologiques malS font
exception pour les .lnnes de tir, car ils sont en liluefTt" per­
pétuelle entre filmiIJes,lrioos, et même entre planètes Car
s'ils refusent de s'intéresser aux machines dès quelles
dépassent le niveau de la catapulte, ils ont appris, dès
l'arrivée des explorateurs de la Première AG. à asservir les
HUfTlclins et à les forcer à fabriquer et faIre fonctionner ce.
machine<; pour eux. Ils possèdent donc un arsenal impr~
sionnant, accumuliltlon des milliers dannées d'armc­
menl. épine dans le pied de l'AG qui eslX're Que les Kheo-­
iis cominueront longtemps à se battre entre eux dans leur
com de lespaœ COInf'l'l@llsl'onttoujoursfall
Les Khe!olis d'Amnehoudh sont les plus humains de œrte
race, probablement par métl..sage avec leurs ancIens
esclav(.'S taJsanlts, et beaucoup préfèrent quitter lt:ul pla-

~
., ;.i

• Type talSélnit .:

Les Me~ils orlglllaires de la "'~
Terre sont souvent confondus .
avec une ethme fort répandue .....,
danc; l'umvers les l'alsanitc; '/...
Les Tabanits présentpnt en v­
effet toutes les vanantes ter,
riennes, y compris les pyg- 1'••.,.-/
mées, avec en plus certains
mêtissagesqul n'existent pas
sur l'lOtre Vieille planète
D'autres branches peuvent
~trc ilussl apparpntées au type tillsanit
- Une ethnie ondine, lesSoullmps. aux membres palmés
et au rnét<lbollsme proche du dauphin,

Les peuples Oflgmaircs de Wotan, dOlgnnc. de Vilna et
d'llmane.
- Les Simriss, à la peau épaIsse et grumeleuse, laissent
peu passer leurs émotions sur leurs visages lisses, à peine
percés de deux yeux mlnUSC\Jles et d'une bouche coupée
au rasoir, œqui expllquePE'ut~releurnombre important
au sein df' dlve~ conseils galactiques malgré une piètrf'
rPputatlon en m.:Itière d'orgamlodtlon ct d'analyse. et un
cardctère peu. humain.
Enfin n'ouhl ions pas les Oovar<;, A l'aspect d'éternels
enfants chétifs. mais lort malins,
La plupan de CM ethmes sont interfécond~,mais I~

métis !nTlt parfotS stêfiles ParfOiS aU~L ils sont un com­
promis cntre leurs part'nts, d'autrcs fois. au contraire Ils
ressemblent tout à fait il 1un et pas à l'~utre

aigre une l'e<:Mrche aaNe, les traœs vraiment

Manciennes de l'origine des di...erses race!> du
cosmos restent fragmentaires Pour chacune
des chatnons manquants entravent une des·

crlptlon exhaustive de l'évolution. et l'lnterfécondité de
plusIeurs races nées sur des plan~les situées aux quatre
coins des IéIléIXle5 laIS$(" à penser que des transfens de
POPUl.ltlOl1 om ~~ effectués en des temps immémoriaux.
Par qui" Par les races concernées elles-mêmes. qui au­
raient atteint des capacités suff1santes de voyaie dans
l'espace pour ensuite revemr à l'élat primillf'> Par l'une des
raœs aauelles qui aurait manipulé d"autres~ U'n
~1I. tet dans quel but?l. puIS en aurait oublié et pel'"

du toute trace' Par une race encore plusanaenneet qu'on
ne rencontrerait lamais, soit qU'elle sache rester à lécan.
SOli quelle ait disparu? Le mystère demeure enlier
Voici un aperçu des ethnies les pJus répandues dans
J"espaœ. ainSI que d'auUes que l'on rencontre moins sou·
vent. en général parce que leur cycle reproducteur fait
Intervenir un facteur (nournture conditions 1qu'JI ne
leur a pas été possible de reproduire hors de leur planète­
mère. llmltant ainsi leur expansion

Humanoides

Les 1lm.JfWnl, t~1toes entre
~ dofwnl H'rW,)i1W Il parler
l"n toeltté. ar lil parole est
absent!' d·ll~r.e. Leur planète
est un liNn dt cor!Ull ill1CÏoll'rn
l"l.~ et leur culture ....
«lfISIMlt bf.-ge d'idfts
~ i1Ul1 ro'Hlfnafli«ll,.
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Des Megas
d'outre-espace
Les Megil'l teI',oeossoni loujoun
surpriJ Pi" leur premiefe
renl:0flU@, _lei; bMa
d'f<ltJ~~ d-autre
Me9' 5d"origine UIlwiite..



Qui sont ces gens qui peuplent le cosmos?
Que font-ils, où vont-ils?
Avant de s'embarquer vers des destinations
exotiques, le Mega avisé doit connaitre
quelques aspects de la vie des
habitants de l'AG,
au moins dans les grandes lignes.

D'autres races
Ne IIOyllgNnt I»S dMrs respiKt,
des rnltlN:fi d'.JUt1es r.es
peuplent PMfoli une VOIle
pYntte de rAG. ~rlOOJ même
;uue une toute petite~
Btefl~t. ll5
wmp;Jg~(()l'tlI'IWf(Y1l5
tendent a ~tuerdes~
pl"OlNiInt QU'~ ne S'''!l't lolI que
d'lI'Iimawc dotft d'une ~ue
organisatIOn soc~Ie, ~i1 que
le mlrw.;lè<e des R«es et
Crvilisaboos homologue parfots
comme _rac;e SI,l~rleure

intelligente nIlceuilanl
protKtioo et lsoIement • des cas
limIte.. pou, les pror~er de la
lilP<M:i!tf: comme'clille Dans ble<'l
des cas. des colonies
humaflOldes cohllbitent depuis
l'è<e de la Second!! AG awc des
peuplemd~ SOlI en
symbiose. le plus SO\IIfeflt en un
Ntu quo oU o-un t'ete Sd un
territoire~ en 9norilnl son
~

Alf'lII Sd v.,.,.... Il. des Hoo'IIII'lS
...r-rt en so.-filCt, \af'IÔIS que les
Trods~...
poil huileux el 00II") ont une
tiIIIlUtion de lype1Md~
dans 1e!.1riI'~ de~
nat~elll5et ilrttfl(~1esde ~
pIiIntte,lipr~d'.ndivldus
d'un g'oupe surie ctom.lne de
"aut'e est tm ~lementHmais
advient parfOIS POU' résCludfl!
des problèmes pratiques
{Inondations. gros Ilavau.. ete.),
On fl!ncontre .ussl dans le vaste
univen des êt,es pefllollnts
tQ!<l~t él'angeo. comme
les Blantômes ou les Spore!L
Les Slant6Ines. silhouettes
fIottant~ bIanctIes et
d.lns.Jnt~qui se rëunlSStflt en
9'0lJPl!'S>ac;~t parfots
dufil,nt des JOUfs ou des
semaIlleS des groupes dl>
~ PrtiqIM IfMsibles le
lOl'. il!s sont~t
Iunwnesœnts la nurt. " t5t
apparemment impowble de ll5
empkher de mooler a bord des
V.ÏSSNWl qu'ils utJlrsent en
cL1ndl5rins pow 1111er d'une
planète:' raulre Biên que
dkoncertilnte. leu, prl:osence est
plutOt bienveillante, et Il peul
Iwr arriver d"tti'er l',tttniion
des 5C<:OUf'l sur un groupe
<l(cidenté.
les Spores, g'os ballor'ls
fIottInts. savent e~pber en
libérant des millions de §ll!rJrIe,.
QUi ;Jo leur tour peuvent. 5'~

eMte un ~I 'Olt peu
d't1urnicIM;1I bille ItNu ou
d'~dor-.

lnN~t l,IOt Icllêl dl>
rnoisisn5 gNntts t'I YOnCCS
de tout mllériau, lts Sports on1
de cette lolÇOflllouè dei _
IlI.Itour d'une bille mlllèe en
tomtruction surc~1QO
VI, puis. le jou' de
l'if"lilU9Ul'llion, ont dttruit
~'n les équIpements de
~fense,puis ctu~ de S«Ufllo(>,
et ont enfin attaq~ le réacteur
œnlral, L'",ff,;re fit "'uit mille
morts, Les Spores semblenl
pouvoir appalaille OÙ elles
veulent, et ter;; e~ploque
pourqool certaines planè~
idyllique ou riches en minerais
restent ;Jo Ct jour Inexploitees. Si
vous les leroconttel, laMl'l-les
simplement en pa,.. U SI eIes
semblent 5'm.cher' \lOS~
pr_zle premier engin
d~bIeet quittez il~t1
~ TfÎd'Ieun. Sous c:e tennt. le!.
i1WOf"IiM!I'iIteurl. 'egroupenl
diwnes entMs llI.I
comportement llPp.Iremment
Intelligent et YOlontIore. que
l'on reocontrt parfois dans le
plan où voyagenlles vaISSeaux
triche-lumière.
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que œ deux eriffee; Patauds mells <.U'.>tduds, dune intelll·
ilence en ién~ral fdib1c, ils servent souvent de main
d'œuvre pour les travaux durs Selon le<; ethnies. ils ~u·
vent s'aider de leurs alles pour se déplace!. voire voler sur
quelques dllalnes de mètres Leur tête. directemenl <;ur le
thorax, est peu mobile l.eur CiVlli!Hltlon d'Origine t':>l res­
tée très m"tre. et ceux qUI vivent dans l'espace sont assez
1T1al vu~ S'Ils leviennenl sur leur planête-mlorp KlIuga­
drardh

-Type xza
Bien que les X1as coosutuenl un peuple admini<;traliVf"­
tTll':nt reconnu. dYee SOlllalliùge et sa culture, les aUIre<>
rdœs n'y volent que des ~tes~ somme seml-mlelh·
gentes Leur la~e~ rudimentaIre et Ils !>ont facile­
mt'nl pa~~ l_appâtés_' avccdu SImple suede lanrl. une
Oeur Originaire de leur planète Petit,> (environ HOcmj.
sembtabl~ à des blattes aux lohl:~ couleurs, les Xz.as
vIVent en colonies, et servent de gardiens. de transports
volant II Xul potte environ lOka '>ur des kllomètre.l, ou
pour dpc; ontiratlons d'dtla4uc de harcèlement.

-Type ashvalunn
Fïliformcet doté d'un abdo­
men court, un Ashvalunn
habillé en humanoïde peut
donner 1Illusion dune sil­
houette humaine, Ses
quatre bras soudés par pai­
re ressemblent à deux bras,
seufl':S les pinceltes étant
Illdépendantes et ttès
habiles, La tête est fine et le

regard opalin, lasd- ."'~<;.­
nanL Les IJdttcS ...
postérieures peu
épaisses s'articulent comme dt>s Idl1lb<.'S humaines.
seuls l~ longs !JledS annelés n'offrent aucune équlvoqul':
Sa démarche est dandinante et <;()uple, et peut faire Illu­
sion, mais pas sa course. semblable:' un _trol sauté. l..es
Ashvalunns font d'exœllents pilotes de machines

-Type kaugadr
Doté; de quatre bras et de deux puissante<> panes, les
Kaugadrs ne se <:Mp1aœnt que par bonds de 3 m ou par
replatic:ln '>ur leurs SIX membr~ Chaque bras n'est muni

oType b«kagh

Proches de la mante religieuse, les Berkaghs Ont deux
pattes et quatre bras finis par trois doigts dont un • pou­
ce) avec en plus deux petites pinces autour de la
• bouche •. Intelligents. calculateurs peu enclins aux .5l':n­
tin'lents (quoique ), il" snnt inc:llviduahstes. mal~ ~venl

§l': regrouper par~Ilé,Sduf Ior.,quc qu'une Ilxe éclate,
souvenl pour une question d'orgueil ou de protocole
{leurs tenues \'esIÎmf'nlillrec; suivent des codes très plé­
clsl· ri en eXI~te dussi de • sympathiques li, sunout indivi­
duellement. C'est le type lnsectoTde de loin le plus fré­
quint dirns l'univers

nèle menacée pour sïntégrcr à t"AG Mais ils 'J sont sou­
vent considérés comme desespions l..a plupilrt tiennent
des fermes isolées

-Autres types
Il faut signaler les Hommes-chats de Voishoam. au lin
pelage doré. plus sombre aux extrémités des membres.
comme les chats siamois. 1('<; C'oO-ÛSlS, dont la bouche tet
non le nezl est une sorte de lfompc il 1cl façon des fourmi­
hCllo, et Id tribu des Ù(lhs. sur Palchine 3. individus massifs
à la peau fripée comme du papier mâché, suintant Sdns
cesse !lnt" huile odorante qUI CI hut leur réputation dans
10ul Je cosmos
L.6 Zurux. sortes de néandf>r1llllens à la bouche idrnie de
croc<; impressIonnants, ont appris après des siècles de
gué/Ilia contre tout ce qui leur paraissait civilisé. à maTtr!­
set leurs Instincts b.1l;.meurs à leur grand profit Ill>~ !tQnt
révélés excellents en affaires. jouant de leur phySique pour
paraître d'abord crétins, puis très menaçants
Les Yl:os-EIi-Ylphou!> "ont les Jokers de le.peKc. Hypcl
lndlvldudll~te, le leune Ykos est élevé par celui de~
parents qui. à sa naissa~,a ~mporté un combat smgu­
lier au premiersal'lg Quand il est am'o'é à 1âge pulX:re, son
b:lucateut lUI achète un petit vaisseau indIviduel. et l'en­
YOle dans l'espace Voit:. bien le seul lien qUI Unisse deux
Ykos 1.'Ykos passe ensUIte Sd Vie il croiser:>cul dans l'espa·
ce, à observer les galaxies ct les planètes, du ciel ou de la
terre Il vit de chasse, braconne lou pirate rarfol") poUt
payer la maintenance de son vals:.eau el dt::;un éqUipe·
ment Il lui arrive de secourir des explorateurs en détresse,
mals aussi parfois de les manger I:Ykos-F.I1-Ylpholt est
doté d'un corps reptilien, surmonté d'un t~te énolme, à
l'os~aturc tarabiscotée ct couveRe d'Une peau très !tne,
que J'on prend parfois pour un casque

Insedoïdes
l..es insedolc!es pos.<;èdent quelques tralls en commun'
une résl:.tanœ ~upérieure,) œlle des humanoides aux dif­
fCrcnœs de température et aux atmosphè~ t('lxiq~ ('lU
radioactives Ils sont parconlre sensibles aux YalldtllJfh, de
pressIon. et leurs membres::.ont souvent fragiles. Ils peu­
vent communiquer par vibrations aiguês ou par contact
des antennes qu'Ils portent d'envergures très variées Cer­
tains amvent â cparler. dc~ langages humanoides en
mêJant les vibrations de leur membrane externe fi dl""
grinœments et chulntt'mt'nt<; rie bouche. La riglùlté de
Il':ur mode de pensée leur a valu dans le passé de terribles
dér,ules militaires lors de conflits avec d'autrp<; r<lCe!l, et ils
<;f! contentent aujourd'huI d'affronlements intelllcs entre
ddns et fdmi1lcs

1
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de tra...aillcr. et il n'est pas de bonne politique de le forcer
Surtout devant ses congénères Par contre, bien qU'Ils
puissenl être dgrcssifs. le<; MO'lhs ne semblent pas auner
l'Irlée de iuerre. et il est Idre d'en rencontrel sur des
m<Khines de combat

Races spatiales
- les Corioliss

•

;,f .'~' ,~.... \
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Assimilables à de:. raics mantas à quatre. ailes P, elle:.
aussi de plusieurs kilomêtres de long. les COTlolis:. nc se
pœ.ent jamais, mais volent en haute almo!>phère autour
de rertaineo; plam:tes. puis panent ~ trdvcrs l'espace ver:;
un nouveau ha~rc. en louant <M..'C les forces dt- Rravitalion.
Une pellicule d'atmosphère d'environ lOcm à la surface de
leur peau permet à une nore et une faune de petit animaux
de vivre Id. certes dans des conditions de température
extrême, en profilant tk.~ replis cutanés en iuise d'abns
On suppose~ Coriolis intelligent!. dans la mt"!iure où il

leur arrivcde sa~rdesv':lI~auxs ils peuvent les rap­
procher d'Une planète habitée, ou bien d"intervtnir

dans de:. ootailles en faVOrisant visiblement un seul
<'dmp lun Corioliss peut broyer un vaisseau de

, moins dP IOOm en quelques mmutesl, Leurs mot-i·
varions le:otenl obscurt">, mais on suppcKe qu'eux

~', aUS:i1 <.aptent et comprennent les mt"S~ raclio,

'.• • les Tourvalins
Les Tourvalln.. !iOnt d'immense<; étoiles de mer de
plus.purs kilomètres d'pnvergure. entre le<; bril:.

desquelles sont tendue:. de vasles membrcJnes
blitnches ou métallisées Pou<;<;és par les vents

solaires, les Tourv<llins dérivent, sans doute depuis de:.
millions cl années, à travers l'I..~paœ Les Tourvdlins sont
télépathes, mais ne communiquent lamdis directement
dans lela~ de ceux qu'ils wncontrcnt Non. leur IdÇOn
de faire ~t plus cryptique leur voile constitue !KIns doute
une Itlcomparable antenne, ct Ils rf$tiluent d la personne
qu'Us contactent des bribes de sons et d'images tirées dc
messages radio ou vidéo captés au cours de leur vic millé.
nalfe, ou bien dobservdtions qu'ils ont pu eux-mêmf's
puiser t~~lhlqlJLmcntdaM les voyogcurs qui c;ont pdS­

sés à leut proximité Ces messages sont souvent des
con:.eils ou de<; gUides personnels pour celui qui les
reçoit. mais c·e:.t aussi par ce biaiS que l'on a parfOI:. pu

connai\te l'origine d'une race ayant per-
- les Moghs ~ du:.l.~ racines, ou l'on-
Les Mog... sont des crabes très compacts. de lailles très ~ .. of.\.... .:....... ' gine dunf' guerre dont
vanables selon les filmll1~ Leur comportemt:llt est assez o:';~,,~. • l" :k~.~, Il ne f(.':.tùit que des
étrange ils ne communiquent jamais, sauf pour ,.., ,",\ ... ~'~f~ .l,!;"~' ' léicndes, et mêmedcs
indiquer une direction ou un objet avec leur 8 ,"'ôt'iOr:"~::t.~ ~ ·ii't.., , ,:JI ~"' • Informations
pmœ. Mals ils !.t'Iublent capables de 'idi'>lr en 'l ~:;."" ~ - # oubliées sur la
un rien œ temps le fonctionnemenl d'une machi- ~.., Première
ne Beaucoup de gros travaux sont réalisés aW'<" des As~mblée

engins adaptés de façon il être pilotés ou manlpu" galactique
lés par des Moghs, qui semblent 'J trouver leur Menacé, un Tout..
plaisir Le; Moehs travaillant irdtuitement. lM valln <if! replie lente·
compagnies leur font construire df'S bassins ment sUllul"m~meen
giaantesques tUlelispensables :1 leur r~piration unc boule de 1m de dia,
el leur :.urvieJ, rempll<; de Jouets mécaniques EI1 effet, mètre, noire el peu délec-
100squ'un Moeh est IdS de sa machine, Il ce:.:.c simpleJT\E'nt tablp

Races aquatiques
Le:. peuples aquiltlques n'aiment pa.; trop voyager dan..
l'espace, el l'espace le leur rend bien dans la mf'sure où
déplacer des vaisseaux remplis de liquide est blcn plus
dispendieux en énelltLe que des vaisseaux à.at~re
aazeuse p Enfin. pour eux aussI. des impératifs de repro­
ductIOn limitent leur expansion dans runive~ habité On
rcncontre tOUI de même des représentants de certains
petits groupc5 qui se singulan:.ent.

• les folnèdes
Entre le phOQue et le dauphin. les Folnèdes ont des
nageoires articulées qui leur permeuent de saisir des

objets simples. ries
• moustache.. p ~réhen

siles une longue na·
geolre dorsale qui court
tout au long de leur
corps fluide, et une
qucue semblable à cel ..
le des otaries POUt eux.
les Souhmps fabriquent
une combinal<;on spa..
tiale et spéCiale agré..
mentée de mini ..outlls,
qui fait d'eux If><; spécia­
listes de la réparation
en plein csPJce ou en
grande profondeur Sur
leur planète, les Fol­
nède:. développent des
cités fon complIquées,
faite<; de plantes et de
coraux VivantS. qui <;er­
venl non d'habltatlons
mais de sortes de • mai­
sons de la culture.

-les Asg-Ushirs

Sortes de poulpes à tête eonOable ".....--.....
le~ Asg-U:ohirs lempll~senl

parfois leur poche de gaz
c~rébrale IUsqu'à 80 fols sa
taille normale. et sorlent
ainsi de leur.. océans
pour s'envoler et dériver
aux gré des vents
Intelligents et cur..
leux, ils c;ervent de
collaborateurs à
des missions d·ex..
ploration planétaire de
façon déslOtéressée (jus..
le le gîte et le couvert), Ils
sonl mêmc capables de
survivre environ deux heu..
res dans le vide stellaire, et
de s'y dépldccr cn proje- ~
tant leur gaz devant eux
Plus d'un astrona~igateur

a dO la vie sauve à la présen- -\
ce il son bord d'un de ce!> eues mys­
térieux
En atmosphère. air standard., le Folnède gnnne à dcmi
sa poche gazeuse, gliSS<lllt ainsi plus facilemcnt sur ses
dizaines de court:o tentacules

•
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Article m

l.l' principe de toute
SOlNtf~l!~

esstntitllernent dans les
gouvemernet,ts~ dei
pl.l!"ttes telluriques.
S'fflthttiqves ou tefl'.forml!es.
nul corps, nul individu, nul
progrilmrne, ne peut uercer
cr'Uloritl! qUli n'en l!mAol!..............
...... OV

la libertf comiite à pouvoir
I.lre tout ce qui ne nl"t pas à
autrui. AinlJ, l'exertice de droits
naturelsdec:haqut We n'a de
bornet que cele qui assuren1
3UIl autra membres de la
wclétl! la jouilYnce de ces
mb'nes droits, Ces bornes ne
peuvent être dMermlnl!es qlil!
pal" la loi.........
la 101 n'a pas le droit de
cH'fendre que les «toom
'loUfSibies il. sociétl!. Tout ce qui
n'elt pas dl!fendu par la loi ne
peut We emptcht et nul ne
peut Kre comraint à flire ce
qu'.n'or~~...... ~
La 101 est l'expression de la
volOI1te gl!nrale; tous Ils
CIl0ytr"6 ont droit de rKOUrrir
~oupafleun

rt'Pfetnt.1onu,. à y formation,
elle doit être la mkM pow
tous' soit qu'elle prot~, ~l
qu'elle punisse. Tous les citoyens
d'un habit.1ot Mant l!gllu~à ses
yeu..~ #IoIlement
adrTlowbies i tovteS dÏ9"~
places et MlpIclIs locIIA 5lIIon
let.-U1~ et WI'IS .autre
distinctions que «lles de leurs
vertus el de leul"l talents.

Artld. VII

Nul ttre ne """JI fotrt~
~~rIidé'lenu
que daœ.1es (,Il,~ P<lf la
101 et jotIon les formes qu'elle <1
prt!(rites. e-qui sollocrtent
expl!dient, tll«vtent ou foot
e!'lwler des ordres arbitrairelo
dorvent M punis; rNis tout
~~ou~enllMU
dt Il loi dort otIk àl"lI'lSlMIl; ~ 5e
lWId couptbIe par I<l rêYstance.

...... "
lf M de tDute .ftS()(WtlOll
politique de 1.1 ~Ia~it est 1.1
COIlSlIf\Iation des droits naturel!;
et ImprGUiptlbles de tous les
~t.lnlSdesespklS

nannlles ousyn~: cel
drOItS KlfIt la ~berté. la
~, la !liJrttê ft la
~.r~

Les droits universels
l'inltoduetiotl 0. ces ttJltft es!
relallvemenl ~te, t1fut
obtfil\lll piN' un médiate
pugoKe. origlnaift d'une

--~d6\ el 'ri ""'.10 e1 nommé
l'hiIiber1 de Frlnd'lIvll'"
Depuis, lesha~t.,
essayent de le respeaer et le
faire~, <1~ qoelque5
difficuIIi5 pwfoIs.......,
le ttrll'l de 1.1 ~lulll, ilJaw,
carl:Jonf', ammoniaque ou
aUtrelo; à fonctionnement
biologique ou ou bio-ionlque,
i'\lI~toujotdonentet

demeurentj~ileur

~fonctlOl.llImlInt fiNllibre
et égaux en drOItS; les
distinctions sOCialei nt peUVlffit
être fondées que sur j'utili1~

commune,



LM artistes. qu'on appelle aussi sensils, ont des statuts
trb vdtldule!> selon les régions de l'AG, méprisés Id,
encen~ là ~ plus renommés sont les musi(.u:lI!> elles
architectes Le<; danseur<; sculpteurs et. peintres peuvent
atteindrc des lenommée::. Imporlantes, milie; ils e;on!
moins adulés que les deux premielS,

mtctpo:.ée, votre créancier auquel CilS Il~ difficile de lui
échapper Il arrive même que des banqu~ localIsent des
c malfalleur<; _ poUl la Garde galac.tique Pour ces raisons,
des millicrs de petltb banques ont pour argumenr pre-­
miel' une discrétion quasi totale, œqui convient d nomble
de cltenls MaIS ellps rouvrenr malheureusement de
moins vastes zones La solution pourrall être de diviser
ses crédIts enlre diverses banques MaiS alors on devlenl
pour chacune un c pe-tll chent _. envers qui la banque aura
peu de manSu(1udc en cas de dewuvert
Pour toutes ces raisons. et malgré le risque de YU!. le voya­
geur possMe l"n ~néral un compte dans une banque de
moyenne envergure. avec Implant vocal, maie; SI" promène
avec une partie de sa richesse en orpills sonnants et tré·
budlants
A titre indicatif. voici quclquL'l> saldlles pratiqués dans IAG
{les durées des semaines et des mois étant très variables
sclun le!> planètes, il s'a(lit de Sillalres c lounallers _, c'est·
à·dire pour une durée de ttavail équivalent à 6 ou 8
heuresl
Rappel 1orgwill (nl- l00.seguelds fIl '" 1plkt' d'or de
lOg

ArtidIlX

Nul ne doit ~II! ;nqu;e~ pour
se- opinions, même retig~
programmes ou _
programmes. pourvu que ~r
manifMtalion ne \rouble pillo
l'Oldre !Wb/it établi par III 101.

Arti<1e XI

la I1bre tommuniatlOO de
pemée l't dl" opmiom Mt un
des drOib les pilA prétil'u~des
wes dl' la Gil.xie; tout d1ov-n
dl' la Galaxie peu'! doncpa~
étnre, prog.ammer, omprimer,
éml'ttrll! librl'nll'rrt: "ut.
rêpondnl! dl' tablA de Cline
liberté~ les~ dttermlné
par la loi,

Ankh XII

li. gicramie des droIU des tire
et du r:itOytn dt ta~
~U! une forte publique;
tl'ttl! 10f{I' t!St donc: onstIluée
lXlUl t.avanuge de tous 1!1 non
pour tutilité partitulJtrI' ôt (If!W[

• qui 11I11' lI!st {onfiM, 1.8
Messagets gllactoques font
partit de œttl' fo«:l' d'tqUitl
dam les univl'n l'mien ou
fractals. sur tout te conbnuum
du tl'lTlps,

Artld. XIII

Pour l'entretien de ta forte
publique et pour lI'5~
de l'adminlstrltlOn, une
contribution commune l'it
indispensabll'. EIlI' doit élie
également répartie .ntrl' tous
les CÎtoyt!ns de la GalaXIe en
raIson de leur<; fll(utl~,

Article Vltl

La loi ne doit mbhr que de
peines SiroCtement et
MJemment~I~etnul
ne peut tue puni qu'tn lII!mI
d'une loi mblie 1!1 pl'OtnUtguée
an~ ioU délill!1
Iég<olernent ;,ppl~...... ,.
Tout tue mm~
innoc_ JUlCllf.ll {e qu'~ aol ete
deditre coupable. ,'~ est1.
~bIe ôt tarrtier ou de
tintem:mpre, toute~ qui
ne _ait pm nKeYln! pour
s'omurer de sa pe<1OI'lne do<!
Mre~emml rppnmk' piI' la....

Artide XIV

ll'S crtoyem galacbqU1'5 ont II'
droit de COl\flater par l'UX'
mêmes ou pilr ~,
reprêsl'ntants. la nKNlté cle la
tontribution publique, de la
toI'lSeOtir r.tnment. d'en SUIVre
l'emploi et d'en dél:ernuner la
quotrtl t-.ettl',lI'
ll!tOlMernent I!1la d\rie

~XV

La sooété il le drort dl'
dernanOII!r compte' 10UI agent
public de 100 admtnIstrwon.

...... "'"
Toote 'I06eté OIns laquelle la
gicrantie de drOits n'm pM
assurêe. ni la séparation de
pouYOirsdétermon@e,n'apoont
de tonstltutlOn,

Artid. ICVll

l.l propriété mM un droit
Invlola~ et 'AKflo, nul rie peut
en elre privé, si te n'est lorsque
la néœssité publiq~,

~ll'ment {OO5lalée l'I'~lge

lévidemment. et sous cond,tion
d'une jlAtl' et préalable
mdemnité.
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Arts

- Apprenti techno
- Manœuvrc de spatioport
- Employé dacenœ de- l'AG
- Sdlllldrl
- Pilote de baree antigrav
- Garde ~lactique
- ProfOse\l1 d UniversIté
- Capltame de cargo interplanétaire
-Dlplomatedel'AG
- l'ilote de 11K.hc-lurmèle
- Slar de ~nslvlsjon

On rcnconrrc tOU!~SOttes d'drtl::.tes dans l'AG D'un côté,
des vedettes connues de toutes les galaxies, qui contrai·

rpmf'nt à CE' qu'on pourrait penser ne sont
r~~7"",> jJd!> toule!> de!> Images synthétiques, au

contraire. De l'autre, des OOla'
\\) dins, tournant sur une région

"''"'',.,..~ L bIen précise, el auendu"I rar
-, LI"~. leurs admirateur::.

fidèles
Sans oublier, un peu à
part. des philosophes
-poètes li l'élrangp

....E.-'lll fonction cciiI" dar­
tisle délégué à l'At:.
En effet I~e; popula­
tions ételnl SI dlHé­
rentes, il est dlHicile
pour un médiate de
l'AC de blcn !IoaISIl les
raisons. souvent ina·
rlonnelles, des pro·
blèll~ qUI se pœ.ent
dans certains sec­
teurs
Et pourtanr, il faut bj(.'fl
y trouver des solu·

tians. plendre des d&:isions Il est dom:. (Iéquent que, plu­
tOt que de lIre les rapports chIffrés et commentés dcs
experts, les médiates de la Table ronde commencent par
écoulPr dpe; rklte; rI f104"mf"'ô de représentants des zones
con(f>rnées, qui leur tant mieux toucher du doigt le fond
dL":> ploblème!>

Vie dans l'AG
Commerce
Grandes compagnies
Deux phrlosophlE"S commerciales se cô[oi~nt dans l'AG
D'un cOté une Vt~lon tedmocrallQue. ilW'e k-o; mmpacniee;
minières et leurs filiales. qui jouent la edite de Id plll~n'

ce économique dans le but de maiuiser le pouvoir poli­
tIQue de leur zone d mfluence
De l"autre des marchands Vivant pour le plaisir de mar­
chander, f.uIe des pro/its, fOI en profiler justement
PIIJS ~rC$:'Ive>.les premières détlenl'lPnl un pouvoir réf'1.
mais l'utilisent à se détruire réciproquement Les seconds
onl au moIrait!' t€'ndanœ à s'unlr dans des guildes pour
limltel les m.ques d"unpondérables. et aussi afin de pou­
voir conlier les affaires à un associé POUl g6c/ leur pdtri"
mOine ou même prendre des vacances
Lun ct l'autre réseaux ont leurs tompaanles d';J'ilronefs,
leurs (areos, leurs pHotes·vedettes de triche-lumière.
Les 4: technocrates:t traitent les" marchans :0 par le mé·
pris. mals 6WSÜltSS is busillt'Ss. les uns et les autres font bon
VI5ai\t> chaque fois qu'ils sont obligés de collaborcr
LAC surveille de près lps mn(lloml>rat<; dt> compagnies
trop imJXlrtams. et y met lc hold dU nom (J'une !>orte de loi
anriuue;llon se souvient de la fin de la Première ACI
Les bdnques louent aussi le rôle dt> modérateurs et de
chiens de garde de 1AG

Malérilull /TIcllwé un NT de 5 ou 6 sur beaucoup de pla­
nètes de 1At:.. les môltériaux de hdutc lcehnoloile restent
rares et ch"re; I..,~rilables objelS de hue 1 Souven!. les
fabncams font des uacasseries Inlerminabk>s afin de hmi­
tetl'usage d'un matériau à leur groupe ethmque

Monnaies
1ps monnaies sont très variées La monndlc Id plus
employée est aue;si ta plue; e;lable celle de la iuilde des
c:ommen;ants, LOlllWllI !nllOrrespond à une plKe de 10 g
en Of Or qui est dans toute l'AG un métal recherché POUl
ses. muluples propnétés tant industrielles que décoratives
et Inaltér.lbles, bien que sa vélleullelallVe SOit plus falhle
que celle que nous luI attribuons SUI Terre
t.:orKwill est divIsé en 100 Sl"{;uE'lds CEl qu'on nomme aus­
si courammcnt ctédits Kn
Les orgwills sont acceptés sur 90% des planètes, en
l,."dldl1KC uc monnaie localp
Les seguelds ne scrvent par r
contre que dans la zone
d activité de la gUide des
commerçants, ce qui cst
déld fort vaste
Il existe aussi un système
bancaire Informatisé les
utilisateurs payent avec des
Glrtes ou <X.'l> styl~, ou au
moyen dimplants greffés
dans la main ou 1 avant­
bras, tcndnt d lour leurs
comptes el conçus pour
n'o~rer le débll que s'ils
reconnillsscnt l'cxlIlure ou
lil voix de leur porteur tce
dernier procédé est très
fiable, et difficile à contre­
faire) Mille; cee; systèmes
ont quelques mconvénlents En effet, I"e; Intormatlons dr­
(\Jlent moins vite que les vaiSSCdUX tfl{,he-lumlère Pour
quune banque locale vous accorde un crédit, 11 faut donc
Qu'elle possède déià sur vous un (niveau de confiance_
mis à lour régulièrement. qui lui indlquc Jdn~ quelle four­
chetle vous r>ouvez utiliser des tonds IOCJux, qui seront
couvcrts ensuite. Devant le nombrf' de citoyens de l'AC, Il
est Impossible à une banque de mémorl~er les comptes de
tuut le monde
L'utllls.3teUT J donc diverses optIons être affihé à une
banqup puissante ayant des filiales partout. MdlS l'AG
lifIOrdnl no::. loiS sur c vie priVl!'e e'linlormatlque _. il n'est
pas impossible que votle banque !>OII dUSM par filiale



Sur les vaisseaux_..........
~~ no.-lesor donné
~1II~A6.1e

~.Iœwr.qui~1

f~utn'll'MnlAuawn l'tspKeJ
'OIlt une minorlt~ pl' rapport
IWI • mondiem _, qui r.me1lt
toute Ieuf vie !.Ur la m&r.e
pl.ll6te, 1. même st~l,on

splt)ale. De ce f.ltlnlormatioll'l
et coutumes drculent
fi~lemtnt.mer peu d'un
mondII!" rautre. Et YU' si une
.utorit~ centrale dkide de
rjpandre un uwge ou un
~lpMlent Ji tr.-..m toutes les
pI.l"*tts~tde son
Montt. de monde entOM
rcmem: dm!; r.gnorarw;t If.....
progrês ou d'unecouwmt
~uede le\.I' plus proche-"V'tements

Chelles SPKïens 00 ceu~ qui les
frl!qUol'ntent,.la tenue
veitlmtntaire oscille entre le
~r d'"ffirmer son o<9iot, de
COf1loffW1 son Ideotltt. et loi
peur de pIIiSef pour un primitif
Wlft. de ". u.niete. le rty1e
loPoKll'f\ 'II too pNI dll'P" trIduit
<Id PM' des pikede~t
et des coupes typiques de
mondect~decNcul\
mM rNli5ee dans le ~t6rilWl

utilISés en principe pour les
tenues des t«hn1OllflS des
v.Isse.Ult, des INtitI'e
résistantes et isolante qui
(otrtenlles yeux de la l'te.~
~ieflssonl donc des gens
souvent fauches. habltléJ de
façons IrMv.~ mali très
conservateurs viH-vis de leur)
,~_.....
ce sobtique1 biurJe dis9le les
~ d'affaires qui ont
omal~ leur btn.Iu dans un
~_lopiIbal_ (n eff~~

unt~oules~
mient • Ii mode. CI qui .....It
rendu opt'fNStl5 les fa~nts
de V'Il6eilUl et le-; (ompagnles
de crois~J'fl, la frénésoe de
tOUfilo/Tll! a. depul5 un l\è(le,
bien bais~.

(l!'I'Uins ~uebots ~ sont don<
.erorlYeftJs ,k1oI1~~
.0\.It& wmme<ti<JIe,. ,eloe<lt~
f'Ill;ln6ft • tor1e~
KOl'lCIrIliqUe. et Iouem: Ieun
c.M:lones~{ilsont
lout de mknede5~.
r~.lIdesvoy~ de
«lIIVl'Iefte La lormuie olff~
tOUt le monde. et en entrile..."'~

ImIL__c_h,.:p,-,_u_e_D_5

Sports et jeux
Les sportS vedettes de I"AG sont
bien plus qu'un e;pt'(1ade ou un
e;llmulant de Ie.prlt de compé­
tltl()fl Ces jeux universellement
pratiqués servent de hen entre
races. de cIment,) l'Immensité
del"AG

Sports d'équipe
• Le cube est le plue; populaire
des sports d'éqUipe I:.n résumé.
il est très proche de notre rugby,
~ œci près que le ballon a la for­
m~ d'un cube à petne drrondi
aux dflik~ ld'un dé. donc. pour
être plus précis!. et qu'lI es! en
bole;' La lenue des lOueurs est
addptœ à la violenœ des chocs.
mals ce sport reste très dur pour
ceux qUI le pratiquent, Il est
!Jlus difficile de rentrer dans le
détail des règles. qui sonlllssez
sophistiquées Ainsi. chaque
joueur a non pas un numéro.
mais un rÔle c;ymbolique" pro­
che de:. tnldiCS des canes de
tarot roi, reine, mon, archer.
soleils jumeaux triple lunes.
etc Le J)d!>!><lge de la balle doit
suivre certaines suites l'ntre les
joueurs (ce qUI là aussI J'dppdlente aux c.1rtesl. mais éga­
lement sUlvreœs contraintes précises quant aux wnes du
terrain, délimitées p.:lr de!:; poteaux portclOt cux-aussi des
symbnll!"s Le but esl de mdlquer des _essais. dans la
zone d'en-but de l'adversaire. mais là encore Intervient
une subtilité cet en-but est divisé en zones, elles encore
marquées de symbok-s A chaque point marqué, l'équipl'
enfllc le symbole gagn~ sur unI!" tl{:f' et de la sUa:e:>!>lon
œs symboles dépend le nombre de palOts marqués en fin
~ match. qUI dure lrOIS manches d une heure
La partie est surveillée par trois arbitres le maleur. le
mineur el: le fou
Malgré leur complexité. les règles sont connuf'S de
presque tous les peuples de l'AG. et If' grand pldlslr des
spectateurs es! dl' f;me des !JrollO!>tl~ sur les symboles
qu'une éqUipe dcvrdlt chcrcher à conquérir en fonction~
ceux déjà obtenus et des obstacles Que constituent les
joueurs adverses Un match mal parti peut se récupérer en
lin de lrolslème mdnchc par une habile tmais pérll1l!"UÇ('1
!>lratéele Des équipes s'~taient m~me fait une spé(.ldlité
de sembler perdre pour en fln de /CU réussit des series de
symboles très rdres ct donc três payantes. déchalnant
l'enthousiasme des spectateur<;
Notons que le cube elle seul sport à ne pas faire l'oblet
de I)cln!>, sans doute à cause de sa Iointame tradItion rell­
iieuse et divlTlatol~ A l·angme. en effet Iii cl des milliers
d·ann~). toutes le!> !>u!.ccssions dc symboles étalent
andly!>éc!> par des prêtres qui en tiraient de nombreux
enseignements. Une partie de cet usage perdure puisque
qu"à chaque match, un poète renommé transforme. selon
un code poétique ancestral. toutes les actlonc; symbo­
lique:, du jeu en un texte A double ou triple ~ns. qu'on
appelle un questos
• Le tamdann On peut rapprocher letamdann de la pelo­
te basque. dans la mesure où deux éqUipes font rebondir
un balle SUI un mur Ldnalogie s·arrête là Faœ au mur le
tCflain est dIvise en cases: un joot>ur ne peut sortir de !>cl
case pour bondir dans une dutle que Sil frappe la balle à
raide de sa laquette de bois (_tammer_j el la renvOIe
dans un œrcle blanc peint sur le mur, ou SI son YOI!>lIlléus­
sit cette manœuvre et change de case Mais. les joueurs
qui ont bougé <;nnl mie; _out. (et reviennent à leur place
de dépan) dans divers cas de figure. Le plu:. Simple cst que
la balle rebondic;se sur le mUI hors du cercle blanc, de] m
de diamètre, qUI est la zone autorisée (le dann] Un autre
cas quun joueur saute dans une case:. pensant que son
OCCUp;:lnt va la libérer. ce qUI finalement n'est pas le cas
Ipdr exemple le .Iamm~ur.estIme 'lut" la balle va man­
quer le dann. e( ne saule pasl, car Il est mleldit d étre deux
ditne; une case Un dutle faute est donc que deux ~f';
sautent en même temps dans la caSf' laiSsée hbre pdr le

tammeur Pour éviter les
incertitudes, le!. ca:.es som
:x."palécs par des murets de
brique de](lem dP haut
N"lmporte quel lOUeur peut
rattlaper la balle, mais si
aucun ne la renvoie. il y a
faule et le ou les joue1Jrs le
pius près du mur sont ren­
voyé au départ
I::;n effet. Ics joueurs de
chaque équipe entrent un
par un par l'angle du
damier le plus éloigné du
mur. et dolv~nt ressomr
par 1·angle diamétralement
opposé L:équipe qui a fait
ressortir la première 10US
ses joueurs a idllné la

""oc""
Ce I~u. lait de sauls syn-
chronisé:., de coups de
raquette, de ctls et d'ordles
brefs, entrecoupés des
incessants coups de sifflet
des arbitres. est à la fois
très cholé~raphlqueet
stressant. li SC~ule aus-
SI en trois m,mches
Malgré une eenaine violen­
ce (les 10UCUIS sont cas-

qués pour se protéger des coups de raquette) la plup;:lrt
des éqUIpes sont mixtes
• La varie C'est le plus Simple d!.':. sPOfts de l'AG. Les
règles sont assez ~roch(..." du handball: mals le terrain esl
aux dimensions dun terrain cie foot Il faut mettre dans le
but adverse. après un jeu de p.:lsse5, une sorte de freezœe
percé de trous tle varilct), auquel les joueurs !;(ivenl faue
dccomplir des trajectoires vÎ<"ieuses se 10Udni du vent
Moins populaire que le rube cal moins prestigieux. le jf"U
de varie e.t bIen plus pratiqué dans la mesure où le maté­
riel nécessaire est plus simple
• Parmi le<; dizaines d'dUtle:tICUX. relativement moins
répandu!>, c. cst·à-dire limlt@sà quelques milliers de
mondes. Signalons la hussade SpéCIfique d l'amas dAlas­
tor, ce jeu conslsle à aller ddns le camp adverse dévêtir
d'un geste l!.-stc la mascotte de 1autre équlPf'. une leune
fille théoriquement vierge Les particlpanlS y parviennent
en courant sur des galeries, au-dessus dl!" réservoirs d'eau,
où les ..dvcrsailcs tentent de se faire chuter rédproque­
ment en se heunant (une p;:IrllC des ioueur~ sc balance':'
cet effet SUI des trapèze!> du·dessus des eal~ries) Pour
plus de détails. se renseilner auprèe; d~s ex.cellenls
ouvrages de M Jack Va~

Sports individuels
Du fait des gr<mcles différence:!> lnorpholoilques entre les
diverses elhm!.'!> de I"AG. les performances ne sont pas
comparablcs. ce qui diminue J'Intérêt général pour les
sports individuels Ceux--<:i gardent beaucoup de p.:lssion­
nés, mals uniquement au niveau planétaire Ouelques
sports émergent tout de m~me, lorsque le matérid gom·
me les dillérenœ<: et que tout se toUe SUI le talent la fines­
c;e et la téniK.lt~ des concurrents,
• Le ski est très couramment pratiqué, p.:lrfOlS de manière
peu orthodox~ e;ur neIge, sable. hydlQiène liquide. lave,
hUile. bl(le!.
• La voile l!St ~lement une attrac1ton !>portivc très pri­
sée. qu',.l1~ SOit manne ou sur neige. sur sable, ou eoncore
dans le. clcltCres vitrifiés des guerres de la Première AG,
quelle soil ultramoderne ou sur de tlès pllmltifs esquifs,
ou m~me qu'il s'agisse de l'Ollts sofllirtS se hâtant avec len­
teur autour de trois asléroYdes
• Le shanar, du nom d'un f<luve de salynaù IV, est le sur­
nom donné à de petitS chasseurs, réformés p.:lr IR Garde
galactique el rachetés pardes amoureux du frl!>sofl :.patial
Par extension. le shaxzar ~st devenu le nom du spon
auquel ils s·adonnenl. et qui n'a rien d'innoœnt
Les courses se déroulent au milieu de chdrnps d'asté­
roïdes" de préféreoce sur de. dllflCaUX de pla~es, ce qui
donne délà un dêwr toujours apprécié ~chasseursdoi­
vent faire un œnalns nombre de toun. autoul de trois ou



quatre balises, et le premIer à franchir la balise d'arrivée
gagne Pour les participants, tout le sel est dans le fait que
les shaxz.ar!'l se tirent dessus Des écrans de protection
sPiXiaw: enCdI~nt les coups, mais émf'tlf'nt à chaque
décharge reçue une vive lumière Un chdsseur a cinq
cVICS., s'II les perd, Il est ~llmin~
l.@s pilotes poussent les IllcIChmes au-delà des capacités
des compensateurs graVifiques, et encaissent donc de!. C
ddns le. virages. comme dans nos premiers cha~urs à
réaction Souvent aUSSI, Ils cbuoslent. les molf'ur<; avec
l'énf'rgie- des écrans, et sont violemment secoués ou
déportés lorsqu'ils sont touchés par un tir
L'intérêt porté à ces courses est relativement morbide, car
If'i'l accidents sont fréquents et spectaculaires; choc entre
deux cngms, surtout prè!> de!; balises, rencontre fortuite
d'un astéroïde
Mal!;lïntérèt du public engendre une demandl! des
chaines de tnvidéo qui <;ponsorÎsent volontiers ces
courses, offrant des prix en espèces Irès Importants Un
moyen pour un bon pilote dans la dèche de se rclaire une
sanl~

Jeux
• Les jeux en réalité virtuelle sont assez courants
quoique œtl.ilines planètes les considèrent avec mépris
Parfois, le jeu se ~mulf' cians une salle dose à un ou plu­
sieurs jouCUIS, Mdi::. Id forme la plus populail'f' e<;t le cduel
sur le ringcentral •. Deux loueurs enfilent un sernple casque
léger pour les qu:me sens prlndpaux, les sensations dc
touchcl et dc poids étdnt créées par des micro-champs de
force modulaires générés depuis le plafond LI! leu se
déroule sur une aire dégagée le ring, au milieu du bar ou
de lil boitc de nuit. Ainsi, les autres consommateurs peu­
vent au choiK (Croire. à l'univers simulé en SUlvdnt l'action
sur les Yldéholos. ou rire des attitudes grotesques des
joUeurs se contorsionnant au milieu du ring
• Les consoles de jeux holQiJraphiques sont très répan­
dul.'::. Iewr. d adresse. transpne;ilions Mos jeux dl!' cube, de
tamdann ou des courses de shcwap.>, Je. wnsoIes sall<;lonl
mlCUx les consommateurs des bars qui. léièrcmcnt pdrd­
noiaqucs, refusent de ~t~un ~uede réalité vlltuelle.
• Des jeux classiques, avec des cartes. des leton<; des
pIOns, comme le malaltys (sorte de taroll ou l'aranka
(proche du Illdh-l(lnVI ont en fait beaucoup plus de succès
que les leux technolOiJiqucs 1but c:!I\ dans la psychologie,
1observation des adversaires On jouesouvcnt cie l'argcnt d
1aranka. léllTl<lŒ il un leu sur console vidéholo

Identités
Nom.

l,g noms des gens prennent des formes trè; ~urprenantes
scion leur culture ou leur<; mnvietions Cela peut ët~
• Un matricule
• Un pn'nom ... (~fant de 1+un ou deux noms de famIlle
• Un num personnel + un nom dto tribu
• Un prénom 1'( sUlet de 1+ le nom du souverain
• Un nom public + un nom privé +un nom secret
• Un nom comme o-dessus + numéro au nom de planète
lSoI l), ou de réiion
• lIn surnom + un nom de métier
• Pas de nom personnel. mais un nom despèœ
• Un surnom imagé cn spaoen courant + un dimlnUlIf
• Etc.
Moralité

Civisme
La ligne générale quI régit les lois de l'AG el les actes el
protetsdes médrates vise à donner un sens à la vie de cha­
CU"
l.lbt'rté, dignité, soins. espoirs de succè:. IJ\dtéllel et ou
mordl. propnété ou partil(;t' consenti. contacts. décolNCf­
te. valorisation, sonl les maitres mots de-<; dl<;cours de
fond Cene image très morale n'est louteral!> PlIS celle qui
l'St trdnsmlse aux citoyens des galaxies Volontairement
d'une part dans un univcrl> pdrfol~ très dur, Il est mRouvais
pour les autorilés de passer pour de doux nall::., Involon­
tairement d'dutle pdlt l'AG lance des réformes ou des
projets à longs termes qui semblent dU plernler abord

néfastes aux yeux des populations, sensation qui persiste
parfois même quand les choses ont repris un viSilie sou­
uant. ulle fOI!> le PfOlCt amvé à matunlé Ajoutons à cela
les cas où effectivcment lAC duit fdlre mterV'e01r la Garde
galM\ique pour taire appliquer ses décisions. ct l'on a une
idée de Id surprIse des délé~u~ lor<;, de leur première
audience à l'AG Ils s'anendent à argumenter avec de::. cro­
quemltames, et tombent le plus souvent sur de bien·
veillants personnage:,; luste un peu pontlfianlS
Un médiate nommé Philibert de Franchcvilk, anClcn MCVd
et orlgmam' d'une planète cextérieure en développe
ment. que nous COflnaissons bien, a d'ailleurs fM ad0p­
ter par l'AG il Ya un peu plus d'un siècle un texte qui
depuis fRoit référence, et que nous vous livrons (voir p 58
Les droits universebl.

Indécences
Les notiOnS de déœnœ 1>Ont mfimment variables d'un liY-;­
tème à l'autre
Les zones fr<lnches. les aslropons constituent des zones
de tolérancc maximale. où lout le monde se côtoie san..<;,
trop st' faire de remarques Pour le reste, c'est scion
A bord des vaisseaUX, surtout œ.. paeJufflotS de croisière.
il existe une oormalisatlOIl des aspectS extérieurs l'actte­
ment. on n'exhibe pas ses différences morphologiques
sauf ::.'il sagit de récepteurs mdl'PE'n....bles De même. le
voyageur chen:hcra à ne p.lS 1.'>vl.:llIcr les conVOItises

Hauts lieux
Mal'lré l"étendue vertigineuse de l'AG. ou peut-être à C<'lU
sc d'clic justement. il eXIste une 1wntaine de planètes que
tout le monde connait. On cn parle, un s'intéresse à leur
sort <il quelque- événement particulier les trouble. Les hlS'
tOire:. drôle:; Qu'on rdCQnle à la fm du repas ont pour cadre
l'une ou l'autre de même que nombrcde fictions de vidé­
holo et de romans Beaucoup en parlent comme s'ils y
~taient all(-::., tnventant ce qUlls Ignorent lc'est-à-dire
beaucoup). et rajoutant ce qu'ils rèvcflt
VOus Irouwo:rez un tour d'honron de œrtains de ces h<1Uts
lieux dans le chdpllre D7. l:."c!fCi:lptJit

Information
Sur chaque planète de NT3 ou plus, on trouvc, prb d~
lieux tOUristIques ou rommer<ants, des bomes payantes
qui donnent diverses mforllldtlons de base chronolQiie
locale, histoire générale, plans On peut aussi y apprendre
les principaux usages à respecter, ou les tarifs des modes
de transports et autres détilils Importants poUf le.'; Înni­
(lèn@s
La qUdltté des information!; dépend du développement
• touristique. de la contrœ
Sur les planl'te<; totalitaires les bornes servent surtout;)
espionner les dépl<Kemerlts des Y'O')'<Igeurs

Nourriture

~ on i'ftl douu:, la piIlette
dei WtlUlei de rAG réierve
toujou", des surprise !JUUalÎYe
.lU goumandcuriew,~
~prtidei déceIwlll!i~ .li
vivier 10Ui lei rf(OOM de.......
A tlfM!lie, le mOIndre voyage
peut~ un aU(hemar
pour lei gens l'esI()O'MC diffocile.
(_--là rendent !l'ke.llu
cuisinier Inconnu qui, il y a dei
millie",d'annHi. in...enta la
politte, sorte de galette à base
de soongho, une c6féalf!q~
uno....rselle, rrx;langœ il d,vcrw5
herbe. et à une gelée tllée
d'une algue, l" pofittf! dIlInge
de goût selon la CuKson :crue,
t'Ile est mlltêe f!t p.arfl,ll'l'l@e, m,­
wile, t'Ile de\nml _:1 tu,
bief'! CUlIl', rIle J"f'd un goût
de \liarde. et quai!~
t'llecroust~1e etdt!gagl! un
AItlrM ton, un peu _, qu'on

peut~ de sel 0tJ de
itlln. flr@f,('etunJtar'djfdde
toute leicart~ et~
snadri de runi'YeF1o. •• r.llterail
une potine • en une Îl'll>.lhe
vr••l'Mnt trlb, l'ê., mt!p-lloi"lntl'

Parmi les humanoldes
talsanifs, les lapinoïdes
sont les plus répandus.
Ifs adorent voyager. et
s'/Is ne peuvent se payer
le billet sur un vaisseau,
n'hésitent pas as'y
engager à n'importe
quel porte, On les
rencontre donc
frëquement dans fes
coursives techniques.
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D6. La Guilde des Megas

Organisation .;.~:
Et les guildes
parallèles'?
Il il ellbt. Jusqu'~ 73 \H1lVer}

parall~es~nt_1eur»

NorJlIne. o(j ~ait instilllH
oleur. yullde des Me9aS. Il en
reste 12. les Kiwons onll!'U lieu
voidIongt~~ et
thlnolre cie ces Nofjaoes fut
fl1IOIŒ heureuw que œIIe de
Qfl-OCXI1. ~ pIup«1 ilYMlt Iét.
dlétrvrtes i la fin dl' la pr«rWr'"
AG. Toute les~ dl' Megas
Ioules se~ jOirotes , la
on6trt•• œnaloes deplM i
pelnt~uM~.A
l'lnv!me, QFI-2054, qUI fut 1",
u"efour de muillples brè<:hes
dans les dtux sIkIei pil$Hs. l'nt
.~... porttur de MegM
lalenb, et la Gu.1de ~ a ne.!o une
antennt. SU" la Horjane locale,
qui n'et qu'unt paœtt de se
orcn dMd le o,euu des !roi!;
Ponl:eu, un empile~
wn; corIVfI\,nt mtSI.M1! awc
tAG, Cette antenne et en J-""
dt dtvtnir poul" le or~au. un
vêritablt pouvoir pilrillltle, 'la
fok moll!'Ur de l'ellpllnsion
l'piltiale M (onlr~pouyoir

dlwM_

Habillement
et mode de pensée.
OurMII tOUle 1.1 ptr10de cIes
dtw. perMres AG, les Meg.I
portMtnt diYtn lKIIformes
d'esHtlque IfIl-9utnitrt. mi­
rtl.g_ (Yuf lorsque leur
miwon tintl!fdlSart). Cettt règlt
l'nt !rilnsform'" en simple
coutume que pev de Megas
observent aujourd'hui. lt
Pilgma1ismf! nt de l'19utur: pu
queWon de fil,,,, 'aler UI1t

mission en ar~tdans t.ne
ItnoJe In6dapth.
Cettt lendMIc", il certainemtnl
pm SOl pll!poi dénnce ktUtIlt
duf~der~.du

ffif\Jltml!flt i lOUS les mondtI.
En Ifftllors dts dtw. prem*,es
AG, 1f!1 MegM nt chtrchait'nl
des Megas latl!fllS que sur leur
proprt planète, NorJane. DIJ fait
que dMIS la t.~mt AG, la
Guilde se soit faitt bN\OWUp
plus diKrètt dans les ilffiljres du
cœmos" de~ et
pr~p..- tltlflutnct ôt
vieux lTlOQ ngll/ln d'espnt QlJt
jildis, la proportion dt Yrilil
~dlou les MtgaI et
deYenut négligQbIe.
A«esorrement. on ~ontrt
l!fICOIe l'arw;ien unif()flTlf!M~
dall'l deux drconstances; 100
des f.tes traditionnellll!'l dll!'l
l!c:oles Mega, ou de ctlles
~enl'tlonnetKd'un

Ioieu.. d'un mil;or, et Iorsqut lei
Mf!9aS '5OOt~ dilns un
miliN SilUYilgl:: n hostile qui
lOutefots ne Ilkeult", pu de
iCoJPhandre. cM finaltmtnl cent
ilfldern: • ilITflUfe souple.
t'MIt souvent bien pl'liqut

_ chapitre 06-'----

Effectifs des Megas
La Guilde des Megas constitue un cas unique dans l'his­
tOlre du continuum elle ~I!>te depuis dix neuf mille <lnS
Le premlel Mcea lut le légendaire Sounk.lga-Shrnoo. à
Jexistence duqœl peu de gens croIenl, blcn que l'on ptIis­
sevolrson tombeau sur NOIIClne. Ourant ces dlX-nelJf mille
années. les effectifs de la Guilde attelgnl~t IUsqU-d OrJq
cents membres dans les meilleurs moments. régressant
parfois jusqu'à dix ou ylngt dans les périodes noires
A l'heure actuelle, il n'y a jamais eu autant de Megas Ins­
crits à lil Guilde - 150000 Cfl~al ures Intelligentes m(litrlsent
le double don le Triln!>fcrt CLIc Translt

Le sanctuaire
Le sanctuaire de NOrjane fut très longtemps une vieille
bâtIsse ne payant pas de mine. donlles rouage. seacts se
terraient à œnt mèues sous une plaine norjanienfle Avec
l'essor de la Guilde lb Mcgas au cours de la Je AG, il fut
décidé Il Yd maintenant trois mille ans la construction
dun vaste centre. à la fols pour les labos de lecherche,
pour la tétrathèque qui prenait des proportions vertigi­
neuses, et les divers services de ce qui devenait par force
une vérit,)ble administration

Les gens
La Guilde est bizarrement structurée Les Megas sont des
gens u~pendèmts mais unis et dic;ciplinés Il n'y a p;JS de
hiérarchie â proprement parler L'autorité est accordée aux
vieux sages de IAG, aux majors Iqui organlsenlles mis
Sion)) et aux eardes de la sécUnté mténeure du sanctuaire
de Norjane Il ('xic;te def~ mfonnelle des. rangs» qUI

déroulent de Id renommêe et de l'expérience d'un MCja
Ces rallis servent surtout à déterminer un arbitre dans les
débats'

les vieux.
Des Megas expénmentés (appelés les Il vieux.} décident
dec; orienlatl(lns généTilles de la Guilde, gèrent les affaires
COUlantc:s, accordent ou refusent les défOiations deman·
dées par leurs Il jeune.. collègues. Ils leursdtSlnbuent le
récompenses et. parfois. les coups de wton Les vieux
sofllics interlocuteurs de la GUilde auprès de l'Assembl~

galactique; ils~ent lou rcfusentl ses missions. qU'rb
confient enSUIte aux ME'€as compétents, lb déCIdent des
• contre-missions. destinées à tempérer les actions
lugées excessives ou à risques d'effets pervers de l'AG
rnfm. ils sont à l'&:oute des guetteurs Cllllieur mdiquent
le. dnomalies dangereuses du runlllluum
les vieux sont souvent très charismatiques 1..:1 force de
caractère qUI leur a permis de Irave-rseJ Sdll) trop de mal
UIlC vie difficile en t(lit des olgueilleux. des • seigneur">.
pénétrés de leul ml:;.sion et convaincus de la lustesse de
celte-ci Les conn(lissance et l'entraînement quils ont
acquis i)U cours de leur longue carrière les rendent sem­
blables à des maÎtr~ cn arts milrtlaux

les majors.
Les majors sont les responsables des éqUipes lancées sur
le terrelln Blcn que plusieurs aulres ran,,!> tC'!o dominent
dans l'or-ganiSêltion, œ sont ew: que les agents ~iegas SlIr­
nommefll le pat ron le boss ou le pacha ()èo; que les Vieux
et leu~ ronscillers ont décidé d"une tnlervcntJOn c'est un
malorqui recueille les informatIons disponibles. qui donne
les consignes dU !>Crviœ M chilrgé de préparer le matériel,
qUI choisit les agents â envoyer el leur expose 1,) mission
C'est lui aussi qui porte )UI ses épaules le poids de::.
acenlsdlspdru~

les \IOyageurs
~ voyageurs sont les Megas qu'on envoie aux mnfins
de. univcrs dénouer les mille Imbroglios et dTilmes que­
tissent le continuum et les passions des ~tres vivant),
bref les personnages des joueurs Recrulés pdrtout où
l'on d pu détecter des Megas lalents, Ils sc subdivisent en
diverses é<:ole;, selon leurs afflOltés_

les brocanteurs

Ce terme- charmant déslgnc les employ~ du service M.
chiUb'é de tout œ qui est matériel apparelb dlvcrs et gad-



Les personnages recrutés par la Guilde des Megas ne vont pas entrer
dans une vague organisation paramilitaire, mais dans ce qu'on
pourrait qualifier d'institution philosophique activiste parallèle à
l'Assemblée galactique. Une institution qui fut à l'origine des deux
premières AG, mais qui aujourd'hui entoure son action d'un voile de
brume et de mystère. Sauf pour les Megas, qui la voient du dedans
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L.. ma'''.....:-~::~~~~~~~.r,~fK#Vde la GU,; ~
~ueJ;:;.afJP@lk ~ ~- ~~~/./- ~
nesontpa5tous A
si vieux que ça. Selon leurs personnalités. /.. /~ ..
ils consacrent leur temps à réfléchir
sur les actions nécessaires et les missions A ~nir;

ou au contraire partent sur le terrain.

gels. tenues et costumes, armes (conception, récupération
ct réparation après les missions), elc

les norjans
Ce sobriquet désigne nonnalementles habitants de la pla.
nète Norlan(" (paisibles citoyens de I"AG vélguement
dérdrlg6 pd! Ici pr6icnœ sur leur planète de œtte étrange
Guilde des Megas) Par exteno;!on, les Megas nomment
ainSI les chercheurs et ll1iémeu~de Id guilde qui expéri­
mentent ct philosophent sur la nature du continuum el
inventent aussi bien des procédtl<; rt'volullonniures de
Ioc;tllY1IOn <if' Mega perdu danl> le. UOlYCrS que des g.xl­
gels comme le Ttadmod 3. un tradlJCleur universel intégré
très ex~nmenLilI qui marchera aussI mal que le Tradmod
1PI k> Tradmod 2

lI' COrp'l des vigil.anb

Surnommés les antIcorps, le!> vlilldnts sont les unités
char~d empêcher toute invasion du sanctuaire de la
Guilde. tant e,ko l"extérieur (par l"espaœ ou pdl mhllldtlOn
sur Norl"meJ, que de l'intélieur (par des Megas renégats.
mais surtOUt par les créatures que d~ Mega<; transitent
aW'<' f'UX :lll'ur retour
Le!> Megds rencontrent donc surtout ceux qui eardent les
salles de Transit. en alerte permanente
Qu'un Mega émerge du point de Transit en cnant
-Intrus) ou en ne criant rien du tout car unt! trtoilLurl:!
Indésirable l'en empeche, el immédlalf'mf'nl, la salle est
hermptlQuf'ment Isolée, PUI!> l'ordlfldieui (entrai donne
en quelques ~econdes les infos qu'lI possède sur
l'intrus si toutefois Il a pu lïdenlifil'r Maie; le§ anticorps
n'ont parfoIs pas le temp:. de patienter ces quelques
secondes pour agir. et doivent improviser Instantané·
ment, pour ~nnlhiler la créature Sdns la luel Si possible
tOUI Cil pn..>::;ClVdnt le Mcga.

