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Note du traducteur : Voici I'bistoire vraie de L'Aigle et de
son équipage, racontée par Knut Fraenkel. Son journal,
fortement endommagé, a été découvert prés de sa dépouille
a White Island en 1930. Heureusement, je suis parvenu
a restaurer et traduire un grand nombre d'entrées, mais
Jje e sais pas il faut récllement croire ce réc

2 septembre 1896

Stockholm

J'ai soupé avee Andrée et Strindberg. Ils désiraient
avidement que je me joigne a eux. Tous deux avaient
de trop nombreuses explications sur les raisons pour
lesquelles Ekholm avait eu tort depuis le début, et
cela me rend nerveux, mais les informations
semblent solides. J'ai promis de leur donner demain
‘ma réponse définitive.

3 septembre 1896
Stockholm

Jai peu dormi cette nuit. Je me suis relevé pour faire
les cent pas  plusieurs reprises et j'aurais aimé avoir
mes bottes pour faire une randonnée digne de ce
nom. J'ai écrit 2 D. et K. aux petites heures du matin
et je reproduis cette lettre ici :

Cher ami,

Vous avez certainement entendu que S.A. Andrée essaie

de me recruter pour accomplir sa deuxiéme tentative

datteindre le pole Nord en ballon. Avec son
b b le ), ils

woyage en ballon. Vous étiez avec moi lors d'un
écrasement et je suis stir que vous vous souviendrez aussi
bien que moi de notre marche vers un lieu sir. Vous
savez également que je sais apprécier les périls des
climats extrémes et que je me méfie des fous non
préparés. Donc, si vous avez lu certains des articles
entourant la tentative d’Andrée, vous pourriez étre
surpris par mon acceptation.

La vérité est que le fond de cette entreprise n'a pas été
réveélé. Ce nest pas que les faits relatés dans la presse
soient particuliérement inexacts, bien que je pense qu'il
y ait eu un sévére réarrangement des faits. Cest plutot
qudndrée sait certaines choses que le grand public
ignore, grice aux voyages exploratoires qu'il a effectués
avant la tentative avortée de cette année. Strindberg et
lui_mont montré certaines choses qui m'inspirent
confiance. Je ne peus méme pas vous dire a vous, cher
ami, de quoi il Sagit pour l'instant mais, & la méme
poque L'an prochain, je ne doute pas que le monde entier
en aura connaissance.

Bien a vous dans l'attente d'une aventure plus
merveilleuse que jamais,

Knut.

Comme je cache ce journal pour le garder
parfaitement secret, et que j'aimerais avoir une
chronologie exacte de mes expériences, je peux noter
ce secret ici : il existe un courant stable menant vers
les profondeurs polaires, un vent de quatre a douze
naeuds qui souffle presque plein nord et commence
peu aprés lendroit ott Andrée a cherché a senvoler
cet été. Avec le météorologiste Ekholm, que je
remplacerai lors du vol de Iété prochain, ils-Tont
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alors qu'ils effectuaient des mesures en

ant que le bateau contenant le ballon et leur
équlpcmcm revienne de Suede.
Andrée sest montré franc eu égard 4 son manque de
connaissance quant 4 ce qui provoque le vent mais il
m'a montré les rapports d'un aide de camp sur le site
de lancement de Danskoya. Le vent sest maintenu
dans les mémes parameétres depuis sa découverte.
Nous pouvons donc espérer le trouver la saison
prochaine. Peut-étre existe-t-il une ouverture dans
Ia glace plus loin au nord, un volcan qui crée un appel
d’air ? Peut-étre est-ce méme quelque chose de plus
exotique. Nous le découvrirons. Ce qui importe pour
Pinstant est qu'il existe.
Quelles merveilles nous attendent !

Note personnelle : les entrées des mois suivants ne sont
pas transcrites dans mon journal dexpédition, mais sont
gardées dans ce volume, laissé en sécurité dans un coffre.

8 juillet 1897

Danskeya, Spitzberg

Nous sommes presque préts  lancer Ligle, 2 un
probléme prés : il fuit. Je ne comprends pas
pourquoi car sa conception semble parfaite et
Andrée lui-méme sen est porté garant. Néanmoins,
de deux 4 trois métres cubes de gaz séchappent de
LAigle chaque jour aprés quiil soit gonflé. Cela pose
un dilemme.

Un caleul simple démontre que, dans les
circonstances auxquelles nous devrons faire face,
nous courons gravement le risque de ne pas
atteindre le pole. De plus, nous sommes sous-
équipés pour faire face a la marche qui serait alors
nécessaire. Nous sommes seulement trois & savoir
que nous respectons les vraies valeurs de sécurité
étant donné le courant aérien inconnu du grand
public quAndrée et Ekholm ont découvert I'an
passé. Mais Andrée craint de le révéler déja en
présumant, & juste raison je-le crains, que dés
linstant ou cela sera connu du grand public,
quelqu'un ayant des moyens financiers plus
importants saisira cette opportunité de lui voler
cette découverte, 2 lui et 4 notre merveilleuse Suéde.
En résumé, devons-nous révéler notre main ou
risquer de passer pour des fous ? Ce nlest pas une
décision facile, car une mauvaise presse maintenant
pourrait savérer difficile & récupérer par la suite,
quand bien méme notre voyage serait glorieux.
Nous avons décidé de réfléchir a cela et de prendre
une décision finale au plus tard le 10 juillet 1897.

9 juillet 1897

~ Danskoya, Spitzberg
~ Je me suis réveillé ce matin avec la conviction qu'il
fun possible. En déje'llnﬂnt,] ai

L =7 g g i
laméme chose : que le monde pense doric que no
sommes fous. Nous laisserons derriére nous une -
explication sous pli scellé qui ne devra étre ouverte
que lors de notre premier message au monde une
fois le pole atteint. Cela devrait démontrer que nous:
Ravons fait ni pari ni devinette, mais que nous avons
agi sur la base dinformations fiables qui nétaient
pas encore connues du grand public.

Nous nous attelons de bon cceur aux derniers
préparatifs.

11 juillet 1897
Danskoya, Spitzberg.

En route !

Le voyage dans L'Aigle provoque des sensations
diverses. Dans les autres ballons, nous cherchons
nous élever au-dessus des traits distinctifs du
paysage pour atteindre les couches d'air plus calmes.
Mais le ballon d’Andrée nest aucunement ordinaire.
Je regarde sous la nacelle et voit pendre de
nombreuses cordes qui trainent au sol, environ trois
cents metres plus bas, chaque corde pouvant étre
levée ou descendue indépendamment des autres.
Leur frottement nous ralentit de sorte que notre
vitesse nest pas exactement égale A celle du vent.
Grice a cette vitesse réduite, nous pouvons nous
guider en utilisant de petites voiles déployées sur les
cotés de Ia nacelle et de chaque coté du ballon. Je le
savais déja, bien entendu, mais le savoir nest jamais
aussi excitant que de le vivre.

Cependant, notre ascension ne s'est pas faite sans
incident. Le frottement des cordes était par trop
efficace et nous avons dii nous débarrasser d’une
partie du ballast de peur de nous écraser en pleine
mer. Nous savons que les observateurs les mieux
informés prédisent un désastre, mais nous savons ce
quils ignorent encore. Nous nous mouvons
maintenant lentement vers le courant secret et nous
préparons & un voyage plus rapide.

Quelle aventure ! Je ne P'aurais manquée pour rien
au monde.

12 juillet 1897

Au nord du Spitzberg

‘Tot ce matin, nous avons découvert le courant
secret. Maintenant, nous progressons a la vitesse trés
respectable de neuf naeuds. Le vent souffle  dix ou
douze nceuds, avee des rafales de temps 2 autre, et
nous déployons alors suffisamment de cordes pour
pouvoir maintenir notre capacité a nous diriger.
Devant nous ne sétendent que la glace et les nuages,
mais nous ressentons tous le frisson d'une
découverte imminente.' Notre route est orientée
presque plein nord et, méme si nous devons atterrir
avant le pole, nous avons suffisamment de traineaux




T W‘ﬁﬁ& nlest pas trop enfantin de penser
quavoir tu ce secret crucial rend la chose plus
savoureuse encore.

Maintenant que nous sommes en lair et que tout
se passe bien, j'ai plus de temps pour observer mes
collegues travailler. Je prends des notes afin de

concernant le volcan s'avérera exacte, La glace en
dessous de nous révele des aspérités hautes d’un ou
deux métres qui proviennent de (ou se dirigent vers)
notre destination encore inconnue. Une éruption
aurait un tel effet sur une masse glacée. Je cherche

pouvoir garder une trace de mes p sur le
moment.

Salomon August Andrée nst pas le genre d’homme
que je voudrais pour ami. Il a quinze ans de plus que
moi, mais ce nest pas une question d’age. Il est
toujours tiré & quatre épingles et posséde une
immense confiance en lui, du genre qui pousse si
souvent les montagnards a faire des folies. Ce qui le
garde 2 lécart de toute prise de risque est
simplement que cest un homme bien. Sa
conception du ballon et son plan de route pour
Texpédition fonctionnent exactement comme il le
voulait. Cela permet de lui pardonner beaucoup de
choses.

Par ailleurs, Nils Strindberg est un chic type. Il est
un peu plus jeune que mm et bien moins

des fissures dinales dans la glace
qui me permettraient de voir la mer.

Plus tard :

Le vent continue de gagner en force et a, 2 deux
reprises, atteint la vitesse de vingt-huit nceuds. Nous
avons perdu certaines de nos cordes et nos deux
voiles sont sérieusement endommagées. J'ai suggés
de les ramener dans la nacelle pour plus de sécuri
et nous I'avons fait. Pour Iinstant, le vent nous
pousse donc ot il le souhaite et notre vitesse nest
que d'un neeud inférieure 2 la sienne.

En regardant devant nous, je vois des nuages
étranges. Les conditions ne correspondent pourtant
pas A ce qui semble étre une tempéte mais, méme si
les condmons sy prétaient, les cumulus ne

en tant q mais il est
néanmoins trés habile pour manier son fragile
équipement photographique avec précision dans les
conditions les plus difficiles. Je confesse ne pas

P P ESINP

techniques mais les résultats — ses négatifs — parlent
N lui. Notre voyage sera parfaitement
é. Andrée et moi idé aussi avec

la dévotion de dk envers sa
fiancée, 4 laquelle il écrit de longues lettres que nos
pigeons transportent avec nos données scientifiques.
Que dire de moi ? Que dirais-je de moi si je devais
me rencontrer » Knut Fraenkel, 27 ans, ingénieur,
montagnard vétéran et loin d'étre novice dans les
airs. Je suis un gentilhomme du monde. J'aime croire
que jaurais plaisir a faire ma connaissance.
Le vent semble gagner en vitesse. Il est temps que
je surveille mes instruments.

13 juillet 1897

Au nord du Spitzherg

Le vent s'est effectivement levé hier aprés-midi,
soufflant par rafales avant de sapaiser quelque peu,
gagnant toujours en force jusqua se stabiliser &

pas & la glace. Je ne peux qulen conclure
que mes sens me trompent. Dans quelques heures,
nous découvrirons certainement la vérité, d’une
maniére ou d’une autre.

14 juillet 1897

Au nord du Spitzberg

Notre altitude a chuté aprés le souper, jusqu’a ce que
nous nous stabilisions a environ quarante métres.
Lair est plus humide quil ne semble possible vu les
conditions et j’ai découvert en montant sur le ballon
quily a des poches dair tiéde dans le courant ! Elles
sont & environ dix degrés au-dessus de zéro et
charrient de grosses gouttes deau, qui sont
responsables de la glace qui s'accumule sur L'4igle. A
tour de rdle, nous nous relayons pour gratter les
accumulations de glace que nous pouvons atteindre
et Andrée a testé son idée de faire tourner et pencher
le ballon dans le filet protecteur afin de pouvoir en
nettoyer une plus grande partie. Hélas, le résultat a
été bien moins impressionnant quescompté.

Nous avons passé les trois derniers quarts d’heure
dans les nuages. De fortes rafales d’air chaud et
humide se font sentir. Au lieu dun volean, je

environ vingt ou vingt-deux nceuds. Le
des cordes nous a ralenti 4 environ dix-sept nceuds,
mais méme ainsi cest une vitesse inconfortablement
rapide vu la conception de ZAigle. En plus, le vent
souffle maintenant légérement vers louest, ce qui ne
nous éloigne pas vraiment du pole, mais nest pas
véritablement sur la route que nous comptions
suivre, J'aimerais avoir plus de frottements, mais je
crains que nos cordes subiraient une trop grande

3 une activité
différente : une fullc, comme en Islande, ot la lavc
pousse sur deux plaques. La banquise que nous
avons observée avant dentrer dans les nuages
semblerait confirmer cette hypothése car elle était
soulevée par endroits, parfois en cones, parfois en
de longues crétes symétriques. Ces crétes avaient
parfois une teinte verdatre remarquable, qui pourrait
b]en étre due 2 un mélange de cuivre et d’autres

dans T'eau it

nsion et finiraient par céder tout it
i nous ne pouvons quiok

p par des
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e de la glace semble descendre légerement

le nord et Iouest. Il est difficile de confirmer

ces ob ions étant d que I ditions sont
variables, mais je m'attends 4 trouver de leau dans
les prochaines heures si la pente demeure constante.
Plus étonnant, je remarque de violentes secousses
dans notre compas magnétique. Ce nlest pas
totalement inattendu, il est bien connu que le pole
nord magnétique nlest pas parfaitement aligné avec
Taxe géographique de la Terre et que les instruments
magnétiques qui se trouvent dans les environs
peuvent parfois montrer des fluctuations. Nous
sommes relativement loin pour cela, mais ce sont

ainsi, je ne peux quespérer que cette désorientation
ne nait pas du phénomene qui nous attend. Je
compleéte maintenant mes données habituelles de
mes observations.

Plus tard :

La couverture nuageuse persiste et sest méme
assombrie. Vu que nos compas fonctionnent mal,
seules les mesures que je prends a l'aide des cordes
nous fournissent une idée de notre vitesse et de
notre direction. Je suppose que des erreurs se
glissent dans mes calculs et prends note que si




veulent nous suivre, ils devront

d

et en profondeur 4 nous trois. L3, nous d
de notre mieux.
Les iles semblaient désertes de toute faune. La terre

Nous sommes de l'eau Ilya
eu une zone de transition denviron un ou deux
kilometres ot la glace était brisée par endroits, mais
depuis, nous survolons une mer sur laquelle se
trouve parfois un bloc de glace 4 la dérive. Ily a un
courant marin stable de quatre nceuds qui suit la
direction du vent. De temps 4 autre, lorsque les
nuages laissent passer la lumiére, la mer semble
penchée, bien que cela ne soit, bien str, qu'une
illusion d'optique.

16 juillet 1897

3 Localisation inconnue

Nous ne savons plus oit nous sommes ni dans quelle
direction nous allons. En dessous de nous, la mer
u sombre. Derriére nous, le monde que nous avons
connu a disparu. Devant nous : quels mysteéres,
quelle fin nous attendent ?

17 juillet 1897

Dans une étrange nouvelle contrée

A notre réveil ce matin, nous avons remarqué que
Tair était différent. Devant nous, nous avons vu le
soleil levant. Nous ne savons pas quelle distance
nous avons parcourue, mais il est presque sir que
nous avons dépassé le pole Nord et que nous
avangons maintenant vers l'est. Je pourrais me
£ tromper de beaucoup dans mon estimation. J'ai
confiance en mon jugement, mais la confiance nlest
pas lc fond:mcnt de Ia science et je me dois donc de

mes ions comme des |

était toute autre. Alors que nous approchions, des
oiseaux ont pris leur envol depuis leurs nids au
sommet des arbres... ou du moins nous avons cru
que cétaient des oiseaux. Il est difficile de jauger de
la distance et de la vélocité dans une brume
i et dans des conditi Mais
nous avons rapidement réalisé qu'ils étaient plus
grands quon ne l'aurait cru et que ce nétaient pas
des oiseaux, malgré le fait qu'ils volaient. Au licu de
cela, ils avaient la peau lisse et les crocs et griffes que
Ton voit dans les reconstitutions de dinosaures
disparus et d’autres créatures préhistoriques. Mais
ceux-1a étaient plein de vie et volaient A notre
rencontre. Nous les regardions encore, sous le choc,
lorsque leurs griffes ont ouvert Tenveloppe de
L'Aigle, y laissant de grands trous.
Jai tout de suite su ce que je devais faire. Andrée et
moi avions fait des expériences avec des modeles a
Téchelle lorsque nous étions en Suede, afin de savoir
quoi faire pour monter ou descendre rapidement.
Ce nfétait pas le genre de difficultés que nous avions
prévues, bien entendu, mais la préparation est,
comme souvent, gage de succés face a I'adversité,
aussi étrange soit-elle. J'ai crié aux autres de se
coucher et ils mont obéi. J’ai alors jeté tout le lest et
les cordes afin que nous montions rapidement et les
étranges oiseaux-lézards nous ont suivis. Nous
avons fait un bond de plusieurs centaines de metres
et cela m'a étourdi. Puis, alors que les créatures nous

tant quéelles ne sont pas objecti vérifiées.

Jai tiré sur les voiles pour faire plusieurs
avant de fermer le braleur de L'Aigle.

Notre altitude est passée de huit ou dix métres a
g~ trente métres et nous avons redéployé les cordes
dans T'espoir de pouvoir manceuvrer. Lair est plutot
3 brumeux et la visibilité nlest que de quelques
3 kilométres, mais nous avons tous eu l'impression de
voir des collines tout autour de nous, comme si nous
nous trouvions au coeur d'un réservoir quelconque.
La tempé abr ¢ lorsque
nous en sommes sortis, grimpant d’au moins dix
degrés enun denu kﬂometre et nous nous sommes

Nous avons fait une chute presque aussi rapide que
notre montée. Enfin, en priant les saints des
ingénieurs et de la chimie, j’ai gratté une allumette
avant de la jeter dans le ciel,  peine capable de voir
sa flamme.

Heureusement, elle a suivi le cours que jlespérais.
Elle a trouvé le courant d’hydrogene laissé par notre
ballon et y a mis le feu. Une colonne incendiaire a
carbonisé deux de nos attaquants. En brélant, ils ont
sl feu & dautres poches dhydrogene qui s sont

des cotes élevées de deux 4 dix métres, coupées par
des ruisseaux et des éboulis, puis des paysages
vallonnés couverts d’une jungle dense composée
dlespeces végétales inconnues. Strindberg dit avoir
regretté pour la premiére fois nétre jamais allé dans
les foréts sauvages des terres que nous connaissons
si bien et Andrée et moi avons acquiescé. Si nous
nous trouvions face & une forét de coniféres ou a la
toundra de notre Scandinavie bien-aimée, nous

viendrions certainement alanalyser rapxdcment

Y és de nos gros é é
Nous avons vu des iles éparpillées puis une cote qui
sélevait rapi Toutes les iles semblaient avoir

alors que je nous amenais 4
cinq metres du sol vers I'intérieur des terres, loin des
nids. Lorsque je regardais nos attaquants, ils
tournaient en rond, enflammés et mortellement
blessés, cherchant a séloigner de nous.

Je me suis alors affalé, heureux que Strindberg et
‘Andrée soccupent des réparations. Je n'ai pas vu le
temps passé.

Plus tard :
Quelle que soit la lumiére qui brille au-dessus de
nous, ce. nest pas le Soleil comme nous le

meure c%nymmment dans




ciel, sans jamais se lever ou se coucher. Nous nous
ons dans la nacelle et tirons les rideaux pour
nous protéger du jour éternel qui brille a lextérieur.

Jour2
J'ai décidé de recourir  cette estimation de jours
depuis notre arrivée sur cette terre étrange. Je ne
‘peux questimer le passage du temps en fonction des
moments ol nous dormons. La réconciliation de
‘mon carnet avec notre calendrier sera difficile 2 faire
et Clest imp Vu notre expéri

|
e

deux cents A trois cents metres au-dessus du sol et,
vu le vent doux qui semble constamment souffler -
prés du puits, les voiles d’Andrée fonctionnent aussi
bien quon pouvait lespérer. Ce nlest assurément pas
le pole, mais clest un monde merveilleux et je me
réjouis de pouvoir le voir.

Jour3 ¥
Clest la tempéte. Je suis 4 peine capable de me lever
et encore moins décrire. Les éclairs sont
A suivre.

Nous avons continué a faire route vers le sud, dirais-
je,si favais confiance en une telle dénomination. La
brume demeure. De méme que cette sensation de
courbure, dont nous avons longuement débattu.
Strindberg pense que nous sommes dans une poche
qui occupe une place entre la Terre et qu'il sagit
d'un phénomene réel. Andrée admet que nous nous
trouvons dans un royaume interne, mais considére
qu'il s'agit plut6t d’une sorte d’illusion d'optique.
Lingénieur Fraenkel n'a pas davis car il est
incapable d'accepter Iidée de Strindberg 4 cause de
ses implications mais tout aussi incapable d’accepter
Pimmense illusion que nécessite I'approche
dAndrée. Ce niest pas le genre de chose auquel des
études académiques ou une expérience de IArctique
peut préparer.

De maniére générale, la terre demeure toujours la
méme. En détail, elle varie sans fin. Il y a des mini-
volcans hauts d’un demi-kilometre et des coulées de
lave qui coulent, précisément comme je Iavais
imaginé en voyant les fissures dans la glace. Les
cendres qui accompagnent les éruptions récentes
sont les seules interruptions face a la végétation
dense visible jusqu'au bord de Ieau. Les ruisseaux et
les riviéres traversent le paysage et descendent de
‘hauteurs que nous ne voyons pas dans le brouillard.
Diverses formes de vie prospérent sous nos pieds.
Nous avons vu d’autres sortes doiscaux-lézards,
mais ils ne nous ont pas attaqués. (Peut-étre que
nous portons lodeur du puits ? Je ne peux pas
imaginer dorganisme naturel qui se plairait dans de
telles conditions.) Des créatures poilues ressemblant
4 des mammouths foulent le sol, de méme que des
oiseaux incapables de voler hauts de trois métres qui
démontrent un caractére irascible. J'ai reconnu
certaines betcs dcmontxant les mémes traits que les

parles palé

et certaines resscmblcnt 4 des especes
contemporaines mais bien plus grandes. D’autres
encore sont des animaux chimériques échappant &
toute description. Heureusement, Strindberg les
photographie tous.

Tl nous a fallu deux jours pour refaire nos réserves de
gaz convenablement, mais nous pouvons

une hauteur
del d

Jour4
Je crains que ce soit la fin du vol de L:Aigle. Alors
que la tempéte s'apaisait, une puissante rafale nous
a projetés contre ce qui ressemble A une fougere
gigantesque dont les feuilles tranchantes ont déchiré
la toile, la nacelle et les cordes de soutien. Nous
sommes tombés par plusieurs paliers d'un 4 cing
métres & chaque fois selon lespacement des
branches et avons finalement atterri dans un grand
fracas. Il est heureux que le sol fertile ait amorti
notre chute ot nous aurions pu mourir sur place. En
Tespéce, nous sommes tous endoloris et ne sommes
parvenus qu'a monter les tentes que trés lentement.
Je ne peux rien écrire de plus pour I'instant.

Plus tard :

Des créatures mi-tigres mi-lézards nous ont
attaqués. Nous avons dii monter car elles ne
pouvaient pas nous suivre. Nous avons passé laprés-
midi et la nuit en équilibre sur des branches minces \
a dix metres de hauteur, jusqu'a ce que les oiseaux

qui ne volent pas chassent nos prédateurs en les

tuant tous, sauf deux qu'ils ont poursuivi. Nous ¢
étions alors seuls, libres de trembler en privé. !

Jours

1l 'y a aucun espoir de réparer LAigle sans les outils
complexes que nous n'avons pas apporté et que nous
ne pouvons pas fabriquer dans la jungle. Nous
cherchons maintenant 4 adapter nos traineaux pour
pouvoir les diriger afin de pouvoir les tirer sans trop
de probleme. Une rapide consultation a montré que
nous avions tous le désir d’aller vers le « sud » pour
voir ce que nous y trouverons.
Nous avons découvert que nous nétions pas seuls
dans cette contrée étrange. En cherchant du bois, j'ai
remarqué des traces de pas humains prés du ruisscau.
Jai estimé qulelles dataient d’une semaine et quéelles
semblaient aller de I'amont (donc devant nous) vers
T'aval (donc, vers la mer, loin derriére nous). J'ai
appeléles autres, mais plusieurs heures dobservation
nlont pas révélé d’autres signes de vie humaine. Nous
progresserons prudemment, en espérant de la
ncutml\té ou de la charité, tout en étant préparés

ivité, ’"uqmnpusnmnd
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Jour7
Nous avons pris une journée de repos et sommes
partis « tot » ce matin, ou du moins, clest ce qu'il
nous a semblé. Nous allons suivre la piste tracée par
les autres, les inconnus. Nos traineaux ne sont pas
véritablement maniables, mais pas non plus aussi
k- difficiles 2 tirer que je le craignais secrétement. Nous
i parvenons 4 maintenir une allure d’un kilometre 4
un kilométre et demi par heure d'efforts et cela
aurait pu étre bien pire. Le pire, ce sont encore les
sortes de moucherons élargis et autres vermines qui
partagent le gott de leurs cousins éloignés pour le
sang et la peau humaine, mais qui se montrent plus
agressifs. Jai eu & plusieurs reprises lenvie de tirer au
pistolet sur une de ces bestioles, avant de me
rappeler que ce serait gacher des munitions. Andrée
a congu d'intelligentes tapettes grice aux cordes du
on, et cela nous aide, mais méme ainsi, ce nest
une promenade 4 la campagne.
i &

Jour 8
Nous avons trouvé un village ! Et il est remarquable
en plus. Il nous rappelle un ouvrage de M. Verne ou
peut-étre le classique de M. Wyss, Le Robinson
Suisse. 11 est arboré, congu autour d’une douzaine
darbres géants, comme un puzzle tridimensionnel
composé de plateformes, de ponts de corde et
d¥échelles, ot des piéces sont installées dans certains
arbres. Des paniers de toutes tailles et formes ont été
savamment reliés au réseau de cordes et permettent
de transporter toutes sortes de biens.
Nous nfavons trouvé personne mais il est clair que
les lieux ne sont pas abandonnés. Certains des
paniers étaient chargés de fruits, de grains et de
iture inconnue, mais blant & du pain.
Des foyers avaient été soigneusement érigés et du
bois se trouvait prét. Cependant, il n'y avait rien qui
iblait & des p i Iles. C'était




- Andrée a parlé pour

 chasseurs et non la demeure de ses concepteurs.
Tlest difficile de jauger du niveau de civilisation de

ses concepteurs. Nous n'avons pas trouvé de métal
dans la construction, mais étant donné les propriétés
magnétiques particulitres des lieux, peut-étre nest-
ce quune précaution intelligente. Nous avons
découvert que les outils en métal se mettent parfois
a chauffer ou a faire des étincelles et nous
présumons déja que nous devrons nous défaire de
certains, voire de tous, avant la fin de notre voyage.
Mais il est certain que I'ingénierie dont font la
preuve les poulies, les leviers, les voites et le reste
est fantastique. Je n'aurais pas fait mieux moi-méme
et je ne crois pas connaitre un seul ingénieur qui en
serait capable.

Quelle découverte ! Strindberg maudit le destin qui
a brisé certains de ses négatifs et bénit ce méme
destin qui en a préservé autant. Il est certain que
sans cela, rares sont ceux qui croiraient notre réci

Plus tard :
Nous avons rencontré les inventeurs, et vice-versa.
Pour le moment, ils sont groupés en dessous de nous,
encerclant l'arbre dans lequel nous avons choisi de
nous abriter. Il y a quatre douzaines ’hommes et de
femmes ainsi quune douzaine d'enfants qui nous
regardent sans un mot. Leur peau est d’une couleur
bronze comme je nen avais jamais vue ni méme
entendu parler, hormis dans les fables des bardes
médiévaux. Ils sont aussi grands que nous et
semblent en excellente santé. Leurs cheveux sont
sombres, allant du brun au noir corbeau et leurs yeux
sont tout aussi noirs. Ils portent des pantalons et des
tuniques tissés et des sandales a semelles épaisses
décorées de zigzags de couleurs vives, comme cela se
fait en Amérique latine. Ils portent des arcs (et peut-
étre d’autres armes) dans de grands sacs.
Nous nous sommes réveillés

de notre sieste et ils étaientlaet
depuis environ trente minutes, =
ils nlont fait aucune tentative
pour monter aux échelles.
Andrée les a salués en
suédois, en norvégien, en
anglais et en francais. J'ai fait
de méme en allemand et
Strindberg en italien. Ils
ont répondu a chaque
phrase par une des leurs

et nous sommes certains
quiils ont essayé au
moins trois langues
avant de poursuivre
dans ce qui est
certainement la leur.

s aprés et celui
i i

qui parlait pour eux a rapidement développé un
style verbal proche. Clest, je pense, un talent utile
pour un diplomate car cela doit permettre de
comprendre l'esprit des autres avant méme quune
communication soit établie.

Jai fait le tour de plusieurs arbres pour leur montrer
que nous navions rien dérangé. Cela leur a fait
pousser un étrange soupir, mais je pense que cest un
signe de satisfaction, tout comme (selon Burton) il
existe des tribus ol hocher de la téte signifie non
alors que les dénégations signifient oui. Jai
également tenté de leur montrer des objets
spécifiques comme une corde ou une poulie pour
tenter d’apprendre leur vocabulaire, mais sans grand
succes. Je pense qu'il est temps de descendre parmi
eux et de voir si la paix apparente se maintiendra.
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Apres de longues conversations, Andrée, Strindberg.
et moi avons décidé de partir. Nous vivons avec les
villageois depuis sept ans maintenant, selon mon
estimation, et nous avons beaucoup appris avec eux.
Nous avons construit notre foyer ici, mais nous ne
sommes pas chez nous et nous navons pas
abandonné lespoir de revoir ceux que nous aimons.
Andrée en particulier r'a jamais cessé de chercher
un moyen de nous ramener chez nous et il est
convaincu qu'il a enfin réussi. Strindberg n'a jamais
cessé de penser 4 sa demeure et a souvent exprimé
son désir de retrouver la civilisation. Pour ma part,
je pense que le monde entier devrait savoir ce que
nous avons découvert. Le voyage sera dangereux,
‘mais nous sommes tous les trois déterminés  tenter
notre chance.

Nous partons aujourd’hui et, si Dieu le veut, nous
serons bientot de retour parmi nos amis et ceux qui
nous sont chers.




Préparez-vous a 'aventure d’une vie. Hollow Earth

Expedition vous emmene dans un monde sauvage

échappant A toute imagination. Ne prétez pas

attention aux pessimistes ou aux dubitatifs et aux

incroyants qui se rient de lexistence d’une Terre

intérieure. Vous les laisserez tous derriére vous en
5

grande découverte de ’humanité. La Société Thulé
—un ordre occulte lié 2 'Allemagne nazie — cherche
Ia Terre creuse et ne verra pas d’'un bon cil une
interférence avec ses plans et la Terra Arcanum
millénaire n'aura de cesse de garder son existence
secréte. Et il ne faudrait pas négliger les indigénes

quant pour ce voyage que !
Comment vous y rendre, vous demandez-vous.
Certains parlent d'entrées par le biais de volcans, de
grottes ou par les poles. Peut-étre que le vieux
scientifique fou & la foreuse connait le chemin.
Quelle que soit la route que vous prendrez avec vos
courageux explorateurs afin d’atteindre ces terres
inexplorées, des merveilles vous y attendent : des
civilisations perdues ayant des technologies et des
trésors inconnus de I'homme, des créatures éteintes
depuis longtemps 4 la surface de la terre et un soleil
qui ne se couche jamais.

Si vous désirez la gloire, les richesses, la renommée
ou la découverte de l'inconnu, clest ce qu'il vous faut.
Que vous soyez un explorateur, un scientifique, un
journaliste, un adepte de Iocculte ou un malade en
phase terminale a la recherche de propriétés
guérisseuses légendaires, il y aura quelque chose
pour vous en Terre creuse.

Mais méfiez-vous mes amis, la voie que vous allez
suivre est périlleuse. Les dinosaures sont les rois de
cette terre : les espéces carnivores essaieront de vous
manger et les herbivores méfiants n'hésiteront pas
4 vous piétiner. Il y a aussi les plantes étranges et
mortelles dont vous n'avez pas connaissance. Vous
devrez aussi affronter les menaces de la surface. Des

 sociétés secrétes cherchent a s'approprier la plus

Des choses aussi insignifiantes ne retiendront pas
votre groupe intrépide. Vous avez monté un groupe
dlexplorateurs talentueux et motivés, préts a toute
éventualité. Vous avez une carte, les hommes qu'il
vous faut et la détermination nécessaire. Il est temps
de partir, braves voyageurs, et de vivre une aventure
plus excitante que vos réves les plus fous !

Qulest-ce qu'une aventure pulp 7
Les pulp sont des récits rythmés, sensationnels et
excitants qui étaient publiés dans des magazines a
grands tirages. Lintrigue, la couverture attirante et
e bas prix ont rendu le pulp trés populaire de la fin
du XIXe siecle jusquaux années 1950. Les
personnages les plus connus et ayant la plus grande
longévité ont été créés entre la fin des années vingt
et jusqu'aux années quarante. Clest durant ces
décennies que sont nés les personnages de Doc
Savage, le Shadow, Tarzan et Conan le Barbare.
Bien que les aventures pulp soient basées sur
différents genres (science-fiction, mystére, aventure,
horreur/occulte, western, HEX.) il existe certaines
conventions maintenues dans tous les livres.
* Les héros pulp viennent de tous horizons. Ils
peuvent étre riches ou vivre sous le seuil de
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pauvreté, avoir fait de longues études ou étre

Y , mais ce sont toujours des hommes ou des
femmes qui possédent des qualités qui les
distinguent des personnes ordinaires. Méme ceux
qui semblent étre des durs a cuire possédent
bravoure, intégrité et honnéteté. Ils ne sont pas
parfaits et ont leurs défauts, mais leurs motivations
sont pures et ils sont trés difficiles 4 corrompre.

*Dans les pulp, les antagonistes ne sont pas
simplement mauvais, ils sont irrémédiablement
diaboliques. Ils peuvent cacher leur vraie nature
derriére un sourire plaisant ou un comportement
aimable, mais leur échelle morale est brisée et
irréparable. 1l n'y a aucune chance pour quun
héros puisse négocier avec un méchant. Les
méchants ne se laisseront pas dévier de leurs plans
funestes.

« Les personnages des pulp ne sont pas perturbés
par des dilemmes moraux. Ce qui est juste est
juste, ce qui est mal est vraiment mal. Les héros et
les méchants ne se laisseront pas dévier de leurs
buts. La copine du héros ou la nana du méchant
peuvent changer de camp, mais les personnages
principaux de Phistoire demeurent fidéles 2 leurs
caractéristiques.

* Dans les pulp, au beau milieu du moment le plus
excitant ~ quand le héros est dans une situation
périlleuse et quion ne sait pas ce qui va se passer —
Ia scene se termine ! Laction se focalise alors sur
les autres personnages afin de savoir ce qu'ils font
et le pauvre gars en mauvaise posture doit attendre
son destin !

Qu'lest-ce que Hollow Earth
Expedition ¢
Hollow Earth Expedition est un jeu de réle qui suit
la grande tradition des jeux de role pulp. Se situant
dans les années 1930 tendues et tumultueuses, il
Sinspire des ceuvres littéraires d’Edgar Rice
Burroughs, de Jules Verne et de Sir Arthur Conan
Doyle, les géants du genre. Dans ce livre, vous
trouverez toute 'action trépidante que vous désirez !
En tant que jeu pulp, HEX comporte tous les
éléments du genre. Cependant, il a également
adopté des conventions propres qui le rendent
unique.
= Trouver la route qui méne en Terre creuse nlest pas
chose facile, mais cela sera plus facile que de
trouver unc issue pour en sortir. Lun des conflits
central et essentiel est celui entre les personnages

le sauvage et le bestial est une convention. Il n'ya
rien de plus excitant que de vaincre son adversaire
par la ruse !

« Dans HEX, les années 1930 étaient une époque.
ou le monde avait foi dans les découvertes
scientifiques, leurs réussites et leurs avantages. La
super-science régnait en maitre et les superstitions
disparaissaient. Mais les héros étaient bien plus
susceptibles de croire au surnaturel que leurs
prédécesseurs, mais ils sont aussi plus exposés & des
contflits avec des cultes et sociétés secrétes aux
étranges pouvoirs et capacités.

+ Dans un lieu aussi dangereux que la Terre creuse,
il est réconfortant de rester auprés des autres
membres de lexpédition. Cependant, il est
inévitable que quelqu’un soit séparé du groupe.
Peut-étre que le biologiste ne pourra pas résister 4
lenvie d'aller chercher cette rare plante,
supposément éteinte, qu'il a apergue 4 lécart du
chemin. La starlette pourrait étre enlevée par une
tribu indigéne. Le groupe pourrait méme étre
divisé par des dinosaures en débandade. Ce sera
un vrai défi pour le groupe et pour le maitre de jeu
et ne devrait pas étre utilisé trop souvent. Mais la
séparation du groupe est un indispensable du
genre et une convention primordiale dans HEX.