Plus d'un agent leur dol! plUSieurs fois la vie. t!t des ami..
tiés solides existent enle Megas el vigilants

l~ stratèges

Ces officiers rcslJ'Ollsables des corps de vigll.:mts sont les
seuls à être structurés de façon hiérarchiquE' en Rrades
équivaltWc; à général. colonel, capltillne. lieutenant Ils
prévoIent ct oriéllltSCntlcs opêrations de grande envergu..
Il' 10Ut autant que la sécurité permanente du sanctudlle
Leu", fiinlas~mssont ~urtoutdes droids de conception
M"",

les rnes5agCrs
Des Mqas ont conservé le statut de départ de • messa­
gers. ~ enclins à 1action mais pO'isesseurs du don. ils
se limItent :t des ml!>Slons sImples en général ...ers des
pldllètcs bIen connues et répertoriées sans rio;quf' t,f'ur
rôle est par exemple, lorsqU'une mission ~I décrd& suffi..
'iamrMnt à 1avance, <faller pre.u.lIlc contact local. éven­
tuellement demporter avec lui une partie du matériel de
mission pdr expmple un véhICUle en kit (lU il mènera sur
place, eL que les Megas trouveront donc tout prêt Ne
rêvons pas, les missions prépdréec; lon(ltemp!; à 1avance
ne sont pao; 1(0<; plus fréquentes!

les contacts

Sur Il:!'" dlve,..,es planèles portant des points de Tr~n!it. un
au moms de ces points est dissimulé dans une habitation
ct confié à la garde d un contact les contacts SOllt filr~·

ment d(>c; ME'Aas Ihormls d'anclens messagers fixés sur
une planète! mais des autochtones, recrutés parmi df'S
personnes aux idées proches de la philosophie de Id GUll ..
de des MeRas. Ces contdcts lestent parfois des <Innées
sans voir passer un seul agent Dans la plupart de<; cas, Ils
aglssenl df' maniè~ dé5lntéressée. ParfOIS, Ils sonl rému

Les groupes
de mission
Les mlssitm$ que tonfie ia guilde
lIse-slgtnu sont de tOtJS types.
~ionna9t.~uvtU9t,

rhlvstemenl d'ul'\ll! Inle-rwl'ltlOl'l
de "AG, Ces mlSSlOl'lS sonl
tOl'lfiêft. selon It\.~ " un
agent solialrt ou li un groupe.
Les groupe sont toIlStitufs tri
fonction de III mluIon. S'il s'~it
d'"l.Wae «tian bItn pr«iw l't
pr~on~t~~

"1IlC~lite """pt~ ~flOllo
mfme tout un groupe de l"I'ltme
.~ •. Si ~cont""l«!onlgnort
ce qu"ik Yont ttotNe' de rMNt
cOl<t du pcwlt dt Tr«ISIl on
""rrlngt pour patlKlwr les
§pKialiYtlons. de l~.~
" toute ~litt"
NOTE, rorg;lflOWhon dts
grouptSde mil600n M: lfitduot
pour Ifs jouturs~ III Mcft)lt<t.
Iorsqu"on~t a Joutl" à
Mega, dl! aftr 50UYtlIt des
Ptf'SOI"l~illllltl; ,,"Olr un
parod de d,fferenll'5 spKialil~

Ct qui "ide • u~r dl'5 gfOUpes
coMrenu, selon les lndl("~
duMJ.
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A propos de Norjane

Palien ct"'olution

Une chose~ le ,rune
~ !e<fl@flquiihudll!
rhistoi.e de Norl"lnt, • M,
pllln~u~, pem.c I·il avecjUStfl$!!,
a plus tyolué en ct'nt ans qut
dans les douze mille~
poioo:~Pourquo NorjaM,
cMl~ depuos plus de cflll~

mille 'IlS, n'il t elle~ lIttelnt
un st3d!! de wnoal\6illl{!!
irxotnmensurablementplus
~ 1•. 111~ lient en un
mot IOIturatJl;ln.1I wmbIe qui!
reprit dl! tOlIte uhtlH1!
VIV'MI, hUmil.ne 0lI1'101\ lit
besoin d'un tr~ long pallier
d'mlolITlIlallon dl! la ted1noIog.e
et de la 'lot lU 1ot'in d'uni!
ciwiliAtion 1n~""a.1.eI
Norjanlens 50Ilt à la fin de ce
palier, Ils pou"'ient boent6t
rccommell{t!l' une péfiodc!
d'~ foudroylnt!!. Out
les ditull noo"" gardentl

TI!mpI uniftl"Hl

DI! 101 position cIM"I!! dam I~

deu~ premib~AG, N~ne
corlWf'o'e un litre dl! nobleue ~

WJn call!ndrier lISl,~ la
rre-edu ll'mps~
Tous les documents offkleb
porttnl alm! deo~ dal~: celle
du I~ OÙ ils ontl!lll faits, et
c~~ dl NorJoone. quI fail
r@f~ en as de Irt... ou
pou' les hiUOI'1M5.
les unitb .....~Ies sont :
·I@(yl:le, qui corr~pood à une
heure l'lOl'janlMne (el efMfOrl à
deux heu.~ terrierlnes)
• le~, qui cormpond à
unt~ nor)anll!f1nl!
(l'gtrement plus courte que
l',,"né!! terrienne)
Ch.Jqut plantte de l'AG~
au mOlAS un sattUitt (ou un
module sw un sateflU pk/!;
grœ) qui~ le temps
un~ et le Itmpo.local a
n'Importe quelle .ad,ornont.e
adéquate

A lJtfe indicatIf, iii d<Rt du )our
sw t«lrjIMt !!St diYnée en
Ooull! heures. qui
Corfflpondent à 25 hel,Jl~

terrien~. SilI toUfS comtiluent
une 5iuine,~waones lont un
~ et cflll moi!. font unt
~ de 360 jours. Corrwnl'
nous. les Norl"lnierlsont ôes
annHs mod,fi~ mais dlm le
~ in"'l!fW: un jour. sautl!.
tous les trOIS oam.. pour
~aranrft~1!.

~1!t0l1edt Nor~nest norM'It
Hoov...1aOeen. CI!' qui $ignlfle en
g.os _la danseuse de vit •.

La r•.-.n
._ •• _":t'll' • __ ,

~.

~."
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nérés ou obtiennent cenains avantage en échdnge de leur
travail. qui con<;isle il maintenir en état le local du point de
Transit, et il entrcr dans l'ordlnilleur de conlfôle l~ der­
n~res Infos util@spoutde;.McgasqulafflYentlvoirpoint
de Transitl

les vérificateurs
Comme les me~gers, les vérificateurs sont des ilients
peu aVIde. d'aventuf@"; mal~ qui eux ont atteint un bon
niveau en cap.l('ité ck f.léation d'un pomt de Transit 11<; se
tr;:msitent de poll1t en point afin de vérifier le bon étot de
tétraèdres peu utilisés, el en prolitent pour recueillir
quelques IOfos fraiches aupres du contact local Leur rôle
consiste au<;.<;1 à aller recréer un POlOt de tran<;lt lorsqu'au
retour de mission, des Mel!.d~ signalent qu'un des points
Situé ~ur une planète t::>t inutilisablE" Toutefois, ils lal<;<>ent
cc type daetivité à d'dUUes Megas dodns deux ca<; lorsque
le point défectueux esr dans une zone déclarée dmgereu­
se Iles Megas qUt en rl'Viennent sont là pour l'attester). ou
lorsque lE' denller rapport sur la planète date un peu trop,
et que le vérificat~r risque de tomber <;;lns le :,avoir dans
un monde en pleme guerre

lesdétacMs
A nnverse des contacts, les détachés sont de véritables
~ent<;Megas. en mic;c;ion longue durée sur une plallète Il
<;'altlt en eénëral de Guetter le passaee de quelqu'un (pour
l'didcr ou bren IWlendre un pièGel, de plQt~r une per·
sonne (incognito, ou en fai<>ant partie de son entourage),
ou de !>Ulveiller un individu ou un groupe su~pcct ou sus­
œplible d'entrer ell activité Ces mls!>ionsexîgent des COIJ­
vel1ure:s trè!> crédibles (fausse gtnéalogie. famille imagi­
naire ou réelle )

les guildiens

les Megas appellent guildlens tous les autres emp!oyés: du
sanctuaire scrIbes, cartographes, médednset infirmières.
archiviste., gardiens de la létratèque. elc Ld dussl, des
amitiés existent entre dgents actifs et iul1dlens, soit pour
services rendu::" soit par Cf'ntro dïntér~ts réciproques
Certains guildicns lXKc;èdent. de façon peu réglementaire.
des collectionc; d'oulets venu~ de tous les univers
connus

Les planètes Megas
Il exIste quatre sortes de c planètes Megas., c'cst-à-dilf!
où les Megas sont présents de façon ouverte et en grand
nombre

Norjane
Norlane, nou!ill'avons vu, e<;tla planète mêre de Jd Guilde
des Megas. Les hablt<lnts non· Meeas de NOfldne connais­
scntl'exlstence de la Guilde, comment pourralf"nt-ils
ignorer 1Immense pyramide du sanctuaire lvoir plus
haut)? Mais f"n fM, la base des Megas pourrait aussI bien
être sur hme de!> deux lunf'<;, (Slhilook·ehtd-Schoon ou
Maheen·l1h·SChoon), car elle est aussi C<lrdée qu'un ter­
rain militaire. pos.sèdewn propre aslroport plivé, et vie en
relative autarcie

Norjane de son
côté, s'est un
peu repliée ~ur

elle-même De­
puIS que la Guil­
de des Megas
est ùevenue plu<;
ooculle, NOr]ane
a pl"fdu~ ima­
ge de pionnière
de la prem 1ère
AG qui perdu­

r<lll encore un peu Du coup, elle s'esl replik- sur elle­
même,drapéedan~~dignitéun peu dlgrie ~ commer
çanle, la planète .-vit de <;es rentes.

les écoles
Bien qu'il n'y ait pas à proprement parier de mélters parmI
l~ Meeas, les rf'C~ suivent un enseIgnement de base
sur Norjane, entrecoupé de sélours dans des centres
d'pntrilillcment plus <;péClillisés en fonrtion ck.-s goûts et
tdlcnts decharun, ddns ce qu'on appelle les école<; Le rdt-

tachement à une école leflète sa pelSOnnahté Il peut y
avoir plusieurs écoles SUt une même planète, et une école
peul aVOl[ des annexes SUI des plan~es différentes Voici,
cktssés par actiVIté. types, les bases de!t dlvers«!S école.,
Astro le<; Megds tentés par de> connaissances approfon­
dies en Il<lvigation intergalactique se retrouvent sur Wrlss
Il. une planète mClssivc de gravité 1.4 g, pourvue de cmq
lunes el dune sixième ~rplllœen un splendide anneau
Un excellent terram d entralnement, Ancienne colonie
minière Wnss Il L'St tout à tait mtuopitalièle et mhabitée,
Conceptee: Pour entrainer st.'!> êlèves, l'k"ole Ùt.'S conœp­
tl:'e!> monte de véntaulL'S entreprises tedJnlques. qui <>er·
vent de couverture, et emploient donc aussi de nombreux
non-Megas, ignorant tout des actiVités de leUr.. collègues
La dernière en date e.tla Lln-Taon (ce qui sÎgnlfie l,IGne­
lumlèrel, sise SUI Archazll, qUI conçoit et développe des
systl>mes ,-"ybcrnéliquE's aflll qu'un val'>'>eau en triche­
lumIère puisse rtYeOir sattS trop de ca!il'!>e en espace nor­
mal sI son pilote était soudam Incapable de le gUider
1millalse, voire accidenu, Les Megas yont l'occasion de
ttilvaillertant <;ur le. micro-interpréteurs que sur l'artillerie
loulde des motcurs de vai<;.o;eaux.
Biocyb l'êcole de<; médecrns de la guilde ne ménage pa'S

ses élèves, qui, sortl~d'un bref sélQUl sur l'idyllique Bilhla­
linde,lont leur classes sur les lieux de conOits limités, ceux
olll'on n'emploie quede _petites ~ armes qui ne justifient
pas Iïnter\'entlOll de l'AG et de la l'KAG BahiaHnde esl pal
ameur<; peuplée de uihus numades qui prennent grand
plaiSir à enseigner diverses méthodes de soins surpre­
n<llltes aux biocybs trop tenté'; de tout résoudre par un
~jouren médibloc
Investigateur les déta:tlves de la GlI1lde doiYenI POUVOlt
enqu~er ddns tous les milieux Même à œux qUI préfèrent
l'action, l'école dinve<;tigatlul1 apprend les U!>dges stan­
darù dc la haut€' soclétê spacienne, amsi que ceux de
quelques familles incontournables rêgnant sur de VdStes
empires Basée sur une des planêtes administratIves de la
GUtlde (Trand-F.ol VI), l'école emmène ses étudiants en
divers lieux, comme Imperia, dernière planètf' à Id mode,
où Ils peuvent côtoyer des célébrités, <;an~ pour autant
surprendre s11<; fonl des bourdes Imperia attire forcément
des parasites venus frimer le para!>lte ~ qu'on élOIgne tout
de même sans lrop ete ménagements attention â ne pas
se griller auprès d'un personnage qu'on rencontrera plus
tardl
Ranger; qUllteà apprenci!cd tracer le glbter et.3 construire
de~ ponts de lianes, les Megas rangCls sont enlrainés
quelque temps sur Espiria Il, terre de contrasle aux micro­
climats désespérants, puis partent vers l'une des colonies
nouvellement crées, En effet. la plupart des vaisseaux de
colonisarlOn mandatls par l'AG emportenl aveceux un ou
deux Mcgas, qui une fOIS sur place. créeront très offiCIelle­
ment un point de Transit, Ainsi l'AG peut être informée
immédiatement de l'arrivée à bon port df' <;il colonie et lui
trarn.mettre d'benlueb changements de programme Les
colons. qui connaissent donc J'existence de... Megas, et
iellrCaPdtité de Transltlmdl~pas de Tr.msfelt!\. sont ravis
de voir débarquer por le tétraèdrf" local des bras suppl&­
mentaiteo;. qUi vont les aider quelque temps sans rien
demander en échange que le lit et le couvert L'entraîne­
ment durant des mois, les rangers galdent d'ailleurs 500­
vent des liens dYec leur amIs colons,
Ecosophe; la pluparl de!> écosophes de haut niveau
connaissent 1011 bletll'cxistenœ et l'histoire des Mej:las, et
les apprentis écosophes de la Guilde font donc leurs
études à l'lnsutut Plood Kwenisteenf! SUI ArchaIl!. de
fdçon tout à fail transparente, à ceci près qu'ils ont drOit à
Utt petit supplément d'informdtions c cla'iSées. que seuls
possèdent leurs maître. Megas, par exemple sur tes on­
gilles de Kooreedn-Sa Hayaalitoolt la secrete
Polydiplomatc; les futurs diplomates Mega!> font d'abord
un séjour sur Elzahir 111. planête-palais de la famille talsa­
nite Elezarion, qui par tradition accueille depuis des géné­
rations le~ amis âglos rencontrés par les I::lelariol1!> dU
cou~ cie leur carrière. Une carrière tOUtours 10ufTltloe, par
vocation, vers Id diplomatie ou le service dE' Ll\G, sages
vlzirsf't anClcns médiates (œ qui ne signifie pas forcemenl
vieux_ ,1 y coulent des toUrs calmee;. passés à philoo;.opher
lécole f'lIe-même est un palaIS extraordinaire, cerné de
jardins !iluspcndus Les étudiants font ensutte un séjour
sous leur identité réelle de Meeil sur les pril"lCipale. pla­
nètes-lorurru. de I·AG. pour llnir par Pergame IV, le palal<;



de l'immediator lmais pas Tegem Ill. où par tacite respect
les Mega.. n'ont pas de point de Transit)
Patrouillcurs, chiHg6. un peu comme les agents de la
G.:lrantie de l'AG, de mettre leur ncz partout. mais aussi
dintervenlr parfoi.. diplomatiquement parfois vIgoureu­
sement, les pdtroOilleurs rummencenl par pantClper aux
divers entrain~nts des autres kol@s,avantdefinlrpar
un wilde apprentissage de calme zen En effet. les pa­
trouilleurs sont parfois envoyés en mis.ion !>urarmés, afin
de pc'lUV(')ir taire lace ~ de multiples cas de fleure, avec
Cl.>ruolgrlC expresse de n"utihser ifo'ur matént"1 quen UlTiTT'lt"
ressort let dempêcher les petits camarades paniqués de
les utl1i!>er dans leur dosJ. Euxaussi sont donc, romme les
blOCYbs, envoyés pour des mi~<;iOn.. de- .-.auvetaee ~r des
planètes en plein connit attention. OIlIlC Je. envoie~
pn prf"m~Tt" ligne Iles Megas sont raresl. mals justement
Id où les gens onl souffert, afin dr voir s'tls etfrotJent au
mieult leur mission. sans sc lais!>Cr uil>lrcme pdr le désir de
W'nRer le!; viclimes qu'ils évacuent ou qu'ils récupèrent

les villégiatures

Le!; Mer,"'" onl bt"<:oin de vacances entre les missions Ils
ont le (.l1ollt ))Our œlél enlre diverses options

• revenir sur une planète où il:. ont de:. drnlS [dans la
rT'\('SurfO où ile;. re<:pectent le Code des pl<lnètcsl.
• P<lrtlr jJOUr l'une des c: IOinlaine!;), planètes connues des
seuls Mcgils.
• Séjourner sur une planèle de villégiature, où existent
toutes les formules de vacances selon les eoOts des habi­
tantsde l'AG
Celle dpmlère formule présente un avantage et un incon­
vénient Je oon côté est que les aRfOntc; de la Guilde sont
mélaneés~toutes sortcsdc tourlSt~ Cda est plus dépay­
sanl que de ~Ier entre Megas ~ se raconter des histoires
de Mcgas. ct 00 peut y rencontrer. selon la noIOfiété de la
planète et son style de dist.raaion. des pcrsonOtliCS hcluts
en couleurs slarlelles d'holoc;pectacle bande de pilotes
fl.iant une ViUOIfC. vieux wlonel de la Garde ~alactique

entouré de jeunes admiratnces Le maUYcllS côté es!. que
l'actlvné des Megas devant rester secrète ils sont
constamment obligés d'endosser une personnalité
d'emprunt. et de SlJrYeiller leurs pr-opos.

les lointaines

Aux confins de l'univers s'êpanouisser'lt des planètes trè>
hdbltables. malS Ignorées Trop loin pour les vaisseaux les
plus performants. clics ont été culofu!>ée:.. purs oubliées,
pilrfoi<i depUIS l'ère de la première AG Or.:J demi enseveli
dan!> une luneledense, au fond d un abri li peine détérioré,
au milieu d'Une plaine dêsertlquc. ~ub!>I!>lc Pdrfols en
lémoignaGe du passage des hommes un tétraèdre Mega
dont les agents se donnent parfois les coordonnées afin
de s'y retrouver loin de toute influence de l'Assemblée
Rilladlqup [)P<; Megas désactivés y élisent domicile. brico­
lant IeUI bicoque avec le peu de rnaténel qu'il onl pu ame­
ner _à la main lt cn se transitant I~. vivant de chasse et de
pêche D'aUlrf''' ne font qu'y passer pour le plaisir d'un
monde encole Sduvage, ou pourœlul de la chasse <lUX ves·
tiges du passé Petit à petit se créent des villages. des
- dubcrges-c1ubs) réunissanl des œrclesd'amls des com­
merces ou des atcllcrs arllS<lnaUX Cel>l. le cas de cmq pla­
nète<i qll'on c;urnomme • les lointaines. Pémeric (du

IlOm de son premier habitant); Fleur de l'tIlill si belle si ce
n'est son soleil pourpre qui teinte tout de façon thé:ltralc
ct monochrome, 1.s&IJ,.ilI'IIIJ~. caillou de plateaux dessé·
chés bdttu:. pdl le:. vents. mars toul craquelés de faIlles et
de ravins ou sébrouc une vie tropicale. lulturlante ct
enivrante qlKllqll"un peu dauslfophoblque: Cil/"'t"'tr
essentiellement aquatIque ct pdl:,cml"C dlk-:. de petite
taille, et lardilr d'lln," dont seule b zone lroplcall! est assez
chaude pour èlre habitée, et où la Vie est ~t1f'lleffi("nt
vêiélalc. les seuls animaux: étant quclqlJC!> Idre. lru.t."CIe.
et poic;sons

la Tortue
AUI Clnq havres précédents, il faut ajouter un cinquième,
le plus secret pUlc;que les pwmiers Me(:as qui y dlllrenl y
furent portés pdr un hdbltdnt des p1dn:. t.:lttérlcul!> et que
lamais race de l'univers connu n y a mis le Pied calassla
volphe. rebilp(l~ La Tortue par c1ec; Mega<i lemen'> Il ya
quelques siècles. surnom qui lui est resté
La Tortue ressemble effectivement beaucoup ~ la Tene d'il
y d vmgt ou trente mille ans, et les pays.;lge<i y "iOn! !out
aussi variés Le seul accès est un point de Trdnslt unique,
cr~ par le<; pr€'mlers arrivants Comme sur les autres loin­
taines, des générations de Megas retirés des actIvités ont
constitué une population locale bigaHée

Points de chute locaux
Sur 10UtE" planèle portant des points de Transit. la formule
standdrd ronsisie en un point situé dans un lIl!u civilisé.
dissimul~ chez un • contact., le point A. accompagnéd"un
autre point "'llué lui dans une région vivable mals peu hos­
pltal~re [petIte plame de haute montaç1"lf' par exempifo'l.
le point B Vou:. Irouveret plus de détalb d.ms le dldpttre
c:vied"unMega'
Les points de Transit ne sont pas les seuls. terrains Me­
eas. que les aeents de la guilde peuvent rencontrer lors­
qU'lin problèmE' impcl'Se une présence de longue durée. ou
SI une pldni.:tc:.e révèle nche en Megas lalents la Guilde
prend la peine d'Installer. comme sur !cirC, une ou plu­
sieure; oo<;("s, avec leurs activités de couverture. auprès
dc!,qucJl~I~ Mega:. peuvent trouver une assi<itanœ dans
certains cas Ces bases reslent relativement rares

""->._-

Sur les lointaines ou s'est
établie une colonie de
Megas, l'émergeance
récente des renét;lats a
contrainr les hablt.:lnts à
fortifier la sortie du
tétraedre de Transit.
Celui-ci est désormai~ au
fond d'une fone
profonde. Pour en sortir,
le nouvel arrivant doit
escalader une haute
échelle, appuyée non pas
sur le borddu trou, mais
sur une plateforme
située quinze mètres
plus haut. Sur la
pJateforme, une guérite
de pierre permet de
surveiller Id fosse Al'abri
de rout tir. mfme de
fusil fi plasma, ~r de
renverser l'échelle,
L'accès à la guMte se
fait par un escalierde
pierre el un couloir
abrité, Les visiteurs. eu,l(,
doivenl grimper
l'échelle, passer le long
de la guérite sur une
plateforme exposée, et
redescendre l'escalier.
toujours sans protection,
Sans être imprenable,

,

..

ce systeme a jusqu'a
présent découragé les
agrenions de renégan.
qui avaient commencé à
~'en prendre à ces lieux
de repos des Megas.
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Monsieur AG et les UP
Boen que~ onfos, (Mes
llrMtet, SOleftt dlsponoblel. __
rDinenœ d'uniYen peralltles.
(~t(~. n'est
~ que par lA'! pPlrt
nombrt d'indMcM de rA(;,
wnM~ intfil«tutb lei
quelqves Sl:f'IliuJ
u. plupM du temps. tUe ne ~
Jn(Imfestt que par~
.I~.wrun.,]u·del,l)••
• l.Iqu.1 JOuvent on af/Ilme« ne
pa5 crolre_ ou bien que ln
gens imagInent limité*un 5eUl
.~

Qui change d'univers?
16g......ftOR

On l'le wrt pifigr" dlOlor __
(ft <JUture (voir plv$1oIn);
wu( qu'''1e pw.oent aller où
des wultnt~nd "les
W'lMnt et ce uns le moindrt
itIJPiI,e,lIage. LeS guet1euB le

~ttl.ul-ln~1'nI!locomme de
grandes bal~nes dl!!riv.nt l'nltt
les unlven, et c'est sous cette
apparence qu'illwrest Irri~
dl! le matéfialisef dans un
unlYtfS. Ils communiquent~
Ies~par~~n

g6n«a1 wec de~ leur
(onU(t tunt VISIblement
~1NIl pow r«plobo'e
menai du M.giI ((lIl~ On
fart p«fois~ il tux poli
~ un indMdu perdu par
lKdœm dans 00 uniYel1 qui
n'et p;ft le iItf'l. II leur 1lTivl!
_nt dl! r~rl'. m':lIs p.lS
tO\lfours·

Habitants des planl-Mmons

Ct Itnne d'argot Me1jja désigne
des pl..ns de forte densité, mais
dl! faible ~t.l.ft tt/es
qu. k's habitent peuvent en ttn!.,achfl" par dIwn.
~:trmptttdu

continuum, tfM'lSpMl!!'la!
~t de rUI'\iYeI'J en
qutSlJOn, ou iimpietnetlt P'Kt
qu'on le~ .,llftn. Les
ftresde5~ sont en
gfntral doués d"tnll"lgtS
pouYOIrs et d·...-w logique
ln(ompI~ble

Ainsi, VivMt sur des plans d'un
ennuI profond, le" gremlins
.rriwnt parlois'" s'en écha~
pour W'l'iit sor les n6tres, en
gént!fal dans It! bu! de 'le
df,f~ ~wnde'i1..1I.,

I\illil'ellemer1t cloués pour
JOO9Ie MV« la 1TIA9",~
~ tlte~etI~ parOes
((lfllJ"ts. Ceo~ du_....-
Enfin. de tlTe de filolble
consiNnce, peY .ltIChft • leur
pI.wl d'ongone, fitlrM1 vers un
unrven~ (fant6ml!5, aM,·
i"o'l

l'accident

1I11"'~QU(' de!> brèdll.'S e.,sle...t
dur.nt de très breh ,rntiln'"
enUt deux untverllJès proctla
Il~~ poWbie dt~dt
run ~ rautre, .-..: le danger
pwt_ dt 91'-0' d.Jns
rlllt~"Ie~s.t
~UopVlte

On rlppOl'U ÔNlt cM
dlfKtement~ PI' des
MegiJI.. • '1 en art \OInS doute
d'eutm o.m le OeUll c:as.1e
passage • eu lieu três peu cie
temps aoprès une sépartllon
d'un'ven. à u... _t OU les
mtlme- ,nd,Vlduo; ".,Sla,ent d"...s
l'un et !"lutre. Imag,nez cleu.
jeUM1 mariés. ltlK premief
enf"...t P.Jr..;t., MM claons un
de Uf"IlYef'S, le petl! kteea
dbir~, et danl. l'ikllJe Il est
ttJtt~ wnwne .... bouItt
l'enf.m *r~meurt peu iIjrio..
~ntw ftmîlle lU~
D.ans rikllr.... 1.1 'lllLIoIltOn dt

.. l h<lJ}ître D6-'----

les univers parallèles

Selon leur éloignement de l'axe
d'expansion (voir 01), les univers
ont une certaine ({densité de réalité),
et suivant leur nature, un (degré
de cohérencen. Cela va avoir diverses
conséquences pour ceux qui vont
de l'un il l'autre, ce que les Megas
ne sont pas seuls à faire.

Densité
2,7 dimell5ions

Les plans où nous évoluons ne sont ni des univers de di­
mension '3 (ce qui correspondrait 11 un espace entièrement
plein 1. III de dimen!>lon 2 (qui seraient platsl. mal<; entre
les deux. quelquf' part auloul de 2,7 dimensions Un
Univers plu:> detlse àura plus de 0: ~alit~., pt fonctlOnnerd
davantage selon I~ affirmations d~ sciences Dans les
univers mOIn!> denses, la lêalité sera moins 'Strictl!: la
magll!: y sera plus frlquente le:> pl<lr\S les moins dl!:nSl!:S
nous !>ont ::.emblablcs:a des rb'es flous el changeant:>,
tout y est possible. notamment dy devenir fou en une
minute t

Effets de la densité
Un Individu placé dans un univers moins dense que son
pl;:m d'origine se rptrouvp of; plus réel. que le monde qui
l'entoure, ce qUI dugrllCllte ses cûp.:Jdtés à modifier <;on
environnement len d'autres tf'rmpl'i ron potentiel en
points psy. voir règlt<;, ni Commeœ potentiel psy s'accu­
mule, l'mdivldu dOtlle décharger en 1utilisant. ~inon Il
attemt un seuil au-delà dUQuel il peut se malllfe:>\.CI spon
tanément. de façon tre:. <lléatolrc.
Cette eta:umulation sc traduit aussi par unt' rérupératlOfl
plu:> rapide de la fatigue
Le danger ee;t que. ciilns un unlver:> trop. léger. par rap­
port au sien, un personnage peut 0: passer au travers.,
comme un nuage, et se retrouver dans un autre encore
plus léef'r, et ain~1 cil' <;Ulle tCTlible perspective!
A l'mverse, ddns un univers plus dense que son propre
pldn.le personnage se fatiguera a~'ieZ. Vile, réçupérercl mal.
et s'il avait des dlc:po<;llions psy. Il rI::;que de devoir s'en
pa<;'ôer 1 Seul aVdntage à être moins 0: réel. Que <;on envI­
ronnement on est moins repérable. plu:> dl:>oet

Cohérence
Parmi ~ plans, œl1aUl:> nous semblent 0: mal Hnis. Non
quils manquent de densité, mais, par exemple. le nombre
d'éléments chimiques quon y trouve est désespérément
Ilmll~ Ou hien l'univers!le contient que quelques galaxlM
et c'esL tout. Ou encore. leurs habitants ne <;ont pas eXil(.­
tement sur la même longueur cl'onde, et passent leur
temps à deraflE'r vt'rs d'dulres plans plus attractifs
~:> êlres vivant sur ces plans ont beaucoup de fdClhté
pour allf'r H'rs œnainc; autles ulllver:. VOisins Il sembll!:
que les umvelS le; plu:. cohérents sont ceux dont il exrste
une multitude de variantes ITerrf'S parallèles qUd!>l-ldcn·
tiquesl. alors que It"\ Ull1vers lowhélcnb SOIll solitaires

Tempo
Le tempo c!>t le rapport entre le déroulement du Lemps de
l'univelS Ofl 00001 et un autre univers 11 est le plus sou­
vent assez proche. mais il peut aussi être plus lent, ou irré­
guliel CCU Ifa pas d'Incidence spkiale hormis le fait
quun mois passé dans un univers peut (ollcspondre 11
trois 00 dnq W'mame5 émulées dans le n6ue au retour du

"""""-L'intercontinuum
Linterwnlllluum n'est pas une dimension. et son es:.enœ
est indénnissable Il aplu<;leurs VIsages. selon la façon dont
on y est entré Le tnche-IUlruèrc en est un aspect le tl<ln<;i!
un autre. le passage d'une brèche est encore différent Ceux
qui le traversent. comme les Megas, en gardent des sensa·
tions que l'esprit Interprète scion ses schémas de pensée
Amsl. on parle des. créatures. que l'on peut y renamller.
alors mt!me que le concept de créatule ne peut pas y
exister comme Je,; vampires 11 vok>fIté. contre lesquels la
seule chose ~ faire est fuir en sortant par un autre pomt de
Transit. les fleurs folie, auxquelle. on n'é<:happe qu'en ne
pensant à rien. le slrènc'S qui vous emmènent dans un
véntable p.1radis où guértssent lous les maux ItldlS oû l'on
retombe en enfance; Icc; changeurs, qUI vou:; font réappa­
raitre l'n ayant chdngé d'dspect. de matériel. de sexe, de
race, que l'on peut baratiner et qui acœplentles cadeaux

Les Brèches
Brèche est le nom le plus courant donné aux wrnmunica·
tions entre unlvels. bif'n que le!> NOlJans les qualifie
0: dinteraetion essentielle IIlterronlinuum. Selon t'ux. les
brèches ont ~ voil avec l'activité lectOnlque ou avec les
IT1Ot1Yemenrs planélam~s et IUllcmes Leur apparition coYn­
ode fréquemmenl avec dl!:s éruptions. des tremblements
de terrc. ou bif'n avec des conlonctlon:> de planètes ou
d·étolles prochee;, nŒamment durant les éclipses
I.e<; brèches sonl rarement visibles. saut par reflet dans
une vitre. un plan d'eau et toute surface polarrSélnte (pas
un miroir donc). ou lorsqu'elles sont baignées de
broulllflrci Dans ces cas. on peut voir la surfaœ cie contact
entre univers. palpitant comme la surface d'un lac. Dans
d'autres cas. on ne VOlt pas Id brèche elle même mais le
décor qui est demère Les couleurs sont toulour<; altérées,
souvent aycc des dominantes

Permanentes
Les plus raIes. elles font commUnlquel deux lieux de
manlèl'(' permanenle. ce qUI ne sigmfie pas éternelle une
brèche !>é<:uldlre peut soudain. à la faveur dun des événe'
ments Cités plus haut, cesser déhnitivement d'exister

Intermittentes

Les plus fréquentes des hrpches se manifestent à inter­
valles Irrégulier<; seules l~ fréquences de œllf's qui sont
liées au mouvement d'une lune uniqul!: sont faciles à
déterminer.

Adeux sorties
Une blèche peut corrt><;pOOdle d\"eC deux univers JI s'agit
en Général du même heu dan:> deux unM.-rs ext~mement

..
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semblables, lndb il eJ\i~lc ~ rontre-exl"mpll"e; Il f'e;t pos­
sible, mals rare, que les deux. sorties. lOllllrlUrllqucnt
égdlclllcnt directement entre elles

A sorties multiples
Lcs bukhes à plus de deux sorties cOrTee;pondent à de
graves aberrations de hntercuntllluum, et ppuvenl dpgé­
nérer et détruire des portions enti~tes d'univcrs Pour cel­
le r<llson des MeWle; <;(lnT dane; ce cas envoyés pour anni·
hiler, dans un univers ou deu Iii cause de la brèche Cela
peut litrE" de modifier la forme d'un volcan. dépl.x.cr une
rt\<l:>SC Importante Ilune artificteJIe nu naturellel Dans la
plupart do.~ CdS, cc travail d l'artillerle lourde se complique
!if, pmbl~mes locaux

Contact plan
Le contact plan est le cas où les univers communiquent
pal une surfdtc. comme celle QUI q.piIrp l'air fol l'eau Il
S'3Clt dune limite précise, et on peut Sdj)l.:rU.'\I(.)l( qu'on
les lravel'<;f!. 't.urtout pour une rndjolité d'entre eux, où sc
déclenche les .. nldldlse!> de l'mlerconlinuum _, que les
Mf'gas doivent apprendre il rcconnaÎtlc et d udll1dre,

Contact volume

Le .. contact volume. signifie que deux mortCdUX d espace
d'univers dlfférpnT't. <;ont mélaneés SI les univers sont trCos
semblables, cela va encore. mais S'II sont différents, on
perçoit les deux décors tout en étant physiquement plus
sensible à celui où l'on '>e trouve On peut passer de l'un à
1autre sans sen dperc.eVOlr, hormiS le fait QUf' les obs­
lél<"l~ de l'un deviennent travcrs.lbles, t.:mdis que <:eux de
I"clUlte prennent con't.ist(lnce
Les .. malaises de l"intercontlnuum _. lorsqu'Ile; 'iurvien­
nent. peuvent /oUf' suffisamment .. dilués _ pour qu'on ne
b identlflc petS,

Phénomènes de passage.
La pdrtle ùc 1mlercontmuum qu'uliHc;entl~ Megas pré­
sente I"avant.lge d·êtrecohércnte. elles Mf!iaS Yentrent et
en sortent de manière quasi inst(lnlanée JI en est de
même potJr le tnche-lumière QU f'mpruntt'nt les vaisseaux
du ~menom
Au rnntrillrP, ('(>IUl qui franchit une brèche quitte sa propre
dimcnslOfl progressivemenT, TraYf'rst" dM couches de réa~

lité, comme celles d un oignon. 00 wrnrne une SuccessIon
de voiles A chaque Plape le gUE"lIent 00 rongers diffé·
rents

Néant
Une fraction de seconde. le VU)dgeur ressent une coupure
totale des sens. dès qU'i1 touche le plan de passage il en
rclient ~urtoullimpression Que le sol sesl dérobé sous
se'~ !J'IS, ccci "ccompagn~ dun sensdllon de froid illaciill el
d'oh~lJnl~

Dè:. cct mstdl1l. le passeur cœxiste dans les deux dimen­
sions. et doit traverser le.!> trul!> vulles suivant"'. li moin",
qu'Il nI" dk'idE" de revenir en arrière

Voile de répulsion
Le pl,ermer voile tE"nte de repousser le p.:lsseur vers sa
dimension. enl dSSdllldll1 d"11T\dt:t"S homblp<; c'p<;r-à-dire,

selon les cas, des créatures effTayantes, d<.'S indlvidu~ en
putréfaclion Qui l'Insultent, des scènes de massacres
auquel Il ne peut lien, clc,

Voile de la question
On l'appelle au))1 le ponl du sphmx le pd.!>st:ur s'mlerrO'le
soudain, en genéral sur le motif qui le pous$C à passer, Oû
va-I-II? Veut-il vralmpnt y aller? La r(llson est-etle suffisan­
te poul le risque erKoulu?
Parlois, au lieu de s interroger. le passeur a une VISIOfI. un
écIdlf fugillf. sur lui-même 0lJ surdes Quesl:ions profondes
0lJ très anciennes de 1univer:.

Voile d'attraclion
Sumommée la I1vlère des Sirènes, le troISIème VOIle du
passaee est une sorte d·éden, de lieu d'absolue sécurité el
sérénité, On y rencontre des êrres de lumièrP 0lJ de<; gens
aimés disparus. des jouets amicaux, dl>:> dfllmdUX mer­
veilleux, on y rt>trouve c;on âme d'enlant
On y épIOU'œ une peur panique du danGer qui guelle à la
sortie. on na qu'une idée. resteTlà

Néant n~li(
Si le passeur a réussi à franchir les trois voiles. il prend
Pied dane; l'autre unlvt'rs avec unE" sensation de brève bru
lure, d 6.;1,111 da11s les yeux et un lécer choc, comme s'II
était heurté p.:lr un massif sac de boxe.

Procédure

- Le MI décrit les scènes que vit chacun c1c:. pcrSOlllldge>
qUI franchit le p.:lsc;age. <;éparément dt" préférence, car ce
qui arrive à chacun l'St dlflérenlll est dailleur'i Impn!:e;iblE'
de rentrer dans les diverses couches pour retrouVCI un DCI­
sonnagecoincé. Le seul moyen de traverser à plusieurs est
d'êtreen contact Dhr-;ique, et de nc Pd:. se likher malgré la
..ensatlOll en rours de passage. de ne tenir que du vide.
-A dldqUe VOIle, le Ml demande au loufor dt laite un tf"S(
sous son ni\l\:au de Volonté
- 5 il réu'>Sil. il passe au -.oile SUivant
- 5 il rate, li perd un nomble de pV égal à la marge
d'échec Le MI lui décrit alors les scènes qUI se présenlenT
à lUI. et le IOlJt"Ur doit y ~agir. un peu comme Sil essayait.
alor:. qu.l durt el a conscience de rher. de modifier le
cours de son lêve Sil troulie un moyen convamcant de
c;onir de là le Milui redemande un test son son niveau
a<tud <:n vuk>flté IVm, S Il réUSSIt. Il passe à la phaseo:; SUI­
vante 5 il rate, Il perd de nouveau des point~ Cl. ~ Il ~l
dans le vorle dt' rt'pulsion. se trouve releté dans son plan
d-ongll1c. 5 Il est ddns l'une tb deux autres phase<;, 11 t'ST
coincé pour un temps Indéterminé, au gré du MI ou selon
la marge déchec (1 à '.1 = quelques heures, 4 à 6 =
Quelques jours, 7ct plus:: des senklines, échec critique '"
des annèt"s J
- SI (au gré du MJ ou sur réussite critique), le Mega a une
vision en travcrsant Ic \Il/il, dt la qUt."i!WM. le MI n'en (tonne
paS tout de suite la teneur Le joueur doit léussu un t~t de
mémoire à la sortie du p.l!'-.<:a«e pour se la rappeler

l'enfanl importun M! ~ritde

vite. Une nuil un lit M! vide el
un autre M! remphl. Cenfanl en
allt ij oû il manque ~nt.. O&r11
les deux as. les • 'IiNlI,. ont
rftlOOCé;i _tKtifi« rtr~r",

Ln fWOPri't.im
cruniwrs~ts

CecuJneJ cMliwllJOn5 ont rtuDI
• aéer dei univers ôt peille
tlI~1e ftls~lr~l

pIu$ "un monde) On peut M!
repréenter ca • CONI'lOS prives"
wmme une~wr un
unrven.. Letn crhteun reslenl
.uW~que~

fn(l(Nill.IOo'll. Ce sont~ des
lie\u: oU ~ n'est PiG un~
ôtvivn!. LI! SOUli-unlven
_Brad. QFl.(lOO!Il est
parti<:ullèremenl ignoble. et te
n'est p;IIl~llir un llr&nd 5«ret
que d'~uer le~l ôt
rapaltiemenl et de dlspenlon
des rTIiIlheureUll habil&nu de (et
enfer. PUIS desa deslrUC\lon
On attè\k! deUllfaçons daru (es
univer>:
'Par des. portes., sortes de
points de Transit;i sem unique
que 1'00 ilCtiYe au moyen de dés
de natures variées,
d'inr;ant"üons ou d'artefil<\$
tnthantés.
• PM _gliuement" &U lr&ven de
pSeUdl:Hhlltés 'O(()rIIISwntcs.
des fiHllOmes de frlOr'ldft • qui
auraient pu ttre" que rOI'
tril"lel'Se pour &rriver. runlftl>
dépendant. but du '<'Oy&ge
Dans les deu.o tA ~ follt.rt
_pa"'l" de rumveo.Of"
.uquelle SOUkIn/wn tit relié.

...-PuIsque des bc'«hes_~ •
priori Q\JI'onQUe lT\&l'dle i
pl'OJtirniœ & une d'I&nccI! de
pB5tr;i trMYen- Si le~
sont PfU fr~1S, c'est~ les
br«hes orot de temps
d'9inence assez brek, et que
te\lll crui en r~llts
étranges I1!tIm et
rTlilOifestatlOr1S OOIIend6nct Il
Çen èlo'9ner au plus .... te.
D'autre polir!. (1!'UJl qui les
fr&nchisstnt g.lrdenl un
SOU\len,r cauchemardesque de
leur paSSilge, el préfi!re
S'intégrer dlscrétement èleur
nouvel un~r> que de repasser
d.1r11I'autre Jens.
ltl: anlrTlilUH évilenl en général
les brtothes, ~ul wns le cas oU
elle M! trouve sur 1& tr&jectolre
de leur c;harll'!, ou bien s'il s'agit
d'UM brikhe. con/Kt 'rIOIumt.
oûles~sdepoll~

~l peu ptrtepllble..
les gutttturS demandenl
r.,ttr.oentiorl des Megis
Ionqu'un~ré risque de
~ I.Il'I'\&r'd'Ioe de rUl'HVel"l
OU il est entré p&r mf9&rôt.
wrtout J'"~ .. de lels pol.M)Or> ply
qu'~ nlqUlld'"~en
&ltéfMlt pn:lfondbMmr~
TtmpS qui renlOl.ll'e, ou pour
lout ....lle ploe...nène« 11""'"
desable".

Des PMHUrS YOIcHrtIIlm

De!; inb"1'IidU5" YOOf1! de
(MllsatoOffl, en tonnalSSeOt
suffil,armlef'll sur les brèches
pour les utiliser. el mi!f'ne en
créer de nouvelles {au hawtdl,
afin de trO\.lYtrde nou...elles
lerre, de ramener des rTIiItJére-s
premitres, OU par molif
1d~I09iQue,

En géntr&I,« ceuK'Qui,wl'i!nt"
ne partagenlleu' secrtl q~I'aYeC
un mlOlmvm d'lIlltlè,
lorlqut! leur> Kllvités
devienntnt d&ngerNStS (pour
la stabilité du continuum,
s'entend), les gut!neur>
cIemandent &\lX Megili
d'"inl~l' ..
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les Guetteurs
DMtbft~

Les gutttturS ont un .Ole
mystikiNx clfnI
l'mte<conltnuum. Il a djJ~ 6'6
quet>on d'eux dans divers
chapitres. "" flQUl, aborderons ici
le~ que "on imagIne
cOl'ltllltrt de~ motivatlOffl.
th soot, C:m tvident,~
d'entrl'l' en«lf"ltlCl~
"*~ lf'Idiwlu< de"
plupartdft~.lh~
tomprendfe le motÎYatiom dl!'Io
«<es.~ et ..nifNUll
(ce qui ne 'IN. p.ll'I d,re le
partager). I~ pe""...nt -'Ire
tndlns certaines lois:' Iii p,tit',
d'.autlti .... p1UJfJok\e
dt1efnunation.
La 5ptti;tlftt~nor)olOS
lI.lppOi«lt. en~ Ieuf
hypothbe. qtlII!~ le
inlmense pouyoIl1 dont ils
~t. lM glAttNn ne torlt
~ tapabiel. de rfo5oudre tous
IIUI1 probl6me1 eux-ml!me, et
sont llmef\t$" taire appel:' plllS
petits qu'eu..
• et probable tgaJement que se
1Nt«ial_ en~ nom'IiIl
pour YinteM'fllr diirectmlMt
IlutcoOtt bNuooup. et qu''''

prmrem:~ - Mf9a'
de f.e le trwMl "leu' pa.œ.
Tr.-Ril qui (Ol'lIoISte MlU'I'l!nt ..
cQrTiger~~ations du
continuum, des Int~ll\Jons
d'univen aux conséquences
.isq0ée5. YOÔr. ôtjt
Ôl'amaloquement nMolnl'$, En
«Nnge. leguet~
four'roif.5ent des Inlonni~
priM!. Ionque les vieDl de ..
guiIœ irMtent. pou' mrower
un indMdl.l•• hors de w
dimension UnI> poI@m~
existe entre ~~listes 001"­
pour savoir JI c. qui _«>Ole_ au.
guetteurs el! animilable" une
KlUffrance. ou s'il s';JgÎt d'une
histoire d'honnt'\" et de statut
SQCi,1 tfltre gumNn._

Une~ pour Ms doN--lei gut'tte\W1 posWdent un
~ pouvoir face .. un
Mega: lb sont capabll!li de lui
retirer ses deux pouvoirs de
Transfert et de Transit. au
momem oû Il tro1Vef5C
rll'ltM:OOtlnuurn pour allet' d'un
PQIIlI de TrM"nit .. un MMe.
lA ~.NoOrt lout de~
1*' Il! i«OI'Id poont de T.anvt.
lTIIÎ5 redeYenu un simple
quicMm. Titi sowerrt. ce
.gommag.. trItr,ine(~ des
polI'o'Ofrs psy du ~nage.

Brkhes
et points de mission

Pour des MegIIS en mrssion,
,apporter reDstencl!' d'une
b-khI!' lfl«Irlf'OUe l5t: totljOUfl
tJè, ~tot, plus Itn«ft li le
'9tnts 10M (apablr:o de dorl!' ce
qu'lI yde "'litre (Oté, I!'!~
éw!n~11!' rtgula.rit~.

Pu de brkhftIn~

Les br«hes n'uis\M! qu'MIre
deult unNen difftrenl$. Iwcurll'
b-~ ni!' fait «ltM'IUr'llque un
pomtdt "~I!'d'un LlI'WYtl'S
.... un MItre pornt dt rt5flo'U
du~ lJI'IivM.
On'pu,~pI~~

(foin! iIYOir IrOlMl! une
li'lt(eption'" (eUe règl~. A
chaque f~ il s'agil&ao' d'urlf!
double brkhe, c;'esl-à-dlle que
les lIOYagtUB partaient d'un
unM'rs A. pasloafI: ~S'ert
~e rompte Il.ilffl un uniwrs
a d...-..-.t un tlrri ir6tant. fMS
t+Wtttgralent runr-.. A. Iorn de
le\A' point de d6pMt (voir 8rikhl>
... deux. vwtits),

• d_,,-,p_;'_,c_D_6

Planète d'origine et recrutement.
Premier contact des recrutés...
et base d'entraînement.
I.e-; Megas auront maintes fois i"occac;ion de pe,dre leur
sant~ mentale face .lUI horreurs rencontrées en mission,
sans parler de voir leur esprit se diluer dans les umvers le!>
plus mhulTldins qu'ils risquent de lraverser.
Recrutement et entrainement sont donc conçus pour éVI­
ter d'effrayer le c Mega latcnt. repéré par un malor, ell
l'amenant par étapes 11 se lamillariser avec l'idœ de l'exis­
tence d'autres formes de vie dans l'espaœ, d'autres avill­
sations, ainsi que de l'Assembl~galacüque. de la Guilde
des Megas, et du rôle qU'1I sera amené 11 y tenir.

Le recrutement
Repérer les Mega latenls

Ouel que soit l'état de latigue qui l'accable, même en
situation de stress. m~me dans le plus profond délabrt>­
ment physique OU nlOfal Il est une chose qu'un Megd ne
manque jamais de faire. une chose qui lui est aussi natu­
relle que de respirer
Il cherche d'aut,es Megas
Il n'est pas besoin d'ètr~ grand psycholQiue pour en corn·
prendre la raison l.es pos::;esseurs des deux dons sont
bien peu et se sentent seuls,
La démarchcoonsiste 11 repérer des IndIVidus amateurs de
voy~ lointallls, des cuneux. qui aiment raconter des
r~ Irès préCIs qu'ils font Lun des signes eslle rêve de
colO!lsalcs baleines dérivanl dans un mrelstlOm scin­
tillant. qui faisant songer aux guettcurs. Les Megas latents
ont souvent am.sl un petit IX'Uvoir psy qui se mamft$l.c de
manière incontrôlée Mais la méthode la plus sOre appar­
tient aux Megas psy possédant le pouvoir de lecture de
l'aura, qui leur permet de détect~r un MeRa latent de
ITldntère assez fiable
Il arrive aussi qu'on seme, lors d-un Transfen, que l'hôte
peul être un Mega latent
Dès qU'un Mega a déoouvert un possesseUI. et quels que
soient les sentIments personnels qu'II puisse éprouver à
son égard. il doit signaler I"lndividu à un malOf. Ce dernier
I;:1>t censé se rendre sur place pour éVélluer l'individu Dans
la pratique, le Mega est souvent obligé d'agir par lUi­
même. de mener son lX'ulain sur Nonane, VOlfe de com
menœr à l'entraîner Certains Megas messagers peu aven­
tureul ou lassé du danger, se consacrent m~me
uniquement à œtte activité

Recrutement sur terre

Durant la première et la seconde AC, la Guilde dt:S Megas
re<:rutait ses agents presque exclUsivement sur Norjane
Aujourd'hui elle sonde tous les endroits aD ses agents
peuvent se p,omener La Terre conslltuant un r~rvoir

prometteur, la Guilde a oblenu depuis plusieurs slèdes d-y
avoir une base: et des plospecteurs, malgr'" le statut de
• planète en développement .. de notre monde. donc imer­
dIte à tout COnlaet
Si un Mega latent est re!*rp (I~ Megas agissant sur Terre
les nomment dcs .. candidats .. ). l'agent f<lIl d'abord un~

enquête sur I~ caractère et la mOlaht6 du personnage (Cf'
terme de moralité n-ayant pas pour les Megac; le sens
qu'on lUi altllbue en génmll Lenquête de personnalité
permet de déterminer si le Mega !atcnt peut entrer dans
les prindpes de la Guilde tnon-inret'Vt'lltion, respect de la
vie et de la dignité 1 La tin de l'enquête se fait souvenr
par psy-hypnose
Selon sa personnalité, on présente ~nc;ufre au candidat

l'existenœ des Megas de diverses façons Soit directe pour
les plus ouverts Soit en les falSJnt collaborer sans qu'lls le
sachent <lvec de vrais Megas dans des entreptises qui ser­
vent de couverture aux .lctivlrés terriennes de la Guilde et
en leur lals.c;ant IiIlrer \cs infos petit à petit Soit enCOfccn
les tlrdnt par la main 11 tra~ un point de Transit trainant
comme pa, hasard dans un sous-sol de musée Ce procédé
est le plus radlCdllX'Ur les esprits trop mcrédules, mais
présente deux dangers' ce mmsit est un c transit tl risque
avec passager Jo, pl If" choc psycholQiique peut parfois flme
disjoncter It$ ~prlls qui refusent œ qu'ils vivent! Dilns le
cas du rcclutement d'un Mega hyper ratlonalisre, la
démonsllalion d'objets de lechno AG est tolérée et prali'
q"'"
Entraînement, écoles
et premiers contacts extraterrestres

Le premicr transit se fait pat I~ recruleur, vers une base
d'entraînement sur une planète assez semblable à la Lelle,
Le recruteUl rete longtemps c parrain Jo du nouveau Meg<!
Le début de l'entraÎnemenr conSiste en une mise à niveau
NT6 et apprentic;<;;Ige de deux langues communes galac­
tIQues Durant celte phase le candidat n'est en présence
que de tcuiens
Il va ensuite travaillerTTansfcrt et Transit avec des Mega
qui lui raclliteront la tâche, roUI l'n recevant l'entraÎnement
physique er pratique de bRse commun à tout Mega
Au cours de cette phllse, il commencera à rencontrer des
humains non-terriens. puis des humanofdes de plus en
plus divers Il apprendra les usages de l'AG, 11 se tondre
dans la toule. à repélel les pièges er rrocs habItuels des
YO'}ageur.. de vaisse<lux
Enfin dans une trolslème phase, rI alternera des séloorc; ~
des stages dans le seUl de 1école dont Il a choisi la spécla­
Ilté lvolr, même chapitre, c Planètes Mega, les Ecoles.)
avec la poursuite de son entraînement de base, et avec des
petites missions d'essaI. sur des planètes accueillantes
dOabord, pUiS dans le vaste cosmos

Recrutement de Megas sur les autres planètes

Le recrutement de Megas sur des planète de l'AG est sim­
plifié par le fait que les œndidclts n'ignorent rien de l'exis­
tence de l'AG, Il felUt parfois lutler contre œrtams pr~jugés

d"indivldu:> ayant vaguement entendu PlIricr des Megas de
manière négative
Les Megac; ne se recrutent que dans 1l"S ethmes huma­
noTdes et chez tes Ganymédiens. ce qui laisse supposer
des pomts communs entre les deux races

Philosophie
Devises

Duran! toulleur enlraînement. on rappelle de diverses
manières aux dpprentis-Megas les prinapes censés régir
\eurs actes aux cours des missions
La devise première de la Guilde est cVie el Digmté ... ct
résume beaucoup de choses Le Mega est <.ensé respecter
la vie autant que faire se peut Personne. ~me les affreux
tortionnaires, ne dOIt être tué s'il el possible de faire aul'e­
ment. el le~ Mcgas ne sont jamal<: cen~és tirer les pre­
miers. Pour cette raIson. l'arme la plus usitée par les
Megas est le pa,alysanlluste derrière vient le prinCIpe de
dignité c-e:lle des IndiVidus, SI elle est bafouée. le Mcga est
censé Intervenir, saut si œla rume sa mIssion (et m~me
alors 1
Il est rout à Idlt elldu qu'un Meea se serve de ses pouvoirs
pour acquérir des bien personnels (encore plus pour les
voler 11 son prochelln).



Enfin. les Mega comme les autres sont censés respecter le
rode des planètes, qui interdit l'impoTt<itîon et les démons­
lrdtlons de matériel tedmologlflue sur les planètes où ce
m<ltérieJ n'est pas censé exister.
Une autre devise que l'on trouve dans certaines écoles; ne
te tlompe jamaiS de cible
li est vrai qu'avec leur pouvoir et les circonstances où lb
IIlterviennenl. les Megas peuvent faire beaucoup de dé­
gâts s'ils agressent la rnauvcllse personne,

Répulalion
Parmi les Megas la réputation est plus Importante que les
grades, que les spécialisations, ou que les talents.
Pour le major. elle détermine si des personnages vont être
à même d'assumer une mission vitale quI s'annonce péril­
leuse et délh:ate
Pour le Mega, elle indique si les gens avec qui il va faire
éqUipe sont fiables ou non

Le Mega moyen
Le Mega moyen, comme le citoyen moyen, n'existe pas
vtallm~nt Mais s"il existait el suivait les statistiques, il
aurait soixante ans tout en paraissant treille, il serait plu­
tôt masculin (les recruteurs ont plus de mal à convaincre
les candidates de quiller le!'; leufS poUt relolndre la Guil­
de). il partirait en mis::.ion enVIron une foi::. par mois, pour
des missions de deux jours à trois semaines. Après chaque
mission, il passerilil huit à dix jours sur une planète de vll~

légiature {deux fois SUI trois) ou une« IOllllaine» lune fois
sur troisl, avant de retourner à son métier de savetier dans
une pelile ville d'une planèle de NT2 qu'lI affectionne par­
ticulièrement et où seules deux ou trois personnes
connaissent son v~ritable« métier»

Une vie de fou
~ Les Megas ont tous un gram", • Oui. mais ils ont des cir­
const.mces tlllén uantes
Quand un nouveau Mega rejoint 1<1 Guilde, II en relire
d'abord des avantages énormes; guérison des maladies ct
infirmités, confort matérIel. allongement de l'espérance de
VIC (cependanl. il faut que l'impétrant originaire d'un
monde de ftlible technologie tire un trait sur son passé,
<lfin que ses proches ne s'étonnent pas des transforma­
\Ions de son phYSIque) Ne plus vieillir ou quasiment, Lout
au long d'une vie de cent-vingt ans au minimum, qui refu-
serait cela? •
Mais voilà tout se paye Ld vie des Megas est loin d'être
une sinécure ("est une existence certes passionnante,
mais épuisante physiquement, exigeante moralement
t::lle se charlole bien vIte de Iolrllolnotef l'enthousiasme du
nouveau Messager galactique Au boul de quelques mois,
le Mega est gagné par la même gravité que ses collègues
Quelques années plus tard. il 1":>t trol-) heureux de I-)rendre
un congé sabbatique

le congé sabbatique et la retraite
La duréf:! de ce congé sabbatique est fonction du temps
passé en service selon le tempo de Orl {)()() 1Il est généra·
lement de quinze mois, toujours selon le même tempo. Le
Mega a donc lOtérêt à aller s'Installer dans un unl\'ers au
tempo le plus MS posSIble, afin qlle ses quim:e mois« fas­
sent des petits J,

Mais il ilrrive un moment Ofl rien ne va plus Au cours de
ses missions, le Mega chevronné il sauvé bien des vies,
mais aussi souvent mis tin à des projets grandioses, brisé
des eslJtllrs et des vies Il 11 parfOIS tué, et paS toujours
dans des circonstances très honorables. Au boUI d'un laps

Ne me quitte pas.•.
le plus dur est de convaincre le
candidat de quitter les siens. La
pri~ de <ontil(t se: lait ~uvent
au moment oille latent voit une
scène lnJlKte, un ac:c1dent grave,
urie "lterventiorl totalltari-ste,
qui le rend plus semible Il
l'argumeM. rejoignez les forces
de l'équilibre_. Certains
a«eptent s'ils peuvent revenir
entre les mi15iom, Un emploi
dam une ~iétkOUl/Cflufe leul
sert alon; d'alibi pour di-sparaitre
des semaines, tout en toucllant
un 5illaire... D'autres n'ont que
peu d'attad1es, et il leur suffit
de confier.IJ une lli<!ille tante
qu'ils. travaillent pour le
gOlM!rnemen1 _. D'autres enfin
choisissent de se fair~ passer
pour rTlOfl~ <e qUI n·~t pas
diffkile pour <eux qui ne
doiveM qu'aux prouesses d'un
m!dlbloc de s"~tre sortis d'un
in<:endie, d'un ac:cident d'avion
ou un naufrage._
Duns le~ d'un ~nlanl ou d'url
adolescent Il faut allSli
<onv<llncre les p<lrents, ce qui ne
mardle pas toujours.
Si les pl"oches lOnt fiables et
diso;relS, il est parfoi-s P'lyan! de
les mettre dans le se<ret. ou de
leur offrir un bref aller-retour
sur une pl<lnète Meg<l..
Fac:e à tav.; ces problèmes, les
rec:ruteurs deviennent des il! de
~hologleet

d'lmprovi5iltJon."

Réputations
Tout bon major ~te de
constituer un groupe dont les
r~tatlons _aient trop
diHèrel1les.1I y est parfois
contraint quand il ne dispose
que d'un agent de faible
réputation. mais hy~rspécialisé,

~t qvi maîtrise.IJ haut niveau un
talent qui sera très
probablement Indispen5ilble en
<ours de mission,
Ce genre de disparité créé en
gèoéfal une ilffll>l<lno::e de rogne
apl"ès le boulet que l'on doit
traIner en attendant que <e solt
son heure... Toutefois, les
Megas êvitent de tlop
manifeste< leur opinion, <:ar plus
d'une fois, le <:anar<! boiteux aux
doigts d'or ètait volootairement
placé I.IJ sur ordre d'un vieux,
POU' testel de!; ~r1t:s un ~u
trop imbus d'eux mème.

Objets fétiches
Avant de qUItter 1~V1 planHe
d'origine, les candidat'! Megil
sont invités Il mlporter un objet
qui I~r rappelierilleur origine,
même après des dizilines
d'années passées 6 sillonner le
cosmos et les plans. Un objet
donc très personnel.
l'~.péri~rlCe prouve qu'Of"! ne
peul jamaIs prévoir o::e qu'ils
vont emmener. Un couteau
suisse, un bal3d~r av« s.a
cassette, un ours en peluche,
malS illlSsi un rasoir de <oiff~r,

un livre, un boulon, une
casquette de Mickey, un plan df.
métro...
te Ml demandera à ses Joueurs
de se <hoisir un obtet fétiche, au
moment de Iii uèation du
pe!sonnage, dont la seul
contfainte est d'étte de petite
tilille, puisque le Meg.a le balude
partout,,~ lul. ..

Motivations
les Megas novices sont très
motivés par les mis\.lon qui leu'
sont confi~. Puis, petit Il petit.
l'enthovliasme du début
fl!mousse:, et l'agent enYO)i
risquer 5il vie kir deli planttes
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1oIn~ M!~"se
den'Wlndto œ qu'". f~ L;,~
fill.lrt qu'il "'~ d'une bonne-~1s œtlt dboo\iviltJOn
~(t'llompl.'d'elle

même, tiI. aLl fllr et" mesure
dt') miSSIons., le Meg<l
§ympa\tllM! av« des
perwn~hilulS en couleun.
tombe ilmOUl'-'~ ilMtê
~œu. rniuiofa thez des
9l!nutont"~ Il 'lie [t
pM a ~t.~ Ion qu'un
~~ powOiim un toon
dt repace. ce sonl desilm,s qui
$Of\! menacn. des gens que t'on
tonnait. UIll! planète ou 1'00 est
~. 001'01' a des souvenirs
d'enquête diHo:;ile. de
~ rhlMes dilm des
(CJnd,toons uudyvniqUti.
le Mega, "'a pIu$~,Ion,
de ft' motrYel Cest mfme lui
qui. VOY'" le «l;u;sI,tk"
cIIrNrlde iU 1'Njor: _(ln ne f.,t
~Ià?~~t.je

trouveQu'oo deYl'lIit y aller..••

Hypnoéducatton
et urgence
t'hypool!dUUlIIOn, qui permet
alJ~ M~~ d'''ssimi!er 1. I.ngue
parlH III ou ,1 vont, aill$l que
dMmes COIlIWl'""OCes
,~blef, prend tout de
fl'Iêorn@enwon trois " qUitte
heufe. En usd'~
urgetn. il "'tst p;JS quetlOfl dt
pl.'fl;ln" œ 1l!ffiPS~ Le
Megas partlront awc: leurs
(OI'V\oI~nc.~ le demie<
~ dt Trlldmod..

......1'6 de pointe........~
(n pModedt cOl'Iflitl, ou de
ataWopN du continuum, tOl.O
les Mtgal. l(Wl\ mobol~
M.-s en pttiode de aime
Il'ialrf. le MegM se voient
confier des mrwom de
saU'o't'tage ou d'aKle. ou~
de soutient' d~ pel'\Of1nlllitt!os
dans leurs rechtofcha, lor1que
le vialx estlmtnt qu'un
omportanl kmoph@OI.Iun
~u- Il" I,)n(lI' d4ns une
optrallOn riMl~. mars dont la
retOITIbHi poumuenl tue..........
Qui demande
les mlsslons7
!.ft vieUJC de le GUilde
entretiennent Un résHu
d'~ (on dit infDfmllfl,ln),
C<llTlfne tOUle~tionqui
se respecte Ct \Orrt~œ
~ (folaoeun" palroudletn),
p.rfoisœ ,utochtone!> li<-­
crotent Ir_Iller poul \.II'llt YUloe
qu',k SOUllt!floet'll.,. n'OI.lbllom
pas la pr~l1(e de Megas en
poste de surveillance, miSSIOns
longue durk durant lesquelle
iIJ KltIt ~lemtnt..lten\.lfs.l
tOUl Cl! qui se pwe. mime hors
rrw.oo'\, e1 d'el'~ mirfl.
qui, bien qu"on;Kl,kmnstrtuent
lUtant d'otMrv..te.n.
frfquenmtl'lt'ussi, ~ œm.nœ
Vltflt des hauu médiat~dt
l'AG, ou d,reuemenl de:
l'.mmediillor, qui n'est palle
dernier ~ tOl.llner lUI mème si un
~llil 'tille KltI ..ttenliollloUr
une pWnète de l'AG,
~~tf5l'NyMt P'rloiJ Uo
demande d'..œ d'un
arnbotswdeur, qUI ognorer,
tou;ou~ que: ce KltIt le!.~
qui ont moIu KltI~, C'I
non dei agents de rAt>.
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de temps plus ou moins Iorii. illaut choisir 5 il arrive à
assumer et à faire taire ses scrupules, le Mega devient vite
un • vieux _ SlOon. il prend ~ rcttdite
Danc; un cas sur cmq. le Mega retOUrnf' c;ur une pkll1He où
il a vécu des épisodes Importants de S<l vic, pour y retrou­
vcr des amis dl? C!'S pérl<xk-,:; d'épreuve, Ou m~mf" pour y
dpvenir roi ou un équivalent local ciE' Robin de:. bOl:.
Mdl:' on n'échappe pa.. 11 la GUilde
L~ vieux '>t" réservent le droil de rappeler tout Megd
m"me en c:ongé sabbalique ou 11 la retriutc SI 1mlérêt
géncrall'exige D'où

Renégats et eau dans le gaz
Des rebelles. Il y en a toulours ils sont même parfois un
élément de nrOflrès... Mdi:. Ils sont un luxe que la GUilde

Une mission de protection
aupres d'un ou une médiate
de fAG. c'est parfois J'occasion
d'acqldr" une expérience
que ne peut offrir aucun
stage d'entrainemenr
de la Guilde des Megas

1 {

doit maitrlser, c;inon le chtlOS nous Queue_, di<;ent les
vicu~ Certains d'cntre eu~ se sont spécialisés dans le
1 traitement _ des Megas rebelles La 1 thérapie. appli­
quée peUl pwndw d,vcf:.l..':. [Olmes
Un Mega en prOIC il un doute pas'iilGl"r sera SUIVI Pdr un de
cc:. spécialistes. à la mamère dUlie psycho1nalyse Ot>
Ioneues di<;cusc;ions SUI k: rôle du Meia. sa mi<;<;ion sacrée
çont en gi:!néfal suffi5ilnts pour ~menredan:. le droit che­
min celui que rongeiut le doute Sioon, le Mega est affecté
au~ taches administratives, seul fléau dont la GUIlde des
Megas ne soit pas venue.'! boul en dix-neuf mine .ms d'his­
toire
Les rebelles qUi mettent en cause le rôle de la Guilde sont
Itraités_ avec plus de poigne Menés manu militari dans
1mtercontmuum, face à un gucueul. ils se voient retirés
~uro; deux dons
MalS Il ne fdut pas se faire d,llu<;1OIb 1:.n s'organl5ilnl de
façon à localiser toulours plus de Mctla5, la Guilde s'expo­
se.'! créer loulour:. plus de rebelles FT un iour, ceUX,CI
conslilucront une force à part entière De plus, les cvieux_
pourront-li" compter indéfiniment sur l'aide de:.
811elleurs? u.':. motivai Ions de œu~<i rettent obscures.
pd:' forcement altruic;tf"<i Olùls solCnt lruands ou Simple­
menl libf'THmes, ce:. rebelles joueronl un rôle plutôt
déstablll~tl.."Ur5cra-œ un bien ou un mal?SIcn malin qui
peut le dire
Pour lkhapper aux autotllp<; dl" la Guilde. des ME'idS pren­
nent le IdfiC. Ceux qui ne tont pluc; parler d'cux sont consi­
dérés comme Idlsparus. Mal:' ddUllCS se manllestent cie
mani~e néf<1Sle on le:. surnomme les renér,als
1f"'i renég6ts choisissent œtte voit" pour dl~rscsmotiva­
tIons
• Le boudeur qUI dl.~pprouvecertames mI5,,'ons sans
<>:.er cont~tcr, disparaTt dans son COIr\

• Le vengeur~time qu·un ,uni IMCj;a ou aulochloned'unc
pl;mètel elot mort du fait d un Meca n~gligent ou mcunrier.

ou d'un major qui en demandait trop, bref dun respon­
sable Il va alors guelter sa cible et en général ne pas la
tUCI de suite. tout lUi c;igniflanl bien la menace qui pè>e
surelit'
• Les bandits. eux, décident un jour d'ullll:.cr leur pouvoir
pour se faire de l'MCpnt Ils agissent en solo, par dl<iCré­
lion, ou en bande, • Les rebelles constltue-nl des groupes
Impoltdnts. dans le but d{' contrôler tous les points de
Transit d·une zone Ces sont les plus néfastes, et ils sont
pourchassés Sdns Cl.-:.sc afin d·~tf' privés de leurs dons de
Transfert et Transit

Les types de mission
Pour l'AG

Dêsamorcer un chantage. prise d otages (inconnus ou
personnalités l, déstabilisation du commerce pat la vente
massive de matériaux très rares, menace sur des planètes
sans protection l'AG a parfois les mains liées filœ à des
machlntltlons OUrdlCS par d6 dletatf"urs ou des sociétés
de mdlfdlteurs. Mals (e<>t oublier les Meeas qui arriVf'nt
doù on ne Ie<i art~nd pas
Soulenir la FRAG. la force d'Intervention de l'AG ne se
trompe lamais à condition d <IVOI! eté bien informée Il
arrive qu'une opérittlon de la FRAG se r~le sou:.-e.limée
par SUitc de désintormation Lo~u·un échec de la fRAG
durait de iraves con'iéquenll.-':; les Meia peuvt"nt interve­
nir en renfnrt
Faire voyager un individu, un objet: Wdœ au TransIt. les
Megas vont pouvoir amener sur la planète ZOoba le pro­
fesse-ur Klon et son lIyrotron (quI fera enfin pleuvOir SUt
Zooba) en évitant les asuopnrts g.<IHb par Ics sinistres
sbires du quasi-dletilteur Grurn Bien sOr. Il faudra [·accom­
pagner du point de Transit jusquau~ plaines de 1\:.ha2, il
mille ktlomètres
Souvent pour cWs raisons p:.ychologique5. parfois avec Idi­
son. un objet précis, un individu {'<;t mdlspensable ~ une
cérémonie crudale, à la mIse en foule d'un système FI Il
est juslement resté là-ba~ au fond deI~, où seul:. les
Megas peuvenl le récupérer dans les déldl:' lbrcfsl impar­
tis Ce peut êue aussr chercher un prince parti à l'aventure,
que l'empereur mourant espère voir lui succéder (smon
l'empire :.ombfera dans le chanc;)
Protection de personnalité, les médiûtes, Qui "avent
reconnattre les qUdlJté humaines des genc; SCr<ncnt alter
rés <;j l'AG était pnYée de 1immen.-.e talent ùccct ambassa­
deur de cet agent cIfo la garantlc, ou encore de~ ~file

précleul el étourdI. qui on! tous en commun de se jeter
dans Id gueule du loup au milieu du pire conflit de la
décennie, dans l'pndrOit lt: ~lus daniereu~ pour eux de
toutf'<i les galtl~Il.':.

.
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Conlre l'AG
Eviter les excès de la FRAC, de Iii Carde les vieux peu­
'tent vouloir protéger une partie dPs popul.llions, (lU juste
des Individus. de la furC\Jr dcstnKtrlCc oc':> fOIl..t::> de 1AC
p.lTCl' que œ peuple peut aider à reconstruire 103 planète
ble~~ée. pdr<.e qu'un mdividu semble prnmls à un rôle
Important dans la milrche des mondes ou !>Implement
que des Megas sont di<;ponibles et 001 une bonne chance
de limitCI le nw~e en utlh:.dnl une res!>Ourœ ronnue
dt1JX ~uls labri datant de la première AG. capacité lk;
autochlones oubliée depuie; des r,énhalionc; 1
Abus de pouvoir d'un replésentant Les médiates et
autres représenlants de t'AG peUlient ëtre tentés d'abuser
de leur POUVOIl, pour oblemr un avantage personnel, pour
assouvir une vengcdnce, ett. L'AG :.'en aperçoll mais
dans dM ~Ials d'autant plus Io"i$ que le scéléldl sem­
blall dlgnt> de conlianœ Des Megas mtervenant avant
peuvent ernp&:hcr les débordement les plus ~rave<;du
personnage
Peuple ianoré. L'AC doll intervenir sur Un{' planète ou vit
un peuple ignoré dc tous. qu'un conldt.t dVt:C Id technolo­
gll" rie l'AG dé';tabliiscrait de manière fatale Oiffidle de
dire d l'AG Ill'aliez pas par I~ '. Il faudra donc <:olt d~
toumer son attention, SOli poUSSCl k":> POPUldlIOI1:' mena­
C'ées ra 'ie dissimuler d'une manière ou d'une autre, le tout
en agissanl dans le cadre de leurs coutumes et croyances
a\« délicatesse
Couvrir un Robin des bols' malgré ses efforts pour
r60udre Ie~ problèmes de façon rohé-rf'nle .Wl"C les philo­
sophies locales, 1AG doit parfOIS dgrr contre un indIVIdu
ou groupe quI viole les lois ouvertement même si les
médi<ltc!> n 1i/lOrenl pas que les 1 bandns. ont quelques
raisons légillmes d'agir ainsi (est un ccr.:; de schlrophré­
nIE' du pouvoir. où l'AG envoie ses meilleurs éléments JXlur
arrêtcr b hor..-Id-lol. landl!> qu'un fTlIdlillP dfomilnck- aux
Meeas de les aidel à s'échappe!. sans nUire à ses plopre!>
Iorœs évldemmenl

Renégats
Con:'luert::> dU début avec dédain, If'<> rt>nét'.;tIS commen­
cenl.1 nêœs:.ltel de!. illtervcnllon:. de. Mega!>, pas force­
ITM"nt agressIves d'ailleurs
Renégats par erreur, à récupérer parmile-c; renégats, cer­
tains ne sont ni des rebelles d Id Guilde, ni des bandIts ull­
lt..anT leurs pouvoirs pour acquérir argent ou pouvoir, mais
de:. dienls choqués par un épl<;Ode- dramatique de leurs
missions, Le:. Megds vont dlor::. es:'dyer de les ramener.!t la
raison. en usant de psychologie avanl qu'ils ne se lancent
dans des aclions qu'eux même regretteronl D'autant qu'il
arrive, les missions lmporlantes étanl parfois assurées par
cfl'ux équipe-<;, que ce qui les a trolumatisés soit une mise
cn ~ètlc d'aulres Megas utihsant df><; Triln~tf'rts

Infiltrer les renéjats lpassif, actill, arrl!ler des renégats
les enrratner dan<; 11ntercontinuum ann que les gucttcurs
désactrvent leu~ poUVOIrs. n'amuse personne La Guilde
n'arfi\'e à ces extrémités que s'ils sonl vraimenl dclr~reull
Tdnt qu·ll:. ne se fonl pas pas,ser pour des dieux en asser­
vissant une pcupletde NTI. ou ne <,(' lanct'nr pile; dms le
banditisme à grande échelle, la Guilde préfelc (opdrgrtelld
vie des uns et des aUlres en c laissant COUnf' Mais rom­
mefll savon ce que mijotent les renéjats') En les infiltrant
lusqu'à êlre Irxé sur leurs mlentlons, des m~slons pour
deux ou trOIs agenls qui demandent de la subtilité,
d autant quo.: Je, lenéidl5. s y allendenl plus ou moine;
Echec aux bandits lorsque des renésd~ Idl!>~ d leur..
actiVités semi-malhonnê'Ie-;, commencent à se croire à
l'abrl de toutes replésailk--:., Ilieul dlflve de passer à
l'édlf'lIe .;;upéneure Autant par devoir que pour éviter de
:oc fdUC une lmilge négatlve, la Guilrk> 0;(" doit alors de les
contrer Une fois confront6. à leur::. dllt.lcn:. t.véqulplers,
mieux ~lllpk Pt f"ntralnés qu'eux. les renéeats s'aS~ils

sent soudain ell>e font ensuite oublier, quand il ne font
pas simplemenlleur mea-culpa pour retourner dU M!in de
la Guildl'>

Protéger les planètes Megas; les plus ddflll.CreUx des
renéllats <;ont le-s rebelles Ceux qui en veulent il la Guilde
iront faue de!> UdSses li leurs ancien'> ~ui\'lle-!"'t ~ur les
planèles écoles. sur tes villégiatures C'est pour œltc rdi­
!>on que la Tortue ne possède qu'un SE"ul point de Transit,
au fond dune fosse profonde el gdrdée au mlheu de la
plare du v11l<\r,t'

Des rebelles un peu Irréalistes croienl aussi parlois avoir
trouvé LE plan qui leur pelmettra de prendre le pouvoir
sur Norjal'le Ils vont rarement lrès loin, mais Il faut proté·
ger le sanctuaire de la GUIlde de leurs tentai ives déli­
rantes

Surveillance
D'un renégal connu·; un renégat solitaire :.l.'f1lble trè. dCllf,
mais 1'<lGf"nt qUI le surveille namve pas à savoir ce qu'il
tlOifiquc JI rte ::.ernble pas s enndllr ni se componf'r mm­
me un rcbclle prêpal'ilnt un putsch Une éqUIpe c:.l. dppt....

1ée à la rescousse

D'un haut uaitre par hasard ou par espIonnage,les MCi<l:.
ont apprie; qu'un perc;onnage très imponant va Uolhlr
OUdnd et de quelle façon?
O'un éiilré par brèche; les égalés c'e::.t-à-drre le~ gens
qui chaneent d univers par une brèche, sont des cbngers
potentiels Soit de manière basique parce qu Ils détien­
nent un savoir qui peut en faire des générdteur~de
troubles, surtou1 rlan~ des univers de basse technologie,
SOit parce qU'rb deviellnent de vrdles bombes pe;y, c;olt
enfin parce que, une fois sur dix mille, Ils déclenchent une
réaction dans l'unIvers qui les accueille, comme l'huître
qui sécrllte un perle autour d'un grain de sable limage
positive), ou comme un organisme qui s'enfièvre face à un
Vlru~

SI la nature déidré d un indIVidu esl dl:wuverte !drdIVe­
ment, Il a déià pu prendre une place importante ddns un
système DIfficile dP' menre un empereur à la porte' Les
Megas devront alOI!> ~tlmef ~n 1 (aux de danger., en
observant s'il dklenche ou non des phénomènes anor­
mdUX, ou bien s'rI nassOlt pas son pouVOir sur des man­
quemcnl5. grdYe:> au code des p1anètt::>
D'un tricheur de NT aidé de contrebandier; li! Cuildccol­
Iabore a\ec l'AG poUl pfOléger les planètes 1 extérieures
en développement., comme la Terrc
Il anive qu'un conlrebandier malin passe le filet tendu
p.u le:. fort.e:. de 1AG pour proposer ra un autnchlClne
assoiffé de JXluvoir des pelits gadgets NT6 qUI 1dltk:ront.
contrf" diverses marchandises locales Mais Il se peut
aU~!>1 que le:. <.:dpdcllb et pouvoirs 1 anormilUX' du !;US­
peel soien! simplement beaucoup d'astutc. un esprit
réellpment inventif, ou des pouvoirs PSY Mturels Arri­
vant par pollll de rldn:'lt. les Megas sonl bien nlus die;­
crets que les vaisseaux des agents dc l'AG, qUI :oc font
régulll>rement repéler

Personnalilês disparues
Méchanl évadé' quand un ennemi publlcs'évade, Il a une
foi:. :our deux le rénexe de se venger de manière de.c;rmctri­
ce AG et Megas s'alilent pour le retrouvcr cIl cn cmpê­
cher
Empcn.:ur-dicu lunatique les leaders divml~ n'ont pilS
touleurs un fou pour oser leur dire qu'il font une bêtise,
Il n'est pas lare quun viZir. Iieulenant ou aulre premier
ministre. plcure auprès de l'AG pour qu on raherche:.on
<;ouverain éoearé -
Fugue de princelssel mincé<; enrre unekhotlon contrai­
gnante ct l'habItude de commander parlois phy:.iologl­
quement en avance sur la cérémome qur marque la fm de
\eUI enfance. ou peu enclins à acœpler sans broncher la
charlJC qui V<l leur échoir lôt ou ldrd le. héllllCr.; de loyaU­
lJl('Set d'empires galactiques ont une forte tendanœ ~ dis­
paraître. de prMérence au plus rY\iluvais moment. <;ans réa­
liser l'aHachemenl des IX)PlJIaIIOfI!> il leur per.;onne mIes
troubles que leur départ peu susciter Une Intervenlion de
l'AG :.cldlt pt.'u diplomatique et les Mega sont plus vite:'
pied d'œuvre JXlur ce genre d enquêtc,
Génie précleu. et élourdi seuls ou avec leur petite équl.
pc d C1S::'I!>ldnb, de:. gente!> lravaillanl sur un projet vllal
pour l'AG oublient tout pour courir après un papUlon cos­
mIque, ou aller vérifier une théorie au bord du bout de
l'univcl,:>
Important allié de la Guilde; autant au sein dc I·AG que
sur les I~xtérieurf's, la Gulldea des alliés, que ce soit pour
la drplornclllc, poUl un soullen rm:ltértel SUI des opérations
spéciales
M(!rne des souverains d'entités mul!iplilnétillres jouent un
rôle d-espion distiniué pour le!> Megd~ Il t:-:.I normal que
ceux-ci mc:'Ibillc;ent leurs forces lorsqU'un de ces alliés dis,
p"IIaït

Les missiOl'6de rtparaliof> du
continuum sonl moti'o'6ei~I
par de!; obseroaliClns directes de
phet lOtMIle'l anonTIIUX INr de!;
MegM Ion de Transit ou de
passages de brkhe\ 'lOrI pit< de\
mewge qu'tmetl~t115
guetle<.ltl ~ ratl~1ionde!; viNx
de la Golldfo

Niveau des renégats:
Unt fois. loin de!; rniJsionl; de la
Guildfo, le~tsOn!
tendoJoœ ~ !le la__e Ils
f~trainent un peu. bien~
mais le flirt dl! t'organllel" doln!;
lot dM1derti,.ti, dl! prfpilel" de!;
COUp!" leur prend du ~p1. El
ok ne drspmenl plIA du mater<el
d'entrilinement de li Guilde, ni
de!; rencontres que celle-ci
pemet avec des ~~lSlesdu
plus haut ntW!au. En bref, ~
dehors d'un ou cleu. r"lents
qU'I~ Cul11'Rf11, ll"!l renégats
voient leul1 autres talents
r~resser, surtout au bout d'une
période de quatre Il Sil mots.

Surveiller, et après.. ,
Les missions de surveillance
deviennent inl~es\,)nres." ail
momenl ou l'lIesCeloSellt. C'1"!I1
it-Qi'e quand le pe<sannage ou
le lieu surveillf devienne Je
centre d'une aetMllI!! suspecle
le Ml Jl(UTa ctooos- drverJei-• le Mega dl! surW!<llance avertit
lot Guilde. qui envoie les
~ des joueurl..
L'~ peul al<nfolre~
CO'ltJnue' sa ~r.nce, ou_Ie_
.........
• Ce sont les Pl eux mfme qui
êUient dl! _bnc:e. le Ml
lNf~ le JllUtlo ou
semiIIIf'IeS prll!!cll!!denb, et
convnence le. jeu QllIfld les
chose bougent. CKi lI!!otrte la
routinière cII!!f'II!!monoe de
dll!!part '
• T,OISIême cas' Jouet" un petll
peu I;r wrveillotnce (qui n'a rien
de folichon. mais permer au Ml
de moeu. placer le dll!!cor), PUIS
mettre \Olllo le nel desM~
(de fa(on progressi'o'l!, pour les
• ferrer .) une affai'e liée Il celui
qu'il surveillent. mais qui n'est
paSO! qu'ils altendHll
Comment vonl il.lfllYer Il coum
deul lièvres à la tois 7

Pister un ren~at

qui se transite
Un renll!!gat de to..ul nÎYftu~
c~decrll!!8son poonl de
TI_I~ Commentle
suivre s'il S'M sert poul

~~ lot plus $On! est
d'interroger les Gutlte\n. Mals
seuls les voeux semblent en
INtJOn _ ces martres de
tlntercontinuum. Et on 1"1II
~ pas un -..eux. enc:0Ie
moons un guetteur. pour loi peu
Une autre soIlItior\ dII!!couvefte
par de!; Megas malins" consint ~
inten"ogef les crU!UIeS dt
1~II'IUfcOntinuum.l'.,.tr~

estda~certes" et les
d",OŒS d'obtenlf l'Inro.-nlill<on
minces, Mais $inon, Il n'y, plus
qu'II jooef les S/'le(jod: HoIIMI:
pénétrer dansson repalll!,
rénI~rer et ilrlilY!ie'" la ttfTe et.
llIIi poussitrlIIi qui ,arT\t1ll 1.
leoègat wr ses vêlt'men~
surveiller les polnu qu'l! pourriR
utiliser (nolamment CfUX qu'Il a
créll!!sl,lJn l,avall de fOUITm
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Détecter un Mega
Pour un Mega, la $eule menace
d'ftre dkouvert est un
télépathe Inter<eptant~
pensées alors qu'il parle de son
statut d'agent de la Guilde,
Sinon, seul un Mega peut en
détecter un autre:
• soit par détection d'aura (par
des signes partiwliers. COflnUS
des seuls Megas. qui
apparaiS$ent a un psy non-Mega
comme signifiant ~ possibilité~
pouvoirs psy »),
• soit par début de transfert en
consommant lpV; re sondé, s'il
est Mega, sent qu'il est testé, Si
~ sondé est très affaibli, faire le
test de RI en le calculant avec
ies TrailS actuali!iés et la'Ker 2d6,
SI la Rt est pa~, le Transfert a
lieut

Dé-Mega-iser
Le moyen de relirer il un Mega
ses dons de Transfert et TranSIt
consiste il l'entrainer de force
dans un point de Transit, et a
appeler un guetteur qui $eul
peut faire cela. Les guetteurs ne
répondront que si les vieu", les
ont contactés, et ont obtenu
leur promesse de venir il l'appel.

Oubliez!
Il existe dans l'AG diverses
drogues donnant l'oubli, mais
elles sont aS$ez peu précio;es. Soit
le ~jet n'est amnésique que sur
les dernières heures avant
l'injection, soit. si on force la
dose, il oublie des pans entiers
de sa vie, ou pire, perd certaines
fa<:ultés de raisonnement. ou
son $ellS de l'équilibre, ete
Pour permettre aux Megas
d'effacer sélectivement dans la
mémoire de témoins embêtants,
le souvernir de leurs
démonstrations technologiques
ou la situation d'un point de
Transit. les ingénieurs norjans
ont créé l'oublieur, Ce petit
objet souple, semblable il une
ventou$e, doit être placé sur la
tempe du s"Jet (humanoide), et
maintenu en place dur<lnt trois il
cinq secondes, Une micro­
projectIon injecte un produit
d<lns les viiisse.JUX du sujet.
tilndis qu'"n émetteur envoie
un train d'onde spécial q"i
complète l'action de la drogue.
Il est possible de régler ces
ondes pour moduler la période
oubliée, d'un il dix jours.
Le défaut de l'oublieur, réglé
pour ne pas causer de dommage
au cerveau, est q"e certains
s"jets font une réaction. Trois il
cinq joors aprés, l'amnésique $e
met il revivre des scènes
o"blièes, et les mime (comme
parfois quelqu'un qui rève). tout
en redisanl des phrases déjà
dites ou entendues, Ces
symptôme annOrlCent un retour
complet de la mémoire dilns "'1
délai d'un ou deux jours,
Cette situation est
problématique, car si on
recommence tout de suite
l'opération, le patient risq"e
quelques dommages,
'Faire un test oiffjcile soU5le
niveau act"el en Mental, S'il est
raté, le personnage perd un
nombre de point de Mental égal
ala marge d'é<:hec,
IIlalll pour éviter cela attendre
au moirlS cinq jours. C'est
pourquoi lorsque l'oublieur est
utilisé, un Mega reste en
surveillance quelques jours pour
s'assurer que tout va bien pour
l'amnésIque, et est parfois
obligé de l'empêcher de parler
durant quelques jours, jusqu'à
ce qu'il puisse faire un noovel
essai
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Personnalités à protéger
Ambassadeurs en mission: les meilleurs ambassadeurs
sont trop précieux pour qu'on les laisse à la seule garde des
agents de l'AG, Ouand les vieux l'estiment nécessaire, les
Megas renforcent la sécurité (en prévenant les agents de
l'AG, ou non)
Ambassadeurs héroïques: quand les médiates hésitent
trop longtemps à intervenir alors qu'une planète ou région
est soumise à une agression (invasion, semi-tyran, ou cau­
se inconnue). il arrive que l'un d'entre eux aille sur place se
mettre en première ligne pour pousser ses congénères à se
décider Le problème est de le protéger sans l'empêcher
d'agir
Vedette, présentateurs d'holo infos, vedettes du spectacle
et hommes politiques sont en général protégés par des
gardes privés ou par la Garde fédérale Mais lorsque la
vedette en question a un lien de parenté avec un haut
médiate, on demande parfois à des Megas d'opérer une
protection rapprochée, surtout si une menace pèse sur la
star, le tout en échange de quelques avantages pour la Gui!­
deou les Megaseux même que peut foumir le demandeur
Le protégé sert de chèvre, quand on met en lumière un
individu qui va servir à attraper un ennemi public, il faut
beaucoup de psychologie pour que la «chèvre 1 ne craque
pas, et d'efficacité pour que le« fauve) ne puisse lui nuire
lorsqu'il surgira D'autant que l'individu qui sert d'appât
peut être un sacré handicap dans les pattes des Megas
Psy à protéger de lui-même: un égaré ne demande par­
fois qu'à rentrer chez lui. Mais il faut retrouver la brèche, et
il faut qu'elle soit ouverte. En attendant. s'il est originaire
d'un univers plus dense. il faut l'aider à ne pas accumuler
trop de puissance psy
Vieux en observation: les vieux, qui régissent la marche
de la Guilde, et ne sont pas forcement si vieux que cela
d'ailleurs, préfèrent dans certains cas aller sur place pour
constater de leurs yeux un phénomène, une situation, ou
pour dire leur vérité en face à de petits tyrans et autres
renégats. Les accompagner est le pire des cauchemars
pour un Mega moyen.

Personnalité à me"re au vert
Ambassadeur après l'héroïsme: s'il ont survécu à une
épreuve des force, les leaders autres que militaires ont
intérêt à se faire oublier quelque temps, jusqu'à ce que les
complices de ceux qu'ils ont combattus soient arrêtés ou
dispersés Les Megas les installent sur une planète lointai­
ne sous une fausse identité, et restent en embuscade pour
guetter un éventuel suiveur, ou repartent pour traquer acti­
vement ceux qui pourraient encore nuire à leurs protégés
Allié grillé de la Guilde: un allié de la Guilde peut aussi
avoir besoin du même type de vacances forcées Il faut par­
fois, s'il était aristocrate ou souverain, lui apprendre son
métier de couverture, là où on le cache, afin qu'il n'éveille
pas les soupçons
Renégat retourné: jusqu'à l'arrestation de toute la bande
dont il faisait partie, un renégat revenu à la cause de la
Guilde doit être mis à l'abri d'une vengeance

Enquête sur un citoyen
Ambassadeur douteux: sans agir lui-même, un haut
dignitaire de l'AG peut utiliser ses informations pour
arrondir ses fins de mois, sans même bien se rendre comp­
te des conséquence
Patron de guilde: les vieux font activement surveiller les
patrons des grandes guildes de l'AG (marchands, astropi­
lotes, écosophes), qui en sont conscients et approuvent
En effet. c'est l'assurance que si l'un d'eux tente un putsch
au sein du conseil de la guilde, il aura affaire aux Megas
On imagine le mal que peut faire une guilde galactique au
mains d'un seul homme malveillant et de ses nervis.
Egaré soupçonné, quand certaines actions malveillantes
et autres pirateries ont visiblement été perpétrées avec
l'aide d'Un psy (les psy n'étant pas si fréquents dans l'uni­
vers), cherchez l'égaré
Remplacement de personne, un personnage important
lpar son statut ou par l'importance de son poste) change
brusquement d'attitude Est-ce bien lui ou un sosie, un
clone? Le Transfert apportera lpeut-être) la réponse

SOS Guildes
Chantage à la réserve d'or: pour ses qualités physiques et
sa rareté, l'or reste un métal précieux. concurrencé par

d'autre matériaux naturels ou de synthèse, comme l'ygo!.
qui sert en quantité infime dans les cerveaux de droids, ou
l"yterbium des vaisseaux, etc
Si un voleur dérobe une énorme quantité de matière pré­
cieuse, les cours vont faire un bond Inversement. lorsqU'il
choisira de les faire réapparaitre, ils chuteront vertigineu­
sement. Pour empêcher ces manœuvres qui peuvent gra­
vement nuire à des systèmes entiers, il faut retrouver l'or
(et le voleurl, Là où les forces de l'AG sont trop voyantes
pour intervenir. les Megas le peuvent peut-être
Pirates destructeurs: les pirates volent, mals respectent la
vie des passagers qui ont sUlVécu aux abordages Ouand
un psychopathe se lance dans le métier par haine de
l'humanité. il se met à dos pirates et honnêtes commer­
çants, Mais il est aussi plus dur à attraper, car il ne cherche
pas forcément à vendre ses prises
Barbares: les peuplades primitives qui demandent à
entrer dans J'AG restent un temps assez long sous ia sur­
veillance de la Garde et d'observateurs, jusqu'à ce qu'ils
aient visiblement assimilé les contraintes et règles de
civisme qui vont de paire avec le progrès technique appor·
té. Il arrive qu'une peuplade entière joue la comédie à l'AG,
et sitÔt la période probatoire terminée, s'achète discrète­
ment des vaisseaux pour envahir des planètes extérieures
mal défendues La FRAG ne peut intervenir, puisque les
agresseurs sont sur le même sol que les agressés, Mais les
Megas ont une petite chance, s'il existe des points de Tran­
sit bien situés, de frapper les barbares à la tête, c'est-à-dire
les chefs.

Décalage temporel
La possibilité des Megas de visiter des univers parallèles
leur permet d'accomplir des missions à caractère tempo­
rel. Un exemple, la Guilde des Megas cherchait un indice
d'un événement passé, 92 ans auparavant On pouvait le
trouver dans OF! 00005, univers exactement semblable.
mais décalé de -120 ans. Donc, 28 ans après, des Megas se
sont rendus au lieu X du second univers pour voir les
mêmes événements se dêrou)er, ne pas perdre la piste, et
retrouver qui était le kidnappeur du professeur Gasky et où
le malfaiteur avait caché le Wyrtron, le tout sans interférer
avec qui que ce soit pour ne rien changer à la trajectoire de
cet univers «témoin» Notons que. les Megas ayant cn
partie raté leur coup, ils ont pu recommencer tout de suite
dans OF1 00006, décalé juste de 5 jours, mais où des
détails étaient légèrement différents Ile lieutenant du ban­
dit n'était pas mort, comme dans les deux autres univers,
et il leur est tombé dessus 1

Exploration
Mission de colonisation lorsqu'une sonde détecte une
planète terraformable, l'AG yenvoie un vaisseau decoloni­
salion Cryogénisé avec l'équipage (même via le triche
lumière les voyages peuvent être 10ngsI, un ou deux
Megas sont là pour créer un point de Transit sur la nOUl'el­
le colonie Parfois, les ennuis commencent avant qu'ils en
aient eu le temps
Aide à un grand explorateur: quand une planète promet­
teuse engloutit les missions d'exploratiOn sans qu'on com­
prenne pourquoi. il est des explorateurs, parmi l'élite ou
parmi les plus fous, que ces planètes-pièges mystérieuses
attirent Ils n'auront de cesse de percer leurs secrets
Curieusement, ces explorateurs fous trouvent souvent un
appui de la Guilde, qui envoie des Megas les soulenir

Brèches
Fermer une brèche: Quand une brèche est dangereuse,
par exemple si elle fait communiquer un monde dense
avec un autre très c léger l, il vaut mieux la fermer pourévi­
ter les risques. On se SOUvient de l'invasion des Tyrhino­
saures psy sur OFI 00523 1

Pour ce faire, le plus simple est de l'enterrer sous une col­
line artificielle L'usage des explosifs est dangereux, car
cela peut la gommer ou l'agrandir'
Explorer une brèche en cours de mission: qu'ils y soient
contraints par l'action ou qu'il ne fassent que la remarquer
au passage, les Mega sont toujours curieux d'alier voir de
l'autre côté De fait. l'exploration n'est pas touiours effec­
tuée dans les règles S'il n'y a pas de point de Transit de
l'autre côté, il est bien vu d'en créer un, à condition d'avoir
un niveau suffisant pour le faire sans risque, et que cela
n'entrave pas la mission



Pour des raisons évidentes de protection, il est créé dans
un abri profondément enterré, entre environ SO et 100 m
selon ce que permet le terrain
Labri comporte deux salles la vaste salle de Transit qUI
perme1 à des groupe cW- quillZe Megas éqUIpé"' d armure

bandlers. il est un cas où elie ne peut pas sinterposer les
atterrissage en catastrophe. Il est certain qu'un pilote pré­
fère encourir plus tard les foudres de l'AG plutôt que de
finir tout de suite en poussières cosmiques Une fois
l'appareil en détresse posé, les Megas vont devoir mterve­
nir très vite pour secourir les naufragés. et soustraire toute
Irace de 1atterrissage du vaisseau el de ses ocrupants aux
autontés et aux curieux locaux

Matériel

Précieux létraèdres
Le point de Transit est le joker du Mega, qui lui permet
d'arriver avant ses adversaire sur une planète éloignée. ou
d'aller chercher au fond de l'espace ta preuve qui manque
pour les confondre Ille respecte d'autant plus qu'il est
impressionnant certaines fois. de sortir dun point de
Transit en se disant que c'est un des tous premiers Megas
qui ra créé. il ya peut·être quinze mille ans 1
Lorsque l'AG envoie une mission d'exploration lointaine,
elle demande à la Guilde qu'un Mega accompagne les
explorateurs Une fois surplace, il pourra créer un point ct
revenir donner des nouvelles de la colonie. voire deman­
der des précisions sur d'éventuels changements de pro­
gramme

Salle de Transit A

Le point de TranSit A se trouve en général dans la premiètl
CIté construite sur la planète s il s'agit d une col')me terra·
10"""-

Point de Transit
detériorés
Lonqu·un point dl! Transtl et
fêlé ou trè use. il~ ttre
utilisê, mais _ M r~~

les Megas pe1Nm1~ rl"lfDU'o'e'
bloqués~ le contJnuUl"l\. OU
rOll fa,r. on le sart., de matNalSe
~.~

• Pnxedure' selon le degré de
œtêriorabOn du t~aedre (qui
ne doit pas~eas.sel.letest
sous la Volonté qu'eff«tue le
)oueur au rnofTlef1l du T,arlSlt se
fel'a non contre une d.fflCulté
normale. maIS malal5oée, d,ffICile
ou tres diffICile

Témoins orphelins
Deux temotns de tous les points
de T,ansit (f~ pat des Megas
'iOnt en printipl! dam la
tétrathèque de NOfjane. (1'
nombfe est rlk('fl1ment paSH! à
trois. puis quatre Le troisiè'fnl!
est stocké su, une des planètes
Mega ou la guilde ades base
(<lU CilS ou le sanc!uai,e de
NOfjane subi'ait des
dommages). Le quatrième est
di~mulé <li cotè de l'auue point
de Transit de chaque ~arlète

Cest-à-dire un tèmoin du point
A près du point B, et un du
point B dans le local du poinl A,
II eKiste des tèmoins OOnt les
points de Transit cOffespondants
ont éte œ!fUlts, Quand 0fI s'en
aper~oit, 0fI détrul\ le tèmoil\
et si powble, on I!IMlil un
Megil par voie spallale rKJeer
un poUlt de T'ansl\
A rimoene. en quinze ""Ile ans
d'histoire. dest~ des
premiers poonts de Trolflsit ont
tté pl!fOus. bien que les
tètraèdres Ioncbonnent encore,

Point enterré
Le Mega petri se matériahser Il
la verticille du poirIt de transit.
lors de la descente (2Om), Il pettI
arriver directl!lTll1flt au rez.
dlaussée au heu de la cave, ou
se matéfialiser au mVf!au du sol
li (a l't'rti<ale du tétraèdre s'il est
enterré peu profond
Mais attention 1D'une part, il ne
POUffil se miltérialiSef nulle part
si le tétraèdre est enseveli sous
plus de 20m de terre compacte,
car aU(un point de la descente
ne sera prati<able, D'autre part,
cette manœwre est possible Il
l'arri~, mais pour repart", le
Mega doit pouvoir se glisser
dans une face du tétraèdre 1S'il
est ensevel~ it devfa Cn!Usef
JlftQU'à I·anelndre, ou boen
YO'IilgeI jusqu·à tautre point de
Transit de la planète, ou en
créer un. Ce qui n'est piIIS une
mince affa.re. ni pour sculpter le
letraèdre, nl pour l'ac!I'o'l!I,

Ramener un mega
Comme ~ n'est p(Miblede
uansiter qlJe ce qI/on porte.
ramener lecorpsd'un Me9a tut
ne peul se fain! que suries
épaules d'un seul agent. ou rte(

la technique de la 0 chaise .,
Milis les Meg.M de retour ne
petM!IIt parfois ramener~
coéquipien. Dans ce CilS, un
maiOf ou les vieux eu.·même
rl!qUisitionnef1t des Megas qui
s"nformetlt v.te lluprès des
• revenants. sur ce qu',ls \IOf1t
trOlM:f de l'auue cOté, et sur
l'endroit ou doit ètre le corps,
puis se transitent aussitôt pour
le rlkupérer et l'inhumer (ou
autre forme de sépulture selon
r.on originel comme ill'aura,t
tJésjré, Cette coutume, qui rend
ironiques desM~ désabolés.
est pourtant très 'mportante
pour beaucoup d'agents. plus
ou moins VIYefTlI'IlI selon leur
cuhure
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Le matériel de mission est fourni par la Guilde Il est rare­
ment neuf et donc susceptible de pannes Notez que
quand il est neuf, il sagit souvefll d un dermer prOCotype
en cours de test, ce qui ne vaut guère mieux
Ramener le matériel cassé esl mal vu du service M, ne pas
le ramener du tout peut coûter des points de mission
Une bonne partie de ce matériel vien! d'un peu partout
dans l'AG Les appareils standard se remarquent moins. et
l'on trouve facilement des pièces de rechange
Les engins fabriqués par les ingénieurs nOfJans pour les
Megas utilisent en partie des composants communs. en
partie des exclusivités Megas, Les réparer es! parfois
impossible: les abandonner entre des mains autochtones
est passible de cour martiale!
Les Megas peuvent achetet du matériel en cours de mis­
sion, mais doivent le tendre au service M en rentrant là
moins de le payer de leut poche s'ils le désirent)
Les véhicules sont loués sur place. ou souvent aussi prêtés
par une SOClété-couverture locale de la Guilde
Pour les véhicules spatiaux. certains astros entretiennent
un véntable réseau de relations. afin de louer des vais­
seault non pas à des compagnies régulières. mais à de
petitS armateurs privés ou même à des contrebandiel"'i
qUI y trouvent le moyen de gagner de 1argent honnête­
ment avec ce petit détail qu'ils exigcnI de rester avec
appareil et de faire partie de la mission Les engins obte­
nus par ce blill~ ne payent pas de mine mais ont plus OC
ressoun::t,.,., cachées sous le capot

Points de Transit

Enquête sur un défaut dans les archives Megas

Au bout de plus de seize mille ans d'activité. les archives
de la Guilde prL~entent des lacunes, des raplXlrts douteux,
dl.'S. témoins. dont le rapport manque et dont on ignore
la destmation. etc De quoi faire dans les lraresl périodes
cWcalmc

Protection des «extérieures»

Le, pianète' extérieures en développement ne doivent
,>ublr aucune interférence de 1AG IUsqU à ce que celle-ci
\kl.ldt! de I('s contacter. ou qu elles-même découvrent le
tn he-lumière et sélancent dans la galaXie
SI AG se '\dr à peu près bien de dissuarler les ontre-

Au scrvice d'un ex·Mega

Emre deux mi'sions officielles, et si cela ne con~titue pas
un • abu!'> dl;' pouvoir., les Megas en activité sont parfois
appelés par d anciens Megas retirés Par exemple un
an(l(!n compagnon, qui ayant qUitté la Guilde pour épou­
ser une pnncesse sur un monde NT2, se retrouve mal en
poLntl,lC'e a une Invasion de créatures maléftque5 ven1JE5
d 0"'1 ne t oô
Dan.. ce 1.. le Megas n ont le drOit d'emporter aucun
l'fl l'nel la Guilde et n'en lIreront aucun pomt de mis-
SIOn r ur o employeur_qui foumlra les armes et les
ded rTlr ~ ra d une façon ou d une autre lor ou entraîne-
iTlf'nt iW maîtres darmesl

Au scl'\'ice d'amis

Comme CI-ek-ssU des Megas peU~' ..'ftt. oors miSSion, partir
aider de.. ami" non-Megas La consigne étant lit aussi pas
de matériel Mega, pds de pouvoir utilisé à mauvais escient
lhors 1~ltlme défen'>eJ, et pdS de points de miSSion

Au secours de Mega

Si une mission a visiblement raté lune personnalité que
les Megas protégeaient à tout de même disparu) ct que les
Megas ne réapparaissent pas. un équipe de patrouilleurs
est envoyée sur leurs traces à la rescousse
Ceci est aussI valable quand la mission devait durer un
temps préciS qUI est largement dépassé

Accidents du continuum

Bt:au< Jp d ilCCidents du continuum sont dus à un égaré
un Intrus qUI n est pas dans son Univers comme S Il avait
emmené un fil de son propre univers et qu Il Je traîne à sa
p.otle en débobinant la uamede son prl,prc mlnde au tra­
\ICfS de celUi' LI Il a échoué

phénomènl'" qui en découl nt ne sont lamaIS les
TIl m ,Ippdfltlons de créalUre d autres plans, dlstor-

n P<ltldles ("lU temporelles ICales mineures ou
"ra. lU bien pire mélange de dt'>ux unl"ers et :ata-

fTlf à 1 he stellaire

Enlitl:'·planele

l-JI"Squ 1 IlE JOnt pas dans leur univers 11." Megas peu­
VEnt être (, lntactés par l'entité-pldnete. sorte de conscien­
ce générée pdr les être vivants qui la peuplent Son intelli­
gence est au niveau des créatures les plus intelligentes
nées de son sol, mais son champ de conscience est bien
plus V<l~te

l.es Megds peuvent se concentrer pour l'appeler. mais c'est
elle qui décide de sc manilester, souvent sous forme dun
être <Irchétypal ou symbolique, issu de la culture des habi­
t,mts s il y en a (équivalents locaux des dragons, licornes,
serpent~ de mer, croquemitaines, etc) L'entité-planète
voit tes choses dans leur ensemble ct distingue malles
détail~. mais en l'absence d'autres indices, cest elle qui
peut alùl'r les MCf.as à retrouver un égaré par exemple

Cr~r des points de Transit
E.n deh ,r des miss ms d'exploratl m les occasions de
creer des pomts de- TranSit sont van'_,'S Par exemple on
peut voulou en créer un au cœur de la forteresse d un
apprenll·dlC!dteur tant qu Il est encore peu dé'endu pour

l' llx>r d(·ssus par surprl SI plus tard Il d génere
o IfTllTJe n If' Cfa lt

Repist<'r un Mega latent

SIde<; Mc ' rcpi-'rent un Mega latent en rours de miSSion,
ur ur plande peu viSitée par 1 s recruteurs, Ils peuvent.
ur ml on acrf'vée tenter de retrouver



Transit il 2.1
En~ de ~ rtgle c;l@1'_1
_ ~ une notI! Indique
~ pr<:dlb"e qo.w.nd deulo~
tr~lemfml>~
Il @SI~_lfttreplus peu
transotef un individu. ao. WY'
r~I,I('. ~ 1<1 re<naténal.sation, de
le wu tllXhiré efl morceall~ lU
moment dt,> la .(>parl'l'on des
~~ alAOUI du tttrHdfl',
surtout 5"il est de grande aille
les pmbabillt"'" (vêri~ h'lK
• ilWl otbuh de la GUIlde dM
~ sont Its WI'aIIlte.
.)~ )l)~decn.nm

~""""'-
.portan 10'"

. S portetm !19 'Mo
le terme d'"itWdent ll"i\ faIble
pour qualiœ le .ftult<1I d'un
édleC Il~u'un Mtga est sO,
de,> mourir S'II fl!\1e en ilrrike,
r.es (œqu,~ ptel'lnef1t parfa!i
le rnque S'i"êchouent, le
~. pour œw QU'lOIlt
dam la pike de hnslt.~
~ la GilI~ de choc:
~._d'un

Ktident homble •

Tétraèdre de fer et
Utraèdre de terre...
lOllotl',l'on ef1voie un Mtga aV@(
ur.e mission de tolon,satiOl'l,
celul-d p'rt .110« UI\ tttraèdlt
tout f.m, de) mde h.lur. du
!Mme mml synthtt>qut QUe: Its
~decom,*-

PM contJe., UI"II' 1001; l.ur JÛCe, le
Mf9'~ la ~~Ie;lll,)

~d' ...... tmpl«ement
pour le poonl B, .....e<: rune de
pt'ilte~ Ifqftes
rnonopl;l«'5 del; cOlons. Il Vil
donc uilll!f son potnt Bsur
pilet. dans ur.e roche locale
VoIla pourquollts polnts de
Trans.t ASOt'lt souvent grands el
en métal, et les poonU B en
pierre et du minltTlUm de
haut~r rtquis, l.20 m.

Taille du tétraèdre
l.or5Que le MegiI~ dans le
po.nt de Trlnsn." y Itl'In
l'Itéfalement, ('est~-d~que la
Wlf<l(l:' du tét.r~ deYifln
comme 1& j,UrfiKt! d'un liquide
Ll:'~ doit pouvo,r SI! 9li~ser

dansc~e §OIte lfécoutille
l.oangul.Jlre ,,\Of!( son bardai
AYl'( Ie\ plus pelllS des
Iftr~ ~~ dort parf~
~ unll partie de son
ftlur~ Nen donc pM
conwnode lf__ des IwMdres
de bome taille, OU Yon peut
~ debout rn fYIIffÛIIffIt.
Mais il YiJ une iJulfe .a_ l,)
_rfpar1rtlotl ••

La répartition
Lorsqu'un Mega §Olt du po,nt
deTr~ le~ne esl
drffl'fent dl> rPrllfM.. ndécide
de --.. (le joueur dIt _action.)
f15e rrIi~"t·eKtèrll!tK A
ce rnClfTlPrlt, le iIUtrft~
~ lir~ le voient.
nwrs f.gt,~~ lempsltv
apparaït susprndu Il en inutile
qu'ilsatt~t de \/OIr ce qui
lui &rrive," moins de pallmter
quelques sitc:les 1Les seuls
moyens d'arriVer ~r~ment
sont Wlllfilttendre dans
!'intercontinuulT\ iM!( les
risques de ~<llW rencontre,
SOIt piItIen~ MI'lt de passtr
dtns le tettflèd.t! d'cntrtc. un
débr wffrsant peu que les
<lUtfes soient~ f1'56Ortis de
c~u1 d'arrivée.
les Megas se rrlil~isem donc
qu.lSlmenl ii l.J~ fraction
de sec()or'l(\e, dans UII layon de
1.20m autour de la verticale du
point s'ils se §Oflt arrl!tés au
cours de Iil descente. ou dans le
CiI'I contfaire Ir 1,20m de .... paroi
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de combat d'arriver <;imultanémcnt et une plus pel1le !';(Il­
le qui contient un médlbloc et divers coffres renfermant
notJmturc, acœssoi~ t"t vl'temenlS dlvt:f:> Enfin. un esca­
lier en colimaçon mène à une lIappc elle-rœme d:ln" le
sou<:-c;ol de l'un des premiers hangar<; ron<;trUlt!> pdr k':>
colon!>
Après la pha<;e de COIOnl!>dtl0n,luroonisme s'étl'nn Sous
des couvertures commercIales diVf'ISE'li, le hangar se f<'lit
oublier, tout en restant aux m,lin:; des Mcgas Un ou deux
siècles plue; tard, plu:; pcl:.onne ne se rappE"lle l'eXIstence
d'un POint de Transit Mega:' cet t"ndmn
La salle de Transll comprend un pdnnCclU incrusté dans le
mur qui donne automatiquement diverses informatiOO!>
• Dates et heures locales et norjannes
• Température du local du sous~1 du h.mgat. el~ t'{")lté­
rieur
• Typed'alrTlOSphère, présence et quantité de gdt nocifs ou
de radiœctivlté
• Images vidéo du sou!>-sol du hangar du hall d'entrée eL
de l'extérieur Cette demière n'est pas toulOUf:> nettc. car le
contact local a autre chose il fallc que nett~rl'obledlf

IOU<; If"<; Jours pour <.k.~ Megas qui vienllt"nt une fOl!> Pd:;
,,>de

Point de Transit 8
Le point Best une bouée de secours, nen de plus De peti­
te taille, perdu dans de.wntrécs inhospitalières par rk>fl­
nit ion, Il évite ,lUX Mega de devoIr crHr un nouvedU pulnt
de Trilllsit s'ils n'ont pas le niveau ou le t~lT1ps néœ5saire,
On l'emploie toutt"fois quand il est probable que Il' rolnt
A est connu ct sous surveillanœ IOuiconque connèlÎt
l'existcnce de la Guilde el fait des raherdlcspou~sur
une cOOnlE' peut retrouvcr le b;itlment qui à l'origine abn­
lait le premlel pomt de T'ransiii

SoIUe de Transit de Norjane

Vastes salles blindées et sous surveillance lvoil même
chapitre, • Organisation. Il' C'.orps des VIgilants -l. les pla­
!eforme" rie TranSit !>unl modulables pout faciliter le
départ en mission Le matériel de miSSIon y e!>t acheminé
automatiquement. et un vague rom salon est prévu pour
le dernier briefing

Entretient et usure

Les polOt" de Transit peu fréquentés, maIs quon e.tm.e
susceptibles de redevenir stratégIQUes du !Our au lende­
main, sont régulière'ment V1Sttés pdr I~ vérificateur<; Qui
peuvent décider de les remplacer s'ils présentent des
Lraces d·usure ou de cassure
En effet. un poinl de Tr.:tnsit un peu abîmé peut encore
fonctionner, ffiillS avet. de sérieux r1sqUf";

Points de Transit non répertoriés.

Il exie;l~ des polOl!. dc 'Transit de secour<; sur de!> dsté·
IUldes, créés par des Megas naulrai6 Ces point!; créés
dans des cirron."lanœs dlffil.J1cs. sont Iarement iKTOIllpa·
gnés de c témoins.,
Parfois, ils sont à peine rTlf'ntlonnés Udll!> un rapport Un~

des ralsone; pour être méfldlltlorsqu'on se remattrl.:tllse
vers un pomt au hasard il peUl être dans le vide sidéral.
sur un fragment de glace perdu sur un anneau

Transit simple
Il s agit d aller d'un quelconque IXlJnt de 1uni~'Cr<; donl le
Mega est natIf vers un autre point du même UIII\'ers, ou
vers un univers paralli'll' proche et IClicnir de cet uni~'{'rs

vers l'uniliere; de dépdrt Ce sont les cas les plus rréqucnb
des aventufes de Mega

Connaîtrc les coordonnées:

Un Mega peut toulOUrs se dématénaliser dans un pomt de
Transi! Mais poul trouver le point de sortie Qu'il cherche,
il faut qU'II en connal!>~ 1empreinl~ pr;)'C'hiQuc Idi:.:>Cc
par le créateur du point
Pour cela il se conœntre sur UII c témoin., petit tétrai'dre
de 4 ou ') cm, créé en m~me temps que le point de T1dn!>lt
el portant la même empreinte Cette actton consomme
1pV Les témoins sont !>tOlk(-s dans les Immense<> c;ouler­
r~ins de la tétrdthèque, loin au tond du sanctudire La
télrathèque est tenup n.u de!> cent<lines de droTds et
d'humaine;

Points mémorisés
Un Mega connaît en principe les coordonnées de fOUS les
polnl,; qU'li il déjà utlllsés En ptatiquE" le loueur devra
réU:;!>lr un iet de mHoolre "'II veut .dlel à coup sûr vers un
polnt qu'il e<>1 C'f'n<>é ronnaÎtn,:, :;.auf 511 vient jusle rie: l'utl­
lI<;j'or

Test de Volonté

Lor~u'llpénètre dans le pomt ri<> Transit le Mcga plonge
dûns l'intercontlOuum Cela lUi wûtc 1py.
Lïnttrmntinuum où l'on dCCède par le 'Tranc;ll~ un e!>pa­
ce wrnble et sans étoile, où flnlte'nt. dan!> une brume pro­
téifotme des milherd de tnangles
Comment le Mega volt-il la JXlI1e qu'il cherche' Comme
on r«onnilÎt un visage dane; une foule en :\Oe fjant à
l'empreinte psychiqlJP qu'LI a l1lérnorisée avec le témolO
se diriger vere; un trldngle demande test dE> Volonté S'il
rille, le pcr:>onnage est coincé un certalll Lemps dans cet
endroit sans d!ml'n"ions temp:; pendant lequel Il l''lf'ut
atllrl'r l'attentIOn u'une créature de l'intermntmuum. Puis
Il dul! fdirc un nouveau tesl
Les plus CT,lint" <;ont les vatllpilcs à volonté, car ils bou­
chfont l'accb au pomt que voos youliez attemdre et~
vl!.k.'nt de votre volonté, vous conddrnnant il. rester daM
llnterCOfllmuum tandIs que d autres créatures finissent de
vous voler et de vous ratatiner 1Lem~n de leur échapper
t:!>t dt.: fuir vers un poinl au h.:tSdld, en espérant être encore
C.1pable de o;e rét rotran!>ller. Cdr sInon, il faur se m.:ttéllall·
<;t>r "ur place (mdlS quelle place') et parvenu il !>e leposcr
POUf lenter un nouveau TraMu
Car un fols dans l'intercontlnuum, le Mega pt>ur aU!>!>1
moISIr n Importe quelle porte, mais ne \'Olt où clle donn~

qu un fois le pas franchi et le leit réu!>!;>Î si ce nest pas une
bonnt'. Il doit falft" un tet de rdrotransit obIij}ltolrement
dan<; 1ordlc, !>Olt vers son point œ départ. !>olt ...ers un
pomt qu il aeréé soil vers un pomt quil a très souvent Ull­
h!>é soit au hasard ldu gré du MI)

Oesc:enle el matérialisation
En armanl sur le pumt de sortie, le Megil il la SCIISdtiOIi de
~endre il la verticale du pnm\ depUIS unc hauteur de
20 m environ Cette descentc ne dure que quelques
semndes de temlh subjectif tet une frac1ion de seconde
en temps rédl, mais le Meg.:t peut en profiler pour repérer
de haul quelqUM détail::. du ck.lcor Si Je point er;t dans une
cave d'immeubie, Il aura la sensation de traverser tous l~
étagt:!> ~·il c:.t dlns une sallp:l 50 m sous terre, il ne verra
rlcn
Durant la descl:!nte, et avant l'activation, la scène quil voit
esl totalement figée et en noir Pt blanc fantomatique
Arlivé au niveau du poml. le MCia na qu':' faire' un pa:;
pour c;e matélldh:.cl il l'extérieur
Il peut rctardcrœ moment pour leter un coupdœiJ autour
de lui communiquer a~'1!C les autres. Les Megas sortent
obliiiitOlremcllt en même tempe; Une part œ leUf entrai,
nernent CQn!;iste à ce QU'Ils s.te:hcnt sc mat@nahseràdes
endroils différents 1

Ce qu'on peut emmener
Le Mega doit raire un pas pour entrer dans le polnt de
Tfanslt Autrement dit il ne peut emmener que ce quil
portC sur lui Il est impoe;e;ible de porter un oblet lould ,\
deux, ce qUI Imllecequc lClt Mcgas peuvent transIter a~\.'(

'"Let S4.-ule exception:' cette~e e.tla ~Ibihtéde trélne;i-
ter avec "oi un aulre être vivant. il condilion dêtre en
conta'-t physique direct en se tenanl Pdr les mains pat
exemple Il e<;1 donc théorlquemenl possible, en croisant
lee; mélms pour fdlre une cchaise _, de porter des objets
loultb il deux En pratique, cette pu:;itlon ne permet pae;
de IXlrter dt" tri'c; lourde!> c:hariCS_

Transits spéciaux
rétrotransit

Le rélTotrane;il mnslste, dlol) qu'on à eftectué la desœn­
te, :. ne pas!>e matérialiser mals à rpvell1r ct !>on point de
départ Cela COMomme 2pY et demande de réus"ir un
test soue; le niveau tlcluel en Volonté (V/2) Sile test Idte,
les cOI1!>équences sont les m~mes que pour le Translt
normal



,.. vers un poinl au hasartl

Il n'y a pas de procédure spéciale Sile Mega ne veut pas
aller ver~ un point de Trdn~il quîll.Onndit. où s'il sorl par
un point quelconque pour échapper.'! un vampire du
conrlnuum, 1ft rè~lf' (><;tla mt'ml' Une foie; d<Jns le tétraèdre
d'arrrvtc. le Megd (.~t d l'dbrr de Ioule C1éature du conti­
nuum, et ne nsque pas, a prion. de retomber dessus sïl se
rétrotransrte vers sa de.trnatlon rmtrale

... avec _passager-
Le Mega lente de farre llansrter .....t.'< lUI un autre êlre
vivant, humain. humanoide ou imima!. Le Megil et son
_passager. doivent être en contact physique direct (main
ou autrel Le ;oueur lance 2d6 pour la ronsommalion de
pVet répanit œs points moilié-moitié entre les deux per­
sonnages Si l'un de<; deux nt' peUl perdre sa pan de pY
(par exemple 41 tdl II e!>t proche dt! zero (par exemple 1).
cestl'autre qui lb consomme en plus de sa propre part
(exemple" + 1 que lE' pœmi('l" TM' lX"ut a<;<;umN. tOfal 7 pY
en moin~1 Le loueur fdlt en~Ulte un l~t(dllf Normalel
sous son niveau ac1u@1 en Volonté IVnJ Sil réussit. les
dE'ux pae;<;ffit <;;ln-<; rmh~me, hormie; ~ fillt que le pa<;Sa­
iCI:.rJ n'bt piC> Mt.'Qd peld IdO pM

... successifs, dans univers _étranges.
le Mega est détà dans un unlvcrs qUI ncst pib le sicn CI

désire se _transiter 1 \~rs un autre univers parallèle encore
plus. élolRné. len densllé ou en cohérencel Lors du
Tfdnslt. II <:ommcn(."'(l par COnMlmmel Id6 pY pui~ doit
réussir un test sous son nLV\'au actuel en Volonté lYm Si
c'est le cas le Transit rtussit Smon, voir d-dessous

Echec
En cas d'échec, quand un leI de dk rate. le processus de
Transrt npc, el tout peut arriver. au glé du MI SCule
exception un Ml"ga ayant déj.'! créé un 00 plusieurs poinlS
de Transit a 50% de chance. de !oC rematérialiser sur l'un
deux (lancer les dés 1fois par point de Transill

Créer un point de transit
M<ll~rt\ l~.:; Inflnllt\.:; de point.:; dt" Triln.:;lt ex;e;tants, lec:;
Megds drtlVent il trouver leur point de desllllalron, car
chaque poInt possède une sorte d'Immatriculation, une
emprf'intE' pc:;ychiqUf' uniqu{", donnée pilrœlui qui l'a créé

Procédure
l.a procédure complète est décrite dans le chapitre C3 En
résumé, le Mega va tenler de se Irilnsférer dans le
létraèdre. Durant ce processus, plus long qu'un t1ansfert
nmmill puisqu'il durf" plu<;if"llr<; joure:;, il rec:;[f' concentr~.
Cil unc espèçc de tldll~C Ce J.lroœ~su~ ('''l>t toulours ddnge­
reux pour le Mega, qui peut devenir fou, prisonnier des
limbee; de J"lntercontlnuum. f't qui t"e;T Pf'ndftnt rOUIe Iii
durœ de l'opératlon qUdSl' incon~jcnt de te qUI 1entoure

Le tétraèdre
Le Mega dOIt se procurer ou fabnqucr un Ictraèdre, d une
matière l'Iomogène, dense et résistante, telle que pierre,
métal. et plus fréquemment certains plastrques Le boiS
nest pas assez homogène, et les plastiques légers ne
conviennent pas Par contre un bloc de etaie fera très bien
raffalre SIle MCWI n'ec;t pas très outillé, mille:; ce point de
Hansit aura une vic brève 5 Il est suumi:;.lux intempéries
Le tétlaèdledoit faire au minimum 1.20m de haut 11 ny a
pas de maximum L'Idéal ee::t de J m lYOIS notes a-eonTrel

Les • témoins 1

En même temps que le polnt de TldnSll ploprement dit. le
Mega active de petIts tétraèdres
dune matwre <;lmlltlllf> d"envl­
ron 5cm, qUI dolvenl être au
contact du paim de Transit
Ces té moine; ..tockpe; au
Q C des Mt.'i<ls ~1V1·

ront aux autles
agent<; a retrouver
le chemin de cc
point précis dans
1mtercontmuum,

Usage du Transfert
Le Transferl permet au Mega de projeter son psychisme
dans lccorp:; d'un autre Individu rendant œ temps. l'indi
vldu en question, qUE' nous aplX"tlpronc; l'hÔte, (><;\ incons­
dent Lorsque le Mega rérnlègre:.on prople corp:. l'hôle
SC" révci11e 1 tlVCC une amnésie totale
Bien que pendant tnut le nilnc;tprt lE' M{"g<l voiE' r>tIr lM
yeux de 1hôle, :>ente Pdl !>t.'S I1dllllt.":> ct ~.." dutr~ ~ns.

dirige ses actes. Qu'lI ait même.xcès à certains de ses sou­
venirs, eT qUt" donc il St" <;t'nif' _dilne; la peau d'un autre 1

le:> Nolldrb de Id GUlh,k: onl montré que 1hôte ne constI­
tuait qu'un relais Si le corps du Mega, resté en catalepsie.
meurt pendanl la durée du Tran!>fen. son espnt disparaît
etl'hôte se réveIlle SI l"llÔ1e meurt. le Mega se retrouve
dans les limbes. en état de COfP5 éthéral S"il ne maîtrise
pas ce pouvoir p<>y. Il ailla du rTI!ll à wInIP~rt'f <;on mrps

Joies el dangers du transfert
I.e- Tranc;lprt kl lin puj<;ym ~Il"r en mi~ion Un Mega
trdn!>férê ddns le pcl~nndic ctdéqUdt peut hanchir des
barrages el: des controlee;. donner des ordres, fair@' libérer
des amIs ToulE'fOlS, le.. Pf''''connages qur ont l'dUtOllté
~t :.Oü\'cnlll)Cb toutoUrr.1 dt.~ pcr:.orll1dlltés de caractè­
re Autrement di!. Il est dillicile de s'y transférer el les
risques de reiet. sont grands
Cest pourquoi la plupart des Transferts servent plutôt à
inveslir un pel'".OOnagt' de faib~ personl\tlllt~ p;lr pxemple
pour enquêtel dans la pt:dU d un dutochlone plutôt quen
Idnt qU'CtldrlgCl ou bien pour franchir un obstadc, en pre­
nant comme hôte un muletier qui marche de l'autre côté
d'un préciPice
Lcsdcux hantlscsdu Mcga en Transfert sont. d'une part ce
qui peut arnV('r a son pT('lpre corps d'aurrt"' part le délili
nécessaire avant dopérer un IUitrotrclnsfelt ScII1~ UcdU'
coup de cas, une periode de sommeil est indispensable
pour récupérer les pointS de Volonté nécessaires Cela
augmente les ri5qUes de relel. mais dU~1 bloque le reste
du groupe. qUI garde le corps en catalepc;le du transféré r
Pour C5 rai'>ün<; d(><; ap,f'nt<; prpf~rf'nt opiofl"r ftf><; Trane;­
f~rt::. pà~lb l:::.n cffet. Ic MCgd d k: dlOIX entlc le Transfert
normal qui est dit. actif., pilr opposition au • passif. où
i1lX"rçoll par lM <;(>11<; d~ l'hflt~, malc; n'a ilucun contrôle
sur lur. nr d<.<.'èi d ~ WUVCIlln, Di:lns tC td~, la consom­
mation de volonté est moitié moindre el Il est possible de
se rélrotrilnsférer qUH<;i Immédiatement Un seul problè­
me !le pose, II\dl:> de tdll1e dU mOlllcnt du Rctlotransfcrt,
le corps inerte du Mega doit être d.:ms le ch.;amp de vision
de l'hÔte Comme le Mega n'a aucune pric;c sur les gestes
de ce dernier, il doit !>drfois attendre des heures que l'hôte
se tourne un Instant vers le • clochard qui fait la sieste sur
un banc 1 Commf' Ihf>lf' f'<;l con!«ienr de lour ce qu'il VOlt,
I~ M~gd~ dOIvent Inventer des ~tratagêmcs inuoyablcs
pour qu'il n'ait pas de soupçons 1 Encore pire' si l'hôte
s'en va '>üudilin, Il lilUI le ple;ter pour ne pas le perdre et
Inventer des moyen!> de le rJmcner veIT. le corps du Mega
ou l'Inverse, sans éveiller de SOUPCOns la non plus

Confiance
Une solution esI de se tran<;t~rerdans un aUTochTone alli~

Les Megas hésitent a pfOlX)Ser cela. car selon la cultllle et
les croyances du personnage en question Il peut en être
mentalement IX"rturbé Encore plue; <;"il e;'agit d'un Tlans­
fert fictif, Glr l'hôte rester.. I~noranl deœ que le Megd a f':111
durant le TTdnslcrt, 1amnésie sera totale, même si on son,
de son esprit pal hypnose l'avantage d utiliser un allié
consentant est de ne pas nsquer le phénomène de rejet

Home sweet home
Même s Il préfère passel son temps surdes planè1:esdevil­
légialure, ou chez df'c; amie; ff>OCOnt r~ au rours de mIs­
sion, ou même chez lui sur Telre poUl certalllS agents. le
Mega possède en propre une VIlla sur l'uœ des planètes
M~a c ec;t-a-dlre là oû c;e ttome Ul'\e' base d entraÎnetnent
ou une école Cette villd pl.:utêtle neuve ou dater de la
seconde AG, être sur une planète chaude ou lroide brel
pltlm.> ou IW' pa<; plil;r~ romme elle ne peUl pas ~re ven·
due. un sy:.tèmed·échdngc pcrmt.1. par ..pproches succes­
sive. de trouver celle qui. 53ns êl:re palfalte co~ le
mieux aux g<>Ù1S du Mega ..

du tétraèdre. Cette distanœ
prèl:ise les oblige ,\ SI! r~";r
aUlour du télraèdre le long de
<e qv'on nomme le 0 triangre
d'ltterriSS&ge., Une d&lpllne
qui fait partie de r'.nt"r~t
Me<}<! SIle télrillèd~est PE1.1 el
la Mcga nornbreulO. ;11; vont
arTiver tri!$ pI"és les uns des
autres.. avec: le ri§que de 'l:
TWOtMf .slamois ... <'est·'\-dl~
cotl45 par un bout de br.as ou
d'épaule, ce fi"" pevt M~
mortel. ou par un bovt
d'équIpement.
Pour un tétraèdre de l.200\ le
quota de~ées(desill
Meg.as --.séqu~t
voIumWleUl. PcM un ~aédre
de ) 0\ il est de qvWe

Ascète
~nt toUte La uNtion d'un
poontde Tr_\, le~ est en
tr__. Son rnéabolisme est
ralenti., son cor-pç deKMd lUX
a!entQul1, de »" C1 ~ œsse
oomplétement de INngrr et de
boire. A son rMI~ Wen~
~t~rs heurei,. lévn!'I
~ -.gn et Iffln'lê

Procêdures
de Transfert
Les pnx;édures romplétes des
d~formtsdeTrlnslen
étant un peu Iong~ eUes ne
sont~ repe.ees 10. Vous les
trouvt'f~l~ le dwp.t<e 0.
.. Gérer la p;Jrtle_)

Modifier les talents
en Transfert
En transfrrt, le Me9a ~,t iMIt
les ypa<ltés physiques de rh6te,
Ceci modifie dool; ses Talents
Doit-on lous les Ietak:uler
<Mque lols 1Cette procédure est
prévue. et si le joueur le désrre,lr
peut le faire.
• A drOIte des t<a>\S physiques.
sur la fidle de pellorlllage, une
<olonne plus petite rntitulée
• Transfen .. permet de noter les
Traits phy5iques de 1'06te (dans
les <ases grISées) et les nlve.'llff
de Trait (dans les petites <ases au
desSOl.tS).
• Adroite de <h~ue niveau de
Talenl un pel't espI(f! (intitulé
Mod. polJr rnodifi<ateur) est
destin(! ~ noter les Talents
provisoires du pmoMage
durant son Tr,lISte".
En prat'Que, on évlle celte pene
de temps d1aque lOfS Que c'est
possible.
• Si les Traits physiques de 1'06te
sont pnxhes de <etJX du Me9i
{pas plus de deux points de
d,fléreno::e).1e~r les note
dans la <olonne Translt'fl m.lIS
continue" utiriser ses Talents.
Simplement. aindique 1\1 Ml les
d,fférenc:es • je suis un peu plus
Ion en perœption, INti un peu
moins en adapLltion o. ce que le
Ml simulf!r.en lI«Ordint un
bonUl, ou une difflwlté
onfé<oeure, pour Ies.KtJOm OU la
penepbon inte<Vltfl(. el un
malus ou une difficulté plus
grande poIX œIIes oû
tadapution en irnportilOte,
• SiIesTraits~del'h6te
sont t<èdi~ le Ml
demande 1\1 JOI,Ie\A' de nott'f ses
nowealllC Train dans la <olonne
Transfert. et cie CilI<u1er
simplement le Talent QUI en en
trillfl de _ (PIkMge par
exemple. 5i le Megi, (est
tr_ftrt~~pitoteen
actionl. Ensuite. pendant que tes
aut~,iOueuI1 1IQif.sent. le l0u­e"" qo.oelques Talenbd'~
~ œlqu'Auot»<oe.
Coordination. Rem.rquer,
tscalade, Nq.. Manipulauon,
~ Pilotet et d'iI\ItJ@S si
le personnage tes IItdM. ...

chaprtre Db Km----'----
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Quelques
spécimens Créatures··'.. ·

flIOf5Urc W
f'!lQUIVC l

Dfaafd slupide
l'iallèle d·orlglne.
Type animal de COfIIP<t&lIIe
Habllilt VIlle
Tiulle œlle d un chal
Nomhrf' sollfdlle"""'" ~.
Animal de comP<tllIllC: ouI
Traits
1 211) l' 101~1

o 6111 R Il'I[flt
V 10151 F 8(41
M • C 201101
E- A 5121
PoinrsdeVle 1b'&'4
ComballnlvlCAtCDI
ProteclIonlCOI peilU
DesCflphon
Le df<ldlu J un pplalle doux et profond. des yeux l\)lltl~ el
énorrllL~, des Ofellll"~ immenses el ~ petrIes palTPO; aux roUSSI­
nL'b hUileux. df' filll qui! dérape Wllvcnt
Comporter'llf'nt
le dfaafd es! un survivant Silll!> 1JUrilit qu elle il aupr~ dt.~

enf.ant~.cette O'hluf(' aurdlt dl'>Po)lll depuis Ion(temps En élL...,},
ge. la race est perpéllK'llemenl ilmll10rée en stuPIdité, ce qui
donne le plus dfû!C des animaux de OOmp<lif1lC loujOUro: agi\­
sant a contlclemps SI:' rocnant de-Ct dc·ld. s'emm(ol:lnlles
orcilk.-:.Wns 1e5 p.ll\PO;, ~c Il esllntefdltd.Jnsœrtain~S'ist~mes

CanKlo domestique
P1anèted"Ofiilne LilTerR"
l'jpe p.lt.J!>lle
Ilabital urbain er dl~
TaUle vallJhlp
Nombre solllaire
Dressaee oui
Ammal d!! (OmlMGnie oui

l'raits
1 lH P 14111
D 14(71 R 14111
V IOt51 F IOPl
M C 12161
E A - (-1
Pomb de Vie 512f1

...~i

Pfo(eclloo lCO'

"'""""'''''Masse de pvrh. <!boyantt ~ Mutillantt dotée de qU<ltre p.1tll!"i Pt
d'une têle. le canldo ~r visiblement le desœlll:J..on1 du chll'n de
noire 1C1l(', d'ou Il R da êlre Importé II y il de!. mll1iefl; d'années
Le type c!ecanido Il' plus couranl <Ill: rnuseilU allongé comme un
w",.
Cornportf'menl
~G'lnidosohtaHe hante lei. ville-!;d\!' IAG, Il Joullle les poubelk-s.