Qu'est-ce qu'un jeu deréle ¢

En résumé, un jeu de role est une histoire
interactive. Clest une occasion de se rassembler avec
des amis — anciens ou nouveaux — pour puiser dans
votre créativité, vous raconter des histoires et les voir
prendre vie. Hollow Earth Expedition est un jeu de
rle qui vous offrira de nombreuses heures de
plai

Les livres d'histoire vous apprendront que le jeu de
role est né dans les années 1970, lorsque les gens ont
commencé & jouer & des wargames fantastiques avee
de petites figurines puis que le tout premier livre de
jeu de role a été publié. Mais le jeu de role existe
depuis plus longtemps que ga. Aprés tout, quel
enfant n'a jamais joué au papa et 4 la maman ou au
gendarme et au voleur ? Ces jeux étaient bien moins
sophistiqués que ceux auxquels nous jouons en tant
qu'adultes, mais cela démontre que les fondements
du jeu de role, 2 défaut de ses régles, existent depuis
longtemps.

Le loisir quest le jeu de role a grandi en méme
temps que nous. Beaucoup de choses ont changé
depuis la publication du premier livre. Il existe
maintenant une myriade de genres disponibles : e

et i S'il était facile de s¥éct il
o'y aurait aucun sentiment de satlsfacnon ou de

les super-héros, Fhorreur, le pulp, pour
Nen citer que qualqucs uns. Tout aussi passionnant,

réussite lorsque les p en
Les héros ne comptent pas sur des iusxl.s et des
ingéniosité hu qui

plusicurs méthodes dejeu




Tntroduction

Hollow EarﬂzE:quman estun jeu de role pulp avec
des héros et des méchants archétypaux, des
aventures infinies et une action rythmée. L'action
souterraine est soutenue par Ubiguity, un systéme
de jeu innovant qui insiste sur l'interprétation et
Paction cinématique. Il vous donne les outils et la
flexbilité nécessaires pour jouer le genre e jeu que
vous préférez.

Comment utiliser ce livre

Hollow Earth Expedition est divisé en chapitres
pratiques que le lecteur peut identifier aux parties
spécifiques du jeu.

« Le chapitre 1: Le contexte décrit le monde des
années 1930 et plus particuliérement de Pannée
1936.

« Le chapitre 2 : Les personnages explique pas 4 pas
comment créer différents types de personnages.

+Le chapitre 3 Les ségles contient la méthode de

des acnons et oppositions.

~Te chapitre 4 L.c cmbat foyehit foll

nécessaires pour I'aventurier combattif!

* Le chapitre 5 : Léquipement décrit les armes,
équipements et véhicules de Iépoque, ainsi que
certaines inventions scientifiques bizarres.

* Le chapitre 6 : Conseils au maitre du jeu contient
des informations sur la maniére d’appliquer les
concepts et conventions du pulp 2 HEX.

* Le chapitre 7 : La Terre creuse relate certains des
secrets et mysteres de la Terre creuse.

« Le chapitre 8 : Amis et ennemis liste certains des
personnes et organisations qui vous aideront ou
sopposeront 4 votre expédition.

«Le chapitre 9 : Bestiaire décrit de nombreux
animaux et plantes (mais pas tous) que vous
pourriez croiser en Terre creuse.

* Lexemple d’aventure peut étre joué comme une
aventure isolée ou au commencement d'une
campagne plus longue.

+ Lappendice contient plusieurs ressources pulp qui
peuvent inspirer les maitres de jeu et les joueurs.

Et maintenant, sans plus attendre, nous vous
invitons a explorer le monde fantastique de Hollow
Earth Expedition. Un monde gorgé d’aventures vous
yattend....




CHAPITRE 1

LE CONTEXTE

Pour ceux qui vivaient en 1936, les années 1930 ne
sont pas de 'histoire, elles sont leur présent : pleines
despoir et de peur, dopportunités et dobligations,
d’incertitude quant au futur. Nous regardons le
passé et voyons le cours suivi par Phistoire durant
les années qui les séparent de nous, mais eux ne
savaient pas ce qui allait se passer et, pour eux, rien
ne garantissait que les choses doivent suivre un
certain cours. Lorsqu'ils regardaient autour d'eux,
voici ce quils voyaient.

Lhistoire récente

25 ans plus tot : 1911. Le républicain William
Howard Taft est président des Etats-Unis et le
libéral Herbert Henry Asquith est premier ministre
du Royaume-Uni. Marie Curie gagne le prix Nobel
de chimie pour sa découverte du radium et son
invention d’un procédé permettant de Pisoler des
autres éléments pour fins détude. Laviation
progresse A grands pas : Jimmie Erickson prend la
premiére photographie aérienne (de San Diego, en
Californie) et Eugene B. Ely est le premier a faire
atterrir son avion sur le pont d’un bateau (IUSS
Pennsylvania). Le Mexique est en pleine guerre
civile. Le régne impérial millénaire de la Chine se
termine lorsque les nationalistes renversent le
dernier empereur. Aux Etats-Unis, le désastre du
Triangle Shirtwaist Factory donne naissance 2 une
nouvelle vague de protestations ouvriéres et 4 des
tentatives de réduire le pouvoir illimité des

G e o T

a ville perdue de Macchu Picchu dans les lointaines

montagnes du Pérou. Toutes ces histoires (et bien
d’autres) font les gros titres des quotidiens et sont
relatées dans la presse a scandale de Iépoque. Toutes
les personnes agées de plus de 35 ans en 1936 se
souviennent de ces événements.

10 ans plus tot : 1926, La Premicre Guerre
mondiale a éclaté et sest terminée. Cest un fléau
pour toute une génération, autant sur le Vieux
Continent que dans le Nouveau Monde. En 1911,
les communistes étaient un groupe d'intellectuels
en colére auxquels seuls les angoissés chroniques
prétaient attention. En 1926, ils régnent sur ce qui
a été lempire russe. Leffort international pour les
vainere par la force armée sest achevé et les
communistes sont toujours au pouvoir. Carrie
Nation, porte-drapeau fanatique de la croisade
contre I'alcool est décédé en 1911 mais les Etats-
Unis subissent la Prohibition depuis six ans et la fin
de cette époque ne semble pas proche. Taft a cédé la
Maison Blanche 2 Wilson (un belliciste idéaliste)
puis 2 Harding (dont la nature innocente permettait
quil se fasse duper par les arnaqueurs de tous
bords). Le Bureau Ovale est maintenant occupé par
le républicain Calvin Coolidge, don les manires

Tes illes. L: ion Asquith
a cédé la place au gouvernement de Lloyd George
pendant la guerre puis 4 une période de controle
parlementaire incertain. Les conservateurs Law et
Baldwin ont tous deux pris le controle de
Padministration, le travailliste MacDonald aussi (il
avait perdu son poste aprés avoir été accusé détre
un sympathisant communiste, sur la base de fausses




ﬁv:sﬁyui@ﬁmnky Baldwin est revenu au pouvoir.
OJIelq\l’un 2 été le premier  survoler le pole Nord,
mais le débat pour savoir si cétait Roald Amundsen
ou Richard E. Byrd fera rage pendant plusieurs
années. Une gréve des mincurs dégénére en un
soulévement général des travailleurs de Grande-
Bretagne. Le gouvernement de Baldwin applique la
loi martiale jusqua la fin de la gréve, ce qui
provoquera un ressentiment durable des deux cotés.
Les quotidiens racontent tout, de méme que les
journaux cinématographiques avec leurs fanfares
musicales et leur narration dramatique. Toutes les
personnes dgées de plus de 20 ans en 1936 se
souviennent de ces événements (méme si les détails
sont oubliés aprés un certain temps).

5 ans plus tot : 1931. Les années 20 nlont pas été
Liére prospére que certains prétendent. Aprés tout,
les gréves générales et les mouvements
révolutionnaires ne prennent pas lorsque la vie est
facile. Mais les années 20 ont certainement été plus
faciles que celles qui ont suivi. Lun aprés lautre, les
marchés boursiers mondiaux seffondrent en 1929
et une partie de la richesse mondiale disparait tout
simplement. En Grande-Bretagne, MacDonald
reprend le pouvoir, présidant une coalition des partis
travailliste et conservateur, et cela ne se passe pas
trés bien. Aux Etats-Unis, le célebre ingénieur et
‘humanitaire Herbert Hoover, qui avait mené leffort
d’aprés-guerre ayant permis de sauver tant de vie en
1919, Savére incapable de répondre 2 la nouvelle
dépression. Les choses qui étaient déja mauvaises
en 1929 semblent empirer encore. Le Japon est
occupé 2 batir un empire et exploite les problemes
internes de la Chine pour s'approprier des terres.
Les autorités indiennes font face de leur mieux au
soulévement populaire mené par 'avocat Mohandas
Gandhi. Les journaux  cinématographiques
diffusent tout cela (ou essaient de le faire) et ce
qu'ils ne montrent pas, les quotidiens le décrivent.
Toutes les personnes qui étaient enfants en 1936 se
souviennent d’une grande partie de ces événements.

que Roosevelt pour soutenir ses pro
face a ln crise. Le chznoeher allemand I-hﬂcrsemble
ridicule aux yeux des spectateurs des journaux
télévisés, mais ses discours utilisent tout aussi
brillamment les médias et il semble prendre un
chemin différent pour sortir de la dépression. Seuls
les observateurs les plus acharnés de la scéne asiatique
remarquent linfluence croissante d’un jeune meneur
communiste chinois nommé Mao Zedong, mais la
guens,cn Chine est assurément digne d’m(erer De
ont imp que
l:qul].xbre mondial est dans la balance et les gens
Sinterrogent encore sur ce qui sest passé I'an dernier
et sur la signification de tout cela.
Nous sommes maintenant en 1936, une année qui
ade nombreuses surprises en réserve pour le monde
entier.

Lnttention portée aux qétails

Les joueurs sont querelleurs. Nous nous
chamaillons sans cesse pour savoir quels ingrédients
utiliser dans nos rituels d'invention et de découverte
partagées. La vérité est qu'une réponse qui convient
4 une personne ne convient pas nécessairement aux
autres. Cest particuliérement vrai lorsqu'il s'agit
dutiliser Ihistoire dans un jeu de role.

Certains joueurs aiment les détails historiques. Cela
les dérangerait vraiment de jouer une aventure en
février 1936 alors que le Boulder Dam leur fournit
de I'électricité, vu que les générateurs ne sont pas
entrés en fonction avant octobre. D'autres se
contentent de savoir que 1936 se situe entre la
premiére et la deuxiéme guerres mondiales et ils ne
Sintéressent pas aux détails tant qu'ils ont des
costumes bien coupés et des orchestres connus.
Toutes sortes de possibilités existent entre ces deux
extrémes. Il nlexiste pas de bonne réponse, mais il y
en a une qui marchera pour votre groupe. Avant de
commencer 4 jouer, passez un peu de temps pour en
parler clairement, laissez  chacun la possibilité
dlexpliquer ses attentes afin de pouvoir identifier les
problemes possibles.

Lan dernier : 1935. Le monde change

La Prohibition est enfin terminée aux Etats-Unis et
le Parti Républicain nest plus au pouvoir. Le
démocrate Franklin D. Roosevelt a obtenu le

Ty a également certaines considé générales
4 garder en téte lorsque vous utilisez des faits

historiques.

pouvoir aux élections de 1932 en p des
i

Des p
des ch

i
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misere et de la peur. Les conservateurs et les classes
supérieures affirment quil est presque aussi
dangereux que les communistes, mais, pour la
plupart des Américains, le programme de New Deal
que Roosevelt met en place est une chance de mener
une vie meilleure. Le gouvernement de coalition de
[acDonald seffondre et Stanley Baldwin redevient
premier ministre, en utilisant la radio avec le méme

Vous pouvez ouvrir une encyclopédie et apprendre

des choses sur Pannée 1936 que les personnes qui

vivaient a lépoque ignoraient. Par exemple, il faudra

des décennies avant que le monde occidental sache

que ce Staline imposait 4 ses sujets et Sun Yat Sen

semblait plus important pour la Chine 3 [époque
qu'il ne lest au_lourd 'hui. Il ne zg:t pas sxmplemen(
ﬁ“% edepa




e futur, mais il est important par txcmplc que lcs
gens de 1936 ne savaient pas quHitler d

«quand jenais plus ,e\me»ou«dmn;mmfam
Ils les choses et les Meéme si

tous les plans pour se débarmasser de i, que les
Etats-Unis ne sengageraient pas avant lattaquc
contre Pearl Harbour et ainsi de suite. Il sagit
surtout des choses qui se sont déroulées en 1936
mais qui nont o été rapportées, qui ont été mal

vous avez personnellement toujours une
chronologie exacte, vous devez avoir remarqué que
ce nlest souvent pas le cas des autres, parce que ce
ne sont pas les dates, mais bien les événements qui
sont Amportants 4 leurs yeux. Jugez de 'importance

ou ront simp pas ét€ remarq

Bien entendu, toutes les personnes présentes a un

moment spécifique de l'histoire ne sentendront pas

sur ce qui se passe. Votre personnage pourrait avoir
3 dakaal 5

es i

savent des choses que le public ignore, de méme que
les scientifiques, les historiens et tous ceux qui ont
une carriére spécialisée. Cela ne s'applique pas
seulement aux informations techniques : les joueurs
ou amateurs d’un sport, d’un style musical ou d’une
méthode artistique sauront des choses que la plupart
des gens ignorent. Les gens d'un pays savent
souvent des choses que ceux d’un autre pays
ignorent. Les crimes contre I'humanité commis par
les fascistes et les communistes n'étaient pas un
secret pour leurs victimes, mais peu de personnes

des é pour votre p et vous

obtiendrez un portrait plus vivant.

‘Tout le monde a une opinion

Hormis les secrets et les duperies manifestes, les
perceptions quiont les gens du passé et du présent
sont modelées par des préoccupations différentes.
Prenez la mythologie et le folklore populaires, par
exemple et regardez comment les époques
différentes ont dépeint la guerre civile américaine.
Parfois, elle est relatée comme étant Iceuvre de Dieu
libérant le monde par le biais de ses Elus entre
toutes les nations, comme une conspiration
réactionnaire dont le but était de corrompre et
d’annihiler la véritable révolution, comme
linéluctable résultat d’interactions purement

ailleurs dans le monde les & Silya certains
éléments de Ta période que vous voulez vraiment
inclure dans le jeu, demandez-vous quel genre de
personnes les connait et faites de votre personnage
ce genre de personne.

Les dates ne sont que des dates, les vies ont un sens
Plusieurs éléments historiques pourraient étre
relatés en des dialogues que personne ne pourrait
réciter. Les auteurs de science-fiction ont donné un
surnom 2 ce genre de discours, qui ne sont qu'un
prétexte pour Iauteur qui veut donner un cours. Ces
dialogues commencent par « Comme vous le savez,
Bob... » Clest ainsi quun professeur pourrait
prendre la parole avant de relater des choses
évidentes. Les Monty Python ont écrit un drame
historique présentant de tels épisodes et, durant la
diffusion du film, un sous-titre annongait
«Dialogues attestés par I'Encyclopaedia Britannica ».
Heureusement, il nlest pas difficile déviter cet écuei
Les vraies personnes, et les personnages fictifs
i parlent général des évé
non dans un récit abstrait, mais en les reliant a des
choses personnelles. Un homme qui célébre ses 40
ans en 1936 pourrait se rappeler sétre engagé lors de
la Premiére Guerre mondiale 2 ses 18 ans (ou & ses
21, 5l est Américain). Une Américaine du méme
age pourrait se souvenir de la premiére radio achetée
par sa famille ou de [¢lection de la premiére femme
au Congrés de maniére plus vivace que de lescalade
. de violence qui a mené les Etats-Unis 2 la guerre.
‘Les gens mélangent souvent leurs souvenirs a
q et les mgmupent en disant

érielles et é ou autre chose encore.
Les gens sont généralement trés sincéres dans leur
opinion sur ce qui sest passé et pourquoi, méme si
les observateurs trouvent cela étrange. Les
Américains des années 1930 étaient bien moins
convaincus que leurs descendants directs que les
marchés boursiers seraient la pierre angulaire de
Iéconomie et de la société. Ils ont assisté a un cycle
de hauts et de bas depuis que la guerre civile a
vraisemblablement annoncé la fin de lere capitaliste.
1l en va de méme avec tout ce qui retient l'attention
des gens : ils tentent de comprendre ou cela les
méne mais parfois les calculs sont faux ou il y a
plusicurs bonnes réponses. Une question comme
« Votre personnage y a-t-il assisté ou est-ce une
nouvelle qui lui a été rapportée » est tout aussi
importante que « Qulest-ce que votre personnage
en pense ou ressent ».

Les faits devraient participer au jeu, pas lui nuire
Pour une aventure pulp, une régle de base est que si
un détail historique ouvre de nouvelles possibilités
et qu'un joueur dit « Super, cela me permettra de
faire ce truc super cool », alors il appartient au jeu.
Sinon, il wa probablement pas sa place. Les pulp
originaux nétaient pas particuliérement attentifs aux
détails, pas plus que les films et bandes dessinées qui
leur ont succédé. De plus, le simple fait que la Terre
creuse existe devrait indiquer 2 tout le monde qu'il
ne s'agit pas d’un jeu réaliste sur le plan historique.
11 appartient 4 chacun de déterminer quels sont les
détails pertinents et & quel pmat leur absence pcut
il nlexiste




En 1090. le selaire moyen aux El

unanime. Mais envisagez au moins, lorsqu'il semble
quun détail devra étre écarté parce qulil ne
correspond pas 4 Phistoire, qu'il est possible de la
détourner afin de permettre au jeu de se poursuivre.

L'économie

Le taux de chomage fluctuait légérement, mais est
demeuré aux environs de 25 % durant une bonne
partie des années 30. Aussi mauvais que soit ce
chiffre, il ne montre pas & quel point les choses
étaient difficiles dans certaines régions. Des
communautés entiéres du Midwest ont disparu sous
le coup du Dust Bowl et les villes qui dépendaient
de quelques industrics fondamentales se sont

11 existait une volonté de limiter formellement les
heures de travail, mais cela ne trouverait application
au niveau national que deux ans plus tard (lorsque le
Fair Labor Standards Act a fait passer la semaine
de travail 4 quarante-huit heures, puis a quarante,
en plus de fixer le salaire minimum 2 vingt-cing
cents de I'heure). En 1936, les semaines de travail
de cinquante ou soixante heures étaient fréquentes
et le week-end moderne nétait pas encore en
vigueur. La plupart des employés devaient travailler
au moins une demi-journée, six ou sept jours par
semaine, de sorte que leur temps de repos dépassait
rarement plus d’une demi-journée.

Avant le krach boursier, les syndicats plaisaient plus
aux artisans. L’American Federation of Labor

effondrées en méme temps que les ind
concernée:
1l y avait cinquante-trois millions douvriers
américains, quarante-quatre millions dentre eux
avaient un emploi régulier. Dix millions travaillaient
sur des fermes, bien que ce nombre diminuait chaque
année. Quatre millions étaient employés par le
gouvernement, y compris pour les programmes du
New Deal. Sur le reste, les deux tiers travai

it des ouvriers spécialisés, mais ceux-1a
étaient peu nombreux, Lappartenance aux syndicats
adiminué aprés le krach et il semblait que le déclin
allait se poursuivre, mais une loi inattendue du
gouvernement Roosevelt a renversé la tendance. En
1933, le National Industrial Recovery Act a rendu
explicitement les conventions collectives légales
poyt tons les cmplms. Auparavant, il y avait eu de

dans le secteur secondaire (manufactures, mines et
construction) et les autres pour le secteur tertiaire
(soit les services, les ventes par exemple).

Le travail et le cotit de la vie

ats-Unis élail de 2 300 $.

En 1931, il étail de 1500 $.
Biens de la vie quotidienne
Pain

Lait

Glace (1/2 litre)

009 la miche
014 $ le lii
090 le demi-litre

‘Assiells de jambon. de steak ou de p
Rasage ol coupe de cheveux pour homime

Coupe

heveus el coiffure pour dame
vente par comaspondance

Chaussures pour hom

Manteau pour homme

Chemisier pout darme s

15 ot plus
354985
584158

Jupe pour dame
Robe
orsel

Combinaison

A New York

Chambre avec bain pour uns

Chambra avec bain pour doux

(de bonne et de mauvaise
foi) sur le fait que la syndicalisation et la
représentation des travailleurs nétait pas acceptée
dans certains secteurs économiques. En 1935, le
National Labor Relations Act a imposé aux
entreprises de négocier avec tout syndicat soutenu
par une majeure partie demployés. Les syndicats
locaux et spécialisés ont sauté sur les occasions ainsi
offertes et leurs dirigeants ont rapidement
commencé 4 se parler. Le Congress of Industrial
Organizations sest séparé de I’American Federation
of Labor et sest dévoué aux syndicats des
manufactures. En 1936, leur nombre ne cessait
d’augmenter et les relations entre partisans et
opposants aux syndicats devenaient de plus en plus
tendues.

Des conditions semblables prévalaient dans les
autres pays industrialisés. Les nations ayant des

ous relativement
intervenaient dan\ les affaires sociales sans avoir de
plan établi. Les nations ayant des gouvernements
plus libéraux préconisaient des interventions
systématiques et découvraient des difficultés
toujours plus nombreuses en plus de faire face &
Topposition des mouvements conservateurs qui
espéraient faire dérailler le cours des choses. On
disait des régimes totalitaires qu'ils permettaient
dlaccomplir des choses. La défense classique
d'Hitler était qu'au moins avec lui les trains arrivent
a lheure. En fait, ni lui, ni Mussolini, ni Staline ni
aucun des autres dictateurs de Iépoque ne le pouvait.
Comme un économiste fuyant les Nazis le dirait
plus tard : « Il pouvait simplement tirer sur ceux qui
prétendaient que les trains arrivaient en retard. »

conservateurs




habillement
Comme dans de nombreux aspects de la vie, il y
avait une mode telle que vue dans les films, les
actualités et les magazines et les vétements portés
par ceux qui devaient les payer.
La crise économique a provoqué la baisse des achats
de vétements. Les gens portaient plus longtemps ce
qu'ils avaient et y faisaient des réparations mineures
ou payaient les tailleurs pour en faire. Seules les
familles les plus riches ne fabriquaient pas leurs
vétements seules, contrairement 2 ce qui se faisait
dans les années 20. Les aristocrates du monde entier
ont plus ou moins continué 2 vivre comme avant,
mais cest Lun des priviléges que davoir de l'argent
et un statut social.
La femme idéale des grands couturiers des années
20 était tout en angles et plutot masculine. Les
femmes plus pulpeuses se cachaient dans des corsets
et faisaient de leur mieux pour correspondre a cet
idéal. Au milieu des années 30, les grands couturiers
se sont intéressés  un autre type idéal : les femmes
ayant des hanches fortes et des épaules larges. Les
femmes qui avaient été rejetées étaient maintenant
2 Pavant de la scéne. Les jupes et robes devaient
tomber sur la cheville et [a longueur est restée la
méme durant toute la décennie. Les épaulettes
étaient communes, de méme que les décolletés
suffisamment profonds pour suggérer la poitrine des
femmes sans la dévoiler. La plupart des robes
avaient une ceinture 4 la taille et les jupes étaient
plus travaillées que dans les années 20, avec leurs
motifs élaborés, leurs bordures de dentelle et leurs
ceintures ouvragées.
Les chapeaux étaient toujours importants et il était
attendu que tout le monde en porte : les toques pour
tout le monde et les bérets pour ceux qui se
sentaient un peu plus aventureux. Les chapeaux a
bord revenaient 2 la mode de maniére réguliére, les
bords étant de plus en plus élaborés avec la
progression de la décennie.
Les chaussures pour femmes, plates ou 4 talons,
avaient généralement des bouts arrondis et des talons
larges. Les mules sont devenues populaires dans les
années 30, bien que chaussures équipées de boucles
ou lacées sur la cheville étaient plus luxueuses que
fase i 2 i e
dlordre pratique puisqu'ils permettaient de réduire les
cotits en liminant les dépenses inutiles comme les
lacets. Les motifs & deux couleurs sont apparus dans
Tes années 30 et étaient trés populaires en 1936.
La mode pour hommes a connu au moins autant de
changements autant dans le détail que dans le style
général que celle pour femmes, et il s'agissait 1a
d’'une nouveauté. Jusque dans les années 20, les
grand iers ont a que
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hommes suivraient les modes i on leur en pout I
{7 ek e s ke G

i el
proposait. Comme d’habitude avec la mode, les.
o o 2 el
des tendances majeures. C'est un fait que les ventes
de maillots de corps pour hommes ont baissé dans
les années 30. Il est présumé qu'une foule d’hommes
a cessé den mettre apres que Clark Gable ait enlevé
sa chemise au cinéma pour révéler sa poitrine méle
et nue. Dans les faits, la plupart des hommes ont
continué de porter des maillots de corps pour
absorber la transpiration, mais la plupart ont tenté
de faire un effort pour paraitre aussi Gable-esques
que possible lorsquiils le pouvaient.

En général, les hommes portaient, dans la premiére
moitié des années 30, un veston droit sur une
chemise d’une couleur unie. En 1936, certains
créateurs essayaient de faire en sorte que les vestons
croisés prennent le dessus sur les vestons droits, mais
ils n'avaient pas autant de succés qu'ils nlen auraient
dans les années suivantes. Au cours de la décennie,
les détails ont beaucoup changé, fournissant un
motif pour vendre des vétements a ceux qui
pouvaient les acheter.

Les vétements chics des deux sexes suivaient
généralement la mode vue dans les films. Les
femmes comme les hommes achetaient des
vétements semblables a ceux que leurs stars
préférées portaient. La plupart des gens achetaient
moins de vétements chics quavant le krach et
entretenaient mieux ceux qu'ils avaient déja, mais
une célébrité au look magnifique pouvait faire
augmenter les ventes.

Une vraie révolution dans le monde de la mode était
en marche en 1936. Jusqu'au début des années 30,
les fabricants de tissus synthétiques, ainsi que les
créateurs qui sen servaient, cherchaient 4 imiter les
vrais tissus. Le but était de fournir un bon
équivalent aux tissus chers, & moindre codt. En
1935, la compagnie DuPont a découver le nylon,
qui ne cherchait pas 4 ressembler a autre chose et il
a plu au public car il était durable et simple
deentretien. Les versions en nylon de vétements
destinés a étre utilisés dans des métiers salissants
étaient trés prisées, de méme que les sous-vétements
en nylon fin, comme les collants. Les sous-
vétements féminins étaient sur le point de devenir
plus léger et moins compliqués, mais, en 1936, ce
nétait que le commencement et seules celles qui
étaient prétes a faire Iexpérience en constataient
T'amélioration au quotidien.

Les Loisirs

Laradio
Le média le plus
e




sala chame, la teehnologw était

bien maitrisée par les fabricants et profitait
d’économies déchelle. De la méme maniére, les
radios étaient peu coliteuses A entretenir par leurs
propriétaires. Aux Etats-Unis, deux foyers sur trois
avaient au moins une radio et elles étaient presque
aussi populaires dans le reste du monde
industrialisé. Dans les colonies et les pays moins
développés, les radios pourraient étre détenues en
commun par une famille, un clan ou un village et il
est possible deen trouver dans des endroits auxquels
les Occidentaux ne penseraient pas. Les récits de
voyageurs relatent qu'ils ont trouvé des radios dans
les profondeurs de la jungle ou dans les hauteurs des
montagnes. De plus, la radio jouissait d’une
confiance dont les journaux manquaient. Les
publicitaires trouvaient que les auditeurs prenment

‘muets sont devenus fréquents  Ia fin des a %
en 1936, les studios principaux ne produisaient tout
simplement plus de films muets. Les réalisateurs et les
équipes techniques continuaient dexplorer les
possibilités offertes par le son, apprenant au fil de leurs
essais et de leurs ratés comment mieux lenregistrer et
le restituer. La révolution suivante fut la couleur. Les
dessins animés en couleur ont commencé au début
des années 30. Le premier film enregistré en
Technicolor 4 trois bandes (qui ravait pas le méme
rendu que la vraie couleur, mais qui sen approchaif)
était Beck Sharp en 1935. C¥était un drame historique
napoléonien basé sur un roman de William
Makepeace Thackeray. En 1936, le drame The trail of
the lonesome pine et la comédie musicale Dancing pirate
ont été filmés en vrai Technicolor, éblouissant les
spectateurs par leur richesse et leur profondeur.

la radio plus au séricux et qu'ils la
comme une source d’informations plus fiable.

Les auditeurs bénéficiaient dune foule de
programmes : informations, comédies, drames,
sermons et débats, commentateurs de matchs sportifs
ou de tout autre événement o il était possible de
tenir un micro. La radio permet dentendre les chefs
d'état non pas aprés coup (comme les journaux
cinématographiques) mais en direct, comme s'ils leur
parlaient. Les politiciens qui utilisaient la radio 2 bon
escient avaient tendance a étre €lus.

Le cinéma

Lindustrie du cinéma était au beau milieu d’'une
période de changements radicaux en 1936, tout en
étant extrémement profitable. Les films longs non

11 y avait une comp intense : les studios, les

fabricants de caméras et les compagnies de
distribution cherchaient & conclure des accords pour
bénéficier d'un avantage sur leurs rivaux. Il y avait
méme de lespionnage industriel puisque des voleurs
étaient payés pour dérober informations et
inventions, distribuer des pots de vin, acheter la
bien
A

loyauté de journalistes
informés et ainsi de suite.
Une grande partie de tout
cela était financée par le
crime organisé puisque

les chefs de famille
cherchaient a

obtenir plus

de  poids.




reste était le fait de la cupidité des gens de cinéma
qui voyaient les grands enjeux de la course. Le public
nentendait pas parler de tout cela et préférait
entendre les nouvelles concernant les célébrités.
Les nouvelles entourant les célébrités étaient une

désigne les villes d’accueil plusieurs années a

I'avance e, lorsque Berlin a été choisie, rares étaient

ceux qui avaient entendu parler d'Hitler et des

Nazis. Cependant, entre-temps, Hitler avait pris le

pouvoir et avait décide duiliser [cs Jeux olympiques
o e

entreprise fl Les journaux et les
rapportaient les exploits des stars. Larticle moderne
de potins a trouvé son origine dans les années 20 et
30, développant Phabitude de semer des fausses
pistes et de révéler brutalement les faits qui sont
encore en cours de nos jours (bien que ces pratiques
aient été limitées par les lois sur le droit a la vie
privée). Les studios se battaient pour que leurs
poulains soient en premiére page. Certains acteurs
supportaient cela stoiquement alors que d’autres
tentaient de sen servir a leur avantage. Les droits
versés pour obtenir la primeur d’une histoire étaient
souvent astronomiques et les accords étaient
fréquents.

Laccession au pouvoir d'Hitler a eu des conséquences

pour faire la d nazie.
Les installati I ques étaient
Larchitecte Albert Spcer s'était vu donner carte
blanche. Les résultats sportifs aussi ont été
remarquables, mais pas dans le sens qu'Hitler avait
souhaité. Le coureur Afro-américain Jesse Owens a
été mondialement reconnu pour ses quatre
médailles dlor. La démonstration pratique que le
régime nazi ne pouvait pas garantir une race
d’humains supérieurs a contribué de maniére
significative 4 maintenir le moral des troupes
pendant les périodes plus sombres de la guerre qui
allait suivre.

Le grand développement dans les sports au cours des
années 30 est le fait que des organisations

sur Hollywood. Certains grands talents d’Al
ou d’Autriche sont venus s'installer en Amérique dans
les années 20 et plus encore aprés 1933. Iis ont amené
avec eux leur expenence leur expertise technique et
différentes de celles qui
pmmlment Ia. Lupposmun des idées a fait naltrc des
drames et d édies dune popularité
Au méme moment, la désapprobation des
face 4 la glorification de Ii lité
cinématographique a donné naissance au Will Hays'
Motion Picture Production Code par lequel le
bureau de Will Hays  obtenu Iaval des studios pour
faire respecter certains standards de décence.
Certaines des conventions extrémes sur le sexe et la
violence qui avaient été appliqués dans les films des
années 20 ont disparu, mais tous les réalisteurs ne s’y
pliaient pas de bon cceur et il existait une lutte
constante pour définir les limites acceptables de ce
qui était montré,

Les disques

Lindustrie des disques a presque disparu aprés le
krach. Les ventes de disque ont chuté de 95 % entre
1928 et 1932 et commence seulement A remonter.
Les radios proposent une grande variété musicale
qui contente la majeure partie des auditeurs, faisant
en sorte qu'ils nont pas besoin d’acheter de disques.
Les compagnies continuent de faire de nouveaux
enregistrements, cherchant de nouveaux genres et
compositeurs dans lespoir de trouver quelque chose
qui fera remonter les ventes, mais l'industrie ne
reviendra viable que bien apres la fin de la crise.

s sports et la politique se sont mélangés de
md@mqmua 1936. L@Cpmuénlympxqu:

lles se sont Les équipes se
sont formées en ligues, les ligues et les associations
professionnelles ont organisé des tournois et des
compétitions annuelles. Dans les années 30, ont été
organisés le premier championnat du monde de
football (en 1930), le premier championnat de la
National Football League (en 1933) et le premier
Masters de golf (en 1934).

Les Vaynges

En Europe comme en Amérique du Nord,
Tautomobile est devenue populaire aprés la Grande
Guerre. Les gens de toutes classes sociales
confondues conduisaient leur voiture en ville, ou
pour des voyages plus longs. Ailleurs, elles étaient
des objets de luxe pour les plus riches ou des objets
utiles pour les entreprises. Ces derniéres recouraient
plus particuliérement aux nombreux camions
congus pour résister 2 tous les climats. C¥était encore
le rail qui transportait la majorité des marchandises
et des personnes pour de longs voyages, mais la
circulation automobile augmentait sans cesse. Au
début de la Grande Guerre, le chemin de fer
américain accomplissait la quasi-totalité de tous les
trajets de plus de vingt kilométres mais, durant la
Dépression, les automobiles et camions
transportaient le quart des marchandises et le tiers
de la population. La part prise par 'automobile a
continué de croitre pendant la Dépression.

Les voyages maritimes obligeaient 4 prendre le
bateau. L'apogée des luxueux palaces flottants était
déja passée, mais il y avait encore du luxe pour ceux
qui pouvaient se [offrir et des options moins glamour
pour ceux qui devaient se déplacer ou transporter
Leurs marchandises sans vouloir la fanfare  Larrivée.




terrestres tmvment ]Adznnque etle Paclﬁque en
plusieurs étapes. Pour 'Atlantique, ils montaient
vers le nord avant de traverser ['Océan puis
redescendaient le long de l'autre cote. Pour le

anguleuses qui contenaient des mote

‘mais simples.

Dans le monde non industrialisé, le mélange des
voitures était encore plus éclectique. Les modeles de
luxe étaient vxsnblcs partout ol se rasumblment les
= .

Pacifique, ils faisaient des arréts sur de nomt

iles afin de faire le plein. Les pionnicrs de l'aviation
poussaient toujours plus loin les limites des vols sans
escale, mais lavénement des vols réguliers sans
escale au-dela des océans nétait pas proche. La
plupart des gens traversaient les océans en bateau.

Lautomobile
En 1936, les automobiles étaient un trait marquant
du paysage. Les jours des expériences sauvages étaient
terminés. Le moteur a I'avant et I'habitacle fermé
étaient devenus la norme et la plupart des modeles
plagaient les controles principaux 2 la méme place.
Les inventions comme les quatre roues motrices
allaient étre faites & plusieurs reprises, parfois par des
copieurs, parfois par des inventeurs indépendants,
mais sans étre mises en place par les principaux
constructeurs. Les jours de la prolifération des
constructeurs étaient aussi terminés. La consolidation
a commencé dans les années 20 alors que les
économies d'échelle permettaient aux grands
constructeurs de racheter les plus petites. Elle sest
accélérée aprés le krach de 1929 quand les firmes qui
parvenaient  rester viables dévoraient les restes de
leurs rivaux qui n'avaient pas cette chance.
La crise économique a fait en sorte que les gens ne
puissent pas acheter de nouvelles voitures aussi
souvent qu'ils 'auraient voulu. Et les modeles fiables
des années 20 (comme la Ford A et 'Austin Seven)
étaient encore utilisés. Les nouvelles voitures étaient
souvent des modéles de luxe, congues pour ceux
dont la richesse avait survécu au krach ou qui étaient
parvenus a gagner de Dargent depuis. Les
compagnies comme Cadillac ou Bugatti
concentraient leurs efforts sur ce marché réduit,
‘mais viable, et ont prospéré.
Les films modernes montrent souvent une gamme
limitée de voitures et de camions pour la simple
raison qu'il nlexiste pas tant de modeles bien
préservés de cette époque, ni non plus de bonnes
reconstitutions. Les routes de 1936 ne montraient
pas autant de diversité que celle du 21¢ siécle, mais
il y avait tout de méme plusieurs sortes de véhicules :
les berlines brillantes et les voitures de sport
luttaient contre des voitures vieilles de dix ans et
parfaitement entretenues ainsi que contre des
antiquités du début des années 20, voire plus vieilles
encore. Certains camions de 1936 avaient I'air
‘moderne et avaient une vitesse de pointe suffisante
ur qu'il devienne nécessaire de les rendre plus

ants és de nations tech

attardées et de colonies, méme si elles roulaient sur
des routes mal pavées ou inexistantes qui allaient
briser leurs suspensions rapidement et ainsi les
transformer en des reliques immobiles exposées. Les
voitures qui étaient considérées comme trop
primitives par les acheteurs européens et américains
de 1936 trouvaient preneurs  ailleurs, neuves ou
doceasion car une conception moins élaborée était
aussi synonyme de maintenance plus facile.

Le cott d’une nouvelle voiture allait de quelques
centaines de dollars (pour une Ford A ou une
berline du méme genre) 2 5000 § ou plus pour un
modéle plus luxueus. Lessence cottait de 0,03 $ 2
0,04 § environ dans les années 30.

Le train

Presque toutes les grandes villes du monde civilisé,
beaucoup de ville en dehors et de nombreuses
petites villes ou bourgs offraient une combinaison
de métros et de tramways en 1936. 11 y a cu une
multiplication de construction de routes apres la
Deuxi¢me Guerre mondiale et la plupart de ces
routes ont été construites le long des trajets de
tramways. Mais les tramways étaient 1 les premiers,
ils existaient souvent depuis des décennies, et les
quartiers sétaient développés autour. Lélaboration
des villes pousse souvent les gens du 21 siécle 2
penser que les autoroutes ont été installées en
premier. En fait, les autoroutes permettaient aux
gens du quartier de voyager & plus grande vitesse,
‘mais nont rien 4 voir avec la forme finale des zones
urbaines, telle que Los Angeles horriblement
étendue, contrairement 4 ce que les gens croient.
La plupan des tramways fonctionnaient 2
€l soit de fils au-d; de la
voie, soit de cibles enterrés en surface. Dans
certaines régions, ils fonctionnaient a Tessence ou
avec un autre carburant embarqué 4 bord, mais
T'apogée des tramways non électrique sétait éteinte
au début du 20° siécle. Le réseau de tramways des
années 30 couvrait des régions plus étendues que les
réseaux d’autobus actuels, sétendant loin dans les
banlieues et jusquaux villes voisines, et les heures
de passage étaient plus nombreuses. Les lignes
principales proposaient des véhicules toutes les
quelques minutes, & n'importe quelle heure du jour
ou de la nuit.

Les taifs éaient de 0,10 § dans Ia plupart des villes.
C
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imposaient des tarifs de 0,15 $ voire 0,25 $, mais
0,10 $ était le tarif régulie

Lavion

Lage dor des zeppelins a ét¢ de courte durée et, en
1936, il était quasiment terminé. Il y avait toujours
eu des inquiétudes quant aux énormes ballons
remplis d’hydrogéne et bien que la catastrophe du
Hindenburg ne se produirait que 'année suivante,
ceux qui sopposaient aux vols de véhicules plus
lourds que l'air menaient une propagande efficace
en utilisant les moindres incidents impliquant des
zeppelins ou des dirigeables. Lhélium était un
remplagant plus str, mais la politique en vigueur en
empéchait lusage. Les Etats-Unis étaient le premier
producteur mondial d’hélium et I'administration
Roosevelt s'inquiétait den vendre de grandes
quantités aux compagnies de zeppelins de
T'Allemagne nazie.

Entre-temps, les partisans de l'aviation redoublaient
deefforts. Les pionniers repoussaient les limites de
la vitesse et de la distance parcourue. En 1936,
Howard Hughes avait fait le tour du monde en trois
jours seulement. Les pilotes de course et les casse-
cou se pressaient aux démonstrations aériennes et
aux courses. Les fournitures de base pour un avion
nétaient pas si chéres et un pilote motivé sans
grandes ressources financiéres pouvait réussir 4 en
construire un, alors que des modéles de plus en
plus sophistiqués étaient disponibles pour

un usage récréatif ou commercial. Les

vols réguliers reliaient certaines villes
d’Amérique du Nord et d’Europe et

de nouvelles destinations étaient sans

cesse proposées. Les billets pour d

tels vols cotaient plusicurs centaines

de dollars pour les vols plus longs et
demeuraient un moyen de transport
luxueux, mais un volume de trafic aérien de plus
en plus conséquent faisait baisser les prix. Un billet
qui codtait mille dollars au début des années 30
pouvait ne cotiter que cent ou deux cents dollars au
début de la Deuxi¢me Guerre mondiale.

Le bateau
Les années 30 ont été les meilleures années pour le
voyage par bateau, du moins pour les croisiéres
luxueuses. Les gens riches continuaient
de voyager, méme au plus fort de la
Dépression, et méme si les plus
grands avions pouvaient accueillir
une ou deux douzaines de personnes,
les bateaux pouvaient en loger des
centaines dans le plus grand confort.
Les grands bateaux de I'époque
E ettalgnt uacre a cinq Jours pour
r et fmué‘em la

navette réguliérement. La catastrophe du 7ita
était du passé et des legons avaient été tirées de ces
erreurs.

Les voyageurs moins riches aussi comptaient sur les
bateaux. Les immigrants, les réfugiés et ceux qui
voyageaient pour affaires prenaient le bateau ou lui
confiaient leurs marchandises. En effet, le jour ou
les avions pourraient prendre en charge
d’importants cargos pour des particuliers nétait pas
arrivé.

Les i et non p
étaient cgalcment confiées 2 des bateaux, mais les
bateaux cargos n¥étaient pas encore inventés.
Certaines compagnies britanniques ont fait des
expériences avec des containers dans les années 30,
mais les résultats nétaient pas lmpresslonnants,
surtout lorsqueelles prenaient en dé e
coit de la construction d’une flotte de tels bateaux.
Les bateaux cargos deviendraient donc a la mode
aprés la Deuxieme Guerre mondiale, lorsque les
besoins militaires ont permis ce que les besoins
civils n'avaient pas réussi 4 faire et ont forcé la
construction d’une flotte de bateaux aux containers
interchangeables. En plus, de

tels bateaux ont

Cho
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‘manipuler les cargaisons en toute sécurité et pour
décharger des paquets de toute sorte. Une mauvaise
répartition des charges pouvait mener un navire i
sa perte en le faisait chavirer par gros temps, en
permettant que des charges mal attachées se
détachent et frappent la cale jusqua ouvrir une voie
dleau, etc. La marine marchande était une entreprise
bien plus risquée dans les années 30 quelle 'allait le
devenir.

Létat du monde
En 1936, le monde a des problemes. Des

vouloir saméliorer dans un futur prot;&e'
personne ne sentendait sur ce qui allait mal, ni sur
ce quiil faudrait faire.

Le capitalisme

Sagesse le de lépoque, le capi
pretendalt qu un gouvernement peu impliqué et le

les meilleures options
possibles et, méme si la Dépression était une
mauvaise chose, les efforts pour imposer une
solution extérieure au marché ne pouvaient que
créer plus de problemes et quil fallait donc chercher
una rcponse interne. Les opinions quant a

choses se sont produites et il semble que d’autres
soient sur le point de commencer. Les hommes et
les femmes réfléchis s'inquitent et se demandent
ce quiils pourraient faire pour renverser le flux, alors
que leurs voisins inconscients cherchent simplement
2 suivre ce qui se passe.
La Grande Guerre sest terminée voild moins de
vingt ans, et presque tout le monde en Occident
connait quelqu'un qui a été gravement blessé ou qui
est mort. Elle a éclaté comme n'importe quelle
guerre traditionnelle avant de devenir un monstre
qui a dévoré les nations et de se conclure, pas tant
ayec cbté vainqueur qu'avec un coté affaibli plus
que son Lorsquelle s'est

souhaitée du dans les
affaires sociales variaient grandement, allant d’une
implication totale 2 aucune implication du tout et le
débat allait s'intensifier sans aucune pression des
autres idéologies.

Le socialisme

Tendance générale dans les sociétés libérales
capitalistes de Iépoque, plus populaire en Europe
quaux Etats-Unis, le socialisme s'implantait 12 olt
la démocratie et le capitalisme entraient en conflit et
que la démocratie prévalait. Le gouvernement
devait jouer un role plus actif dans la société, que
ce soit en dmgeant duectemem les industries et

enfin terminée, les gens des deux cotés ont espéré
qu'il n'y aurait plus jamais une telle tragédie. Les
dirigeants des pays Alliés ont surfé sur la vague de
Tespoir et de la peur lors des conférences de paix de
1919 mais. .. cela n'a pas fonctionné. Les termes du
traité ne sont qu'un ramassis de spéculations
idéalistes, d’accords secondaires et d’une
incompréhension arrogante des conditions de
Pautre. La Société des Nations, crée pour unir le
monde en une force efficace pour le maintien de la
paix, était handicapée dés le départ et a failli mourir
exsangue suite a plusieurs blessures.

Le probléme sous-jacent est plutot simpl
plus facile de prétendre que la responsabi
guerre, celle qui vient de s terminer ou la prochaine,
incombe 2 Pautre que d’admettre que les choix faits
par notre propre nation ont pu jouer un role.
Lancien ordre international, ot des gouvernements
relativement restreints nétaient pas trés actifs dans
la vie de leurs sujets, a été jeté A terre. Trés peu
architectes du nouvel ordre mondial, composé de
nouveaux régimes plus grands et actifs, ont cherché
2 le mettre en place. Ils ne faisaient que répondre 4
une crise apres lautre.

L@j‘rrmtcmnt des —ismes

s'accorde 4 dire que le monde était mal parti en

. Les choses empiraient et ne semblaient pas
{ g o

les principales ou en donnant des
ordres qui devaient étre suivis. Les capitalistes
conservateurs considéraient le socialisme comme le
résultat inéluctable d’un capitalisme libéral alors que
les libéraux se considéraient comme le juste milieu
entre les exces socialistes et conservateurs.

Le communisme

Version appliquée de la théorie marxiste, le
communisme promouvait l'idée que létat, dans son
role de champion du peuple, devait diriger
directement l'intégralité de la société. Staline avait
succédé 4 Lénine en tant que dirigeant de 'Union
Soviétique et en tant que promoteur de la
transformation du monde entier en un ordre
communiste, ce qui permettrait la naissance d’une
utopie. En pratique, les Russes et les autres pays
sous gouverne soviétiques se sont avérés difficiles 2
transformer et le régime de Staline réprimait
toujours plus brutalement toute dissension. Mais il
avait également la propagande la plus efficace au
monde et le taux de mortalité incroyable ainsi que
les souffrances des peuples demeuraient inconnus.
Avant que Staline ne perde I'amiti¢ qu'il avait
accumulée auprés des autres dirigeants en s'alliant a
H:d:r lors de lmvasmn de 1a Pologne, de nombreux
pays d I'Union Soviétiq
comme un  modele et un phm dans la noirceur de

la Déps




Le fascisme

Le fascisme aussi promulguait Punification de tous
les aspects de la société sous le régne de Iétat, mais
par des principes trés différents. Le communisme
se voulait scientifique et orienté vers le futur alors
que le fascisme cherchait 2 libérer le peuple d'une
nation de ses problémes et A retrouver Iépoque
mythique de sa gloire passée. Lenthousiasme du
fascisme pour lindustrie et les sciences appliquées le
rendait attrayant aux ouvriers au chomage, qui
voyaient 1a Tespoir d’améliorer leur sort tant quils
demeuraient de loyaux sujets. Les programmes
militaristes allemands et italiens faisaient en sorte
que les deux pays se sortaient de la Dépression bien
plus vite que la plupart des autres pays capitalistes.
En plus, il y avait de nombreuses autres alternatives
moins tenaces et inconnues ou presque, defforts
technocratiques ou religieux d’établissements de
nouveaux régimes. La réaction des étudiants
modernes face a ces alternatives est souvent
incrédule. La pensée populaire et la vie durant la
Dépression ont fait naitre des croyances plus
étranges que tout ce que les joueurs pourraient
imaginer.

La guerre des—ismes : la guerre civile espagnole
En juillet 1936, les partisans de l'autorité post-
libérale ont fait éclater une guerre. En 1931, le roi

Le contexte historique

Ce pelil résumé nst pas un cone
des nalions en 1936, | che
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croisés anticléricaux, de libéraux et de socialistes de
toutes sortes. Les Brigades Abraham Lincoln
rassemblaient les Américains qui voulaient défendre la
république et leur donnait un minimum
dentrainement. Au cours des trois années suivantes,

es f iques allaient llement affaiblir
et trahir leurs alliés, mais rares étaient les Républicains
qui sen doutaient en 1936. A la fin, l'insistance des
Soviétiques pour une autorité non partagée et
Tefficacité des Nazis pour donner des ordres et les voir
appliquer ont condamné la République et Franco a
fondé en 1939 un gouvernement socialiste qui allait
durer des décennies.

L'Amérigue du Nord

Le Canada

Population : 11 millions

Le Canada est un dominion uni depuis 1867 et le
Statute of | i de 1931 a confirmé que

d'Espagne a abdiqué et une
démocratique a été ratifiée, permettant la naissance
de la Seconde République hispanique. Une coalition
de forces allant des républicains centristes aux
socialistes a gouverné pendant cing ans. Le général
Francisco Franco a orchestré un coup d’état aprés
que plusieurs soulévements dextréme-droite aient
échoués et la guerre civile espagnole est devenue le
terrain sur lequel des théories rivales ont da faire
leurs preuves.
L'Allemagne d’Hitler a fourni des armes a 'armée
nationaliste de Franco, en plus de Tentrainer, de
méme que plusieurs autres groupes de
sympathisants en Europe ou en Amérique. Franco
était soutenu avec enthousiasme par une faction
dure de I'Eglise romane catholique en raison de son
opposition au sécularisme et de sa défense des
privileges cléricaux. Cétait une objection majeure &
Tencontre de limplication du catholicisme dans la
politique pour ceux qui considéraient Franco
comme une partie du probléme, et non comme une
solution. Avec I'aide de la Luftwaffe, I'aéronautique
ajoué un role plus important que dans toute guerre
antérieure, annongant certains éléments de la
Blitzkricg.
LUnion Soviétique de Staline a soutenu les forces
sépublicaines, ainsi quune alliance bigarrée
B e v lusonnal : 3

nulle loi du Parlement ne s'appliquerait au Canada
sans le consentement de celui-ci. Le processus vers
une indépendance graduelle allait se poursuivre tout
au long du 20° siécle. Le libéral Mackenzie King a
été Premier Ministre du Canada pendant une
grande partie des années 20. Cing années de régne
conservateur sous Richard Bedford Bennet se
terminent en 1935, alors que le Canada est en pire
état que les Etats-Unis. Bennett avait tenté
d'imposer des réformes a la Roosevelt, mais au
hasard et sans grand succés. King a imposé des
réformes plus vastes 2 son retour au pouvoir mais,
un an plus tard, en 1936, le Canada subissait encore
un taux de chomage important.

Les Etats-Unis d’Amérique

Population : 128 millions

Les Etats-Unis sont composés de 48 états au cours
des années 30. L'Alaska est propriété des Etats-Unis
depuis 1867 et en est un territoire depuis 1912, Son
admission 2 titre d*état ne se fera pas avant une
vingtaine d’années. Hawai est propriété des Etats-
Unis depuis 1896, mais dans des circonstances
complexes. Une coalition d’hommes d’affaires
américains et européens ont d’abord imposé une

itution b alareine h lic i

Tont:déposée par un coup diétat en 1893. Iis ont




avec des polmclens s pour
effm:r toute preuve de la préférence des indigénes
pour leur autonomie pour favoriser 'union avec les
Etats-Unis, qui a été conclue en 1896. Hawai est
devenu un territoire en 1900 et un état apres la
Deuxiéme Guerre mondiale. Peu d’histoires pulp
ont puisé dans cette intrigue pour en tirer un

3| et cest 1h

ne sont pas décrits ici en détail sont ceux qui
nétaient pas au beau milieu d’une nouvelle révolte
ou ceux qui viennent den sortir. Parfois, pas de
nouvelles, bonnes nouvelles.

Les anciennes civilisations d’Amérique du Sud sont
encore mystéricuses par bien des aspects. Les

complot machiavéliq
Franklin Roosevelt a gagné sa premiére campagne
de réélection en 1936, remportant 46 des 48 états.
Les Yankees de New York lont emporté sur les
Giants de New York en série mondiale de baseball.
L'Academy Award du meilleur film a été remporté
par Les révoltés du Bounty, et Eugene O'Neill a
remporté le prix Nobel de littérature.

Le Mexique

Population : 18 millions

Le Mexique commengait seulement a se relever
d'une longue guerre civile au début de la Dépression.
Le conflit avait commencé en 1911  pout se terminer
officiellement en 1920-21 avec I d'un

sep ivent pour trouver de nouvelles
ruines, preuves dempires qui sétendaient bien plus
loin que ce que les érudits du 19* siécle imaginaient.
Les ct sur les
langues et symboles esolenques. Les personnes plus
mystiques associaient les sites d’Amérique du Sud
aux ruines de 'Atlantide et d’autres races disparues,
voire y voyaient des informations ou des accés au
monde situé sous la surface de la Terre.

Avant la Dépression, P Argentine était P'un des fers
de lance de PAmérique du Sud. Plusieurs

uccessi

président acceptable par une majorité de M
a lexception du clergé conservateur et des
propriétaires terriens, qui avaient l'argent et les
ressources pour continuer le combat. En 1929, le
président mexicain Plutarco Elias Calles a fondé le
Parti National Révolutionnaire (PNR). I1a obtenu le
soutien de de dants rebelles

étaient parvenues a une

entre les inquiétudes des i

étrangers et les besoins des classes ouvrieres et
du pays, p une. croi

économique, une stabilité  politique et une

amélioration de la pauvreté historique du pays. Le

krach de 1929 a mis un terme a tout cela.

pour mettre un terme A I'interminable combat et a
rapidement mis 4 la téte de toutes les branches du
gouvernement des sympathisants du parti. La
doctrine officielle était que le PNR était un trépied
qui unissait les ouvriers, les paysans et les
bureaucrates mais, en pratique, un seul groupe
dominait les autres. Le président Lazaro Cardenas a
terminé la reconstruction en 1934 en exilant Calles
pour démontrer que les militaires aussi étaient
sournis au régne du parti. En 1936, Calles nlavait pas
encore accompli ses politiques ambitieuses, mais ce
nétait un secret pour personne qu'il soutenait les
forces antifascistes dans la guerre civile espagnole et
quiil offrait Pasile aux réfugiés venus d'Espagne, ni
qu'il voulait nationaliser les industries pétroliéres et
utiliser leurs richesses pour financer léducation et
d'autres programmes destinés aux nombreux pauvres
du Mexique.

L'Amérique centrale et du Sud

Le théme politique majeur en Amérique latine était

le conflit entre le pouvoir autocratique, associé aux

propnétmes terriens et aux militaires, et les groupes
qui représentaient des de

groupes des classes Les

et modestes

Leffond des devises a oblige les
industries 4 fermer les unes aprés les autres, et les
militaires ont chassé les réformateurs du pouvoir,
donnant naissance 2 un gouvernement intéressé
uniquement par le maintien de la loi et Tordre. Les
groupes extrémistes de gauche se sont multipliés et
ont coopéré, provoquant une escalade de la violence.
En 1936, l'issue de ces combats était encore
incertaine alors que les groupes révolutionnaires de
tout le continent craignaient que I'Argentine
devienne socialiste, voire communiste. (En fait, une
faction fasciste a pris le pouvoir et sest alliée avec
les Nazis, avant de se joindre prudemment aux
Alliés 2 Ia fin de la Deuxiéeme Guerre mondiale.)

La Bolivie

Population : 2 millions

Un diplomate américain a fait référence a la Bolivie
comme étant le perdant désigné par ' Amérique du
Sud. Lorsque le pays a acquis son indépendance au
début du 19 siecle, son avenir s:mblmt bn]lant
grice au dével des

Mais il a o livrer des guerres contre pmsque tous
ses voisins, parfois étant envahi, parfois envahissant
les autres et a fini par perdre le controle de ses

diétat étaient nombreux. Que 'armée veuille
ou simplement désigner leur dirigeant, il n’y

En 1904, il a perdu Iaccés au Pacifique
(le Chili a pns 1: cuntm].e du front de mer). En
35,u




fait perdre d'autres terres, des habmms et des
es. La classe di it 11

T B
‘militaires et les conservateurs contre un président

discreditée par le peuple mais il ny avait aucune
alternative claire et la guerre civile a éclaté dans
presque tout le pays. En 1936, le gouvernement a
nationalisé I'industrie pétroliere et a instauré une
corporation gouvernementale pour diriger tous les
centres pétroliers de Bolivie ainsi que les finances
qui en résultaient. Avec cet accroissement des
enjeux, les combats sont devenus plus intenses et ce
rlest qu'a la fin de la Deuxiéme Guerre mondiale
qu'un gouvernement apparemment stable a été
réinstauré, Dans I'intervalle, les ressources naturelles
et I'héritage archéologique du pays sont demeurés
inexplorés car trop peu d'explorateurs pouvaient
embaucher une armée pour assurer leur sécurité.

Le Brésil
Population : 41 millions
En 1930, Getulio Dornellas Vargas (gouverneur
d’un état du sud du Brésil) a mené une révolution
contre laristocratie rurale du pays. Le besoin
pressant de modernisation ainsi que la misére liée 2
Ia Dépression ont uni les militaires, les ouvriers des
villes, les paysans et la majeure partie du pays contre
Télite qui gouvernait encore selon un style médiéval.
- Vargas a entamé un programme de mesures
populaires semblables au New Deal de Roosevelt.
En effet, les deux hommes admiraient les efforts de
Tautre et sen inspiraient. Mais alors que Roosevelt
est parvenu & garder le cap, Vargas a du faire appel
aux réactionnaires pour maintenir lordre. Le
gouvernement brésilien est devenu de plus en plus
répressif et partisan du pouvoir industriel, quelquen
soit le cot social. En 1936, le peuple était
désillusionné et espérait ou craignait qu'une autre
révolution ne devienne nécessaire. (En fait, en 1937,
Vargas allait adopter une politique basée
explicitement sur l'exemple fasciste et s'accorderait
un pouvoir dictatorial en 1938.)
Les berges du fleuve Amazone demeurent la
principale étendue inexplorée du Nouveau Monde.
Une grande partie n'a jamais été survolée ou
parcourue par les Européens et, grice aux
‘migrations et aux guerres, les tribus qui vivent dans
cette région ne savent rien de ceux qui sont venus [
avant eux. Il s'agissait la d’un mystére et d'un défi
qui attirait les explorateurs, scientifiques, artistes,
entrepreneurs et conquérants, qui allaient presque
tous en revenir dégus.

Le Chili

Population : 4 millions
n 1936! le Chili sortait d'une décennie de guerre
i un mup détat mené par les

reprises de pouvoir et de contrecoups. En 1932, la
stabilité est revenue grace a l'avénement du parti
radical des classes moyennes, qui préconisait un role
plus présent du gouvernement sur le modzle du
New Deal et qui est parvenu a garder le pouvoir par
des coalitions successives. Les investissements
étrangers et les entreprises locales ont commencé
graduellement 4 revivre mais de nombreux dégats
témoignaient encore des guerres.

LEquateur

Population : 2 millions

La démocratie est venue tard en Equatcur Ce nlest
qu'aprés la révolution de 1895 qu’un gouvernement
représentant le peuple, et non léglise et l'aristocratie,
a pris le pouvoir. Ses réformes ont duré aussi
longtemps que rentrait I'argent résultant de la vente
de cacao a létranger. Lorsque les revenus du cacao
ont chuté en 1920, la guerre civile sest faite
menagante. En 1925, un coup d'état a cédé la place
au régne civil du trés populaire José Maria Velasco
Tbarra, mais en 1935 il a été déposé par un autre
coup détat et a repris les rénes de la résistance. Ce
cycle allait se poursuivre pendant des décennies.

Le Nicaragua

Population : 1 million

En 1909, les Marines américains ont envahi le
Nicaragua et ont pris le pouvoir. Ils sont restés en
place jusquien 1933, avant de se retirer en laissant la
place au régime réactionnaire d’Anastasio Somoza
Garcia, qui était lié depuis longtemps aux intéréts
militaires et commerciaux américains. L'ancien
commandant guérillero Augusto César Sandino a
participé a la coalition dans lespoir de pouvoir faire
une différence constructive, mais en vain. En 1934,
les forces de Somoza ont assassiné Sandino. En
1936, Somoza a pris le controle seul et sa famille
allait régner sur le pays pendant plusieurs décennies.

LUruguay

Population : 2 millions

LUruguay était I'autre rare succés d’Amérique du
Sud. Un parti dirigeant fort au début du 20¢ siécle
a permis au pays davoir des services sociaux
organisés ainsi quune participation harmonieuse
des principaux groupes au sein du gouvernement.
Cet équilibre a été maintenu par les administrations
successives et les avantages étaient suffisamment
évidents pour que les adversaires de la réforme,
incluant les propriémircs terriens et les militaires, ne
tentent rien & leur encontre. L’Uruguay a égalemc
réuxgl A éc;upp% aux. gu:nes

a donné naissance 2 toute une série de -
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livraient ses voisins et cherchait plutot 2 remporter
des compétitions moins d ices, comme

LBtatlibre d'Trlande

lorsqu'il a accueilli la premiére coupe du monde de
football en 1930. (La chute des prix agricoles aprés
la Deuxiéme Guerre mondiale allait assombrir ce
tableau, mais les années 30 ont été aussi douces en
Uruguay que dans n'importe quel autre pays.)

L'Europe

LAllemagne

Population : 67 millions

La république de Weimar a été établie en 1933
lorsque le Chancelier Adolf Hitler a aboli tous les
partis politiques autres que le sien pour prendre le
controle de la vie industrielle et sociale du pays. Les
industries devaient maintenant respecter des quotas
de production dans le cadre d’un plan visant &
préparer PAllemagne a une guerre contre les peuples
inférieurs qui lentouraient. Des travaux publics a
grande échelle ainsi que la volonté de créer un
déficit aussi important que nécessaire ont rapporté
aux Nazis un considérable soutien populaire. Non
pas que tous les Allemands désiraient une guerre
interminable, la subjugation totalitaire de la pensée
et le génocide, mais ils voyaient bien qu'aucune
autre réponse face a la Dépression n'était aussi
efficace.

En 1936, Hitler a fuit le premier pas décisif vers la
guerre. Le Traité de Versailles signé en 1919 avait
contraint 'Allemagne 4 céder le contréle de la
Rhénanie, lune des régions miniéres et
manufacturiéres les plus productives et de la
débarrasser de toute valeur militaire. Hitler y a
ramené ses troupes en 1936 et, bien que les Alliés s
soient plaints, ils nont rien fait de tangible pour
contrer cette décision. Hitler a vu 1a le signe qu'il
pouvait poursuivre selon ses plans.

%
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Pop :3 millions :
LEtat libre d’Irlande était encore une nation en
devenir. En 1916, la révolte républicaine a tenté de
bouter les Britanniques hors d’Irlande. Elle a
échoué, mais l'exécution de ses meneurs par les
Britanniques a animé le sentiment populaire
comme la révolte elle-méme nen avait pas été
capable. En 1919, alors que le gouvernement
Britannique se débattait avec les conséquences de la
guerre, un nouveau mouvement républicain a
déclaré l'indépendance de I'Trlande et un conflit
armé contre les troupes britanniques a éclaté. En
1921, les en faveur d'un 1

ont culminé en 1922 lors de I'accord du statut de
dominion a Irlande. Ce nétait pas lindépendance,
mais cétait plus proche de l'autonomie que ce qui
avait été accordé depuis plusieurs sicles. Des lois
successives ont permis a I'Etat libre d’Irlande de
prendre de plus en plus de contréle et, en 1927, des
élus irlandais détenaient le pouvoir. Le deuxiéme
Premier Ministre de I'Etat libre d'Irlande, Eamon
de Valera a pris le pouvoir en 1932 et a poursuivi le
processus. En 1937, il allait remplacer la
constitution originale par une nouvelle établissant
I'Eire, signant ainsi la fondation du gouvernement
irlandais. En 1936, ce nétait pas encore arrivé, mais
Ia tendance était visible et populaire.

LaFrance

Population : 41 millions

Avant Ia Grande Guerre, la France sétait lancée dans
une politique de fortifications élaborées et de
stratégies pl out cela a I bl
échoué face 4 'avancée allemande qui recourait a des
stratégies et tactiques que les généraux francais
auraient pu prendre en compte, mais avaient
négligées. La France a biti de nouvelles fortifications
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a célébre et inutile Ligne Maginot) a la frontiére

llemande dans les années 1920 mais Léon Blum,
€lu premier Premier Ministre socialiste élu en 1936,
reflétait la volonté populaire par sa détermination 2
négocier & tout prix pour éviter une nouvelle guerre
ala France. Les tensions internes en France nétaient
pas aussi extrémes que les violences exploitées par
Mussolini lors de sa prise de pouvoir, mais elles
étaient palpables alors qu'une faction militante
dlextréme-droite souléve la foule et des milices
contre ses rivaux dextréme-gauche et que le public
en général se refusait & perdre une génération
supplémentaire dans une guerre contre I Allemagne.

Lltalie

Population : 42 millions

Lltalie, premier pays fasciste, était I'un des plus
jeunes pays d’Europe. Pendant une grande partie de
son histoire, la péninsule italienne a été divisée entre
plusieurs pouvoirs régionaux et cités-états, souvent
dominés en partie ou totalement par d’autres pays.
Lunification n'a ét¢ réalisée quen 1861, alors que
Rome et le reste de la papauté nont été inclus quen
1870. C¥était encore vivace a lesprit des Italiens et le
sentiment d’avoir une nouvelle chose, valable et
vulnérable, 4 perdre est pour beaucoup dans la
popularité du fascisme. Dans les années 20, des
armées privées rivales de gauche ou de droite ont
‘combattu 4 travers tout le pays, la violence rurale
€tant monnaie courante dans de nombreuses villes.
Lordre civil ne dépendait que de la capacité de
chacun de payer autant de voyous et de seigneurs de
guerre que possible. Benito Mussolini, dirigeant de
Tune des forces de droite les plus efficaces, a été
invité par le roi d'Italie, affaibli, 2 devenir Premier
Ministre en 1922, une décennie avant lélection
d'Hitler en Allemagne.

Mussolini a é par diriger une imp

La Pologne

Population : 34 millions

La premiére république polonaise se targuait d'avoir
Pune des premiéres constitutions €crites d’Europe
en 1791, mais elle a rapidement disparu en tant que
nation, partagée entre ses voisins. La deuxiéme
république polonaise est née en 1919, grace aux
termes négociés i la fin de la Grande Guerre. Méme
le soutien des Alliés na pas permis d’assurer son
avenir : 'Union Soviétique a passé deux années
livrer une guerre vaine contre la nouvelle nation. En
1926, un coup d¥état mené par Josef Pilsudski a
permis la prise de pouvoir du Parti Sanacja (ce qui
signifie assainissement). Pilsudski lui-méme n'a
jamais régné, mais personne ne pouvait diriger le
gouvernement sans son accord jusqu'a sa mort en
1935 et, & ce moment-13, ses préférés sont demeurés
en poste. Une coalition souvent instable de groupes
de la gauche, du centre et de la droite cherchait a
améliorer Phygiéne morale de Ia Pologne, 2 éliminer
la corruption et  contenir linflation. Elle a connu
certains succés, mais les luttes entre factions a la
mort de Pilsudski ont contribué 2 la vulnérabilité
de la Pologne face 4 I'invasion allemande. En 1939,
la deuxiéme république polonaise allait disparaitre
face 2 la Blitzkrieg allemande et un sentiment de
désastre imminent flottait déja dans l'air en 1936.

Le Royaume-Uni (la Grande-Bretagne)
Population : 46 millions

Le Royaume-Uni est le plus important pouvoir Allié.
Comme tous les autres, il souffre de la Dépression.
Le gouvernement de Stanley Baldwin ne pouvait
pas mettre un terme aux inquiétudes et besoins
plus efficacement que ses successeurs ct les
protestations bien plus importantes qu'aux Etats-
Unis se multipliaient. Comme toutes les nations

coalition de groupes, allant de réactionnaires 2
fibéraux, mais, en 1925, il a manceuvré pour s¢
débarrasser de ses alliés au pouvoir et instaurer le
Parti Fasciste comme seul parti légitime en Italie.
Des travaux publics importants lui ont valu un
soutien populaire, surtout aprés le krach de 1929 et
1a propagande permettait que le peuple sen prenne
2 de nombreux ennemis. En 1935, il a déclaré la

(y compris PAllemagne et 'Union
Soviétique), elle se débattait contre le probléme des
pertes lices a la guerre. La génération des hommes 2
la fin de la trentaine ou au début de la quarantaine en
1936 était réduite parce que beaucoup étaient morts
pendant la Grande Guerre. La conscience de cette
perte a donné naissance a des disputes internes en
plus de fagonner les réponses faites face aux

i d’Hitler. De

guerre 4 la nation africaine d’Abyssinie, p
d¥écouler les stocks militaires amassés et recourant
pour la premiére fois depuis la Premiére Guerre
mondiale aux armes chimiques. La Société des
Nations a protesté, mais ne pouvait rien faire pour
Tarréter. Léchec de la Société des Nations dans ce
«cas-ci 'a condamnée 4 demeurer inactive face aux
crimes futurs. Lorsque la guerre civile espagnole a

nencé, Mussolini a soutenu Franco et sest

bien placé pour une alliance avec Hitler.

P
nétaient tout si pas prétes 4 risquer une
telle perte 2 nouveau. De plus, de nombreux
champions qui encourageaient des actions plus
+ blai 1 g G
cotit humain de la guerre et se moquaient visiblement
de ce que leur plan pourrait obliger Iabandon par
d'autres de choses auxquelles ils tenaient. Cela
explique en partie pourquoi les nations belliqueuses
parvenaient 4 poursuivre leurs actes guerriers

impunément pendant un certain temps.
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Savlétli{uel (Union Soviétique)

Population : 100 millions

Le pays le plus peuplé d’Europe, de loin, est 'Union
Soviétique, mais peut-étre que pays nlest pas le bon
terme pour désigner un simple régime dirigeant plus
d’'une douzaine de gouvernements annexés et une
douzaine de groupes ethniques. Staline détenait un
pouvoir absolu, dirigeant via les institutions
officielles du gouvernement soviétique lorsque cétait
plus pratique et via son réseau despions et d’hommes

de main lorsquil en avait envie. L'Union Sovictique

deés 1921 mais en pratique 11 n'a eu \m

autorité qua compter de 1932, lorsque le mandat
des Britanniques sest achevé et que les troupes se
sont retirées. Dans lintervalle, d’importantes
réserves pétroliéres ont été découvertes et des droits
accordés 4 une compagnie britannique, ITraqi
Petroleum Company. Faisal a considéré cet octroi
comme le prix de son accession au pouvoir, de
méme que son fils, Ghazi qui lui a succédé en 1933.
Les Kurdes et d’autres nations qui avaient été
intégrés a I'Trak par des négociateurs étrangers
nétaient pas encore organisés en une force efficace,
et ne le deviendraient que bien aprés la guerre. Faisal

était au cceur d'un gros effort de i e
1936, sans aucun égard pour les vies humaines. En
particulier, les fermes familiales ont été abolies et les
fermiers contraints d’aller travailler sur des fermes
collectives, censées étre plus efficaces. Elles auraient
pu Iétre, neiit été de la corruption présente a tous les
niveaux et de la résistance logique de tout étre
humain contraint de modifier son style de vie du
tout au tout. Des millions de personnes sont mortes
de faim alors que les récoltes étaient abandonnées,
alors méme que I'Union Soviétique controlait les
terres agricoles les plus rentables au monde. La
paranoia croissante de Staline ne faisait quempirer
les choses alors que des exécutions de prétendus
espions et saboteurs privaient le gouvernement de
ses ouvriers les plus aptes.

e Mayewoﬂent

L'Arabie Saoudite

Population : 13 millions

Au 19 siécle, plusieurs familles nobles ont combattu
pour prendre le controle de la péninsule arabe. Entre
1902 et 1932, le Sultan Abdul Aziz ibn Saud a
progressivement vaincu tous ses rivaux et a uni la
péninsule sous une seule banniére. Les pouvoirs
européens ont reconnu sa victoire et le Royaume
d’Arabie Saoudite est devenu une réalité en 1932.
Ties peu de personnes hors de la péninsule
si 4 un tel dévelop car le
royaume n'avait aucune ressource connue. La
découverte d’importantes réserves de pétrole ne
serait faite quen 1938, permettant aux compagnies
gouvernementales et privées de conclure des accords
afin de partager les richesses.