'IOIt ril's objets dM"fS Ip.r., :.t'tl\e-

•~~"":"~-""'~_,",__, ml"nl de 1& noullltllreJ.
ule les ltottOlf'S d'e.cr#­
nlS et 10.::. véhlcull"s

durlllC pour marquer
son lenilolre C'est
aussi un bon animai

de compagnie pourvu
Xl If' nourrisse et qu'on
UJPE' de lut et comme le
en, un larde zélé Par
,tfl" Çf'S larie'>' p.llles lui
-mettenl de nager mieux

qu un dll('l1

5121
5111
18181
17181
2nl

patte, lfll­
esquive 1
cuir l

101';1
8141
lOOI'j()1
'(JO"
14111

palle 21151­
esqulvc-3
25101cII\c 21

l'rolCClIOfl (Cf)I'
I)('scnplion
Le broul e!>l une YefSIOIl d'llevage du broolal pOOde. Silns peau
CoiIparitÇOOoéf'. de petJllallle
Componemenl
1# brol:i1 Il a quun sen:. dt.~, I"ocioral qUI lU! !oCrt d pr..lCl'
fout œ qUI se m.mge' Ocrbe. fruit~. ~lJCI'enes etc. Peu reg<trwnl
sur le Iype de ooufllture. il il bPaucoup seM cie vl<lnde ~ur pied
aux prcmll:rL~ coloniesdf' IAG Il fail ~sormdl~ 1Jo.ulle du p<.l}"'>il­

Ile de nlllhcr~de plillll"te<; laissées !lIa vic !Kluv.lie. les souches
qUI :>urvivenl holuent en quelQues général ions pour redonner
un varianlP du brontal. QUOII lenconlle avec surprise en vastes
ImupealIX ';UI d anciennes colornes

BrotiJ pataud
PI'l~ed'OOli:Ine M.ll)'SSiJlla Trilnqull1e
l)'pe hcfbm:...e
Habitai pI.:une-.,
Taille. ~('Ile d un JlOf'C
Nombre lroupeiluxde 10diO
D~gc non
Muna! de comp,lllnie non
Tr<lll$ .
1 1 t-I p
o 6tl1 R
V 5(21 r
M C
C A
Point:. de VIC 814/1
COlllwt InlvlCAI("f)l

Protl-'ctIOl'lICDt
!lI'wription
Tenanl a la lors de l'~ntetdu brson III' brootal es! unei'osse
mcasse Indolente et caparaçon~00n11es Pi:lues. trop courtes,
Ials:.ent le ventre trainer par ter",
Comport('l1lcnl
Le bronlal pl.xlde hroute dans les pldUlL~ de M,UlS,,"ya pn toule
qUI(\\ude. lev<'llli parfois latèle qU<lllU Il écrase llnf' renie de
nom;xles ou quand Il bute sur un rodlcr

Bronlal placide
l't<anète d'OOilf"le Marr-;sla la TtionquJlIe
Type herbi te
1I,bitll! , plJlne-<;
TaIlle œllerlun bus
NOlllùre horde de IOdlO
Dressage oui
AnImal de compai'lle non
1'r.IrlS

1 2(11 p
o 3{-4) R
V 1015. F
M - c
E • A
PouII:> de Vie 40/20110
Combat (niw'C"-AlCOI

chapitre 07

Parmi les miUiilrdsde m,lIwllh.
de lormes de vie du cœmœ
voici un pet,t ("thalllillon~
de créatures. ChOlSif'\ paur
deux rdl::.ons Leur divf'r~llé

pcrrnetllJ ~u MJ de créer les
~Icnnes en se basant dessus
Et répandues ~ travers toute
IAG pour des raisons dlvm.e5.
elles OOlselont tOt ou t.ud le
chemlnde$~

Les scole::. en • tr.:uts. sonl
donnés fi mie de COIllpal.'r;on
avec de::. ~hQnnageo; huma­
ouides Le!oeflS de œs otraits •
Il est pas loulnurs le même
que poUl un Mesa En (elme
d',mimaui. une Intelligenœ de
1 permet de concevoll l,h:"
rt.I~, de comprendle I.:'t' que
YeU! un humaROidet5l1'ammal
est habil~ ~ en yoUl d ..naly­
seria l'lOture d un danf,f'f _2 t"'il:
une rntelhgence Ilmitl'fo !Mme
l'OlU un animai 1 représente
le minimum poUf une créature
capabledto volr autour d'elle et
de détec1CI un danller c' t le
niveau boVin de base .0 wtrcs
pond aux hmaœ!o. médLt.e5 et
autre créatu/c:. d comporte­
rnefll aulomdlJque

•



V~"" • voIof'l~

Les vampires. • YOIont. Je
me-rttnl. _le chtmon du
tètr..edre de sortJ(', et voennent
~ le WlJiI9t'Uf. CeIuKr dort
fuir ven un autre point de
Transît au hasard, ou Je
rétrotrvlsitt(, ou~ dl!
f",;nter le vampwe poIX eN, le
~ dort rWswr'" te-t
av-des:w5 de son _u de
MtfItlil. S'il~l ~ COf'ICJftrl,e
autour de lui un dkor physoqut,
_ un sol. seméd'~ A

partJr dec" momt'fllie
per;orwwge peut se mettre •
courir ven le polnt de 5Oft1e, Le
yampire lUI rourera aprè., et on
ut~i5er'a donr.~ règles de
poursuite et ~U('/lementle
talent de dikrttionl'filature du
personnage. Vitesse ('t talent df!
filature du Yamp're sont en
gMkal iK1tl bM (au 91. du
"'J.

Créatures
de "interc:ontinuum

fleur'$ -folie

les fleurs-folre V1('f1/ll"fl1 vous
SUCl'f If' Mental et la
Cornlitution ~ rai50ll de lpl par
fl('ur prt1entl". Pour ne pal eUe
~ parces imparables
ué<llure5, il '.-.ut ne pe~r~

lien, ou tl un mur de bfiqut'1, ce
que le p('f'SOI1nag(' arrivera Il
faire s'il réussit un test .-.u-deiJus
de son Empathie, (ette
protection ITIl'f"Italc empkhe
toute forme de communk.-.tio-n
('ntre le1 Megas,

""'-~
lei changeIJl'i 500t des ttJ"e'l
doués d'un humour sp«ial, qui
Ylennent dl1cvter avec vous
durilnt le p;mage.lI!ur grMlCl
plaISir l'5t de cholnger quelque
choie sur le \'O)'agr!'ur.~
mattriel, 5ellt!', race, etc. On lM!ut
le1 fuir comme les vampires, ou
discuter avec tuo:: si on leur plart
(tm de Baratin nkmi contre dift
Moyennel on~ partit' SilflS

problème. ou mtme~ un
ch.iIllg('ment~ut. Si on
leur déplart, OU ~, SI on les
YeJle, les cOf1Sil!quenœs sont
celles déaiter; plus haut. en
~I au grand d.Jm du
persor'fI'ligt', sur Ul'It ""tve
ctikhec de 1. J, ce _a ...
êquipementr~éou
InCIÔIfJt, en forme. en 1<I<IIe. OU
mtme en fonctiorL ou une
disgr.lrce~_Ie_..............­
ddi de4 de lNige d'édl«.1es
tr<JnSforlNtioni sont ... peu
pIui médiantes:chi~de
race ou de sext!', OU au moins
d~ pemwnente!

Sirih'lti

lei sirènes 1nvfttnl.1e~r
ven Ieln }an:lim de couIewl et
de formes ch.iInge.anTes, afin de

Les uéatures de
l'mtercontinuum n'ont pôIS de
r.alit. physique, mal11P:urs
effets sur lesM~ qu'~1f!s
teOContrt'flt sont tris Mis.
li! MJ nt 5'CXCUptfa qut d'un ou
deU>l de leurs Tratts. qu,~t
~Iorsd'une

rtnCO/lI1e.
Parchance, ~Ies n'apparal1Stf'lt
pas,] chitque Tr_l matS en
IIlC1fe"ne un foii _ diIl.
li! MJ!am 1dl(l(),
001 .li 90 ptI1Or1f"It'l
·91.li94 Id6Yampi~

• 96 - 97 des Slr~
• !l8 - 9'} 2d6 fIetn·follt'
• 00 des changeursl

_ch_a..;p_;'_'e_D_7_---'_

12161
JOtl51

celle d'ulle Ofange
~htililc,...
0"'

InOI"iUfe-· +7151­
f5qUIvti! +1

l

lA PI,,
p

morsure (becl &5i6
esqu~ 3
) alles

Krattchouk cavcrnicolc
Planète d'Ofigine CaM aux Mille Veine!i
Type animai de compaçnle
Habitat ca~ernes et créa-
turl:S intcllillCnte:.
T'dille
Nombre
Dr~p

Anlmoll de compaRnle

Trails
1 11-1 P
D· ,
V· ,
M20110J C
E IOOI~1 A
PointsdeVIe 111/1
Combat lnl\'tCAlCOI
ProfE'Ctt(lfllCDI'

"""""'....Masse protoplasmique ovolde variant du llfis au
pou"",
CompunemeTlt
Le kt..ttchovkc:.t un .nmwJ de CQmPilinle un peu Pill­

tfOlllCf Il dolt (:{fC 1flI(."c poil:.un IIWftlC ct ~ iICCIochc
quo.4qlfE' polit dans Jappillell d'il.'suf t.n édwnee dun
bol de pUlTe ~ud par toUr le I:r.ittchouken~ des
ondes télépathiques de bonheur et de calme.li son
hôte Affamé. il se !.lISse mounr de chaRrin, ce qui
entraTne parfOiS le~ du c propriéfa,re.

Nimi1susceptible
Planèted'ollil/le EnUM V la Montaineuse
Type OIflnl\Ore

HabItat monldlnc!.
Tallie le doubled un enuJy
Nl'lmbre \(IlUAlre

""'-Animai de compagnie 001
Traits
111-1
020(101
v IOt)l
M C ~(HI~I

E· A IOI~t

Pol/lts de Vie 1(VIM
Comba1 (n1v/CM'DI

Ptrak

Protection ICOI
Ar:robdtlC
VItesse de vol

"""""'....1~ plral: t"'t un saurien \'Cllanl Sol tête alJooeée'" la forrnt' d'une
la~ de faux Son ("(Wp'; minuo;culp ne "#rt qu·... relier~ dewl
pulssanll":5 illtes OeUJ p1Il1t""; r1dlrule-; ne- JW'uwnT luI servlr.li
counr. mats IUSle.li ~dlesser poms;en~"'1a~'lIcale

Comportement
LA! pifait ne peut etre dressé que par la première aéature qui!
loud!t'en sorwnt de l'œuf lIlall alors une monture volante cor­
recte pour un hUllldnol<lc pd" trop loufd, et loitChant bIen le
manie!. carle puait ne prend olucune ImlJutlVe. ct Il est m&lle un
pl!U lent'\ la dél:t'flT(' Il Sol' déf('n(! honorablement en combat iI.3·

PLlnète d'origine ValTlOl.a la Plate
Type 5.lurien camivore
Hablt.ll montill;:nt> o;avallol!
Taille 4 m d en"efRu~

Nombre 2d6
Dressaee OUI
Animal de compagnIe non
Traits
1 JlIl P 8(A)
o 10 ()I R 11(01
V 0(31 F 10(131
M C 16(8)
E A +1
Poin15deVle 1Mr12
Combat InlY!CNCOJ.

Protection \COI
De'ScIlPllon
Gros ours brun,roux.li six palles bougon, grogneux et
~u~'\:pllble

Comporten\Cllt
J Le mlmll susceptible C'St tellement susceptible que la

--~:;;..="'-=-=== race s'éteint par la trop irande susccp1Îbilltl! de la
femelle et du mille durant les p..1rades nuptiales l'un

ou i'aU!rp pl"f"mml mal TI'l tlnJ(1p~nT l'lU fpl piéTinement, ce qui
coupe court il la suite Ceux qu'on rt:nmnrrp ~ont rll"~ olnlmolux
d élevage, moins coO!eux pour défendre une propriété que des
des robots. car 115 se nO\lrrissent sur le terrain

10lSl
14111
12161
IJ lOI
SIAl

ll'lOf"Iurr li2J.
f,fliles 41512
esqul.e 7,ProI:ectlOfl !C1l1_.....

UIlol!: sone dP gUE'UI(' planttit' d IflllOOlbfablC'!> <kilt:.. pwlouiée
d un ecu ou d'un corps Ion l'Il" salt pas eJdctemenr} f\exJbIe. ter
miné à l'exuérrllté caudale pilf huit palles.li quatre artICUlatIonS
Jongues et: malit'l!S. potIVUes de enff{'S
COl'nJ)Ortement
VlOeUa!.'t!«he connu commeJ'unedtsp!ressa~del'es­
p;lœ le hYdf tr<lpéZ~le 'o'Oltlie da~ les ~rbres sans ~ fall"e volt
pour mqu~"1.cr w vidIme. pul$ il~ siiendeuSt'fT'le1\t .li terre el
rampe SOO~ les bu~Ct ou W\b IiIl1eppe de brume dts marais
pour attillQlJe1 sa~ Polr dl.'5':oCl16 Lor..quc l.I vlctmlt'est mena­
Çinte le hyar 1t1"Pf'1I<"~cc>~es:t lar~ Il pf"Ul aYl)lf
peur, INIS une lois qu'II a mordu. Il l'll"~ plus pnse.:t moins
d être lédult en pulft Acœs-~rpmpnT Il rw'U1 knP\1fl"ul'll"oriEouf
dfldy..ntf:.

Hyar Trapéziste
Planète d'OrlilllC Pémcuc (une. Lolnllllne), voir chap 061
1"ypE' prédat1:ur
HabitaI forêt ép;lls5e. mar,llS brOUSWllcux
Taille celle d'un hoa
Nombre bande de 1dlO
Dressage lIOn
Al1lOldl de comP<linie non
Tl.llt)
1 Jill P
D 12161 R
V lOIS! F
M C
E A
POI015 df! VII' &14/2
Oiscr~1on 10
Combat Inr.'tCA.'C01



rnom," lm·
Ilnffes 2J6I­
e<oqL1IH" 4
l

,
7
.,lmIh

P,n!ectlon !COI flPilU
[)e.scrlptinn
SOrtI' nI' panthère au pelaie vert sombre n>oUdK1~ 00 tlr.~ de
bl\m dal! et pourvue de trOIS tele:. tll\l'S (COmme cell(' du croco­
dile) et de 12 palles pUi~sdntc~ Il s'olga en l:'ffl.'1 n'animaux
lumeaux qui naissent s~t~milliquement pIIr !roi... f'l .. lamais,
c'esh~·dIlC coll(." par le drts
COlllportement
Tclllùle prédat('Ut "lIr NuHarl le zurnad: mirocomPt'n~~1 fl'.'u
de pE"rœptKm par tmis corps dotes chil<:un de molUlOlIl'S j;HJIS'
~nt .... ft de quaue palles li:iImle de lInfk.... kmvuc:s oomlTll' dl'<;
sabres En mat<:h(' normale. le... Pdlt~ d~ oorps Iillt'rau~ <;,oo!
rep! t!es pouT ne pas ~ulhbfer ie zumaO En rombal 1se
plaoqut et 'amPl' au Id pour a<,$ur('r sa Slrabi lei et en pl.'f1T\il­

nence Il fend 1 0111 t'o lou'> MOnS autour dl' lui et clique des
dents Il e10t donc c,.lp.1ble d i111i1qU~T d('~ proIes bIen plu~

ifU!>::ol..... QUC lUI

Vanyoutch swingant, ou loncol
Planl!te d·orlglne. VilnlO"ld Id rl"tc
Type :;.aUIICIl OnllllvQrc
) labltal m<ll<ll:'. ~~"n(' et urbain
Taille 2:' j m de hJul
Nombic 1d6
Ofl'S!oilgt' OUI
Anln'lal de compa~nle OUI
Tf'UI"
1 1[11 P 19191
o 14471 R 13191
V 8141 f 16181
\( C 12161
E A H
l'Qlnh de Vif' 81412
<.;omb"t4nlvlCA!C01 lTI(If't;u~ 6I5J.

~ulve 6

Zumack miro
P1an~tt dorilline Nullarl V 1.. Rd~Ul\ndnt ...•
Type prt!daieul
Habitat forêt. savane
Taille le lrlple d'une panlhlore
Nombre wht<lire
Ole~::.<l~ non
Aruln..1de compaenu:" l'lOn

lhllb

1 2(11 P 6131
o Itt 181 R 14171
V 10151 F 1~111

M C 16181
[ A 18191
Poînt!odcVK: 12,.~j

Com~lllllv'l,;NCOI

ProtKllool(D)
AcrobatlP
Vlll""'.~e

Desalplioll
Mélanie innommable le ~Jnyoutch il une sllhouptlP bipède II
long cou de Jilulrulhe. mais 1,) peau erio;A\rp ~pal,<;t 1:'1 le faci~

rCI1IrOllIl~ dl':' ilnClens dlnos.lult'~ ses panes s !!Iataisstnt au
nrW:dU du Pied, ('n llOIS d("r.t~ t'I'lill~ ~mls de llrittes mass"~ Il
~ deuxem~.. d .lill!'S membraneuses ilia b.be du cou
Comport('menl
AllIe puissant le vanyoulch est une mantu'c ld~ale IItst
c.apabie de se ralUilpI.'l dan~ un ébouh~ ~n~ r.lITe chutel" SOI1
Cil,aller Pir corme :.d d('l'll..r.....e e:.l pITe Que cttlf'du rMml'au!
~ementdUT d'on,:dl<:. Il,) une bonT'lt vue ~ un f'.ctllent 0do­
rat Il sc noUfllt de n Importe QUOI av« Ulll' rrPfpteoœ pour le
POb:>Oll AtlcntlOO. II do;,,! étl\" 0'....0;0' dUlanl de ~es mois le
~du)'VUtch saU\-aet' Kt ag"f':'I'ilt et pl.'U coe>pt!r..til

Componl'11l('nl
Le ~hmofgul gluant de Xulte lIaÇ(' dal1S les m.lraiS :'Ia rKherdll!"
dune p1Cl1eà 1aq~llr~ coller- 5 Il Yarrive !lest de Collitee ~us·

>II illemplace I~m'If'de o;a vidime pdr lui·~me ilol(;e.i un
lei dl> fu"lon ,t'U"-SI ri se noulllt de son Ilulde vlldll 1pC poilr
"hn'lOll:ul fU"iOnne une blr~ure Iqère par :.hmorllul fU~lOn~
Pfllf--,f'
Sil n a pas t'tt' Teli~ au bout de li d lJ.h. le :JuTloqtul pond UIIP
douzaine ltœul:. mluusoplCllIC!'S qUI ~ gPMnt ablo!umcnt pils
loi victime Aprè-> un(' 1000uh.1lir'ln dl' 3 A6 jours les Ia~ mll'lUY
cul ~ l1Cde1"onl d f'llf"l>·m#'ml""i dk que La pl.'au du porteullou-
the (>,lU Ceci E"xflliqlU' (M'I~!le shmOfli:ul s e~t répcnuu
sur d,"t'r<.e"i flIa~es A1t!poque de la prl'11lière AC

mo~ure

queue
~uwe 5
1

Pro!l!'ttion (COI ­
Desrnptlon
G('nre de limace plate IIludute. cl pul::..:mle, ~ !l('If!1> vprd.'me
herissée d'anLennl':> PlUIUI-'I...~mlqUe5

Planète d'OUlIlllC, Il1C'OIlnue
Type omnIVOI('
HolbJwl 1(()1'$<.l:',1I1l <;fill;OIK Ofbltales
Tallit:' de œlle dun rat 11 celle d'un œlen
Nomme !idltalre
Off""io;age l10lI

Animal de compaenie non
Tr.ltS
1 )[11 P 14171
o 16131 R 16181
V 20 (lOI t 101'H
M C 14111
1: A ](lIIOI
Polntsc\eVif' lM12
Comb.''lllnIvICAICOI

ProtcdKHI
De5cnptlon
Il reossembll' à Ulll' r<lle IT\iIn~ didphclne lIott.lnl doins 11..... "H~ gi~'

~ 11 'ia ~fflot!!de plume
CM'lporte1'l'lent
Totalement iJldlern.iI, le UldlylLd n'.. rM:l' dl> r(lfT'ldntl'1ul' II Kt
appel!! amotlfl!UX tar Il :oc r'IUU/IIt de pétJk ri!' "tr.. Ur'le paque·
ret!e ghnte d EtaIOa Il faut le "OIr piqlWf cot!"~i1U ralenti SlJr
une de ces fleurs dePUIS 1l!'Sn~ et a'Tacher avec: une prw
~onœlllJrglcal(' un dfoo, rJloUE'" .l.anl de retoume, d.Jrn.les~
~ rep;;litl('
Int('llIgent le '.1/alylt.il f':'Il un magnIfique anlOwl de wm~nlC
II pl.'ul au",,' kn"dr~wcomme le pTouve les tantll~tlqucs bdnet~

dl:' ~il1"I~lza df.<; th~trl!'S d Eralda et on le lrooV\: ddll~ de VJ:.tl!'S
~erres oil POliSse la zllte chez le!> pen.ol1l\C~ 1l~ plu:. liches

Sked

œ 11 son bec œ.~eux qUI lui permet dl!' parer. les coups qui
~1!ot'nt!lOf\corps 00 SIlS alles

Za7.alylza amoureux
PL1M1:l!dongnf' [.aida VIla Champêtre
T',"Pf" fIorj\'01e
HablLlt pi,S1nes et coll fIeS

Taille celled un aigle rordl
Nombre doln de 1dlO
Of~ 01.11
i\flIlni:1l de romp.:lo(nlf" 00;

Tf<llt..
1 3t11 p 20110)
o 18\91 R 11H91
V 12(61 F 10(51
M C 601
C A 20(0)
PolntsdeVie,3/liU
Combat tnivlCNCDI UIlW

~sqUlve Il

Shmorgul gluant
Planète donc\ne Xulle ilIa Sill'IICICU:>l.'
1YPe parasite
Habitai molldl:'
Tdille l:'cmdedlamÈ'rrp
Nombre 3ma~ dl> 2dl0
Orl"5:iolg(' lIOn
Anm'lal dl' romll'JGOIe non
TritUo;
1 11-1 P 1618)
o 11-1 R Il'lllli
V 20001 f IOI~1

.'.1 C 2111
E A 8141
l'Qlnl~ de VIC 6o'3i1
CombdtlnlviCAlCD) collilf:('&2i-

fusIOn 4/4/-

Protection (COI
Des.:rlption,
Le 5ked est Je tilt de l't':>~cct ressemblil" à.;nn (l')lJ~in de la Tene
SI ce n'~ 1><1 loniUt' QuetJe nexible romml" un fouet el coupante
UHlHIlC un rolSOU

Componement
~.,.;.rode 1e-;parr~l aux val~ux(eque le raI esL dUJ: l!iout~
II VIII!ll bonne illtel11een«' a\'eC les hommn wnt que œu.l<l ho

lal$~enl trilnqudh." l'ollISUIVI, Il q' !<Iil un
fTI<Ilon pWr>11 :li l'OI"\Vf i~ dbifo<: PI Pf'ICf'1

10.-:. tuy,)UJ. poul <.t"W'rlf"'1 P1u<;~!'S\'aIS­
~,)UJ( oonllln n~I<,f'Ullmpl!rial ont
été dPfnllt<; à (";auqod!' œla Sans doute
ont:"lallt d un monde.1l ralble ~n­"; ;-. ::.:;::::;:::=::::;~;> leur ou IOU! :li lclll adapl~:li 1espace le

... ~kt>cl lM' descend sur le sol dune pl<lrlèlc
(W~ dernière extrémité
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lUI AppOftef le repos et le
booNur. Si le penonNge
"t~le. il en reuent
~!elbtnéfiœs:
pour chique hNn! ~sM. le
~quimrt~

rtt~ unl! blessure (mortl1Ile.
gr_ ou~ i:Klrl d>\:Q) S·~

wait perdu de points de
Ment.lIldt fon;lI: ou de
Conuitution. illl'l~
ioga~1 1 pal~ cWlI
~ue tiltêgo...e M<ors. ,)
chique heure~. il peyd
1poInl de Volonté. el dolt
,éus\.ir un lM KlU5 $On niveau
de VolOlllê (Ktuo1ll~) pour
parvenir .Iepartir. S'il rate,le
ptrsonnage f~te l'invit~ éternel
dfl5lrtM'1
Il MT polOSible pour _
uléqulp~ de reYef\1f dans
t'inte«ontinwm pour le
cI'lefther. Il f.ut d'.bord troIJYl!r
les 51rtnft. les ~r.tlrll!f pour
fl!JO'I"ldre It'ur ;'rdin. et It'ur
."..mer leur h61~~ sirinel
"'''mm!.~ lfop (l!LJ, fTWllo loi
toulles~ préosl!nu
~11et.-1l!51SOl,I!i S.
\Ioklntt. ltlIes ne pewm11es
Menil' P.,.Con\a,.~
l!f&ôIÎ (et donc hftwe p.M&ft) eln
lnflogent _~4-:'
~r prot~ll poillt de
bIessun! (Itgk1!) et leur font
pe<drl! 1 point en MentilIl, Force
et COMtitution.



Tsukudarii VFl

•

Petit rappel de règles:
Poursuit..

te syst~de poursutte entre
véhicule de surf«e ou volants
est identique il celui des engin~

spallal.lX (VOIf chap'tre O)
Les Yétlicules ont une \/lIesse
optimale de manœuvrf!. .li
l,)quelle le pllote est à son
niveau normal ~ ·j)lIot~· ou
'conduite', et un bonusfmalus
il ct'tte ITIInlabllitf par trar1dl@
devilesse
LeS fetlltes sont idttluques
fgalement. il <.t(l ~fsQUI! potX
les YéhicuIes dl! surfac:e, ceux-<i
doNent~ le <hImp lin
pour tnanOe\Mtf". o.ns œ calo
UIll! fetntre. IlllY réuwe
correspond.li un ~ap.lgI!'

contr6'f

CD acddent

ta CO 1ICCident représellle
t'e~é des dispositifs de
~Iéd'un Whlcult (ceinture
de sée.....lé, COU\5lf1 gotlfl4lble,
~ de la c.rrossene-)
en U5 d'accident.
Son absence irdiOut qu'II
n'e.uste aucun d/spositIf de
oé<..rte
ta·co awdenl- ltIIl'fll en
déductiorI6t la 'u.. actident'
~ les dégats c()fJllnls.

Actident!

EnGaSd'accident.lesdonvnages
occasiorw'ots au~.•
robstade et MIll DCWpaf\b du
vêhicuIe~ déttf'fl'linf l* un
Test sur la Table~ awK
en •aetrf· le
dixième de la vitesse du~
pereutallt, contre la dlffi,eu!te
immallQUolbie maiL. (niv 1).
Cl!(t dc:wv'.e la • fOf(f! du coup·, .li
laquelle. tOmm(' pou< .....
combat. Il flut ajouter la -CA
accidl'fll-, et retral'lChf!'r I.. ·CO
accident' . LI rtsulta! donne les
dégâu infligês aux occupants.
au véhicule el il'obslllCle

CA a<cident

ta CA awdeot rf!PI~te lei.
plrarMtres de l'actider1t. elle
pr«ld l'fl tornptf! Il resistance
de robstade rtt'l(ontrf. A titre
d'ecemple.;

• CA terre Iabour~1
- CA talus "" J
- CA pr«ipic:e • nombre de
mètre dl! chute
- CA choc: froI'Ital. 1110 de la
vrtesse du Yéhleule ptfcuté + CA
Yéhkulf! pem.rté.
, CA platine " 4

CA mUl • CA m.1téflau
-CAmolo:'
, CA voiture. 2
. CA camion. 4

I<XVJOOO_
200 kfn..'round
"00_

t 1 polI U;)flChe~ l'\OkmIh
c:anon 14d6 ••1
mi9it\("Stl

WlOO_
JO kmhou""
12~kmIh

t 1 par lraoche de 2~km
Il mllrc:ulk.'U:>C\

lOlV7OO_
5Okmlh/round""-:t 1 p.)r uandM!o~ 50bn

mltra.lleusn. c:anon

Type: Chasseur à réacUon
NT OOn1>lrUl.lIOl"l 4
/'li' rCIJ,udllOll 4
NT Il'Chdrgl' 4
Propul"'l011 ~eur'\ kérosêne
Aulonomle 2000km
f..qulpael' 1ou 2
Vll~ Uliles In'lIf11tnaxl
~lérallOl'l ~

Vll~ optimale
M.iIlldbthté
Arrncrncllt

T)rpe: chasseur monoplan à hélice
NTCOnSlruetion J
NT répardtlon 3
NT I(.odldr~ j

f'rupub,Ofl' moteur 11 f'l(plMlon
Autonomie IIOOkm
Equlp.4p,(' 1ou 2
VI1t"<"f"'i uilles (mlII/maxl
AcdlerallOll~
Vitesse opumale
\~nlab, lié
Armement

""""""'"Sl:ructure 100
Le M 160~ au'>S! utilisé pour Q litClhté de réparatlOll. comme
elliln de chasse ou de reconfl(llssanœ partOUt où les antlgravs
son! IMdapfj;~ planère~ mal ravitaillées en pièces de h<lutc
IKhnok'lf'JI' l'lll cie NT insultlsant. ou dans le5lOne:,oc fortcoJdl
vi!~ lMonlque. qui perturbe danvereu\tClllcnt IL'!> dntlirolVS

SI vou,> d(l"lI('z f.me Illl~lr dPI .mons dans 'o'OlJe ~nano.
"'OWo pouvez utlllSef cornll1f' réfolreflœ~ lfOlS efIiIns types pré­
senté'l Id

Asphall devourer
Type,.-n
NT Cl.Il1 tluc!lOIl' ~

NT lép..lr...UOfl 4
NT red\alf.\" 4
Oll'nerl'\.iOrls 1!one Ilarglhaut J 5 mI2 m/2.5m
Mllil'Ul lerTe
Propulsion électrique
Aulonomle 2~ km
Passaijers 7
Vitesse maxlmdlc 7~km!tl

Accélérdlton l\ldl' 100 kmlround
Vllt~ l'plundlc 300kml1'l
M.lnldUlhlé ± 1 pilrtr.tll("he cie 50 km
Almement 21oUll'ik-o; ~res (en optionl
PI'Otf("fI(>fl

-CDafddent 4
• strueture 200

PrUlKtIl"\l1
- mntre-mesure5 électrQlllques
- leurres

Slructure 1SO

Avions

AK t 60 Corsaire

MacMach

Bip Bip
T)rpe: avion biplan toile et boit
NT mnstructlon 3
NT réparation 3
NT re<:haq~e l
Propub,on mOleur 11 explO!:lon
AutlllllmllC 500km
EtjUIP<lllC 1ou 2
Vitesses utiles Imm/m,ul
AcaIêfaIIOll max
Vil~ optimale
Maniabilité

"""""'""""""""SUuet.ure j(I

Pa~ d"équ:-.uqlle possible le 8lp-Rlp lhlpl.1n bopbœl a été piqué
!>Ur un lfM.ld,.'lle ternen~ (lI:-bUI\ œ I,marion Il estlabriqué en
"'~"<II",e un prOl;inœ d ....'ViU..nde spKialisée dans la Iabnca·
lion de jooel~ d <lUractions foraines et de madllne$ bôlloque.
Pfhu pour fies dUObiItles. le BIp-Bip peut aU:':'1 être ..rme son
atolll P<;I o;a fadUté de réparation

3mnmnm

)

100

M.Jn""",,htC

"'''''"'''''Pm<"'~
- CO iKCident
- slructure

1'ypt!: convertible TIM/A
NT construction. 6
NT ~parallOn 6
NT rechluije 6
Dimcn~ion~ (10lIijJlarllJ11<lu\ 1
I:::nw':~liure (mode avion) 1\ m
Mllteul lprrf' 1ml'r1air
Propul<;ion anllGTilv éleetro-magnétique turbLne
Auronomle I~ktn

"""<'" •
V1t~ maximale madll
Acdlb'lIlOl'l max 250km!round
Vlll'S!oeopwnale 25Qkm/h (f/MI

'j()l)knv'tltAl
± 1 p."<r lrafl(~ de 50 km tTi\4)
! 1 f).\rtr.tnchfo dl' lOOkm 1....1
IlourpUt> ~r'! len opIionl

véhicules de surface
Zondermach AK47
1)pe, magnél:oc1tssellr de hue
NTmnstrnnkll'l 6
NT r+p;lralion 5
NT~afGe 5
Dimensions (\oni:1largJh'lUl 1 4m11.) mI2 m
Mllic!u~ terre/mer
Propulsion dntlllfdvet électro-magnétlque
AulollonliC lOOOkm
l'd1>'>diCr~ 'j
VIIC'S,,,,e maxImale- lOOkmlh
Al;œlérJ\lon ITl(lX o;okmlround
Vltes~opI11nillp 1)()km!h
Manwbililé ± 1panraoche de 1Hm
Armement
Protection

• CD aa:ident .4
- structure 100

LJbr~'lIo ÛI.: k.-ul mou~h sur~ [pc; ~ogh<;~urs!iOll1

obI~ de §UMe les pi,o,les Idolne; sur terre ten pilot. autol

Prolobil
TYPe: roIture stilndard
~ ronslrudîon, 4
NT réparation )
NT recharge )
Dimensions {IQl'1IlA'IrIlJh.lut.l_ 2mll.5 mil:; m
Mlhcux terre-
Propul!olOll moteur 11 t'xl'lloslon ou turbine
Autonomie ~km
P;:r;s.1ogeI'!> . 4
VIle-<;..... M'\allmall! l)()krn!h

Accélération I1l<Ill )Okmlround
Vltes.seopl.mlille lOOhvtl
Mamabclllé ± 1 p<lrtrdnchede IOkm

"""""'''Prolctbun
CO.K'tldef,t 2
>tructUle ~

Petite et len<Jnt rnalla mur"" la ProIobiI a dattavan~ déœ.lb
FI~mOle ImIS bis tIe', t'I. on trou'o'e des pièœs partOUt dans 1N;.

fuzarelli F60
Type, ,lIueur de lpo"
NT construction 6
NT réparation ,
NT rechdrlle ,
Dimcl1l;ion~ llonijAarijJhaul 1 3mil mll.5 m
Mllieul lerre!mpr
l'Jopulslon anllgrav turbin'! ~I '!1f!ctOmaanétlque
AUlonomle 2000km
P....~ 2
\o.l~ maximale ~kmIh

Acdlérallon max 2OOkmhhound
Vrt~opllrnale mkm/h
Mdnldbil,té t 1 Poli uaoche œ 25 km
Alnll.'TTlI.'f1t
l'rotCUIOn

COoXOdent ~

structure 7'5
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Pro..,"""
• boudK.'f 1500
- struaure 400

PlOtecllon:
boudil!'r 2000

- struClure 400

,

100000und

'"

I<XlOOo'''",
1
1 tourelle slolnditrd
2 inleru:ptcu~ l:mbarquk
5 rwvctH:s de débllQue~t

,

1(OXl() km
l

2 tourelles stoloWld
) na~ltes de dl:bilrquetnef11

,ooooootm,

. . .. . .. ..

Zool Mehlem mk4 .Ie Ventru •
Classe: "'flo lourd
Type' 7
NT c:onslruaion 6
NT Itpar<ltlOO 5
NTIKhari:f' 5
AUlonorme 1 <11\5

EqUlpaeelPas~' 4M~

volume trêl
• par module 10000 ml
- total 100000 ml
Tllche·lumii'rl!' OUI
Vlles~ maximale 100 UV
Acrflfratlon mal 20 UV
v,t_ opt:imale.1imlle JO lN' 100 tN
Manl.Jbiirt~

1 ~ 10 20 )() .tO '10 (j() '10 ao <lO 100 110 120 I)() lofOl'lO
... _) +2 .1 0·1 1...·~.(,·7

~tectcurs

- port(~ uille
- ~nSlblll1~
AlI1\1:mem

rllchE'-llJml~re non
Vitesse maximale )00 UV .
Accélération max 100U\'
Vitesse oplJmalell,mlte 100 UV 1 ISO UV
Maniabilité

5 10 20 )() 4() "ill lJO 10 ao 'lO 100 110 120 II) 1«llXl
-11+10..</ ~ .7 ,6 ~ ~l +) "2 .. 1 0 1 2 1 ..l -~

DétectcUJ~

- portœ uule
senslbiht~

Armement

Pm<'"Ion
- booc\ier
- Slructurc

PrOlf'Cllon _
- boudler 1500
- structure 500

Dard d'argent
OIosse : lorpille

"'" 1NT (tlns!ruc:tion 6
NT f~r31lon 6
NT IKhafltl!
AUtonomie 20 roulllIs
Nlvpi~automaIJqUl" 1)
EqulpageJPa saKel'5
Volume fret
- par module
• tOl.iI

Pm..a~
- bouche!' J:'>OO
- structure 6'>0

Proxima express LB r12
CIa_ , ClIfiO 1écer"'" .NT conslruc:t1OO
NT r#par;Jtlon ,
NT t'f:Char~ ,
Autonomie 5 mols
IZqulpage!Pi:lsSdgers 1/12
Volume Fr\!!
• par module 'j()() ml

luLll 5000 m)

Tno:~lumii'~ OUI

Vlt~ m;u male 200 UV
~.ltionm.u 10UV
Vitesse opt:lma~lmlle _ jQ UV /QI) UV
Manrabilitt
1 ~ 10 :lO 10 40 '50 60 70 80 90 100 110 110 110 140150

1"\,,) ..2 .1 0 1 2 1 ....~ ..()
~eaeurs

• portée ut,le
- lICn"..b1llte
AJmemenl

,,,
6 mols
,no

NT ron:.lluctlOO
NT rép'lI,ltIOl1-
NT recll<lrge
Autonomie
F.qulpllQetPassallels
VoIu~tr!t

-pal module 3OOm~

-caleseaèlc lOOml
-10la1 l000m)
TriChe-lumlère OUI

Vlt~maxllnale 2'j(} UV
~(d(~f<ltlon IOilX ~ UV
V'tC5!.e optilOillelllmlte 60 UV
1 120UV

loooooctm
l
llomelles léeères
4 IOUlelles ~I.lnciard

1 IUIJlllle. OIIrd cfa~l.
ll\,)veltt<; M débarQllerTlent
20 m('rrl:'fIollres

100000tm
l
2 (oureHes 5l<ir1d<lld

IOOOOOOkm
1
1loutellc K'tlL'rt'
1 /W\'\."lte de œœrqUf'fl'lef\t

Maniablhté
11) oIIll '10 (j() 70 llO QG 100 110 1]Il no 140150
.1 _2 .1 0 ·1 -2 .) • , -li

1 ~ 10 20
..7;.6 ., ••
l>étecll:'Urs '
• poIt~ utile
- sen~iblhlé
Am!erroent

Scorpion noir
das!>e: Inlercepteur embarqué

"'" 1NT COfI'\t ruct, )fi 6
NT réparilUon 6
NT rechat~ (>

Autonomie j JOU\<;
EqUipiigell'ib~('rs' 1/0
Volume Irêt
• pilr module
-total
'Tnd!e-Iumlère non
Vit~c;r maximale )(M) UV
Acc#olkallon max 'j() uv
Vitesse optlmale11l1llltc tlO UV f 1'50 UV
Maniabilité
1 ~ 10 20 10 40 'i{I fIIl 10 80 QG \00 110 120 110 UOI'\O
..9..t1 "7 ;.6 ., .4 ~'I +1 +1 0 ·1 -2 .) 4 ~ -lI-1
DL<tCLtl'1Jr~

f.lI.lIt~Ullle

5<e1ISibilil~

"'..."'..."
Protl'('!ion
• bouclier 2000
- 511uctufe 200

Bright beauty
Classe: ""b5eau pirale (camouflé en C8f1ol

"'" 1

Engins spatiaux
Shangrila
Clas.se: yacht de luxtl
lYJX' )
NT con~lructlon 6
NT rlparatlon ~

NT recharge .,
Avtooomie l moi~

EqUI~~r<; lI21
Volurnc lfêt

par modulE'
total 50 ml

TTld~lumlère oui
Vltes..w maximale 200 uv
,,"~mllon max 10 uv
Vitesse optlma\el1l1l1tc ">0 UV 1 100 LN
Mamabilllt

~ 11,1 20 JO .tO '50 foÂ) 7U llO 90 100 110 120 1)0 1.colVl
o()~~ .4 ..) ..2 Il 0 ·1 -2 -1 .....~ -
Dl':IL'd~Ur5

poIt~ utilE'
5e'nslbilll~

"""'"""'

Quelques modèles Ci!n
usage dans l'AG,
représentatifs de leur
famillCi! respective de
vaisseau. Il s'agit des
versions de base,
étant bien evident
que lCi!s machines les
plus grosses sont
adaptées aux besoins
et aux moyens de
leurs utilisateurs.

aI,-__C_h_,p_;_',_c_D_7



f.qu,~~~ 'jO(lO()

VoIuml!~

-par module 100m3
-IOUII 500 m3

Enlre 30 etlO'Mo, le ~aÎUNu
de\tlent...- miIr'IOeI.MabIt
qu'un fer à repauer; les moteurs
rMdent Ume peu • peu, la
déprl!S5Uriwtion <ommence .

- Enlre 10 et 1'Mo, aulanl ne rien
YOUS cal:her. le ~i1i»l'au est
mort... II ne peut rli boU9tI, ni
Ilrer, ni aneflr. un vrai <tfCuell
volant...

Ces engim, r...es Il't d'usage
strictement milluire, ont pour
unIQue fonr:tion de produire un
kran de put)SiIfl(t <onstanle
(de 100 à 300suivant les
mod~Jes) pour les vaisseaux qui
leur sonl oKColts, qui ainsi
«ooomisenlll!tJr propre «rin.
tes ~alsse.'lu~-êt:ran0'001
aU<Urle capa<lté de
Mplll<f!IIIent ou de ~ftf\$t.lIs

$Ont Iradk par un cargo lourd
jusqu'au lieu dl' leur ulillSôltlOfl,
~alemenl un quaftler
~1I1 d'une flotte spatiale ou
une force d'invasion p1aMtalrt
en orbite.

- A O,Ie ~lIlsseau n'est pl""
qu'une car<.asse évenlrte el
glK'e qui derive au naWlrd des
<ourants~tIllWl.

Déga~ de structure
- Entre 100% g 70% (je ~
stNCtUre initiale,~ v... rien a
~Ierl Y peinture est •
refilirll', t.ailt est ubossM, rNIÎ1
1t~~n'et~ll'O~

- Entre 70 g 50%, ., les
choses se ~ent.1 MM~ (je
~ pB encore_. Le triche­
Unlbe, si~t'f ....ait,
est ,nutiliwlble

- Entre 50 g)O%, les cho5a
~t prfooJ..Jpimes, des
aYMie mineures (funes,
inœndies,~-l VOlA
g«hent loi 'M_

Vaisseaux-«ran

Re<harger un kran
les kT_ se redwgent de..... ,-"'
- SU"r~ proprr du

vaisseau (100 points par
tnir'IutI!), auq~ UI'I ceIukI ne
pel1 riIl'O fain! d'Ml1I"t que des
mantaM"ts s..tn$ possibilite
d'an~er ou .aolerIlB, fil (je
tirll'l. S'il est obl9 de d\angI."f
de Wlesse ou de tirer ou encor.
de p.lS5eI" en tridle-Iumltre, ~
recharge est .nlerromput!'

• Par brarw;hement !oUf un
~alsseau«ran (r«harge totale
en une minutl').

_c_h.:,p,-i_tr_e_O_7__1lII

41<0

lOOOOOkm
1
1tourelle lé&è!e

500
200

1Oooooookm
1
1 IOllrrlle standard
"i~esdP~rqlll!menf

100000rnl
100rnudub
~

JO ~ '10 bD 10 llO 90 IOD 110 110 no 1.0150

aillsse: ~rge

planétllrelorbltarle

"'"
,

NT ronsttuetlon ,
NT repllratÎOlt , ,
NT rech.lrgc 4
AUlonomie 2 mois

P",..""",
. bouclier 2"iOO
- 'Uructure 650

Le Mère.poule es! un tracteul infralurnineux lmange-pou$$iè'el
qui entrame live<: lUI un nombre variable de oof\lencur~ d-oll
iinesdive~ Cest le rnoyenle IlIU~&JJllomlqllC pour les Ir.:lns·
ports de millefill~ ~ur de louvul"S dlstimce. à conditIOn de ne pas
/lIre prCSSl!

Gaw & Trocknay BPl 2K
.Ie Crapaud Il

Zooi-ad-Kooi MKS • Mére-poule»
Clil5l!le: cal'lo-chaland

"'" 7NT oonstrucllon 5
NT réparallOll <;
NT rp,:hargl' 5
Autonomie 10 ans
EquipageIPasS3iers 121-(12 unités CJYO)
volume rrêt
- par module
- total,
Triche-Iumlère

Vllcs.:.e maxunale 17QOOO UV
Ac'dlhiniM max 20 UV

ViIf"Uf: opl'Hnale/limlle OS UV 110 UV
Maniahililt\
l , 10 10
.1 0 _1
Dé(ecteurs
- potth u1Jle
- senslbtlité....~,

Equ'~
VoIumP frk
- polr module
- total 2000 ml
Ttlche-lumière non
Vilesse Il\ülmale 50 UV
AccéIéfaIIOO max, 10 UV
Vitesseoptlmllle/limlle 10 UV
1 50 UV
Malllilbllllé
l , 10 10 10 'Il '10 60 10 1ID 'lU IOD 110 120 lJO 1010150
+'I+l .2 +l 0 _1 -1
DéIKtl'ulS
- ponéeurlle
- sen~lblllté

Armement
Protection

- boucU!!!
. Structure

2000000km
)
JO IOUU:lIl'!o lliKèrl'!o
l'tourelles st"lldimJ
20 torpilles .lxlld d'iJrBento
21 Intercepteurs l'mbarqués
10 ~aisseilux d"assaut planétaire
7 navettes de débarquemerll
}lX) soldats déllle

'UOOOOOkm
2

"i looreHes légères
2 loorf'lI~ p;lralyo;anl~

1 ~mll'll'ur sonlq~ 10 100 ml
)0 soldats <t~lile

3véhICUles b1iodés

Tlict-lumlm non
Vil~ maxlmille 100 UV
Auélération max 'JO UV
ViI6Se opIlmlllelllmlle 40 UV 190 UV
Malllllblllté
1 , 10 20 lO 40 50 60 70 80 90 100 HO 120 I:JO 1.01~

.'+4 .l +2 +1 0 ·1 ·2 -1 ... -,
Délecteurs
ponœ ullle-

· Sl'flSlbllrlé
Annt~nl

EqUI~rs WO
'oUIume rrêt

pdr module
totll 10m3

ProtectlOl1 -
bouchl:r 1000
WuetUIt: 1000

Koyamm·Hrashi KZ·Y2 Garde
a.-, IUlvette d-orblte

"'" 2NT ronsITUClk)n 6
NT rêparalion OS
NT recharge ,
Autonomie 7 jours
EqUj~lno

Volume 'rët
•par module
·IOI'al 500 ml

ProIectlOfl
- boucher lOOO
- structure 700

Nom: North star MK 5
Qaoss.e: vals5Nu d'assaul plattêtalre

"'" 2
NT~ructlOO <;
NT tPp.lJilIIon "i
NT rechafie ,
Aulonom.e l"i jours

Tridle-Ium~ OUI

Vlt~ maxHnaJe 250 UV
AuéléTdtlUfl~ 50 UV
Vlte>(,eoplunal('1llmlte (:(l UV 1120 UV
M.:lmolblltl~

l , 10 20 10 ~ '50 60 11) Ill) 'ltl 100 110 lM no 1'111'10
.7.6 ., •••l .1 +1 0 ·1 -2 ·1 .•., .ft
Détecletus
- panée ulile
-lienslblhté
i\Imement

Kurushetra
Cblsse: croiseur Impérial

"'" 4NT oonstOJalOn 6
NT réparalJon OS
NT rt'Challe OS
AutononllC 1an

Triche-luml~Tl! non
Vitesse maximale 150 UV
Acœll!farlon max ~ UV
V'r"".... t'If'Ilm~lpllimllf' "iO llV IIIOIN
Milnl~lrlht~

1 , 10 20 1(1 .a ~ 60 70 80 90 100 110 120 130 I.OI~

~+, ~ .l +2 +1 0 .( ·2 ·l ~ ., 4
Dttecteurs
• poI1~ utile' ltXlt)(XX)km
- 'ItII~ihilill! 1
Nmemenl
Pro<""""

- bouclier 1000
- ~lIueture JOU



Images flXe!> ou 1mn de VIdéo ImalS l'image est m~toerel Sl!S
mêmoifl.'5 tll."lloenllll.'U de rdlJPOf\ de mission pour les Meeas

Communicateur (80L NTS)
Il se présenle comme Uf'!! rondI'llt" rIP ~ique couleur chal! qUI
SI! colle sur la davicufe Une fok acIi.,.p route parolP du poftcur
~émlSl! Toute~Ion esl trallYnise p.;Irronductlon~_
doocsans alK\ln bruit Ce 'otnlaln desœodantdu talbe-walkif',
5i minuscule qu'on pl"U1 t'avaler 51 pul5S8nt qu il permet de !il!

paller.ll p1~lCUrs dlza,nes de kilomètres de dlstanre. SI perlee­
tionnr que seswmm.lIKfo.~. tOUte1o vocales mduent un dlsposi­
lif d autodestructlOn~'" un ~:f'.>l.f:mc de ~ouJlliIiC

Pisteur (réservé aux Megas, NTS)
Le pisteur est une <;ptHoll' d'url(' v'ngtallle de centlmètres de dla­
mèt.e, divisée en douze ~Iements jrorltl,pendanrs dP la forme d'un
clou de tapissier entichés dans un noyau dl! pl.'l~rlqut Ch.'lque
~lérncnt émet un SIgnal partIculier comportant en language rodt'
l'Immatm:uJiltloll du pisteur (par I!xemple 7-KL-256J2-6ll!f le
numéro de l'éléln~'l\t Il 1:1), On peut ainSi savoir Il qui a apparte'
nu le pIsteur et lemonter une PI)tC lfélémenl en élément. pourvu
que ceux·cl aient ~té dlspœés dans 1ordre. cc qui est générale­
ment le CilS
La portée dune sphèrt I!nlière es! de 1000 km, 1'1 elle peut ':1re
détec:tée par les iUl!lteurs dans la plupart des univers Cec:I œsoe
dès qu'un élément est sépar~ dP la spère Dans œ CilS, la portée
est de 60 km pour le noyau nu. plus 5km pa' t'léml'nl E'TICOll' ral­
ldcM, SOIt é!vec 11 ~I~ments Il Hm CMque élémenl a Uf'!! por­
tée propœ de 5km Ces valeurs théoriques varient aYe< le terram

Multidétecteur (S fi + cartes, NTS-6)
Cl!I <lppared de la ta,11e <tun paqu..... de Ulr:"rL1.te1o ol. en fa1\ un
dHectl!ur modulairt destl~.i roceYOlT des cartes de dftectton
format Cilne dt CJfdltlma~lmum1 prl5eSl tllOcilque '>Ort une
valeur. SOIt une dilectIon et unt': di~ta~ IpséclS IUsqu Al 2 km
aléatoire au-delàl Tout ou presque peut être détecté (Vlt_ chêI­
leul, énCfiIe, presslOll atl'l'lo:>~que, températull! ondto; rMiIo
act.v,té tcllunquc PIsteur. ect 1. Point Important une (Ane nI!
pt'Ut détectCf qU'ulle :.o.:ulc <:hlbe et son pro: est lonc:tlon de ce
qu'elle détecte
Exemple
Cane de détection de tempé'iltule INT41: 2 r
Cane de détection dt vil' INT61 1j n
Cane de détectIon de plSll!urlNT'51 ~aux Megas
carte de détection d-~lf'CIridr~ (NT41' JO r
Carte de détection de radiatIon (NT") 60 l
Un n.mordl est nkessalre pour trll"r et étudier les InformaIIons
reçues, pa. exempll! pour choisir une fréquence sur la FM pari·
sienne
De même que pour Illndl)'l>Cur de milieu, Il existe des périphé­
riques nombreux, comme d~':> ~ndcs dllectlonnelJes pour aui'
mpnfer la Sl"nslbllité et la po.t&! uu mUltll.i~t~'t;teur Cet engm
perforrnanl psr fr~lle

Multiprojecteur (réservé Mcga, NT6)
CUI1ÇU sur Norjane par et pourdes Meeas. œl engin appl!1f. .'lus·

si. le Boursouflé" n-est utllisê que par eux D'un encombremenC
et d'un poids éqUIvalents Il ceUl d'un pistolilser, il permet de tir­
er nl"uf tyPl'$ de projectIles, fluides ou ollcles
• fléchettes 10 dW.k: i6tl61JU1lib ue dégatsllchargeur de 10).
• nkhettes 81,]çon~ 10 :.oUlllrfère loction en 1 round, nécessite
une nèchelte par tr.Jndle tk 15 pt) de Vltalilé) «harlleUrde 101,
• né<hette t(.appln lportée 5Om, supporte J50ki)
• ondes palalYÇInles Ildem paralysantlllO clklrgt.~),

• mlnl-ptsteur adMslf lpon#l' 1 kml (chafEE'ur de 5),
• capsule de iiIZ lnalure selon cMr~ur fumi~ne soporifiq~

hll"...nt, ect l,
• wl:bub cxplo!.Ives;I~ points de df!i.itsllcharg'l!ur de 7L
• ml(,olet d'CdU )urcoll1p'e»~ léquivalent dun chalumeaul

Matériel & Gadgets :.

Tradmod 3 (prolo, NT6)
La l'lClI.JYeIle vernon du~e traduetl!U' unrl"l'rSl!t des Jabcwa.
tOires der~dtNoq;Ine Se portl! dans t<nllll! comme un
"pp...elt pour ma~ntendants et traduil dans UN' voix douce et
férmnme k.~ nllb cornpm Son seul avanlai.'f' par r.'lppon .'lU~
cédeflt mOI,i~:ic~ w t.1l11e rédultede moltl~qut nedéfor~pllK
les COndUIts ,}udltJf~ Houllls celé!. il march!! aussi blffi que les
deUJr p.em'ères ......,Slon~. Ce1ot-.II-dl'e PélS très bll!n Travaillant
pal analogll! et dMuclion, Il <oostltue petll" petit son dIctIon­
nane avec Pélrfols dM; conlr~ns1.xhetJ1l.

Médise' (50 L 10 Il, 50 n; NT4, 5, 6)
Le bon vlell~ médlsel toujours U!llp dans les coups dUI~ Udns
tous les cas, sa taille ne~cède pas œUe d'une malelte Pour un
NT4 li n'est pas autre chose qU'une trousse de survie avee tein­
ture darruCii alcool Iodé et diverses crèmes et pansements Au
NTI. II1Ilciutlout l'Coqulpement pour des opérations chlrUfC!falM
durgence comme 1.l1l;loI<lriltlOn dun membre abTmé ou dtli bJQ­
lull"> Ioc:ah~ du trOl)I~11le dell.é (:1 plus La verslOll NT6lnclut
un sannPr. IInl' centrale dp dlagno::,;tlc ct deux bras robotIsés
dïnterventlon_ qUI Pt'uvent regreffer un membre aHoKhé. ou
extraIre un prolectlle. M~1Tll! SI œs rompétences de rnédecHlC <:t
de ch'rurfiie ne son! pas ~1,l!S pour CPI1e dernière~on
dldUt né"nmoltb Jiure attention que le proeramml' du m~iset

$Olt r~~ sur la riICC du patlenl Dt lell~ ~ralioo<;dUrE'nl
enVHon 1O:a 60 111

Méd;bloc (100n. NT6)
li! médlbloc~ 1iqulva1eot <tun médrse!. NT6 auquel s'aiOl.lle
un modulfo rocon sortP de!KOI~ où~ InWallt le bIes:R
~ulle midiblc'lC'~ de SolU\IC' dC10 lIId,vKlll!t brale10 sur de
grandes surflK'eol (')Il dl' r.'lrTlel'\e',.111a ~Ie un pcl'>Ol1llo.lVC moIt
depuis moinsdt ISmn Stolon 1etaI du P<'tlCflt, ~opér ..tll,Xl prcrKf
de 1.116h La IKOnstilution de mUSC\P<; n'M iiHTIil"HoOfpho!oeJ
qucmmt parlaite, elle Sarr~e li un niveau rTIO'J'erI IIlPnp pl'rm.l­
nt1"ItP de lpI-l
LI! m~lbloc normal pb.e envHon 12Q1:& li! mé<hbloc poftabll!
nen Iail QUE'60_ et peut ~re frdctlOflné en qualre partIes (té'néra­
tl"urs lOkg orrlin.tteur et briJ5 101:&, nUI~ dll'Cl1o lOG! sar­
cophagl!' 1t gonflap,p automatique scnsuI~ ct illllenne~

internes IOkel
Le médibloc pOrtable peul :iervit sur une petsonne ou lusqu'~ J
à conditIon d·être rCCh(lfi~ cn cau (pas Hop polluh 51 J)O!l5ibiti
.J l"IWll uc 5 htrcs par blessé grave li traller

Nanordi (1 n, NTS)
L'ordlllilteur POltilblc ~tillldilrd de la confédération Dl! la lai III!
dune RU)sse m,lchllle 11 'dieU le., il sert d'intl!r!aCI! entle les
bornl!~ dordlnaltur d~ planètes NT5 d CI etlcs utrllsateurs
emmagasIne InfOl"mllfions l!I dormées prOVt'fldnt dun't6 com­
me le médiset ou lanal~ur dP mlll(ou Il ~ttnd et p.lrle SI 00 le
d&.me. ou s'aprlme sur un ktan ou par pmlN1'on su. un ","up
port quekonque lusqu·.11 Jm Il ~utaussl tnrl'el~lre. 1200

A.nalyseur de milieu (20 n, NTS)
CeHe umt~ oIllolly\Jquc, bourrée d·~l«tronlque de la taJl~ etune
vidkJcasseue VHS pe"nc:t dobl.enu des foules d mformatlons
suries nuldMIllr~ ioll et IlClUJÙl..':>1 En pllme de la for­
mule in-aten.q-" 1llna"''';l''IIr dt- milJeU donne de:. OOI'IUTICI1!<1I,es
de son cru comme- • 8PtJrIl.' •• ry tœmpeJilr.> p.h rTll.~ wnduc­
taus! ... Mlam' ... si tu es un Xlul'Pn. je nedlS pas'" ou Cf1lW­

re .. Si j'Etais tOi
Il t'J.lste toutes sortes de pénphériques lsondes d,rectionnelles.
cupule., tlJe> plongeantes. 1qui permellent une utlllsauon
p1uspr"hQUec1.p1lbfmedeœtappareil 12.11lonsupp p.lrrW'rl·
~nquel

Caméra vidéoholo à cristal (30 n, NT&)
Cl.'Ue mmÎ-<;lIméra se por.
te devantl'œll uu ~ur le
côt~ de la tête Un w~ue
stylp h1IladeUf appuyé sur
les ore-iliM la m..mtlent en
place La commanrll' {'<;t
vocale et prOirammllble
(usuellement .. moteur T.
ct • coupez! 01 Images,
SO"~, odeu.~ et, dans les
modèlL"l> le~ plu~ perfec­
tionnés, émotIon) ~ou~
forme de .. coeffJ(.Ient)
ri tlmotlono Impllmés en
souS·lltrt'!>. sont enmaga­
sinh dans des crlsti'lux
dune capacité de unI!
hl!ure chacun

chapitre 07

Matériel de mission
type
Au «P:t1t du SilnctUil"e, les
pmI!!. dt'~ du Wl\Ilce M
s'ouvrent dr5 un chuitement.
D'un PM rtioIu, V'llIl6 entrel,
~Ie~oque.