Llrak

Population : 3 millions

Llrak était également une nouvelle nation créée sur
les ruines dc l’Empue Ottoman. La Grandc-

et Ghazi ont pu régner de maniére moins répressive
que leurs successeurs principalement parce que leurs
sujets étaient encore habitués a accepter une autorité
éloignée et absolue sans poser de question.

Le Liban

Population : 1 million

Le Liban a été donné a la France et, contrairement
2 la Syrie, il avait été décidé que la France garderait
le contrdle pendant un long terme. Pour accroitre
son autorité directe, le gouvernement frangais a joué
avec les frontiéres, octroyant au Liban des régions
dont les peuples et la géographie étaient
traditionnellement syriens. Le Liban était un
mélange plus ou moins égal de chrétiens et de
musulmans, mais les terres supplemcntanes ont
ajouté des musulmans et des druzes. La

de 1926 accordée par la France exigeait que le
président soit chrétien et que le Premier Ministre
soit un musulman sunnite. Comme la population
musulmane du Liban croissait plus rapidement que
la population chrétienne, I'insatisfaction face a ce
décret slest faite sentir et a nourri les tensions
religieuses. Méme ainsi, le Liban est demeuré bien
plus paisible que ses voisins et Beyrouth est
demeurée une destination de choix, la Riviera du
Moyen-Orient, pendant les années 30.

La Palestine

Population : 1 million

En Palestine mandataire, les graines des problémes 2
venir avaient déja germé. Aprés la Grande Guerre, la
Grande-Bretagne avait accepté de prendre le controle
de cette région, qui était auparavant une province de
PEmpire Ottoman, dans lespoir de soutenir le
mouvement sioniste auprés des Juifs européens. La
Palestine pourrait ainsi devenir la demeure d’une
nouvelle é juive. Malt

d.eta.\ls étaient plus compliqués. Des années de

décidé de ler trois

régions distinctes et de les placer sous le régne de
mir Faisal, qui avait mené la révolte des Arabes
les Ottomans. En théorie, il a pris le pouvoir

5% 1

se sont achevées lorsque la Grande-

que les i xmrmg:ms juifs pouvaient
la parti

Brmgne a décrété
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immigré dans les années 20, provoquant Phostilité
des Arabes qui y vivaient et qui se sentaient envahis.
Les efforts subscquems ‘menés par les Bntanmques

Centraux venaient détre contraints d’abandonner
leurs colonies et que les Alliés les remplacaient en
accordant aux pouvoirs locaux divers degrés
dautorité. La ECe demom.rc aux différents
d: que les E é

pour limiter I' ont é toutes les
parties. Les immigrants entraient alors illégalement
et les Arabes jugeaient que les Britanniques ne
faisaient pas respecter leurs engagements de protéger
et développer les institutions et la société arabe. Une
campagne terroriste de violence menée par les
groupes juifs extrémistes de Trgoun et du groupe
Stern allait se poursuivre jusqua la Deuxiéme Guerre
mondiale. Inévitablement, les extrémistes arabes ont
répondu & cette violence.

La Syrie

Population : 3 millions

La Syrie a ét¢ donnée a la France pour quelle la

gouverne aprés son détachement de IEmpire

Ottoman et il a été décidé quelle devrait acquérir
id son indépendance. Le

frangais n'a pas vraiment soutenu ce mouvement
apres sa prise de controle et, au cours des années 20,
Ies violences nationalistes et la répression se sont
accentuées. En 1936, les dirigeants syriens ont
négocié un traité d’indépendance et Hashim al-
Atassi a remporté [élection pour devenir le premier
- Premicr Ministre syrien. La France a refusé de ratifier

e traité et a maintenu son occupation, privant al-
Aassi de pouvoir. Il allait démissionner en 1938, en
signe de protestation, et la lutte allait se poursuivre
pendant une décennie de plus.

LaTurquie

Population : 14 millions

LEmpire Ottoman a fait partie des victimes de la
Grande Guerre, remplacé par une nouvelle république
séculiére sous la houlette de Mustafa Kemal en 1921.
Kemal, dont le surnom Atatiirk signifie « Pére de tous
es Turcs » a bii une nouvelle société turque avec une
brutale efficacité. Les coutumes ancestrales ont été
bannies, les vétements et Iéducation a loccidentale
rendus obligatoires, et 'autorité de Iétat sur tous les
aspects de la vie privée assurait que les choses se
déroulaient selon les plans d’Atatiirk. Tout effort pour
fonder un parti politique adverse était écrasé et cela sest
‘produit pour la dernire fois en 1930. Aprés, il ny a plus
eu de tentative avant la fin de la guerre. Atatiirk allait
mounr en 1938 et son successeur désigné, Ismet Inénii,

pouvaient étre vaincus et les meneurs en faveur de la
libération de 'Afrique ont appris 4 traiter avec les
dirigeants  européens. Malheureusement, ce
mouvement ne sest pas fait facilement ni sans

ition. Partout ot les indigénes
gagnmcnt du terrain, des Européens étaient préts a
les ramener  la case départ en usant de toute la
violence qu'ils jugeaient nécessaire ou appropriée.
Dans les années 30, rien de décisif ne sétait encore
passé. 11 faudrait attendre la Deuxi¢me Guerre
mondiale et laffaiblissement de la position
curopéenne pour faire pencher la balance. Pour les
gens des années 30, lissue des combats en cours
était encore un mystére.

LAbyssinie (Ethiopie)

Population : 10 millions

LAbyssinic était une zone de guerre en 1936. Les
troupes italiennes lont envahie en octobre 1935 et ont
formellement annexé le pays en mai 1936. La Société
des Nations n'a pas pris d'action et ITtalie a poursuivi
la guerre jusquau début de la Deuxiéme Guerre
mondiale. ’Empereur Hailé Sélassié, qui est monté
sur le trone en 1930, a été contraint & lexil mais est
demeuré en contact avec la résistance éthiopienne.
Son statut de seul monarque africain d'une nation
jamais colonisée a fait de lui une figure prophétique du
mouvement rastafari qui émergeait en Jamaique.

LAfrique du Sud

Population : 8 millions

La premiére présence européenne en Afrique du
Sud a été hollandaise. Ensuite sont venus des
commergants et colons anglais et les tensions entre
les deux groupes se sont accrues tout au long du 19¢
siecle jusqua léclatement de la guerre des Boers 2 la
fin du 19¢ et au début du 20+ siécle. Lorsque la paix
est enfin revenue, la Grande-Bretagne contrélait la
pointe sud du continent. Les Afrikaners
(descendants des colons hollandais) avaient
maintenu les peuples indigénes 2 une position
inférieure, et 'Union d’Afrique du Sud britannique
a poursuivi cette tradition. Mais les Afrikaners
ctm:nt également désavantagés par rapport aux
et les activistes Afrikaners recouraient

traité avec PAIl pour permettn
c,uclzTurquie demeure neutre durant la guerre.

LAfnq_ya

aux pres;ions politiques au sein du systéme et
recouraient parfois 4 la violence. De nombreux
Afrikaners admiraient les propos racistes d’Hitler
ainsi que lefficacité nazie et espéraient que, lors d'un
futur conflit, 'Allemagne po\nmt les aider contre
kganmmquzs..




LAfrique Equatoriale Frangaise

Population : 9 millions

La fédération de I'Afrique Equatoriale Frangaise a
réuni quatre colonies francaises en 1910 sous [égide
d'un gouverneur général basé au Congo. A son ceur
se trouvent les terres francaises situées au nord du
fleuve Congo, réunies afin de défier les possessions
belges situées sur l'autre rive du fleuve. En 1936, il
S'agissait encore d’une jungle classique d’Afrique
noire profonde : des colonies, des fermes et des
‘mines étaient installées dans la forét dense & un prix
faramineux en argent et en vies humaines et tenues
dune main tyrannique. De 1, la fédération
sétendait jusqu’a la savane et aux foréts plus aérées
jusqua la frontiére sud du Sahara et quelques routes
commerciales allaient d'une oasis 4 'autre jusquen
Algérie et en Libye.

LAfrique Occidentale Frangaise

Population : 15 millions

La France a réuni huit de ses colonies de louest de
P'Afrique en une méme fédération en 1904, dirigées
par un gouverneur général basé au Sénégal, la plus
vieille colonie frangaise dans cette partie du
continent. Les frontiéres des colonies composant la
fédération ont considérablement changé au cours
des années, alors que les administrations successives
ajustaient les cartes pour correspondre 4 leur vision
des choses et & leurs idées pour améliorer la situation.
Voila plusieurs siécles, avant larrivée des Européens,
certains des empires les plus avancés d’Afrique
prospéraient dans les vallées des gmnds fleuves.
Lorsque le commerce des esclaves sest developpe

{ £ ¢
seulement s'ils renongaient 4 étre gouvernés par la
loi 1 dans leur vie p 1le, ce que peu
dlentre eux étaient préts & accepter. Les efforts de
résistance des années 30 étaient mal organisés et
éclataient uniquement lorsque les Algériens étaient
suffisamment en colére pour prendre des mesures
contre le gouvernement colonial puis seffagaient dés
que la réponse était musclée.

LEgypte

Population : 15 millions

La Grande-Bretagne a accordé indépendance
formelle 4 sa colonie égyptienne en 1922, mais les
troupes et officiers britanniques sont demeurés
présents et influents et les meneurs du pays nont
pas pris leurs propres décisions avant la fin de la
Deuxiéme Guerre mondiale. Le roi Farouk, agé de
16 ans, tentait de concilier les intéréts britanniques,
les siens et ceux du pari Wafd, dont les meneurs
voulaient P'union d’une Egypte indépendante avec
un Soudan indépendant.

Le Kenya

Population : 2 millions

Le Kenya était une colonie royale britannique. Ses
chefs étaient désignés en Angleterre et les meneurs
locaux avaient bien moins de pouvoir quen Egypte.
Les terres intérieures abritaient des fermes riches et
des champs de café et les colonies britanniques
Locales étaient parmi les plus réussies d’Afrique. La
suppression politique et sociale par les colons des
tribus Kikuyu, qui vivaient 12 depuis des siécles, a
donné naissance au pr:mier mouvement de

pour passer du stade d

celui de fondation de Péconomie entiére, lcs

descendants de ces empires et les tribus qui les
ient ont été les plus I touchés.

durable : le M des Jeunes
Kikuyus fondé en 1921 1la gagné en popularité
parmi les indigenes alors que les générations

P

Au 19¢ siécle, avant I'abolition de lesclavagisme en
Europe et aux Etats-Unis, il y a eu des efforts
utopiques de résoudre le probleme en aidant les
esclaves (ou en les obligeant)  retourner en Afrique.
Certaines de ces tentatives se sont poursuivies
jusqua la Deuxiéme Guerre mondiale, obligeant des
Noirs nés a létranger et acculturés 4 faire de leur
mieux pour vivre avec des voisins semblables 4 eux
par Lethnie mais d’une culture fort différente.

LAlgérie
Population : 7 millions
D’Algérie est Pune des régions d’Afrique les plus
parfaitement conquise. La France la traite comme
une région de la France, pas simplement une
colonie, et ses territoires (du moins leurs occupants
de descendance frangaise) sont représentés au sein

- du gouvernement national frangais. Les sujets

de colons tentaient de prendre un
pouvoir plus parfait encore. Les terres basses sont
tropicales, surtout humides, et ne conviennent pas
une agriculture  grande échelle. Des pirates avaient
encore des refuges le long des cotes dans les années
30, attaquant les navires coloniaux malgré les efforts
de Empire pour les éradiquer.

La Libye
Population : 8 millions
11 s'agit de 'un des plus jeunes pays d’Afrique, créé
en 1934 lorsque I'Ttalie a fusionné ses colonies de la
Tripolitaine et de la Cyrénaique sous le seul nom de
Lybie. La partie centrale de la c6te méditerranéenne
africaine avait longtemps fait partie de 'Empire
ottoman mais, en 1911, ITtalie a lancé une guerre
de conquéte, en partie pour donner  la nation
italienne nouvellement créée un sentiment de
momphe putage Lorsque Mussolini a pris le
ﬂm hu parmh&vemcm de lz oonquétc




jusqua la Deuxieme Guerre mondiale, lorsque
Pltalie a da redéployer ses troupes ailleurs.

Le Maroc

Population : 2 millions

La France a commencé 4 avoir un certain controle
sur les affaires marocaines au début du 19¢ siécle et
2 renforcé son emprise jusqua ce que le Maroc
devienne une colonie francaise dans les faits, sinon
de nom, au début du 20¢ siécle. Le sultan continuait
1 régner, mais navait pas le pouvoir d'interférer avec
les affaires des marchands et colons frangais. Des
bureaux embauchant des fonctionnaires frangais
faisaient respecter la loi frangaise au peuple frangais
du Maroc et avaient préséance sur la loi et Pusage
locaux quand bon leur semblait. Un mouvement de
résistance est né et a disparu dans les années 20. Un
autre pointe a Ihorizon en 1936.

La Rhodésie
Population : 2 millions
De nombreux aventuriers ont bati leurs propres
empires au cours des 19¢ et 20° siécles. Rares sont
ceux qui ont réussi aussi bien que Cecil Rhodes, une
combinaison unique d'industricl, diplomate,
 mercenaire et visionnaire. Il a négoci¢ des accords
- avec les seigneurs locaux lorsqu'il le pouvait, a
assemblé des armées de conquéte dans le cas
contraire et a parfms bencﬁcle du soutien secret du
pour ses i i
Afrique du sud. II est mort en 1902, mais o
Grande-Bretagne seest approprié ses conquétes pour
Ies exploiter au nom de 'Empire. Etre « le prochain
Rhodes » était le statut recherché par tout batisseur
dempire avant et aprés la Grande Guerre, jusqu’a
Téclatement de la Deuxiéme Guerre mondiale et
Tavénement des Nations Unies, qui ont rendu les
choses plus difficiles.

Le Soudan
Population : 6 millions
Plus vaste que IEgypte mais moins peuplé, le
Soudan anglo-égyptien était possédé conjointement
par la Grande-Bretagne et 'Egypte. Un gouverneur
général britannique supervisait un conseil dofficiers
britanniques et égyptiens alors que la plupart des
Egyplicns considéraient que le Soudan était leur
propriété et qu'ils pouvaient donc agir comme bon
leur semblait. Le Parti Wafd a tenté, sans grand
succés avant la Deuxiéme Guerre mondiale, de
sanimer le sentiment national soudanais pour que
le peuple du Soudan se sente les égaux et les alliés
s Egyptiens. Au Soudan, les autorités traitaient

LAsieetle ?M«Lfi@z

L'Australie

Population : 6 millions

LAustralie était une nation en devenir en 1936.
Jusqueen 1900, la présence britannique avait été divisée
en six colonies indépendantes. En 1901, 'union a ét
faite sous le nom de Commonwealth d’Australie. En
1931, le Westminster Act lui a accordé une certaine
autonomie, mais 'Australie n'a pas ratifié cette loi
avant 1942. Comme I'économie australienne était
principalement basée sur les exportations agricoles,
comme la laine et le blé, leffondrement du commerce
mondial durant la Dépression Ia frappée durement.
Le Parti National australien, parti conservateur
nouvellement créé, a ét¢ porté au pouvoir en 1932 et
le Premier Ministre Joseph Lyons a dirigé le pays
durant toutes les années 30. Comme de nombreux
autres dirigeants, il a dd se contenter de mener les
efforts pour sortir de la Dépression.

La Chine

Population : 450 millions

La derniére dynastie impériale chinoise s'affaiblit
depuis des décennies suite aux rébellions et
dissensions internes et les pressions étrangéres
affaiblissent 2 la fois ses ressources et la
détermination de ses meneurs. Un coup détat
militaire en 1911 a contraint 'Empereur Puyi a
abdiquer. Le réformateur Sun Yat Sen, qui nétait pas
impliqué dans le coup détat mais avait une bonne
réputation internationale en tant que partisan d’un
changement progressif, a aidé & organiser la nouvelle
république, qui nallait durer que quelques années.
Le général Yuam Shikai, fomenteur du coup d¥état,
a poussé Sun vers la sortie puis a tenté de se déclarer
empereur en 1915, avant d'abdiquer et mourir
T'année suivante. Aprés ¢a, tous ceux qui pouvaient
prendre le pouvoir A Iéchelle d’une ville ou d’une
province lont fait et la Chine est entrée dans une
période d’anarchie. A la mort de Sun en 1925, alors
que ses efforts pour réunifier la Chine étaient restés
vains, deux principaux rivaux ont émergé : le Parti
Communiste, plus fort dans le nord, et le Kouo-
Min-Tang, ou Parti Nationaliste, qui détenait le
pouvoir dans le sud. Aux yeux du monde entier,
Chiang Kai-shek et le Kouo-Min-Tang formaient
le véritable de Chine. Le Kouo-Mi
Tang et les Communistes avaient conclu une alliance
nominale contre les Japonais mais en pratique les
Communistes étaient bien plus préts a se battre. La
politique nationaliste était basée sur le controle des
profits et une volonté de rester a écart des dangers
autant que possible et de nombreux officiels
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Llnde

Population : 350 millions
Le gouvernement britannique tentait d’apaiser le
désir des Indiens pour leur indépendance sans
abandonner le controle de cette terre et de ses
ressources inestimables. Le vice-roi nommé par la
Grande-Bretagne a eu des conseillers locaux au
début du 20¢ siecle et plusieurs aspects de
ladministration routiniére sont passés entre des
mains indiennes. Mais le Congrés National indien
a poussé le gouvernement 4 chasser totalement les
Britanniques. L'ancien avocat Mohandas Gandhi
était revenu d’Afrique du Sud en 1920 et a
rapidement pris la téte du Congrés National indien
alors que tout le monde reconnaissait sa conviction
et son génie tactique inventif. Les dé i

pour y installer un gouvernement fantoche dirigé
par le dernier empereur chinois, chassé de son trone
en 1911. Lorsque la Société des Nations a émis une
objection, le Japon a quitté ses rangs. D'autres
incursions japonaises ont provoqué une résistance
chinoise et la guerre sino-japonaise allait éclater en
1937. Dans lintervalle, les divers partis
démocratiques japonais se sont avérés incapables,
seuls ou ensemble, de restreindre le pouvoir
croissant de Iarmée impériale, qui était le réel
meneur du pays durant la Dépression.

Les Philippines
Population : 2 millions
En 1936, les Philippines entraient dans un nouveau

nationales de désobéissance publique ont
commencé dans les années 20 et ont été de mieux
en mieux coordonnées au cours des années 20 et 30.
La réponse britannique oscillait entre une
coopération passive et des éclatements de violence,
qui ne provoquaient qu'une plus grande sympathie
envers le Congrés National.

Llndochine frangaise
Population : 21 millions

La France a pris le controle de plusieurs régions de
Ia péninsule vietnamienne au milieu du 19¢ siecle et

les controlait encore. Les rois et empereurs locaux
demeuraient en place, mais rlavaient aucun pouvoir.
La chute de la Chine impériale a mis une nouvelle
pression sur le régime colonial car les mouvements
locaux indépendantistes venaient de prendre espoir
que ce qui était arrivé en Chine pourrait leur arriver

aussi. Pour leur part, les représentants des
gouvernements chinois et japonais essayaient de
recruter ces mouvements afin de diriger les
soulévements en Indochine a leur avantage. Tout
devenait compliqué et n'allait quempirer.

Le Japon
Population : 65 millions
La guerre était ielle au bon

stade de leur indépend la fin du 19¢ siécle, les
troupes américaines avaient conquis le pays et mené
une guerre brutale, voire un génocide, a Iencontre
de la résistance. Cependant, pas  pas, le pouvoir
américain sest retiré et, en 1935,le Commonwealth
des Philippines a été créé. Les Philippins avaient
alors le pouvoir pour la premiére fois au cours du
20¢ siecle. Ils ont méme eu le droit délire leur
représentant au sein de la Chambre des
Représentants. Les conséquences de la guerre et de
la pauvreté généralisée apres la Dépression ont
rendu la transition de pouvoir plus difficile, alors
que certaines factions craignaient un changement
trop rapide et que d’autres tentaient de ralentir le
processus. Mais le Commonwealth a survécu et sest
méme reconstitué aprés loccupation japonaise
durant la Deuxiéme Guerre mondiale.

Les territoires inconnus

Dans les années 1930, il y avait encore des grandes
étendues de terre et de mer peu connues, voire
inconnues, du monde occidental. Tl y avait des lieux
ot de braves hommes et femmes pouvaient aller et
étre les premidres personnes civilisées.

LAntarctique a été la cible de plusieurs expéditions
chaque année durant toute la décennie. Les
aviateurs le survolaient, découvrant de nouvelles

chaines de et des vallées, alors que des

du systéme impérial japonais. Li

centralisée nécessitait des matiéres premiéres et de
Ia main-d'eeuvre bon marché, deux choses que le

groupes sur des traineaux & chiens pour
explorer Iile depuis la cote. Les aviateurs menaient
aussi des explnmuons de lArcnquc Les aviateurs

Japon ne pouvait avoir en quantité suffisante, et le

des vols

commerce dépendait toujours du bon vouloir des
autres. Les conquétes donneraient au Japon ce dont
il avait besoin. Les victoires contre les colonies
allemandes du Pacifique durant la Grande Guerre
Iui ont permis de participer 4 la conférence de paix
en 1919, 2 égalité avec les grands pouvoirs, et il a
obtenu une place importante au sein de la Société
des Nations. En 1931, le Japon a conquis les
d

plus longs, mais les grandes avancées lausaient pas
lieu avant 1937.

La géographic générale de I'Afrique, de I'Asie et de
PAmérique du Sud était établie dans les années 30,
mais il y avait encore d'innombrables découvertes &
faire. Personne ne savait réellement a quel point
’Amazone était étendue, par exemple, ni les secrets
qui pouvaient se trouver la jungle. Il en était

nees dnnolses du nord-est de la M
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leurs tribus nomades qui vivaient dans les steppes
etvallées, pour les vastes foréts du nord de I'Asie ou
d’Amérique du Nord, et ainsi de suite. Il y avait
aussi des nouvelles grottes qui étaient sans cesse
découvertes, y compris les vastes réseaux en
Indonésic ou en Amérique Centrale.

Et, bien s, il y avait le monde intérieur.

Les découvertes faites par des hommes et femmes
en avance sur leur temps sont une partie importante
des aventures pulp. Il est facile de rendre la chose
en jeu en utilisant judicieusement des découvertes
qui ne seront faites que plus tard. Par exemple, en
2006, des anthropologues ont découvert, au nord
d’un des affluents reculé¢ du fleuve Amazone, un
observatoire comme celui de Stonehenge qui
permettait  didentifier  des
astronomiques (comme la position du soleil lors des
solstices) grce 4 des pierres dressées et datant du
premier siécle de notre ére. Ce fut une surprise de

événements

e MR

taille car le consensus universitaire jusqu’a cette date
était a leffet quaucune société capable de telles
constructions n'avait jamais vécu en Amazonie. Un
explorateur pulp pourrait, & ses risques et périls ou
pour son plus grand bénéfice, faire cette découverte
en 1936 et découvrirait certainement que les pierres
sont encore utilisées par les indigenes dont la
civilisation ~exotique combine sagesse
scientifique et une conviction religieuse particuliére.
Il en va de méme pour 'importe quoi d'autre. Des
moteurs & réaction ? Une méthode pour construire
des tubes cathodiques moins chers ? Une machine
4 rayons X multiples et rotatifs qui servirait de
scanner médical primitif ? Les pieuvres géantes du
Pacifique Sud ? Tout peut conveni, selon le but de
la campagne. De plus, la moitié du plaisir provient
de la combinaison entre la science ou la technologie
ultérieure avec les attitudes en vigueur dans les
années 30. Lhistoire existe pour quon sen serve.
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CHAPITRE 2

LES PERSONNAGES

Les personnages sont la force motrice d’Hollow
Earth Expedition et ce sont leurs buts et motivations
qui font avancer I'histoire. En tant que joueur, votre
but est de créer un personnage par le biais duquel
vous allez interagir avec le monde du jeu et
participer activement a Phistoire. Vous prendrez le
role de votre personnage a chaque fois que vous
jouerez et vous pourrez le voir croitre et se
développer au fil du temps. Avec un peu de chance,
votre personnage deviendra un grand héros qui
subira des revers mais accomplira de grandes choses,
comme les personnages de films ou de romans.
La création de personnage est un processus assez
simple que vous pouvez faire seul. Cependant, il est
conseillé que les joueurs créent leurs personnages
tous ensemble sous la supervision du Maitre de jeu
pour qu’il puisse répondre aux questions et vous
guider.
Le processus de création de personnage commence
par le choix d’un Archétype et d’une Motivation,
qui se traduiront ensuite en compétences et
caractéristiques. Vous avez un certain nombre de
points de personnage grice auxquels acquérir les
compétences de base du personnage : Attributs,
Compétences, Talents et Ressources. Vous devrez
déterminer les forces et faiblesses relatives de votre
personnage dans chacun de ces domaines. Vous
devrez aussi décrire le passé de votre personnage,
son histoire avant le début du jeu. Une fois le
processus de création du personnage terminé, vous
.~ devriez savoir qui est votre personnage, ce qu'il veut
‘comment linterpréter durant le jeu.

Survel du processus
de créntion de personnag

e ém;;z 5 A'nf\étc”:z (p.38)

Choisissez un Archétype ou trouvez-en un vous-
méme. Votre Archétype représente le réle de votre
personnage et sert de guide durant la création du
personnage.

Z étw}w: Motivation (p.41)

Choisissez une Motivation ou trouvez-en une vous-
méme. Votre Motivation représente le but directeur
de votre personnage et lui donne une raison de
participer au jeu.

3 étu’:z : Attributs fn'mm'rzs (p.43)

Choisissez des Attributs. Vous avez 15 points
d’Attributs pour acquérir des niveaux d’Attributs
primaires, qui sont achetés 4 raison d’'un point par
point. Vous devez attribuer au moins un point, mais
pas plus de cing points, & chacun des six Attributs.

+ Etape : Attributs secondpires (p-45)
Calculez les Attributs secondaires. Vos niveaux
d’Attributs secondaires sont calculés en fonction de
vos Attributs primaires.

Taille = 0 (humain moyen)

Déplacement = Force + Dextérité

Perception - Intelligence + Volonté




B&fense Corps i Dcxténté Tn!]e
‘Etourdissement = Corps

Santé = Corps + Volonté + Taille
Initiative = Dextérité + Intelligence

Fém?z: wmfétzms (p.47)

Choisissez vos Compétences. Vous avez 15 points
de Compétences pour acquérir des degrés de
Compétence, 2 raison d’un point par point. Lors de
la création du personnage, vous pouvez acheter

demander 4 ce que votre personnage soit spécialisé
dans un aspect particulier d’une Compétence.
Chaque fois que votre Spécialisation s'applique &
une action, vous bénéficiez d’un bonus de +1 & votre
test. Les Compétences spécialisées cotitent un
demi-point chacune et vous devez avoir au moins
un degré de Compétence pour acquérir une
Spécialisation dans cette Compétence. Vous ne
pouvez avoir quune seule Spécialisation par
C

étence lors de la création du personnage. Des

Compé écialisées peuvent étre acquises
durantle jeu grace aux points dexpérience.
b ét@u : Talents et Ressources (p.59)

Choisissez un Talent ou une Ressource. Les Talents
é une iculiére de votre

alors que les Ressources jaugent le
pouvoir, la richesse et linfluence de votre
personnage. Les Talents ne sont jamais perdus mais
les Ressources peuvent s'accroitre ou décroitre au
cours dujeu.

7‘ém’;z ? I)éﬁwts (nftian) (p.76)

Choisissez un Défaut. Les Défauts représentent des
K 5 e L

personnage. Si votre personnage est blessé ou que son
Défaut le limite au cours du jeu, vous gagnez des
points de Style qui pourront étre dépensés plus tard
sous la forme de dés bonus lors d’un test. Attribuer
un Défaut & votre personnage lors de sa création lui
donne un point de Style pour commencer.

b étayc ¢ EX}:éri&nu (p-80)

Commencez 2 dépenser des points dexpérience.
Votre personnage commence le jeu avec une
certaine expérience de la vie. Vous avez 15 points
dlexpérience a dépenser sur vos Attributs primaires,
vos degrés de Compétences, vos Compétences
spécialisées ou des Talents et Ressources
ires. Les points d'expéri non
dépensés pourront étre conservés pnur plus tard
avec Paccord du Maitre de jeu.

1

is primaires Nouveau degré x 5 poinls
Compélence
Compélence spécialisée 3 poinls
Talent 15 poinis
Ressource. 15 poinis

Nouveau degré x 2 points

Note : Le Maitre de jeu peut faire varier le nombre
de points dexpemnoe de déqut -selon le niveau du
jeu quiil ve

Chayitre




‘se voir accorder des points d'expérience
supplémentaires pour ne pas étre trop en retard par
TappOTt aux autres personnages.

(e éta,;u : Dernibres touches

Mai que vous avez d éles

et aptitudes de votre personnage, il est temps de vous
occuper des détails. Donnez-lui un nom et décrivez-
le physiquement. Relatez son passé et équipez-le.
Votre personnage est presque prét a jouer !

10° éthfz : Styta (p.80)

Calculez vos points de Style de départ. Si vous avez
choisi un Défaut lors de Ia création du personnage,
vous commencez A jouer avec un point de Style, Le
Maitre de jeu peut accorder des points de Style
supplémentaires pour avoir écrit le passé du

mayen et sa Taille est automatiquement de 0. le
le reste de ses Attributs secondaires, ce qui lui donne :
Diplacement 6, Perception 5, Initiative 6, Défense 6,
LEtourdissement 2 et Santé 5. Cest un personnage rapide
et perceptif qui a une bonne defense. Alex est content de
la progression de son personnage jusque la.
Alex a 15 points & dépenser pour acquérir des
Compétences. Il consulte la liste de Compétences et
choisit rapidement Armes & feu, Discrétion et Survie.
Ces Compétences semblent essentielles & un Chasseur de
gros gibier. Alex veut aussi que son personnage sache
faire autre chose que tenir un fusil et il choisit donc
Sports, Bagarre et Mélée. Son personnage pourrait
également avoir appris une ou dewx langues étrangéres
lors de ses voyages et il prend donc Linguistique.
Avec 15 points & dépenser, Alex peut acquérir deusx
degrés dans chaque Compétence et il lui resterait un
point. v , cela ne rend pas le f
d'Alex aussi compétent en Armes i feu et en Survie qu'il

personnage, lui avoir trouvé des ouun
costume ou pour tout autre élément.

Exemple de création de personnage
Alex: veut jouer un personnage orienté vers 'action. Aprés
avoir parlé au Maitre de jeu et aus autres joueurs, il
restreint ses choix aux Archétypes d’Aventurier, de
Chasseur ou de Soldat. Il aime 'idée de combattre les
dinosaures, et pense que ce serait amusant de jouer un
personnage spécialisé dans le combat contre les gros
animaus. Il choisit I'Archétype Chasseur de gros gibier.
Alex cherche ensuite la motivation de son personnage de
Chasseur de gros gibier. Aprés avoir u les descriptions
des Motivations et avoir parlé au Maitre de jeu, il
restreint ses choix aux Motivations suivantes : Devoir,
Gloire et Survie. Ces trois Motivations seraient
adéquates pour un Chasseur de gros gibier, mais il décide
que la raison principale pour laguelle son personnage se
rend en Terre creuse est de chasser les dinosaures pour
ramener des trophées. Il décide donc que la Motivation
de son personnage sera la Gloire.
Alex est maintenant prét a décider des Attributs
Pprimaires de son personnage. Il a quinze points &
dépenser. I attribue immédiatement cing points en
Dextérité car cest la base pour la Compétence Armes a
e Malbeureusement, cela ne lui laisse que dix points,
ce qui suffit a peine & accorder deux points & chacun des
autres Attributs. Alex ne veut pas que son personnage
Soit moyen partout ailleurs et il ne veut pas plus n'avoir
qu'un seul point dans un Attribut. A contrecaur, il
baisse sa Dextérité & 4, ce qui lui donne un point de plus
a deépenser. Aprés avoir consulté tous les Attributs, il
décide de mettre un point de plus en Volonté. Il veut que
son personnage soit capable de tenir bon face & un
dinasaure qui le charge, sans perdre son calre.

 fois les Attributs primaires choisis, Alex calcule ses
m;ondaim. Son personnage est un humain

| “

le soubaiterait et il doit donc quelgue hose.
1 décide que Linguistique nest pas trés important vu le
concept de son personnage et il le raye donc de sa liste.
Cela donne & Alex deus: points de plus & dépenser et il en
accorde un en Armes & feu et L'autre en Survie. Avec son
dernier point, Alex acquiert deux Spécialisations : Fusils
(Armes a feu) et Pistage (Survie). Clest mieux !

Alex peut choisir un Talent ou une Ressource pour son
personnage. Clest facile selon lui. Il regarde la liste et
choisit le Talent Compétence accrue, qu'il applique i sa
Compétence d'Armes i feu. Son personnage a maintenant
un talent naturel pour manier les armes, ce qui lui accorde
un bonus de +2 & son degré en Armes a feu.

Bien que ce ne soit pas nécessaire, Alex décide de choisir un
Defaut & son personnage. Tl commence i se faire 'image
d'un Chasseur de gros gibier effvonté et arrogant, le genre
a aller & la chasse avec un seul chargeu, parce que « cela
me suffit ». Il décide de prendre le Défaut Arrogant parce
que cela lui semble amusant et que cela lui permettra de
gagner des points de Style au cours du jeu.

1 est maintenant temps qu'Alex dépense les points
diexpérience de son personnage. Il pourrait augmenter
certains degrés de Compétences, voire d’Attributs. Au
lieu de cela, il revient & la liste de Talents et choisit la
Précision. Il veut que son personnage soit un tireur
délite. Apres tout, il devra toucher & chaque coup.

Alex a presque terminé la création de son personnage. Il
e lui reste qu'a trouver les détails en décrivant le passé
de son £ en choi son équip de
départ et en calculant ses points de Style de départ.

Les f’m’.ﬁw’tiﬂm

La premiére étape de la création de personnage est
de choisir un Archétype 2 interpréter. Les
Archétypes représentent les roles classiques et
iconiques des personnages que vous pouvez

interpréter. Ve g cepts et stéréotypes sur




lesquels vous baser et non des modeles tout préts.
Choisissez I'Archétype qui vous plait le plus (ou qui
ira le mieux avec les autres personnages) et donnez-
lui un tour personnel. Quel genre de Médecin est
votre personnage ? Un Médecin de brousse ou un
Meédecin établi ?» En quoi votre personnage est-il
unique et différent ? Répondre A cette question vous
aidera 4 créer votre personnage.

11 existe de nombreux Archétypes différents. Les
plus communs & Hollow Earth Expedition sont listés
ici. Vous pouvez inventer le votre si aucun ne vous
convient, mais obtenez d’abord I'accord de votre
Maitre de jeu.

Aventurier

Les Aventuriers sont toujours en mouvement, en
une quéte permanente du danger et de lexcitation.
Ils ont généralement beaucoup voyagé et ont
souvent des compétences utiles, comme de savoir
piloter des avions, ce qui fait deux des atouts pour
rimporte quelle expédition. Ils savent pénétrer dans
des endroits interdits et sen sortir en plus de
pouvoir se battre si nécessaire. Les Aventuriers sont
farouchement indépendants et tendent  agir pour
des raisons qui leur sont propres.
Exemples : Casse-cou, Pilote aguerri, Contrebandier

Cétébrité

Les Célébrités sont connues pour leur talent, leur
apparence physique, leur richesse ou pouvoir, le fait
d’avoir accompli une action étonnante ou
infamante. Ils ont souvent des compétences ou
capacités utiles et peuvent attirer l'attention (en bien
ou en mal) sur w'importe quelle expédition 2 laquelle
elles participent. Certaines Célébrités se sont lassées
des projecteurs ou s'intéressent plus & leur métier
qua la notoriété qui vient avec. Ces individus
feraient nimporte quoi pour trouver linspiration ou
simplement pour fuir leur monde.

Exemples : Starlette d'Hollywood, Réalisateur de film,
Scénariste

Chasseur

Les chasseurs sont des éclaireurs et pisteurs hors
pair, habitués 2 chasser des animaux pour se nourrir
et/ou pour le plaisir. Ils pistent aussi les gens, ce qui
est utile pour les chasseurs de prime ou les
opérations de sauvetage. Ils sont souvent
expérimentés avec les armes de tir, mais peuvent
rechercher le défi et recourir 4 des armes moins
efficaces. Avec leur capacité a protéger et nourrir les
autres, ils sont un avantage appréciable pour toute
expédition & laquelle ils participent.

Exemples : Chasseur de gros gibier, Guide indigéne,
Pisteur

Former un groupe

arle ux aulres joueurs des Archélypes que vous
e e
du groupe. En plus, assurozvous d6 dafmir log dor
do compélences do chacun. Vous o voulez o
daplitude primordiale. Lo jou sera phs simpl of
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Criminel

Les Criminels ont contrevenu 2 la loi ou ont été
accusés d’un crime et ils sont généralement en fuite.
Ils sont considérés comme indignes de confiance et,
a moins de tenter de recommencer leur vie, ils
cherchent 4 garder leur passé secret. Les Criminels
peuvent faire des choses utiles au sein dune
expédition, comme trouver I'argent ou les contacts,
mais ils peuvent étre un inconvénient si leurs crimes
les suivent.

Exemples : Faussaire, Innocent en cavale, Gangster

Erudit

Les Erudits sont studieux et intelligents et
recherchent le savoir. Ce sont souvent des étudiants
ou des professeurs d'université qui consacrent leur
temps  la recherche ou & lenseignement d'une
matiére particuliére (par exemple I'histoire,
Panthropologie ou la linguistique). Ce sont done des
sources d’informations fiables, utiles a n'importe
quelle expédition. Tous les Erudits ne sont pas des
rats de bibliotheque. La plupart excellent sur le
terrain.

Exemples : Anthropologue culturel, Historien célebre ou
Spécialiste des langues mortes

Ek‘;;lvmtm r

Les Explorateurs sont obsédés par lenvie de
découvrir des endroits inconnus et d'en revenir pour

oL

i
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en héros. Ce sont souvent les meneurs
s qui se poussent, et poussent leur
groupe, aux limites de Tendurance humaine pour
atteindre leur but. Les Explorateurs passent de
longues périodes loin de la civilisation et tendent &

‘maladies et prescrire des médicaments. Ils occup

un role vital au scin des expéditions et avoir un
médecin compétent peut faire la différence entre la
vie et la mort pour les aventuriers. Malheureusement,
roweqin médecin qualifié prét a I'aventure est chose

étre des individus solitaires et I bien que
certains soient des meneurs dynamiques et
charismatiques.

Exemples : Cartographe, Meneur sans peur, Héros
national

Financier

Les Financiers sont des personnes riches et
influentes qui peuvent se permettre de financer des
projets qui leur plaisent ou d’investir dans des
intrigues folles. Ils veulent presque toujours quelque
chose en retour de leur mécénat, généralement plus
de richesses, de pouvoir ou de prestige. Certains
Financiers peuvent choisir de se joindre a des
£ expéditions pour protéger leur investissement.
Dautres sont préts a tout pour des causes
philanthropiques. Les Financiers sont aussi souvent
des femmes que des hommes.

Exemples : Magnat excentrique, Banquier, Producteur
de films

Ingém’mr
Les Ingénieurs sont doués pour construire et réparer
les objets et équip Ils se spéci

et certaines expéditi doivent se
contenter de partir avec des médecins sous qualifiés
ou non diplomés.

Exemples : Médecin de brousse, Chirurgien naval,
Vétérinaire

Missionnaire

Les Missionnaires sont des hommes d’Eglise
appelés 4 faire connaitre la parole de Dieu. Is sont
généralement éduqués, ont beaucoup voyagé et sont
préts a senfoncer dans les profondeurs sauvages et
inconnues afin de sauver de nouvelles ames.
Certains Missionnaires sont des érudits ayant
rejoint IEglise pour bénéficier d’une meilleure
éducation. Ils sont des ajouts de taille 2 une
expédition car ce sont souvent de fins diplomates
ayant des connaissances médicales de base.
Exemples : Evangéliste, Prétre jésuite, Théologien

Occultiste

Les Occultistes sont fascinés par ce qui est étrange
etinconnu. Ils écoutent les rumeurs les plus folles et
cherchent a enquéter sur les mysteres. Ils ont des

B généralement dans un métier, comme charpentier
E ou forgeron. Ils ne répugnent pas 2 se salir les mains
A et aiment comment i les

vues p et uniques qui peuvent
les faire passer pour fous ou instables. Les
Occultistes ont souvent des informations
inhabituelles, des artefacts rares ou une capacité

choses. Lorsque le succés d'une expédition dépend
du bon fonctionnement d’un véhicule ou d'un outil,
il vaudrait mieux que le groupe comprenne un bon
Ingénieur !

Exemples : Forgeron, Ingénieurs des ponts et chaussées,
Mécanicien automobile

Journaliste
Les Journalistes tentent toujours d'obtenir la
primeur sur une nouvelle ou une entrevue exclusive
a avec une personne importante. Ce sont des
personnes créatives et tenaces qui

extraordinaire qui les rendent utiles  toutes les
expéditions.

Exemples : Diseur de bonne aventure, Enquéteur de
Locculte, Spiritualiste.

Scientifigue

Les Scientifiques meénent des enquétes
expérimentales sur la nature. Ils sont souvent
spécialisés en sciences naturelles, comme la
botanique ou la zoologie ou en sciences pures,
comme a géologic ou l physique. Les Scientifiques
sont trés i 4 leur

toujours & avoir l'histoire complete, soit parce qu'ils

o veulent faire la une, soit parce que « le public a le
= droit de savoir ». Les Journalistes couvrent souvent
2 des expéditions depuis le terrain pour obtenir un
e récit de premiére main.

b Exemples : Biographe, Journaliste d'enquéte,

s Photographe

Médecin
Meédecins sont des professionnels de la santé
s qui savent bander les blessures, traiter les
4 o

domaine particulier, ce qui en fait des membres
idéaux pour une expédition. Ils sont souvent calmes
et logiques, mais parfois, la séparation est mince
entre le génie et la folie.

Exemples : Savant fou, Naturaliste, Théoricien en
sciences physiques

Soldnt

Les Soldats sont des guerriers professionnels
entrainés au combat dans de multiples
environnements et s,imggs:;n;& ce soit des




Soldats aguerris (ou d'anciens membres) des forces
armées ou simplement des mercenaires, ils tendent
a penser que les problémes peuvent étre résolus par
la force. Les Soldats suivent les ordres de leur
officier ou de celui qui les a employés au sein de
Texpédition.

Exemples : Agent du gouvernement, Ancien Marine,
Soldat sans formation

Survivant

Les Survivants ont survécu 4 un désastre ou i une
catastrophe personnelle. Ils peuvent avoir été
victimes d'un naufrage ou d'un crash aérien ou avoir
fui des persécutions ethniques ou religieuses. Tls
peuvent étre perdus et chercher désespérément un
moyen de rentrer chez eux ou étre des réfugiés en
quéte d’un nouveau foyer. Les Survivants se
joignent généralement & une expédition pour fuir
leur condition actuelle.

Exemples : Exilé, Refugic politique, Voyageur perdu

Les Motivations

Aprés avoir choisi un Archétype, la prochaine étape
est de choisir une Motivation. La Motivation
représente le but ultime ou le moteur de votre
P Les p sont 1
autant que les vraies personnes, mais il y a une chose
qu'ils veulent par-dessus tout et qui motive leurs
actes.

Identifier la Motivation principale de votre
personnage est particuliérement important dans
HEX car peu de personnes se rendraient aux confins
de la Terre simplement pour voir ce qui sy trouve.
Moins encore traqueraient un mythe pour savoir s’
est fondé ou auraient la foi nécessaire pour croire en
une chose ouvertement ridiculisée par les autres.
Comprendre la raison pour laquelle votre

personnage cherche la Terre creuse donne 2 votre
personnage une raison tangible diétre présent et de
Simpliquer dans le jeu.

La Motivation vous non seulement a
interpréter votre personnage, mais a aussi un impact
direct sur le jeu. En termes de jeu, répondre  la
Motivation du personnage vous permet de gagner
des points de Style qui pourront étre pris comme
dés de bonus lorsque vous en aurez besoin.
Interpréter la Motivation de votre personnage est
non seulement amusant, mais cela le rend aussi plus
fort et plus adaptable !

Vérifiez avec le Maitre de jeu quelles Motivations
conviennent le mieux au jeu, car il pourrait avoir
sélectionné certaines Motivations comme thémes
centraux. Elles représenteront les conflits et sujets
qui reviendront sans cesse au cours de Lhistoire.
 Avoir pour Motivation un théme de Phistoire

aide

permettra de vous impliquer plus et vous donnera
plus doccasion de gagner des points de Style.
Choisissez une Motivation qui vous convient et qui
est compatible avec celle des autres personnages. Les
héros et leurs adversaires aux Motivations différentes
créent des frictions et alimentent l'histoire, mais des
personnages-joueurs ayant des Motivations mal
assorties peuvent devenir problématiques. Trouvez,
en accord avec les autres joueurs, des Motivations
qui conviennent 4 tout le monde.

11y a plusieurs Motivations qui peuvent convenir
votre personnage, mais les plus fréquentes dans
HEX sont décrites ici. Vous pouvez inventer la votre
si aucune ne vous convient, mais obtenez d’abord
Taccord de votre Maitre de jeu.

Amour

Votre personnage fera n'importe quoi par amour,
allant jusqua se porter volontaire pour une
expédition exotique afin de prouver sa dévotion. I1
peut aussi avoir fait le vaeu de retrouver un étre cher
porté disparu. Ses sentiments peuvent ou non étre
partagés, mais clest sans importance. Il va ol son
caeur le porte et le suivra n'importe ol

Vous gagnez des points de Style lorsque votre
personnage fait quelque chose de romantique ou
persuade quelqu'un de suivre son coeur.

Adéquat pour les : Célébrités, Explorateurs, Journalistes

Cupidité

Votre personnage cherche toujours 4 gagner de
Targent ou a réver de sa prochaine rentrée d'argent.
11 peut vouloir piller les ressources naturelles de la
Terre creuse ou vouloir vendre les artefacts au plus
offrant, ou simplement y aller parce qu'il a été bien
payé pour le faire. Il ne s'intéresse qua largent et

Lhistoire, les conflits et les Motivations
Le 616 dramalique do Ihistoire esl ce qui nous permel
do nous y entrainer of fail en sorle que nous noy
cions de son dénouement. Il fail en sorle que
Jos gentils affrontent les méchants i

lorsque

Thistoir

n anl de
sonnages o

o i nos s s e
1 dos conlis. co qu alimente Thisioir

e 5. |l est donc imporfant

el nous pormel do renirer d
o reflchir a la Molivolion de volre personnage el

gil avec los aulres. Sachez quel
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maniere dont l nto

e want, lo Maiire do jou

Pour créor un jou inléressan ol pr
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fera tout ce qu'il faut pour en gagner d
Vous gagnez des points de Style lorsque votre
personnage met la main sur un objet de valeur ou

gagne beaucoup d’argent.
Adéquat pour les : Aventuriers, Criminels, Financiers

Devoir

Votre personnage a toujours eu de forts sentiments
eu égard au devoir et aux obligations. Il fait ce qui
est juste et tient toujours sa parole, méme si cela
Toblige & enfreindre fa loi. Tl peut chercher la Terre
creuse parce qu'il a eu lordre de la trouver ou parce
quil est tenu par Phonneur d’y accompagner
quelqu'un. Quelle quen soit la raison, il fera ce qu'il
faut pour remplir ses obligations.
Vous gagnez des points de Style lorsque votre
agit de maniére ble ou convaine
quelqu 'un de tenir sa parole.
Adéquat pour les : Médecins, Soldats, Criminels

Foi

Votre personnage est un vrai croyant. Il est dévoué
2 un pouvoir supérieur ou motivé par des croyances
qui lui sont chéres. Sinon, votre personnage pourrait
aussi avoir pour seule foi que la Terre creuse est
réelle I pourrait avoir vu — ou avoir  preuve — que
la Terre creuse est réelle. Tl pourrait sagir d'une
anomalie géologique rare, du Jardin d’Eden ou de
Ia demeure d'une civilisation avancée qui lui parle
en réve. Il est convaincu de son existence et fera tout
pour la trouver.

Vous gagnez des points de Style lorsque le point de
vue de votre personnage est soutenu par des faits ou
qu'il convertit quelqu'un a sa croyance.

Adéquat pour les : Erudits, Mi Occultistes

monde connaisse son nom, Des grandet

comme trouver et explorer la Terre creuse peuvent
étre un moyen d’avoir bonne presse et il ferait tout
pour que son nom soit diffusé.

Vous gagnez des points de Style lorsque votre
personnage fait quelque chose de remarquable ou
accroit sa réputation.

Adéquat pour les : Célébrités, Explorateurs, Journalistes

Pouvoir

Votre personnage est affamé de pouvoir par-dessus
tout. Que cela prenne la forme de 'immortalité, du
controle sur les autres ou de la victoire contre ses
ennemis, il ne pense qua ¢a. Il ira nlimporte ol
jusqu'au centre de la Terre — pour trouver ce qu'il
cherche. Clest 1a son destin et il détruira tout ce (et
tous ceux) qui se dressent sur son chemin.

Vous gagnez des points de Style lorsque votre
personnage agit de maniére égocentrique ou
persuade quelqu’un dutiliser son pouvoir a des fins
personnelles.

Adéquat pour les : Financiers, Occultistes, Scientifiques

Revanche

Votre personnage a été 1ésé et ne trouvera pas le
repos tant qu'il ne se sera pas vengé de ses ennemis.
11 pourrait vouloir se faire justice ou simplement
chercher  faire juger son ennemi pour ses crimes
(peut-étre simplement dans le but de laver son
nom). Par ailleurs, il pourrait aussi simplement étre
ridiculisé pour ses théories folles et avoir fait le veeu
de prouver au monde qu'il avait tort.

Vous gagnez des points de Style lorsque votre

Fuite

Votre personnage pourrait avoir trouvé la Terre
creuse par accident et ne rien vouloir d'autre que
retourner chez lui. Par ailleurs, il pourrait aussi fuir
quelque chose, peut-étre une chose si terrible qu'il
irait au bout du monde pour y échapper, un souvenir
douloureux, ou les forces de l'ordre. Il cherche
désespérément a séchapper de sa condition, quelle
queelle soit.

Vous gagnez des points de Style lorsque votre
personnage échappe 2 un danger ou aide quelqu'un
dautre 4 fuir son passé.

dquat pour les Criminels

Gloire
Votre personnage cherche l'attention et aime étre
leine lumiére. Il peut étre connu pour son talent,
sa beauté ou pour avoir accompli un exploit
able. I peut encore étre dans l'attente de sa
| A

régle ses comptes ou encourage
quclqu un d’autre 2 se venger.
Adéquat pour les : Chasseurs, Scientifiques, Survivants

Survie

Votre personnage fera tout ce qu'il faut pour rester
en vie : manger des insectes, de lécorce ou ses
compagnons décédés s'il le faut. Il peut étre perdu
ou chercher les situations désespérées afin de mettre
sa résolution a Iépreuve. Il pourrait méme étre
moins préoccupé par sa propre survie que par le
bien-étre a long terme de ses compagnons.

Vous gagnez des points de Style lorsque votre
personnage défie la mort ou sauve la vie de
quelqu'un.

Adéquat pour les : Médecins, Chasseurs, Survivants

Vérité
Votre personnage est obsédé par le savoir, la

découverte et la vérité. Il est heureux lorsqu'il résout
‘mystére ou découvre une nouvelle ch




partager son savoir avec le monde. Les gens ont le
droit de savoir ce qui se passe et il fera ce qu'il faut
pour qu'ils puissent connaitre les faits.

Vous gagnez des points de Style lorsque votre
personnage fait une découverte ou persuade
quelqu’un de partager un secret.

Adéquat pour les : Erudits, Journalistes, Scientifiques

Les Attributs

Les étres humains ont une capacité naturelle a
penser, bouger et agir. Tout le monde posséde ses
aptitudes 4 divers degrés. Certaines personnes sont
plus résistantes, plus intelligentes ou plus
persuasives que d’autres. Nous n'y pensons pas
souvent, mais nos capacités naturelles affectent nos
interactions avec le monde qui nous entoure.

1l en est de méme pour votre personnage. Chaque
personnage a des Attributs qui représentent ses
aptitudes naturelles. En termes de jeu, les Attributs
sont la base de toutes les Compétences et aptitudes
particuliéres de votre personnage. Presque tous les
tests de dés que vous ferez au cours du jeu
impliqueront un Attribut.

Les Attributs sont scindés en deux catégories : les
Attributs primaires et les Attributs secondaires. Les
Attributs primaires repré: les traits physiq

non-joueurs et les animaux peuvem avoir du
Attributs 2 0.

1
Mauvais S
Moyen -5
Bon %
Trés bon -9
Excellent 10-1

6 el plus Stupéfiant 12 o plus.

Tester les Attributs

Un Attribut est testé seul s'il nexiste pas de
Compétence adaptée a la situation, comme
lorsqu’un personnage tente de se souvenir d’'une
information, de garder son équilibre ou de soulever
quelque chose par sa seule force brute. Dans ces cas,
le nombre de dés est égal & deux fois le niveau de
PAttribut concerné. Des exemples de tels tests sont
indiqués dans la description de chaque Attribut.

Les Attributs primaires

&vrfs

mentaux et sociaux inhérents a votre p

Le Corps et la résistance

Les Attributs primaires servent cgalcmcnt A calculer
Ies Attributs secondaires, qui représentent la taille,
la vitesse de déplacement, la perception et les
habiletés de combat de votre personnage.
Les Attributs primaires sont notés de 1 4 5 mais des
personnages exceptionnels peuvent atteindre des
niveaux plus élevés. Les Attributs secondaires sont
généralement compris entre 1 et 10. Les
personnages-joueurs ne peuvent pas avoir 0 dans

un Attribut (sauf en Taille), car cela

indiquerait une absence totale de
" compétence dans le domaine.
Cependant, les personnages

[N

de votre p ine le degré de
dommages qu'il peut encaisser et A quel point il est
résistant aux blessures. Cela détermine aussi le
temps qu'il peut demeurer sans nourriture ni eau.
Les personnages ayant des niveaux élevés en Corps

niveau bas sont fragiles et maladifs.
Note : La Taille de votre personnage modific son
niveau maximal de Corps. Un personnage de Taille 1
4 un niveau maximal de Corps de 6. Un
personnage de Taille -1 & un niveau maximal
de Corps de 4.

Les tests de Corps

Faites un test de Corps lorsque votre
personnage tente de combattre une
maladie, de résister aux effets d’une
drogue ou d’un poison et pour savoir
combien de temps il peut retenir son

souffle.

Résistance

Groupement de dés : Corps x 2

Type : Action réflexe

Faites un test de Corps lorsque votre personnage est

empoisonné ou exposé & une maladie contagieuse.

La difficulté du test dépend de la puissance de la

toxine ou de la maladie. Un échec indique que votre

personnage est empoisonné ou qu'il a contracté la
aladie et qu'il en subira les effets A

pitre Z

Cha




Empoisonnement alimentaire léger
Rhume

Malaria

Venin de serpent

Cyanure

Dextérite

La Dextérité représente la vitesse, la coordination
et Pagilité de votre personnage. Elle détermine la
capacité de votre personnage 2 éviter les dommages
ainsi que sa vitesse de réaction face au danger. Elle
sert également de base pour le tir, la discrétion et le
pilotage. Les personnages ayant une Dextérité
élevée sont rapides et gracieux alors que ceux qui
ont une Dextérité faible sont lents et maladroits.

Les tests de Dextérite

Faites un test de Dextérité lorsque votre personnage
essaie de prendre quelque chose avant qu'il tombe
ou de se saisir d’un objet avant une autre personne.
La Dextérité détermine aussi 4 quel point votre
personnage peut garder Téquilibre dans des
conditions instables.

Léquilibre

Groupement de dés : Dextérité x 2*

Type : Action réflexe

* Les personnages ayant la Compétence Sports ou
Acrobaties peuvent prendre une de ces Compétences pour
ce fest.

Faites un test de Dextérité lorsque votre personnage
risque de perdre léquilibre. Pour que votre
personnage garde son équilibre, le nombre de succés
obtenus au test doit égaler ou excéder la difficulté
assignée 4 la tache. Un échec indique que votre
personnage perd léquilibre et tombe (voir Les chutes,
p-137).

Marcher sur un sol inégal
Marcher sur un fronc couché
Sauler d'une pierre & lautre
Marcher sur une comiche élroite
Marcher sur une corde raide

Force

La Force représente la vigueur et la puxssance
Elle

laire de votre p les.

une Force élevée sont forts et puissants, ceu

une Force basse sont faibles et léthargiques.

Note : La Taille de votre personnage modifie sa
Force. Un personnage de Taille 1 & une Force
maximale de 6. Un personnage de Taille -1 a une
Force maximale de 4.

Les tests de Force

Faites un test de Force dés que votre personnage
tente de soulever ou de casser un objet par la force
brute. Cela inclut aussi pousser une autre personne
ou prendre un objet des mains de quelqu'un.

Les démonstrations de Force

Groupement de dés : Force x 2 *

Type : Action normale

* Les personnages ayant la Compétence Sports peuvent
Lutiliser pour ce test.

Faites un test de Force lorsque votre personnage
tente de se saisir d'un objet. La difficulté de I'action
dépend du poids de Tobjet. Un échec signifie que
votre personnage ne parvient pas & sen saisir ou qu'il
ne parvient  le soulever quen partie.

Le Charisme représente la confiance en soi et la

ité de votre p é ine aussi
sa force de persuasion et de séduction face aux
autres. I sert de base aux compétences
interpersonnelles et théatrales. Les personnages
ayant un Charisme élevé sont charmeurs et
attirants, alors que ceux qui ont un Charisme faible
sont grossiers et répugnants.

Les tests de Charisme

Faites un test de Charisme dés que votre
personnage tente de charmer quelqu'un ou de se
faire bien voir. Le Charisme représente aussi votre
aptitude 2 plaire aux animaux.

Linfluence

Groupement de dés : Charisme x 2 *
Type : Action normale

dommages que votre personnage inflige au combat
au corps & corps ainsi que le poids qu'il peut porter.
Elle sert de base aux compétences de combat au
4 corps et de sports. Les personnages ayant

i < 5

* Les ayant la Ce
peuvent Lutiliser pour ce test.

Faites un test de Charisme lorsque votre personnage
tente d’ mﬂue.ncer un personniage non -joueur (PN]).

Ln dx.@u.l ‘esq é{iemu niveau de

Diplomatie




lonté du PNJ. Les alliés qui vous sont loyaux sont
plus faciles a influencer et vous permettent dobtenir
un bonus de +2 a votre test de Charisme. A linverse,
vos ennemis jurés sont plus difficiles a influencer et
vous imposent un malus de -2 & votre test de
Charisme.
Le Maitre de jeu détermine I'attitude initiale du
PN]J face a votre personnage et chaque succes
obtenu en exces de leur niveau de Volonté améliore
d’un cran leur attitude A votre égard. Un échec
indique une dégradation de lopinion qu'avait de
vous le PNJ, a raison d'un cran par succés
manquant.

Jitu
Loyal (bonus : +2)
Serviable

Amical

Neutre

Inamical

Hostile

Ennemi (malus : -9)

Indications complexes
Situations bizarres
Informations ésotériques

Mysteres obscurs

Volonté

La Volonté représente le courage et la résolution de
votre personnage. Elle détermine a quel point il est
difficile pour les autres de le manipuler. Elle
représente aussi la volonté de vivre de votre
personnage ainsi que les dommages qu'il peut
encaisser lors d’un combat. Les personnages ayant
une Volonté élevée sont courageux et déterminés
alors que ceux qui ont une Volonté faible sont
peureux et crédules.

Les tests de Volonté

Faites un test de Volonté dés que quelqu’un tente

Intelligsnu

Llntelligence représente la raison et I'intellect de
votre personnage. Elle détermine a quel point votre
personnage comprend le monde qui Tentoure et sa
rapidité de réaction face au danger. Elle sert de base
A toutes les compétences de connaissance et de
métiers manuels. Les personnages ayant une
Intelligence élevée sont érudits et observateurs alors
que ceux qui ont une Intelligence faible sont
stupides et inattentifs.

Les tests  Intelligence

Faites un test d'Intelligence dés que votre
personnage tente de se souvenir d’une information
ou d'inscrire quelque chose dans sa mémoire. Cela
détermine aussi & quel point votre personnage est
doué pour découvrir des motifs récurrents ou pour
recouper les informations.

Le raisonnement

Groupement de dés : Intelligence x 2 *

Type : Action réflexe

* Les personnages ayant la Compétence Investigation

peuvent Lutiliser pour ce test.

Faites un test d’Intelligence dés que votre

personnage  essaic  de comprendre une

information qu'il vient de découvrir ou de

comprendre les raisons sous-jacentes 4 une série

dévénements. La difficulté du test dépend de la

complexité de I'information ou de la situation.

Un échec indique que votre personnage est

incapable de comprcndre ce qu'il voulait, ou n'en
ptend quune partie.

de ipuler votre ou si sa vie est en
danger. La Volonté représente aussi la résistance de

votre personnage face 4 la douleur et la torture.

Le courage

Groupement de dés : Volonté x 2

Type : Action réflexe

Faites un test de Volonté dés que votre personnage
se trouve en danger de mort. La difficulté du test
dépend du danger réel de la situation. Un échec
signifie que votre personnage st ébranlé et qu'il
tentera de se sortir de la situation dés que possible.

Euire face & un !enger

Ere blessé
Etro handicaps ou défiguré
Faire face & une morl cerlaine

Faire face & une mort lenie et doul

Les Attributs secondaires

Tille

La Taille représente la grandeur, le poids et la
carrure de votre personnage. Contrairement aux
autres Attributs secondaires, la Taille ne se calcule
pas. Elle est 2 0 pour les personnages humains
standards. Les Tailles plus grandes ou plus petites
sont généralement réservées aux enfants, aux
animaux et aux personnages non-humains.

La Taille de votre personnage influence sa Défense,
sa Santé et ses niveawx maximaux en Corps et en.
Force. Elle est également soustraite de sa Discrétion
etdes tests:d ‘attaque. 1;4:5 personnages. plus grands

& =




sont plus faciles 2 toucher, mais sont plus forts et
peuvent_encaisser plus de dommages avant de
mourir. A l'inverse, les personnages plus petits sont
plus difficles & toucher, mais sont plus faibles et nont
pas besoin d’autant de dommages pour mourir.

Par exemple, un personnage de Taille 1, qui st la
fois plus grand et plus fort que la moyenne, aura un
niveau maximal de Corps et de Force de 6. 11
bénéficiera également d’un bonus de +1 en Santé.
Malheureusement, sa Taille le rend plus facile 2
prendre pour cible et il sera plus difficile pour lui
d’attaquer des créatures plus petites. Ainsi, il aura
un malus de -1 4 ses tests d'attaque et de Défense.
Consultez la page 125 pour savoir comment la
Taille affecte les combats.

Déplacement

Le Déplacement représente la vitesse 2 laquelle
votre personnage bouge durant un combat ou
lorsqu il marche ou court.

épl de votre est calculé

nager, grimper ou sauter. Consultez le tableau ci
dessous pour convertir le Déplacement en distance.

}’zrua’;tim

La Perception représente la capacité de votre
P a quer et interpréter son
environnement. Elle représente aussi son aptitude a
se concentrer et A rester vigilant sur de longues
périodes. Plus vous obtenez de suces, plus votre
personnage est observateur. Dans certains cas, votre
test sera fait en opposition avec le test de Discrétion
d’un autre personnage. Un échec indique que votre
personnage a manqué quelque chose ou qu'il
néglige un élément primordial.

La Perception de votre personnage est calculée
comme suit :

Perception = Intelligence + Volonté

Les personnages qui ont une Perception élevée sont

comme suit :
Déplacement = Force + Dextérité *

* Les personnages ayant la Compétence Sports peuvent
Lutiliser pour déterminer leur Déplacement.

Les personnages ayant un Déplacement élevé sont
forts et rapides alors que ceux qui ont un
Deplaccmcm faible sont lents et se fatiguent

e Dépl dun p lui
sert & calculer & que]le vitesse il peut marcher, courir,

et observateurs alors que ceux qui ont
une Perception faible ont la téte dans les nuages.

Initintive

Llnitiative indique 2 quel point votre personnage
réagit rapidement face au danger. Elle détermine
aussi 2 quel moment il agit durant un round de
combat. Plus vous obtenez de succés en Initiative,
plus tot votre personnage agira durant le combat.
Llnitiative d lulés 8

Initiative = Dextérité + Intelligence

Taille

Ai/Déf
8

Sants  C

s/Santé max.

Grandeur

154 30 m

504100 1

7a15m

104501

Exemple

Bronlosaure

Tyrannosaure

447 m

14101

Mammouth

2a4m

950 kg a1t

Ours des cavernes

1542 m

50 & 250 kg

umain

60 a 150 cm

5450 kg

Chien

3060 cm

1a5kg

Singe

15 4 30 cm

900 400 g

Crapaud

15 cm el moins

400 g ol moins

Insecte

Natation

(tour)

ent Combat

(lour)

Grimpeur
(tour)
75 cm

Saut en longueur’

Saut en hauteur

15m

15m

3m

3m

45m

45 m

12 m

6 m

1
2
3
4
5
[
7
8
9

135 m

6m

28 m

10

75 m

75 m

CAEAERERERERERE]

15 m m
ire personnage ne bénéficie pas dune course délan. ces Ji-lm\:hmnl diminuées da moilié.




Les personnages ayant une Initiative élevée sont
rapides et vigilants, ceux qui ont une Initiative faible
sont lents et facilement surpris.

Défense

La Défense représente la robustesse de votre
personnage et sa capacité a éviter les attaques. Cela
inclut se cacher et protéger les zones sensibles de
son corps. Un attaquant doit obtenir plus de succes
que votre niveau de Défense afin de pouvoir vous
blesser. Si lattaquant obtient moins de succés,
Pattaque échoue. Si Iattaquant obtient plus de
succés que votre niveau de Défense, votre
personnage en subit les dommages. Voir page 130
pour en savoir plus sur la Défense et les dommages.
La Défense de votre personnage est calculée comme
suit :

Défense =
Défense passive + Défense Active - Taille

Défense passive = Corps
Défense active = Dextérité

Les personnages ayant une Défense élevée sont plus
coriaces et durs 2 blesser alors que ceux qui ont une
Défense faible sont fragiles et facilement blessés.
Parfois, votre personnage ne pourra utiliser que son
niveau de Défense active ou de Défense passive.
Ceest généralement le cas lorsque votre personnage
ne peut se soustraire 4 une attaque ou que son
attaquant cherche simplement  le toucher. Certains
bonus ou malus ne s'appliquent quaux niveaux de
Défense active ou de Défense passive. Dans certains
cas, votre personnage peut perdre totalement sa
Défense active, ne lui laissant que son niveau de
Défense passive.

Etou rdissement

LEtourdissement représente la capacité de votre
aignorer les etay

le combat. Si votre personnage encaxsse plus de
que son niveau enun
seul coup, il est étourdi et perd son action suivante.
Si votre personnage encaisse plus de deux fois son
niveau d'Etourdissement en un seul coup, il est au
tapis pour un nombre de minutes égal au nombre
de dommages supplémentaires encaissés.
LEtourdissement de votre personnage est calculé
comme suit :

Etourdissement = Corps

Les personnages dont I'Etourdissement est €levé
résistants et d inés alors

La Sané négative

Les pelils personnages lendent & &ire
febles of [cilen Googt Bourot
niveau maximal de Sants of de (

onl un malus a leur
g
négalive, qui i

orps. (

s e
niveau de Sanls prend effel. Ce

sl auo Lo porsr

lu ou ey
‘[m “]‘ néralement en

mourra dés quil subil sa

premiere blossure

que ceux qui ont un niveau faible sont fragiles et il
est facile de se débarrasser deux.

Sante

La Santé représente la vitalité de votre personnage
ainsi que sa capacité  encaisser des dommages. Cela.
comprend les dommages létaux et non létaux. Votre
personnage peut encaisser des dommages jusqua
son niveau de Santé sans inconvénient. Lorsque le
niveau actuel de Santé du personnage tombe en
dessous de 0, il sombre dans linconscience.
Lorsqu’il atteint -5, il meurt. Voir page 133 pour
plus d'information sur la guérison et les dommages.
La Santé de votre personnage est calculée comme
suit :

Santé = Corps + Volonté + Taille

Les personnages ayant une Santé élevée sont
robustes et résistants aux blessures, ceux qui ont une
Santé faible sont fragiles et maladifs.

Les C/ampztenczs

Les Compé: T'entrai et
Péducation de votre perionnage tout au long de sa
vie. Elles couvrent un vaste éventail de sujets et
d’activités, allant de la négociation d’un contrat
commercial dans une langue étrangére 2
T i de cascades iques sur l'aile
dun avion en vol. Les Compétences particuliéres
que vous choisirez pour votre personnage illustrent
sa personnalité et son passé. Par exemple, les
professeurs et les mercenaires auront des domaines
de compétence trés différents. Servez-vous de
PArchétype de votre personnage comme guide dans
e choix de vos Compétences.

Les Attributs de base

Chaque Compétence est basée sur un Attribut qui
la capacité naturelle de votre personnage




Apitre

Chs

pourrait etre meilleur avec les

personnage n'a aucun entrainement, il pourrait tout
de méme avoir une certaine aptitude. Cependant,
‘pour étre un véritable expert, il doit investir du temps
et de lénergie dans la maitrise dune Compétence.

Les dtqrés de Czamfz'tzncz

Les degrés de Compétence représentent les efforts
que votre personnage a investis pour apprendre cette
Compétence, que ce soit par le biais d'une éducation
formelle ou de lexpérience sur le terrain. Le degré
de Compétence de votre personnage est calculé en
ajoutant votre degré au niveau de IAttribut de base
concerné.

au ds
o Aliribut de base - 2
1 Airibut de base +1
2 Altribut de base +2
3 Atiribut de base +3
4 Aliribul de base +4
5 Altribut de base <5

Vous ne pouvez pas acquérir un degré supérieur a
cinq dans une Compétence donnée lors de la
création du personnage, mais des degrés
supplémentaires peuvent étre acquis durant le jeu
avec des points dexpérience.

Niveaux de Compétence

Les niveaux de Compétence représentent la
maitrise générale que votre personnage a d’un sujet
ou d'une activité précis. Plus important encore, ils
déterminent le nombre de dés que vous lancez lors
dun test de Compétence. Les niveaux de
Compé “échel & entre 0 et
10, mais des personnages exceptionnels peuvent
avoir des niveaux supérieurs.

umen!nE le

Mauvais

Bon
Tres bon
Excellent
12 el plus Stupéfiant

1
-3
-5 Moyen
-7
-9
-1

ou ave les fusils qu'avec toute autre arme 2 feu.
Lorsque la Spécialisation de votre personnage
s'applique directement a l'action entreprise, vous
bénéficiez d'un dé bonus a votre test de Compétence.
Vous devez avoir au moins un degré de Compétence
pour pouvoir vous spécialiser et vous ne pouvez pas
acquérir plusieurs Spécifications pour une méme
Compétence lors de I exéation du personnage.
1l existe d’i
pour chaque Compétence. Les plus communes dans
HEX sont indiquées ici. Vous pouvez créer vos
propres Spécialisations, mais assurez-vous d'abord
davoir laccord de votre Maitre de jeu.

Les Compétences spécinlisées accrues

Au cours du jeu, vous pouvez utiliser vos points
dlexpérience pour acquérir des Spécialisations
supplémentaires dans une Compétence. En fait, vous
pouvez méme choisir de prendre plusicurs fois la
méme Spécialisation, donnant  votre p une
expertise encore plus grande dans lc domaine. Si votre
aune Compétence spécialisée accrue, vous
dun dé bonus supplé (pour un
maximum de cing dés) a chaque fois que la
Spécialisation entre en ligne de compte. Par exemple,
si votre personnage a déja une Spécialisation en Fusils,
reprendre cette méme Spécialisation lui permettrait
davoir Fusils +2. Chaque fois que votre personnage
utiliserait un fusil en combat, il bénéficierait de deux
dés de bonus 4 son test d’Armes a feu.

S

Les tests de Compétences non entrainées

Vous pouvez normalement faire un test de
Compétence méme si votre personnage n'a aucun
degré dans une Compétence donnée. Le niveau
d'une Compétence non entrainée est égal au niveau
de I'Attribut de base qui lui est associé avec une
penalltc de -2, plus ou moins les autres

quip étre applicables au test.
Si cela fait en sorte que votre groupement de dés est
de 0 ou moins, votre test échoue automatiquement,
4 moins que vous n'ayez de l'aide, que vous ne
preniez plus de temps ou que vous dépensicz des
pomts de Style. Bien que la plupart des
puissent étre testées méme non

Les Compétences spécinlisées

Les Compétences couvrent un vaste éventail de
sujets et d’activités mais vous pouvez choisir que
votre personnage se spécialise dans un aspect
particulier d’une Compé Une Comp
spécialisée représente un sujet, une activité ou un

une  Compé écialisée  (par
exemple Erudition, Art, Métier, Pilotage ou
Sciences) ne peut pas étre testée sans avoir au moins
un degré dans cette Compétence.

Les Disciplines

Certaines Compétences sont si vastes ou si

oluet spcuﬁquc duquel votre p a une

1 qu'il faut se sur une seule
et Chaque Discipli mme une.