~ o:I.Ifflle mtn. D'un
œilr~ ""'tant en œloI de
gtnjI'atJ0f"6 1»~ "OUI
~ If IMlcHI)'OnS 1»
Sht6un If\'oy~,ou Wo pipe
Ôl! Shem Sal.f..al.. ~ fI'"IiltOr
iIIrmI,Jntr OlNI'e Il!!. YQ,

toI'I'WI'leflUo le <OtIttoU.
.~,.--•.ci..d. en milieu NT1 ou:l:,...........
- ..etemenll d'tpoque ri
IfTnUfItS (de pIaquti. dl! (VIf

bouilll <one dt mailltsj,
b:>ut:11efS,(~ bottts.~
-l'~,v~lentde 5000f en pitc:es
d'Of ou p,er.1tS prkitust1 par
pellOflnt,
- de-u~ arme mode.nes
camouflées b),}'i1lysant. 1":Ie',
pistolet),
- de-u~ paquetages de survie,
- dl'Ull trousses de prtmle'l

""'"- ql,J,)tre protectio"'~ et quat.e
anne bI."lno;hts d'époque au

",,'"-dtux briquets. d'époque.,
contenanl unt dl.Jrgt de
P<l'iIlys.Jnt,
- quatre teintu.es donl Wo boude
diwnwJIt <inq piOuMi d'oxygène
ft un filtre rapi'.uai....
• deullllf.iMts(ont_t une...............

dtux~ 5eIl'lblabies au
<OUleau~
- dtux~ dont le j)OrTWTlNU
151. un ptJmMlI: prQfKt_ 1»
~e(JOOm),

de....~ tI«trIquts fvolr
pM IoInL
Selon les Ktnariol" un mtdôbloc
ou un medrwt
• 1)'pe 2.
Di~ie. estMonMge.
~~ mlllt>u NT5
Pat pe1'KlOnt:
• unt carte d'identitê, de oêd,t
et autll!!. .nfOfmat'om rtilndard
(g.oupe Slr19U11\, ttc,l,
- de5l1ê1tments ~ ~ mode du
lieu de mMlon, .(tsSOiremenl
~u goût des perKHlnagts,
- un arlTl('ment en fonction des
~ Iocalel. Unt bonnt pilrtle
des armes est toujours
c.amoullte en objets courants,
NNnmoons, une a.me portH
~tensibltmt<rtptvl permettre,
Welle ~{onfbquH, d'utiliser
les armes umoufIMs comme
• bottes WOftft".
Voici pMpr~tle
maténel emmtrlt Ion d'une
~ d'espioMagt dinI une
grande 'tIilt. 5Uf une~e de
rAG
• une tr'oo.Med'~­
micro. sondeur, lIfouillew.
<amërl, trCMM de cro<htta9t.
rnIc.anique et iMKI~
(bonus 1» 2 ~ a ttl Se«Ufe
selon Il!!. (-, au ", du MJl.
• une pa... cie lTlICJ'01ume1les"
- tn:JioI comrnunicateun
camoufles ff'O coll~ ~adeu",

tIN de synthtomon. elc~
- un boudoeo- ~gétfque.

une trousse de drogues

'""""- Unt trOIMf dt maqu,llage,
- trok mIcrOilfen<ldts,
•oeu~ ~Uts laser, trois b4Q1ttS
'lectriquts,
• troi~ mullJproJ«tturs AST (voir
plus loin) c.mouflé5 en. plS10
assom~urs", (Iont le port est
autOl'~.

une trOUSle lnformadque,
- un m«Iibloc: démont!! dal'"6
une Irt! 'iJ'OSM v.li~ ~tigrilll

(al'tide <OûIeull, donl: rMl', donl:
voy....tJ,
- une thtndt de Itxlll' super-

III'----



(duIOillonll: de {) rounds. 6d6 pomls de~ISpallUUndl.
• ll!t d·alr comprimé lpour MlutiOll en apee;antell!) laulonomle
21 rounlkl
lA" mulTlpmlf'<"tpur nf!S1 pas une ar~ en lul-m!me bien qU'li
l"Ui<,.w- f.litf'~ terribk!'s~gAts O·ail1eulS les Me!ias ne I"utllisent
pas en lanl qu'arme Thel' ou blesser une crhture Situf ormn:.­
tallœ$ e~cepllonnel1es avec un muillprojcdeur Clot mAlolocré
comme une atteinte Ir<We à l"éttllq\ll: dl.::. "k..,r..
La !oI!k."CllOO du l)fot«-llle se fan par une- ~ne tradb:lll qui se
trouve''\ panée~ Ilfldel~ la main qUI 'if'nl hlrmp Il pmiecT:t,
le Sollectlonn~ s'affiche dan~ un pelit kran o;ur le d~sus de

''".,"
Bouclier à énergie (à partir de 5 n, NT6)
De la Wille d un h-re de poche. ce géTlf:rateur~ champ de lorce
se portel laœlnlureet Ieplus~l d<ms ledulo n/end la pcI"
sonne qull"aetlYe Ié&erement Roue, ce qUI n ...~ Pdlo dllool.ll.... do

'00'
le boudl"''f Cfll:liCtlquc dl~rse le!. ond.:s. ~Ibt.,ltlons et éner,
iJt.~, lo(.Ilt. pour êt,e plus cLJu, tout ce qUI~ pa/illysanl, laser. {1

peut dl!vler tout Cl.' qUI est un projt'Ctll(' 1- 1 !"n m. lanl pour le
pom'ur 'lUf' pour cwx 'lui le visentl Dfo fait une personne sous
houri 1er volt tout flou et sombre autour delle, ne peul ni
entendre, ni se faire entendre. III Il fortiori utiliser un communica­
teur Deux boulclers au COl1taa se repoussent
Lilctlviltlon peul'être mi/nul:llc ou vO(il11: l.d. d6tlltlVtlli<.lll ne
peut êlre que 1Ili/lluclle,
Un bouclier n'est ni totillemenl impénétrable ni éternel Le
modèle'\ 5 na une C3piKlté de 500 points soIt une prOlt'dion de
'lO points pendanl 10 rounds Pour douhl!"T la rilpitl'Iré Il faut
multil'liler le f)rill par~, la pmfecT10n max(mal' par round restant
daM 1000; It<; c!to; df' 50
Un boudlf'r l'pui'il! peUl ~tre re<:ha~ pour le dbl~me de son

l""
Uneautrt utilisation du boudier, posslble<lY«œrtains modèle5,
consiste en un _cône de champ de fo!œ. qUI lo<.' !lIdté!IJh-.e
clevdnt lu\llr.,..lall let nu" dlllOl.l' de IU11. et peflflt.1 de débta.,.ef
dc!. obto..'blllOO fl.ll.~.lu YJIJ. ou de dévier la coursed un individu
Le o.Xrto qu" ..,t 2m de d~re;;lu IlIve<lU du p(lflem (11 m Ou
portall.J I.l pointe, .:.ppara'I lOI a,,,,<;j OOlIl/Tlf' \lOf' 1('lOf' Roue- ~-...
le! scaphandre H

Scdph.mdrc H
PQur ""hcu
hO!otllc INTol
Issu direcle­
ment de

....." ,
l ,
recherche
militaire. le sca­
ph~ndrc pour
millCU lio::.tl1e
e~t 1.1 ~crSlon

non arméE- des
mod/>lf'<; Of' la
FRAC Elle
éqUipe les
Mela::. en mllo­
~Iond~r,,·
tlon doln) dl:lo
m,lieu), .U~)I

dlve,s que
J'espace les
plan~t'<; non 1.1J'-__~c.. ~ -l
ri.lhlt<; 1,Iond
die!i fno;.c;es maril"lf!S. le cœur des vokans etc
\lirtuellernent 1001 peul élre Inl~dans ce rype de scaphandre
SOl'Ides, dtteaeurs. communicateurs moleulS armes,ootlb,
~ deux bras du scaphandre H peuvent ftlC !>Olt hunldnoidc:.,
50It (1re de:. ootlb,!lool.J(' orcuLaIl(', dwlume.Ju. p,"~e 1ou des
dlmcs tpL:r..ma. Laser lourd, Llnœ-grenades J D.lns tou~ le'S cas
If- bras de 1occupant segll..<;(' dans le hra.. du ~l'lhandTP

Tout.... 1.... commande<; 'iOnl vocal~. Il''' m<llno; df' l'occupant
~rf'nllf"ihr<lo; du scaphandre. les yeux guldenlle tIr OU la direc­
tion de sondes spédtiqucs Les _cibles. sont ~rroullléespar un
double battement de paupIères. le tir ou 1opérallotl dédenchés
~ f.. m<lln O\II ..I..~ ;!I1'n.rlln:'Tf'lIf
Le SCdpll"ndrc H ::'OUVTC Pd! dClllèrc, lumlnc ulle hUI\le Ycutrcl
ou en :.<.IltU prl;lId lU mHlul~~ LOClUp.ll\t Il<;' pt;ut IJOrtCI ,1ucun
~êtclllent ct tkJIllouppolter dl~c/~ blanchemcnt~automatiQUes
d',1I!iUlllC'> hypodermiques le long des membres et du corps qui
sont 1.:1 base dC' la symbIOSe entre hommf' 1"1 'iC'.ll'lh;mdl'f'
[.p<; bI'llnch'lI'If'nto; efft'duk. l! SC7Iphandre devient une seamde
peau les ~ramèlres caplés par les senseurs eJ.ternes lIempffil­
IUre. h}-grométrie, choc, sensibilitél sont ressenillo paT la peau de
foccupant et tout particulièremenll)illle::.doliitlo c1prèlo c1VOII (1é
fjltr6 et lldll'wormél. pdll·ordilldtl'Uf POtU oc p.Ilo Ol.l..I:.l.,lfmé oc

douleur Cest en fall. polir donner une Image, I·équlvalent d'un
crOisement entre une combinaison de réalilé vlltuelle sophisll­
quée. un chal d assaul et une combinal:.<.ln ~lldlc

Les p1<1ge5 de Vclfldtltllllo lokrclbb li: J<' C .MW/ dC' I.:ltempka­
turc de dlllldtl:>oll ....ll Ik'r CJ<cmplel dol~nt ètre spkiflh-; lors
do..o::. btd!ld1l:rn<.:ntlo. IOldln.lteur interrogeant sysIt'-m.lliqllf'menl
loc:cupolnt Géll<:lalel!\ffit. une ~Ô;luletllmrliqlJl" que 1mté­
gmé du srophandre~ ffi pkil
Un mf'dl'iel fru'lre est Incorporé au scaphandre, non pas pour
soigner ["occupant m'lls pour lui faire supporter le:> brclll...he­
ments dont œrtalOS sont sans cela très OOlloureul. U! qUI nid'>'
Querait ~ transmllololOfl do sc-n::.eunol"l rofnpl,lllkl !oymblose
O·ailleun. 1duloournlCdu ~ptklndJeesthmltée plHl(lp,lIernenl
par celle du maI~1 lIlf('foe\lle il celle dei. CdPitClt~ ~ prtXec­
tlOO Il eJ.l~te des~ où le médr.;et épuisl ao tombé en panne
des oœupant!i ont été forcfs decontmue,leor mISSIOn. certams
dentre elU sonl mort .. ri .1I1"k cardiaqup d'<Iutte'l 'WW'II deYenus
fous ~ doulol"ur. ri aUlr,.,.. ,ncnrp pn onl gardé un tel souvenir
QU 110; rMuo;pnt à l'lréwnt de re'o~ir un tel scaphandre tperte de
IpVpa.rninute, ou ~ pMI

Struaure 70 Blindage II~I -. imp 10. tilt 51
C<lpilCilé Boucher l'j{)(l, rn.umlUIll pdrTound J'j()
Force 50 Del lO

Robots;'
Classes de robots
Machint5 ou robots 1
Il faut bIt-n distil'l(Ue1" les rrOOlines ~ les robob
- On appelle maetune'S taos les bidules méuni4......'1> qUI n'ont
pas de perception du monde qUI les enloure, qUI sont Immo­
blles. el. l'le possMent~ decapdCltés de m;lnlpul.-.fKm
Ou prt'loQu...• Ou'un gUIChe! bano:;aiTe _(!l'lecte. voer,., r.lltP df'
<:rlod,t ne suffit pas'\ pa~de perœplion

Les robols. eu_ <;0(\1 donc fOlK Ie'i el\Glno; Cilpables de peree.
voir I('ur ,.,nvimnnempn' lau moinS une caméra ou un sonar
moblIPI dt ~ dl'placer en choislssanlleur chemin, pt œ mani­
puler ou tranSportel des ob;ets Comme 1'1 limite entre le. deUll
catéeorles n'est pas IrilllChe, on parle palfOl~ de robotrn.Khlllc
poul des robots un peu frulolrc!>. ou de m.....hmc lobut poul des
machines Cilpablclo dcœrldUll,:> proUCSlol.':>. comme le mt'dlbloc

Robots A, H, et C
Bicn que 1.'1 ,1U5$1 ta sél)ilratlon soit floue. Il nOlJo; faui de nou,
veau distinguer des familles
Classe A: It<; robot .. avan<:Jo; InI,lIigenlo; hre! de dasse Vous
pourr'1 pn avnlt unp Idée préCise en vous plongeant dans
l'oeuvre maltresse d'Isaac Asimov, I.ls RDbols (VOl! notej
Classe B: les TobolS ~tes. du genre _ordle non cornpfllo ou
Imposslblel ent/e! un ordre.
Guidés par un O«!In<lteul peu ooillé. Il,, ne font que SUivre un
PfOi'dmmc LeU'lo t.khes peuvenl élre romplexf'<; 1mbor~ de
wmb.1t ~nkiensr~faleurs servil,Ur"'i ml!nagelS style
_Nestor. IT\,jjon:k1fTlE' en or.l, mai<; 1000joul" dan<; une styJe ~te
et dlSO:;lphnl! IA"U~ pninl<; communs~r o;p«laliSéllion dans
un Si"'U11)T'f' ri <Kt"'il". .lltenre d un ordre poor aeir exkution de
1O«!re mhne dans des cas de frgure absurdes (non prévus par If­
proerammel capaCItés d'autocorreaoon ~Ultes 011 nulles. dia­
logues -typeS.
Le nom 01h00 de œr.te catélUrle est~ B Out.~ut.~ 00fI"6
atloliqtJeS G.tmeIle Zumby Moulinette BoD.l
Chlsse c: lelo 1000tlo de dol~l.C C. ~ont 'i1re:> ce sont dcs
IT1dl.hlll<.~ pllot~-.. Ik'r un Cl.'",au humain greffé Ce<; chlmPl't"'i
loOfll ",,:.ez ,ngérables en 51tUoltlOfl normal(' caf non <;eulement
le «'I\'eau a o;ublun _lav~. mais !Mme dépersonnalisé, le
pauvre hlore pnfermt' dam; la madline devient foo dans neuf cas
sur dix Leur seul usage consiste ~ en faire des machme:. dc
combat ~ comportement instinetit placé en plcm Cholillp de
bataille avec un oblectlf bIen Impllmé WUlo IClo neurones. le
classe C est poussé pelr I·lnstlnct de consel\'atlon elle but à
atteindre, ct peutlrouvcr des approches tactiques qu'aucune
nlllrhlnl' nllulalr pu concevoir Les classes C sont Inrerdlrs
depUIS plUSieurs ~Ièc\es dans 1AG

Le type et le prix
DerrWl'f' Iillf"llre dl" la dasse dt robot: figure le type une valeur
qui varlP rie 1:. ~ Cn terme de jeu 1point en type correspond à
~o points 1 lél)ilrtir entre les tr<lits du robot tenlre ko::. 10 trdlt>.
pour lesda~ A. et entre le. 5lr<llllo ph)'loIQut.':> pour lt.'1>cl.lsses
BI Un BI peul dorK dVOIl l'Il mUYCflne Il dans ch.lQue trait phy­
101411C Un l.!dlolot: A oly..nt IQ.J Il dans chacun M d,x traIts t<;t
ilU mInimum un Al

~hesif(r~st. SOl,
-l'~oivatent de 500 en
monnaie locale ou galactique.
.1)<pe l.
Il~îonen mm...
hostile Nt5 ou,
Pow chaque Mt9a. UI'I
~pement~;

l.Wl tworllllS de combaT.
l.Wl bouclier ..~ de force.

- l.Wl fusil ;1~
- l.Wl cornnIllJ.'liyletlf, fTtQuente
groupe et fTikI~t

""""'""""une boite de pluies
_vindiutif • (6qurvalent .li
rengagement de 4pf, duo" 6 hl.
- un multipro;eeteur AST,

un objet~ pour
.éwnforteo le pt'I"SON\IJI9t tors
de ses clem~ InstilnlS,
- une !rOUSSe de soIM.
lorlque I<l~ s'y prtte, un
robot ~,blocanl,grav OU
monte .....! une navette peut
suivre le g'OUpe
"", •.
En milieu Inconnu
P"r ~rsonoe;
Orl<;' combma,',()r\ sp.ll',lle flg;de.
capable de résister 10 mlOull!S
sur une pla~e de type
Mercure,

Un analY5'I!'\K de milieu.
- uo vêtemenf moyennement
ample de couieuf neutre.
- un multipl"oj«teur AST ou une
aorme .J feu d.Jns un hokter...."""'.- un communlaleur.
- un~ et coutlNlU de
~~.---un mktibklc dérl-.tt, .~,
entrlr .... mon~eMegas <~

pt5e 6Okg),
- deux fusils il plwTY.

.~­uoeameraaolq",_,-""',Mil..... --ee hostile.. """"""
un dislQfWUr de lum.ere <_

plus loin).
- un ntiltériel d'onentatoon
ca~es. diag.ammes.
Instruments, adaplés .u lieu,
un ntilténel de SUMt',

tgaltmlrrlt lIdiIptt aux
conditions p'Mies: vtIemenu,
'lo<.mllure, abri, couleau de
survie.
- one IrOUiSf'~ ~ns.

- une paire de jUmelll'S-
.nalywur de milieu.
- un communk.lleur,
deo_ grenadei" oH_ et

défensive
Pour le groupe :
- une caméra anligr'" iIYtC
*:ep!eur.
Chaque agIrfIlt doit.~ ce type
de rI1MOOfl, êl;Ie mor<Illtoment et
physiqoemmt pI"~t .. a9"
seul volontairement ou non.."""~lle
_~...t6riauN
Powquatrlr~

ProbAblement i~1ts bitn iIU
<Nod danJ voua".Iut... sous
la cOl.l"lefture de(~ il
la rl!Cheothe de marlhts
notI'o'Hux' VO\.II. tmpottt.z·
,quatre armes de poing ;lIlayOfl
(comrnon.ble plratyslnt/llsefl.
hU11 .-ttemMU oB bonne coupe.
dont les bouto"s rCflfem>ent un
communlC<lt_. un koseo,) une
~ge. un micro IV« rtcepllrur,
une mini grlmlde (dtg3ts 3d6
su' 2m). on brouirleu., une pa1.e
de lenljll~ de conlact
amplifiant la lum,è.e ('ITIiKjt' l'Il
rouge et grisl. deux capsules
d'oxy~, une capsule dt 1111
to~que. on pISteur complet,
iIvt!C récepteur. "~ulvaICflt de
2000 Cfl crédit mlllntllqve,
, un IlInQ1'dl.
Un PilQUlrUgt de survie IYI!C
piloleç al1menuirti pour 72 f\

-11'001 blstourrs.,

chapitre 07 III



- pansements.
• uo fil-K,e,
- pilule! pour pu.'fl@r'·uu,
. 50 m de tt~lar,

- 2m2 de texlaf extr. fin.-- une t.mpe de plXM ét.Jflttw.
- un .llume-f~.

-une~,

- pivots de cuivre et fil
mI:Iallique pourf.briutIon de......._une _, une tente igloo en
texltf hol.m qui flotte ,...squ'.lI
200 kg de charve. en~
~i 1011'1 (~onomle réduite
en .t,l'\'lffM _ des pi~

'->Outre le proOJlts tr~1It1Onl'lek"
~ cHs&nf«Unl
....,1NMon,~1I

"""'''00
.dt1r.~·,

oornpoié d'une pouch •
œposer sur les bIessurts
non 0UWl'11M" lit crU'!
pftrt boiIJ«.lIr~
UnI! seule foft IN' lOI'l(' 1t:lUChM,
r~ pennet de rtcupfter
....,,~~ptrcMf~

et (ontJent qwtre ~1Jft.

Le priX des IObots est égal 11 I2JllOn)O. ou n",le type du robot
Pour acquerif un ..,5. top modèle de ['AG avec 20 en moyenne
dans chaque trait. li vous en coQleral1 (2xIO"O. c'est·li·dlre
2000000 [voir 05. mOIlno;lll51

Robot policier (type A2, NT5)
Blanc cl 1l0II, ce
lobol aux allur(>~

de brulp patibu­
laire sillonne
les rues il la
recherche de

d~lIts li .. sanctionner.,
ce quI peUl s'an,!!cl
beaucoup de! choses

.... rmement paralysant
champ de fOI~_ laser lronOt

obsladel nI 10 force 40
Structule 70
B1indaee Ièt lmp 6 dk 2

Lots R.ool

dlSpertlOll.. 2~~. ou bIHl un laser Iéjef et un laser
lourd TIl 12
Structure 100 Blindar,e ~'. lmp7, cléc4

"'" R """
Robot d'entraînement
(Al, NTS)

Dl:>stln@allJ.kolesdiver!oC:>
el variées m<lis $urtout)

l'apprenllssolie des
!«hniques de rombat,
les robots d'entralne-

m<'nt sont prOiram­
mk pour mimer le
plus flôI'lement p0s­
sible une créature
ou lJfl Vl!hiCUle sans

pour autant enf~indre
les Lois de la robotique len

cial, sans abîmer l'élèvel

Robot ménager

(variable, NT4-6)

Large délSlol' de robol:s
allant oc la machine à
laver programmable
de nos an(prres lB l,
NT41 au malordome
stylê er polyglOlle du
demiersa\on du robol
(Al NT6l Ce ~ntles

plus couramen! lfllOS­
formés en robot-suici­
de (ce qUI néll!ssl!e

un lesl de diff,culté 1~
en cll,<:lronrque FT en
inforrnallquel

Ce m<l(hm(>S
~onl en f.llt
des vldéholo
autonomf'S à
rOUt,> dont
certaines sont
capables <flnl­
1l81lve N
cfintcr<IC.llVllé
On sen ~It

poul dlWTS '\f.IIe('
lades. mais les
MeiiS en onl des ~'er-
.;Ion!> Utolf10lltilbles et
I~res qui petlYent
çervil de leurre poUl
des ha.bllllnl~de pla
Mtts NT2 ou 'J

Robot-hologramme
(Al, NTS)

Robo. dc combat (Al, NTS)
Croisement enve un robot poU­
Cier et un robot darifiall~1 Il

choIsIl œs nllk ~I'

gnanl PilT 6emple les
CIVils. ce que ne fait

pas le danflcateur Il
peUl eflKluer des
mlSslOf'IS rotnrr.an
doa~~comp1i·

Qu('C'->(1~

une œrtame Iari­
lude d"iOlliaflYe

"""""'"'"2 pi'ralysanlS
1champ de force de
proIectIOII 1~ pb
1champ de Ioro: de

un panf,Olin blindé comme Fort Knox ct dlmé COmmf" la lIl:ne
M3glnot l
Son .-.eul but, tuer, détnme, rd'ioCr, annihiler, oblnérel En claIr. Il
orlarllle. devant les trou~ de Iii FRAC ju~u'à ce qu'il n'esl
plu.; rlen à détruire ou 4U'11 ~ll détruit lul-ml-me Son USè:!llC
es! Slrletemenllnlcrdll l'Il dehors dfw; forces armées de ta FRAC,
de la Garde. et de l'armée légulière des systèmes AG, car li pos­
sède une Intelhgen-œ artificielle. mais sans les lois de la robo­
tique
E!Qulbcl 2000
!\rnlcrn<,nt· paralY""'lnt, champ de fOlœ. 10 ld~rs lould~ Tlr 10
SlruClure 1"j() Blindage lèll-. imp 20, déc 7
loiS R non

Robot suicide (variable, NT5)
Comme ~n nom HndIQu~. SOfl5l!!ul bul est de se _SUKlocr_ ~n

emportanl .:1\1('( lui un maximum de ables désli"œ:. dans son
provrarnl1lc Un robot-suiôC\l! petJtllirtuellemenl dV'Oli toutes les
lomll'" t;.n f'lIt. le progr.1mme de suicide est Urt(' plè<:e IiIpp('lrtH
~ un robot Distant. ce qui en f<lit unealrTle QIUSI ImPilrable
Le modèle repré<ienlé sur le dessin est un tisseui de ponl sus­

pendu proglilmlTll!: POUl être • déprllTll!:' Pilliepa~
sous lUI d'un vt.'tllOJIe off~1

familledctexpbil{CA) ~d 12
Structu~ variable suivanl robot

BIIL__c_h..:ap..:;_tr_c_O_7

ConMIl
Il f:St plus pmique que (""que
joueur ai! une liste (ompltle du
maltriet tt (O(he ,lU (rayon a!
qu'II c.lltnt, glIrdant aimi.li
l'e1.pI'It (e que possedtnt les
.luttes, gommant et cod\ant Its
objets qui changent dt maIn

les robots
de classe A
Leur forme extMeure 1. plus
onormale. eill'humanoide,
mai51ft rnodé'lts de conception
anc;ienne r~blenl parfOÎ'l Ji
des poubellts ou Ji des
cariature d'humalm, Ce
robots SOflt dingé5 p.lr un
OCl!f"\/eau poloI\l'onoque.,
progflmm6 au dtpart et )'~o
erridllnall1 emurte. Leurs
difftreoce par rappon. t'ttn!
huma", 50tlt aIon . Iew
COI'l5rtutJOn enlléfement
..rtffiàtlIe; !Nf formtdable
(~t. dt aolcuI. qullntRll'1e
un~ de reftelOOll trlos
penonne4~ le problMle
l'lurnaln5.~ SOlA foune de
~ et de Mgré) de
priam. entred~xtIOM
possible. Et le flit qu'iB SOÎel'lt
~ de~ inviolable
dans"'~ mfmede
N(__ MDl TroO!.Mde
la robotique crA.5Urttw-
. Un robai; At I*A poNr
atteinte .li un ikre Iunain,
ni, restant piMif. koil6tf~
ttre huma",~ .._.

Un ,obot doit obéir _
ordres~ p.If les
tue humain$, YUf wde
ln ordres 50tlt en
corotl iIdictIon _la
Pr~UIi.

(NI . (li) ,obol~onl

J



Recharger lM
pistolets
N'oubliez~ si un Ptf'5OfVllgt
doit recharg« une IIrrTle
l'.drimemerlt VItI', et dot'C
utiliser son !;lient de
M;lnlpullltion. qu'il peut moeux
se concentre!', C'tsI" dlrt
tngagl'F' des poina de VoIont4:,
pour gagner 1 ou 2 l'lMl!aux, ...

..

=-

Fusil à plasma
Le lusilll plasma est: l'arme d'assaut qui ne:
lail pas de détail Le seulf~ po&SIbic esIla
talHe des boule> de p1.r..md Ide 2 à";m de dIa·
mNrel qUI éd~nt lon.que le leI d l!nergll! louc:he une.
CIble Toute abte vivante est~ et méme le<! scaphandres
H de combal encalssenl d,flic:ileml"nl quelques mimons de
degrk.ful-œ Ulll' fraction de. seconde ld4'tS 2Od6~ 4d6xSt
111 au-.sj le revers de la médaille est qu11 faut mettle sur l'englll
de.ux charll:eurs dlllérentslQui pèsel1t Il:, cho;Kun) pour tller l
salve.s, Ala suite des quelles le fu~d (.~t vide ct doit l:tre rechargé

Les armes NT5

Paralysant
Le paralysant est un ~eur d'ondes, qui agit sur le métabolls·
me des individus bao;k ~ur If' carbone (II esllnefhcaœ sur des
être donl r·organi\me lonct:iOnne à base d'amonlaque. comme
k-r; Fiblir; des Marches oxilonnes)
~ vicume est comme tétamsœ se> membre!> !oC l.ld!S5efl1 dans
la pos;rtlOfl oU lisse trouvent 51 c1\erourrall. elle tombe àt~
Ourantla poIla1)-:.le, Id pcf'ô()flI'lC est dans un ~at seml·lncCll'lS­
Clent. m.l~ peut toul de même pcfCeYOll ~ ~imull~ le-; plus
lmport.mb Ilxull vdenl. édallsl
le temps de p.llalysie est

très .. Ibtolle t4d6 ~!i.";~t]";'--mlnutesl Cest unearmecle
dl!If'Me SI pOilee esl
rMlllre l quelques métres 115 Il
20m pour les paralysants loulds
embarques sur les barees d'assaut
des Iorces ar~s de l'AG) Le palClly­
S<lnt pcull!lrc ml~ Cil faisceau large, pour
loucher (leU); personnes c&e 11 0011'. mais Cf!11I !Mult 51 portée
Le paralysant pr~n!~ ki conllenr 10 c;har~, et pèse l Jk& avl'<
son chargeur Dc'S modèle-; plusdlscrelsexlstent, avec el'lllénérai
3 chaIlles Sf'ulf'ffif'nt

toujouo un propritl.ire dont
les ordres sonl prloritalfes.)
• Un robol doit prOI. son
eldstence dIns 1. mesure oU
cetle prot«tlon n'en PIS en
conlladKtlOlllYeCll Prem~
ou la Dewuème Loi
Looqu'il$ sont ememble. cn
roboa dftcuIent entrt lUX de
sitwtions oû r.pplicltlorl de ce'i
lois n'lM!:~MMnte. Ayn
Wflechi, dIns le calme, .Itur
lttituOe. ~ le CiJS W reprêlenle
lb potnOflt -'on !JI'ilMI'
que!quel microsecondes sur
IeunI~ de rhction.
le\W appeIlalJOf'l est tOl.ll
~mplement -robot- dMl'IleI
mondes oU ils sont courlrll ou
~ ••ndroIda•• Ctrtllns
bas de gamme (en lenMs de Jeu
maintenMrt) onl une
Inteliigenct ou une Okislon trn
rnoyefVM! (autour de 14) Slut en
CI! qui COOCtfnt le caleul tt.1.
méInoire.
LOOCfU·un androide doit
Inll!M!nir dam le jeu. le Ml pelJl
11.11 créer une fkhe dt
peN>nnage, dans la mlHurt où

laser léger Il agit comme un humain. ave<
des c.araetfristiqut'J ptlyslques

Le laser I~ger esl en fall un proîecleur laser/plasma qui occa· variable5. man unt Inlelligence
sionne des bnllures d une finesse chirurgicale. ou au contmlle et une ~ion tr~ 4:IMeI (20

éclaTe en unf' ppriTf' .. 24).

~~-~i~~~""boule <Ho plasma filplu~ieurs milliers Structur2
de dellrkl sur les la fi<he du robot indique ses
mal~r1aul rlildes poIfll$ destn.aure, qui

lordant le métal 1iI1- loocbonnenl eQ(femeM
Sélnt fond~ SUI une petIte ~I comme peu' le~ (voOr

face le vene OU 1. plClfe. bnî pSI), A. 70% le robot perd Wlo
lant le bor.. fonctiorK~ .. SO'Ilo 11

CIo.-~dlal""ur ronltent l·fne!"... et le "". néœss.l1re5 dornedessignes~~dt
'-""'.- -- -- p1~et!ielofT"lilFl(rU'tl'es

à 20 urs sonl~"~SI
nest po$SIble de porI~ AI la cemlure un dlaflt'Ur de 'l) IUS,rellé mobilité est r-édurte. "10%, Il est
11 1anne pal un cordon de faC'COfdemenl MaIS atlenllOO, louchée mrnobiIM ou b«'aI. .. 0 Il en
par un laser lourd. ce ch.ar~r explose en une boule de plasma hors d'uwge.
de lm de dla~re'
Enm~ lois R : oui/non
dan~ des Ce critlère indique si le robot en
fI\OI'Ide$ f'(lJ Kl\.IITlfS ou non iIUl Loos de la
ou sur des lerres palClllèlcs A robotique (voir ci-dessus)
tempodéollé, les Mcg;r.. En~dl5opa-atlon!o
emportent~ ki:.cl~ C<lrTlOlll1és militalres.lt'J robots non soumis

à us lois sonl il'llerdits de
en ;mnl-:> (J'~poque tlCI en orcul;ltion Wfll, les tieu_ publICS
MdU~I, Ufl "Olt tOUI de même le (y compris ln lleu~ pr;~ ou
chargeur qUI dépasse) circule du personnel cMI). Tout

1 roboi non soumis à ces lois doit
laser ourd élreclairemtnt idtnlifiable par
I~ la~r lourd e!ôl une versIon plus pUissante du IClscr Oc l:x.ltJ\i Il un ~mbole ,epérable Ôfllout
peU! ton quelques Ilrs percer un passaee dan~ une dOlson de cOlé (visuel, !oOOOfe, ladlO) Le
m~al dun vaisseau 00 dans un mUl de bnqul.'S! ln conliep,:lrtle. symbole visuel t'JI un ~Ioill!!

ooi~.'i huit brlll'lCheJ wr fond

Il eSlllSSez lourd {Plc"'",,~~====;.._ ...~']'L;~,,",..,~cafféde\lrit'JobIiquesqu'un fusil d'lls!><Iutl. bleu el aogent
et oc peul tuer que 10 .............-...... .
coups par char- ,...'

..

Fusil à pompe
le fu~il.) porlllX: ~ut l'Ife défllll comme un fusil de chasSE' à
canon SCI~ à r~pétllion. Son chargeur conlienl de 5 à 10 car­
touches sUIvant les modèles Cest une arme <i(> enmbal mflPl'O"
cM. f<tlte pour .affOSPr. Recharger un fusil à pompe prend S
lOund,.

Pistolet à poudre
Lts PlSl~'\pclI.Id~ti~1 U~~H! balle de plomb et doivent
~~ fffha~~ rhaq~ UlillsaliOll Il~ I)O">'olble de trouver des
ilfTlll"<;.!l rifootll canoos. mais elles sont en ~rallalt~ sur rom·
manck! ~Ilesappaniennen[ donc a une pcrwnnc prto:.e qUI est
connue pour en ~re ~ire Vol d&Drn,elllélUn pistolet •
pcMtd~ prend 1mil (10 rounds) i rech.u.er On peut tenlel' de
faire plus vile en tentant un test sou!> ManipulatIOn Réussi le
lemps~nd;' '5 fOUIÛ; Raté. ou~.•I~:' 15 rounds

Revolver
Le levolver. caractérisé
par son œrllll't mtatif.
f)l'IIlll~r flC"OOp& a'lillli

de devoir être re<:harié
Rechl'1er un n:volver
prend 5 rounds en NT] Icolt wnlern) ou 3 rounds en NT4
(colt .... MII,num). Comme pl(!~tdcmenl. on peut tenler d';;lllel
plus vite RéUSSI, un &onormse 2 rounds Kall!, on double le
temps nécessaire

Pistolel automatique ..
1~ f)1~tl')lf't automatique est
lf'Connlllssable.IJ son chargeur
qui oonlil"nt habituellement 10
coups Chnier le (brleul
prend 1 round. Remettre des balles dans
un ch<lfiNl p1cnd 5 roumi:. SUI un pISloiel:. comme
~ur unlevol~el NT4 .on

peut mettre un silen· :-::::::~ll;:~~J;l
~n ')IC·S<lVPI P2:ro, el un Mau.se:r du
~du~

Pistolet-mitrailleur

Les armes NrJ et NT4

Le p1:.tolef.-mltlilllleul ou PM ho
un In&hlm el ul1e ::;tenl esl
une a/mP ~re conçue pour
tirer en rafales les m~mes

munitions QUE' le<; pi~olPr~ aul{')ffi,)­
Ilques snn challl:CUr conllent un

gral1d nombre de balles (20, JO. 401.
Challler le clla'1eur prend 1 round.

Regarnir un chargeur nécessIte 10 rounds
Certains PM peuvent tIre utilisés comme un pi~­

tolet 1-1 au lir). ou en ulillsanlia cr065C comme
appuI (tir normal) D·autre> ne llrent qu'en rafales

Fusil d'assaut
le fUSil d·ib-5<lut alhe la précision d'un fUSIl il la <;dpduté lk tuer
en rafide> d'un PM Il iKXCpte d.lllleur~ des chargeurs aussi
U1lpurwn~quI.: k~ PM dV('(; le:;.~ ll'mp$ dE.' redlolrgemeflt

Mitrailleuse
les mllrallleu~OCI un M601 50111 dei; aImes louldes. peu
maniables falles pour!tre Installees sur un appuI comme un
btl*!d 1" lirPl"~ ralalP.<; aYeCdes C'adencl!c'i de III u~~~. Le
cMltf'U1 ~I en ~n#ral un bande de cartouches dont la qUilnuu!
n est Ilml!~ que pa! les capadl~ de trall$pOrt du tueur ou de
son aide Chacer Illll! bande nke55lte:2 rounds Repmll une
bande quand cela. est possible, est trop Iona pour ftle f;ut en
plell"le IlCIlOO

.
ch<lpilre D7 iii
----'-----



Si vous n'avez jamais participé à une partie de jeu de rôle, ne prévoyez pas de
jouer dans les cinq minutes, ..
Il vous faut d'abord comprendre comment s'organise une partie, et notamment
la tâche du Meneur de Jeu et le but des joueurs.
Installez-vous confortablement, et voyons de quoi il retourne,

Avant de vous lancer
dans les règles
Pour ne pas alourdir les
régies proprement dites
d'explications
supplémemaires sur ce
qu'est le jeu de rôle, les
rêgles de Mega lIf sont
rëdigées pour un lecteur
censé savoir ce qu'est ce
type de jeu, et donc
connaTtre quelques
expressions communes â
tous les jeux de role.
SI ça n'est pas \IOtre cas.
le bref lexique qui SUit
fera de It'OUS un homme
a'lE'f't4 qui comme
chacun S'lUt en vaut deu..
Comme~/e

remarqlJ@rez, il n'est pas
daué par ordre
alphabétique, mais par
thëme. afin de suivre
une progression logique.

lexique
Ml
~gM IOUS forme .br~ le
• Menf'l.Kde Jeu _.11 en ".arbitre
~ l'anirrW._ de La partl@ ("@st

lui. et lui M'Ul. qui «IONit le
KtNrio.• W pa.ee M bout cie
ubIt. nn..ne deY.m lui son
dIwio et quelque plans l't
noce qu'~ ..pr~ Pour que
lei joueuo ne~t P<I!o lent~
de lorgner _ le KtNrio. ~ et

d"usq que le Ml s'insalle
demtre un fer..... ((lO'l'IIl'Ie celui
qui«c:om~ce jeu.-.
Oél.ogne les avtn,-' parlKlpanls
que Te MJ. qui vont incarner des
penonnages itU cours dt
l'avenlun!
e,..,. un personnag.e
C'eu ~r son penonnage que le
JOUI!Ur va s'exprimer dam le
QClre duK~IO Ce
~ est def;", poil' drveos
aitkes, en ~a1 de
_'I(O(eSoo. qui sont comme des
llOIeI donrwtt son niYuu a.ns
diftn Ullents. Créel' le
~c~dcncJi

~,en~ Jeoi rtgla,
_ • fiche de penoIVloige_.

Ecnn du .-new de jeu
("est toutil de ~duM.l, en
~'" un~ en troosou
quatrt lhl!I't'\. nglde afin de
pol.M)lr tenir debout. ..... Iequtl
fiourenlles tables et les rilppels
nktwlres Ji "arbitrlgt rapide
d, ....
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e te\J de rôle. qUI fêtera bientôt ses vingt ans. est né

Laux ~lats Unis. et est arrivé en Fral'lœ df<:pms une
douzaine d'ann~es A sa nill!)!)<ince. c'étaIt un
conœpt de leu tout à fait t1OlJ\I'eaU El: C'est ce qui le

rend intrigant pour qui le découvre Il ne ressemble pas
aux autres jeux de <:ociété que l'on connait blcn; ni aux
claSSiques écheo. ni aux cartes. ni au célèbre MOnopoly
Prcmière curiosité Il se déroule surtout vt>rbalement On
petit jouer une longue période de la partie sans faire autre
chose que dialotluer
Deuxième curiosité les loueurs ne sont pa.. opposés les
uns aux autres 11 n'y a pas de 'l vilinqucur _, qui gagnerait
au délnment des .. perdants., Les joueurs sont tous tour­
nés vers le même but. celui que leur a donn~ le meneur de
leu en début d@partlf'
En œla, on poorraltle comparer fi un leu d·énigme. com­
me on aime fi en résoudre cM Durand est en train de ua·
vailler quand il fait un accroc à son pantalon et meurt
PourqUOI? '111, Ceux qui cherchent ~nt des question..
à celui qui a~I·én~. qui dolll@urrépondre,JI'idun
peu de ça. mai.. dans le teU de rôle. 00 va beaucoup plus
Iom t.emeneuldelcuneposepasuneénieme lIpropose
un mystère comme ceux qu'aimaient résoudre Sherlod
Holmes ou Ilercule Pouot. il prop<)SC un plongeon dans
l'<!Venture oommc en vivent lamf':S Bond ou Indiana Jones
Avec dans le rôle de Hercule Polrot 011 df' Jamf':S Bond le.
joueurs eux-mlomes
car dans jeu de rOle, Il y a rôle_
Loin de résoudre le mystère en tant que loueurs assis
confortablement el fX>Sant leur!) quc;,lions au meneur de
leu. les partlUpdnt:. vont. le temps de la partie, s'Imaginer
qu'Ils sont les enquêteurs. en chair et O!i Il.. vont iouer un
personnage,@I<:lcepflNOnnageveutobtenlruneinforma­
tIon. 11 faudra qU'lI aille la chercher là OÙ Il peut espérer la
trouver, et qU'II accomplisse les actions qU'II f<iudlalt à un
réel enquêtetJr pour obtenu la~me réelle Information
BIen SÛI les joUeurs ne vont pas aller au ..iège du iournal
local fouiller dans les archives Comme vous l'dYeZ vu au
dt!:bU!_ tout se passe par dialQiue ct dans la téte des
joueurs. qui Itnagment au fur et à mesure ce que voit et fait
leur personnage, comme s'ils voyaient pas ses yeux et
entendait pas <:es oreilles
En cela on pourrait maintenant comparer le leu de tôle à
ces anciennes veillées où le conteur venall narrer d'envoll­
tantes hls!olres Mals Ici, les auditeurs ne sont plus
passifs, ils sont chacun un personna8e de l'hlstolre Or
s'ils admettent que le conteur leur décrlVe 1~ lieux qu'ils
traversent. ou ce que font et disent les gens qu'Ils rencon­
trent, ce sont eux, les auditeurs-acteur<;, qui racontent ce
que fait et dit !tur ptf'l',()l'lrtage!
Et comme ils ne doIVent pas pouVOiI prétendre que ce per­
sonnage est capable de faire n"importe quoi. 01'1 a inventé

"'''''6Nous avons don~ un meneur de jeu, des loueurs. une
<iventure à iooer des règles. quelques dé<ç pour résoudre
certaines règles Bref, nous avons un leu de rôle

li) Ce pauvre M Durand meurt parce qu'lI est scaphan­
drier, et que par cet 3CCfOC entre l-eilU qUI va le noyer 1~
scaphandner étant devenu chose rare. on peut aussi dire
qu'il cst astronaute

Un jeu à part
Une table, un MI, des joueurs, du
dialogue
1e jeu de rôle réullli donc autour d'une tabh! un meneur
de leu (Mil et environ] à 12 toueurs ~ MI est à la fois
arbitre. &arant du re-;pect des règles du leLl et metteur en
sœne lui seul connaît le sœnario du jeu (lieux, Intrigues.
personnages présents dans le scénario, etc.)
~ joueurs incarnent chacun un personnage, qui V<1 être
plongé au cœur du scénano proposé par le Ml Ils dirigent
le:> dCtes de leurs pelSOnnages en dialO(lIl<lnl avec Je Ml ct
cntre eux,
Un jeu de rOle est doncœtte situation exceptionnelle où le
MI connaït le décor et l'Intrlgue mais ne sait pas du tout ce
que vont faire les personnagef> qui vont entrer en scène
personne ne connailleur • texte _, ni même leurs actlonc; fi
venir Ils vont devoir Improviser les actions qU'Ils souhaite­
raient voir accomplir par leur personnage dans les oreons­
ta~ décrites par le MI
R~uit à sa plus simple expression le dialOlilue prend la
forme suivante le MJ déwt un Heu et demande aux
lOOf'urs cQue faitC5-vous? _; les joueurs se conœnent et
chdque personnage annonce une tentative d-actlOll (. Moi,
i essaie de faire tellt" chose.j, puis ils demandent au Ml
ce qui se passe consécUtlvcment à I·action proposée
Le MI indique les conséquences des actions proposées en
s·appuyant sur la règle du jeu el ce qui e!>t prévu par le scé­
nario 1.At réflexion du débutant est de se dire que ce n'esl
pd!) possible de tout prévoir 1 Précisément! Le pflncipc
même du jeu de rôle sur table (par opPOSition aux jeux sur
ordinateur) est à lil fois d'offrir une totale liberté de propo­
sition d'actions aux joueurs, et de pouvoir Improviser une
réponse, cohérente, à toutf':S I~ tentatives d'3C!lon propo­
c;ées parles joueurs tic MI se basant sur la logique du scé­
nanoJ Les règles servent alorsà tester le sua:è. ou 1échec
de l'action de manière obtectlVC, c'cstà-dlre Indépendan­
le du Ml, deux Ml ne se connaissant pas et arbitrant le
même sœnario auront recours à la même ptocédure pour
Indiquer les conséquenc.~ probables de lei ou lei act@
dans une situation donnée

Seul adversaire: le scénario
Les IOUeUf!) ne sont ni pour ni contre le MJ leur oblectlf
est que leur personnage survive et aHel!plC le but fixé par
le scénario, souvent une mission 3 accomplir une quête
ou une cnquètc
A l'inverse, le MI n'e<:! pa.. conlre I~ loueurs, mals Il ne



le Jeu de Rôle?

doit pas les aider. En principe, un sœnatlo bIen fait donne
un but aux loueurs, et prévoit plusieurs moyens d'y arriver,
plusieurs voies, qui sont elles-mêmes semées d'embûches
(obstacles, ennemis, délais), Ces embûches sont dosées
de façon à poser des problèmes que les personnages peu­
vent résoudre 1mais c'est au joueur d'a'X1ir les idées!)

Zoom sur une table en cours de
partie
Un exemple de ce qui se passe vraiment au cours d'une
p<lrtie va];ml mieux <lu'un long discours théorique, bran­
chons notre micro en plein milieu de l'action.

Le meneur de leu (MI): sans comprendre pourquoi, VOus
voyez votre ami le marchand Raladin coum dans les rUines
de l'antique cité de Loom Il est à une centaine de mètres
de vou::., près d'une colonne Idune, Malgré la foule, vous le
voyez entrer d,ms une boutique. Oue faites-vous?
Les joueurs (entre eux): Il ne faudralt pas qu'Il s'évapore
Faut pas oublier qu'II a nos laissez-passer Ok? Oui, bon,
eh bien on SC dirige vers la boutique
MI : Bien Vous vous dirigez vers l'endroit où vous l'avez vu
dlspafllÎ1re, mais loules ces OOUli<lues SC ressemblent Dif­
ficile de savoir laquelle est la bonne.
Un joueur: Celle qui est près d'une colonne jaune!
MI: Ok, En enlranl, vous voyez <lue ce n'esl pas une bou­
tique, mais une pièce vide avec un pUits au nlilleu Pas
d'autre issue, mais Raladin n'est pas là
Un loueur: le me penche dU bord du pUits en me tenanl
bien, Je peUIl voir quelque chose?
MI Oui, à une dirAine de mètres plus bas, tu vois un rond
,xlairéà l'Intérieur duquel i1pPdraÎlle torse d'un homme te
ressemblant
le5loueurs Ah bon? le ramasse une pierre et je la laisse
tomber dessus, ce::.t J.>OS5ible?
MI Oui. tu entends «plouf _, l'image disparai't et tu vois
des ronds dans l'eau!
Les joueurs C'e:;L plem d'eau là-dedans! Les joueurs dis­
cutententre eux l'y pense, dit l'un d'eux, si leau était tou­
te calme c'est donc qu'il n'est pas tombé dedans Parce
Que le temps quon arrive elle aurdlt encore été en mouve­
ment, non ~ Cela paraît logique. dit un autre. Il a dû trouver
un moyen de descendre sans tomber Faudrait regitrder <;'11

n'y a pas un passage. Je propose qu'on se penche dam;
l'ouverture "'le( une torche, le veux bien essayer
MI Que fals-tu au juste?
Le loueur Je me penche dans l'ouverture dVec une torche
et les autres me tiennent par les pieds.
MI Oui, tu peux faire ça sans problème
Le joueur - C'est bon 1Ou'est-ce Que le vois'
MI : Tu vois d'abord deux ou trois entailles dans la pierre,
comme pour aider à grimper là, et au-dessous l'ouverture
d'un étroit tunnel, invisible du haut car il est en retraiLli y
fait totalement noir
Les joueurs Il nous a bien eu, le marchand 1 Il a cru se
défiler comme ç<l avec nos lalsse-J.-JJd~r! AlleJ.,on y Vd J
MI: Oui yva?
Le joueur Moi. j'al été alpiniste, j'ai un talent d'acrobate
assez élevé
MI Tu as combien?
Le loueur X!
Ml ' La difficulté est moyenne. Fais-mol un jet sous ton
Acrobatie. Il faut faire 71 ou moins.
Le loueur Ou'esH:e que je jette?
MI IdlOO bien sûr, le d 10 rouge indique les dizaines
Le loueur Euh .. 86!
MI Ah olli Eh bien tu te sllspends au reoord du pulls,tll
Lends le pied pour alterndre le bord du tunnel el... au
moment oü tes pieds le touchent, tes mains glissent sur la
poussière de pierre qui recouvre le bord Tu fais deux tours
sur tOI-même el des compagnons entendent un énorme
plouf amplifié par la cavité Th sens l'eau froide et la noir­
ceur te recouvrir Oue fai~;;-tu?

Le loueur; le nage comme je peux! l'appelle mes compa­
gnons pour Qu'ils me jettenl une corde

La partie continue ainsi, ponctuée de jcts de dés et de dis­
cussions. Vous venez, l'expérience venant, que le jeu de
rélle est toujours plus simple à pratiquer qu'à expliquer!
Vous avez donc vu comment sc passe le dialogue entre le
MI et les joueurs.

Mais au fait. comment le MI arrive-t-il à situer les joueurs.
et les aulres personnages, et leurs déplacements'
Tout slmplemenl en aYélrlt prévu ces actions dans leurs
grandes lignes, et en utilisant son sens logique autant que
son imagination, comme on va le voir

Fiche de personnage
Fkhe imprimée, oû le foueur va
nolN le nom du peoonnage,
son mél'<:!f,!KI del.<;"plion,les
valeufs âliffrks des Traits qui le
c3ract~risenl, et d'autres détails
que If! joueur module ~Ion ce
qu'il d~ire jouef.,....
Ce sont les dix domaines
psyl:oologiques et physiques qui
permettent de C<lfilctl!'riser un
personnage, tant Ion de sa
création que lOfS de ses
évolutions. Dans Mega. on pl!ut
remarquer qu'il existe cinq traits
psychiq~et cinq traits
physiques. Daru beallCoup de
jeux, dont les pr~édentes

lIefSion'l de MEGA, ces Traits
§OI'lt auui cH!nommè.
• c.arae:téflniqlJe$ •.
Talents
Alan; Que les T.ailS :Km! 1"",
grandes lignes du pel'$Of1fli1ge.
les Talent:'! sont de5 Vall!\lB qui
(OHe5{lOOOenI il une activité
prkil.e QU(' peut 'ai'e le
personnage; nager, marchander.
faire de la mécanique. ~Ion les
jeul(, ces Talents sont aussi
appelé aptitudes, caplKités."
l.el dt.
Dans la majorité des jeux de
rôle. on utilise les dés pour deux
choses. La première en de
v@.ifief si U~ action tentée par
un personnage reussit ou rate.
ta se<:onde est de voir combien
un pe~nage perd de POInts,
par exemple lorsqu'il est bles§é,
ou ,'il "~u!se. Mill, voyons ce
qUl! ';gnifie 100000Ul!, dan! un ClIS

prévu par la règle, il vous est
demandé un lancé de déi :
Lancer 1116: facile 1Ce<! ';gnlfie
«lancer un dé 116 faces (C'Mt-lI­
dire un blole dé tout Il fait
norm<ll) et lire le ch.ffre
indiqué •. Si un perwnnage a 12
en Force, et qu'il tente de tenir
une tré<; lourde trappe soulevée
tandis qUl! ses compagnon!
J)Mser'lt dans l'ouver1ure, le Ml
lui dira: lu pe<dl. ld6 points de
Force. Le joueur lance 1116,
obtient 4, et se retire 4 points de
Fl)<œ, œ qui l'amène il 8.
Lanœr 2116: de la même
manl~re, cela Vetlt dire« lancer
deux dés, et en additionner les
résultau •. Ce qui peut nous
donoor des chiffre:! all..,.,t de 2 li

"Uincer 2116+1 : petite §lJbtllité,
on lance les deux dés et on fait
la somme comlTl@cI-dessus.mais
on ajoute 1 au résultat. On
obtient donc; celte fois des
chiffres allant de] li 1]. Cela
n'en pas utilisé dam Mega, mai~

l'est dans d'&utrM jeux,
um~e' 1dl0:.i lIOlI' !i.ez cec:i,
c'est que VQUi ~te llCbutanl. Il y
a gros li parier que vous n'ayez
pas chez vous de dés il di~ faces 1
Ne soyet pas étonné, cela e~i'lte,

ainsi que de-; dés li 12, 20, ou 4
laces. Mega utiti.e des dés il!>i~

IllCes et des clés Il dix faces. fn
attendant d'aller vous en
acheter une ou deux Pi'ires de
chaque dam une boutique
spkial~ dans I(OS jeux de
simul..tion, vous pouvez utiliser
un bottin, ou un livre épais: en
l'ouvrant Il une page
queloonque, ledliffre des umtès
VOV! donne, comme le dé 1110
faces, un ~hlffre entre 1 et 10 (le
o signifie 10),
Lancer 2d10: «'fIlme pour les
dés il 6 faces Oes« d6. donc, si
lIQ\.fS ..vez suivi). cel.. veut dire
lar1(er deux dé'i à dix fll(es et
fai ..... la 5Ofl1lTl@desrésultats.
L.ar1(er 1dl00: cela signifie
lanter deux dés li dl. faces (de
(ou""'", différentes). Le résultat
de l'un donne le chiffre des
dialnes, l'aUlre le ,hlffre des
unités. Par exemple, le jOUf!Uf

_ch_,-,p_it_re_E__...J.



Les personnages vivent, se déplacent
ilmnorocf (avant de lanœr 1), .If
dé ,ouge indique les dizaines.
(et donc: l'M'e d~, qui est
blanc, les onit~), Le dé 'O\.l9f
tombe su, ., et le dt blillne wr
9 : le ,~utut est 49, Sile d'
'ouge ilVilIt filllt 0 et le bl.lnc: 6.
œIiI se seri1lt lu 06. Id. le 0 ne
signifie~ 10, comme (mit le
as pour un seul dé ~ di~ fiKes.
PM contre. 00 signifie 100.
• Une lI'li!thodf. si \/OlJS n'oIYU
~dedk~d1.f~

- prendre un bottm;
-rOl.Mir' une~ illU hillsiIrd;
-lire les Oeux dfmiM chiffres
do nomero de t"'Phone SItu'
en hw!' droilf CN vous
dorIne on l'ICII\'\brf frlIff 1 (01)
et 100 (00).

Test-...
AbrNoitoon de. 'illlft un "" de
dés poor tester L.1 reussned'une
proposl\lOl'ld'~ en prtnilll'lt
«ln'IITIf base un TOllent ou une
~~.Filoisun

test sous lon ,ptItude •
rillCrClbMNo. ou encore plui
bref; .folllS un test 'OUS

r~ •. le' p.oeur lOlIt illIor1
qtfil don. jeter ldloo fi: tNiiser
un KUre inferieur ou~ AI
pcu--c~ qu'irdiquf L.1 Tillble
de reolu1Jon AI(f~ de
• diffiwlté tnCI'Jef"'e. fi:
• lIMAI ft'l illCfObill1le •.
Ondi1~.filliteun;et

lOtIS...•

Si le joueuf dort piNe~
f<lft 56 ou rnoont" 01~ les
Idloo. S'il obbent ao. c'est rao!
S'M obtIen157, (1Stt~ de
JUS'-."""" r;J1:~ S'~ obtient
56, ro1cttontm""éu\IId. 5',1
obtient OS. c'est rNW MISSI. et_brio'
RikKsite
Le~ IfSlf IV« les dk Iill
mas:slte de l'Kt\otl qu'M.
prl)f)OSée,o Ml,Lill ,Nlsite
intement quand les dés
indiquent une valow, in~îeu'e
ou ~Je illU MOIJ ftri pi' la
Tillble de reoIulion.

""'"files permettent, lU croisement
de c;QIonnesel dl!'a~ de
détermine< un ~."I pour les Jets
de dé; ou efKCH'. une distance
de Jet. une probillbilité de
reussitf. ete. Ces tables
rlumériques constituent en Klile
~uelette de chilqLJe JeU de Ilile
Elles figurent sur t'~'an du
meneur de leu.
D<>ns Mega, la plus irnpo!1anle
est'" Tillble de fé$olution
univenelle. millis il Y i des tillble
pouf les ill.--mes. pour 101
,tslSlillnce des milllét'IaUll-,

"AbrtvlilltJon de • personnillÇlt
d'un toueur., pour~~ les
peI\Of1I\ill9l' qu'inc:;lIfnent les
joueul"l qui pMIiapent • la
partie, p'r 0flP0SI1JOn '\Il PSI.....
Au bout de dix. ou vingt ou
trtil1e fols, on finit PIf ne pluJ
dire penoonage. 1l'IiNi. peno.
.Monpenoet~dillI'as'"

demiéfe pillI'1le. je ....is clfvoir en
<Téef un Mte As-to une fiche
depeno7....
AbtiYlilltlon de • ptl\OI'Ir'Iill9
lo1r'IS~ ., dfooligne des
figuiltW. d.Jns le Kftwno clont
les patont~ pilll' le MJ"
P. txrmplt , tnl:WlSUtl,
~ il'\IlnoJlJllo ete.., qui
COI'lSti'luent des illides ou des
ernbo."ttt-e poor le-.~
"';ouox.._.....
Cest"~IeWl'~ figure
rensemblf des dorInéeJ~
il !ri PSJ. Elle permet illU Ml de
dêcnfe et de .f.loreYiln _le PSI
leplui~ powble
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urant une aventure, les personnages peuvent vou·

Oloir se rendre en divers lieux. là où iraient à leur
place des vrais enqu~tf"uT'S archives d'un journal
de la ville, manie d'une ville lomtall1e. pays étran·

ier ou !>lmplcmcnt habitation d'on suspe<:t qu'ils aime­
raient fouiller en son absence
Devrez·vous jouer des heures sans inlérêl s'Ils VO)'aient en
avion? Devrez-vous préparer des plans pour toutes les
maison du pays ') Non, rassurez vous! Il vous faut juste
p~pal't'r les d~ails pnncipaux. qUi serviront à roup sOr, le
restes'lmprOVl~nten CDUT'S de leu en suivant les prindpcs
d-dcssous

Le temps élastique
Comme pour un roman. Il' temps est très élastique dans le
leu de rOIe cu" 'f'OY3ge se passe bien. résume parfOIS une
<oenldille. dlors que .. tout en surveillant le rouloir derrière
moLl'anneau peine. je tente de ta main gauche dl! soul,..
ver la trappe de la cave. détaille plusieurs dChortS brèves
et même Simultanées d'un per.>Ollnage Si au même Ins­
tant les trois personnages-joueurs exécutent des aalons
du mbne type. il faudra plusIeUrs mmutes pour que le MI
dit enfcgl:>tré cc que eux .. font. en quelques secondes 11
ne tiendra bIen sûr pas compte de ce
temps de dialogue. et reprendra son
réat en C'OIl:>ld(irant que dans le jeu.
quelques secondes à peine se sont-,""
Poor !>lmpllher. vOici les unités de
temps de référenœ .

la seconde
Très exceptionnellement, le MI peut
voulOir détillller une action. seconde
par scoondc Par exemple. un fuyard
veut atteindre un abri salvareur, alors
qu'un poursuivant le talonne Cela
ralentit considérablement le jeu. il ne
faut pas en abuser

le round

O,Jns Mega, un round dure 6 secondes u" lemps standard
nécessaire pour visualiser son environnement ct accom­
plir un geste simple, Les combals sqnt détaillés round par
round. et à chaquf' round correspond la possibilité de len­
1er une Helion IAl1aque, Parade. Esquive, elc.).

le tour
Le lour vaut 1minute, il y a donc 10 rounds dans 1 tour Il
correspond en gros à on échange de description entre MI
et loueurs en conditions cnormales .. , (MI, cVous êtes
dans une fue, plutôt commerçante .., loueurs: c Bien. Mol,
le rCiêlrde les boutiques. -. Et mol je surveille si on ne
nous tue paS)) Le tour correspond aussi au temp!> mIs
par un personnage pour estimer la difficulté d·une actIon
lévaluer la solidité d'un obstacle. la complexité d'une
mécanique etc l

Actions plus longues
Pour les actions plus IO"ilJes. le Ml annonce le temps de
m<tni~re normale, en fonction du déroulement de htction
MI • Au bout de dix minutes, vous atteignez une grande
place ., ou cAprès un quart d'heure de recherche dans
le bureau tu trooves un papier qui tintriiue ". ou
meffiC • Le voyaae sans histoire, dure lrois jour<:)

Période de veille

Cette durée très élastique est la période qui sépare deux
sommeils ~rateurs (au mOIflS six heures). Ce teffne est
ullhsé pdr exemple dans le cas de certains efforts psy­
chiques une nuit les efface. mais si le personnage reste
dans dormir. ils secumu1ent et menacent sa santé mentale

Action il durée délenninée
Le temps de certarns actes partIculiers est directement
estuné par le Ml lors de la lêdaction du scénario SCéT'lario
• La serrure est très romplexe un jet S(MJ"i C Crocheter

serrure. par 10 minutes ininterrompues...• signifie que si
un personnaie tente d'ouvrir cette serrure. il ne pourra
rien effectuer d·autre dUlant 10 tours, puis alors seule­
ment, fera un jet de d6 sous son aptitude Croc:hf'ter pour
voir s'II ouvre ou non S'il rate, il peut recnmmenœr pour
10 minutes de plus 5'11 s·mterrompl. poUf sc battre par
exemple, avant d'avoir fini. il devra ensuite tout reprendre
àrelO

Actions simultaMes
St c'est plausible. le personnage peUl tenter des actions
simulta~ment Dansl'exemple plus haut, un personnage
surveille le rouloir denièrc lui. pistolet au paine, et tente
d'ouvrir une trappe dans le sol Les deux actions sont pas­
"ilbles, par rontre Il ne peut regarder qucd'un côté à la fois
Si uncnncmi cstsous latmppe, œlui-daura l'avantage de
la surprise et: anaqlJera le premier 1

Souvent, conduire deux aaiorts Simultanées diminue les
chances de réussIte de I·une et l'autre

Utilisation du temps réel
Nous avons vu que lorsque le MI fait une longue descrip­
tion d·un décor que les personnages dérouvrent en faIt

dun seul coup d'œiL on ne considère
pas qu'il s'écoule de temps dans le jeu
Par contre, lorsque les personnaies
discutent sur leur prochaine action. le
MI suit alor.;; La conversation en loi attri­
buant dans le jeu le temps effective­
ment écoulé cl sa montrc. Après tout.
annoncer. A mon avis, ce passage
sent le piège à plein nez. prend autant
de temps au personn3ie qu'au joueur
qui le dit effectivement Celle norion
est importante. Par exemple, des per­
sonnages discutent à un endroit où
passe régulièrement une patrouille Le
scénario prévoit que des iardes vont
passer par là dans un nombre de
minutes bien précis (noos en reparle­
rons dans les déplacements ci-des­

sous) SI ce temps écoulé, les joueurs discutaillent vive­
ment, le MI considérera que la patrouille a de bonne
chance de les enlendre

Chronologie irrévocable

Lorsque le MI rédige son aventure. Il prépare ~ur chaque
niurant une fiche de PSI, sorte de feuille de personnaile
simplifiée, qui indique notamment son rOll' dans le scéna,
rio et, irossièrement ou précisément. son emploi du
temps. Il prévoit également certains événements tels que
tem~tes, m<tnifestatlons, ou plus discrètement assassi­
nat du témoin pnncipal de I·arfalle
certains de ces événements sont irrévocables, c'est-à-dire
qu'ils se produisenl quelle que soit la conduite des per­
sonnages En gé~ral. ces éVénements ne sont pas c gra­
luits .., le Mlles utilise pour faire rebondir l'action, ou dra·
matlser soudain une aventure qui semblait commencer
cendouœur.
La gestion du temps est,~ la qualitê des descriptions,
l'une des dimensions qui font la qualilé du MI el da1l5 ce
00ma1 ne, seule .1·expérienœ compte

Utilisation de cartes et de plans
OUtre les liches des PSI, le MI dessine pour lui une calte
sommaire de la zone ou région que les personnages
auront à explorer De ~me, il réalise des plans précis des
lieux qu'ils seront censés \IlSlter
Lorsque ces lieux sont habités. Il" MI détermine soit les
moments prkis où 1'00 peul lrouver tel individu dans tel
endrOit. SOit les poulœnt<tges de chanœ de le rencontrer
en divers endroits quel que soit le moment
Exemple' X est chez lui dl! 21 h à 8h, sinon. les chanœs dc
le trouver sont de 501. à son bureau et 20" à son cours de
tennis habituel lsl les Joueurs vont au tennis. le MI lance
ldlOO delà2O,un~velne.ilestlà!1

Ce travatl permet ensuIte au MI. durant la partie, de gérer



les déplaœments des joueurs et des PSI
Voyons les divers cas qui se présentent sur un exemple
concret· les investigations des Megas les ont conduits à
suspecter Al. notabJede la ville de Gern. de faire du trafic
d'armes de collection volées. JI::; voudraient s'introduire
chez lui rapidement. mais n'ayant pu obtenir son adresse.
ils le filent en voiture à la sortie de son bureau

la poursuite en ville
- Plan le Ml il le plan de la ville, qu'lI a dessiné ou qu'il
s'est procuré (carte ION. par exemple). Il y il situé la
demeure du notable. Si les Megas ont eu la bonne idée
d'acheter une Glrte en ville avant de partir, le Ml la montre­
ra aux joueurs sans leur dlre où habiLe IV.!
- Déplacement inutile de détailler chaque virage. Un iet
sous l'Aptitude Conduire du personnage ayant annoncé
qu'il prenait le volant déterminera s'il réussit ou non à filer
la voiture de Al., Le MI résume alors le trajet;« Vous sortez
de la ville vers l'cst, et un quart d'heure plus tard, arrivée à
un fauoourg aSSC"l chic et boisé, la voiture d'Al. ralentit, la
grille d'une vaste propriété s'ouvre..•
Le lendemain matin, les Megas observent la propriété
quelques heures pour s'en faire une idée. Ils remarquent

Tous les individus que les PJ
rencontrent dans une ilVi!nture
sont des PSJ. Maisseuls (eUll qui
ont une fonction prél:ise dafl'l
l'histoire~t dé(rits wr une
fidle, Le poln4;onneur qui va
trOlJef le billet des PJ n'a pas
besoin d'avoir été préparé.
Le MJ atoujoorssous la main
des fiche'; de. PSJ standard.
qu'il peut mettre;ll toutes les
sauces wlon les scénarios,
Sc:wno
Le scénario qui va ttre Joli6 au
oours d'une par1ie est pr~œ
par le MJ 00 acheté toot lait en
boutique, ou encore trouvé
dafl'l Ull magazine de jeu
(omme CHus Belli. Il deuit
l'~l qUI va laMer les
personoages daffi r'a~nture, res
protagonistes de l'histoire (les
PSJ principaux: médlants,
wmpriœs, victimes. rencorrtrl!<
notables), leurs buts et leurs
actrons pfObablel. ~ le<>
personnage n'inte<Venaient pa5
pour changer tOUl (el.), les
initiati~ les l'Ill! probables dei
personn.lgel' el leurs
(onsèquences. et enfin un bref
descriptif dei Ueux oU des
épisodes importants de
r'avenlure devraiflllt se passer.