Armes & feu Dexérité

Anciennes. Fusil

Fusils & pompe. Milrailleites. Pistolels

Armes de trait Dextérité

Abalétes. Arcs. Filels. Frondes. Sarbacanes

Charisme

Baralin. Bluff. Duperie. Mensonges. Séduction

Ecriture, Musique, Peinture,

Ph hie, Sculplure

Bombes, Canons, Milrailleuses, Roqueltes, Tirs dartillerie

Coups bos. Coups de pied. Coups de poing. Lutte. Projections

Il Alfairos, G

le. Juridigue. Militaire. Scolaire

oxiérile

Conduile
Débroull

Beuverie. M

Bus, Camion. Moto, Tank, Voiture
hand

Marché noir, Ré Rumeurs

Charisme
Tntell

Démolition

Anlisanal. Dé:

Dynamile, Incendiaire, Poudre & canon

Charisme C !

iplomatie

Enquene Ne ersuasion, Polilique

Dexiérité Camoufl

iscrélion

Filature, Se cacher. Se faufiler

Chais, Chevaux. Chiens, Oiseaux, Replilos

Charisme
Tntell

molions. Inuilion. Lengage corporel. Mensonges. Objeciis

Chameau, Cheval.

léphant. Mule. Taureau

Dexiéris
ol

Droi, Histoie, Litlérature. Philosophio, Religion

Charisme

Cham Danse.

iscours, Instrument e musiquo, Théira

Menaces

Oures. Regord menagant, Torure

Charisme

Cllmes, Enigmes. Fou

cherches

Blactieck, ConpesDalio Resltle Trcheri

Codes. D

schiflrage. Langue des signes. Leclure sur les lovres. Tradudlion

Chirurgie, D

tics. Maladies. Médecine vélérinaire, Premiers soins

Force

Couteaux. Epées, Gourdins, Haches, Lances

I Apothicaire, Char

nlier, Chimiste, Mécanicien

Aéroslal, Avion, Foreuse. Navire. Sous-marin

exiérilé
T

Biologie. Chimie. Ingénierie. Géologie. Physique

Course, Escalade. Nalation. Lancer. Saut

Abris, Chasse. Cueilletie, Oriental

Croch

exlérilé

lage. Percage de colfres. Pr

Pistage
di Sécurité. Vol a

la tire

Compe!encs a Disciplines

A\r\\o)r‘bt\\b 1 nle!

Compétence distincte et doit étre acquise
séparément au codt normal dun degré de
Compétence. (Les Spécialisations pour ces
Disciplines peuvent étre acquises au codt normal,
avec l'accord du Maitre de jeu.)

Exemple : Clay choisit des Compeétences pour son
personnage Erudit et veut acquérir trois degrés de
Compétence en Sciences. Le Maitre de jeu explique a
Clay que ce nest pas possible puisque la Compétence
Sciences est divisée en Disciplines et qu'il doit donc
choisir une Discipline spécifique. Aprés mire reﬂzxmn,

Si

La synergie des Compétences

Que votre personnage ait une ou plusieurs
Compétences applicables a une situation donnée,
vous bénéficiez de dés de bonus a votre test de
Compétence. Utilisez toujours le plus haut niveau
de Compétence pour le test, mais ajoutez 2 dés de
bonus pour chaque Compétence applicable ayant un
niveau de 4 ou plus (pour un maximum de 10 dés de
bonus). Les niveaux de Compétence inférieurs a 4
raccordent aucun bonus. Par exemple, si votre
personnage tente de communiquer avec un indigéne

Clay choisit d’acquérir trois degrex en Arché:

Clay avait également voulu avoir la Discipline Chimie,
il aurait dit lacquérir séparément, comme une autre
Compétence.

Comme elles couvrent des domaines vastes, les
Disciplines ne peuvent pas étre testées si elles sont
non entrainées, & moins d’avoir au moins un degré
dans une Discipline voisine. Par exemple, si votre
. personnage a au moins un degré en Mécanicien, il
pourrait faire un test d’Electronicien méme sans
,cnu'ainemen( en utilisant son niveau de Mécanicien

et qu'il a Linguistique 6 et A 4, vous
lanceriez huit dés pour votre test de Compétence (6
dés pour votre niveau de Linguistique +2 dés de
bonus pour votre niveau en Anthropologie).

Le travail déquipe

Dans certaines situations, les personnages peuvent
travailler de concert pour mener un projet a bien.
Chagque personnage impliqué doit avoir un niveau

de Compétence utile de 4 ou plus. Le personnage
ayant le niveau le plus élevé fait le test, avec un bonus

de 2 dés par personnage qui lusxstc (pour un




L Chapitre

saient de réparer un avion endommagg, que votre
personnage a Mécanicien 5 et les deux autres
Meécanicien 4, vous lancez 9 dés pour votre test de
Compétence (5 dés pour votre niveau de Mécanicien
plus 4 dés pour vos deux assistants).

Description des Compétences

Acrobaties

Attribut de base : Dextérité

Les Acrobaties représentent une certaine expérience
et un entrainement dans le domaine dlexploits
physiques particuliérement exigeants comme les
contorsions, la jonglerie et les pirouettes. Cette
Compétence est souvent utile devant un public mais
a également des usages plus pratiques, comme
d’avancer sur une corniche étroite ou de chuter sans
se faire mal. Les personnages ayant cette
Compétence peuvent utiliser leur niveau d’Acrobaties
pour les tests de Dexte

Niv.  Description

0-1 Aucune compélence acrobalique

2-3  Jongleur ou conlorsionniste amaleur

4-5 Gymnasle dous ou viruose de |'évasion

6-7 Acrobale doué el lalentueux

8-9  Capable de se défaire de nimporle quels liens ou presque.

10 - 11 Arlisle de cirque ials reconnu

Votre personnage peut se spécialiser dans les

domaines suivants :

* Chutes : La capacité 4 chuter sans se faire mal et
4 subir moins de dommages

* Contorsions : La capacité a contorsionner son
corps dans des positions inhabituelles

* Equilibre : La capacité a garder son équilibre dans
des situations précaires et dangereuses

« Jonglerie : La capacité 4 jongler simultanément
avec des objets multiples

* Pirouettes : La capacité a faire des roulades, des
saltos et des sauts avec grice et style

Arimes & feu

Attribut de base : Dextérité

Armes 2 feu représente I'efficacité avec diverses
armes. Cela comprend les pistolets, les fusils, les
fusils 2 pompe, les armes utilisant de la poudre noire
et les armes plus complexes comme les mitraillettes.
Les personnages ayant cette Compétence sont
capables de tirer et d'entretenir toutes sortes d’armes
a feu avec talent et précision.

6ja liré une ou deux fois
Familier avec les armes a feu
Tireur compétent
Tireur délite

Ne manque jamais sa cible. quelle que soit la portée

Votre personnage peut se spécialiser dam:ﬁes

suivantes :

* Anciennes : Maitrise des pistolets et fusils a
poudre

« Fusils : Maitrise des fusils et carabines de tous
calibres

« Fusils 2 pompe : Maitrise de tous types de fusils 2
pompe

* Mitraillettes : Maitrise de tous calibres de
mitraillettes

* Pistolets : Maitrise de tous calibres de pistolets et
revolvers

Armes de trait

Attribut de base : Dextérité

Armes de trait représente l'efficacité avec des armes
de tir primitives, incluant des arcs, des arbalétes ou
des frondes. Elle comprend aussi l'utilisation
darmes plus exotiques comme les sarbacanes, les
filets ou les bolas. Cette Compétence est plus
répandue parmi les peuples primitifs et ceux qui ont
vécu longtemps parmi eux.

)\ D tion
Aucune expérience avec les armes de Irail
A 1iré une ou deux [ois & larc
Touche généralement sa cible
Chasseur dous
Tireur délite
10-11__ Blessure morlelle a nimporte quelle distance

Votre personnage peut se spécialiser dans les armes

suivantes :

« Arbaletes : Lefficacité avec plusieurs sortes
d'arbalétes et de carreaux

* Arcs : Lefficacité avec des arcs courts, des arcs
longs et plusieurs types de fleches

* Filets : Lefficacité avec des filets et d’autres armes
de tir qui emprisonnent leur proic

* Frondes : Lefficacité avec des frondes et d’autres
types de projectiles

* Sarbacanes : Lefficacité avec des sarbacanes et
d’autres projectiles soufflés

Amaque

Attribut de base : Charisme

L'Arnaque représente un talent certain pour les
et les duperies. Ell d le bluff, le

baratin, la séduction et la tromperie. Les

personnages qui ont cette Compétence peuvent

obtenir ce qu'ils veulent, mais les autres ne leur font

pas confiance et ils doivent rapidement séloigner

avant que leur victime ne se rende compte quelle a




Incapable de mentir

Peu menlir sur des pelites choses

Peut parfois duper cerlaines personnes.
Arnagueur professionnel

Attiste du mensonge

Peut convaincre nimporle qui de faire nimporle quoi

Votre personnage peut se spécialiser dans les

domaines suivants :

* Baratin : La capacité 2 obtenir ce que voulez en
baratinant les autres

+ Bluff : La capacité a sembler plus fort ou plus
faible que votre personnage ne llest réellement

« Duperie : La capacité & piéger quelqu’un pour
T'obliger 4 faire ce que votre personnage veut qu'il
fasse

* Mensonges : La capacité 2 mentir de maniére
convaincante et sincére

+ Séduction : La capacité & séduire par le charme et
les mots d'esprit

Art

Compétence a Disciplines

Attribut de base : Intelhgcnce

LArt é et I i

acquis dans une voie artistique particuliere. 11
~ comprend diverses disciplines artistiques commela

peinture, la sculpture ou Iécriture. Les personnages

ayant cette Compétence seront capables de créer,

concevoir ou critiquer Iart au sein de leur domaine

de spécialisation.

Eeu Ee créalivilé ou !ongma s

Amaleur ou dileftante

Antiste compélent

Anliste dous el lalentueux
Experl respecié

Maitre mondialement connu

Votre personnage doit se concentrer sur une
Discipline spécifique :

véhicules. Elle comprend les tirs d’artillerie, les -

bombes, les canons et les armes plus exotiques,
comme les roquettes ou les torpilles. Les
personnages ayant cette Compétence sont capables.
de détruire leurs ennemis avee plusieurs sortes
d’armes lourdes.

Nis

[ Danger pour lui el les aulres

R Sans expérience pour les armes lourdes
4
6

Aple a utiliser des armes lourdes
- Bombardier ou canonnier compétent
8-9 Tireur d'élite & larme lourde
10-1 Ne manque (presque) jamais sa cible

Votre personnage peut se spécialiser dans les armes

suivantes :

* Bombes : Habile avec les bombes, les charges en
profondeurs et autres armes non guidées

« Canons : Habile avec les canons, les armes
montées sur les tanks et autres armes de tir

* Mitrailleuses : Habile avec les mitrailleuses lourdes
et autres armes anti-infanterie

* Roquettes : Habile avec les roquettes, les torpilles
et autres armes guidées

* Tirs d’artillerie

- Ecriture : La capacité 4 écrire des poemcs, des "/

romans et des nouvelles

* Musique : La capacité 4 écrire et composer des
chansons et des thémes musicaux

+ Peinture : La capacité a dessiner, illustrer et
peindre des images

« Photographie : La capacité 2 prendre des photos et *

a développer les films
* Sculpture : La capacité 4 sculpter des bustes et d
statues

Artillerie
Attribut de base : Inhe]llgence

DArtill

hapitre 2.

Ch

)




Attribut de base : Force

La Bagarre représente la capacité de votre
personnage a se battre a mains nues. Elle comprend
tout, des prises d’arts martiaux disciplinées au
simple fait de griffer ou de mordre. Les personnages
ayant cette Compétence ne sont pas seulement
adeptes du combat 2 mains nues, ils sont également
capables de mettre au tapis, de blesser gravement ou
de projeter leurs adversaires.

Nis
N'a jamais parlicipé  une bagarre
Combaliant inefficace
Bagarreur compélent
Doué en arls marfiaux
Expert du combat & mains nues
Les mains du personnage sont des armes lélales

Votre personnage peut se spécialiser dans les

attaques suivantes :

« Coups bas : La capacité 4 faire ce qu'il faut pour
blesser son adversaire

+ Coups de pied : La capacité & utiliser les pieds ou
les genoux pour blesser son adversaire

= Coups de poing : La capacité a utiliser les mains
ou les coudes pour blesser son adversaire

* Gouvernementale : La connais:
lehincton Tdrs A

gouvernementales

« Juridique : La capacité 2 comprendre et  naviguer
au sein du systéme juridique

* Militaire : La connaissance et la compréhension
du protocole militaire

+ Scolaire : La connaissance et la compréhension des
politiques scolaires et universitaires

Conduite

Attribut de base : Dextérité

La Conduite représente la capacité a conduire
plusieurs véhicules 4 roues ou & chenilles. Cela
comprend les voitures, les camions, les motos, les
bus et les tanks. Les personnages ayant cette
Compétence sont capables de conduire avec vitesse
et précision, d’accomplir des cascades dangereuses
et de manceuvrer facilement.

Conducteur dangereux
Conducteur inexpérimenté
Chauffeur de bus ou camionneur expérimenté
Pilote de course ou conducteur de tank
Casse-cou ou cascadeur

10 = 11 Peut faire nimporte quoi avec un véhicule

« Lutte : La capacité a saisir et immobili
adversaire

* Projections : La capacité a renverser un adversaire
ou i le projeter au sol

son

Bureaucratic
Attribut de base : Intelligence

La p la et la

Votre personnage peut se spécialiser dans les

véhicules suivants :

+ Bus : La capacité & conduire des véhicules longs
pour nombreux passagers (comme des bus ou des
tramways).

+ Camion : La capacité a conduire de gros véhicules

de Tad
Elle inclut égal la
avec certaines structures gouvernementales, les
entreprises ou les institutions scolaires. Les
p ayant cette Ce savent
comment manipuler le systéme pour obtenir ce
quiils veulent.

et des

Sail un peu comment [c

de ‘handises, comme des camions.

* Moto : La capacité 4 conduire des motos, avec ou
sans side-car.

*Tank : La capacité a conduire un véhicule a
chenilles (comme un bulldozer ou un tank).

* Voiture : La capacité a conduire de petites voitures
(comme un taxi ou une voiture personnelle).

Déprouitlardise

Attribut de base : Charisme

Administraleur compélent

Homme/Femme daffaires avéré

Aulorité reconnue en maliere de régulations

gouvernementales
10-11B Jial

reconnu

Votre personnage peut se spécialiser dans les

¢ & fonder et diriger une

La Déb p la capacité 2
obtenir des informations et des objets dans le
monde interlope. Cela comprend I'achat ou la
vente d'objets au marché noir, la négociation de

bell

prix etla dlobjets dans les p
Cela comprend aussi la capacité  boire, & trouver
des informations et 4 faire circuler les rumeurs.
Les p ayant cette Comp sont
bien informés et peuvent trouver n'importe quel




=, Repéré de loin dans la rue

-3 A passé un peu de femps dans les rues

-5 Sait se débrouiller en

-7 Criminel. membre dun gang ou de la mafia
Chef de gang ou patron de la mafia

Chef dun réseau criminel inlernational

ivant dans la rue

8-9
10-11

Votre personnage peut se spécialiser dans les

domaines suivants :

 Beuverie : La capacité 4 pouvoir entrer dans
nimporte quel bar pour y passer du bon temps

* Marchandage : La capacité 4 obtenir n'importe
quel objet ou service moins cher

* Marché noir : La capacité a acheter et revendre
des objets sur le marché noir

* Récupération : La capacité i retrouver des objets
jetés

* Rumeurs : La capacité a se faire rapporter les
rumeurs ou a les propager

Démolition

Attribut de base : Intelligence

Démolition représente la capacité a préparer et &

faire exploser des bombes et d’autres explosifs. Cela

inclut la manipulation de la dynamite, la poudre a

canon et le napalm. Cela permet aussi de fabriquer

des engins explosifs artisanaux. Les personnages

ayant cette Compétence sont capables de creuser

des tunnels et des mines, ainsi que de raser des

batiments.

Niv. Description
Ne devrail pas pouvoir approcher dexplos
Sail lancer des [eux darlifice
Enlrainé a manipuler des explosifs dangereux
Mol Sisapott profsssiatiel
8-9
10-1

Expert reconnu en démolition
Sait fabriquer une bombe avec niimporte quoi

Votre personnage peut se spécialiser dans les

domaines suivants :

+ Artisanal : La capacité 2 fabriquer et utiliser des
explosifs artisanaux

« Désamorgage : La capacité A désamorcer et 2 se
débarrasser diexplosifs

* Dynamite : La capacité 2 utiliser la dynamite et la
nitroglycérine

« Incendiaire : La capacité a utiliser le napalm ct le
feu grégeois

« Poudre a canon : La capacité a utiliser des explosifs
2 base de poudre noire

Diplomatie
» An:nbut de bu,se Charisme
et
emcnt nécessaitcs pour se sortir de diverses

situations sociales. Elle comprend l’énqum,]a prise.

de commandement et la politique. Elle comprend -

aussi la négociation et savoir faire adopter aux autres

son propre point de vue. Votre personnage est une

source d'inspiration et sait motiver les autres. Les
ayant cette Compé pew

leur niveau de Diplomatie pour Ies tests de Charisme.

nt utiliser

n
Met généralement les pieds dans le plat
Mal a laise en société

Bonnes apliludes sociales

Meneur inspirant

Diplomate ou ambassadeur respecté

Peul désamorcer nimporte quelle situation hoslile

Votre personnage peut se spécialiser dans les

domaines suivants :

+ Commandement : La capacité a
inspirer les autres

«Etiquette : La capacité a se comporter
convenablement quelle que soit la situation

- Négociations : La capacité a négocier avec
quelqu'un et conclure un accord

+ Persuasion : La capacité 2 rallier les autres 2
n'importe quel point de vue

* Politique : La capacité 4 obtenir et garder un poste
politique

motiver et

Discrétion

Attribut de base : Dextérité

La Discrétion représente la capacité a éviter détre
détecté quelle que soit la situation. Elle permet de
filer quelquun, de se cacher et de se faufiler partout.
Elle comprend aussi la capacité de votre personnage
ase déguiser ou & déguiser les autres. Les personnages
ayant cette Compétence ne laissent aucune trace de
leur passage et sont difficiles a détecter.

Note: La Taille de votre personnage a une influence
sur les tests de Discrétion. 11 est plus difficile pour
des personnes grandes de passer inapercues alors
que les personnes plus petites sont plus dures a
repérer.

pii
Gauche et visible comme le nez au milieu de la figure
A joué a cache-cache élani enfant

0-1
2-3
4-5 Sail recouvrir ses Iraces
6-7

Chasseur ou détective privé
8-9  Espion ou saboleur de haut niveau
10 - 11 Pourrait marcher sur du papier de riz sans laisser de Irace

Votre personnage peut se spécialiser dans les

domaines suivants :

« Camouflage : La capacité a cacher des objets ou
des gens en les faisant se fondre dans leur




« Déguisements : La capacité a se déguiser soi-
meéme

* Filature : La capacité a suivre quelqu’un sans étre vu

* Se cacher : La capacité 4 se cacher en se fondant
dans son environnement

* Se faufiler : La capacité a se déplacer sans étre vu
ou entendu

Dressage

Attribut de base : Charisme

Le Dressage représente la capacité a dresser les
animaux et A les soigner. Cela convient pour
apprivoiser ou domestiquer un animal, pour
travailler avec lui et pour lui apprendre des ordres
simples. Tous les animaux ne sont pas capables
dapprendre des tours et les animaux sauvages
nlobéiront certainement pas aux ordres tant que
Votre personnage naura pas gagné leur confiance.

o Eucunmppoﬂnvec los animaux

Peut apprivoiser des animaux domestiques

Peut enseigner des lours & des animaux domestiques

Peut apprendre des laches spé

Peut apprendre des lours & des animaux sauvages
10 - 11 Peut faire obéir des animaux sauvages

iques aux animaux

Votre personnage peut se spécialiser dans les

animaux suivants :

* Chats : La capacité a travailler avec des chats, des
tigres et d’autres gros félins

* Chiens : La capacité a travailler avec des chiens,
des loups et d’autres canidés

* Chevaux : La capacité 2 travailler avec des
chevaux, des mules et des dnes

* Oiseaux : La capacité a travailler avec des pigeons
voyageurs, des faucons et d’autres oiseaux

+ Reptiles : La capacité 4 travailler avec des lézards,
des serpents et d’autres reptiles

Empathie

Attribut de base : Intelligence

LEmpathie représente la capacité 2 lire les gens et

4 comprendre leurs sentiments et objectifs. Cela

inclut I'interprétation du langage corporel et la

détection du mensonge, ainsi qu'une certaine

intuition quant A une situation donnée. Les
ayant cette pé ont de bons

Votre personnage peut se spécialiser d

domaines suivants :

+ Emotions : La capacité 2 identifier correctement
Iétat émotionnel d’une personne

« Intuition : La capacité a ressentir une situation
ambigiie

« Langage corporel : La capacité 2 lire avec précision
e langage corporel d’autrui

* Mensonges : La capacité a détecter lorsqu'une
personne ment

* Objectifs : La capacité a deviner les vrais objectifs
d'une personne

Equitation

Attribut de base : Dextérité

LEquitation représente laptitude de votre

personnage & monter différentes sortes de montures,

incluant les chevaux, les mules, les chameaux et les

animaux exotiques. Certaines montures ne sont

disponibles quen Terre creuse. Les personnages

ayant cette Compétence sont capables de monter

avec aisance et controlent leur monture lors de

combats.

Niv

Se [era cerlainement désargonner
Cavalier de peu d expérience

A prisides lacons

-1
-3
-5
-7

Cavalier compétent
8-9
10-1

Jockey connu

Cavalier mondialement reconnu

Votre personnage peut se spécialiser dans les

montures suivantes :

+ Chameau : La capacité 2 monter 2 dos de chameau
et a se déplacer sans tomber

* Cheval : La capacité 2 monter a cheval et  se
déplacer sans tomber

« Eléphant : La capacité 2 monter & dos déléphant
et a se déplacer sans tomber

* Mule : La capacité 2 monter 2 dos de mule et 4 se
déplacer sans tomber

« Taureau : La capacité de monter 4 dos de taureau
et a se déplacer sans tomber

ﬁm(itim

instincts et sont difficiles 2 berner.

N Jescription

0-1 Crédule el facile & manipuler

9 -3 Peul senlir des émotions forles
4-5 Sensible aux émolions des autres
6 -7 Doué pour lire les aulres

189 Tres infuili] of perceplif
G i

Compétence & Disciplines

Attribut de base : Intelligence

LErudition représente une connaissance générale
des sciences humaines et des arts libéraux, acquise
par le biais d’une éducation formelle ou d’une étude
P lle intensive. Votre p a consacré
du temps a l'étude d’un sujet particulier (comme
Thistoire, la philosop!

hie ou la religion) et peut
jet.

de ce suj




‘Aucune connalssance dans lo domaine
Quelques connaissances dans lo domaine
Sériouses connaissances dans lo domaine
Connaissances approfondies dans le domaine
Experl reconnu dans le domaine

Experl mondialement reconnu dans le domaine

Votre personnage doit se concentrer sur une

Discipline spécifiqu

* Droit : Létude du droit et la compréhension de
plusieurs domaines juridiques

* Histoire : Létude de I'histoire humaine de la
préhistoire aux temps modernes

« Littérature : Létude de la littérature et la
connaissance des auteurs et de leurs ceuvres

* Philosophic : Létude de la logique, de la pensée et
de la signification de la vie

+Religion : Létude de la théologic et la
connaissance de diverses croyances religieuses

Interprétation

Attribut de base : Charisme

Llnterprétation représente le talent pour divertir les
gens par le biais de performances artistiques comme
le théatre, la danse ou le chant. Elle comprend aussi
le fait de jouer d’un instrument de musique ou de
livrer un discours inspirant. Les personnages ayant
cette Compétence sont amusants et intéressants,
divertissants et savent souvent faire rire ou émouvoir
Teur public.

mauvais inlerpréle

Interprale novice ou amaleur
[Hienrbiscarmpelsneliabla
Interpréte dous el talentueux
Interprale populaire el reconnu

Interprate dials 1 connu

hurler des ordres ou les interroger. Si la situation
Texige, votre personnage pourrait méme torturer
pour obtenir ce qu'il veut. Les personnages ayant
cette Compétence sont imposants et souvent laissés
4 eux-mémes.

D ion

Nislaie Beraonna

Ni trés effrayant ni Irés imposant
Est capable de menacer

Sergenl aulorilaire

Inferrogaleur ou bourreau en chef

10 - 11 Posside une aura palpable

Votre personnage peut se spécialiser dans les

domaines suivants :

* Interrogatoire : La capacité a obtenir verbalement
des informations

+ Menaces : La capacité deffrayer quelqu’un afin
dlobtenir quelque chose

* Ordres : La capacité de faire obéir les autres a des
ordres directs

* Regard menagant : La capacité de faire hésiter les
autres juste en les regardant

* Torture : La capacité a torturer physiquement ou
psychologiquement quelquun afin  d'obtenir
quelque chose

Investigation
Attribut de bas

Llnvestigation représente la capacité a chercher des
indices et découvrir des preuves. Elle inclut aussi la
recherche d'informations et la réunion des indices

ntelligence

découverts. Votre personnage est capable
d’interroger quelqu’un pour connaitre son histoire
ou obtenir les réponses a certaines questions. Les

Votre personnage peut se spécialiser dans les

domaines suivants :

* Chant : La capacité 4 chanter avec force et nuance,
avec ou sans accompagnement musical

* Danse : La capacité 4 sauter et danser avec style et
grice

« Discours : La capacité a déclamer un discours
persuasif et motivant

* Instrument de musique : La capacité 4 jouer d’un
instrument de musique avec précision et
inspiration

+ Théatre : La capacité 2 jouer un role ou i
interpréter une personne spécifique

Intimidation
Atribut de base : Charisme

Llntimidation représente la capacité 2 intimider et
 effrayer les autres, y compris pour les menacer, leur
A :

P ayant cette \péf sont capables
déclaircir nimporte quel mystére. Les personnages
ayant cette Compétence peuvent utiliser leur niveau
d'Investigation lors des tests d'Intelligence.

Déleclive amaleur ou amaleur de mystéres.
Policier ou enquéteur dexpérience
Déleclive privé ou journaliste d'enquéle
Agenl du gouvernement ou médecin légiste

Enquéteur dial reconnu

Votre personnage peut se spécialiser dans les

domaines suivants :

* Crimes : La capacité a enquéter sur des scénes de
crime et & découvrir des indices

« Enigmes : La capacité a éclaircir des mystéres et
résoudre énigmes et charades

* Fouilles : La capacité 4 fouiller une zone pour
découvrir des indices ou des cachettes




: La capacité i quelqu'un
afin dobtenir des réponses 4 certaines questions
* Recherches : La capacité a faire le travail sur le

terrain pour trouver des indices et des réponses

Jen

Attribut de base : Intelligence

Le Jeu représente une expertise aux jeux de talent
et de hasard. Il comprend les jeux classiques comme
le poker, le blackjack, le craps et la roulette. 11
comprend aussi les jeux plus exotiques. Les
personnages ayant cette Compétence ont
généralement plus de chance et quittent la table de
jeu avec plus d'argent quiils nlen avaient A leur

Description

Facile a plumer

Perd plus quil ne gagne
Familier avec la pluparl des jeux
Gagne plus quil ne perd
Gagne sa vie en jouant

Joueur connu

* Roulette : Don pour la roulette, et conn: ce
de ses variantes
 Tricherie : Don pour tricher aux différents jeux de
hasard
Linguixtiﬂnz
Attribut de base : Intelligence
La Linguistique représente la etla
compréhension des structures de la langue. Elle
comprend lencodage de messages écrits, la
traduction ou l'interprétation, la lecture sur les lvres
etlalangue des signes. Elle représente également le
nombre de langues étrangéres parlées par votre
personnage. Les personnages ayant cette
Compétence sont des traducteurs efficaces et
maitrisent généralement plusieurs langues.

Ne connait aucune langue élrangére

Connail une langue élrangére
Connait deux langues éirangéres
Connail qualre langues éirangares
Connait huit langues éirangeres
Connait seize langues éirangéres

Votre personnage peut s spécialiser dans les

domaines suivants :

* Codes : La capacité 4 crypter des messages et 4
casser des codes

* Déchiffrage : La capacité a déchiffrer des textes,
des gravures ou des tablettes

+ Langue des signes : La capacité & communiquer
par le biais de gestes expressifs

* Lecture sur les lévres : La capacité 2 comprendre
quelqu'un en lisant sur les levres

* Traduction : La capacité 4 traduire, ou interpréter,
d'une langue a Pautre

Medecine

Attribut de base : Intelligence

La Médeci pré T'entrais et
Texpérience dans le domaine médical. Elle
comprend les diagnostics et le traitement des
maladies, autant pour les humains que les animaux.
Elle comprend aussi les pansements et les

Les personnages ayant cette

chirurgies.
C sont capables de traiter des maladies,

Votre personnage peut se spécialiser dans les jeux

suivants :

* Blackjack : Don pour le blackjack, et connaissance
de ses variantes

* Craps : Don pour le craps, et connaissance de ses
variantes

soigner des blessures et sauver des vies.

Description
Fait plus de mal que de bien
Connait un ou deux remades de grand-mare
Infirmiére ou ambulancier
Meédecin généraliste
Chirurgien respecté
i

lous




Votre personnage peut se spécialiser dans les

domaines suivants :

* Chirurgie : La capacité 2 accomplir des chirurgies
pour rectifier une condition médicale

* Diagnostics : La capacité a diagnostiquer une
maladie en observant les symptomes du patient

* Maladies : La capacité a prévenir et traiter les
maladies avec les médicaments appropriés

* Médecine vétérinaire : La capacité a examiner les
animaux et 4 les traiter

« Premiers soins : La capacité a panser les blessures,
arréter les hémorragies et réanimer un patient

Mélée

Attribut de base : Force

La Mélée représente lefficacité avec plusieurs
armes. Elle comprend les armes courantes, comme
les gourdins et les couteaux, ainsi que des armes
plus archaiques comme les haches, les épées et les
lances. Les personnages avec cette Compétence
sont dangereux avec n'importe quelle arme de
contact.

n
Daoit faire altention & ne pas se couper

0-1
2-3 A manié une hache une ou deux fois
4-5 A pris quelques cours descrime
6-7 Dangereux combatlant au couleau
8-9 Fpéiste experl

10 - 11 Peut Iransformer nimporle quoi en une arme lélale

Votre personnage peut se spécialiser dans les armes

suivantes :

* Couteaux : Maitrise des couteaux et autres armes
4 lame courte

* Epées : Maitrise des épées, rapiéres et autres armes
2 lame longue

* Gourdins : Maitrise des masses d'armes, des
gourdins et autres armes contondantes

* Haches : Maitrise des haches, hallebardes et autres
armes tranchantes

* Lances : Maitrise des lances, javelots et autres
armes longues

Metier

Compétence & Disciplines

Attribut de base : Intelligence

Métiers repré Texpérience et I

dans une particuliére. Cette Compé
comprend  plusieurs métiers techniques ou
artisanaux, comme charpentier, électronicien ou
mécanicien. Les personnages ayant cette
Compétence sont capables de construire, réparer ou
modifier les objets en lien avec leur métier.

Ne sait pas quels outils prendre
Amaleur

Compagnon

Ouvrier habile

Attisan respecté

Mailre-arlisan mondialement reconnu

Votre personnage doit se concentrer sur une

Discipline spécifique :

* Apothicaire : La capacité a préparer et créer divers
tonifiants et médicaments

 Charpentier : La capacité 4 construire et réparer
des structures et meubles en bois

« Chimiste : La capacité a préparer et créer divers
composés chimiques

* Electronicien : La capacité 2 construire et réparer
des engins électroniques, comme des radios

* Mécanicien : La capacité & construire et réparer
des engins mécaniques, comme des moteurs

Filatﬂﬁz

Compétence a Disciplines

Attribut de base : Dextérité

Le Pilotage représente la capacité de votre
personnage a piloter des véhicules complexes et
rares. Il comprend le pilotage d’avions, de bateaux,
de voiliers ct de véhicules plus rares encore, comme
des sous-marins ou des foreuses. Les personnages

ayant cette Compétence seront capables de conduire

un véhicule spécifique avec talent et expertise.

Désasire imminent

Pilole inexpérimenté

Dilola outlimonier.qualifié,

Pilote commercial ou capitaine de navire
Casse-cou ou cascadeur

Peu faire nimporle quoi avec un véhicule

oW

E

i




L Chapitre

o

Votre personnage doit se concentrer sur une

Discipline spécifique :

* Aérostat : La capacité a piloter des ballons de
toutes tailles

* Avion : La capacité a piloter des avions et des
dirigeables

« Foreuse : La capacité a piloter des machines qui
forent ou percent le sol

* Navire : La capacité a piloter des navires de toutes
tailles

* Sous-marin : La capacité 4 piloter des sous-marins
ou des submersibles

Sciences

Compétence a Disciplines

Attribut de base : Intelligence

Les Sciences représentent la connaissance et la
pratique de votre personnage dans le domaine des
sciences physiques ou humaines. Cela comprend la
biologie, la chimie, la géologie, I'ingénierie et la
physique. Cela comprend aussi les mathématiques
et les méthodes expérimentales qui conviennent a
ces Disciplines. Les personnages ayant cette
Compétence sont versés dans une Discipline
spécifique et peuvent faire des expériences dans ce
domaine.

Description
1 Aucune connaissance dans le domaine
3 Quelques connaissances dans le domaine
5 Sérieuses connaissances dans le domaine
v/

Ni
0=
95
4-
6-

Connaissances approfondies dans le domaine
8-9  Experl reconnu dans le domaine

10 - 11 Expert dial. reconnu dans le domaine

Votre personnage doit se concentrer sur une

Discipline spécifique :

+ Biologic : Connaissance de la botanique, de la
zoologie et des méthodes expérimentales

* Chimie : Connai des composés chimiq
et des méthodes expérimentales

« Ingénierie Connaissance  des  principes
dingénierie et du dessin industriel

+ Géologie : Connaissance des minerais et des
ressources naturelles, ainsi que de leur composition

+Physique : Connaissance des forces, des
mouvements et des méthodes expérimentales

warti

Attribut de base : Force

Sports représente un talent pour I'accomplissement
d’activités physiques quotidiennes comme la course,
le saut ou la natation. 571; comprend aussi




lors des tests de Force ou pour calculer leur
Déplacement.

De:

phion

1 Aucune compélence sporlive
-3 Athlate amateur

-5 Athlate compétent
7

= Athlate doué ef talentueux
8-9 Personnalité sportive reconnue
10-1 Athléle de renommée mondiale

Votre personnage peut s spécialiser dans les

domaines suivants :

* Course : La capacité a courir sur des courtes ou
longues distances

+ Escalade : La capacité 2 grimper aux arbres, 2
escalader des murs ou d’autres obstacles

« Natation : La capacité & traverser des riviéres, des
lacs et d’autres étendues d'eau

* Lancer : La capacité  lancer des objets avec
précision et sur une grande distance

* Saut : La capacité 4 sauter en longueur ou en
hauteur

Survie

Attribut de base : Intelligence

La Survie représente la capacité de votre personnage
4 trouver nourriture et abri en pleine nature. Elle
comprend aussi l'orientation, la chasse et le pistage
de gibier. Les personnages ayant cette Compétence
sont 4 Iaise dans la nature et savent non seulement
prendre soin d'eux, mais sont aussi capables de
nourrir et guider des groupes.

Perdu dnns la forat

A fait une ou deux randonnées
Adeple du camping

Chasseur ou guide expérimenté
Pisteur ou éclaireur aguerri

Pourrail vivre élernellement en pleine nature

Votre personnage peut se spécialiser dans les

domaines suivants :

* Abris : La capacité 4 batir ou trouver des abris
convenables contre les intempéries

* Chasse : La capacité 4 trouver, piéger et tuer des
animaux pour se nourrir ou se vétir

* Cueillette : La capacité a trouver des plantes
comestibles et des sources d'eau potable

+ Orientation : La capacité 3 déterminer les points
cardinaux et les chemins  prendre

* Pistage : La capacité  suivre les traces laissées par
des personnes ou des animaux

Vol

Attribut de base : Dextérité

Le Vol représente la capacité a dérober et
cambrioler. Tl comprend tout, du vol simple comme
du vol a la tire au vol plus complexe ou il faut
désactiver Palarme pour percer un coffre. Les
personnages ayant cette Compétence peuvent voler
tout ce qu'ils veulent, peu importe la complexité de
la sécurité.

Souvenl pris la main dans le sac

Peut faire des tours de magie simple

Voleur doué

Magicien ou pickpockel doué

Perceur de coffres a
10 - 11_Peul voler nimporle quoi nimporle quand

mpli ou experl en sécurilé

Votre personnage peut se spécialiser dans les

domaines suivants :

* Crochetage : La capacité 4 crocheter une serrure
avec les outils disponibles

+ Pergage de coffres : La capacité & percer un coffre
par plusieurs méthodes

* Prestidigitation : La capacité  prendre de petits
objets en main et & accomplir des tours de magie

* Sécurité : La capacité 2 monter ou détourner des
systémes de sécurité et des alarmes

+ Vol a la tire : La capacité 2 voler quelque chose
dans les poches de quelquun sans quil le
remarque

Les Talents

Les Talents refletent les aptitudes et habiletés
particuliéres de votre personnage. Ils couvrent
plusieurs activités et donnent a votre personnage la
possibilité d’acquérir de nouvelles aptitudes ou den
améliorer une quiil a déja. Les Talents vous
permettent aussi de « faire mentir les régles » en
ignorant certaines pénalités ou en rendant possible
quelque chose qui ne le serait normalement pas.

Tl existe deux types de Talents : standards et uniques.
Les Talents uniques ne peuvent étre pris quune
seule fois alors que les Talents standards peuvent
étre choisis plusieurs fos. Un Talent nlest acessible
quaux p qui les

requises (S1ily en a). Bien que la plupart des Talents
puissent étre acquis n'importe quand, certains ne
sont disponibles que lors de la création du
personnage.

Les Talents accrus

Les Talents standards peuvent étre acquis plusieurs
fois — et ainsi représenter une compétence plus
grande encore — afin de donner 4 votre personnage
umivantage plus. u-npoan Les Talents accrus
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ent étre acquis le nombre de fois précisé, e qui
Bite le bénéfice maximal. Consultez les
escriptions de chaque Talent pour en savoir plus.

Description des Talents

Affinité avec les animanx

Condition : Aucune

WVotre personnage a le tour avec les animaux et sait

‘mmitivement comment les prendre. En retour, les

animaux I'aiment et réagissent mieux lorsqu'il nlest

pas loin.

Avantage : Votre personnage bénéficie d'un +1 en

Charisme lorsqu'il traite avec des animaux. Ce

bonus affecte ses tests de Charisme et de

Compétences basées sur le Charisme.

Normal : Le niveau de Charisme de votre

personnage nlest pas modifié lorsqu'il traite avec des
animaux.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqu’a

wois fois, gagnant a chaque fois un +1

supplémentaire en Charisme.

A'y{litz’

Unigue, disponible uniquement @ la création du

Votre personnage est d’'une grice, d’une agilité et
d'une coordination exemplaires. Sa vitesse et son
agilité excedent de loin les moyennes.

Avantage : Votre personnage bénéficie d’un +1 en
Dextérité. Ce bonus affecte ses tests de Dextérité et
toutes les Compétences reliées 4 la Dextérité. Cela
influe également sur les Attributs secondaires et
augmente d'un point son niveau maximal de
Dextérité.

Normal : Le niveau de Dextérité de votre
personnage rlest pas modifié.

Ambidextre

Condition : Dextérité 3
Votre personnage peut tenir une arme dans chaque
‘main, doublant les dommages qu'il peut causer 4 ses
ennemis.
Avantage : Votre personnage peut attaquer sans
pénalité lorsqu'il tient son arme dans son autre
main. Sinon, il peut attaquer & deux reprises (avec
une arme dans chaque main) en faisant une attaque
totale avec une pénalité de -4 A chaque test
d’attaque. Les attaques peuvent viser des cibles
différentes.

ormg_‘l‘:Amquer avec une arme dans son autre

i 1 Sit‘wn, votre

personnage peut attaquer deux fois en faisant
attaque totale avec une pénalité de -4 4 la premiére
attaque et de -6 pour l'attaque avec son autre main
(consultez Les attaques totales, p. 120).

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqu’a
trois fois, ce qui réduit la pénalité de I'attaque totale
de 2 a chaque fois.

Ange gardien

Condition : Intelligence 3

Votre personnage est doué pour garder un ceil sur
les autres et les protéger contre toute blessure. Il leur
crie des avertissements, pare les coups et leur évite
les mauvaises passes.

Avantage : Comme action d'attaque, votre
personnage peut accorder un bonus de Défense de
+2 4 tous ses alliés placés 2 moins de trois métres de
lui. 11 doit pouvoir voir et parler 4 ses alliés afin que
ce bonus puisse étre accordé.

Normal : Votre personnage ne peut accorder de
bonus de Défense a ses alliés.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent deux fois,
donnant aux alliés de votre personnage un bonus de
Défense de +2  chaque fois.

Aptitude au combat

Unigue
Condition : Intelligence 3

Votre personnage a un talent naturel pour le
combat. Il sait comment utiliser cet avantage autant
pour attaquer que pour se défendre.

Avantage : En action réflexe au tour de votre
personnage, vous pouvez vous imposer une pénalité
allant jusqu’a -4 4 votre niveau de Défense pour
Pajouter 4 votre niveau d’attaque, ou vice-versa. Vous
ne pouvez pas réduire 'un ou Iautre niveau  zéro de
cette maniére. Ces modificateurs demeurent en
vigueur jusqua [laction suivante de votre
personnage, lorsque vous pourrez réallouer les dés.
Normal : Vous subissez une pénalité de -4 & votre
test d’attaque et obtenez un bonus de +2 en Défense
lorsque votre personnage combat de maniére
défensive.

Attague audaciense

Condition : Charisme 3

Votre personnage est courageux et sait comment
utiliser cela comme une arme. Il énerve ses
adversaires avec son inébranlable confiance en lui.
Avantage : Votre personnage utilise son niveau de
Charisme comme Attribut de base pour une
Compétence de combat particuliére, comme Armes
4 feu, Armes de trait, Bagarre, Mélée ou Sports (&
eﬂtgunet,loxsqm vous chmsss@z ce Tale
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Normal : Votre personnage utilise les Attributs de
base standards pour ses Compétences de combat.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent plusieurs
fois, mais il doit sappliquer 4 une autre Compétence
2 chaque fois.

Attague calculée

Condition : Intelligence 3

Votre personnage est rusé et intelligent et sait se
servir de son intelligence comme d'une arme. Il sait
profiter des erreurs de son adversaire et exploiter les
faiblesses d’une défense.

Avantage : Votre personnage utilise son Intelligence
comme Attribut de base pour une Compétence de
combat particuliére, comme Armes  feu, Armes de
trait, Bagarre, Mélée ou Sports (a déterminer
lorsque vous choisissez ce Talent).

Normal : Votre personnage utilise les Attributs de
base standards pour ses Compétences de combat.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent plusieurs
fois, mais il doit s'appliquer 2 une autre Compétence
2 chaque fois.

Attague concentrée

Condition : Volonté 3

iy

Attaque en finesse

Condition : Dextérité 3

Votre personnage est rapide et agile et sait utiliser sa
vitesse comme une arme, faisant passer ses attaques
sous la défense de son adversaire.

Avantage : Votre personnage utilise sa Dextérité
comme Attribut de base pour une Compétence de
combat particuliére, comme Armes 4 feu, Armes de
trait, Bagarre, Mélée ou Sports (2 déterminer
lorsque vous choisissez ce Talent).

Normal : Votre personnage utilise les Attributs de
base standards pour ses Compétences de combat.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent plusieurs
fois, mais il doit s’appliquer 2 une autre Compétence
2 chaque fois.

Attague Yl issante

Condition : Force 3

Votre personnage est fort et puissant et sait utiliser
son énergie et sa vigueur pour rendre n'importe
quelle arme plus puissante, pergant les défenses de
son adversaire.

Avantage : Votre personnage utilise sa Force comme
Attribut de base pour une Compétence de combat
particuliére, comme Armes 2 feu, Armes de trait,
Bagarre, Mélée ou Sports (a déterminer lorsque
vous choisi alent).

Votre p est é et n'
jamais. I1 peut utiliser cette discipline comme une
arme. I1 concentre ses attaques afin de percer les
défenses de ses adversaires.

Avantage : Votre personnage utilise sa Volonté
comme Attribut de base pour une Compétence de
combat particuliére, comme Armes & feu, Armes de
trait, Bagarre, Mélée ou Sports (3 déterminer
lorsque vous choisissez ce Talent).

Normal : Votre personnage utilise les Attributs de
base standards pour ses Compétences de combat.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent plusieurs
fois, mais il doit s'appliquer 4 une autre Compétence
a chaque fois.

Attaqueen deplacement

Condition : Dextérité 3

Votre personnage a un déplacement excellent et

peut faire des attaques précises et puissantes méme

en mouvement.

Avantage : Votre personnage peut attaquer sans

arréter son mouvement (au maximum égal a son

Déplacement).

Normal : Votre personnage peut se déplacer puis

attaquer ou attaquer puis se déplacer, mais ne peut

pas attaquer en se déplagant.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent deux fois,
- permettant ainsi 4 votre de courir et

Normal : Votre personnage utilise les Attributs de
base standards pour ses Compétences de combat.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent plusieurs
fois, mais il doit s'appliquer & une autre Compétence
2 chaque fois.

Attague robuste

Condition : Corps 3
Votre personnage est robuste et résistant et il peut
utiliser sa carrure comme une arme en enfongant la
défense de son adversaire.

Avantage : Votre personnage utilise son Corps
comme Attribut de base pour une Compétence de
combat particulitre, comme Armes 4 feu, Armes de
trait, Bagarre, Mélée ou Sports (2 déterminer
lorsque vous choisissez ce Talent).

Normal : Votre personnage utilise les Attributs de
base standards pour ses Compétences de combat.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent plusicurs
fois, mais il doit s'appliquer 4 une autre Compétence
a chaque fois.

Blocage

Condition : Bagarre 4

Votre personnage sait se défendre au combat a
‘mains nues. Il bloque et dévie instinctivement les
coups sans avoir 4 se mettre en défensive.
A e les

&




Si votre personnage perd sa Défense active, il perd
également son Blocage.

Normal : Votre personnage accomplit des blocages
en actions d'attaque.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqu'a
trois fois, donnant a votre personnage un bonus de
Défense supplémentaire de +2 contre des attaques
de Bagarre.

Captivant

Condition : Interprétation 4

Votre personnage est un interpréte charismatique et
prenant. Il est capable de captiver Iattention de son
public par ses capacités d'interprete et la force brute
de sa personnalité.

Avantage : Comme action ! attaque,  votre

peut tenter d’hyp: ses

lors d'un combat. Faites un test dInterprclauon
contre tous les adversaires qui se trouvent 2 moins
de trois metres de votre personnage. Si vous obtenez
plus de succés que le niveau de Volonté de vos
adversaires, ils sont captivés par votre personnage et
incapables d’attaquer pour un nombre de tours égal
au nombre de succés obtenu en plus de leur niveau
de Volonté. Un adversaire sous votre charme peut
* se défendre normalement, mais le charme st rompu
s'il est attaqué pendant ce temps. Si vous obtenez
deux fois plus de succés que le niveau de Volonté
d’un adversaire, celui-ci est complétement sous le
charme et perd sa Défense active pour un nombre
de tour égal au nombre de suceés obtenu en plus du
double de leur niveau de Volonté.

Normal : Votre personnage ne peut tenter de
séduire son public quen dehors des situations de
combat. Ses cibles perdent automatiquement tout
intérét pour lui si la situation dégénere.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqu’a
trois fois, donnant 2 votre personnage un bonus
d'Interprétation de +2 a chaque fois.

Chanceux

Condition : Aucune

Votre personnage est exceptionnellement chanceux

et parvient 2 se sortir de situations dangereuses ou

de manceuvres complexes.

Avantage : Une fois par session de jeu, vous

bénéficiez d’'un bonus de chance de +2 pour

nlimporte quel test.

Normal : Vos tests ne sont pas modifiés.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqua

cinq fois, donnant & votre personnage un bonus de

chance de +2 a chaque fois par session de jeu. Ces
bonus peuvent étre utilisés séparément ou ajoutés
I mtmetest

Charismatigue

Unique, disponible uniquement & la création du
personnage

Condition : Aucune

Votre personnage est exceptionnellement charmant
et persuasif. Sa capacité a influencer les autres
excede de loin la moyenne.

Avantage : Votre personnage bénéficie d'un +1 en
Charisme. Ce bonus affecte ses tests de Charisme et
toutes les Compétences liées au Charisme. Cela influe
également sur les Attributs secondaires et augmente
son niveau maximal de Charisme d'un point.
Normal : Le niveau de Charisme de votre
personnage nlest pas modifié.

Combat en aveugle

Condition : Aucune

Votre personnage peut prendre des adversaires pour
cible sans les voir. Il peut les entendre respirer, sentir
leur odeur ou leur présence, mais il sait toujours ol
ils sont.

Avantage : Votre personnage peut attaquer en
aveugle avec une pénalité réduite. Il peut ignorer
jusqua une pénalité de -2 due  une visibilité réduite
(par exemple, pour des combats 2 la nuit tombante
ou alors que sa vision est brouillée).

Normal : Vous subissez une pénalité de -4 lorsque
votre personnage tente d'attaquer un adversaire en
aveugle s'il sait 4 peu prés ou il se trouve. Attaquer
en aveugle un adversaire dont il ignore la position
résulte en une pénalité de -8.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqu'a
quatre fois. Votre personnage peut ignorer une
pénalité supplémentaire de -2 & chaque fois.

Compétence accrue

Condition : Aucune

Votre personnage a une habileté naturelle pour une
activité ou une matiére particuliére et est considéré
comme un prodige ou un expert du domaine.
Avantage : Votre personnage bénéficie d'un niveau
de Compétence de +2 dans une Compétence
particuliére (2 déterminer lorsque vous choisissez ce
Talent). 11 s'agit d'un bonus général qui ne donne
pas 4 votre personnage de degré de Compétence
supplémentaire.

Normal : Vos niveaux de Compétence ne sont pas
modifiés.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent plusicurs
fois, mais il doit s'appliquer & une autre Compétence
2 chaque fois.

Compétence de combat

Condition : Compétence hors combat 4
Votre personnage smt se tenir :.lmgn: d:.s pxoblemes
griceaune C




: Les attaques dz B

‘méme durant les combats.

Avantage : Votre personnage bénéficie d’'un bonus
de Défense de +2 lorsqu'il utilise une Compétence
hors combat particuliére (a déterminer lorsque vous
choisissez ce Talent).

Normal : Votre niveau de Défense nest pas modifié

personnage causent des dommages lemnc

tranche de deux points de dommages non létaux
inflige plutét un point de dommages létaux. Les
points qui restent font des dommages non létaux,
comme normalement.

Non-nn.l Vos attaques de Bagarre font des
non létaux.

lorsque vous utilisez une C hors combat
en situation de combat.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent deux fois,
donnant 2 votre personnage un bonus de
supplémentaire de +2 a chaque fois que vous utilisez
cette méme compétence en combat.

Corince

Unique, disponible uniquement & la création du

personnage

Condition : Aucune

Votre personnage est exceptionnellement musclé et

robuste. Sa vigueur et son endurance excédent de

Ioin la moyenne.

Avantage : Votre personnage bénéficie d’'un +1 en

Corps. Ce bonus affecte les tests de Corps et les

Compétences basces sur le Corps. Cela influe
! sur les Attributs daires et

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqu’a
trois fois, donnant 4 votre personnage un bonus de
Bagarre de +2 pour des attaques létales.

Coup puissant

Condition : Bagarre 4

Les coups 4 mains nues de votre personnage sont
extrémement puissants. Il peut faire vaciller son
adversaire, voire le faire tomber.

Avantage : Votre personnage bénéficie d'un bonus
de dommage de +1 pour faire tomber son adversaire.
Aucun dommage supplémentaire nest causé, mais
le bonus permet 4 votre personnage de faire vaciller
ou de renverser son adversaire.

Normal : Les dommages non modifiés de votre

personnage sont comparés 3 la Foree de son
inflige plus de

d’un point le niveau maximal de Corps.
Normal : Le niveau de Corps de votre personnage
nlest pas modifié.

Coup contondant

Condition : Mélée 4

Votre personnage sait comment utiliser son arme
pour immobiliser ses adversaires sans les tuer, les
frappant du plat de sa lame ou du manche de sa
hache jusqu’a ce qu'ils se soumettent.

Avantage : Votre personnage peut causer des
dommages non létaux avec une arme létale, sans
pénalité. il manie une arme non létale, comme un
baton, votre personnage bénéficie d’un bonus de
Melée de +2 a son attaque.

Normal : Vous subissez une pénalité de -2 a votre
test d’attaque dés que votre personnage tente de
faire des dommages non létaux (au lieu de létaux)
avec une arme de mél

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent deux fois,
donnant a4 votre personnage un bonus
supplémentaire de +2 en Meélée.

Condition : Bagarre 4

Les mains de votre personnage sont des armes

létales. 11 sait exactement comment et ol frapper

son adversaire pour causer un maximum de
ages. Il ne tente pas de blesser son adversaire,
nent de le tuer.

Si votre p

dommages que le niveau de Force de son adversaire,
celui-ci recule de 1m50 par succés supplémentaire
obtenu. Si le nombre de succés obtenu est le double
du niveau de Force, l'adversaire tombe.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqua
quatre fois, donnant  votre personnage un bonus
de dommages de +1 4 chaque fois afin de renverser
votre adversaire.

Courenr

Unigue

Condition : Aucune

Votre personnage est rapide. Il court bien plus vite
que la moyenne et peut méme maintenir son
incroyable vitesse sur de longues distances.
Avantage : La vitesse de course de votre personnage
est doublée (voir Déplacement, p. 129).

Normal : Votre personnage court d une vitesse
normale.

Défense aundaciense

Unigue

Condition : Charisme 3

Votre personnage est confiant et n'a peur de rien. Il

utilise Ia seule force de sa personnalité pour se

défendre. 11 effraie tellement ses adversaires qu'ils

nattaquent que faiblement.

Avmmge Votre personnage utilise son Charisme
de sa Dextérité pour calculu ses niveaux de




al: Votre personnage utilise sa Dextérité pour

er son niveau de Défense.
vancé : Vous ne pouvez pas acquérir ce Talent si
votre personnage a déja le Talent Défense calculée.

Défense calculée

Unique

Condition : Intelligence 3

Votre personnage est rusé et intelligent. Il anticipe
les attaques de ses adversaires et se défend
efficacement.
A ge : Votre p ge utilise son I
au lieu de sa Dextérité pour calculer ses niveaux de
Défense active et de Défense.

Normal: Votre personnage utilise sa Dextérité pour
calculer son niveau de Défense.

Avancé : Vous ne pouvez pas acquérir ce Talent si
votre personnage a déja le Talent Défense
audacicuse.

Défense concentrée
Unigue
Condition : Volonté 3
Votre personnage est tétu. Il met toute sa volonté
au service de sa défense, évite les coups et ne baisse
jamais sa garde.

~ Avantage : Votre personnage utilise sa Volonté au
lieu de son Corps pour calculer ses niveaux de
Défense passive et de Défense.
Normal : Votre personnage utilise son Corps pour
calculer son niveau de Défense.
Avancé : Vous ne pouvez pas acquérir ce Talent si
votre personnage a déja le Talent Défense puissante.

Défense puissante

Unigue

Condition : Force 3

Votre personnage est robuste et vigoureux. Il utilise
sa puissante carrure pour se défendre et résister aux
dommages.

Avantage : Votre personnage utilise sa Force au lieu
de son Corps pour calculer ses niveaux de Défense
passive et de Défense.

Normal : Votre personnage utilise son Corps pour
calculer son niveau de Défense.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent si votre
personnage a déja le Talent Défense concentrée.

Défense totale

Unique

Condition : Dextérité 3

Votre personnage est doué pour se défendre et ne
baisse jamais la garde. 11 peut se défendre alors
1 :q;ullznceunassmt furieux.

Avantage : Votre personnage bénéficie toujours de
son niveau de Défense complet.
Normal : Selon les circonstances, votre personnage
ne peut utiliser que sa Défense active ou sa Défense
passive.

wancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqu'a
trois fois, donnant a votre personnage un bonus de
Défense de +2 a chaque fois. Ce bonus sajoute &
tous les autres modificateurs de Défense et s'ajoute
aux avantages de la manceuvre de Défense totale
(voir La Défense totale, p. 122).

Défense vigoureuse

Condition : Dextérité 3

Votre personnage maintient une défense active. Il
est sans cesse en déplacement et garde ses
adversaires 4 distance. Méme des adversaires
multiples auront de la difficulté  le fatiguer !
Avantage : Votre personnage peut étre attaqué
deux fois durant le méme tour de combat sans
pénalité. Les attaques supplémentaires pénalisent
normalement son niveau de Défense.

Normal : Si votre personnage est attaqué plus d’'une
fois au cours du méme tour, il subit une pénalité de
-2 4 son niveau de Défense pour chaque attaque
additionnelle.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqua
quatre fois. Cela permet 4 votre personnage de se
défendre contre une attaque supplémentaire par
tour de combat i chaque fois (la premiére
acquisition permet 2 votre personnage de se
défendre contre une attaque additionnelle par tour
sans pénalité, la deuxiéme s'applique 2 deux attaques
additionnelles par tour, etc.).

Dur A cuire

Condition : Aucune

Votre personnage est dur 2 tuer ! Il peut continuer
le combat méme apres avoir encaissé suffisamment
de dommages pour tuer une personne ordinaire.
Avantage : Votre personnage ne sombre pas dans
PIinconscience et se stabilise automatiquement,
méme lorsqu'il a une Santé négative. Il peut
continuer 2 agir, mais il subit les pénalités de
blessure applicables a son niveau de Santé actuel.
En plus, son Seuil mortel passe a Santé -7.
Normal : Votre personnage sombre dans
Pinconscience lorsqu'il a une Santé négative et il
continue 4 perdre des niveaux de Santé tant qu’il
nlest pas stabilisé.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqua
trois fois, abaissant  chaque fois le Seuil mortel du
pcmnnage - de deux pomts (‘u;qn §ante 4;)




Condition : Aucune

Votre personnage est naturellement doué pour
monter dans les arbres ou escalader des murs. Il peut
grimper avec une vitesse et une agilité surprenantes.
Avantage : La vitesse d'escalade de votre personnage
est doublée (voir Déplacement, p. 129).

Normal : Votre personnage escalade a vitesse
normale.

Esquive

Condition : Sports 4

Votre personnage a le don inné déviter les attaques
de tir. Il se met & couvert et esquive, devenant plus
difficile a toucher.
Avantage : Votre les
manceuvres desquive en actions réflexes (voir
Esquiver, p. 122). Tout bonus de Défense s'ajoute au
bonus de la manceuvre dlesquive. Si votre
personnage perd sa Défense active, il perd
également sa capacité d’Esquive.

Normal : Votre p

les

Normal : Le niveau de Force de votre per
nlest pas modifié.

Ghchette mpia{;

Unique

Condition : Aucune

Votre personnage est capable de dégainer son arme
4 une vitesse folle. I1 est tellement rapide que ses
armes semblent se matérialiser dans sa main.
Avantage : Votre personnage dégaine son arme en une
action réflexe, ce qui lui permet de dégainer et
d'attaquer dans le méme tour. Les armes qui prennent
normalement plus d’un tour pour étre prétes 4 tirer
ne nécessitent qu'une action d'attaque pour létre.
Normal : Dégainer une arme prend une action
d’attaque, mais certaines armes exigent plus de
temps selon la maniére dont elles sont portées. Votre
personnage doit attendre son prochain tour avant
de pouvoir tirer.

Géant

Unique, disponible uniquement a la. création du

manceuvres d'esquive en actions d'attaque.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqu'a trois
fois, donnant a votre personnage un bonus de Défense
de +2 & chaque fois contre les attaques de tir.

Excellente mémoire

Unique, disponible uniquement 4 la création du
personnage

Condition : Aucune

Votre personnage noublie jamais rien. Il a une
mémoire photographique et se souvient en détail de
tout ce qu'il a vu, entendu ou lu.

Avantage : Votre personnage se souvient toujours
des détails, sans faire de test d'Intelligence. (La prise
de note durant le jeu est toujours utile pour
Pinterprétation de ce Talent.)

Normal : Vous devez réussir un test d'Intelligence
(a une difficulté décidée par le Maitre de jeu) pour
vous souvenir d'une information particuliére.

Fort
Unique, disponible uniquement & la création du

personnage
Condition : Aucune
Votre est i 1 musclé et

Condition : Aucune

Votre personnage mesure plus de 2m10 et pése plus
de 150 kg. I1 domine tout le monde et est plus grand,
plus fort et plus résistant. En fait, il est tellement
grand que ses vétements sont faits sur mesure.
Avantage : Votre personnage bénéficie d’un +1 en
Taille.

Normal : Votre personnage a une Taille de 0.
Avancé : Ce bonus affecte la Santé ainsi que les
niveaux maximaux de Corps et de Force. La Taille
de votre personnage pénalise également les niveaux
d'attaque et de Défense (consultez Taille, p. 125).

Guérison rapide

Unique, disponible uniguement & la création du
personnage

Condition : Corps 3

Votre personnage guérit incroyablement vite. Méme
les blessures mortelles ne le retiennent pas
longtemps. Il est sur pied en un rien de temps !
Avantage : Votre personnage guérit deux fois plus
vite que normalement. Il guérit deux blessures non
létales par jour, ou une blessure létale pour trois
jours de repos. S'il ne se repose pas, le temps

bien bati. Sa puissance et sa vigueur excédent de loin
la moyenne.

Avantage : Votre personnage bénéficie d'un +1 en
Force. Ce bonus affecte ses tests de Force et toutes
les Compétences basées sur la Force. Cela influe

pour guérir est deux fois plus lent.
Normal : Votre personnage guérit une blessure non
Létale par jour ou une blessure létale pour sept jours
de repos. Sl ne se repose pas, le temps nécessaire
pour guérir est deux fois plus lent.

Avancé : Les temps de guérison sont

et augmente
point son niveau maximal de Force.
t

améliorés en Terre creuse (voir
mp133). g s




Unique

Condition : Médecine 4

Votre estun g Son
toucher est apaisant et ilaune capacité étonnante 2
soigner les blessures. Les gens quils soignent
guérissent plus rapidement.

Avantage : Votre personnage soigne un point de
dommages létaux ou deux points de dommages non
Iétaux par succés obtenu au test de Médecine.
Normal : Votre personnage soigne un point de
dommages létaux ou deux points de dommages non
Iétaux par tranche de deux succes obtenus au test de
Meédecine (voir La guérison, p. 133).

#vrtage interne

Votre personnage 'a pas besoin d'une montre. Il a
une horloge interne trés précise et sait toujours
Pheure qu'il est ou le temps écoulé.

Avantage : Votre personnage sait toujours quelle
heure il est sans faire de test. Il peut méme dire
combien de temps sest écoulé alors qu'il dormait et
se réveiller 2 une heure prédéterminée.

Normal : Vous devez faire un test d'Intelligence ou

* de Survie (difficulté 2) pour déterminer Theure qu'il
est approximativement.

Intzlligmt

Unique, disponible uniguement a la. création du

personnage
Condition : Aucune

quatre fois, donnant & votre p g
de +1 en Etourdissement 4 chaque fois.

Maitrise 'une Compétence

Condition : Intelligence 3

Votre personnage est un génie dans un domaine
particulier et a une expertise dans les diverses
disciplines reliées. Il peut étre un artisan ou un
pilote hors pair, voire un expert scientifique.
Avantage : Votre personnage peut prendre une
Compétence spécialisée (Art, Erudition, Métier,
Pilotage ou Sciences) comme une Compétence
générale, ce qui lui donne une connaissance de
toutes les Disciplines.

Normal : Chaque Discipline d'une Compétence
spécialisée  doit étre apprise comme une
Compétence distincte.

Avancé : Vous pouver. acquérir ce Talent plusieurs
fois, en Iappli a une C; i
différente a chaque fois.

Mise au tn;u‘s

Condition : Bagarre 4

Votre personnage est passé maitre dans le combat
non létal. Il sait exactement ou frapper son
adversaire pour l'assommer sans le blesser vraiment.
Avantage : Votre personnage bénéficie d’un bonus
de dommage de +1 pour assommer son adversaire
(voir ci-d . Aucun d i 1 nest
fait, mais ce bonus de dommage permet 2 votre
personnage d'assommer son adversaire sans lui faire
de réels dommages.

Normal : Les dommages non modifiés de votre

est d’une i
Son QI dépasse celui d'une personne normale. 4
Avantage : Votre personnage bénéficie d'un +1 en
i Ce bonus affecte ses tests
et toutes ses Compé basées sur
IIntelligence. Cela influe également sur ses
Attributs secondaires et augmente d’un point son
niveau d'Intelligence maximum.
Normal : Ulntelligence de votre personnage nlest
pas modifiée.

Michoire d'acier

Condition : Aucune

Votre personnage est exceptionnellement robuste et

solide. Il est trés difficile 4 étourdir et peut encaisser

de nombreux coups avant de perdre conscicnce.

Avantage : Votre personnage bénéficie d'un +1 en

Etourdissement.

Normal : Le niveau d’Etourdissement de votre
pelsm-mngg lest pas modnﬂé

sont comparés au  niveau
d'Etourdissement de votre adversaire. Sl inflige
plus de dégits que le niveau d’Etourdissement de
son adversaire, ce dernier sera KO pendant un tour
par succés obtenu en plus. Si votre personnage
inflige plus de dommages que deux fois le niveau
d’Etourdissement de son adversaire, celui-ci sera
KO pendant une minute par succés obtenu en plus.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqua
quatre fois, donnant a votre personnage un bonus
de dommage de +1 2 chaque fois, pour assommer
son adversaire.

Mitmillm;z

Condition : Armes 2 feu 4

Votre personnage est trés efficace avec une arme
automatique et sait attaquer plusieurs cibles avec
une efficacité maximale.

Avantage : Lorsque votre personnage effectue une
attaque au tir automatique, vous pouvez xgnom une

péa'!kté z“aﬂtwsqui ,z wmmlrp.-ﬂmd




Tun 2 c6té de lautre. S: votre personnage mitraille
surune grande distance, réduisez de 2 la pénalité de
mitraillage.

Normal : Lorsque vous attaquez au tir automatique,
vous subissez une pénalité de -2  votre test d'attaque
pour chaque distance de 1m50 entre vos cibles.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqua
quatre fois, permettant & votre personnage d'ignorer
une pénalité de mitraillage de -2 2 chaque fois.

Motivant

Condition : Diplomatie 4

Votre personnage est doué pour motiver les autres.
11 peut insuffler sa confiance et son enthousiasme
aux autres et les pousser A faire mieux quils ne
Tauraient espéré.

Avantage : Comme action d’attaque, votre
personnage peut accorder un bonus de Compétence
de +2 a ses alliés se trouvant & moins de trois métres
de lui. Il doit étre capable de voir et de parler a ses
alliés afin de pouvoir leur accorder un tel bonus.
Normal: Votre personnage ne peut pas accorder de
bonus de Compétence a ses alliés.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent deux fois,
permettant 4 votre personnage d’accorder 4 ses alliés
un bonus de Compétence supplémentaire de +2 2
chagque fois.

Nnﬂm r

Unigue
Condition : Aucune

Votre personnage nage 4 une vitesse étonnante. 11
est comme un poisson dans leau et nlest pas ralenti
du tout.

Avantage : La vitesse de nage de votre personnage
est doublée (voir Déplacement, p. 129).

Normal : Votre personnage nage 4 une vitesse
normale.

FParade

Condition : Mélée 4

Votre personnage peut parer des attaques armées. Il

pare et dévie les coups de taille et d’estoc sans avoir

4 se mettre en défense.

Avantage : Votre personnage peut parer en action

réflexe (voir Parer, p. 122). Tout bonus de Défense

fournit égal un bonus a la de

parade. Si votre personnage perd sa Défense active,

il perd également sa Parade.

Normal : Votre personnage peut faire une

manceuvre de parade durant son action d’attaque.
vancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqu'a

fois, donnant a votre personnzge un bonus de

Défense de +2 4 chaque fois contre

armées au corps A corps.

Précision

Condition : Aucune

Votre personnage peut attaquer avec une précision
exemplaire, isoler sa cible dans une foule, 'atteindre
malgré un couvert ou viser les points vulnérables.
Avantage : Votre personnage bénéficie d’une
pénalité réduite pour un tir de précision. Il peut
ignorer jusqu’a une pénalité de -2 pour prendre en
cible un point précis, comme lorsqu'un adversaire
porte une armure ou est & couvert. Ce Talent réduit
aussi la pénalité liée aux attaques contre un
adversaire plus petit que lui.

Normal : Lorsque vous faites un tir de précision,
votre personnage subit entre -1 et -8 de pénalité,
selon la taille de Ia cible visée, le type d’armure porté
par sa cible ou son couvert.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqu’a
quatre fois. Votre personnage peut ignorer une
pénalité additionnelle de -2 par niveau (donc, la
premiére fois lui permet d’ignorer une pénalité
allant jusqu -2, la deuxieme jusqu’a -4 ct ainsi de
suite).

Provocatenr

Condition : Arnaque 4

Votre personnage est doué pour agacer et insulter. Il
sait attirer l'attention sur lui au lieu de sur ses amis
etalliés.

Avantage : Lors de son action d’attaque, votre
personnage peut tenter de provoquer ses adversaires
pour qu'ils l'attaquent. Faites un test d’Arnaque
contre tout adversaire se trouvant 2 moins de trois
métres. Si vous obtenez plus de succés que le niveau
de Volonté de votre adversaire, il tente d’attaquer
votre personnage durant un nombre de tours égal
au nombre de succés obtenus en plus, ou jusqu’a étre
attaqué par quelqu'un d’autre. Si vous obtenez deux
fois plus de succés que le niveau de Volonté de votre
adversaire, il continue de vous attaquer méme si
quelquiun d'autre Pattaque.

Normal: Vous pouvez faire un test d’Arnaque pour
pousser un ennemi a attaquer votre personnage.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqu’a
trois fois, donnant a votre personnage un bonus
d’Arnaque de +2 2 chaque fois.

Rapide

Condition : Aucune

Votre personnage est incroyablement rapide. Sa
vitesse excéde de loin la moyenne.

Avmmgg Votre pmonnagc hénéﬁae d’un +2 en
D




R ; 3
: Le Déplacement de votre personnage nlest
as modifié.
ncé : Vous pouvez acquérir ce Talent deux fois,
donnant A votre personnage un bonus de
Déplacement de +2 a chaque fois.

Rebond

Unigue

Condition : Aucune

Votre personnage peut se remettre sur pied 4 une
witesse incroyable et gracieusement. Lorsqu'il est
mis au tapis, il rebondit immédiatement.
Avantage : Votre personnage se reléve en une action
réflexe, ce qui lui permet de se relever et d’attaquer
dans le méme tour.

Normal : Se relever prend une action d’attaque.

Rechargement instantané

Unique

Condition : Aucune

Votre personnage peut recharger ses armes trés
sapidement. Il est si rapide qu'il semble ne jamais
‘manquer de munitions.

Avantage : Votre personnage peut recharger une
arme en action réflexe, ce qui lui permet de
recharger et de tirer durant le méme tour. Les armes
qui prennent normalement plus d'un tour de
‘combat pour étre rechargées ne nécessiteront qu'une
action d'attaque pour [etre.

Normal : Recharger une arme prend une action
d'attaque, mais certaines armes sont plus longues
encore 4 recharger. Votre personnage doit attendre son
‘prochain tour pour tirer aprés avoir rechargé son arme.

Réflexes rapides
Condition : Aucune
Votre personnage réagit plus vite que la moyenne
face au danger, ce qui lui permet d'agir avant
n'importe qui d’autre.
Avantage : Votre personnage bénéficie d'un +2 & son
Initiative.

~ Normal : Llnitiative de votre personnage nest pas
modifiée.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent deux fois,
donnant 4 votre personnage un bonus d’Initiative
de +2  chaque fois.

Resistance accrue & I doulenr

Condition : Aucune

Votre personnage peut ignorer les blessures graves.
Tl ressent la douleur mais cela ne l'atteint pas autant
que les autres personnes.

Avantage : Votre personnage ne sombre pas
tommu ement dans l'inconscience lorsque sa
S itive. (Vpusﬁcva tout de méme

continuera de pcrd.re des points de Santé chaque -

tour.) Il demeure conscient et ignore les pénalités
de blessure jusqua arriver 4 -3 de Santé, auquel cas
il sombre dans I'inconscience.
Normal : Votre personnage  sombre
i dans L ience lorsque sa
Santé devient négative et il doit faire un test de
stabilisation ou continuer de perdre des points de
Santé chaque tour.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent deux fois,
permettant 4 votre personnage de demeurer
conscient et dignorer les pénalités de blessure
jusqu'a atteindre Santé -5 (a ce point il seffondre,
mort). Si votre personnage a également le Talent
Dur a cuire, vous pouvez acquérir le Talent
Résistance accrue a la douleur une fois de plus par
niveaw de Dur a cuire. Chaque niveau
supplémentaire permet 4 votre personnage d’ignorer
deux points de pénalité de blessure supplémentaires.

Robuste

Condition : Aucune

Votre personnage est en pleine santé. Sa santé
physique est de loin supérieure 2 la moyenne. En
conséquence, il est capable d'encaisser beaucoup de
dommages avant de sombrer dans linconscience.
Avantage : Votre personnage bénéficie d'un +2 en
Santé.

Normal : La Santé de votre personnage nest pas
modifiée.