Po'"
Elle désigne la réunion des
joueurs et du Ml, au (ours de
laquelle les personnages sont
plong~ dans un scénario, Un
Kénario SI! joue en quelques
heures. de 4 il 10 heures
environ. en une seule fols ou
bien en deux ou trois séances. il
wlvre .,

Clrmpagne
On désigne par le nom de
tampagne un série de scénarios
patti<ipMI il la mbne histoire,
oU se déroulant dano; le mfune
(ontellte lmêmes lieull. ou
mêmes PSJ), Une tampagne
peul se jouer en J, 4, 5 ou
dav<lntage en<:ore de parties,........-Exprime -sous forme quantifié-!!
le fruit des e~périefl(esd'un
personnage. Dfl réussites et
même des khea constituent
une expérience. Ce!le-<i est
(omptabilisée en fin de partie.
Le joueur petJt aloo faire
évoluer (ilia hausse) les Talents
de son personnage. Celul-<i
pourra aloo reiouer ,",Vil<: de
merlleures d\ances da..... les
talents ainsi augmentés.
Round
C'est l'unité de tl'mp> minimal. II
désignl' rI' tl'mps d'effeduer
une action, Le terme anjlalS' qui
signifie «tour., est emp oy4i
pour justement ne pas suggérer
que chaque joueur joue il son
«tour-, romme dans un jeu
(I~ique.Un persoonagl' parti
l'n édaireur peul trè1 bien se
battre plusieurs erounds. seul
contre un animal !iiluvage, le
temps que ses coéquipiers le
rejoignent et lui Ylennent en
aide, auquel «IS ir pourront tous
porter une attaque tOntre
l'animai au cours du même
eroond.,

"ft
Abr'YIation de jeu de rôle.
Rôliste
Néoologisme remplaçant la
locution, petJ élégante, de
ejoueur de jeu de r61e ., Ne
fig~re lUS .ncor. dlr\'Il.
dictionnaire, maÎ'l tOuramment
utllisj dans les magazines,
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deux faux «jardiniers) qui font une ronde toutes les
heures, et décident de lustement s'introduire dans la mai­
son tandis Que les faux jardiniers font le tour de la proprié­
té, ce Qui devrait leur prendre 45 mn. Ils font le mur et tra·
versent le parc en sc dissimulant au mieux.

la maison
Les Megas ont réussi à escalader le lierre jusqu'à une
lucarne restée ouverte au grenier, qui cst vide, et redescen­
dent vers le rez-de-chaussée. Le MJ consulte son plan \les
Megas arrivent donc par l'escalier Cl et leur annonce ce
qu'ils voient (L'escalier débouche sur un long corridor Le
mur de gauche est aveugle. A votre droite s'ouvrent deux
portes, puis un large couloir où entre la lumière du tour et
Qui pourrait être le hall d'entrée, puis deux autres portes,
et enfin le corrldor faIt un angle et tourne à drOIte .. , Oue
faites-voush Les Megas, qui ont repéré, le matin, des
activités suspectes dans la pièce la plus à l'est se dirigent
vt!rs la porte la plus proche
Le MI leur décrit la pièce F' c Vous ouvrez la porte sans
problème Elle donne sur une cuisine carrée, sans
fenêtre .,
Les joueurs: "Bon, on ne s'attarde pas, on ferme et on
es..o;;aye la pièce suivante!)
MI (pièce DI, «C'est une salle de séjour en longueur, avec
une fenêtre au oout et une porte au fond à droite Mobilier
minimum, quoique de bon goOt L1ne longue table, huit
chaises el un buffet ouvragé, tapis au 501 ..•
loueurs: (Nous allons tout de suite vers la porte du
fond)
Ml (Qui décnt la pièce E); c Elle donne sur un petIt séjour,
avec une fen~tre. ALI centre, deux tables basses posées sur
un tapis luxueux Un divan occupe tout un angle Avec le
lampadaire. et deux tableaux au mur, c'est le seul mobilier.•
loueur 1: (11 doit yavoir un coHre caché où il dissimule ses
papiers. On fouille partout le sonde les murs et surtout
derrière les tableaux,.
loueur 2, (le vais vers le divan, je regarde derrière, des·
sous, et même, je tilte le divan, les roussins, les ressorts
dudes50uS",.
Joueur 3; (Attends avant de bouger vers le divan! Moi, je
retire Glrrément les tables basses, el je vire le tapis dans
uncoin!.
MJ (qui voit la trappe 1 (SoUS le tapis. tu découvres une
trappe! ... Oue faites-vous?
Joueur l « l'essaye de l'ouvrir.,
MJ (qui consulte son scénario)' (Elle est fermée, par une
serrure standard à dé plate .,
Joueur 1. c: Les serrures, c'est mon job! le sors mes passe­
partout et mes petits outils, et j'essaye de faire vite!.
Le MI demande au joueur de réussir lin lest sous son
talent Crocheter les serrures, avec un bonus de j cal il dis­
pose d'un bon équipement de cambrioleur Le test réussit.
la trappe s'ouvre
MI (Une petite échelle s'enfonce dans l'obscurité .•
Joueur 1. (l'éclaire avec ma lampe .,
MJ; (Tu VOIS une petIte pIèce aux murs de briques, sans
porte, avec trois caisses dans un coin, un tétraèdre, et une
sorte de .,
Les joueurs "Un tétraèdre! Mais alors c'est un
Mcga!. OualorsilaunMegaparmisescompliœs!. On
descend vite fait voir s'il y ades armes dans les-eaisses.
Ml c Vous les ouvrez sans problème, mais elles sont
vides, •
loueurs. "Ah? El., il n'y a rien d'autre dans la pièce?
MI (VOUS ne m'avez pas laissé finir Donc sur l'autre
mur, vous rem<Jrquez un panne<JU coulissant.
joueurs· (On l'ouvre .,
MI ; (Ca s'ouvre sans problème" A l'rntérreur, des armes de
collection, dont au moins deux ressemblent aux photos
que l'on vous a montrées au début de votre mIssion' ce
sont des armes volées, sur une planète à accès interdit, de
surcroit! .,
loueur l ' • Que f<lit-u11 ~ On en ~rellu une Lumine pleuve~

On casse le tétraèdre"! Au fait depuis combien de
temps est-()n là?»
MI' (Une demi-heure environ.
loueur 1 • Eh! Les gardes vont revenir 11 faut vite ressortir,
sinon, ou va rester coincés, ou essuyer une bagarre! •.

La partie continue ainsi. ponctuée de lets de dés et de dra­
logues.
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Le déroulement

Une séance de jeu de rôle
commence... avant la partie.
Pour vous clarifier les idées, voici les
diverses phases que vous suivrez si
vous êtes le meneur de jeu.

Préparation
Trouver des jout'llr5
Rensetgl'l('z·vous sur 10 IJOÛts littéraires ou dnématogra·
phIQUCS des personnes que vous pensez lnYiteor, et lichez
de trouver ou d'inventer un !;Cénario suscepllble de les
tenter

Trouver la date

louer prenn du temps Une partie standard dure facile­
ment hUit heures, Il faut donc prévoir une après-midi (le
samedi est bien pour cela si la panie se prolonge, on peut
dormir le lendemainlOU bien une longue soirée, ou encore
plulolcurs soirées. à suivre l, plus courtes (minImum
quatre heuresl
Si des ioueurs n'ont pas de personnage pour le jeu que
vous allez louer (Mega par exemplel <kmandez-Ieur de
venir assez tôt. car cene op@rallOn prend environ 5Omn.
mais œla IIsque d'être plus long lors de vOIre première
:.éanœ de jeu
Une bonne méthode. si l'occaSion VOUlocn est donnée. est
de renconlrer les loueurs dans la semaine qui précède la
partie, pour aéer le personnage à l'avance

Trouver le scénario

Il y a quatlC sources possibles de scénanos
• Ceux que l'on achète toul faits dans les boutiques de jeu
• Ceux que l'on trouve dans les rTkllJazines de leu de rôle
comme casus Belli,
• Ceux que l'on réalise soi-même
• Ceuxquoo emprunte à un autre MJ qui en crée
Ceux du commerœ ont l'avantage d'être trè. complets et
illustrés (plans, personnilgelo, fIChes diverses) Si vous
iouezOCOlslonnellement. c'est un bort moyen de vous fado
liter la tâche
Si vous jouez souvent (deux à quatre fois par mols), le ryth­
me des publications sera insuffisant pou. suivre votre
consommation de scénarios Il f(ludra en Inventer vous­
même Cela ~mble effrayant cl pIlOIl. mais en fait. c'est un
vrai plaisl! de création! Et comme c'est vous qui allet le
jouer. voue scénario n'a pas besoin n'êlre c1U~SI détaillé
que ceux du oommerce l'important est que les idées y
soient, que vou!> dy(2 une trame qui tienne le roup, des PSI
un peu approfondis, et quelques plans des lieux princi­
paux Pour If!' rt'Ste, de!. notes abréiées suffisent
Vous poUtel dUSlol en emprunter à dautrec; MI à condItion
que les: joueurs qui vont partloper ne les alenl pas déjà
joué avec œ MI
Vous tlOuverez un petit scénario prêt nlouer plus loin
dans ce chapitre,

Préparer le scénario

Même si vous allez jouer un <;cénario tout raIt. préparez
quelques croquis el planlo qui VQus aideront en cours de
tetJ ou de!. rIChes de PSI (pourqooi ne pas ralOOler un PSI
qui vous semble manquer'I, ou fclltel>--'efl des photocopies
Vérifiez l~ détails mentIonné:> dans le scénario et que

Prenons des jumeaux Ils ont les mêmes Traits de bal>e
Mais l'un est archéologue.l'aulre détective
A tous deux, il arnve dclnlo leu! métier descalader des
murs, et ils auront des scores comparables en Grimper
Mais sll'(IrchéolQiue a un problème juridique, il ne sera
pas très bon pour le ré!tOudre, car son scorc en Administra­
tIon est rdlbl~, Alors quc son frère, même s'n n'esl pa~ avo­
cat, connaît bien les rouaces de lil ju~Ilœ, eL lodurcl mlCUJl
faire ce qu'Il faul, ou à quelle porle frapper, grâce à son
~llleur sa>re en Administration

De l'expérience
Comme un individu réel, le personnage est capable
d'apprendre Dans le jeu, œta se trcldwt par un système
crex~rit>nœ En réu:»l~nt une aventure, le personnace
à la fin de la partie, gagne des palnls d'expérience Le
loueur va pouvoir dépenser ces points pour augmenter un
peu"f'<: talents Cela traduit les rcchcrche5 ou l'cllLrclÎne­
ment qu'il cffC'Ctue cntre deux aventu.!?',: Lors de la pro­
chaine partie. il sera un peu meilleur ddlllo les Talents que
le joueur a choisi d'augll1entel
AInSI, de partie en panie, l·intérêt CS! reonouvelé car le per­
sonnage peut réaliser des actIons qu'ri relIait auparavant
nie loueurlepe~nclliscdcplusenplus. lui donnanl au
fur ct à mesure plus de consistanœ mmme un hélos de
IOm3n qui finit par devenir familier

Pour qu@ les joueurs ne s'arrogent pas le droit de falr@
n'Importe quoi tel des super-héros aux pouvoirs illimités,
le profil de chaque personnage esl défini par un certain
nombre de caracléristiqlJe5. assorties de valeurs ulIlI.ée<;,
comme des notes Ces not@snewnt pa.. allnbuéelo
n'Importe comment le loueur dlSPOloC d'un quota de
points, quil répartit entre les caradénstlques du persan­
nage afin de lui donner le profil quil souhaite jouer
Dans Mega, ces caract~nstlques lo'appellent des Traits
Certilln... de ces Trelltlo sont variables durant le jeu
I..el> points de force par exemple Le per<;()nnage en il 14 au
dépan S'II i(lit un eflon violent comme looulcvcr un coffre,
il va en consommer 5, ct donc descendre à la poinls de
Force S'II déplace un second coffre identique. il perd
encore 5 points et se retrouve à 4 points de Force. épuisé
Pas questlOll den transporter un troisième
Un dutre pcrsonnageaVK une foret' normale de9, ne peut
faire qu'une seule lentallve avant d&tre épuisé
Maint~nt. S'II rlS.e un qlkltnème coffre à bouger. lis vonl
deYorr SC reposer un œltaln temps, en ancodant de récu­
~r leurs (points deI force.

Des Talents
Il existe aussi des ClH(I(1érrstlque; loecofldaUCS, plus pré­
cises, comme Nager ou Grimper, qu'on appelle des
Talents Ces t(llents correspondent au métter ou à l'activité
principale du personnaRe

Des personnages
réalistes

Des caractéristiques

Un exemple:
Marmaduke et
Dieudonné

Des~

les e«ldblstiques sont un peu
con>o'lle dLoos note~ 20. En les
liwnL on peut 'le 1.)l"1! une iœe
dt œ dont est capable ou
incapable If'~
M.nnaduk•• : For<:e 15,
Habileté 10, Volonté 08,
Pem:pllon 14, Points de vie 6.
Diwdon~ ,,; forl:e 09, Habileté
14. Volonté 15, Per~ep1l0!110,

PoInts de vie 3.

o-"dnario
• Marrrwdukl! est un bon
tr~ qui repére touS les
~ qui 'i'approchtnt. et est
capable de lutter .li llIIII'l$ nueJ
_ un lyruL eN lui esl arrMI!
un Jour ou.~r~tI' lOfl
Mll tl'Yayé. Yn'avait réu:i.sl qu"a
If' ~OInctl' eoc;OIl! plus quand le
Iyrn attaqw. M3lgré quatre
vilaines blessure'\, Maml3duke
s'en esl sortl, Mais Il suffit par
~ontre que le temps vift j, III
temptte, et ,1 loi! dkouritgt bien
....Ie et rentft dans SI ubane
lqu'il a ~OO'itrurte lu, mbne)
• Ditudorri est horlogel, mari.

1 lui wriw de répMtt .ussi le
MI de MamYduke. C'est
parf~ diffldle, (If let~
~ et fllUKle a tordu de!;
plkes. et DieudonrIe doit aller
dlefd'Itt de grosses pItlCes pour
1f1M'f .li les ftdr_. Et

d'ailleuFl, s'II n'y IfrM! pal, il
trOl.l'ie lOUjours une so!ull(ln de
remplacemtf1t 1En «hllnge,
Marmaduke l'aide.ll desc;endre
ses (llÏ1oSe'i de pendules. 1. t3'o'II!,
(If la derrnèle foj", l'horloqer
n'. pas YU une marthe, et ,1 a
f.il une m.uvtise chute PlIS de
bien haut. mIlS <eIa • wffl j,
rirnrnobollsef dew JOUfllbant.
En terme de ré<jel. de JeU
~e repfo"e les ...............
_51bonne~ eta
pu vaincre le I)mgrkll51
FOlu~, et bien qu'1 ait
peldu • POlOts de Vie, Il lUI en
rest.1t 2. S. ~ide Coostitulton
lui.~ la 1Iie, llUt SI
mawakoe Habileté;\ réparer le
fusil. tail1llui (OOter!
Dieudonné manque de Fot"(e
pour détordre les pIèœs du Iwl
S'~ n (lrriYe pas, 51 Volonté
ternpkhe de 'i'avouer ballu, et
le pol.Iloloe.lI ~l"', _ tarde
d'OUIih ou par d'autre~
Mais 51f"ble~ion1uI.l1
valu 51 dll.M. oû •• perdu 2
points de vie.• ne lui Wl re~
donc qu'..... un peu plu!. et
~ 'le tuaot ~ement!
Mals ('est .....M qu'~ est ~
faiblard (3 points de vie
SoNfement}. Hdevra'llaire du
spott; en maogear'lt mieux et en
faisant un peu de gym
.t9ullérement, Il pourra't peul·
tire g~ne.des « points
d'e.~oenc:e.et les utiliser
pour monler ;\ 4 points de \fie
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d'une partie, de A à Z

vous connaissez mal
- où est donc le Bélouchistan?;
-à Quelle dlsumœ J"aéroport de Toulouse est-il du centre
ville (il risque d'y avoir une poursuite en voitures enLre les
deux, ct c'est donc utile à savoir):
-Oui du jaguar ou du PUm<I a une robe tachetée?

Préparer la séance de jeu
Matériel minimum il vous faul une table et des chaises
(un tahouret haut est pratique pour le MI. qUi peul se levci
ou s'asseoir sans disparaitrc derrière son écran).
Pour le reste. prévoir'
• Des dés en nombre suffisanl. L'idéal est que chaque
joueur ait ses dés, Qr on perd du temps à se les passer en
cours de jeu Dans Mega. il faut en principe. par joueur,
deux dés normaux là SIX faces] el deux dés à dix face, (que
l'on trouve dans les bouliques spécialisées en jeux de
simulation) Si vous n'en avez pas sous la main, un bottin
peul en faire office, mais c'est bien moins pratique (voir à
• Lancer IdlOO~, dans le lexique de base, en note dans ce
chapitrej
• Un velleda uu des IJdpiers assez glands poUl les plans,
en cours de ieu , Napoléon le disait déjà, un court dessin
vaut mieux qu'un long diS<Qurs Acertains moments, vous
aurez besoin de faire un peLit croquis des lieux, assel
grand pour être vu de tous Une Feuille de Velleela et des
feutres effaçables à sec vous éviteront de gaspiller du
papier, et Il esl plus fdciled'y moolfier un délaiL
• Des figurines (OU des pions de jeux divers) pour figurer
les PI et PSI Si les joueurs en ont, qu'ils les amènent
• Des casse-croOte ou gâteaux, et à boire (là aussi. les
loueurs peuvent participer! 1.
• Le scénario, et les notes el croquis

Arrivée des joueurs
Donnez rendez-vous aux joueurs assez tôt On perd tou·
jours un temps fou avant de débuter vrairncntla partie,
Une évidence, mais on est parfois distrait, ne commencez
pas à leur raconter l'histoire!

Créer des personnages
Si les joueurs n'ont pas déjà des personnages pour le jeu
que l'on va jouer, il Faut en créer
Pensez-y à l'avance œr ça prend du temps.

Début de partie
Top déparl
On bavarde, on bavarde, et comme le jeu de rÔle consisle
aussi à bavarder, Il est nécessaire de marquer le début de
la partiel
Le truc consiste à mterrompre les discussions par un
• Bien! 10 sonore, suivi d'une entrée en matière qui dépend
du scénario
MJ ~«Vous êtes donccomme chaque vendredi salren train
de Siroter un verre entre amiS à une terrasse, en attendant
votre collè~ue Romm Qui a p<lrillt.i1 des révélations Inté·
ressantes à vous faire, Il vous semble entendre un bruit de
pneu, mais il n'est pas sui~i du bing d'un accident. Moins
d'une minute plus lard lin homme inconnu se dirige vers
vous ct vous apostrophe: Ah! C'est terrible! le suis taxi et
l'amenais un monsieur ici Au feu rouge. là-bas, il me dit
.Tiens, mes amis sont détà drnvé!,~, en VOUS montrant 1:.1
tout d'un coup, une voiture s·arrête à côté de nous, deux

types baraqués ouvrent ma ponlère arrière, l'attrapent par
le collet, et le fourrent dans leur auto qui redémarre! Il 11

juste eu le temps de me dire. prévenez-les _. Voilà, le vous
lamène son sac, qui est tombé par terre. Euh, je vais Faire
une déposition et ~

Et pendant que vous continuez votre histoire, les
joueurs oublient la conversation précédente en entrent
dans la vôtre Décrire la situation de départ est forcement
lin monologue sachez leur demander le tradillonnel. que
Faites-vous. sitôt qu'ils en savent assez, et qu'il serait
naturel et logique quïls se mettent à agir
Avant qu'ils ne se lilncent dans l'enquête. demandez-leur de
se présenter et de sc d&:rire [cs uns aux autres, en évitant
qu'ils n'y passent trop de temps, puis reprenez l'histoire

Un but pour les personnages
La présentation du but du scénario peut prendre plusieurs
visages
• La mission si comme dans Mega, les personnages
appartiennent à une organisation, celle-ci les envoie en
mission Les choses sonl climes!
• La carotte: c'est-à-dire récompense, richesse, gloire,
pouvoir Si comme dans le classique Donjons & Dra·
gonsT~, les personnages sont des aventuriers à la
recherche de gloire et de fortune, ils seront d'abord plus
ou moins oisifs (. vous êtes dans une auberge, et vm der­
nÎers écus vonL bientôt s'envoler _, ou • harassés par le
voyage. vous découvrez en sortant du bois une jolie petite
ville cernée de remparts 10) Puis l'aventure se présenleril à
eux avec un attrait quelconque mais puissant: depuis des
mois des gobelins pillent les châteaux des alentours. Leur
repaire est dans la forêt proche, mais les soldats onl trop
pellr pour les ilttilQuer Le bourRmeslre de la Ville discute à
l'auberge aVe(: les notables: • Ces créatures vont tôt ou
tard s'attaquer à nous Ah, je préférerais donner ma fortu·
ne à des chevaliers capables de nous débarrasser de ces
pillards, plutôt qU'attendre passivement qu'ils viennent
nous égorger -. Pouvez·vOllS répéter cela, messire? ~

s'exclame alors un des personnages..
Vous remarquerez que le MI n'a pas commencé directe­
ment par. un bourgmestre vous engilge pour illier atta­
quer un repaire de gobelins~, Il laisse les joueurs deviner
le moment de saisir leur chance, Et s'ils ne devinent pas?
Il faut insister (le bourgmestre interpelle lui-même les
ilwmturiers) mais c'est moins drôle,
• Le bâton. Version plus direae de la (,)rotte, les person­
nages sont prisonniers, ou suspectés, el doivent accomplir
une mission ou prouver leur innocence Ils sont tout de
suite motivés, mais ne se sentent plus vraiment maîtres de
leur destin
Oans tous le:; GIS, le type de début est dterit dans le scé·
nario, mais le MI est!aissé libre d'inventer un prologue de
son cru pour mettre l'ambiance Il sait Que de toute Fat,.'Un,
les joueurs attendent un signe qui leur indiquera. où est
le scénario~, c'est·à·dire quand ils devront soudain
s'écner ~ Ah ah 1Voilà Qui elt Ill!éressant, occupOns-nous
de ceUe afFaire .. , ~

En cours de jeu
Dialogue
• Le MI décri! ce que voient les personna~es, et demande
sans arrêt • que faites·vous?~, avec toutes les variantes
possibles (. vous y allez') quelqu'un bouge') tu essayes

Et 51
ça ne marche pas?
Ne vous flagellez pas. Si vous
lisez ce chapitre, cest que vous
n'avez pas loOU§ 1" molin de
rbline P<ltenté qui aurait pu
VQlJ$ initil!f.
Cel" signifie que "'OU$ aller faire
\IQ$ p,emle'$ essais avec des
amis. des proches, Qu'il~

<K<:eptent d'e1~' le jeu de
f6te SOI.IS VOUe houlette n'est
pas une garantil! qu'ils soient
prêU:' aUJoche<:' ce genre
ludique,
Même le plus chevronnê dn Ml
renoontre des curieux qui
goVtent au jeu de f6le, et ne se
sentent flnalemef1t pas atti,~,

A pl~ forte ,,,ison. ~ V<)Ul,

tombez SUfce genre de
personni! Ion de votre baptême
du jeu, vos ch"n<:es de le<
c~rtir sont prochel. cie zéro.
Si don<: vos joueurs ne sui'o'i!nt
pal, n'enuent pas d<lns le jeu,
ne VQlJS dêcou,agu pas et
cherchez en d'autre<. Mêfiez
~ d'une tendance instifldive
Il propose' de jouer Il des
personnes qui aIment bien
'aconier des histoires. des gens
qui font du \Mal'e. des
scénaristes... Plus habitués que
vous Il conter des hisloires, il
mene, le rfclt. Ils vont profiler
(méme sans malice) de votre
manque d'i1Ssuran<:e POU'
rapidement vous vole, la
maluisl! du jeu. Un bon crité,e
de choix our vos premiers
joueurs serart plutôt de vous
tourner l/'tfS ceux qui aiment
r",ont,;, des p;;IS\.l9e1 de films
ou de romans. en y mettant
t'ambiance, Ceux 111 font 5O\Nent
de boos PJ,
Enfin, pour mettre les chances
de vot,e cOté, ~itez de jouer
(au ~but)~ des personot$
d'Age trop différents. Le jeu fait
beaucoup appel JI l'imaginaire,
mais aussi aux rMéren<:t5 (films,
sé,ies télé, ,ornans). et comme è
Trlvlat Pursu1t. la partie~
~oute d',utanl mieux qllt tes
affinités cultruelles sont
grandes,

Un autre point ne doit pal non
plus vous freiner, la peur de ni!
pas. jouer comme il faut ».
Il est évident que, V\J la quanti1é
de petites règles l!t de principes
de jeu inhabituels qu'utlllse le
jl!U de role, VQlJS n'allez plIS tout
dl! sUlte pratIquer de la même
façon qu'un vieux 'outa,d ayant
dix ans de jeu derrière lui.
N'ayez aucun comptexe JI cet
égard. Beaucoup de rbHSl.1! ont
commence en croyant jouer au
Jeu de rOle, alors qu'ils
dt<:ouvraient simplement un jeu
de socléte, un jeu de plateau,
utilisant certains des prilldpes
du jeu dl! rôle.
Un personnage, une salle, un
monstre, un tr~, ont suffit à
mettre te prl!d Jal'étrler pour
beaucoup de joueurs, et VQlJS

au,ez tout le pillfsir de dt<:ouvrit
les ressources CilChées du JdR au
fur et Il mesure que vous aurez
envie de plus de ceci, plus de
cela...
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Ne pas abuser des dés
Ouand le personnaBe tente une action dontl'lssue n-est
pas IOUécdavanœ. le jooeurdoit effectuer un test sous un
Talent
Mais les tirages de dés incessants cassent l'ambiance On
les léscrve pour les combats, ou pour des actions calcu·
lées et organisées, lorsque le personnaKe essaye de
fOUiller un heu
Sinon. le Ml appléde le résultat de l'action en fonction de
ce que dille loueur et du profit du personnage,
Dans l'exemple du sangher ci-dessus. le second loueur a
trop hésité, le MI considère qu'il n'arrive pas à éviter le
sanglier affolé Olen sOr, en théorie. il aurait peut-être dO
demander au loueur un test sous ses Rénexes En !Jrd­
tique, le personnage :2 n'a pas de Réllexes extraordinaires,
inutile de s'en QC('uper I.e cas eut été différent si CC per­
sonnage 2était un chasseur professionnel. et ancien mili­
taire Dans ce cas, il est probable que son score en Réflexe
aurait été élevé. et le Ml aurait laissé une chance au per­
sonna~e. qui lustement n'est pas un hésitanl.lui
Dans tous les cas. le lait de lancer les dés ne dOIt pas rem·
plaœr un dialogue du loueUI

ments •. le Ml aurait fait un croquis de la propriété de Al.
pour Que les joueurs mdlqucnt leurchemin Il n'aurait pas
eu besoin de dessiner le grenier (une grande salle Vide.
avec un escalier qui descend) Par mnlre, quand les per­
sonnages descendent cct escalier, il dessine 1escalier et le
couloir G. en figurant les portes el J'amorce du rouloir A
lmais pas la porte d'entrée de lescalier. les pcrsonfI38CS
ne la \'OIent pasl, Quand ils entrenl en F. le MI indique jus­
te les murs de la cuisine Il sait déjà que les personndKO
vont en ressonir aue;sllôl Par contre, quand ils entrent
dans la salle à manger D, il griffonne rapidement la sil·
houette de la ta~ et du buffet De même pour la pièce E,
où il ne figurera bien sOr pas la trappe H tant que les
loueurs ne I-ont pa:. dé<ou~rte (s'ils la découvrent) Si
lamais les personnages sonl encore là quand les garde.
reviennent Il sera imponant de pouVOIr utIliser les figu,
rines (ou ce qUi en lient heul pour dira qui est OÙ dans tel·
le ou telle pièce

Modifier des détails l
N'hésilez pas à modltler un peu le scénariO ou lt.'S talents
d'un PSI quand œla est nécessaire. Dans l'exemple où les
Megas veulent visiter la maison de M Al. qu'ils soupçon·
nent de trafic d'armes, les loueurs peuvent très bien
envoyer un seul MeQa en exploration (pour plus de dlscré·
UonJ. tandis que les autres guettent le retour de AZ, ou
Installent une caméra de surveillance ou {IUOI que cc SOit
d'autre
Nolre héros solitaIre risque de mettre plus longtemps, s'lI
est seul. pOur découvrit la trappe secrète elles armes
Donc il va probablement être surpris pas le retour des
gardes seul. Il a peu de chances de s'en tire' Dans ce cas.
prenez quelques Iibenk avec le scénariO un des aardes

Si un joueurdil -le fait un test sous mon Intelligence pour
voir si ie trouve une Idée., ou _ie lais un tesl de Baratin
pour que le gardien nous laisse entrer., ce n'est plus du
leu de rôle! Le loueur dOit touJours dOOderde ses actions,
fournir j'argument de son baratin, dc

Plans et figurines

Si les personnages prennent l'avion, inutile de leur des5i­
fier les pays 5U1volés NI. S'Ils de:.œndent du train, et déd­
dent de finir leur lraict en taxi. de Jeur faire un plan de la
place de la Bare S11lra~rsent à pied une vaste forêt. vou!>
n'aller pa.. desSiner 20 mètles de chemm, puis les 20
mètres suivants, et ainsi de SlJlte
Mais s'ils enlrent dans la caverne où leur compagnon est
resté coincé, surprIs par le retour de l'ours qui y habite.
c'est dlffélent.
Leur position respective revêt soudain un importance stla·
tégique'
Or il est assez difficile de d&:rire un lieu aussi Informe
qu'une grolte le Alors le boyau s'aplatit et s'enfonce en se
rétrécissantlout en tournant légèrement à droite. puis 11
gauche et .•),
Dans ce cas. le Ml lait un plan grossier des lieux, à peu près
à l'échelle des flgurines (In2e), et les loueurs placent leurs
figurines dans ce décor pour Indiquer au MI et aux autres
joueurs leur intention
Dans l'exemple cité plu!> haut au paragraphe _Déplace-

J A'lMa EN~ (JE J1G I1ET Z):V(S cE. ,~.
E~RMï ...,F Si vN Pt.WD,r ,}1)I?if,T, '1.

"ti~J)F:5-rRAŒ-)? '.;-'- "\ iJt "fE. v'E~: . _
~r-....... /1 "w.s~0tJ7 CTMOr ••Tl3

t:' '~.." Sr.Me.. l'fE}lACE .D~.u
(M~ ~. (..(J-rÉDEL.~

Ir- /"'" ~ ~ pouR Gf);JT"JlJER A
, ~ ('#ET'Tf:1? ~.> ......~

","_-.:'-.:uN o;Jl. sc,J? tES.,.. ccPJ+iJS ,.•

ET Au FON]).!JE
LA CAVeRNE, uN

ôO'I/V ŒJ1C1oTI'E.
EJ'4 PEJJTE J)(JtJCF=

d'ouvrir? etc)
Les joueurs décrivent ce qu'lIs font (voir plus haut d'autres
exemples de dialogues). le Ml donne les conséquences,
etc
• Quand les aHalres se compliquent. le MJ demande IIKIl·
viduel1ement à chacun ce qU'li rait Pal exemple. les per·
sonnages nânent SUI un sentier en foret Le MI demande
déià quel est leur ordre de marche. c'est-~-dire qui est
devant s.econd etc" et qui fenne la marche Le MI voit
dans son scénario une rencontre avec deux ammaux ilia
joue quasimf':nt en temps réel, en defnandant vIvement,
e SOUDAIN, un énorme sanglier déboute! Toi, len. qui
est devant, que fals-tu'>.
loueur 1 _Je saute sur le COté!.
MI llrès vite, au joueur 2) _Th entends juste un gaJop,
mais tu vois Jen boodir Que faiS'-tu '>.
loueur 2, e le l'leu je sors mon épée,heu non. le, ,•
Ml eTu hésites, OK. tu ne bouges pas! 'au joueur 3) Et
toi? {au joueur 4) Et toi?
Puis, dès Qu'ils ont répondu, il revient au joueur 1
MI _Bon.. fais-moi un test sous ton Talent en acrobatie
pourvoir si tu évites le sanglier r rie joueur 11lnce les dés. el
réussit, Il s'écrie _le bondis au hasard, el il Ille frôle jus·
te 1.)
Le M) se tourne vers le joueur 2,
Ml _Toi tu te prend sie san8lier dans les jambes 1Il Ya
comme un craquement. et tu voles à trois mètres 1.
• Tant qu'il ne se passe
rien de violent. de drama­
tique. le MI en profite pour
accentuer les desaiptions.
l'ambiance e Un senllel
sablonneux serpente entre
les vieux pins et des
rochers hauts comme troiS
hommes, dont certarns
ont des silhouettes d'ani­
maux fantastiques Le
soleil fait des taches de
lumi@resurles bosquets
de foog@re5 •
MaiS dès que l'action accé­
lère, les Images se rédui­
sent au stTlct minimum
vital; eDeux bandits sur­
81ssent du chemin Toi. tu
en repères deux autres
dans les arbres. à droite, et
toi tu vois un bosquet
bouger à gauche 1Oui fait quoi?
La remarque vaut pour les loueurs Dans la forêt calme un
loueur peut Indiquer _En tant qu'apol hlc,lIre, l'observe
les plantes. les champignons rai sorti mon petit couteau,
el SI le vois une herbe qui peut m'être utile, je laisse lee;
autres avancer pour la cueillir sans l'abimer, puiS le lfotte
pour les raUrdper •
En pleine action, cela devient e le bondis sous les fou­
gères pOtH mf': cacher des archet'S, te sors mon épée et mon
boudier. et le revIens à la rescousse des copains.•

Le PSJ rapporté
l~lfl'IJIfOYIWtionn'est I»S Iimrt~

au (.ft oû le jout\n sortent du
KiMario. Sile ptnOfIfIaglI! en
(()Ind'~sont cians _
auberge ou ~ bar. il est
possible qu'Ils posent des
~ lU bIrmIn ou "la
_. SI le MJ est en forme, il
donntrlllOUl de suite une
penoooahlé fi SOfl barman
(gouaineur, mysttriel,ll(, intello

-~­romant,que), Les per5OfIr\llQts
peuvenl lr~ bien YO\lloir que te
PSJ, non pt~part, les
accompagne jusqu'" un celUin
1Iw. .fln dt ne pas se perdre, ~l

voilà un PSJ Impr"-'u qui st
ballade aVI!( les persooNgeS,

le PSJ voulu
Un PSJ qui oKtOtnpagnt les
JOUl'Uf'S est tOUJOUrS tr~
pratique SI lOU\ les penonnages
r.tent un 1tst sous 1. Per«ption

III chapitre E

Improviser
le paradoxe du jeu de rôle ~t le
541ival'lt : pour en oomptendre le
fonctlOll/'ltf'l'Olet. le~e a
bl;5owl qu'on lu elpIoque poont
pir point lei dlwnti rtglft.~
plu!" pour f~... f"l ~ toutes les
silwtior6 qui petN8lt surgit; il Il

besoin de~ w r'firer'
lIIt multrtude der~
~'cNqueQS

• doit donc: Ingurgiter U'It
CftUine dow de lItttr~1n

;w..... de 51! dire qu'il maItme
bltrlles~duJeU,.et

des"~'~_des.....
or, si "on rlgMde un MJ rodf,
depul$1ongt~on s'~oit
qu'il pevt parloe ,oueo U'It

heurt, ÔfUll heurts, WIm lantel'
..... seul dt, S6I'lS je11ff un seul
((lUpd'~. awr règIl!s.
Quoi 1 Toute (~lIl«ture pour
~ ? Si. en Iitlt. Simplement, le
vieux MI ii1lntégr~ce qui ~
prtte • r~les (combat, tentative
de.~reun probl~
«(lmple~e) et Cil Qui rel<1!ve du
« rOIe • (81'01. de bonne Idées,
discuter avec les PS.I. ou entre
« pel'sonnages« pour Okider
d'un pl.", d'uM attitude, faire
le polnl).
Son 5dnafJO contient la tranw
de l1Ilstoirt. n• dII fKhe
dta~1ëesdes principwx PSI,
lTIilIS ôt'tal~ iUrtOUt~
niY9u de leur psyd'OIogle, de
Ie\.w but dMi l'hlstone • li MMÎ
u.....M Sl.r une OescriptJOn
dNillee cM loi r*9lon où Mi! )itue
tildlOfl pWos de'" req.on. des
vfIlespr~;~
«pittorftque« dIl! loi _ de tout

Iftjo:xn. Et' pII'tlr de tout eN,
II~

P. -...- • -'. irNgft
qu'..., PSJ~ les,...,.,..,......
r~dlnsun~
pbit'- ~is Il dkri1 ce PSI
comme ta'l homme iIU~

foufbe. Du tOUp les~~
~fll'f'lt et ne p«tent~ _
lui. ce qui n'ttllit pjS du tout
prMi. AJon III M1lmprOYbe:
PUl:IQtIe le PSJ n'a pil5 engagé
les Pl. il va lot IfOUYef d'ilUtre.
KtOIIIp;lgnatturi (PSI aussi).
C'est logique.
Mais comme notre PSJ avait
d'abord dtmlandé llUX Pl leur
wllabor.!t,on parte qU'lis
pos~lent un outil, une ilffIIe,
un yfhlo.tle ou quoi qUI ct soit
d'Mre qui l'aura,t bi«o
6Ilangt.I'un des PSJ~ ne
Vi rien ttol.Nef de miew. que de
faucher l'objet en question auJl

PJ, R6uItIt. l'lOl penonMges

sont oblig65 dt Pl'rtif " Il
pounuite de woIeurs, que de
obstade diYen les empidleront
des rmJ'aptr tropYite.



décide d'aller chercher des cigarettes en ville,.el l'autre
rentre seul. Au lieu d'aller dans le salon, il va aux toilettes
(pièce C. à l'opposél Et s'Il rencontre le Meg3, vous pou­
vez réviser ses talents de combat à la baisse (il peut être
fatigué lui aussi 'l,

Les persos quittent le scénario
Si les joueurs _sortent) du scénario en cherchant dans
une mauvaise direction, le talent du MI consiste à le leur
falle scntir sans leur dire directement 1Si les loueurs font
de grosses bêtises et échouent. eh bien tant pis pour eux.
S'Ils échouent en fin de scénario, la partie s'arrête là S'Ils
échouent en début ou milieu de partie, le MI magnanime
pourra oublier les dernières actions des personnages, et
afin de ne pas interrompre brutalement une soirée, annon·
cer. (Oublions tout et revenons à la veille Vous êtes donc
en train d'hésiter entre attaquer la base secrète avec vos
couteaux suisses, ou essayer d'obtenir un laissez­
passer.,. Jo,

Les joueurs quittent le jeu
Une partie de jeu de rôle est unealternan<:e de moments où
tout le monde est pris dans l'action, et d'autres ou l'atten­
tion se relâche, où l'on fait des plaisanteries .. horS' jeu)
Attention, dès que ce phénomène dépasse quelques
minutes, inventez un rebondissement imprévu larrivé de
quelqu'un, alarme, objet qui casse, qui tombe, bref n'Impor­
te quoi de 1000ique dans votre hislOlre) qUI va OIpterde nou­
veau l'attention des joueurs. Sinon, une fois l'ambiance
retombée, il est plus difficile de redémarrer le jeu.

Noter l'expérience
Durant le jeu, le MJ note sur une feuille de brouillon les
diverses actions qui vaudronl des polllls d'eXpérience en
fin de partie Ces actions sont indiquées dans les règles.
Si vous n'y avez pas pensé, essayez de vous remémorer la
partie. A priori, les points notés en cours de jeu récompen­
sent de hauts faits, de belles actions Si eUes étalent vrai­
ment belles vous devriez vous en souvenir Sinon, c'est
qu'elles ne valaIent pas de points 1

fin de partie
Epilogue?
Il est toujours ~Ius plaisant de jouer l'épilogue d'une his­
toire. Celle-ci ne s'arrête pas au moment où le grand
méchant dlsparait en lurant _le me vengerai! J. Il faut
encore souvent libérer tel prisonnier, récupérer tel appareil
secret. sans compter le simple fait de ressortir vivant du
guêpier où l'on s'est fourré Quand lames Bonda résolu le
problème, Il lui faut en général encore quitter les lieux qui
vont forcement exploser dans une minute,

Comptabiliser l'expérience
Les joueurs notent tout de suite leur points d'expérIence.
Il est même préférable qu'ils s'en servent pour modifier
des Talents, à dlaud Ils ont amsi plus tendance à modifier
des Talents dont ils ont eu besoin dans J'aventure (ce qui
est logiquej, alors que s"lls le font plus tard, leurchoix sera
plus guidé par des considérations stratégiques sur les
scores du personn~e, très peu (rôlistiques Jo,

Raconter les ressorts du scénario?
C'est toujours un petit plaisir pour les joueurs de savoir
s'ils s'en sont bien sortis, s'ils n'ont pas raté une piste
importante La partie se termine donc souvent par un petit
retour sur les épisodes cruciaux ou les petits indices négli­
.é<
Attention, cet usage est parfOIS empoisonné, lorsque te MJ
dit· (VOUS auriez dû vous méfier quand X vous aaccueillis
et vous a dit qu'Il connaissait Murphy Il ne pouvait pas le
connaitre puisque c'est Yqui l'avail vu la veille, el. . Jo
loueurs:« Eh, attends, c'est YQui nous a accueillis. et qui
nous a dit ça Oui oui, c'est Y, avec son gros nez, on ne
peut pas le confondre!Jo
MI _Ah oui, tiens, je me suis trompé, là, .. voilà, voilà Jo
Ne désespérez pas, œ genre de gag arrive à tout le monde,

Ne pas en parler, on va le rejouer!
Vous venez de louer un scénario avec vos amis Pierre. Pau­
line, Patrick. et Pascale. Surtout. dernal1lJez-leur tout de
sultede ne pas raconter leur histoire, car samedi prochain,

vous faites jouer le même scénario à d'autres joueurs du
même cercle d'amis Jean, lulle, lacqueline et 1001ils doi·
vent donc tout ignorer jusquc-Ià!
Patience, le lundi suIvant. Ils pourront comparer le chemi­
nement de leurs aventures respectIVes
Car d'une équipe à l'autrc, les choix des joueurs vont
modifier radicalement le déroulement de l'histoire, C'est
d'ailleurs un des grands plaisirs du Ml. Alors qU'à chaque
nouvelle. représentation:t du même scénario, il le
connaît un peu mieux, rajoute des détails, en modilie
d'autres, les joueurs, eux, amènt:ntl'imprévu, la nouveau­
té, Ils apportent beaucoup li l'histoire, qui se construit
autour d'eux, et peut prendre des centaines de chemins
insoupçonnés,

Un coup de main
Avant de partir, les ioueurs donnent un coup de main au
MI pour ranger les lieux. Ils y sont obligés, puisque c'est
écrit ici!

1nventer VOS
, .

scenanos

Faire simple
Couloirs, monstres. trésors, Tcl était Ic résumé de::. pre­
mières séances de Donjons (,. Dragons™, au début de
l'histoire du ieu de rôle Ce qui s'est par la suire révélé un
peu pauvre en dimension (rÔllsliqueJo, avait par contre
l'appréciable avantage d'être très simple à gérer pour le
MI
Si donc vous être MI débutant. avec des joueurs débu­
tants, vous prendrez déjà beaucoup de plaisir avec des his­
loires très schématiques et surtout. surtout, un lieu clos!
Pas de risques de voir les loueurs s'égare, sur des fausses
pistes. Ils n'ont d'autre choix que de se promener dans les
couloirs et entrer dans des salles dont vous connaissez le
contenu
N'hésitez pas à inventer des créatures hargneuses et sim­
pllssimes elles meurent à la première blessure grave, si
elles touchent, leur griffe fait unc blessure I~ère, Mais Il y
en a vingt qui attaquent lun principe à appliquer dans le
petit scénario ci-contre par exemple).
Par contre, dans de tcls scénarios, n'oubliez pas de glisser
des (récompenses) dans les diverses salles: objets
curieux ou de valeUl, arme ancienne, objets bizarre qui ser­
vira bicn dans une autre salle, etc. ..
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alors qu'un danger les menitCe,
ce peut être le PSJ qui remarque
If! d4!tall anormal.
Un ou plusieurs PSJ 50Ilt aU:Sli
bi,m utiles pour ce que j'on
nomme 1..... ~ynd'ome Star
Trek .,11 savoir: quand le MJ
prfovoi1 que les personnages
vont lra~r une zone
dangereuse (trut/Iie de pièges,
ou de monstres, ou d'ennemis
a,mé iusqu'aux den~ il $efait
Incroyable que personrn! ne soit
blessê ou tu4!, Les PSJ SOl'lt alors
III pour êln! les premiers Il
prendre les balles, Il tomber
dans les pi~, Il mourir
empolsonn4!'; de fac;on à (l! que
les PJ aient le tempsde cherdler
l'antidote, Et If!ur l'\'lOI1
d.amatise souda'" U"" <,(ène,
quand les pe!'lionn~es réalisent
que s'ils n'agissent~ ail mieux
et au plm vite, ,'il n'y aplm de
PSJ, (l! seront eux les prochaines
Victl,""" 1

Ne """ .yst.r,natise< ce proœdél

Un exemple de
scénario simple
Ourant leur enuaÎnement,les
Megas profitent d'une fin
d'aprl!s-midi libre POU' ~~plorer
les envirOfl'l de leul base
d'enUalnement,lIs l'\'ont sur eux
qu'un CQl1te.lU sui~, ou une
lampe au (as ou la nuit les
surp<end.ait, ou un pa.alysant
(lin seul pour l'équipe) prêté par
Ufl maJor. au cas où _. Les
personnages des joueurs (PJ)
sont accompagnés d'un autte
Mega (un PSJ, pI)fWOnllge sam
joueur). Dêc:or de forêt aux
esseoces loconnues. petits
animaux blurres. amblaoce de
(OlXher de soleil. Soudain, la
mousse se dêrobe sous les pieds
dv PSJ, qui (r~:
aaaaaaaaaaaah plouf 1
En se penchant sur l'~ure,
on clevi!l4! de l'eau, mais bien
lOm plus ba•. A œ momenlles
Megas remarquent lin porche
en b4!ton, qui dépasse de la
mousse : une antienne base
abandon~. I~ vont pouvoir
l'fIt.er Il l'intérieur, et de....ont
descendre au troisième SOUS"5ol
(lnonch! ~r l,SOm d'eau) pour
'Kupérer leur ami qui s'est
foulé la cheville. Remplisselles
escaliers de rats, et de racines
qu'il faut (ouper pour passer,
mais quI se r4!g4!nèrent i vitesse
grilnd V, l'eau recéle des
uéatu.es visqueu..... irn:onn\il!S
et qui mordent, mais meurent Il
la première blessure grave,le
tout i la lumière des lampes.
S'ils ienent un coup d'œil aux
salles, elles contiCl1nent encore
des (a,Cilsses de miKhines
énigmatiques couvertes de
lichens. Si un Pl y touche, fil!
vous privel pas du plaisir d'en
faire d4!marrer U!l4!, qui se
mettra /1 sortir des boitl!5 de
(onserves vides ou des
heaolitres de ca~ soluble,
avant de rend.e l'âme, Enfin,
dam une salle du deuxième
~. solen entass4! un bflc /1
bfiK anarchique mais récl!l1t,
C'en la planque d'un petit
trafiquant qui passe diverses
ma,chandlses pa. la front~re

peu 4!loignée. Bien sûr, il çh.oisira
(e moment pour renuer.1I n'est
pas arm4i, mais saisira un
gou.din pour chasser les intrus.
Il est très ton en Initiative,
E.<qui"" et M.nb..t"" (nlv. Et), '"
niv,) Il tous ses autres Talents,

Pour ce scénario, un plan
très simple suffit, comme
le modèle â<ontre,

chapitre E



Un scénario d'essai: Piège en sous-sol pour trio de choc

Jouez sans plus attendre,
avant même de lire
les règles de MEGA!
Votre initiation au jeu de rôle
va vous permettre d'en
comprendre les rouages. et
d'en utiliser les principes.
Lisez bien tout ce qui suit
avant de prendre rendez~vous

avec deux ou trois ioueurs.
Le moment venu, réunissez papier. gomme,
crayon, dés à 6 faces (normaux 1J San~ oublier
de quoi boire (parler donne soif!) Cl pourquoi
p<lS, de quoi grignoter

Pour vous simplifier le lravili!. nous n'Ulillsons
pas les règles de Mega. rni,1ls une pelite règle
simple qui, St vous avez bten lu œ qui précède
vous suffira à une première approche
Les personnages des joueurs incarneronT des
policiers stagiaires qui seront mis sur une
cl1qu~le d'apparence simple.

Début de partie
Au débul de 1<1 partie, vous Indiquez aux joueurs
qu'ils incarnent chacun un personnage de poli·
cier stagiaire et qu'il leur revient, soit de choisir
chacun l'un des trois personnages prèt~ d jouer
indiqués plus loin soit dl' rréd<:l't leur portrait
en répartissant 16 points sur trois traits les
caractérisant Observ<ltion, Forcp et Ilabilelé,
avec au minimum 3 et au maximum Il Vous
prendrez ::;oin, sans les y forcer, à ce que mflcun
se distingue des autres - l'un sera de préférence
nellernent plus fort que les <lulres: un autre,
plus observateur et un troisième plus habile de
ses diX doigts Le fail de leur faire choisir à cha­
cun un pseudonyme, un nom de personnage, ne
fera que renforcer lïdentification à celui-ci

Trois personnages prêls à juuer:
Inspeçteur stagiaire
Raoul Rostoff
Observation, 05
Ilabileté 01
Force 09
Inspecteur stagiaire
Nestor Normann
Ohserviltion O'i
Habileté 04
Force 07
Inspecteur stagiaire
Dornlnlque Durnerder
Observation: 08
Ililbil€'t~, O'i
Force, 03

Scénario
Synopsis
Une Vieille dame appelle le commissariat de
Police de son quartier en affirmant, preuvc à
l'appui dit elle, que des personna~esentrent
chez elle la nuit Elle a peur et demande de
l'aide,.

Cc que doivent savoir les joueurs
Le téléphone ::;or1lle dU <.:ommissarial. Une fem­
me à ta voix âgép fait une déclaration, rédigée
sur la main (Ourante Le corlllnis:,alle de ~rvlœ

la présente <lUX e;taglaires (en d'autresIIJI termes vous, le Meneur de leu, VOUl>

prenez une VOIX de commis!Wire, un relJ aUtori­
taire et suspicieuse, pour lire aux joueurs ce qui
l>uit) ,
(Officier de Police ludiclaire (OPIl Grémion, de
permanence: à 8 h 10, par téléphone, Madame
FNmi, née Rlanchot, demeurant 12 chemin des
Docks (, mmoui",l ct se dédarant âgée de 76
ans nous appelle et lait la déclaration qui peut
êtrc résumée comme suit, des brUiLs nocturnes
ont perturbé son sommeil depuis plusieurs
)OUb, dU point qu'elle dll ne plus pouvoir se
hasarder en dehors de sa chambre la nuit venue,
rlusicun. personnes pénétreraient nUitamment
dans son pavillon, (oh! ohh!, ,1 Disant en
avolt lil preuve maLérlel, Il y a conséquemment
lieu tl enquête
Hum, chers stagiaires, void un lIdvdll pour
voue;l ..
Les stagiaires sont çhargés de l'enquêLe, AVdnt
leur dép<irt ropt Gré-mion leur tait un rapid~

topo,
- (Bon, les enfants, vous me faites un tour chez
Madame Fermi. Entre nous, jc clOis que cellc
pillJvre femme rléraille, c'est hélas fréquent li cet
âge, mais c'cst notre devoir d'y dller eL dU moms
de la ra<:sllter vous en protlterez pour jeter un
œil sur les docks désaffcetfSs qUI jouxtent son
pavillon Allez zou 1~

Le MI propose au joueurs le plan du quarticr
(voir plan) I.es pet'iOnnage dislXlSent d'un véhi­
cule de police banalisé, Le MJ indique au
joueurs qu11s disposent du matériel suivant
Dans le coffre du véhicule on peut trouver pêlc­
mêle pied de biche, tournevis. outils divers,
corde, fil de fer, fiL aiguille. trousse de sc<ours.
Les personnages disposent chflcun rI'unf' arme
de service, avec dix balles

Ce que les joueurs ne doivent pas savoir
La vieille dame est Sf'ule et t<ltilluée Depuis dt>S
mois, elle rêve de revoir Ic collier de perles Je
culture qui lui avait été offert pour ses Han­
çailles. Cclui d a été rangé dans l'un des coflll.'S
flui Sf' frouvent dane; s.:l c<lve Malheureusement,
la cave, d-année en année, s'est encombrée d'un
fatras d'objets qui rendent impossible l'accès au
coffte Il f,lUdrait déplacer des dizaines d'objets,
coffre, bibliolhèqlJe, armoire, caisse. charbon en
vrac, JXlur a«édel au précieux coffrc. Mme ~er'

mi, qui à toute <;;l têle. imagine un stratag~me

tres astucieux sous prétexte d'intrusion à son
domicile, elle fera vider sa Ulve par de vl~olJreux

jeunes policiers Elles parsèment son pavillon
d'indices IVltres cassées, traces de chaussures
boueuses. papier griffonné, etc.) pour accréditcr
son Lémoignage Alors, enfin, elle pourra revoir
le délicieux cadeauxde son cher ct tendre, mais
délunt mari
• Le personnage de Mme Fermi est lui aussi
dolédetraits
Mme FermI: Force, 4: Observation, 6. Habile­
té, 5 Ces points seront urilE"e; au meneur de leu
pour mieux jouer son rôle.
Lts iolU'lm SI' reHdreH/-iis peu d p.:ll St: reHdre(olllptiquf
IfS illdicfS aUllmulls SOllt iucofrb'ellls (voir plus loill) ..1
(fu" la VieIlle dame l'SI seule respollsobl.· dr SfS affabula­
li/ms ~ COlllillll!'Z III partie pour le sol'Oir

En route pour les docks
Après avoir exposé les éléments de la situation,
Ic MI présente le plan du quartier où l'on voit
distinctement le pavillon isolé de Mme Fermi
Tout duLour s·étendenl des docks désaffecté
Elle est la dernière habitante d'un quanier qui
s-cst Vidé de st-'S hablLdnts avec la fin d'un port
(Oloniai
Lc MI lance la pallie ell illuiqudnt que les per~

sonnalies montent dans le véhicule banalisé et
dêrnarrent. Pour faire des .. coupes' comme
dans les film. le MI dit eVOIIS roulf'1unedi1.aine

de minutes pour dfrlver ici (monLrer la rue sur le
plan). que laites-vous ~

Comment gérer la suite?
Comme vous le savez: maintenant. les person­
nages peuvent faire ce que hon leur sE"mble
dans les lImites de la vr<llsemblance et d..."'S jets
de dés probabilistes Cpnains préférPtont J)eut­
être faire un tour dans les docks avant de se
lendre chez Mme Fermi, d'autre, au contraire,
iront droit au but Il n'est pas inutile à ce niveau
de vous rdppeler comme tester les tentatives
des loueurs, avec ce qu'on 3ppelle communé­
ment les "lets sous Jo. c'est-lI-dlre les lels de dés
par rapport li la valeur d'un trait
Prenons l'exemple de l'observation plus 1010
dans ce scénario, la vieille dame a placé une
fcuille de jkIpler pliêe à coté du Pied d'un vieux
meuble, dans la cave La lumière est faible
OUdnd un personnage If1dique qu'il observe la
pièce à la recherche d-un indice, vous devez faire
di~lèternent un jeL de dés. Mi:lis touL dépend de
la valeur on Observation du personnage Si un
pcr:.onndge d 9 t:ll ob:.ervdLlon, la ::;omme des
roints réalisés aux dés doit Nre Inférieure ou
égale à 9 pour que vou:. pUISSlez lUI dne
Qu'effectivement il voit un papier sous le
meublc_ Si le résultat eSl supérieur, vous lui
dites qu'il ne voit rien de spédaJ Plus un per­
sonnage a de point cn obscrvatlolL plus 11 d de
chances qUE" le rkultat lui soit favorable

les trois caractéristiques:
Observatlon voue; 1',,(Jrez compris avec ce qui
précède. elle sen b tout cequi concerne le fait de
voir des délilils, de remarquer un bruit étrange
el léger, de relever des indices, Qui peuvent très
bien p<t<;ser inarerçu à d'autres joueurs 1

Force. elle interviendra quand il s'agira de
déplacer ou de soulever des objets, de forcer
une pone, de soulever une Jourde trappe
Habileté il e;'ap.it de la canacilé générale à ne
p\lS rater ses gestes, à déplacer une biblio­
thèque sans la renverser, li ne pas <;e casser la
figure sur un escalier glissant. à placer un fil avec
finesse pourvoir e;i quelqu'un pfle;se li un endroit
donné. etc

Reprenons notre aventure.. ,
Si donc les personnages se promènent, vous
devez leur décrite ce qu'ils voient A vous d'en
rajouter, pour leur faire ressentir j'ambiance du
lieu Pendant toute l'histoire r~gne un temps
d'automne. couvert et veoteux.

les docks
Ils sont situés à l'écart de ID ville, dans un large
estuaire brumeux Comme dans tous les
endroits désaffectés. on y trouve des restes de
hi:lngars, des ferrailles rouillées, des herbes
folles. des vieux papier, quelques sans domicile
fixl::, des thdtS, Il1dlS i:Iutun Indice de quoI que ce
soit 1SI toutefois les joueurs y ",plantent leur
lente., ri:lppelez-Ies li l'ordre le un docher voisin
sonne 3 heures de l'après midi 1~ ou (VOUS vous
dites que Mme Fermi Vi:l s'mquléLer et rappeler
le commissaire .. t Leur mission de base est de
se rendre au domicile du plaignant!

Arrivée chez Madame Fermi.
Le pavillon est en pierre meuhère et brique,
ravalé en septembre 1948 1 Le jardin est clôturé
SOnHrldlrement Une petite porte gtlnçante ne
terme qu€' par loquet mal ajusté· il suftlt de



pousser pour se retrouver dans le jardine,
qui entoure la maison Quelques arbres el
df!S bosquet~ de hui<; mn<>tltuenl III mlligrp
végétdlion du lieu
La mai<;on e<:t con<:l1luM> cfun pl:'rron cie {)
marche!>, un lel. de chaussee ct un étage,
unt' <:('lupt>nte !'If' pnuV<lnl Çf'rvir cie grf'nipr
Une cave en demi sous-sol. vlsibll! p.1r des
Vasistas sur chacun des côtés du paVillon
Si les joueurs choisissent œfaire Il! tourdu
propriétaire, Ils peuvent découvm le. élé­
ments suivants
- Sans iet de dé il ya un vasistas de la
cave coté nord (opposé au perronl
-Avec let de dé sous Observation (même
si les joueurs n'on p.:IS spécifié qu'ils regar­
daient mleulI. le vasistas) œluHJ est ca!>sé
_. Avec jet de désous Obscf'iil.tion. ullIque­
men! SI le loueur annonœ qU'IIl!lI.amine
mieux le vasistas on voit une dizaine de débris
de verre dU !>al (note dU Ml ~c qUIl.-:.t dllOllTldl
car sïl étalt cassé de l'extént'ur il n'yen aurait
qUd l'lntéflcur MdlS ce n e.t pd!> Ci vou!> de le
signaler Mentionnez bien la présence du verre
dans l'herbe, mais laissel. les iOUeurs _tiquer.
ou non sur cet mdice Cest LEURenquêtel
-Sans let de dé le sol est tres humideet spon-

"""'- A\'(..... Ict sou:. Obscrvdllon: pd:' de (rdeC de
pas (ce qui est un indice)
- Pas de pldntes casst.'c:. 00 abimt:-e.
- Une échelle de 4 mètres est apposée ~ur un
arbre Il est possible datteindre une fenêtrc du
pavilton en utilisant Cel\(' échelle

l'accueil

Cas 1- si tes perso sonnent. Mme
Fermi leur ouvre la porte au bout de
une minute tette fail e;emblant
dêtre impotente, d[urs qu'clic
marche lrè<i bien)
Cas 2 - si les loueU1S font le tOUI
du jardin, elle <lpparaitra à la
fenêtre du salon au bout de 10
minute!>. ill1lomaliquement
Puis elle Invitc les Inspcctcurs li
pnrff"r dlln<; lil VlII~ à manp,er PI à ~'ae;St'Olr rUe
tiendra louluur:. le lllémc dl~urs ~ 23 hcur~,

elle va se coucher, ranie des objets contre sa
porte pour la barricac!cr, La nuit. elle entend des
bruit<; rite" l"<;t ~Ore qlll-" quC"lqlfun est pnlré el
que tout sc pd~SC d,ms la. cave,
PoUt metrre l'amblancp Ip MI parlera av('(' unp
petite VOill chevrotante, comme sïl était mada­
mp Fermi _OuI. ouI quelqu'un rf'ntrf', j'pn
SUIS sUIe • ct poussera les joucurs à fairc dc
même il parler il la première personne, directe­
ment _mais dites mol. chère m.xfame. vous les
entendez tous les lours, ce!: brUlls'. ou _ Me
permettez'vous d Inspectcr votre cave'_
Le MI pardon Madame Fermi répondra aln·
si à toutes les questlons des enquêteurs pen­
danl une dizaine de mmUles. à la sUite de quoi.
automatiquement, si on ne lui a pas demandé
avant elle inVite les IOspecteur<; ~ <of' rf'ndlP
compte des indices laissés p.:Ir ses. visiteurs du

""..
les indices de Mme Fermi
D.:ln<; la Ollsme des tract"" dE" pa~ bouPUII.. lais­
sés par de:. ChdU:'~Ulcs de poInture 4J Ld
semelle comporte des moulures formant des
carrésau sol Le MI dot! saw>lfqueœtte pairede
chaussure sc trouve dcniète la poubelle, sous
l'évier dans la cuisine Ce sont les chaussuresœ
Mr FermI aUjourd'huI décédé' FlIl-" a farr les
lldeCS elle ffiL'mc,
les lJiKes de pas COndUisent vers l'entrée de la
cave le"caller dl! celJl!<1 derri~rp unp porte
sculcmcnl fermœ par la llIelte d un \'CHOU Un
mina> iii de lin f"'it roincé clans CE' loquet lcom­
me sion avait tenté de le fermel. une rOIS à
Iïntérieurde 1escalier de ta Cilwl
La <;aile à man~r l'Ill' comportp notamment

une bibliothèque Si un perso l'inspecte, l!t
réu$sit un jet sousObscr.'<ltion. Il remarque p.1r
mi les Balzac el Zola un grand nombre de livre
d Agatha ChnSl.le
Ll cave: Cesl une montagne dobJt.'ts qui toOChc
du sol au platond ce lieu où S'3CC1Jmulent tous
[es souvenirs et les Vleux meubles depuis une
bonne quarantaine dannées!
Chaque lois qu'un personnacl! \'t'ut cIéplacl-r un
obtet lourd lmeuble 00 o.>Ilre), II doit réu!>~11 un
jet sous sa Forœ ouïl réussisscou rate. œo lui
consomme un p:>int de Force Ainsi s'il avail8
Il passe à 7, Au procham let dedésoos la ~orœ,

il devra faire 7 ou moins, el perdra ~ncore 1
point de Force. et am..i df" SUltP
Pour lécupert:r le. polllb pcrdu~

un personnage dolt s'asseoir sans
rien faire durant un quart d'heure
par point (dans le leu, pas un quart
d'heure réelt
- La Vieille bibhothèque Il suffll
quon [écartc du mur pour quelle
s'effondre lsauf let sous l'Habileté
réu....it dans ce cas le Ml lndiquf!
qu'elle _manque_ de scffondrcr)
en envoyant un nuage de pousslè·
re nécessltan1 ne sortir

- Le bahut loUIS Xill il suffit d'ouvlII la porte
JX)ur qu'elle reste entre les mains du personna­
ge aulomatiquemen!
- Le buffet Henri Il couvert de vaIsselle
seffondre à grand fracas dès qu'on y touche si
on raIe lin jf'l sous 1'I1ahileté
hwcntex tou:. ll..'S auttes objcts de votre choill. en
respectant la règle suivante chaque lois qU'un
objet eSI cas..é, Mme rermi demande en
dédommagemem que l'oblel soit conduit l!n
dehors de la maison et mIs à la poubetlt> par les
jeunes poliCIers l:::t1e sera mlrtulable el plcurcrd
s'il le faut pour obtenir satisfaction
- Urle trappe- donne sur la tosse septlqUl! de la
maison, Rien à voir MieUll vaut ne pas y des­
œndre Ni surtout approcher une flamme si un
perso tai! œla l'explosion est sans Grand danGer
maiS transforme en charpIe les vêtements de
l'inspecteurs imprudent. qui perd un point de
Force qu'il ne récupérera que durant la null
- Au fond une lOIS les prlOcipaull. meuble:.
déiagés un premier coflre Mme Fermi dit y
avoir mis un bijou Elle nf" mnnait plu.. le mdf'
depul:.longtcmp!> Elle aimerait que les inspcc
leurs l'ouvrent pour eUe
En fall, elle lall erreur. car Il eXiste. dernère le
premier et encastré dans le mur, un second
coffre qUI, lui contient vralment le bllOU recher·
ché Les mspecteurs devront pousser le premlel
coHre pour dcrouvtil le !tCCond Le premier
coffre ne contient rien d'autre que le bon de
livraic;on du Sf"COOd coffrf! d'unl! aUII~ marq~
- Le verrc bnsé du vasistas est mVlsible à
l'intérieur Un coup d·oblet contondant marque
le botsdu vasiStas et [a peinture est décollée. Ce
qui indique dairement que le coup a été porté
de l"inttlorieur

- Un morœau de papier a été laIssé au pied de
la bibliothèque Uneéaiturefineelaffirmée_1e
reste chez la vieil1E" eocore 1') jour<; 1E" temps de
Vider le coffre de la (a...e de Id chllour. Le~

joueurs pourraient vérifier quil S'3iit bien de
l'écriture de Mme Fermi en louillant le secrétaire
de la salleà mangeroù se trouvent des 1cu res de
Mme Fermi Ce que bleTl sur elle les empèche­
rail de faire len ayant un malitL<if", f'n renversant
du <.cifé sur !"Inspecteur CUlicwt 1.
Le papier gnffonné peut êlrt: dêcoln-ert par un
let soue; l'Observation par un pel<;On~ scru­
ldlll les heux autour de la blbhot.hèque

le lemps passe
Le Ml sera attentif au diversesaetion entrepri~

por lOloucurs S Ils retournent vraimenl toute
la cave, ce qui en temps réel peut prendre une
heure, prendra aull. personnaies plusieurs
heures Si vous le désilez. vous pouvez faire
rebondir 1hi:,tolre. en siinatant que la nuit tom,
~ Comme il n'y a pas t'électricl!P dans ln cave
Il faut remettre la suite au klndemaln Que vont
faire les loueurs prendre rongé' Ilon, annon­
ccl.·leUf .vous repassez au commisS<lriat. ou le
commissaire ne voit pas d'objectIOn ~ ce que
vous y retourniez. Le lendemain matin, vous voj­
ci de nouve.:lu dpvanl la maison Oue falle!:­
vou!>,? •
S'ils restent pour voir ce qui se passe' Mme rer·
ml s'cnfcrmera comme d'habitude, les lalssanl
se poster où Ils ledésirenl,dans la maison ou au
dehors,
I.t-" MJ favorisera l'ob..prvalion nocturne par les
Ins\X'CICurs, Quelques rats peuvent montrer leur
mU<;f'au Mme Fermi se fera un malin plaiSir de
jcter des obiets par la fenêtre pour créer l·événe·
ment! Le MJ fera un let sous !'O!Y.,efVCltIOl1 du
personnage le plus proche, surtout 51 l'un
denlre eUll obsel\'e la fenêtre de la c11drnlJlc de
1.:1 vieille dame S'il est positif elle sera
confondue'
De toute façon, les ioueurs devraient avec tous
les Indices, comprendre quelle se sert deuil. A
eux d'adopter le componement qui leur plaira
mnllnuer Alui rendre service comme SI de nen
nétait. ou se rTIlXl.uerd'elle gentiment. ou la ser­
monner r
Ce scénario souple peut à votre guise être 3ire­
menté de oombleux rebondl~semcnts course
de chat et de rat.~t dinondation. etc Il ppr­
met(ra d la fOlS de vi'ife 1dtn"lO:>phèl'c d étrange.
té, de suspicion et sans doule quelqueo:; sà-"nt";
d!>SeZ drôles
Mais son but est aussi que yous vous disiez. en
cou~de route _oui lT'I1Iis tclas. rommcnl est­
U' qlJtc-" je le rtSxJt'.
Ou blCn _ toul celd est fort loli. mais si IC veux
qu'un r6deur choisisse ceue nUlI pour {-"';;""~'er

de cdmblloler Id maison. comment vais'je
résoudre les combats? Les poursuites'»
Ce3t pour ..vou réponsc à tous les cas de hgure
que les !CUI de rôle ont des rè€les. el vous allez
lTldintefldnt pouvoir [ire celles de
Mf'GB en c;achanl pourquoi elles sont là

III
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Connaissances
Administriltion

Biologie
Chimie
Conduite

Connais.armement
Conslructions
Economie
Electrunique
Equitation
Evaluer

Géologie
Histoire
Informatique
linguistique
Mécanique
Médecine

Milieu air·mer
Milieu rural

Milieu sauvage
Milieu urbain
Navigation

P~re

Physique, Math
Pièges

Piloter
Premiers soins
Sabotage

Serrures
Techniques survie
Transmissions
Usag~

Aptitudes
Acrobatie
Arts corporels
Arts plastiques

Haratin
Comédie,lmiter
Coordination

Debrouille
Dissimuler
Dialogue (conlact)
Discrétion, Filature
Endurance
Expliquer

Grimper
Manipulation
Marchander

Nager
Organiser
Pister
Psychologie
Remarquer détail
Remarquer son
Remarquer odeur
Remarquer goGt

Remarquer contact
Red!. renseignement
Séduire
Vigilance
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L'escapade
Comme une quête
peut se compliquer
aussitôt que l'oblet de la quête
s'éloigne volontairement
de vous!
Un scénario-poursuite
pour trois à cinq Megas
plus orientés sur l'enquête
que sur le combat. pour lequel
une langue bien pendue
sera plus souvent nécessaire
que les dés,

- ,
\~~·I "

"

.fd.~"

_.1

depuis que le dernier "aisseau s'y~ posé... Sur
Yorine, la vie n'est possible qu'autour de l'équa­
teur, dans des vallées eOCClissée§, séparées pal
d'imposanies montag0e'5 el quelques fTlt'f5 iOlé­
neures. l'eodanltoule l'année, le lemps es! sem­
blable ail prm1emps 1errien, la lempéfature est
clémente. Il pleut de temps Aautre. les mau­
V<llseS années, quelques orages éclatenl .. , le
reste de la planèle n'est (IU'Un vasle glacicr. la
zone habilable connaÎ1 deux saisons: celle d5
ÉchanKb el celle des LalxMJrs, {lui !if' dl~llngueot
uniquemenl par l'élal des {,ols monlagrleul(.
Durant Iii Silison des ÉchanKes, les cols sonl
ouverts et la vic C5l rythmée par d'intenses rela·
tions commerciales entre les vallées, Ilalsoos
assurées pal de curÎeux véhiculesf~ d'élé­
ments modulables el monlk sur d'immenses
roues baSSf' pression: les chenilles.
les pilores des chenilles sont de Yérit.1b1es héros
romantiques, toutes les femmes rêvent d'~re

enlevées par l'un d'eux, les nommes envienl
leur chariçme el leur vie avenlur{'Use.
Durant la saison des labours, de terribles tem­
pêle~ formant un vérllable c mur de glace.
s'abaUenl sur les montagnes el r('ndent la tra­
versée des cols jJlllemen! SUicidaire, la tempé.
rature mrte avec les -1 OO"C et une lounnente de
glace coupante comme un rasoir descend des
sommets et détruit tout sur 50fl passaMc, même
les chenilles les plus bliodées. Etrc pris dans le
mur de glace:' cause d'un ennui mécanique
est la haOliSf' des pilotes...
Quand les Mesas ;miveot iUr Yorine, la saison
des fchangl"§ VIt ses dermères heures...

Salmanazar
lors de la • descente., les Mesas ilPet"ÇOÎveot,
dans le soleil levant, une ville constrUile autour r>

La planète
Yorine

La mission

l'occasion. je sautaI dans le transmetteur et. avaN
que quiconque PU'~ réaliser qu'il ne s'agiSSdit
p.1S d'un de ne nomlJft'Ux caprICes, It" mis E'I'l
marche La machine. dIrection l'Inconnu... lIbre 1
Enfin libre! Mais où L •

L'histoire
en quelques mots

Aussitôt c'est l'affolemenl au palais. le vieux
lr<lnsmelleur il rendu l'âme sous l'effort. Impos­
sible de reroindre la prince55e là ou clic esl
allée, lOin de toutes les routes galactiques, sur
une planète nommée YOline, Pourtant, il faut
qu'elle revienne vite, la situation est grave.
Beaucoup de connlts et de rensions dans ITmpi
re ne~ se Iésoudre, ou simplement s'ap.ll­
ser, que grâcc à clle. A!or.; commenl filin' r
Yorine possédant un poinl de Tral1Slt.l'~
gal.xtiqoe ch.uge la Guilde des MeMas de retmu·

• Je sois Yesa Baeth Ae!cnm, pnncesse de sang ver la princesse et de la ramener. Par chance,
royal, symbole de l'unité de l'Empire, garante point de Transit et arrivée du transmetteur sont
de la paix et de la parole donnPe, dées<;e \ ~ situés d<ms la ml'roc ville; Salmanazar. En
pour ccrt.lins peuples,.Ie lOUIS adulée, . _{:;l~ \Y,r~'~ quelques heures, l'équipe est fo4'/1~,
couverte d'offrandes et de tHjoox, ...u,,\ (...., }.\~, l'équipement réuni et les renseiKne-
sollicitée en permallCnce... et je -~~ot.:':'".,.l..i,;.' ments concernant Yorinc ct la prln-
m'ennuie... Je m'cnnuie au I·~~~"~." , cesse assimilés par hypooéducation.
cours des sempiternelles cé- ."., ~ Quand Ips Megas se transitent, un
rémollleset audiences, Pour ~;- -:-1, - peu plus d'un jour s'est écoulé
me dlstr.me, Je lis en ca I~ depUIS la fUlle de Yes., B:leth
cllt!t1e des romans d'aven- Aektlm ...
lure et Je rêve de m'évader...
Ce ;our-lA, JE! me déplaçais seule t
dans mon immense palais. Seule, ~
c'cst...à-diœ avec rTId~, une dllai- .'W ~ c.
ne de gardes et ulle nuée de courti- '1' • Q

sans... les llavdUX de léfectlon de tl .. Il li Yorine~uncplanèl.esansimport.an.
l'aile sud m'obligèrent à emprunter un ' ~ 4, Q" ce isolée dans un bras de la galaxlt'.
couloir peu usité. Cest alflSl que JE! trcwel5il11a sal- Elle n'a qu'un spatioport symbolique envahi par
le du transmetteur de malière. Aussitôt, ;e sai5i~ 1 les malNaises herbes. Trente aM Sf' sonl écoulés

Journal d'une
princesse fugueuse

les Mcgas doiwnt rl'llOuver au plus vile une
princesse en mal d'av~f1lure qui s'est enfuIe de
son p.1lais. ArrivL>e ~ur une planète pprdue aUI(
confins de la galaxie. Id jl.'UlJe fille essaye de paS­
ser d'imposantes monlilgnes avant l'hiver. Si
elle y arrive, les Mcgas ne pourront pas la ral­
!raper avant des mois. peut-êlre même jilnJaI~.

Malheureusement pour clic, Cl pour le:. per­
sonnages, des pirates des neiges sont égalemenl
d@lapanlc...



II--

d'une colline située dans un méandre de fleuve.
juste avant ~n estuaire. Cc neuve coule dans
une vallée encaissée entre deux montagnes
venant mourir dans 101 mer par des à-pic verti­
gineux.
Au sud, coincéE" enlrE' le port ("1 lOI colline,
s'etend la vieille ville avec son dklale de rues
étrOItes et ses maISOns serrées les unes contre les
autres. JI. l'est et :. l'ouest de la COIlIl'le, deux
grands axes botdk ct'f'I'Ilrep&s sortent de la vil·
le pout devPnIr de<; routes filOl"! ddns Iii villIée
vers les cols. Au nord 'iOO1 les qUôlrl~ riche!;
avec lam larges ilVf'flues, leurs conlre-i11~

bordées d'arbfes el leurs hÔtels particuliefs.
Non loin de Id, en bordure de fleuve. un ChSlœO
fort en ruine s'élève toujours fièrement sur son
pilon rodlC\Jx (voir plan p. M,
Les Mcgas descendent droit VM la vieille ville
et plongent dans une maison. Puis c'est le noir
et enfin la sortie de Trilffil' dans une satie clas­
sique 5OU'i la lumière (TUf' des néon<; qui 5'.1llu­
mt"fll. Le gardien n'est pas là malS II il liljs~

...~lemenlS el argt>nl Pn prtvlSIOn dt> l'arrivée
des Megas. Pour les p('rit(1lOOmstes. il il même
prévu des ptrruques ~ dec; Ifontilles de contad
temtée!; car lous les habllants de Yorine sont
bruns aux yeux noi~te ... l~ femmelt de cette
planète s'habillent de c~lunleS mellanl leur
corps en valeur; décollclé, épaules nues, taille
cintlée. Les JUpc5 ~11 longues, les bottines dE'
rigueur. Les hommes sont plus fanfreluches et
biJOUX. Ils affectionnenlles v«emenrs amples, les
capes bouffantes, les bijoux métalliques et les
grands chapeaux à plumes. L'h<lbillement, aus­
si bien féminin que masculin, prlvi~U? les Ions
pastel et les arabesques compHqu~.
L'accès au dl"hors est dassique: l'escalier en
colimaçon débouchp dans une cave éclairée
par un soupirail, et un escalier monle iu~qu' dU
hall rI'pnnk>, haut t>I clair. UnI:' grdnde IlUrte
rlouhlp rlonnt> ~ur la rut', et deux autres petites
desservent cuisine et séjour.
Dehors, tOUles les maisons sont peintes de cou­
leurs pa~td, les lXlutres app.lIentes sonl ver­
nit.'S, les I.Jdlcolls neuris, De nombreux encor­
bellements surplombent les rues.
Le qual1icr regroupe commerccs et al1istes. Les
ateliers de peintres ct de sculpteurs voisinent
avec les magasins, essentiellement d'alimpnta­
tion :confiseries, pahssenes, boulangPrles, épr­
ceries. Le point de Tr:msit t'51 lui-mkm> SItué
sous une confiserie. 1t'5 rtlt'5 sont trk anl~,
on y fait de la musique, on ydanse, on ydISCUte,
les enfants y jouent, on s'apostrophe d'une mai­
son à l'aUlre. 0Ps tri<'yçlf>s à rTlClfeur à akool, ne
dépassant pas le<; 10knv'h, slaloment entre les
gens, laIssant dans leur sillalle une odeur de
frUlI et des panaches de vapeur d'eau. Dans
chaque boutIQUe el ate/leI, une radio, ses lampes
visibles sous un globe de YCfTe ct ses cornets à
volute soutenus par des sculptures f"(~ iU3­
bcsqucs rutil3ntes, distille musique douce et
informllion. Tout respire la joie de vivrp pt la
prospérM. C'est l'endroit idylliqUE' oô tOUI PSt
beau, oô il fait too;ouJi beau; le genre d'endroit
oô !outle moode s'aime et s'entraide, oô la vie
s'koule sans heourt.

La place des Chenilles
Au cenlte de la ville, trône la colline des Cne­
nilles. La bd~ de lette colline est pcrcœ de

tunnels menant à d'immenses caves voQtées
qui servent d'entrepôts JX)Ur les man::handises en
transit, soit provenant du port, soit déchargées
dPs cher!iIlps. L'ace@<; des caves n'est ni Interdit,
ni prol~, les Yorlnlles ne voyant pas: l'intéri!t de
le lime; le vol el Ip vandalisme sont In<:.unnus.
La place des CheflllJes est SitUée en haut de la
colline, les trois axes principaux de la ville y
prennent naissance. Dis~ en diagonale,
une douuine de quaiS de WaJKCflleflt occupcot
le centre de la place. Les chenilles viennent
s'y ranger et d'impos.lnts monte-chargcs assu­
renlle va-et-vient des march.1ndiscs, depuis ou
vers les caves voûtées. En tête de chaque quai,
un sémaphore complfoxe monlé sur une tour
indique Ifo nom de la chenille, la nature et le
prix des marchandises transportées, la placp
restant à l'intérieur et le-; poc~p<; f"n cours.
Tout le JX)Urtour de la place est occup{> par des
auberges luxueuses dont une, l'aube1gl> des Che­
nillards, eo;a réservée aux pilotes, à leur équipage
et aux riches commandItaires venant les enlia­
ger. Installés aux loggias du pn.>rnier étage dcl.
autresau~, les marchands éplent les mfor­
mallons données par les sémaphores, négo­
cient les urgaisons lOUt C'I'I mangcanl ct donnent
leurs ordres à des 5CfVÎ1CllJi, les • coorsiers., qui
filenl les communiquer aux sémaphores. De
leur rapidité, dépend 1.1 réussite des opér.1tlons
commerciales, aussi les marchands s'3nachent
à prix d'or les services des coursiers les plus
véloces. L'ordre passé et confirmé par le sém.1­
phare, des scnbf's ré<hgPllI le<; mntrah f'Il hoo­
ne et due formp aVPI· force enlumll1ures et
lettres Ji~. t f"'Ii négociilhons sur lei largalSOrls
d~ dffnières chenilles de la saison enflam­
ment la place, les prix s'envolent et les loggias
bruissent d'une dltivité fébrile...

Cinq chenilles sont en cours de déchargement
et trois en partance dont deux pour le 001 de l
l'ouest la troisième, le Rapide des roses. devait
paJ1ir pour l'est, mais elle a été retC'l'lue:' cause 1
d'une étranl':P avarie et son départ est fortement
compromis par l'immincoce de la saison des
Labours et du terrible mur de glace. Si les /Y\egaS
s'intéressent à cette avarie, ils s'aperçoivent
rapidement qu'il s'agit d'un salxfu1ge. Etrange!
Il n'y a aucune raison JX)Ur cela, ni rivilht~ enlie
pilotC'S, ni enjeu écooomique important...

Journal d'une
princesse fugueuse
(suite)
• Emmurée! Emmurée vivante! L'issue de la
saJl~ de réœpllon du transmetteur était scellée.
C'est \lraiment trop bête de finir comme ça, il y
a sûrement un moyen de s'en tirer... les longues
et ennuyeuses heures passées à étUdier portèrerc
leurs fruits. En lisant les antiques inscripllQf1S
de la salle, je pus décleoc:her le dispositif de
s6:urité et la porte fut soufflée pat une explosion
~silencieuse ... La sallfo fut ébranlée el des
blocs de pierrp tombèrent, fraCilS!>ilnt le trartS­
metteur et manquant plusieurs fOlS de m'écraser.
Par chance, je pus sortir de la pièce avant que
lout ne s'écroule.
Après avoir erré près d'une neure dans des sou­
terrains voûtés, je sortis à t'air libre. Il faisait
nUit, l'étalS sur un pitun rocheux, au pied d'un
lh.itedu fort en ruine. Plus bas une ville sc lovait
d.ms le méandre d'un large fleuve.
Aventure! Me voilà!
L'aube sc levait quand j'entrai dans la ville par
une large avenue. Les premières personnes que
je rencontr.:lÎ furent des comédiens en route
pour le thé~tre.

j'étais si étrange à leurs yeux, avec mes ctwveux
rouges, mon regard vert et ma robe, qu'ils me
pressèrent de questions. J'inventai alors une his­
toire rocambol~ue d'enlèvement interplané­
taire PI d'évasion, Jouant parfaitement le rÔle
d'une )f'tJne fille angOISsée el pourchassée. Je fus
SI crédible qu'ils acceptèrent d'échanger ma
robe contre des vêtements locaux et m'indi­
quèrent comment quitter la ville et semer mes
poursuivants. )c les quittai au milieu de la mati­
nœ pour me rendre directement à la place des
Chenilles.
J'espère que mes bijoux suffiront :t payer mon
passage sur un des ces étranges véhicules...•

A la recherche
de Yesa Baeth Aekrim

Les Megas sa~Ult que le pDint d'arrivée du
transmetteur est situé dans les souterrains

du château, mais y aller ne peul étre
qu'une perte de lempS doublée

1 d'un risq.Je inutile: des ébou­.n lements 5001 à craindre et. de
toute façon, la princesse n'y
sera plus.
Les personnag~ trouveront
leur premier IOdice dans la
vieille ville. Dans un des ale­
liers de peintres ayant pignon
sur rue, ils remarquent une
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femme posant dans la robe blanche que la prin­
cesse IlOnait au moment de sa fuite. La robe,
simple el ample, est si différente de la mode yori­
nite que les Megas ne peuvent pas se tromper.
Renseignements pris, la femme en question est
une actrice du grand théâtre de la ville. Elle
mentlout d'abord sur la provenance de la robe,
prenant les Megas pour les kidnappeurs de la
princesse. Il faut alors que les personnages la
convainquent de leur bonne foi pour obtenir
qu'eUe rilConte sa rencontre avCl: Ycsa Baeth. Au
moindre geste ou pilrole menaçante, Iii comé­
dienne appelle au secours et tous les passants lui
viendront en aide, forçant les Megas il partir.
Les comédiens ont conseillé il la princesse de
passer un des cols avanll'arrivée du mur de gla­
ce. La jeune fille s'est aUSSitôt rendue à la colline
des Chenilles.
Dès son entrée il l'auberge des Chenillards, les
regards de Yesa Baeth et de lwan Muslowan, le
célèbre et charismatique pilote de la chenille
t'hirondelle d'azur connu pour braver le mur de
glace en partant au dernier moment, se sont
auirés comme des aimants. Un bdttement de
cœur plus lard, le coup de foudrc avait frilppé ct
l'amour se mélait .'ll'aventure.
Tout naturellement, Iwan invita Yesa Il partir
avec lui sans bourse déliée, ce qui ne pouvait
que doublement convenir il la princesse.
Sur la place, on se souvient fon bien de la prin­
cesse. Bien sOr, une rousse aux yeull" verts peut
difficilement passer inaperçue ici! Mais de plus
on l'a vue sortir, la veille au débul de l'après­
midi, de l'auberge des Chenillards et monler à
bord de L'hirondelle d'azur - une superbe che·
nille bleue, blanche et argenl- au bras d'Iwan
Muslowan.
On raconle que pour les beaux yeux de la bel­
le, L'hirondelle d'ilZur p.:lrtit avant le Rapide des
neiges, la veille .'lIa tombée de la nuit. Malgré
ccla, L'hirondelle sera sans cloute la dernière
chenille Il partir vers l'est cette année encore,
puisque le Rapide est victime d'une panne...
Les Megas ne peuvent rien tirer des coursiers
lrop pressés, des man::harlds el pilotes trop occu­
pés et des scribes trop plongés dans leur c<llli­
graphie. Ces renseignemenTs, les Megas ne peu­
vent les obtenir que des fillettes jouant à mimer,
un foul.ml rouKe sur la tête, l'air énamouré de la
princesse pendue au bras du pilole; des opéra­
leurs des sémaphores qui envient ouvertement
Muslowan d'avoir séduit une lelle beauté ct,
enfin, d'une certaine Mydriane.
Mega latente, Mydriane, une simple serveuse
d'auberge, fait souvent des raves prémonitoires.
Ré<:cc:nmcnt. clfe a rWé qu'une fille aux cheveux
de feu courait un grave danger et que des hom­
mes venus d'ailleurs volaient Il son secours.
tprise d'aventure et consciente d'être différen­
le, Mydriane 'la spontanémenl vers les Megas si
elle apprend qu'ils posent dC!i queSlions sur la
princesse ou s'ils ont une allure (cheveux, yeux,
vêtements) exlra-yorinite.
Mydriane peul leur faciliter grandement les
contacts avec la population et leur faire gagner
un {I;,'mps pr~cietlx. nol{lmml;,'nl pOlir lil re­
cherche d'un véhicule capable de rattraper
L'hirondelle d'azur. En échange, elle ne deman­
de que de pouvoir quiller celle planète ave<:
eux, ce qui devrait être facilement accepté si
Mydriane est reconnue par les Megas comme
l'une des leurs.

Une poursuite
haletante
t'hirondelle d'azur a environ dix heures d'avan­
ce sur les Mcgas, soienl environ trois cents kilo·
mètres. Le SC1Jl moyen de Iii rejoindre, ou tout du
moins de tra\lCfSCf le col Il temps, est d'emprun·
1er une autre cheoille. Les Megas ont deux pos­
sibilités : prendre des places sur le Rapide des
neiges, ou chercher Il louer une chenille privée.
S'ils choisissent la première solution, une amè­
re désillusion les attend. En effet, après avoir ter­
giversé toule la journée, le pilote de la chenille
renonce finalement à partir, Jugeanl le risque
trop grand. Il est alors trop tard pour rallraper
L'hirondelle d'azur. La mission a échoué...
Mydriane peut leur trouver une chenille il louer,
chez un chenillard ayant de graves ennuis finan­
ciers. L'homme possède un hangar le long de
l'axe est de la ville dans lequel attend une
splendide chenille rose pâle. Constitué seule­
ment de l'essentiel, module de pilotage et grou­
pe moteur, cc véhicule frise les JO knv'h et peut
rilltrapcr L'hirondelle.

Apeine les Megas sont-ils enlrés dans le hangar
que quatre hommes masqués et armés de poi­
gnards el d'arhalèles font irmption. Ce sonl des
pirates des neiges. Tous ignorent leur existence,
les pirates sonl d'une prudence extrême el s'ar­
rangent toujours pour faire passer la destruc·
tion d'une chenille sur le comple du mur de
glace. Cc sont eux qui on! 5<lboté le R.lpidc etes
f1Cigcs pour éviter qu'une autre chenille parte
vers l'est après L'hirondelle d'azur. Les pirates
veulent en effet tendre une embuscade à t'hiron­
delle. En apprenant la disparition de celte che­
nille. tous s'accorderont Il dire que Muslowan
aura, cene fois-ci. ifOP tirer sur sa chance et
que le mur de glace aura pris sa revanche...

Ayant appris sur la place que les Mcgils vou­
laienl rejoindre L'hirondelle, ils les onl suivis
pOlir lpo; en ~pt'l('hPr. l 'inlPrllinn r!P<; rira!~ ~
de retenir les personnages jusqu'au soir, jus­
qU'à cc qu'il soit trop tard pour rejoindre le
col aVilnt le mur de glace. Ils ne tueront que s'ils
y sont obligés.
Si les Megas n'ont pas remarqué qu'on les épiait
sur 1<1 place ou qu'on les suivait jusqu'au han-

gar, el donc s'ils ne sont pas sur leurs gardes,
seule une a<,;tion rapide ou un Transfert pourfa
les tirer de cc mauvais pas.
Les pirates défaits, ils p<lrleront pour sauver leur
vie. La chenille rose possède une radio comme
toutes tes chenilles. Malheureusemenl, les liai·
sons ne peuvent s'établir que si les deux véhi­
cules sont à moins de cent kilomètres. Ceci est
un bon tesl pour ~voir où se silue approll"ima­
livement L'hirondelle au cours de la poursuite.
Une poursuite haletanle en vérité, menée il
JOkmJh, et qui promel de durer pas loin d'une
douzaine d'heures.
Arrivé à portée de radio, le pilote de L'hirondelle
dément avoir la princesse à bord. Elle est bien
montée mais est descendue iuste avant le départ.
C'est un gros mensonge, mais il est asséné avec
tant d'assurance qu'il peul faire croire aux Megas
qu'ils sonl sur une fausse piste. Mais s'ils agissent
avec subtilité, Iwan Muslowan peut se trahir.
Prévenu de l'embuscade, il n'en croira pas un
mot. Une embuscade? Quelle idée ridicule!

Les pirates
torsque les Mesas rejoignent L'hirondelle, dans
la malinée, sur une roule sinueuse à Oanc de
mont;lgne, il est trop tard. ta chenille a été atta­
quée. Elle est couchée sur le côté, retenue il
mi-pente de la gorge que la route longe il cet
endroit par un gros rocher. Les pneus sont cre­
vés à coups d'arbalètes, des grappins sont enco­
re accrochés aux bastingage des premiers él&
ments. la cargaison a été pillée. il ne reste que
les marchandises lrop encombrantes ou n'ayant
pas suffisamment de valeur. Il n'y a aucune tra­
ce de l'équip.:lge et eocore moins du pilote et de
la princesse.
Une inspection des alentours permet de déceler
dans la neige de nombreuses traces de pas qui
vont toutes de la route vers la paroi qui la sur·
plombe. Là, camouflée par cie la neige, les Me-
gas trouvent une entrée de grolle. Les pirales,
leurs prisonniers et la cargaison ont tous dis·
paru par là.
Trois pirates gardenl l'entrée, chacun caché il
l'inlérleur de la caverne dans l'ombre d'un ro­
dler. Ils frappenl S<lns prévenir, par derrière ct ils
frappent pour tuer... Il ne faut p.1S qu'un seul de
ces pirates ne s'échappe car alors il donnerait
l'alerte et c'en serait fait de la princesse et peUl­
être même des Meg.1s.
Au bout d'un long couloir entrecoupé de quel­
ques salles, les Megas découvrent le repaire
des pirates des neiges (voir pl<ln p. IV), encom­
bré de man::handise<; comme la caverne d'Ali
Baba. Une violente discussion oppose les pirates
el C'esT la princesse qui en est la cause ... la
moitié des voleurs veulent vendre Yesa Baeth
comme esclave, or cela n'est pas du goOt de ccl­
le-<..i et elle offre de payer le double sous forme
de rançon pour ~Irc libérée, cc qui séduit l'autre
moitié des pirates. La princesse discute ferme et
ticntlête au chef des pirates, un gaillard presque
deull" fois plus grand qu'elle.
Dans un coin, tes prisonniers, donl Muslowan,
suivent cetle discussion surréaliste l'air ab<l­
sourdi et terrifié.
Tous les pirates discutent et vocifèrent, il suffirait
d'un rien pour qu'ils se OOllent entre eux, com-
me une pierre jetée sur l'un d·eux. Profilant ,...,.
d'un affrontement génêr.al, la princesse essaye de V



s'é<:IIpscl' CI les Mcgas peuvent se Rlisscr jus
qu'.lUI( prisonniers, dont 1("$ gardes se batlent
entre- CUl(, et .1isément le> délivrer Mais E'OCOl'l"
faut·i1 s·en/uit.
Il ne I<lut pas comptpr reprendr" la chE>mllf'.
dE.'hors le mur dP glace f"'Q 1:1 fi comnlf'OCt> li
dkhiqueter le viohicule. la pnncf"SSE" ayant IX"
cette opt:lOO est forcé'(' de tffirou<;lj('f' chemin ("f

tomhP ~ur IP<; Iv~,K l.l <;t>U1P <;olutlOn pour qUil­
ler b wtt!f' f"iI ct'emprurm les e;quli!; de lxJa Ml­
du de l>edUX que le; pIrates utrh:.ent poul rt.œ·
œndœ c!e§ millt;handrses dans la vdllée l'fI !lUIVdnt
unt' lumuhut'U'lot' rivière soulerrdine.
MegdS, princesse ct Chenill.:ltds trouvent pla
ce ddns deu), CS<luifs. reste deux .1Ulr('S que les
pir<ltes peuvent utiliser pour les poursuivre si

1f"S Megas ne lf"S sabotpnt pa", 'l~;Jnmoln<;,

mèrT1E' si Ullf' pnu"uitf' ù-ngagE', l'(''<;quif des
p"atf") ~'kra'if'ra ~Ut un rocher aprè. avoir
pf'U1-i>tfE' ahallu un ou deux Chenilldtd~, pour
l'ambiance...

, .
EpIlogue
Apres une descente mou\iemcntœ enlre les
rOl..IIffi, les p.lQUCt!i d'eJU glacée et jX'lJt-être les
CdHCdUX d',arb.llcte, les Mc&ls et leurs compa
lo;r1ons dCbouchcnl il l'air libre par une cascade
cl leurs esquifs plongent ddns un lac. Ils sont
s"lufs et la priocf'SSE" PSI avec PU);, 1a mlS~lon PSI
donc virtupllf'mpnt lermlOk'.
('est compier ~ans Y~l lIaf'th At'kflm, mnten·

It' d'~re sortIe dl"> palle!> des pirates, dêçuc du
PIlote qUt 5'~ d~ être une chiffe molle, mais
qui n'esl néanmoins p<lS heureuse de devoir
rentrer.) 1.:1 • maison o. Si elle ne peul s'échap­
per, clic CSSod~.:J de séduire le Mega If' plus
sensible d son charmE' et lui prof'IO">f'f'a dl' par­
tir avec lui s'il ne la r.:lmène pas dans sa 0 pn.
§on _. Elie ira m~me JUsqu':' dlfP qu'plie PSI
malrraitéP" ~réedanc; 'iOO p;dai" pour déci­
der le "-\t>ga à I"arder. Arnvtlof> li 'iP'i fln~, la prin­
Cf'l!iSf' lUi talJ~'if>l''' comp"gnlf' à la premIère Olt..:l·
sion et rOllt o;pr,l.'l rf'fairp.. •

J'krrc trjoyttu/II
l1Iustrulio,,: uol1uml &lrlhéUmy
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Yeso Baeth Aekrim
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Cette courte aventure est prévue
pour deux à trois Megas débutants.
Elle peut pratiquement être résolue sans combats,
si les joueurs savent faire preuve d'intelligence
et de diplomatie.

un ......,on.trlu <-''.l''lI''' n ...11I puur

MEGA III

Il était une
ou deux fois .••

--v

La planète égarée
L~ ~!IOOI conV'OqUés p.1f le major qui leur
prkenle le Ofliln Roldh,}, responsable du
département de 5OC~hnologie de 1... GUilde.
Après les 5.1IUlJtIOflS d'lh.lgE'. RoIdha COfl"lOlf'Orp

son bricring llisez aUl( joueurs): • l'al un 1'lM1!

probli'me. Lors d'une ....~fli,cal'on rtaçpnlP.
nous avons retrouvé un point (i(> Ir<ln<:'11 mnn"..•
nanl une planète qui ne figuraI! pa<:. "a".. 0U"i

[ich,ers hablltlf'ls. f.n cherchant dans rM dll.hi­
'les, nous "'Ions finalement retrouvé un vieux
d(K<;'IN qUi p<lrail avulr été é/.:dré dCLidenlelie·
ment, il y adp ct"la près d'un sliklt!.lI ~'<l~11 d'un
rilpJX)rt de roulJne portdnl ~r HMV 25, un I~il

monde sans intérêt du système désertique CaroU
1. Le monde en question esl décri! comme
dépourvu de m..he~S6 !1<llurcllcs cl d'habitants
1l11clll,lNtll:.. Son almosphère est irrcspirJble,
~l dllnat llès rude et sa faune (!XlJêrncrnc'nt rJre
ct agrcssive. Bref. !>Clan toutes les appare1lC('<;.
HMV 25 ne présente pas un Rrand inlpr~l. Il
est toutelOls assez ~range que CPltf> IllallMe ne

Ce petll ~reil UIIQ pel1eClionné~~ $OUS 1..
lorrnP d Ul'll' min~ule capsule obIoo'!gue .li In<o(>rer

<!OIns l'(lredlt', c~de Ir;l(!u'rt' n',mporte CJId bn­
gJgI' ou di.l1Nw&1~.
COl'\W'IlI"~ IfosI~rs,~ '1 est coMonit.ll
Ul'll' 1'W)U\-'f'I1to Llt~, leT~ J .. besotll •d·en·
lI'f1lh. pkNfurt~.NMIt~ COl"I~lCtf .lI1onc·
~ tKacrmmt. Au ~1. ,11'lP traduIt qut'~

mots trh u_h le"(. moi, bonjour,~ ..l, Mot"',
pnlRreu~t. il enriChit son VlXdbul.l!I~ jusqu',l
~ Côllp.WIe de /Oum.. une tradlK.11011 ill\t,mloHlée
d'6c~lffle quôllli,*. l'out povw'r ~k.'I' une lol~
Inconnue, le poneyr tbt d'ôlloord prononler d.-ms Sol

propre ta"8lll! la pht.a'oC qu'il souhaite due IUIl chu
choo!menl su(fit,.l~ Tradmod lUI COlTWTlUnKp.ie.a1ors s.a
!roldudion qui doit ~I'l! rtpl!tœ à h.lu1(l voix ;llill qu'elk>
soil eull'flduc!kll !IQ<1 intt:dOCull'lJr
Ewmplé: un ML~ WU! SolluCl' uu con(rl!«> en angl.'li~

lIlhullwlc <buIlJ!)!.>!" CIU~ le T'.'Idmod lr,ldu;l en
• hcllu., Il ne rl~ plus au pef'SO!lllag(' qu'~ r~('f

• hé-loh >, CM Il e:.t fvidcl--. 'V-" 1'011 ne pt'UI~ (foll'

ll.' que l'on tUOit. enlE'ndre.. , Attl'Illion dooc IIUX
m.aJ~IlIC'rldus 1

possède qu'un seul PQInl Ôf> lraffilt, ilOO que Id
procédure standard PlCICf" 111"11 y t'f1 ail au moin~

deux... C'est un (.,mymMlP!l du nom de 8ud1­
luS qui avait:' I"~ueété c.:haq;é d'enqoêler
sur HMV 25, et il semble ne pas aVOIr ét~ trlos
vrupuleux dans son tril\dll. falmerals que vous
.. 111t>7 faire une raomldiSSdn<.e sur H.\1V 25.
..iln de vuir d.ms quelles mesures le r.1pport en
oolre ~~sioo CorlCSpond .i 1.1 réalité. Pour
c.:ette mission de roulinc. vous emporterez des
Tr,ldmoos 3, des traducteurs univef"",ls d'un
tout nouveau modèle qui doivent ~lrl' Il'Slé<;

sur le terrain. Vous n'aurez cel1amement pas.'
vous en servir, mais on ne ~It jamais...•
S'ils consultent les dossiers de la base, les Megas
apprennent que Boaltus était Ull ethnologue
spécialisé dans le:s coutumes dt>s sociétés galac­
tiques, el p..1sSlonné pM If> folklore terrien. Il a
d'ailleurs écrit un OllvraM(' fellOl11nlé inlitulé Du
Ch.Jperon rouSP au (;mtlfU cft. VrUf/, ()CJ cJc la
pWponrltSranœ {les myf/~ /Nc:Hc:,ftKlIK'S et ClCf­
nel~. Iklahus a dl~ru nlr.-léricuscmcnt peu de
t~~ dPrè., au cours d'Une période de repos,

Ce JJWJdèIe~I et loin d'~It' wns ~o1U&.

Ains< ll.a souwnc~ .lIlJ<I\'.a.11tr par~
rn.IilOII Sl.'rNnlJque lJJ<Ind un li'Itl"rioruIru, ullh!lt' un
mol: qu'il nt conn.ail ~ po(lW', C~. ~ donner
~.lI ~q.Jiproquos dr;vn;w~ If')(: le plll1ftJl' peut
comprendre < iE' ~lIis YOUS ptJ',oJnV'l' l, .Ion QUI!' §()(l

~dil • jl" VOUS 'oO.IS ~i5ci&rr.). Enlin. .!t'Scir­
clllb ultl<l irMgrk ...... tend.ancr.ll (h.Ju~ d.1ngl'1t'\l­
SfmI!'IlllJlMd ils D'II surchq!$ d" lI'lbmalJons cortra·
di(lotl1!S. le Tradmod ] produit ôlllots un ~ifflemc.'f1t

exlrfmement désil8n!~bIe, ~".anl que Sol mllnJ pile
Il'r~pIose ftI produisant une gerbe d'ftPIlI.'cllc!.. Est-il
t->in de prkÎSl!'l" que 1'011 il mtéri!t ~!IC d&.u'~,lU
plus vite de cet iIppiI~11 dès qu'IJ WlT1ITIl'lCe ~ Slffler/
_ Con~i/s. Utili!lt'zle Tr.admod] !JOUr mctlre un peu
de susprnse dil/lS les oon~tions, l.a bolnalilê sPins­
ldlk-1 Ll)!, Joucurs COlllmenct'lll ~ tluhlieor k-!.Ir; u~rtU(­

teurs / rrowquez un lnalcnll.wu Qui ne J.IOOu.'l êll('
efflld qu'en rtéplnvanl rll's trésor'; de diplom~tit', Et
n'oubllCl: Ilil~ QU'un Tradmod] qui explose peul f~irt'

croire ~Ull prrsoones renc;onIJâo:.~ te. Mesas veulent
lI!"\a<~M1" ..,

Apfb s'l~tre équipés (e! avoir r~~u des com­
bmdlWfll> protectriccs), les MegJS V()(lt poIlvolr
procCdc1 au lJ.1nsfert sur 1tMV 25.

Il ne faut pas
déranger un goshlak
qui dort
Quanrt If'~ Mt>gas <lrnvent !tur HMV 25, ils
con~tatcnl trnmt't!ldlement que le r.1pport de
IkMllus est un ti!>l>U de mensonges, Ils sc mat~

rr<lll<;t'nt t'n effet d,ms u~ petite clairière ombra­
giot', b(lrtl~ de ~ldnds arbrcs aux frondaisons
Imprt'l»lunntlnlcs. Un rayon de soleil perce au
1favoo du feuillage CI œl<lire un tétraèdre couVf!fl
de mousse, qui a l'air d"IVoir souffert des intem·
péries. Une petite cascade bruisse douCl'mf'nl à
quelque dist.lncc. L'endrOit oflre un ~1)f>(1acle

vraiment idyllique. S'ils procèdent .'lLJnf> analy-
se de l'l'Iir ambiant, Ieos Mega<;. dk"ouvreot qu'II t'Sl
parlaiteml"'nllt"flirahle. la lempérature aml>ldn·
te e<;l dt> 24.'( . On se croirait ddns ullC forN
lerrf"\trt" llaf un hel Jprè!.-mit.li d'été...
AIC)('; qu'II~ <,f' d~)drrd~\t de leurs combinoli·
~~ Pt cnmmenu~"l d procéder :, leurs pre·
mlkes observatlon~, un vacarme épouvantable
éoclate d'un wos buis.son situé li la pr'ifiphéne de
la d .. lriere. Soudain, dans une explosion de
hr..ndlb 1JrI!ot.'t.~ L... de feuilles .1rT.1chées, un
mon!>trc rdll son apparition. Il ressemble li un
énorme dUlOSclure li six pattes 15 III au garrot). au
mrps (ou..,cn de pointes et de cornes barbfo­
lécs. Sa gueule aux CfOCS effilés énwl Ôf>'i gron­
dements Jssourdissants el~ Jf'I~ de have vis­
queuse partaltE'mpnt kœurant5. le monstre
lonct' sur I~ MpgaL. maIs 11 ne Vd pd!> IUsqU',)
les .,tt.lqucr vr:lIment, Il se wnlenle de resler à
dlstancl' r(l<;peclut'use et pousse des mugisse­
ments ra~eur5 (. Arg"! Arp,1l 1Arg" 1.) l"n 1")((>­

nJlôlnt cl"" honul> ùê:.orùonnés qui contraignent
If'~ Ml-'Mih" rauler un peu. Si les personnages
n'a&reS~nl pdl> l'drlil11al, celui-ci finit par se
la~ser;lU bout rJ'un quart d'llClJrc ct repart \I('fItre
.l I~re dans les profondeurs de la for~t, non 1>
~ans avoir proi(~r~ un ultime grognement déci,u-
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gneux. Par cont1t', s'ils le bIesse!rl d'une façon ou
d'une aUlr~, il s'enfuit aussitôt en poussant des
cris plaintifs, ridicules pour un aussi gros ani­
maI. Le« monstre. en question est un gosh.
I..k hérissonné, OU dragon sautcur, un pai­
sible herbiV04'c qui sc nourrit de oois mort.
Quand il a peur, il il tendance 11 adopter
une attilude agressive afin d'effrayer ses
agresseurs. Malgré son aspeo. le goshlak ~es­
le se battre. et il ne peut deYPnir dangereux
que s'il n'a pas d'autre choix. Les Megas ont
dérangé un spécimen qui faisait tranquillement
Sel sieste dans un buisson
L~ goshlak
12{ll 0 12(6) V 8{4) M -H E-(-J
P 10(5) R 10(5) F 100(50) C 100(50) A-(-)
Vie: 50; Init: 15; At!: 8; Par: 10; Esq:·; Pri·
se : .; Renv : '. -,---,--_-,-- -,--_
Une fois le goshlak parti, les personnages (ont
une lerrible constatalion : le tétraèdre de trans­
fer1, pIéllné pill le monslre, est feodu en deux JI
ne peul plus (onctionner! Il ne leur resle plus
qu'~ espérer qu'il en existe un autre sur 1tMV
25, s'ils ne veulent pas: avoir à attendre de longs
mois qu'une expédition de secours vienne les
récupérer...

Promenons-nous
dans le bois
L:a forêl est ~nchanteresse (voil p. VIII Un moo­
tk mHVf.'ilkuX). Un petit sentier bien dessi~

part de la damèle et s'enfonce dans le sous-bois
qui rkonne des trilles mélodieux d'innom·
brables oIseaux au plumage multicolore. Ce
sentier conduit jusqu'à une étrange bâlisS('
nichée au pied d'un vieil arbre moussu. C'est
une petile maison hémisphérique en terre banut',
duntl'extéricur est décoré d'ornements blaflN
qui font penser à... de la crème Ch;lOlilly. C'est
ici que vit Suzia, une vieille paysanne mochta­
na cn retralle, qui joue les drawil~ (une sorcière
façon HJnsel et Gretelou 1e milg/Clen d'Oz ..
mais sans pouvoirs magiques) pour amuse,"er­
roriSCf les enfants du voisinagt". la profession de
drawas, comme hlf'n d'autres, a été invenlée
par Boaflus... comme l'apprendront les per­
soonages paf la suite.
Quand les~ (rappent à la jXlItt' ronde de la
m;tlson, une Vieille créature hUlTlJnoide 11 Iii
peau couverte de poils sombres vient leur ouvrir.
Elle est vêtue d'une grande robe noire, d'un
chapeau JXlintu et possède un interminable nez
crochu (un appendice postiche, emblèmf' rks
drawas). Suzi,), quoiqu'un peu surprISe par
l'aspect de ses visiteurs, finit par les lnvller à
entrer en baragouinant quelques mots Incom·
préhensibles (les Tradmods 3 n'ont pas encore
accumulé asOleZ d'éléments poul fonctionner
cOl'll'Clement).
La rencontre aV@<: Suzla esItrès import.:mte, car
la drawas f'<il la première indigène avec qui les
Megas ont un contact. Ses seuls soucis vont
être de déterminer quelle profession exercent ses
visiteurs et quel est leur stalul SOCial (toul psI
expliqué dans l'l"ncadr~ Un monde merveilleux).
Après leur avoir proposé un succulent gateau et
une sorte d'infusion très sucrée, elle ne cesse cie
poser des questions en faisant de grands gestes,
ce qui devrait permettff' aux Trtldmods 3 d'ana­
lyser les bases du langage de Gowa.

- CCXl5f!i1s. Amusez vous ~ i",~er Suzla.
Courbez-vous un peu, prene7 une expression
revkhe et déversez un flot mmterrompu de
mots sans sUite (ex: 1 Galoug gOlllinu drtmiak·
lou g.,lawit t<>glnal.J,tout en mimant les acti­
vités de diver~ professions (mineur, fermier,
guerrier, etc). A mesure de votre «conversa­
tion. avec les personnages, glissez quelques
mots simples dans vos tirades (ex: • Fongut
balhato man8ef des grouvail r.J. Enfin, pi'lrlez
pellt nègre, en énldillant vos phrases dfo mots
farfelus (ex: • Vous vouloir dormir groobol.
gu hl. N'oubliCl pas commenl fonctionnent
les relations sociales sur Gowa 1 Si les t.iegas se
I1IOOtreot trop gentils, Sozia les lraltera com­
me des moins que rien. A l'inverse, s'ils ne se
laissent pas faire, 1.' drawas se montrercl très
aimable.
Suzia va apprendre aux Megas un détail impor­
tant: Sidhia, la capitale de Gowa. se trouve fi
une demi journée de marche de sa ca!>.lne.
C'est là qUf' VII le Shmax Cakté, $.lgc des Sages,
Roi des Rots, SeIKneur des 5cigncyrs CI Clous­
tral des Waltarus.
Elle proposera ensuite à ses invités de passer la
nUIt dans une des chambres d'amis de sa m0­

deste demeure. Si les Megas acceptenl, Ils
n'auront pa~ die regreller; les matelas en plu.
mes de choukrouf sont très confortahles. La
drawas se lèvera toutefois au cours de la nUIt
pour préparer une mystérieuse mixture dans
un grand chaudron (en (att, il s'agIt d'une bana­
le soupe aux legumes qu'elle servira au petit
déjeuner)_

Sur la route de Sidhia
Tant que Ie'!i MeKas sont dans la lcRt. Ils peuvent
Yf.me des rentontrC!i. Pendant le trajet JUsqu':'
Sidhla, lancez deux fois un dé 11 six faces sur la
table ci-dessous (ajoutez 2 au résultat s'il fait
nuit), afin de déterminer ce qui leur arrive (~

moins que vous ne préfériez choisir vous-même
la nature des rencontres).

TABLE DE RENCONTRES EN FORET
1) Une bande de brigands mochtanas (II y en
quarante, comme dans toote bande qui se res­
pecte) tend une embus<:ade i1U.l[ Megas dans
le but de les dépouiller, y compris de leurs
vêlements_ les oogarids ne sont pas foo::ément
très. méchants., 11 condition de ne pas se mon·
uer trop agressif. Si les personnages tentent de
discuter avec leol'j agresseurs, ils peuvent éveil·
tu~llement s'en sortir en s'acquillant d'un «dmit
de passaKe. (quelques dons). L3 tactique des
Imgands est simple: ils se cachent dans les
arbres et menacent les voyageurs ave<:: des alCS
courts. En cas de besoin, ils glissenl le long
des lianes pour \'t'nir se ba"re:' terre avec des
gourdins

Brigands mochtmas -----­
110(5) D 12(6) V 10(5) M 9(4) E 10(5)
P 14(7) R 12(6} F 11(5) C 10(5) A
10(5)
Vie; 5/2/1; lnit: 5; Ait: 4; Par: 5;

Esq: 6; Prise: 5; Renv: 4; Tlr:·
AIme: Sabre; feinte: 1; Rt: 58
Talents; Acrobatie 8; Remarquer 6; Pister 6;
Vigilence 4; Milieu sauvage 8; Pièges 4.-­
2) Une dizaine de bûcherons mocht;lOas armés
de haches preonf'nt les Megas pour des bri­
Kdncb déguisés, il faudra discuter longuemenl
POUl i1paiser leurs soupçons.
Bûcherons -----------­
19(4} 010(5) V 12(b) M 8(4) E 8(4)
P 10(5) R 12(6) F 14(7) C 12(6) A 11(5).
Vie; 6/3/1 ; Init : li; Ali: 5; Par: 4; Esq .3; Pri­
se: 4; ~env: 2; Tir:·
Arme: sabre; Femte : 1 ; Rt: 62
Talents: Acrobalie 6; Coordination S; Dé­
brouille 4; Remarquer 6; Milieu sauvage S;
Pièges 4; Premiers soins J_ ------­
J) Des paySanocs mochtlnas {Ires JOlies) cueil·
lent des fruits dans la forêt. Après unt' prermère
réaction de défiance, elles invitent les Megas à
les accompagner iusqu'~ leur Village qui se
tfouve à proximité. S'ils acceplent, les person·
nages vont devoir s'expliquer avec un Ichef
de village. bourm, avant d'etre u:)flviés 11 prou·
ver leur courage en affrontant les plus solides
gaillards du village en combat au gourdin (les
• gaillards. en c/UCSlion étant aussi des brigands,
utilisez les car.tetén5liques doonœs d.:lOs la pre.
m~e rencontre).
4) Cinq chasseurs mochtagas, montés sur d'é­
tranges autruches recouvertes d'écailles (des
vlops), abordent les voyageurs avant de leur
proposer de poursuivre leur proIe actuelle, un
gwahiln. une sorte d'immense serpent doté de
vingt-quatre pattes, aussi féroce qu'un trMre.
Comme ils doivent ensuile rentrer sur Sidhia,
['invitation est sédUisante.
Chasseurs ---------­
1 lOfS) 012(6) V 12(b) M8(4) E8(4)
P 12(b) R 13(6) F 10(5) C lotS) A 12(6).
Vie; 51211 ;lnit :6; Ait: 6; Par; S;Esq: 3; Pri­
se: 5; Renv: 4; Arme:r dist; 6 (arc). Arme bL:
Dague; Feinte: 0; RI : 60
Talents; Acrub.:rtie 7; Coordinalion 7; Dé·
brouille 4; Remarquer 7; Milieu sauvage 6;
PI~es 8; Prenliers soins 1. ------­
5J Les Megas surprennent deux goshlaks éna­
mourés en pleine danse de séduction (ils bon­
dissent en tous sens en grognant. Argn! .). S'ils
ne parviennent pas à passer discrètement, les
deuil; monstres se montreront Ire<; agressifs.
6) les Mcgas rencontrent un voyageur solitaire
qui les informe qu'ils se trom~nt de direction
(il ment!J. Lancez un dé:r SIX faces pour ~voir
à qui ils onl affarre; 1 ; un bOcheron; 2 ; un
brigand; 3 : un galde du palais de Sidhia; 4 ;
Unf' drawas; S : un teune paysan; 6 ; un vif"il
ermite mochta)\d. Comme les personnages exé­
cutent un détour, ils (ont une nouvelle ren­
cootre. lançez:r nouveau un dé ~ six faces.
7) Les Megas sont attaqués pllr un goshlak pris
rie fureur meunrière (voir caractéristiques plus
haut).
8) les personnages sont assaillis par une nuée
d'oiseaux camivores:r l'aspf'Cll'f'POUssant (ailes
membraneuses, plumage visqueux, bec acéré,
yeux blanchâtres, CflS de bébé huriantJ.

,
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La grande mostaouète
Après une bonne nUIt de sornmcil, les Megas
quiltent le palais avec Wouzar. Une foule en
liesse les accompagne jusqu'aux limites de la
ville.
l'our al1eindre les Montagnes noires, il faut tra­
verser le Bois ensorcelé, une épaisse forêt m.lré­
cageuse parfaitement sinistre, mais dont 1<1 falrlC ne
paraTl pas tres dangereuse (l:'Ile ~ surtout com­
posée d'oiseaux incfiensifs et de laptns blancs). les
personndges vont une fois encore faire deux
rencontres dU cours de ce voyage.
• La crolpOtb gre1 (traductIon approximative:
capeline écarlate). Une;eune Mochtana habillée
d'une cape rouge et portant un panier sous le
bras accoste les voyaKt:Uf5: • Vous ne COfln.1Îtriez
pas de vieilles rlafTle!o d,ms le besoin? La jeunf>
per!()flne en questIon est une cr.lpo(ka grez, une
proiession que "on exerce de mère en fille, et ~I
cOflsiSie " apporter de 1,) nourriture aux person­
nes 3gées qui ne peuvent pas faire leurs courses
el~lll"S. EIIc CSIIrès gentille, mars avoue ne
pas avoir beaucoup de • clientes .,
• Le wouh. Une horrible c~alure Vf'lue, grande
comme un homme, au pelage nOir et aux longs
crocs luisants, coupe le chemin aUK voyageurs et
pousse des rugissements... un peu ndicules. Si les
Megas se montrent menaçants, la 1 créature.
retire son masque (c'I!'SI un MJchlana déguisé) ~
proteste; 1 Eh ho, ~s de bl~ues! .le fais juste
mon travail. moi 1. Lf' wouh est le mari de la en­
potka et il est censé rançoof'lCf les personnes
qui passent dans les environs.
- Conse/s. Tire" JJdni de la COUJrdise du Shmag
pour. irriter _un peu vos personnages. WOllzar
IV sursaute au moindre craquement et refuse
de prendre le moindre risque, tout en n'arrêtant
pas de se vanter des innombrables exploits (ima­
ginaires) qu'il cl acCOf1'lllis au cou~ de son fèw1e,

Les Megas et le ShmilK bivouaquent au pied
des Montagne!'i nOlles alors que la nuit com­
mence Il tomber. Ll.'S mQntagll(>5 ('n question
sont en fait plus des grosses collines arrondies
que de ~itables montagnes. il serait toutefois
rmprudeOl de s'y aventurer wns l'obscurité.
l'endant la nuit, des bruits ternfiants résonnent
dans l'ob!;curité. griocemt'flts horribles, hurle­
ments démoniaques, pas pesants. Au petIt matin,
l'expédition peUl reprendre son chemin. Au
bout d'une pelite heure de marche entre les ""'­
collines, les Megas font une mac:.abre décou· v

Les montagnes
de l'effroi

Arthur, s'il availla taille d'un pellt manoir. N'ou·
bliez p..~ de signaler qu'une jolie table circulaire,
couverte rie poussière, est rangée dJns un coin de
la salle du trÔfle. Si les joueurs réussissent un Jet

de 1 tenlallllJf!f _, leurs personnages \'CfTOflI une
....' JO" , " mlnU!iCule médaille dorée en forme de tétr.tè-

§,I :2, dre autour du cou du souverain: l'emblème
du pouvoir des Shmags! Si pendant IClIr

'7~;.' séiou~ au palais les personnages poseoI des
~, 4iJl'St1OflS à prOJXl5 de Boaltus, leurs mlerlo-

,~ .' ~ lutCUrs réagiront tou;ou~ de la mi!me mafljto..

,. . v ;& " \ .?,'"ï re: ils paraîtront effr3')"é$et diront qu'il ne faut
• '. •• ~","; 10, p;, "" surtout pas prononcer le nom du Prophète.

.~ ,\ '/:'~ "",,,01<1 . 11 fl.ft1-Î·' Impossibl(' de leur en soutrrerplus.

des MochtanolS xénophoœs, etc. Rappele.z·
vous toujours que ra socik~ de Gowa~ très
proche de celle du MoYt'n Age europœn et
vous n'aurez aucun mal à décrire ce que VOient
vos personnages. Quoi qu'il en soit. les Megas
devront toujOUrs finir par (1re port6s en triomphe
jusqu'au palaIS.

Le roi peureux
Les Megas sont accueillis en grande pompe
da~ la vaste SilIIe du palais de Sidhla C'~

un heu somptueux, décoré d'armes f't de ban­
mbes llamOOyolntes. Des selgnrofS aux vête­
ments chamarrés forment une haie d'honneur
pour conduire les personnages jusqu'il un
immense trône de bois sculpté sur lequel est
assis un minuscule Mochttllla replet qui porte
d'immenses bottes à revers: le IIldlk! Wouz.lr IV,
Shmag Cakt~ de- Ciowa. le souverain est un
petit (1,20ml humanolde obèse ct cxtrême­
ment COU<lrd. Il e.t également imbu de sa per­
sonot', prétenllt:!ux, méprisant, égol5le, men­
teur, hypocnte, etc. Bref, il est loin de n'avoir
que des qualités!
Le roi Wouzard ---------­
19(4) D7()) V 8(4) M 8(4) E 7(3)
P 10(5) R 10(5) F 8(4) C 12(6) A 7(3)
Vie: 5/2/1; Inil: 4; Au: 1 ; Par' 2; Esq: 1 ; Pnse;
0; Rt:ov; 1. Anne bl.: Dague; relnte: 0; Rt: 50
Talents: tous enlreOet 2.------­
Wouzar IV, comme tous les Moc:::htilnas déjà
rencontrés, Comrnt'f1CC paf soumettre k'S Mcgas
~ un interrogatoire serré ((raochement, vous
devriez lire l'encadré Un monde mcrveifl~xl,

Pendant c('IIe conversation, les personnages
apprennent plUSieurs choses intéressantes: un
Shmag Cakté doit traditionncllement, une fois
dans sa vie, effectuer une grande quête (Mas­
taou~e)dans l~ ~t.agnes noires En prmci­
pt', cette quête n'est qu'une formalité, mal~ If"'i
deux dernrers prédécesseurs de \Noular IV n'en
'\Ont lamais revenus... ce qui n'iocline guère le
Shmag actuel à tenler l'aventure. Son peuple, ne
(.omprenant pas ses r~ticences, insiste pour
qu'il parte. Jusqu'.1I présf'nt, Wouzar ,IVait pris
pour prétexte qu'aucun h~ros (shlolobo) n'ac­
ceptait de l'accompilgner, pour différer son
départ. Et voilil que des étrangel'j arrivent et se
portent volontaires...
Les Megas sont obli!!és d'accomp.1gner le
Shmag dano; Sil quête, qu'ils le vcuilleot ou non.
S'ils CS5aYt'Ot dt! se soustraire à cette obhga­
lion, ils serom considérés comme parjures, un
1 crime_ puni de mort sur Cowa.
- Conseils. Pour vos descriptions nu palais,
pensez à ce que: pourrait être le ch.flteilu du roi

Oiseaux hurleurs---------­
12(1) D 4(2) V 14(7} M 2(1) E 1(0)
P 12(6) R 13(6) F 8(4) C 5(2) A 1(01.
Vie: 3/1/1; Init: 6; Att: 4; l'ilr: -; Esq: 4;
Prise: -; Renv: 2.

La capitale en émoi
Sidhia est une petite ville ravissante, avec ses
ruelles slnu@usesbordéesd'arbres"curisetses
petites maisons rondes ClUX toits de chaume.
Quand les Megas arrivent, les rucs soot désertes
el la capitale ressemble en fait à une ville fan·
tOme. En tendant l'oreille, les personnages peu­
vent entendre, provenant du centre de la cIté, les
khos d'une puissante clameur.
Le centre de Sidhia est occupé par ~ ~Iars du
Shmag Caldé, un grand édifice en plerre bleue,
tb1t les formes rappellent celles d'un château de
conte de fée en réduction (tours élaocées, en­
ceintes crénelées, pont-levis, douves où flot·
tent des plantes aquatiques, etc.).
Toute la population de Sidhia est rassemblée
au pied des rempans. On peut voir des com·
merçants, des iluber&iste5, des filles de joie (ra­
vissantes), des mère!; de famille, des fe1'miefS,
etc. Cette foule M:ande des slogans que les
Megas vont avutt du mill d cOlllplelldre:. Norno
Shmag est un glourdcf 1., • Bouge Ion grota,
Shmagde mes trolky 1., • Shmagtroglio, mon­
tre-toi, les Gowains sont dans la stroudia 1'.
Au bout d'un moment, un Mochlaga vetu de
~endidcs atours (robe de salin vert, écharpe en
plumes jaunes) apparaft au sommet des rem­
parts et se lance dans un peril dISCOUrs solennel;
1 Gowains, VOIre Shmag Cakté vous il enten­
du. Il va vous zOfW1ilfer en grébulant une gran­
de mostaouète. Mais il a besoin de shlolobos
pour le conseiller. ChoiSISseZ ceux qui vont le
gloudre et la mostaouète commencera._
Aces mots, la foule devienl brusquement silen­
cieuse. Les cris sont maintenant remplacés par
des chuchott:ments inquiets. Les personnages
peuvent s.disir quelques bribes de phrases: 1 •••

tOI, tu es c:.ourageux ... et puis rIouchtra, tou­
jOU"§ des shlolobos...~ tu n'y Y.tS pas L.
non, loi ... laissez mon mari tranqulJ~, il il du
carboch à la maison... _
Soudain, un ViCllX Mochtaga s'approche des
Megil5 avec un air soupçonneux et leur dcman·
de; • Aimez-vous les golnarfs, élrdnKel'S?' Quel­
le que soit la réponse des personnages, te vieil·
lard lève les bras au ciel en pouSSilnt un grand
cri: 1 Gowains, nous avons trouvé nos shlo­
1oOOs!. Toute l'asSlSIiI:nœ se tournea~ vers les
Mesas et, sans l'ombre d'une hésitation. entoo­
ne un chant JOYeUx: 1 Ils sont grands, ils sont
beaux, ce sont nos shloloOOs! Ils woustent Vite,
ils ,orlent fort, ce sont nos shlolobos r.
AVdnt d'avoir pu esquisser te moindre geste, les
personnages sont ponés en triomphe p;lr la fou­
Ie jusqu'au pont-levis là, des gardes en armu­
re argentée les accueillent avec déférence ct
leur font signe d'entrer dans l'édifice. Impos.
sible de faire autrement, la populace bloque
tOUfe possibllrt~ de retraite...
- Conseils. Rien ne vuus Interdit de déveklpper
ce passage de l'aventure, si vous le désirez.
Ainsi, par exemple, VOS tvlegas peuvent très bien
trouver une ville paiSible. rentrer dans une
auberge, discuter avec des habitants (qui ne
leur diront rien sur le Shmag), se disputpr avec
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verte : des squelenes pris dans la boue du dle­
min. Wouzar se met aussitÔt à bafOUiller en
tremblant: • Wouzar III et ses ~Iolotx>s! Nous
sommes perdus 1Aaah...• Sur ce, il s'évanouit.
l~ ossements sont en pileux étal, ils onl été
hrlsés ~ de nomureux endroits ct les crânes
sont tous défoncés. Tandis que les Megôl5 se
perdent en conjectures, un bruit formidable les
fail se retourner juste à temps pour voir Lln
)o\l)o\dlllesque cyclope armé d'une milssue des­
œndrc d'une colline avec l'inteolion évidente de
leur faire passer un mauvais quart d'heure.
le cyclope mesure 5 m de haut. son corlX e<il
couven de fourrure d'un Jaune écœuranl et sa
bouchE> est garnie de dents POtntues. Si le> f.Jlt'­
sonnagt'S réossissent un let de c remall.luer_,
ils peuvent nof{'f qut'lque5 détails ull.aue.; sa
démarche es! mécantque, !le> articulations grio­
cent horriblement et une pellte ouverture dans
son cou laisse apparaître un entrelacs de fils et
de dibles. Ce <..ydopc est un robot!
Cyclope ------
16(3) D 8(4) V 12(6) M -(-) E 4(2)
P 1b(8) R 12(6) F 12(6) C +1 A 6(3).
Vie (utiliser table. résit.1nce matériaux.): niv
blindage: 12, dégâts 15/2/1/max : 90; Inll : 7 ;
Ail: 5; Par :-; Esq: 3; Prise: 10; Renv: 2 ;llf:
5 (laserJ; Rt : -
T..lents: Acrobatie 1; Discrétion 4 ; Remarqut!f
8; Milieu sauvage 4; Pièges O. ----­
Pour résoudre cette rencontre, les Megas ont
deux optIOns:
- 115 peuvent se battre. le robot étant blindé et
mseosihle aux paral~B, le combat risque de
ne pas lourner a ICUI dvantaxe.
-Ils pewem~ de fdlre une divcrsâon, afin
que l'un d'entre etJll grimpe sur le géant par
derrière pour lui arracher quelques·uns des d·
oies vl~lbles au nlvcau de son cou (Test de rOl'­
Le wllln: résistance des c.ibles: niv 2, <légats
3/1.Al max 8). Dans cc cas, le cyclope s'immo­
biliseril instantanément et s'effondrera dans un
fracas de tonncrrc.
Si les personnages pensent à examiner If' robot
de plus près, ils constat('l'onl qu'il s'agit en fait
d'un modèle de neuoyage ganymédien qUI il

été grossièrement modifié. Sa • foomne. serrhIe
aVOIr été taillée dans un tapis et il a manifeste­
ment été bricolé par une personne qui ne s'y
connaissait pas trop en méaniquc_

Le prophète
au bois dormant
En poursuivant leur progression dans les Mon­
ta~nes noires, les Mcgas découvrent au détour
d'une colline une petite maison de bois presque
enlièrement recouverte de plantes grimpantes.
En coupant les quelques liimes qui obstruent
le pa;ssage, ils peuvent atteindre la purte. lb
entrent alors dans une grande pièce pou~ié­

reuse donl le ct'nlll" est occupé par un Solrco­
phage transparent dans lequel repose un vieux
Ganymédien habrllé d'une robe blanche: Boal·
rus. A part le san.ophil)\e, la pièce conbent une
c:hermnée, un hl, une table avec~ tabou­
rets et une Krande bibliothèque pleine d'ou·
vrages de socloloKle CI d'ethnologie. le sarco­
phaKe transparent est un caisson cryogéniqU('.
Sur sa partie supérieure, une bouche est pelOte.
Si on pose ses lèvres sur ce dessin, le jlfOCf'SSUS

de réveil se déclenche automaliqul'fTlf'nt et
Booltus reprend SoeS esprits au bout de quel.
ques minutes. Quand le Ganymédien ouvre
les yeux, il contemple avec surprise les per­
sonnages, avanT de s'écrier: • El flûte, des
Megas !...•

Le rêve
du Ganymédien
les personnaKes VOfIt maintenolnt apprendre ce
qUi s'est passé...
lorsque Booltus a visité pour la jl(E'fTl1è"e fOlS
HMV 25, il a linéralement été sublugue par
50n cadre cochanteur. les Mocht;ts lUI sont
apparus COfllfl'1C' un people symparhlque, et sur­
lOut très facilemern influençable (dès son arnvie
sur Gowa, il avait tout fM pour se faire passer
pour un demi-dIeu... avec succès). Il eut alOfS
très vite l'idée de se livrt!f avec eux ;} une expé­
rience qUI lUi renalt ~ cœur depuis longtemps.
Passionné de folklOfe terrien, il avait toujours
rêVer Oc cr~r une société. idéale. en prenant
romme modèle d(."S mythes populaires (le Ch.lt
holté, I~ P~tit Chaperon fouge, etc.).
Pour mener lt biCfl son projet, il fallait à tout prix
évit~r que l'Assemblée galactique s'inréresse à
HMV 25. Il lit donc disparaître tous les fichiers
coocemantla planète, avant de rédIger un rap­
port CfToné qu'il dissimula de son mIeUx dans
les archives de l'AG. [nsUlre, il w procura tuut
le marériel dont il aV<1II besoin, avant de rt:pdl­
tir discrètement sur Gowa.
Pendant plusieurs années, il prétendit êlre un
prophète qui allait apporter le bonheur aux
Mocht:ls. Usant de la terreur et des~ de
persuasIOn que lUI procurait un équipemerll
sophIstiqué, Iltran~forllla profondément la cul~

lure d'HMV 25. JI uéel ainsi diverses profes­
sions comme les drawas, les wouh, etc.
Quand il jugea que sa r;jche était achevée, il se
retira dans les Montagnes noires. Avant son
départ, il ordonna ~ ses • sujets • d'oublier JU5­

qu';} son nom, afin que la société se dévploPflP
de manière auronome à partir des bases qu'il lui
avait données. Il exigea cependanT que tous
les Shmags effectuent, au moins une fOlS au
cours de leur 'Ile, un voyage dans I~ Mon­
tagnes l'lOIres, afm qu'il puisse apprendre de
leur bouche comment les choses évoluaient ct
leur donner éventuellement des instrudions
complémeotéllres. Pour préserver sa QUiétude, il
eut l'idée d'employer un robot de nettoyage
transf~ en q'(;!ope (l'amener sur HMV 25 ne
fur pas une mlllce affdirel. Ce robot ne devait
normalement lai!iSer passer que les Shmags...
m;tIS il s'est délrdqué au cours de ces dernières
années.

Epilogue
la maison de Ooaltus a une cave blllldée qui
abrite un tétraèdre. Comme le GanymédlCO a
manqu~ aux devoirs les plus élémerllilires des
Megas, il va mamtenant falloir Qu'lI rende des
comples ~ l'Assemblée ga.lactique.les person.
nages, quanl a eux, é1lKont bien mérité quelques
;OUrs de vacances. •
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Soolongh
baby!
Cette aventure, où les Megas jouent les reporters,
convient mÎeux à un groupe de cinq ou six agents
ayant déjà au moins une mission à leur actif, leur nombre leur donnant
plus de souplesse stratégique Il est bon de leur rappeler une devise des Megas,
Vie et Dignifé. Qui ne manquera pas de les mettre en situation paradoxale.

IX--

Soolongh esl divish ('n dt'ux contlnenls, dld-
cun habité p.1r une ethme humano'rdt!. les Sa­
kousas, à la peau vert sombre, habilent sur la
côte orientale du continent ocddental constilué
prinCi[l<lIt'mpnt r/'Immt!nses hauls plalcaux peu
proplcf'Ci:' la vll~.les SooIOIlKhs, il 1.. peau oran,
gée, sont instôlllés sur la moitié ouesl du conti-
npnl ol'lenlal, beauLOup plus IlCtil mais beau·
coup plus habllabll'. Cc contÎnent esl coullé [>
en deux par UIlC' haule chaine de monlôlgnes, la

Les autochtones

antmucléallC .llendance bétonnée, {1 conlient
des ilrmes et des habits locaux. le petll mol
d'accueil du cont.x1, (.ilrl Jolkho, date, chose
cxccpr.ionnclle, dt- 1<1 Vf'ille. Il souh.ulf' la hlt~n·

venue ôlUX persoonage5 et 1P'i prit' de vellu
prendre le t~ a\'(>( lui dè<; qU'II!> s'en '!IentlrOllt
le coolôlBe Mai~ Carl débouche, essouf(Jé, pdr
l'w-alier, afin de les accueillir de ((11;011 déccn·
h". Il t><;1 pn effet prévenu de leu, ilrrivœ p.u
UfIf' i1liHfTle fort peu tlis<.rèle.
(arl f"Q lin hOl11mt! affable que la routine ennuie
et (lUI est f"dVI de JlIUl'r les aides agents secrets de
tel11ps li aulre. Il invlle les pcrsonnJgl:!S li s'ins­
taller dans son vaste logis qui consiste en un
)li)lantl")l.lUe loft-atelier. UI'IC forme don pes.,m­
lIlent dans un Iit-bullc insonorisé; lolkho In­
dique qu'il s'agit de Estann Od redernann, am­
vé lôl veille par vaisseau et que le voyage a
particulièrement fôltigué. [n anE'f'ld.lnt o;on r~1

qui ne saurall larder, Larl se faIt une j()ie de
déjeuner avpc IP<. pt"'fSOnnilge5 lout en donnant
des de\:ails <.or la SItuation respun'>dble de leur
venue AnPC"llonnanlles romans d'esplOllllagc
et le mystère, Larl la ,ouera ltè!> James Bond,
prenant des mines sévères et machiavéliques
poul expliquer ce que tout le monde salt OU se
ficllf' p,perdumellL Tou) c.es joyeux renseigne
meols sont~ en vrac cKJcssous, iIU 1n3~

de Ifl'U dt! b dl'lPl'flSel en fonction des questions
des personnages.

Soolongh. terminus!
le point de Transit est toot à lait c1asSlQUt', sdUll'
dans une vaslc pièce de style bunker gorhique

la FRAG, en qui on peut a\oolr plelllement
confiance.•
Sul ce, et aprk qœIques secondes de silence en
SOUVl'flIr de ws bllll'lI1b falb d'armes dans les
commandos mej(as, la main posé<' sur son
anCIenne ble!.sure atqUl)C au froot bien qu'elle
SOlI slluée .lIa pOIlrine, il accomp.1gne les per'
son~ jUsqu'.l1<a $o1l1e de TrJnsit où les ôlnend
leur malériel de mission
Pour le petit tOUI sur Soolongh, les Megas reçOI­
venl un fusil à plasma chargé et un pislolel
multifonction (un exemptôlire pour tout le grou­
pe), ainsi qu'un pistolaser, une camérôl faciale
porlôlble et un llarôllys;lnl pôlr personne. la pla­
nète étant exploiléoe pôlr une grosSI> compilgme
minière et ayanl p.lr la mPmf' une aire d't!nvul
pour engins ~liaux, lt><; pen;onnil!'\e5 sonl sûrs
d'arriver en terrain trimqUlUe et relatlver-nent
civilisé. le pmpoél:alrt! du lit!U de Transil est, aux
clemlères nouvelles, un certain CJrI Jolkho.
le mapor Shufflepud leur souhaite OOnne chao-­
le et. après un salul au drapeau de l'AG, les
r~,Hde e((eclUCl le Transit, <lU g<lrde-à-vous,
les yeux emplis d'une fierté toule guerrière.

La mission
Comme d'habitude <lU début de chaque nou­
velle missiQn. les pefSOflnages sonl convoquk
dJns une salle de brie/ing où ils rl'IrOUVf'nl lt>
moljor Shufllepuck (ancien oflicier am~rica,"

recruté par les Megas en 194(, en f ranep, Shuf·
nepuck est resl~ Irès bdroudeur d'esprit). Il leur
explique lilcomqUf.>mpnl, en un style rl{,h~ t'II
abrévIations obscures el en exprt!S!oions de yété­
ran, les détails de la miSSIon. Il cache dlmur~

ment 5<1 dés<ll)proballon vis-à-vi~ de (.cllc "((di·

re, qu'il juge être une perte de (emlls, mais,
ancien militaire jU!;Qu'au bout des onRles, il sc
mnlt'nlc dc milu~réer conlre lil bUfColucratic
qUI étouffe b ~rdines de héros ct qui dégoûte
I~ vocatiolls de patr01Jillcur. Après divl'fSCS
c.onSId&allons personnelles de ce type, il enlre
dans le VIf du suJC'1,
• Récemment, sur 13 pl3nète Soolongh, les rom­
In3ndos de 1<1 FRAC ont~ une MtlOfl Kliur
pour nenoyt'l' une base de tnJafKk galMllqUf";
QUi dé!ournaienl k>s revMUS dM. mmpo; de la
planèle. l'anaque fut menée dans ce style si
propre .lIa FRAC el qui fait vibrer d'envie tous
les mllll;lI~ de 1<1 galaxie: lous les contreve­
nants ~al~I mor1s mmm; d'un quart d'heure
aprk lE' dAXJI dt> l'assaul. Ce QUI <l r~1é dt.1ïni­
lIVf'fTlPnl lE' problème. Jusqu';' ce qu'un graUe­
papier de l'AC ail des échos provenant d_nfor­
mall:.'l.n ill(oonus des S('1VM:CS de rcnscigncml!n1S
prouvanl, parail-il, que les responSJbles du~
lournemenl sc seraient échappés. Ce sombre
scribouillard, répondJn! au Mm d'[S/ann Oel
Fcdernann, JyJnt, malgré l'absence de faits de
guerre, un poids certain au sein de ccnaines
commissions de l'AG, qui nous renvoie le bébé,
une joyeuse équipt' va donc êlre envoyf'e plJur
vérifier ses lubies. ft Cf>t1e ~ympalhi{IUe h,mde,
c'est bien s(lr vous! Votre mission con~l~te à
accomp.'snrr le rilt de commiSSÎ(){l à la surfau~

de Iii plilnète et;' rarTll:.'ller des preuves de l'exis­
tence des chef) des truands aux responsables de



partic occidentale étant occupée par œriches
plaines fertiles peuplées alors que 1.1 partie 0Ilf'r'I­

talc CS! un désert pierreux et aride laissé ~ l'entiè­
re disposition de la ComeCon, la compagnie
minière ayant acquis les droits d'exploitation
de ceue planète. les Soolonghs et les Sakousas,
issus de la même race, sont des petits huma­
J'IO~des aux grallds yeux r~aJrs a(fa1ionnant
l'an sous toutc§ ses formes mais sunout musi­
cales. la musique est un an national et tout le
monde sait,ouer ~ merveille d'un instrument. Le
nomlxe el la diversité des instruments peuvent
d'ailleurs surprendre pour une planète aussi
petite et pour un peuple reconnu comme peu
inventif.
Les deux peuples ont un niveau technologique
correspondant à (l'lui de la Renaissance ter­
restrl' mais connaissent, à très petites doses gr3­
ce aux impotlations, les joies des technologies
supéficurt'S. Leur développement technologique
est fortement handic.apé par leur vénération de
l'esthétique, aspect fondamental de toute créa­
tion, qui prend le pas sur toul autre considéra­
tion, qU'elle soit utilitaire, économique ou autre.
Comme de bien entendu, Soolonghs et Sakou­
sas se font la guerre pour la meilleure et la plus
mauvaise des raisons: la peur de l'autre, de l't!­
tranner. Heureusement. en rarson des dangf'fS df'
l'océan séparamles deux peuples, les batailles,
cxdus;\tcment navales, 500t très rares et fort
peu mortelles.

Du rififi dans les
mines de la ComeCon
Les personnages sont actuellement dans la mine
SinLaur, appelée 337 sur les cartes, située com·
me tOUtes les autrc§ dans la moitié orientale du
continent Soolongh. Celte mine, vieille de trois
siècles, est une immense ville autonome évo­
quant une gigantesque plate-forme de forage
échouée dans le désert et ayant succombé aux
assauts de la Yégétation. Tous les bâtiments étant
plats, les mineurs ont depuis longtemps déve­
~ l'hortkulrure en terril,,*, Id fdi~nt prt~

gresscr du statut de pas~-temps à celui d'art
• national •. le prestige dl' chaque famIlle est hé
en granœ partie:. la œatJlé Cf:' la luxuriance dl'
500 jardin en terrasse. La mille 337, comme les
quatre autres, enVOle toute sa Pfoduction par
monorail à la base 335 qUI, en plus d'être elle--

mbne une mlrte, est avant tout l'unique sp.l­
tlOpOrt de la p1anè(e. C'est de I~ que partent tous
les vaisseaux chargés de minerais. Or, depuis
maintenant plus de deux ans, les envois à des­
tmatlon du siège de la comeCon sont en baisse
régulière, ct un ou deux (<argas ont méme dis­
paru. la ComeCon s'en est inquiétée et a envoyé
des enquêteurs pour déceler l'activité d'évl'n­
tuds pirates stell<airc§ dans le système de Soo­
longh; sans résultats. Le comité directeur a
soupçonné que, comme cela arrive sur de vieil­
les mines sans avenir OÙ 1'00 envoie des cadres
qu'on \It!UI mettre sur la louche, des gens haut
placés au sein de 1'~niSillionminière de Soo­
longh défournaient le mlllefai à des fins per.
sonnelles. Cela suppose en génêralla compli.
cité d'un nombre variable d'oovriefs, un sysfème
de menace empkhant les autres mineurs de
parler, et sunout une filière de revente du mine­
rai. Une très discrète enquête rtlCnée depuis
une orbite éloignée de Soolongh permit de
constaler le départ de vaisseaux suspects. Une
fois assuré de la culpabilité des dirigeants de la
mine 335, le comité direcleur de la ComeCon
fit ce qu'il avait ~ faire: prévenir l'AC de la
présence de contrebandiers et de malfrats sur
SooIongh. Une unité de la FRAC passait luste­
ment par là. Dans son style inimitable, connu et
reconnu dans toute la galaxie, les barges de
débarquement plongèrent sur 335, déversant
leurs escouades de soklats d'assaut surarmés.
Quelle ne fut pas leur surprise de voir que con·
trairement à ce qu'ils attendaient. toute la mine
élait impliquée dans l'affaire et pas seulement
une partie: tous les employés étaient armés et
se défendirent av« l'éocrgic du désespoir Mais
face à des soldats d'élite même surpris, ils ne
purent que retarder l'inéluct.lble et tous périrent
en quelques minutes sous les coups de la FRAC,
hargneuse de s'être laissée surprendre. Les cou·
pables élant tous mQr1s Cf l'installation ayant
été préservée Jors de l'assaut, l'activité minière
pouvait reprendre. Le~ des autres mines
fut mis à contribution pour remplacer les dis­
parus et de l"lOUVeawt mioeurs furenl acheminés
d'autres p1<1:nètes. L'affaIreâait~, la Come­
Con n'avait somme toute perdu qu'une pan.ie
des revenus de la planète pendant deux ans,
tout en éliminant facilement tout son personnel
véreux sans besoin de licenciement coûteux. Le
dossier fut cl.lssé la semaine dernière, trois;oors
après l'assa.ut, mais a été rouven par Estann

Od Federnann qui prétend que les vrais res­
ponsables se sont échappés.
C'est lOtJI ce que sait Carl Jo/kho, m,liS ill'enro­
be, rom.lfIÇ<ant les faits et ajoulilnt, si les per­
sonnOlges 500t bon public ou panlculièrement
nails, des éléments df' son cru. De bien belles
images en perspective 1

Estann
le soupfonneux
A rTW)ins d'~e dérallKé, Estann ne se réveille que
quatre heures après l'arrivée des personnages.
Allergique aux voyages stellaires, ce qui est. par·
ticulièrement délat car sa fonction l'obIrge à se
déplacer beaucoup, il est IOC.1lement hors 5ef'Vlœ

tant qu'il n'a pas physiquement et psychique­
ment récupéré. Si les personnages le réveillent.
il sera extrbnement contrarié d'être pris en na­
gram délit de mal dl' l'~, secret qu'il cache
avec difficulté. Son explication des faits risque
donc d'~re assez embrouillée, voire carrérnerll
incompréhensible, si les personnages ne le lais­
sent pas tranquille. Ayant Juré à son contact dc
ne rien dire de lui, il reste très évasif sur le moyen
qui lui a permis d'apprendre Ic départ des chefs
de la mine. Tout ce qu'il sait c'est que les cer­
veaux du détournement ont disp.1ru el sont
cachés en payS SooIongh, où ils risquent d'accu­
muler des manquements au Code des planètes,
dont ils se moquent probablement comme d'une
guigne, et de faire bf'aucoup de mal autour
d'cox. La FRAG ~ voulant ~s reconnaitre
qu'elle aurait en partit' échoué, refuo;e d'accep­
ter les très maigres éIémenls que lui a présentés
Estann et encore moms d'enquêter en payS Soo­
longh, arguant, a raison d'ailleurs, quc ses
consignes et les statuts planétaires ne l'y auto­
risent pas. Ce que Estann veut, c'est localiser les
malfrats et amX>rter suffisamment de preuves .}
la FRAC pour qu'elle soil obligée d'intervenir el
de les arrêter. le travail des Meg<aS est de
l'accompaKner el surtout de l'aider à trouver la
planque des truands. Pour Estann, le meilleur
moyen est de sc rendre discrètement en territoi~

Soolongh cl d'enquêter là-bas, l'arrivée df's mal·
frats dans cette contrée si pi"oresque n'ayant
certilinemenl pas dO passer Inaperçue.~ si
les personnages le poussent à bout ou le va­
vaillent en férocll~, [stann refusera de révéler le
nom de son informateur (dont l'identIté est
d'ailleurs lotalement inintéressante pour les
besoins du scénario).

Une mine trop vieille
Des personnages un tant soient peu subtils peu.
vent se poser un certain nombre de questions
quant à CC qui s'est passé au cours de l'assaut sur
335. Si un p.;llfouilleur c§t présent dans le gfOO­
pe, le ITlCflCur de jeu peut l'autoriser a dt:MJI~ de
la fuitl' des chefs de la mine. la FRAC est répu­
tée pour être la meilleure armée de la galaxie et
d'après les quelques échos que l'on a pu en­
tend~ sur celle K1iOrt de force, elle a é1é par­
faitement el promptement menée. Il parait très
difficile que quiconque ait pu échappé :. la
FRAC. Depuis la mine J37 les Megas peuvent
se connecrer sur les oolinaleurs de 335, grke au
réseau de communication. Avec des;ets d'Infor­
matique difficiles, ils peuvent accéder aux rap-



ports de la rRAC concernant l'assaut. Un jet
d'Intellect difficile est indispensable à un non­
initié (autre que piltrouilleur) pour déchiffrer
I~ rap~rts et surtout pour inlerpréter le jilf­
gon militdÎre. Une fois ce barrage lingUistique
passé, il esl fddle de comfJrerlllre que l'assaut nt!

s'est pas du toul déroulé comme prévu. D'une
part, parce que ce type d'opération est sous­
dimensionné el inhabituel pour une unité de
1<1 FRAC. d'autre part en raison de la résistance
el de l'armement imprévus des ouvriers. Cela a
retardé toote l'opération d'environ quinz.e mi­
nutes, délai qui a pu en effet permettre la fuile
de personnes situées d:tns la partie centrale de
la mine qui élait quasiment vide à l'arrivée des
troupes. Le problème est que même avec ce
délai il paraiT imfX)Ssible à quiconque de s'enfuir
Silns que la FRAG le remarqup, car elle avait
lotalement encerclé la mine, coup.lnt littérale­
ment taule voie de relraite.
Même l'examen d~ plans de la mine, dispo­
nibles eux aussi dans l'ordinateur central, n'ap­
porte aucun élément de réponse. Toutes les
galeries ont été fooillées et passées au scanner,
rendant toole planque impossible. POUf trouver
comment les Truands SC sont enfuis, les Mcgas
doivent étudief les rapports d'cxcilvation depuis
l'installation de la mine. En cffet, il y a deux
siècles, les mineurs ont trouvé un filon de mine·
rai très étalé en longueur et l'ont bien sûr ~ivi
pour l'exploiter. Cette veine était, chose rare,
quasiment rl:'<:tiligne et menait presque directe­
ment JUS<lu'au cœur dps monTagnps. Arrivés au
bout du filon les mineurs réalislorent qu'ils se
trouvaient à plus de 250km de la hase mais à
moin~ de 3 km de l'autre côté de la montagne.
Il fut d&:idé de construire (provisoirement, mais
aussi illégalement en territoire soolonKh) une
simple plate-forme de sortie, pour faciliter l'ex­
ploitation du filon par barge et ne plus avoir li
repasser sans cesse par la mine. Une fois le
filon épuisé, la galerie fut abandonnée en l'étal.
lorsque les truands décidèrent de monter leur
opération de détournement de minerais, le pro­
blème de la fuiTe face à une inTervention de la
Garde fédérale leur apparut comme la difficul­
té principale. Le trMic étant voué à être décou­
vert un jour, ils s'attendaient donc li voir des
forc~ armée!. intervenir. Us pensèrent alors à
cette ~alerie si s~iale. Ils minèrent son entrée,
y installèrent deux Jllonordil~ (rayés des fichiers
de la mine), puis effd\..èrent la Ioldferie sur tous les
plans disponibles, comme si elle n'avait jamais
existé. Dès que les vaisseaux de la FRAC furent
détectés, les chefs en furent avertis. et leur plan
de fuile fut déclenché.
Il consistai! en trois points, le toul ne devant
prendre que trois minutes: un petit chasseur
automatique prenait son envol, comme si les
chefs voulaient s'échapper, et explosait au moin­
dre Signe de capture. Des caisses tombaient
• comme par hasard_ au pied des ouvriers,
réparlllant des lasers lourds, et déclenchanT une
fusillade entre conlremaîtres au servIce des ban­
dits et ouvriers. contraints_. La Garde devait
donc trouver en fOlce d'elle des centaines d'ou
vriers armés en plein carnaKe!
Enfin, le sacrifice des ouvriers devait permettre
aux chefs de se rendre dans les monOfails et
de détiller à toute bcrz.inguc dans la galerie
qu'ils firent subtilement &:rouler peu après leur
départ pour effacer toute trace.

Les Megas ne peuvent bien ~f pas retrouver le
tracé de la galerie sur les plans puisqu'il a été
systématiquement effacé. mais les rappof'lS d'ex­
cavation journaliers parlent clairement du creu­
sement de ce"e galerie pt un jet d'Informatîque
dJfficile panaché d'un jet facile de Céologie
permet d'en reconS\ltuer le plan.

Bonjour l'ambiance!
335 fonctionne ~ nouveau à plein réKime suus
la ferme férule des nouveaux cadres de la
ComeCon et des 3Kenls de la FRAC se rt!pOSi::nl
de leur action qu'ils disent d'&:lat. Estann Od
Federnann n'est absolument pas d'accord pour
s'y rendre, si les personnages le proposent, car
il connait parfaitement la ment.llité de la FRAC
et surtQl.1\ des dirigeants de la mine Juxquels il
a fait Il.ut de ses soupçons et qui l'ont, pour res­
ter poli, gentiment envoyé SE' faire voir ailleurs.
Si les personnages arrivenl li le convalllere (Ille
les nOUVf'aux llolf>mf'flts trouvp<; rlans l'ordinateur
de 1<1 mille suffiront à f<llri> ch:lIlgpr d';wis tout
ce beau munde, il les SUivra. Néanmoins If's
personnaKes dolvenl quand mf!me réaliser les
risques qu'ils ont pri~ en pirdt.lnt I~~ filhier~

scçrets d'une base sous contrôle de Id FRAC et
d'une mine de la plus grande \..Ol1Ipa~nic l11illiè­
re de cc c6té de la galaxie. S'ils arrivent il 335
le bec enfariné en présentant leurs splendides
preuves obTenues le plus illégalemelll du mon­
de, Estann aura le plus grand mal à faire jouer
ses rel:llions pour éviter que TOUll' l'équipe ne
SOIt arrêtéi'. Si cela arrlVatt, les personnag~

perdraient beaucoup de temps et seraient expul­
~ps df' Il') et interdllS d'entrée d<lns Ips I)ro­
priélés de la ComeCon, c'est-à-dire Ioutes les
mines ue Soolongh. Le seul moyen vlable est
d'amener les re~poJl~able~ de la mille à OUVrIT
leur~ fidller.> dUX MClIJIs {lUI se feraient alors une
IOle de • d&ouvfl(. ce 4U'ils ~vent déjà. Le
problème reste néanmoins de les convainue de
les laisser accéder aux informations, sans révé­
ler qu'ils savent quelque chose, tout en lais­
sant entendre qu'ils en savent malgré tout suf­
fisamment pOlJr rouvrir le dossier. Autant dire
que cela sera très chaud et que seul un role­
playing shakl"'Spearii>n permet de réussir.
D<lns l'évpntuallté où les personnages y arri­
veraient, ils pourront prendre un monorail et
déboucher tout bêtemf'nt dans le camp des
truands en fUite tel qu'il est décrit dans le p..lra­
graphe Le Club n'esl plus ce qu'il ~tail!

Vous n'auriez pas
le même
avec vitres teintées?
Même s'ils ont découvert la galerie. les person­
nages voudront se rendre en pays Soolongh .
1e meilleur moyen consiste à suivre les mon­
tagnes jusqu'à la ville fronti~re de Kor.llagoo­
nalyn et ce en utilisant les glisseurs prévus à cet
effet. justement, Carl Jolkho sait où en lrouver
GU il propose r(>gulièrmlcnt §CS till('nlS cie méca­
nicien au loueur local de glissf'urs, un G<lny­
médien 4ui tient également l'unique éplcerle­
Uazar-dépôl de carburant de l'endroit. C'est un
individu ventru et boursouflé, au teint livide et
à la peau en mue permanente, dont le sourire
moqueur contraste étrangement sur sa face de

reptile. Son hUJlloor est aussi noir ct gras qu'é­
trange pour un Canymédien. cc qui. ajouté à
son physique assez répugnant (même pour un
Mega habitué à tool) le rend assez insuppor­
table et n'aide p..1S à briser la glace_ Malgré cela,
c'est un (lTre adorablp, toujours prêt à rendre
service. les prix proposés aux Megas sont tout à
fait raisonnables surtoot pour des apP<lreils aus­
si performants, bien que leur aspect extérieur
semble fran,hement mdlquer le contraire.
Si I~ personna)o\es lUi sont wmpathiques, ou
tout du mOins s'ils n'affichent !-las ouvertement
le dt1iuût qu'il leur inspire lertamemenl, il leur
proposera un certain nombre d'options assez
1000ches. comme une cache intégrée (style Fau­
con millenium) ou encore mieux, un détecteur
de sondes douanières pc'llleltant d'éviter les
contrôles S;]llV.lges si fréqucnb aux abords de la
frontière. Dans le cas Inverse où les personna­
ges se montreraient ouvertl'ment méprisants,
voire raciSlf'S, il restera de marbre mais déréglera
l'air conditionné de leur glisspur ce qui, vu les
4()U à l'ombre de celle partit> rlu continent, rlS­
qUf' rie If:'<; lllf'lIrf' dans unf' po~ilion <ISSel in­
conÎortahle.

L~ vOYilge est absolument sans risque et même
:J la limite du gonflant puisque les glisseurs sont
équi~ de pilot.lge automatique et que les voies
sont bordffi de balises empêchant tout accro­
chage entre véhicules ou avec des éléments exté­
rieurs comme les animaux 00 autres. Les per­
sonnagC'S ont donc l'immense joie de s'ennuyer
ferme dans leur glisseur ililant à 40()kmth sur
des vOies rectIlignes au milieu d'un désert à la
vue duquel on ne peUT s'empêcher très rapide­
ment de penser que DIeu a vraiment manl.lué
d'imilRination. La mine 336 rompt la mOllotonie
virulente du voyage, mais pour un très court [>
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Kovaly
Nœud roull('f de loullc nord du pays soolongh,
immense halle aux rnarchJndises et capil<lle de
l'agriculture, Kovaly présente un asPffI !Je<lu·
coup rlu~ d,lssiQue des mœurs soolonghs et
("{' malll,fé l'cxtr&'nc agitation (eulrN> qUI y règne.
les habitants sont peu habllués aux mHèQucs et
un u:rtain racisme condescffidant t")l de mise
pamll les non-mJrchand~. l'ubt.enhoo de ren
)Clgncmcnts concernanT la r~ioo, dont on est
sans nouvelles, est donc un peu plus Jrdue qu'1
Kor"tagoonaly. les Megas doivent faIre preu-­
ve de la plus lolalp p<llicllu.' el encaisser lf>C;
rJilleries tes mOins fint.'5 pour apprendre qupis
SOnt les trOIS Villages qui ont cesse de donner
signe de vie et le moyen de s'y rendre. Si les per­
sonnages connalS5oeOt le trJCé de la mine, Ils
n'ont nul besoin de sc renseigner E'I Pf'Uvent~
mPttre en routt' qwoo bon leur semble. Une (Ois

re et d'échaugueltes gOfhiques, liré par une
demi-douzaine de grandes anlilopes ver1es, et
lalKé d plus de 1201<rrv1l~ un spt"llilcle qui ne
peul manquer d'impr{'<;~lonrter Il'S McgJS CI les
conforter dans l'idN> que l'est décidément un
blco beau métier qu"jl~ ont l:t, qui lcur donne 1.1
possibilité de voir d'aUSSI pittoresques choses.
Malhf'tlreoSf'mf'nt, lb ...oies onr beau ~re rf'("­
tilignps, les ilCcès 1 ce; voies CI toutes lf'S routes
secondairf"; 'ôOnt quant ~ elles cooformes ilU
paysagE', Cf'- qUI hmlte extrêmement 1.. vite<;sc.'l
cause de t'aversion farouche qu'ont les blstuffes
pour les virages (comme décrit plus haut). C'esl
d'aulanl plus dommage que c'{'S1 lr~ souvent
aux POtrées des roules S('C0I'lda11'eS rlue les dlc.i­
df>nb aU5.si fréquœts que ITIf'Urtners ont licu_
l~ Megas riSQuCftt donc fort dt' J'cIsse! pres
d'un amas informe cooSlilLJt4. de deux ch.uabis­
tuffes cnlrcm~lés, qut' ~~Ies les décorations
résolument difféH'ntt-"i permt1tent de différencier,
le toul saupoudré d'éclals tle bistuffes. De bien
lristes im.3ges en pffell

'Poste
tr-o,.,tière

/

.-

relatent des éptsodes de l'histoire de la planè-­
te, et par des bals,
En se m@lant habilement aux conversations
paSSionnées dl'S dulochtoncs et E'n posant les
bonnes questions, surtout dans la lonE' rlu mar­
ché, If"§ Megas apprennent sans difficulté que
des événements étranges ont eu lieu récem­
ment dans la région au nord de Kovaly. Des
maRhands sc plaignent que des village. entiers
ne leur ont pas li ... ré leur récolte helxJornadai­
re, entraînant un manquE' :t gaRner. Cela est
d'autant plus étonnant que nulle calamilé nJtu­
relie n'a frappé récemmenl cl que l'année
s'annonce même E'XCE'plionneile en cc qui
coocerne l'agriculturf'.
Kovaly étant SltuPe au cœur de la plus Terti!e
région du pays Soolongh et étant Je plus grand
marché agricole de la planète, les Megas n'onl
aucune difficulté ~ trouver un marchand venu
vendre ses I.noouits aux baleaux dE' Kordld­
goonilly et remontant à vide ou pre-;que vers
Kovaly. Pour lui, les p.1ysans Stupide<; ont été ler­
ronsés par les •grands bateaux volants de votre
truc galactique. fies vaisseaux de l'AGI qui
5001 passés au-dessus des montagnes, et OIlles
revt!IIa dès qu'ils auront cessé de trembler!
le nKX.lc de déplacemenl le plus effilalC et le
plus pratiqué par les Sootonghs, et notamment
les marchands, est le charabistuffe. C'est une
SQr1e de gr.3nd chariot baroque pouvant attein­
dre 20m de long et comporter jusqu'~ dix es­
sieux, et tiré par des IJistuffcs, sortes de longues
et fines antIlopes vertes, aussi rJpides QUf' ~IS­

tantes. Elles présentent la par1iculanll!' d'~tre
quasi·In<:ap.1bks de ch.1ngcor de direction, ce qui
pose quelques problèmes dès que les altelages
sortent des l(randcs voies ~ charabi~luffe, ,11r.>o­
lu nient el même désespérémenl n'ctiliKn~s.

Pour compenser l'citroyable monotome, t!t donc
l'inesthélisme fort peu 5ooIoogh de ces voÎes,
les charabistuffes sont surchargés de décord­
lions aussi fouillées que légères en poids_ le
spectacle d'un charilblstuffe Il..''lOUvert de doru-

Instant seulement. Seule la proximité de la fron·
tière anime un peu l'atmosphère sam. malheu·
reusementla rafraichlr.
Des contI6les dowmM s.auv~ont lieu aux
environs dei 50lr:m avant la frontière et ce gr.\­
cc li des sondes robollséts:. peu près aussi inef­
ficaces qu'tncorruptibles. Si les personnages
ont un délecteur dans leur Rlisseur celui-ci <Iver·
'ira le pilOle aulomali4uc qui changera sa vites·
~ en conséquenœ afin d'éviter le conlrôlf.'.
Dans If' cas contraire, les personnages devront
se prendre httéralementl.. tête avec une machi­
ne bornée t't StAlpçorlneu5e répérlam sans cesse:
• Qu'avez-vous à déclJrer t. el ce IUsqU',} ce
que les pcrsoonages craquent. Elle fouillerc1
luen sûr le glisseur mais ses scanners lIOnl ilSseZ
mauvais Cl à moins que les M~as n'aient pris
aucune précôlution pour cacher leurs armes, il ne
devrait y avoir aucun problème. le seul danger
de la sonde e§t o;on obsllnalion IOUle robotique
et son abs@-nce d'humuur qui lui fail prendtt'
loute iIltUSlQn ou 5OI.IH."niendu comme un aveu
sig~.

A la fronTil'rf', le contrôle esl bien évidemmenr
effecTué par tle joyeull douaniers qui vérifient
<lu'aucune substance ou app,lfcils suscf'pllhles
dt' nUIre à l'harmonie 5oo10nsh soienT inlm·
dU11S dans ce beau pays. En clair, l'AG préfère
que les SocMonghs se massacrent avec des mous­
quetslocaux p1UlÔl: qu'avec des fusils 1 plasma
d'importation_ la chef du JX)Ste de douane est
une harpie gargantu('<;{luP et castrdtrice évo­
quant plus 1.3 Grosse Ht'rtha que Miss Monde.
Aussi parar.oïaque qut' laide et auloritaire, elle
règne sans partagE' sur son petit monde, marty·
risant tous ct'Ux qui traversent la frontièrE' Si
lf'S personruges oot t!U des probIèrnes avec Ur"lf'

sonde, E'IIE' sera au courant et les gâtera tout
spkialf'mf'nt. Dans le CilS contraire elle S('f'a
simplement Insupportable, surtout si ellt' nfl'
trouve rien, ce qui seril certainement le cas ~

moins que les Megas n'aient pas pris les dispo­
51110ns les plus élémentaires pour dissimuler
It'Urs arme!i.
Une l'ois passé la frontière, les personrugt'S 00·
~t abandonner leur gli55eUr, interdll par les
trdltés de l'AG car suSCf'Ptible de pffiurber les
5oolooghs qui n'E'n n'ont pour1ant rien 1 faire
puisqu'ils lrouvenl Cl"i app.m~ils particulière­
ment répugnants.

Koralagoonaly
Cette charmante ville~ un des ports les plU5
importants du pays Soolongh, les vaisseaux
desservant loute la plilllète (y compris le pay5
Sill<ousa, malS discrètement). C'est la vi lit' la
plus accueillante pour les étrangers, puisque
c'est là qu'on en rcoconlre le plus, en raison de
fa proximité de la frontièfe. 1f"i Mrangers sont
appelés les métèques p.1r les Snnlooghs qui les
considèrent en général comme des ares fruslfl"s
et grossiers, n'ayant ;)U(un sens du beau, donc
des valeurs. Un Mega un peu ar1iste scra ac·
cueilli avec autant de chaleur qllf' rlr ~urprise

par la population, surlout s'il cst doué. les
étrangers sontlous rCKroupés;) l'auberge df'S
MétèQuf'S, spkialement prévue .li cet effet,
notamment en ce qUI loncernc la hauteur sous
plafond. KoralagOOOaly est régulièr(>nWnt ani­
mée par le pas~ de fanf.ues, par des concerts
donnés ddns des kiosques où des chanleurs

l
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f: {;J5crs lourds

F: chemin vef3' le pilon

D: 2om: d'l'nlraffll'/Ill'nl

A: pla/dorme
CI c.,lIrre dc la mine

8: enclos ~ prisonni~

C: b3timents
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le monorail ils pourront avoir la désagréable
surprise d'être poursuivis par les truands survi­
vants Înstallés dans un autre monorail, bien
décidés il exécuter une nouvelle version de cer­
taines scènes d'Indian.l lones et le Temple mau­
dIt. 5i les personnages préfèrent regagner le
cÔté civilisé par les mêmes moyens que ceux
qu'ils ont pris pour venir, il leur faudra se dépê­
cher pour arriver avant le départ de la FRAC. le
long voyage à fond de Irain en charabistuffe
peut être une aventure en elle-même. Une fois
arrivés il la frontière, ils peuvent avoir la bonne
idée de téléphoner à la FRAC, et ce afin d'évi­
ter de regagner eux-mêmes la base 335.

\, \

\\ '\\
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reusement, pour cela, il faut s'approcher trt-s
près et donc risquer d'être repéré. Aux person­
nilges de choisir. Ils peuvent aussi décider de
tuer, discrèlement ou non, tous les trUilnds (lui,
somme toute, ne sont pilS si nombreux que ça,
ou même utiliser le Transfert pour s'infiltrer.
Quoi qu'ils fassent, le meilleur moyen de pré­
venir la FRAC consiste à prendre le monorail et
l'el;agner la mine par la J;:alerie. Quelques coups
de klaxon et des hurlements bien placés pero
mettent une fois arrivé à desti'lation de se faire
repérer ct par conséquence indiquer l'entrée
de la galerie condamnée. Si les personnages
ne sont pas suffisamment discrets pour voler

_ 1 •

les trois villal\cs 50010ngh5 au charme si pino­
r~ue :.unttotalement el ~lllIstrement déserts. le
malaise est renforcé par la présellCe de quelques
cadavres épars, déchiquetés au laser loord com­
me en signe de représailles ou comme exemple.
[)eo; signes de pas nombreux ct vi\fiés partent de
chaque village en colonnes Cl se dirigenl tous
dans la m~me direction, les collines. Il s'agit
des traces des populations réquisitionnées par les
truands pour se constituer une armée suffisante
pour réinvestir la mine 335 par surprise. le
massacre des Soolonghs sous-armés et sous­
pntrainés nwanl leur permettre, grace à la confu­
Sion alllSl crél'e, de fuir en vaisseau.
le camp des truands est sllué dans les collines,
à la sortie de la galerie, et ressemble à un mé­
l<lnge entre une plate-forme <.le forage, un camp
de vacances et une prison. les femmes et les
enfants Soolonghs sont détenus dans des endos
pendant que les hommes sont entraînés au
combat, ou plutôt à l'assaut suicide. Tout man·
quement il 1.1 discipline est immédiatement
sanctionné par la peine de mort, ce qui contri­
bue à maintenir une cen.line cohésion à
l'ensemble mais n'améliore pas l'ambiance.
Deux truands montent la garde en permanen­
ce depuis un poste avancé surplombant la rou­
te d'accès la plus fréquentéf>. Ils surveillent
~ur éviter d'être surpris par l'arrivée d'Impor­
tuns et nutamment de forces soolongh en pro­
venance de Kovaly.
Estann veut ramcner suffisamment de preuves
pour forcer la FRAC il bougera ce avant qu'elle
ne quille la planète. Or l'armée galactique est
en instance de regagner sa base ct la ComeCon
ne possède pas de forces suffisantes pour la
remplacer. les personnages doivent donc ras­
sembler les preuves et les communiquer le plus
rapidement possible. le moyen le plus simple
pour y parvt>nir consiste il filmer les atrocités et
les connitlons de vie dt>s Soolonghs. Malheu-

CP<; renspignemenu obtenus, les Megas n'ont
pJu~ l'JU';'I ~'V renrlre avec le seul moyen de
transport capable de les amener dans ceUe ré­
lo\ion vdllunnée et surtout dépourvue de voies ;'1
charabiswHes: leur~ jambes. le voyage dure
une journée pleine et fali,lolante dU LUurs de
laquelle Estann se plaint avec forLe ues uiffi­
cuités de certains exercices physiques, aHam
jusqu'à menacer certains personnages de repré­
sailles s'ils refusent de porter ses bagal;es.

Le Club n'est plus
ce qu'il était!

,
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Hep! m'sieur l'agent
la FRAC n'écoutera les personnages que si
ceull-ci apportent des preuves tangibles. les
films vidre doivent donc litre suffisamment
explicites et surtout bien montrer le danKCf que
représente l'armée Soolongh aUII ordres des
truands. Dans ce us et seulement dans Cf> cas,
les forcf>S de la FRAC inlerviendront. Deux
minutes aprk If> déclenchement de l'opération,
les barges SE> ruent vers le camp, par-dessus les
montagnes. (n moins de quinze minutcs de vol
elles som à pied d'œuvre elles premiers soldats
d'assaut saulent en Jel-ehute toul en arrosa nI
ce qUi houge de mani~rc hoslile, Quarante­
cinq §e(;ontles plus Mrd IOUI esl fini, f>l celle
fols les truimds n'ont p.l5 la possibihl~ df> s'enfuir
par la galerie.
La ComeCon et la FRAC, peu fières de leur
échec, félicitent les pef50flnages pour leur per­
sévérance et leur sagacil~, Estann est récom­
pensé p.:lr son ministèrf', Mais afin que person­
ne ne perde la face et pour ne ternir en rien la
fabuleuse victoire remportée Ja semaine précé­
dente, rien n'est divulgué de cette seconde opé­
ration. l~ Megas rt.>\oiwnt des consigl'lf'S dt>
sjlf>ncf> pt S'f>fl retournent .lIeur camp d'entrai­
neml'Ot. hhos oubli6 et inconnus.
C'f>Sl bPau on dirait du Mozart! Commenl ça
Mozart n'éUlYolil pdS r •

Moahias Twanlowskl
fIIuslrallon;

Rolland JJarlhélémy
plan;

Cyrlllt lJgujc:an

,
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Eslann Od Fedemann
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Les Instantanés sont des petits scénarios à exploiter.
L.:idée de base d'une aventure est donnée: le pourquoi du comment d'une situation.
le portrait de certains intervenants, les moyens d'action des Megas concernés...
Reste au meneur de jeu à étoffer ces données, créer les maillons manquants
entre diverses informations, dessiner des plans, définir d'autres PSI.
Ces Instantanés peuvent devenir des scénarios à part entière, servir d'épisodes-charnière
entre deux aventures ou bien combier un temps mort dans un autre scénario.

Nous n'irons us au bois

E

\

[co ez les co eaux

En attendant sur une pI~ NTS, l'.irti'oft
par valSSeJu spatial d'un pcwI~ de l'AG qui
doit ~I mnettrt un doo.lInent. les peDOO­

fV8eS doivent hvl"H un appareil:' un Mes-, QU' est
1:. en mission de wf\/CIUance. Celui-elleur deman­
de de vênTJer le seoood point de Tmnsillmplanté sur
la planète qui, on ne sail pourquoi, semble enterré.
lui-rn!roe, coinœ par sa mission. ne peut s'en char·
r le ponle ne dev"n! pas miver aYMlt qu.1lran'~
huit bonnes heure, les~ n'ont auame
r;lison de refusel' (YOi~ qui vaudr.t des point5 de
mlSSl(Wl suppIb'l!lllaires). le poirt de TliOSIt défec­
tueux se tro.rve de l'autre coœ de la p!.Inète, sur le
continent Vftt, tnt~ recOV\o'ert de jungles.
Une~ importMlte C~te péttoc:himiq~ a
obrrnu~ droits d'exploitation de loi forêt pour fat­
A: de la~ li papier ~ s'~ nulhturrosement ins­
tallée non loin d'une ancienne mluion sclelllifiqoe
vieille de plus de deu)( cenis ans, 00 se trouve le
point de TransitB. Durant des mois, les décllets de
l'usine mobile de J)3le ~ papier fuœnl rejetés pile;\
l.1 wnicale du point de TrallSll, enfoui au tro~
5OUS-soi. tanc:!ls que l'eau re,ietée par la librique
i~jll'mc.enoe mnSlOl1.
Aü.rourd"hul, iIors que la papeterie s·~~
j qutIques kilomètres de ~. le giganlrsque las de
c:opeaWl: de bots empf<;h! les~s de se maté­
riali1er à rexlérieur, lilndo que les Inondations gr-

li ne équipe de trOIS Megas n'est pas renll1e
d'~. planète en~., de NTI ou
2, peu peuplh, et dont on ne Ylt p<ls

8riJnd-dlOSe. D'ilprès leur dernier message. ils
ftajenj: lia pcllJrWiœ d'un Mexil renégill ayant fui
par un point dl> TrMlSiI. les~ sone donc
iqu~ dIJ m.JIMeI st.1ndard pour une p1i1nête cie
NTl et t!JM))'és 1 .,~ de leurs petits CMniI­

00es. Il leur faudra, soit suivre la piste du renégilt et
de l'équipe précédente, sur une planète NT6, pour
telrtltM:'l" le télraèdrc témoin, volé par le renégat. quI
lui a permi de fuir, et aux Mcgas qui le talonnaient
cJe le suivre. llleur~ amsi possible de faire du troc.
œns l'inlercootll1uum, avec des créatures qui peu­
YftlI: leur îndIquer le potnI de Transil de sortie (soIu.
lIOnda~ lJ. Ce painl: de TransIt, inutili~

d!Sl!fIt de le !ail'@ dans les 5OIJs-soIs. Il est bien sûr
impensable de IJiIl'@dépbœr le ~I, œta COIbPrait
ecœssiveml!flC cher et~itdes mois. les per­
sooNgeS dorvent donc~ seuls le point de
Tral'lSit, c'est-à-dire, dans un premier 't!mp5 pén8n!r
dans les ruil'M!Si~ de la mission scientifIQue.
la compagnie pélrochimique possède les plans de
la mission et mfme IOOt le mat~1. y compriS les
Il!nUfSde~, roéœssairelXJUr ropioraborLle
pérIple iiU iein des profoncIl'!ul'li~et~·

tiqu!s risque d'&e mowenenIé.ln plans ne~
plus. en r.ûson dt- nllrI'lbmJx tJt'I'rlble~lts de~
mimentv~. elle~e" une faune
iSsez.pl~.

le point de Transit doit, pour être ll'101./Ve.N op6­
rationnel, ft~ SOlI sorti de l'eau, eole men,lItt ilU­
dehors {ce qui est dilngereux}, ou M l'amenant
dans une salle éme'1lée du complexe et surtout
accessible depuis l'extérie\lr, soit déplacé diln5 une
salle ou un couloir qui ne soit plus KlUS le tenil de
copeaux. N'oublions pas qu'un point de Transit ne
peut krf" ~Iacé au maximum que de dIX fois sa
l'Ii1uteur, dMls ce cas 10 x 2m (les MJ matheux se
Itronr un plaisir dec~ un pl." qui 5e'iI un mi
Cilsse-Iête logique). Une AulIe solution J)tUt être
d'obI.-.,~ie l~ pol'I1ler bAe r&l
du complexe cr qu'elle fen 1corVe<a!UJ, PlU éYi­
Itr Its complications.

depuis des siècles. est maintenant situé dans un
bOlS magique où yjytnl des créatures féeriques Itès
taqull'M!S. surtDUllMqu'on les dm,.. le renqat,
ayad. 8J'OSSièunl!f1l UlSUIté le roi des Farfadets, a~
plOplemell et simpIemenI: pétriflf par iiI wyveme
personnelle, les trois~Mesas~): eux sont
d/splnésdam IDulle bois. l'~ est ltlrJIbi MnOUAc'UX

d'une fée Itès coq,une, un a~re esl50lJS Iecham1e
d'un sandeslin et donc en route pour aller détnlire
le griII1d Sarfiuff et lui dérober son chaudron d'abJn.
d~nle. lt! llt!rnier est prisonnier à 101 cour du roi
des Elfes où il sen de bouffon. Inutile de dire qu'en
raison des énormes pouvoirs magiques des hOt!!s des
bois, les Mega.s devront ruser s'ils veulen( ne serait­
ce que rentrer indemnes chez eux, el encore plus
s'Ils veulenl: libér1!r Ieol'li COfllrères.

Psy-cause

L'Hexarépublïque tillsenane, S)'SIème de six

~._ ...--­
el même ) ., pointe de la mode et du progrès

au ~n de l'AG, est depuis moins d'un mois la
proie d'émeutes et de révolutions particulièrement
violentes. Toute la jeunesse semble s'être donnée le
mot pour rt!OYi!l'!ief les VAIeul'li ancestr;ales et les
iiUtorttés. ln MetP sonta~ par l'AG, prise
de oourL afin d'lnter'Yenlr iIVart que loUIle sysalme
nedbipe. ûr asap rnaMrslml!l" d'uncomplot:
bien prépri, les fruptions de vioIenœ fW1I trop
injustif@ pour~~ Elles ont ll:lt*!S
~ en pleine nuit diIns les lViIfIdes VIlles du 1)S"

ltme, s;ans suite kJgique, SilRS que nef! n'en laisse
privoir le déclenchement et ce mil1~ Iii mise en
place de tout un dispositif policier.
En fait, rous ces lJOUbIes sonIle fait d'une bande de
trois individus particulièrement vicieux et dooé:s
de pouvoirs psy, qui ont inventé un procédé te<:n..
nologiQue pour multipl~ leurs pouvoirs KlUS cer­
uines condilions. Ils s'en servent, plr jeu, pour
pousset les gens ~ la violence. Pou, attifer les
masses dans le cNmp de leur appareil, ils 001
Jl'lOJWf un groupe de owr-metaI assel réputr. Ils
vont donc de yille en ville donner COOCer1 sur
concert. et unpnmant de rnes.sagt'S psy l rttarde­
ment diIns l'espnt des 8!"St les pous.sanI à se rfvoI.­
ter avec force et hlIine Iii nuit suivante. Un des
seuls moyens d'identifier la bande des trois consis­
te à analyser les banques de données inforrnallQUf!S
tt de poser les bonnes questions. Tous les Inspec:­
teuts mis SUf l'affaire ont chert:hé les évérlements
convnun aux oorts des révoftes, ou 'LIll~ dl>
la Yeille. Or il faut cherdler dmi les M1nt-YeiIIes
des~ Une fois le 8JOUpe louIisé, les Megas
dorYent S'iISSUfe" qu'ils'. bien descou~ et
pas d'une étrange comcidenœ, et c'est 1.\ que les
ernJlS corrome'lCft1I car Atfn:net
des psy puissants (t&pathie,
hypnose, illUSiOn, compor­
tement). et équipés de
matériel décuplant
d'lMll! œrtaIne lTliIJlIè.
re leurs POUVOif§,

n'est PiIS une partH!

de p1;aisir.
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Un tu au de fer dans une chemise de velours

lin Meg. en mls~iun de SUM:lltanlc 01 lancé,
a~ la ll'icœ.radioCllJ)6'iment.liequ'jj.J\'ait
emmenée. une demande d'aide d'urgence.

Les~ sont donc f'rwoyk dam 1.1 plus
totale précipllation. La pI.mète 8algorode est une
• extêrieure en développement _, un monde de f\'U
entre Renal~ynce et époque napo!éonlCMC, igno­
rantlout de l'AG. le.Mcga ~ sur cette p1,)nète
depuis m.1Ïntenant un an, :. surveiller un habile mal­
faiteur galKtiquE' W'f'lU 'jf'~ au Vf'f1lp1us pour
~:t ses anciens compIas qu':t la justel f'l
sul10ut éviler QU'il n'utilbe se. wm.ll~nces tech­
niques pour déséquilibfer la planète. La Guilde des
Megas n'ayant aocune charse contre lui, pt l"lOIre
hornrrlf' ,)yoUt f\l ~ lerTljX, avant qJ'on mrowe sa
1Jitœ, de deYmr un rnernbre .riIum. d'une twnse de
rnarchanlh, les~s ont dû s.Jiflel' un des leurs
pour awJret' sa $I.flWillara. le Il\jIlfalleut QUi ip'M>
reqJe ses Wlsf'l~~~ n'avail: JWfJP­
là rirn commi~rrililsai que les f'IlloufIoupes corn­
mlJMS~ mart'hands de la han~.

Le /Y\egiJ attend les person~:t la sortir du poinl
de Transit el IlNr communique la raIson de son
appel: un autre truand, qu'II a ldenhllé d'après le
fichIer de cnmH1el~ re<.herthb qu'il. en n!&none
dans son nanordi, vient de le rejoindre. AppaI1'm.
menllégèr@mert psychopathe, il repœsente un plus
grave danger de déstabiliQtlOO. lp MPg:Ileur prtI­
sente un dosster très WCClna comportant le QSICr

très charBê de tiCCUSé, où Il il noté ses falb et ..~
depuis son arrivée, O';lprès le dossier, le SYspcct
C!ol en lrain de mettre au point des canons et obus
modernes, probablemMr des SU rie combat fil de
donner le moteur .li expIo§Ion :t une des PUISsances
de 1.1 pImète, ce QUI est cat6roptllque.
Ce~ est totakoment bidon malS rNtlVt'fl1Cnl
bien monté, et 1 moins que les personnages flf'

l'exilmine soupçonneusement ils devl.llent le
prendre pour argent comptanL Le~ demande
donc :t ses collègues d'éliminer Je plv.. d,S(.ri'tc­
men( possible le malfrat avant que ses agiS!oMlClllS
ne pcl'l00:lent 1'~iJibn! de la pIanètt, lui·rrJbne ne

Pf'!.'t.tgJr directement ur cela nuil!rillt:t s.a couver­
ture et donc:t sa ml~1Un princip.lle.
Il ~'i1gI1 f,.'fI fillt d'une grosse;}ffi,)QUe, d'une intrigue
de tMJtre cie boulevard, GrâcE':' s.a cOUW'rture, If'
~ fuI ilmené:t r~ter la jeune femme d'un
vie\.llC notilble de la hilnse, dont II tomba amou­
reJlC fou, et QUI lui .KcOl'da quelques temps ses
f~rs. Pu~ ilffi ....iI nolre soi.disant ma.lfral, qui en
ré.Jité ~ simplement un cas.:mov,) local. t'I: qui
eut le ma.lheur de r.lvir au Meg.a la femme qu'il
a~ plus~ «lUt ~is. l'agent de l.1 Guilde a
quelques points de Mental en nlOlI'lS, et rb-e de
VOIr son rival m(Jr1.. Mais il ne peul le tuer Iui~
5.11'6 risquer de se faire accusoer par la ~mP l"n.-l~ C,)'IMlO\-OI ,)y.lt1f eItKtivementq~ aet!vlli15
en akhtrTllcet en Inne d'armes {Iocalesl. le Mesa a
donc monté toute cette histoire (sans trop riflkhir
aUle cQl1Séqucncesl pour se d8:lMras.set~ son l'MI
Au_~ de réfléchir avant de tll't'f ~e­
rnert' $Ur le I\<l""~ tw>rto OU de Je ramener:' l'AG.

Quitte ou ouble Vous avez une etite mine...

Sur une planète de vllltgi;rture, I~ o\\eg.ls
sont abordés pat un homme à la tenue mé­
diboaJe, C'est un aJ1Cten Mesa, en retralle,

con5Cillff d'Amulf lU. un roi~ qui vil sur 1Jm.;a
rafl:!, un monde de N rl dlVI:.(: en pcùbo lO)'<Iurnt.').
8ri(p If'IJr dtrrnndP Itour aKle, qu'Il pourra rétribuer
en bon or. Son récit est surprenant' .lU petit m.;atin,
Arnulf e1IUI-mMle pdflllt.'nt dlcl~r en /oftt. ~s
q h, le roi eut un malaise subit et tomba de cheval.
Ce mal,)ise n'était pas naturel un voile noIr sem­
bldil envelopper Arnulf, comme 51 la lumit!rc
l'klair,lll moins que le~ rlu rll!cor, Or,la mawe
n'e_istc p.:ls sur lilmarand! Brice conduisit "rnulf
jusqu'~ une ferme OÙ il s'alita, el g<ilopa jUMtu'au
châleau pour chercher du secours. En arrivant, il
apprit q~ Arnulf ~t,)il pas§@Vf'rs 10h, courrooc~
d'avoir été • i1l1rl,.')\é lM wn vui~in ct rival Tra­
~UPdIIW rI'Elvan., el qU'II avait i1USSltOt rassemblé
ses soldolls pour une elCpédition de repré<..lilles.
Or Arnulf ~'entcnd blcn avec:. Traguedinc... Un
sosie 1Ace stade, Brice corNner!Ça à soupçonner
un problème de brèche. rVlm:mttrop dan!tereu~

d'essayer un Tr,)nsfert dans le COfPS de l'imposteur
(s'.1 s'lj\lt d'un alter ego d'une ilUtr~ dtrl'lemlOO, Sil
~i!Jilnce,)u transfert W1",)it au~~i ~Ievl!'t" qUf' ct'l·
le du. vrai. Arnulf IRt Bail, il est aile chercher des
o\1ef,as. Après loUt, s'il s'avère que le pseudoAmuIf
est un • égaré " cette mission est bien pour eu_'
Efft'(.tJ~'IflCnt. Arnulf-bi~ est bien un transfuge
d'un UM'M très VOI~m, dans lequell! est suscep­
tible f'l coIb'q.re ltt où 'I(Wl bras droit n'pQ pao; Bri­
cel. ChilSSolntsur les k.'fICS de Tr4Ul'd,ne, il a été
coursé par une p.atroulll!' d'Ehoan QUI ne l'avall
pa~ reconnu. ~.1nt b brèche, qui est de Iype
• contact YOIl.M'1lt' '.~ cheval a fait un «.art, tan­
drs que lui ét.J.\ proJeIé d.tn!.l'univers voisin...
lts Mtg.1s~ deovoir CIAl/' vIte; ri faut retrouver
Arnulf·bis et le- rvconduire rapidemenr:t b brkfw:o
car elle aura dJSPollU d'IC. un jour. OrigJnam d'un
iVIre univtrs. les~ sont les seuls ~ diS(In­
8lJt'" la brèchto lun brouillard vioIf1J; il~ peuvml
<lU»i lCnlontreJ une lTWlilCSldtion de l'entité-pIa­
nète ISOUS iorme d'une hC'Ome1 qu.1es aidera lia
débarrasser de l'intrus. Ayant ré'solu un problème
de brèche, ih recevrunt des pomb de mMion en""""""'".

C
hal&és de prendrto livraison d'un appareil
important sur Pavanne. une pellte planète
~ patMt et miteuse, les Megas anendeot

leur contact .lU motel du Cactus twlstalr MaIS ils
wnt drogués avec un gill somnifère inodore, et 'it'

réveillent prisonniffl dans une mirwo dfo Stralus
(apparemment $Ur 1<1 pl,)~E' TaiM, une :tncienne
colonie de J,) FranRe).
les cond,tions de vie \oOfI1 épw....anlal>les et le tra
vait ,)bsolumcnl ignoble, en totale contradiction
avec tes lois de l'AG, la plani!'rc ne rm~ pas
d'atmosphère, et §cul~ les mines \001 ~wri~,
ce qui exclue loute évasion vers 1.1 surface, l~ tra·
vait consiste :t elttraire de 1,) craie des nodules de
slratus, ce minerai entrant dans la fabriC.llion des
rocharges univmeltes d'énergie Pour se li~ Ips

~as devront trél. certainement fomenler une
&tBlIe. et (empdrer w seul moyen de transport de
toute la planèlt', le cargo de transport de slratus.
Mais s.ans ownes, étroitement sur'Vellléset travaitl,)nt
lou~ la JOUrnée sans nourrrlure ou presque, Le sera
un véntable défi,
Allenlion, ce M:énario est très dangerculC et doit
pousser les personnages :t OOot, leur ~urviE' en
~, Une s'agit nult~ de sauver l'univers ou
~ de servir l'AG, seulement de survivre, Le Qui
dt.ovralt ~ motiver con~idérablernent S'ils s'en SOI·
tent ils pourront bien sOr dénoncer 101 compagnie
rnilli~rc auprès de l'AG qui se fera Un(' joiE' cie I~

condamner et de libérer tous les prisonniers. les
Megas pourront alors rendre visite à ceu~ qui les ont
vendus comme esclaves :t la compagnie...
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'0 1~"'K't'
10 Mod,h<.~ 101 1i,,11c
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i V'M " TéIék'n<!s'e éloignée Mf M.V '" S.lI...., "" (Ibtt~ diif
C<V " UbrqUllé Mf V " I(<..,.ldre in..i5ible din'
M.c " Atrf:lK le If'<l~ d,fi V.M " AOsorbt.,. 1·......"8... <!ncrgre l''lY.

E M " "'"...& 11II..."nl......,...I d,' puis V, C, F, M• C.V " I""",boltlé ....~It- diff puis p\lleu
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MRxl00xMEM
(ou l'Psyl Lotres
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f((els: /t') d(cb !><Jnt t'XIJflnJés, par md!Vk/u OU SUICI, Cil umtés: lm, 14;, l'liesse Imls,
I,ound, lpoint de Tr"it, In'I,<:"lU d'un I,,/em, t'le., mulriphé Polr Mil. ("'M'SC (k rér./SSIl{'j.
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