Avancé : Vous pouvez acquéir ce Talent deux fois,
donnant 4 votre personnage un bonus de Santé de
+2 2 chaque fois.

Saut

Unigue

Condition : Aucune

Votre personnage a un talent naturel pour le saut. Il
est capable de sauter des longueurs ou des hauteurs

a distance de saut de votre personnage
est doublée (voir Déplacement, p. 129).
Normal : La distance de saut de votre personnage
nlest pas modifiée.

Béduisant

Condition : Aucune

Votre personnage est plus sexy et séduisant que la

moyenne. Les gens I'aiment et sont plus facilement

influencés lorsquiil est présent.

Avantage : Votre personnage bénéficie d'un +1 en

Charisme lorsqu'il traite avec des gens. Ce bonus

affecte ses tests de Chansmc et de Compétcnces
Gh@,sm

Chapitre




Le niveau de Charisme de votre personnage
nlest pas modifié lorsqu'il traite avec des gens.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqu'a
trois fois, obtenant i chaque fois un +1
supplémentaire en Charisme.

Sens m’guisés

Disponible uniquement & la création du personnage
Condition : Aucune

Normal : Vous devez faire des tests dorientation
(difficulté 2) pour que votre personnage détermine
1a direction qu'il va prendre

Sensibilité psychique

Unigque, disponible uniquement & la création du
personnage

Condition : Aucune

Vutre personnage est Capzble de sentir les énergies

Votre p aun sens parti aiguisé,
que ce soit la vue, louie ou lodorat. Il est trés
sensible et il est rare qu'il manque quelque chose.
Avantage : Votre personnage bénéficie d’un +4 en
Perception lorsqu'il utilise ce sens particulier, que ce
soit la vue, louie, le toucher, le gotit ou lodorat (a
déterminer lorsque vous choisissez ce Talent).
Normal : La Perception de votre personnage nest
pas modifiée.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent plusieurs
fois, mais en Iappliquant  un sens différent a
chaque fois.

Bens de Lorientation

Unique

Condition : Aucune

Votre personnage n'a pas besoin de boussole. Tl a un
sens de l'orientation inné et se perd rarement. Il sait
ol se trouve le nord méme sans voir le solei
Avantage : Méme dans des conditions difficiles,
votre personnage sait automatiquement dans quelle
direction il se dirige, méme sans faire de test. Ce
Talent lui donne également un bonus de +2 & tous
les tests dorientation.

p qui n'a aucun pouvoir
spécifique mais a parfois dcs visions ou des réves
prophétiques ou sent le pouvoir d'une personne,
dun objet ou d'une zone.

Avantage : Vous pouvez faire un test d’ Empathie
dés que votre personnage tente de sentir Iénergie
psychique qui lentoure. Plus vous obtenez de succes,
plus votre personnage est sensible  la force et la
source de lénergie psychique. Parfois, le Maitre de
jeu fera ce test a votre place pour savoir si votre
personnage jouit d’une vision imprévue ou ressent
un pouvoir invisible 4 lceuvre.
Normal : Vous navez pas
phénomenes psychiques.

des

conscience

Sixidme sens

Unique

Condition : Aucune

Votre personnage peut sentir des menaces invisibles,
comme des embuscades. Comme il est
constamment attentif  tout danger potentiel, il nest
jamais pris garde baissée.

Avantage : Votre personnage garde toute sa Défense
lorsquiil est surpris ou pris en embuscade. Cela
inclut les attaques qu'il n'a pas pu voir arriver,
comme les coups de couteau dans le dos ou les tirs
de sniper. Parfois, le Maitre de jeu fera un test
d’Empathie 2 votre place pour savoir si votre
personnage a une prémonition ou un mauvais
sentiment face 4 une situation donnée.

Normal : Votre personnage perd sa Défense active
lorsqu'il est surpris ou pris en embuscade.

Terrifinnt

Condition : Intimidation 4

Votre personnage sait comment utiliser la peur et
Tintimidation comme une arme. Il peut déstabiliser
ses ennemis et méme les forcer a tourner les talons.
Avantage : Votre personnage peut tenter deffrayer
ses ennemis, pour une action d’attaque. Faites un test
d'Intimidation contre tous les adversaires qui se
trouvent & moins de trois métres de lui. Si vous
obtenez plus de succés que le niveau de Volonté de

* vos adversaires, ls subissent une pénalité de -2 2 leurs

atqq!gm tests de Compmm durant un nombxe




- tours égal au nombre de succes que vous avez
s en plus de leur niveau de Volonté. Si vous
avez obtenu plus de deux fois le niveau de Volonté
d'un adversaire, il fuit, terrorisé, pendant un nombre
de tours égal au nombre de succés que vous avez
obtenus en plus du double de son niveau de Volonté.
Normal : Vous pouvez tenter de faire un test
d’Intimidation contre un seul adversaire dans le but
de Leffrayer.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqua
trois fois, donnant & votre personnage un bonus
dIntimidation de +2 & chaque fois.

Tétu

Unigue
Condition : Volonté 3

Votre personnage est décidé et inébranlable et il se
sert de son immense volonté pour ignorer les coups
les plus puissants. Il peut littéralement se convaincre
de continuer le combat, méme si son corps est prét
4 seffondrer.

Avantage : Votre personnage utilise sa Volonté au
liew de son Corps pour calculer son niveau
d’Etourdissement.

Normal : Votre personnage utilise son Corps pour
calculer son niveau d'Etourdissement.

Tir & lﬂngue’wrtéa

Unigue
Condition : Aucune

Votre personnage est doué pour atteindre des cibles
éloignées. Il ajuste intuitivement la portée et atteint
sa cible avec précision, méme 2 trés longue portée.
Avantage : La portée des armes de votre personnage
est doublée, ce qui lui permet de toucher des cibles
distantes en bénéficiant d’une pénalité réduite.
Normal : La portée des armes de votre personnage
Hest pas modifiée.

Tir automatique

Condition : Armes 4 feu 4

Votre personnage est trés efficace pour tirer avec des
armes entiérement automatiques et il sait comment
les utiliser a leur plein potentiel, le plus meurtrier.
Avantage : Votre personnage bénéficie d’un +1 aux
attaques 4 l'arme automatique. Ce bonus s'ajoute au
bonus normal des armes automatiques.

Normal : Les attaques de votre personnage a I'arme

Tir rapide

Condition : Dextérité 3

Votre personnage peut attaquer le méme adversaire
deux fois en une succession de coups rapides,
doublant les dommages qu'il inflige  un adversaire.
lors d’un combat de tir.

Avantage : Votre personnage peut attaquer deux fois
le méme adversaire en faisant une attaque totale
avec une pénalité de -2 a chaque test d'attaque. Les
deux attaques doivent étre faites avec la méme arme
et le personnage doit pouvoir attaquer deux fois
durant le méme tour.

Normal : Vous pouvez attaquer le méme adversaire
en faisant une attaque totale avec une pénalité de -
44 chaque attaque (voir Les attagues totales, p.120).
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent deux fois,
permettant ainsi 4 votre personnage d’attaquer le
méme adversaire deux fois sans pénalité.

v

Condition : Dextérité 3

Votre personnage peut attaquer le méme adversaire
deux fois en une succession de coups rapides,
doublant les dommages quil inflige 2 ses ennemis
en combat au corps & corps.

Avantage : Votre personnage peut attaquer le méme
adversaire deux fois en faisant une attaque totale
avec une pénalité de -2 a chaque test d’attaque. Les
deux attaques doivent étre faites avec la méme arme
ou 4 mains nues.

Normal : Votre personnage peut attaquer le méme
adversaire deux fois en faisant une attaque totale
avec une pénalité de -4 4 chaque test d’attaque
(consultez Les attaques totales, p.120).

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent deux fois,
permettant & votre personnage d’attaquer le méme
adversaire deux fois sans pénalité.

Viﬂilﬁmcc

Condition : Aucune

Votre personnage est remarquablement attentif 4

son environnement. Il est vigilant et baisse rarement

sa garde.

Avantage : Votre personnage bénéficie d'un +2 en

Perception.

Normal : Le niveau de Perception de votre

personnage nest pas modifié.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent deux fois,

ce qui vous permet de bénéficier d'un +2
en Pe

automatique ne sont pas modifiées ltez Tir

automatique, p.123).

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent deux fois,

obtenant a chaque fois un bonus de +1 en tir

automatique (pour un total de +2). Ce bonus
e * L

R

Volonté de fer
Unigue, disponible. uniquement & la création du

personnage
mﬂm hAucnne
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et motivé. Sa résolution et sa détermination

dépassent de loin la moyenne.

Avantage : Votre personnage bénéficie d’un +1 en

Volonté. Ce bonus affecte ses tests de Volonté et ses

Compétences basées sur la Volomc Cela influe
sur ses Attributs et

d'un point son niveau maximal de Volonté

Normal : La Volonté de votre personnage nlest pas

modifiée.

Les Ressources

Les Ressources représentent les amis, I'influence et
larichesse de votre personnage. Les personnages sans
Ressources ne sont ni pauvres ni rejetés. Ils ont ce
quiil faut pour mener 4 bien leur vie, mais lorsque les
choses p ils doivent se débrouill
Les personnages qui ont des Ressources peuvent faire
appel 2 des contacts et des alliés pour obtenir des
faveurs ou des informations. Ils ont des assistants qui
les aident et suffisamment d'influence pour obtenir
que leschosesse assent. s peuvent méme posséder

1
euls.

encore. Comme toujours, le Maitre de jeu a
dernier mot pour déterminer quelles Ressources
peuvent étre mises en commun.

Dzscn'ftim des Ressources

Alliés

Les Alliés représentent les amis et membres de la
famille sur lesquels votre personnage peut toujours
compter. Cependant, ils ont leur propre vie et ne
peuvent aider que jusqua un certain point. Pourtant,
ils sont toujours préts a rendre des faveurs ou &
soutenir votre personnage lorsqu'il en a besoin. Les
Alliés ont souvent des compétences utiles de méme
que des Talents et Ressources. Plus vous choisissez
cette  Ressource, plus vos Alliés deviennent
nombreux et puissants.

Les Alliés sont loyaux envers votre personnage dés
le départ, ce qui les rend plus faciles a influencer par
vous, et moins faciles 2 atteindre par vos ennemis
(consultez. Liinfluence, p. 44). Bien que vous
issiez la nature de votre relation avec vos Alliés,

des objets aux prop

Les Ressources ne sont pas des capac:tes innées et
elles peuvent donc étre acquises ou perdues au cours
du jeu. Ainsi, votre personnage devrait protéger ses
Ressources et sen servir 2 bon escient pour ne pas
les perdre. Cela ne veut pas dire que votre
personnage doit se montrer avare de ses Ressources,
simplement les utiliser au bon moment pour étre le
meilleur ami de tout le monde.

Les Ressources accrues

Tout comme les Talents, vous pouvez acquérir la
méme Ressource plusicurs fois afin que votre
personnage en tire un bénéfice plus grand encore.
Cependant, ne comptez pas trop sur vos Ressources
accrues car elles peuvent étre perdues, tuées ou
volees Pourtant, les Ressources accrues peuvent étre

utiles non pour votre
personnage, mais aussi pour ses compagnons
d’aventure. A cette fin, les personnages-joueurs
peuvent vouloir mettre leurs Ressources en commun
pour créer une Ressource conjointe plus puissante

le Maitre de jeu controle ces PNJ et détermine ce
quiils font ou non. Abuser ou profiter de vos Alliés
affectera leur attitude envers votre personnage de
maniére négative.
Les Alliés typiques ont 12 points d’Attributs, 10
points de Compétence et un Talent ou une
Ressource. Acquérir des niveaux supplémentaires de
cette Ressource permet a votre personnage d'obtenir
un nouvel Allié ou d’améliorer celui qu'il'a déja. Les
Alliés améliorés obtiennent +3 points d’Attributs,
eS points de Compétences et un Talent ou une
par niveau additi 1 que vous
investissez en eux.
* Alliés 1 : Un Allié modérément doué ou influent
* Alliés 2 : Un Alli¢ doué et influent ou deux Alliés
moins puissants
* Alliés 3 : Un Allié trés doué et influent ou jusqu’a
trois Alliés moins puissants
* Alliés 4 : Un Alli¢ trés puissant et influent ou
jusqu’a quatre Alliés moins puissants
iés 5 : Un Allié extrémement puissant et
influent ou jusqu’a cinq Alliés moins puissants

Des amis proches ou des membres de la famille & appeler en cas de besoin

Arla[ncl Objel puissant el unique en possession de volre
Conlacls Réseau dassociés qui peuvent élre appelés pour obtenir des objels ou des inf
Amis fideles ou servileurs qui volre
ang ng el & une secréle ou exclusive
enior l6céne, professeur ou prolecteur influent qui veille sur votre

lotoriété. fati

noloriéts el influence lides & la popularité de volre

evenus el biens. plus les montanls

laison sire ef confortable. refraite privée ou laboratotre secret
bl

I

pour des

Statul social et revenus liés a la pm{mlm. de m g mmnlhm dm hémngo




Artefacts représentent des objets ou véhicules
‘uniques et puissants en possession de votre
personnage. Il peut s'agir de quelque chose qu'il a
inventé, dont il a hérité ou qui lui a été confié pour
quil le garde en lieu stir, Cela pourrait aussi étre une
chose qu'il a trouvée ou volée ! Votre personnage
pourrait méme ne pas étre conscient du plein
potentiel de son Artefact. Méme ainsi, plus vous
choisissez cette Ressource, plus I'Artefact devient
puissant.

Les Artefacts ont toutes sortes de formes, tailles et

usages. Un Artefact simple pourrait étre une montre

porte-bonheur qui fournit un bonus de +2 a un test

de Compétence (une fois par session de jeu) 4 la

personne qui la porte. Un Artefact plus avancé

pourrait étre un sac a dos 4 réaction qui permet &

celui qui le porte de voler sur une distance limitée

ou un rayon qui permet un contréle mental, mais

aux munitions limitées. Les appareils volants et

foreuses géantes représentent parmi les Artefacts les

plus gros et puissants.

= Artefact 1: Un Artefact utile (comme une montre
porte-bonheur)

= Artefact 2 : Un Artefact rare et trés utile (comme
un sac 4 dos 4 réaction)

= Artefact 3: Un Artefact unique et incroyablement
utile (comme un rayon 4 contréle mental)

* Artefact 4 : Un Artefact unique et trés puissant
(comme un robot)

*Artefact 5 : Un Artefact légendaire et
extrémement puissant (comme une foreuse)

('/amfngnms

Les Compagnons représentent les amis fidéles, les
serviteurs et les animaux de compagnie de votre
personnage. Les Compagnons ne sont pas toujours

trés doués ni trés influents, mais ils sont
farouchement loyaux et suivront votre personnage
ou quil aille. Les Compagnons sont trés utiles et
soccuperont de toutes les taches quotidiennes, mais
votre personnage doit les rémunérer et payer leurs
dépenses lorsquiils sont a son service.

Les Compagnons sont loyaux envers votre
personnage des le départ, ce qui les rend plus faciles
4 influencer par vous, et moins faciles  atteindre par
vos ennemis (consultez L'nfluence, p. 44). Bien que
vous définissiez la nature de votre relation avec vos
Compagnons, le Maitre de jeu controle ces PNJ et
détermine ce qu'ils font ou non. Abuser ou profiter
de vos Compagnons affectera leur attitude envers
votre personnage de maniére négative.

Acquérir cette Ressource plusieurs fois augmentera
votre nombre de Compagnnns ou a.méhorcra leurs

P 4 RASHCE 2%
améliorer deux Compagnons existants 4 chaque fois
que vous reprenez cette Ressource. Les
Compagnons standards ont 9 points d'Attributs, 5
points de Compétences et aucun Talent ni
Ressources. Les Compagnons améliorés ont +3
points d’Attributs, +5 points de Compétences et un
Talent ou Ressources pour chaque niveau
supplémentaire que vous investissez en eux.

. Un Comp pétent ou
deux Compagnons inexpérimentés
-C 2:Deux C pé
ou jusqu'a quatre Compagnons inexpérimentés
*C : Trois C

ou jusqu'a six Compagnons inexpérimen(érs

* Compagnons 4 Quatre  Compagnons
compétents ou jusqud huit Compagnons
inexpérimentés

.C 5: Cinq C

ou jusqu'a dix Compagnons i mexpenmentes

Contacts

Les Contacts représentent le réseau de
connaissances et d’associés de votre personnage. Ils
ne lui sont pas particuliéerement loyaux et ne
Taideront que si cela en vaut la peine ou que cest
visiblement dans leur intérét propre. Néanmoins, un
réseau de Contacts permet 2 votre personnage
dobtenir des informations ou des objets utiles.
Choisir cette Ressource donne  votre personnage
des Contacts dans une sphére d’influence
particuliere, comme le monde scolaire ou
universitaire, la pégre ou la police. A chaque fois que
votre personnage cherche des équipements ou
informations auprés d’une personne appartenant &
ce milieu, il bénéficie d’un bonus de +2 4 son test de
Compétence approprié. Acquérir cette Ressource
plusieurs fois permet a votre personnage de choisir
une autre sphére dinfluence ou d'accroitre son poids
aupres de ses Contacts existants, lui permettant de
bénéficier d'un +2 supplémentaire par niveau.
*Contacts 1 : Bonus de +2 dans une sphére
d’influence
«Contacts 2 : Bonus de +4 dans une sphere
d’influence ou bonus de +2 dans deux sphéres
différentes
+Contacts 3 : Bonus de +6 dans une sphére
J'influence ou bonus inférieur jusque dans trois
spheres différentes
«Contacts 4 : Bonus de +8 dans une sphére
dinfluence ou bonus inférieur jusque dans quatre
spheres différentes
* Contacts 5 : Bonus de +10 dans une sphere
diinfluence ou bonus inférieur jusque dans cing




Un Mentor est le mécéne, le professeur ou le
protecteur de votre personnage. Clest souvent une
personne puissante et influente qui est liée A votre

dune maniére i Tl peut s'agir

fOls ac
de votre personnage et vous octroie un bonu.s
de +2 par niveau.
* Notoriété 1: Votre personnage est connu dans une
ville

N

dun parent, d'un membre plus gradé de la méme
organisation ou d’un mystérieux étranger qui arrive
juste a temps avec des informations cruciales. Bien
quun Mentor puisse faire beaucoup de choses pour
votre personnage, sa loyauté ne lui est pas acquise.
Votre personnage devra de temps 4 autre lui rendre
des services pour rester dans ses bonnes graces.
Un Mentor aidera votre personnage, mais les raisons
qu'il a de le faire peuvent demeurer parfaitement
ieuses. Bien que vous définissiez la nature de
votre relation avec votre Mentor, le Maitre de jeu
controle ce PNJ et détermine ce qu'il est prét a faire
ou non. Harceler votre Mentor ou tenir son aide pour
acquise affectera son attitude envers votre personnage
de maniére négative.
Les Mentors sont généralement plus puissants que
votre personnage. Ils restent souvent a larriére-plan,
rendant des faveurs 4 votre personnage ou utilisant
son influence pour l'aider. Les Mentors ont
généralement 15 points d’Attributs, 15 points de

iété 2 : Votre p est connu dans une
région

* Notoriété 3 : Votre personnage est connu dans un
pays

* Notoriété 4 : Votre personnage est connu sur tout
un continent

+ Notoriété 5 : Votre personnage est connu partout
dans le monde

KMt7

Le Rang représente le grade militaire ou
P'appartenance  une organisation exclusive (ou
secréte). Votre personnage jouit d'une grande
autorité auprés des autres membres de cette
organisation et pourrait méme bénéficier d’aide ou
de ressources. Il pourra donner des ordres aux
membres d’un rang inférieur dans lorganisation,
tout comme il devra obéir aux ordres de ses
supérieurs.

Choisir cette Ressource fait en sorteiue votre

Compétences et deux Talents et/ou R
Acquérir cette Ressource plusieurs fois accroit le
pouvoir et l'influence du Mentor. Les Mentors
améliorés obtiennent +3 points d’Attributs, +5
pomls de Compétences et un Talcm ou une

appartienne a une
organisation particuliere  (comme  l'armée
américaine, la Société National Geographic ou
I'Eglise catholique). Avoir un rang €levé permet 2
votre personnage diétre respecté, méme hors de son

par niveau suppl
* Mentor 1 : Le Mentor de votre personnage est
comme son grand frére
* Mentor 2 : Le Mentor de votre personnage a une
grande influence
*Mentor 3 : Le Mentor de votre personnage est
puissant et influent

Vous bé d’'un bonus social de
+2 4 chaque fois que votre personnage exerce son
autorité ou agit au nom de son organisation. Abuser
de son autorité, gaspiller les ressources ou violer les
régles de conduite pourrait provoquer le renvoi de
votre personnage ou la révocation de son grade.
Les mcmbres d’une  organisation peuvent

équisiti d’autres R Par tranche de

* Mentor 4 : Le Mentor de votre p
influence nationale

* Mentor 5 : Le Mentor de votre personnage a une
influence internationale

ge a une

Notoriéte

La Notoriété mesure la réputation et célébrité de
votre personnage. Elle indique aussi a quel point son
nom et son visage sont connus. Etre reconnu en tant
que célébrité A ses avantages : les gens vous font
souvent des faveurs simplement parce que vous étes
connu. Mais la notoriété a aussi des i é

deux niveaux de Rang, vous pouvez temporairement
acquérir une autre Ressource ou augmenter une de
celle que vous avez déja (avec 'accord du Maitre de
jeu). Les personnages peuvent aussi accroitre les
Ressources d’autres personnages de cette maniére,
Un personnage ainsi favorisé pourrait ainsi obtenir
des Alliés, des Compagnons ou un Artefact qui
appartiendrait a lorganisation, par exemple.
Pendant ce temps, votre personnage garde le bonus
social lié a son Rang, mais ne peut pas
réquisitionner autre chose car il a déja exercé son
autorité sur I Cette

il est difficile de rester incognito lorsque votre visage
est facile 4 reconnaitre.

Votre personnage peut étre un acteur, un cascadeur
ou un criminel. Lorsque quelqu’un reconnait votre
personnage, vous bénéficiez d’'un bonus de +2 a tous
les tests sociaux concernant cette personne. Acquérir

temporaire dure jusqua ce que les Ressources soient

rendues 2 lorganisation, aprés quoi d'autres
peuvent étre réquisitionnées. Chaque

niveau en sus vous octroie un bonus social

supplémentaire de +2 et donne le droit a votre
de réquisiti des R




jplémentaires et
donner des ordres
membres  de
ganisation d'un
‘Rang inférieur.
*Rang 1 : Votre
personnage a le
Rang d'initié et
quelques
privileges
*Rang 2 : Votre
personnage est
membre 4 part
entiére de
Torganisation et
jouit de tous les
privileges
*Rang 3 : Votre
personnage a un
Rang supérieur et
les privileges qui
vont avec
*Rang 4 : Votre
personnage a un
Rang élevé et les
priviléges qui vont
avec
*Rang 5 : Votre
personnage a un Rang
de directeur et les
priviléges qui vont avec

i
Le Refuge est la maison de votre personnage, sa
retraite privée ou son laboratoire secret, qui lui
appartient personnellement ou qu'il partage avec
dautres membres de son organisation. Quel que soit
le cas, clest un endroit ol il se sent en sécurité et
productif. Vous bénéficiez d’un bonus de +2 i tous
vos tests de Compétences lorsque votre personnage
se trouve dans son Refuge. A l'inverse, les intrus
subissent une pénalité de -2 A tous les tests de
Compétence pour localiser votre Refuge ou y entrer
par effraction.

Acquérir cette Ressource plusieurs fois accroit la
taille, la sécurité et le confort de votre Refuge.
Chaque niveau additionnel vous octroic un bonus
de Compétence supplémentaire de +2 et rend toute  KiChesses
infiltration plus difficile (pénalité supplémentaire de
-2). Avec P'accord du Maitre de jeu, les personnages
peuvent regrouper leurs Ressources pour avoir un
Refuge plus grand et plus impressionnant. Dans ce
cas, chaque personnage a un droit de propriété
 limité et un accés restreint.

« Refuge 1 : Votre personnage posséde une maison
isolée ou un laboratoire secret

el
+ Refuge 2 : Votre personnage posséde une base
dopérations stre et confortable
+ Refuge 3 : Votre personnage posséde un Refuge
vaste et sir ainsi que des ressources importantes
+ Refuge 4 : Votre personnage posséde un manoir
(ou une forteresse) isolé et trés grand
*Refuge 5 : Votre personnage posséde une ile en
guise de base secréte, équipée de tout ce dont il
pourrait avoir besoin

Les Richesses représentent les revenus et biens de
votre personnage. Cela inclut le montant d’argent
dont il dispose en espéces ainsi que 'argent qu'il peut
investi. Les  Richesses  noctroient  pas
automatiquement 4 un personnage le respect ou
Pautorité, mais un personnage riche peut acheter tout
ce qu'il veut. Votre personnage commence & jouer
avec [équivalent d'un salaire mensuel en espéces.




Apitre

Chy

s d'autres Ressources. Par tranche de deux
niveaux de Richesses de votre personnage, celui-ci
peut temporairement soit acquérir une autre
Ressource soit augmenter une de celles qu'il a déja
(avec I'accord du Maitre de jeu). Les personnages
riches peuvent également accroitre les ressources
d’autres personnages de cette maniére. Le
personnage ainsi favorisé peut devenir plus
influent ou pouvoir construire des Artefacts plus
gros et plus puissants. Votre personnage ne peut
pas tirer profit de ses Richesses pendant ce temps
puisque ses revenus et son compte en banque sont
utilisés ailleurs. Cette augmentation temporaire
dure jusqu’a ce que les Richesses soient investies
ailleurs.

* Richesses 1 : Votre personnage a un salaire
mensuel de 250 § et posséde une maison et une
voiture

*Richesses 2 : Votre personnage a un salaire
mensuel de 500 § et des investissements

*Richesses 3 : Votre personnage a un salaire
mensuel de 1000 § et posséde plusieurs objets de
luxe

*Richesses 4 : Votre personnage a un salaire
mensuel de 2 500 $ et de gros investissements

*Richesses 5 : Votre personnage a un salaire
mensuel de 5 000 § et peut acheter n'importe quoi

Statut

Le Statut représente le statut social de votre
personnage. Cela peut étre lié 4 sa profession (par
exemple docteur, avocat ou professeur), & son
appartenance 4 une riche famille aristocratique ou 2
son travail pour une organisation criminelle comme la
mafia ou la pégre. Quel que soit le cas, le Statut de
votre personnage lui améne respect et revenus
réguliers.
A chaque fois que le statut social ou la réputation de
votre personnage s'applique 4 une situation, vous
bénéficiez d’'un bonus de +2 aux tests sociaux
lotre p aussi le jeu

*Statut 5 : Votre pcrsonnage est exts
respecté et a un salaire mensuel de 2 500§

Les Défauts

Les Défauts représentent les problémes physiques,
mentaux ou sociaux de votre personnage. Dés que
votre personnage est blessé ou limité par son Défaut
au cours du jeu, vous gagnez des points e Style qui
peuvent étre dépensés sous la forme de bonus aux
tests lorsque vous en avez besoin. Ainsi, mieux vous
interprétez les Défauts de votre personnage, plus
celui-ci sera fort et complet. Cependant,
ninterprétez pas constamment vos Défauts non
plus, sinon ils perdront de leur efficacité. Cest pour
cette raison que les Maitres de jeu peuvent limiter le
nombre de points de Style acquis par Défaut par
session de jeu.

Vous obtenez un point de Style si vous choisissez
un Défaut lors de la création de votre personnage.
Les personnages peuvent commencer le jeu avec un
Défaut uniquement mais, avec I'accord de votre
Maitre de jeu, vous pouvez en ajouter, en changer
ou en enlever au cours du jeu. Vous trouverez ici les
descriptions des Défauts les plus courants. Vous
pouvez créer le votre, mais assurez-vous d'avoir
Taccord du Maitre de jeu d’abord.

Descriptions des Défauts

Les Défauts physiques

Aveugle : Votre personnage ne voit rien et est obligé
de compter sur ses autres sens au quotidien. Il peut
avoir eu un accident ou étre né ainsi, mais il est
totalement aveugle. Vous échouez automatiquement
aux tests qui nécessitent que votre personnage voie.
Vous gagnez un point de Style dés qu'un probléme
ou une incompréhension graves résultent de la
cécité de votre personnage.

Borgne : Votre personnage na quun ceil. Il peut
porter un il de verre ou un bandeau sur l'autre. En

:n ayant des remrees K argent mensuelles. Acquérir

cette Ressource plusieurs fois accroit les revenus et

le respect dont jouit votre personnage. Chaque

niveau additionnel augmente les revenus mensuels

de votre personnage et vous accorde un bonus social

supplémentaire de +2.

*Statut 1 : Votre personnage est modérément
respecté et a un salaire mensuel de 150 §

* Statut 2 : Votre personnage est respecté et a un
salaire mensuel de 250 §

*Statut 3 : Votre personnage est trés respecté et a

un salaire mensuel de 500 $

votre p. pergoit mal la
profondeur et vous subissez une pénalité de -2 aux
tests de Conduite, de Pilotage ou de tir. Vous gagnez
un point de Style si votre personnage juge mal la
distance 2 un moment critique ou que quelque
chose Iempéche de voir de I'autre ceil.
Dur doreille : Votre personnage entend mal. I
pourrait étre sourd d’une oreille ou simplement avoir
des problémes d’audition. Quel que soit le cas, vous
subissez une pénalité de -2 lorsque Touie est un facteur
pertinent. Vous gagnez un point de Style lorsque la
mauise oie de votre personnage i cause des

bl ou crée une i ip grave.

Manchot : Votre personnage n'a qu'un bras. Il ne
peut. :vngmz.mcr d anm:s i dzux pﬁg:.ns et ne-peut »




Descriplion

Echoue aux fesls de vue

a quun ceil el a une mauvaise perceplion de la profondeur
Dur doreille Entend mal ef peut mal i
lanchot 'a quun bras el peut avoir des difficuliés & faire cerlaines choses

ce quon lui

lourant A une maladie incurable el pourrail mourir

Ne peut pas parler el doil écrire ou faire des gesles a la place

Voit mal el a de la ullé & identifier les objels

Nest pas aussi grand ou aussi forl que les aulres

A une jambe boiteuse ou un pied bol el se déplace plus lentement

Echoue syslé

aux tesls doute

Défauts mentaux

Amnésique

A perdu la mémoire e a des

Arrogant Téméraire au point de se créer des problemes

Dépendant A une d¢

4 une subslance ou aclivilé spécifique.

trait Oublie des choses ou néglige des délails importants

llettrs Dyslexigue ou sans éducation, ne sail ni lire ni écrire

mpulsif Impalient ef casse-cou au point de se créer des problomes

Lache Crainl les conflits el peut [uir les bagarres

Obsession

Compulsion a effectuer une aciivité parliculiere

Paranotaque

Anxieux, se méfie de loul le monde

Phobie Effrayé dune chose particulitre quil évile

Défauts sociaux

Egoiste ol insensible

Coeur de pierre
) )

Se pense meilleur que loul le monde

Défiguré. Laid el repoussant

acifiste. Opposé a la violence et a la guerre pour une raison

P,

réjugés A des préjugés conlre un groupe parliculier

echerché Censé avoir commis un crime sérieux

ecrel A un secrel

ou honteux

Se donne du mal pour respecler ses croyances
P P y

Naime pas les silualions sociales el lente de les éviter

Probleme d'élocution

A des problemes d'élocution el pourrait élre mal compris

Défauts divers

Alire les problomes sans les chercher

Aimani a problémes
TE

Maudil ou

Rétrograde

Non Janilier avec los lochniologies modemes

soulever que des charges deux fois moins lourdes. Si
votre personnage entreprend une action qui
nécessite normalement deux bras, vous subissez une
pénalité de -2 a votre test. Vous gagnez un point de
Style dés que votre personnage laisse tomber
quelque chose ou quil fait une erreur grave parce
qu'il lui manque un bras. Vous ne pouvez pas prendre
le Talent Ambidextre si vous avez ce Défaut.

Mourant : Votre personnage est en phase terminale
et mourra bientot. Il pourrait avoir le cancer ou
toute autre maladie incurable, mais il n'a pas
abandonné lespoir de sen sortir. Vous subissez une
pénalité de -2 2 tous les tests lorsque votre

peut avoir un probléme aux cordes vocales ou avoir
eu la langue coupée, mais il lui est impossible de
parler. Vous échouez automatiquement aux tests qui
nécessitent que votre personnage parle. Vous gagnez
un point de Style dés quun probléme ou une
incompréhension graves résultent de la mutité de
votre personnage.

Myope : Votre personnage voit mal. Il peut étre
myope ou simpl. mal voir. Si votre

ne porte pas ses lunettes, vous subissez une pénalité
de -2 a tous les tests ou la vue est un facteur. Vous
gagnez un point de Style dés qu'un probléme ou
une incompréhension graves résultent de la vue
éfail de votre

souffre particuli Vous gagnez

un point de Style i votre personnage est rendu

invalide par sa maladie ou s'il est obligé d’affronter
sa mort prochaine.

luet : Votre personnage ne peut pas parler et ne

e Em.gzmumquu ue par gesms ou en écrivant. Il

Nain : Votre personnage a une Taille de -1, ce qui lui
cause des problemes physiques et sociaux. Il est
souvent méprisé pour nétre pas aussi grand ou fort
que les autres. Vous gagnez un point de Style dés que
la eallle de votre gusenmgv ku.‘csgsc

Ayitre




grave ou qu'il est rejeté pour cela. Vous ne pouvez pas
prendre e Defaut si vous avez le Tulent Géant.
Pied bot : Votre personnage a une jambe boiteuse ou
un pied bot qui le ralentit. Il peut avoir eu un accident
ou étre né ainsi. Quel que soit le cas, votre personnage
subit une pénalité de -2 4 son niveau de
Déplacement. Vous gagnez un point de Style si votre
personnage est incapable de fuir devant un danger ou
si sa mauvaise jambe i cause des problémes.
Sourd : Votre personnage nlentend rien et peut
devor lire sur les lévres pour pouvoir communiquer.
11 peut avoir eu un accident ou étre né ainsi, mais il
est  totalement sourd.  Vous  échouez
i aux tests qui nécessitent que votre
personnage entende. Vous gagnez un point de Style
dés qu'un probléme ou une incompréhension graves
résultent de la surdité de votre personnage.

Les Défants mentanx

Amnésique : Votre personnage a subi un
traumatisme qui lui a fait perdre la mémoire. Il peut
retrouver une partie de sa mémoire avec le temps,
mais Cest trés déroutant lorsque cela arrive et vous
subissez une pénalité de -2 a tous vos tests jusqu’a la
fin des réminiscences. Vous gagnez un point de
Style lorsque votre personnage fait des
réminiscences douloureuses ou quune chose de son
passé revient le hanter.

Arrogant : Votre personnage a une trés haute opinion
de lui-méme, peut-étre trop haute. Il croit pouvoir
tout faire mieux que n'importe qui. Son attitude peut
lui causer des problémes de temps 2 autre. Vous
gagnez un point de Style dés que votre personnage
est obligé de demander de Iaide ou lorsque son
arrogance lui cause des problémes graves.
Dépendant : Votre p est physi ou
mentalement dépendant d’une substance ou d’une
activité spécifique et fera tout ce qu'il peut pour

satisfaire ses besoins. 'il se laisse aller trop souvent
4 sa dépendance ou s'il reste trop longtemps sans sa
dose nécessaire, vous subissez une pénalité de -2 2
tous vos tests jusqua étre plus sobre ou rassasié.
Vous gagnez un point de Style dés que votre
personnage est blessé ou blesse quelquun a cause de
sa dépendance.
Distrait : Votre personnage oublie des choses et est
distrait. Qu'il soit d’un naturel réveur ou simplement
préoccupé par des choses plus importantes, il n'a pas
conscience de ce qui s passe autour de lui. En
conséquence, vous subissez une pénalité de -2 2 tous
les tests de Perception. Vous gagnez un point de Style
dés que votre personnage néglige un détail crucial ou
oublie une chose importante.
Illettré : Votre personnage est dyslexique ou n'a
jamais appris 4 lire. Quoi qu'il en soit, il ne sait ni
lire ni écrire. Cest également vrai pour toute langue
étrangére qu'il aurait appris avec la Compétence
Linguistique. Vous échouez automatiquement
tout test qui nécessite que votre personnage lise.
Vous gagnez un point de Style dés que l'illettrisme
de votre personnage lui cause un probléme grave ou
lui fait honte.
Impulsif : Votre personnage est impatient et casse-
cou. Il déteste attendre et passera a l'action sans
établir de plan. En conséquence, il nest souvent pas
prét face aux problémes et doit improviser. Il saute
dans les problemes sans y réfléchir a deux fois. Vous
gagnez un point de Style dés que limpulsivité de
votre personnage cause des problemes graves, 4 lui
ou & ses compagnons.
Liche : Votre personnage craint les conflits et ne se
défend pas. TI fuit les bagarres ou se rend sl ne peut
pas fuir. Vous subissez une pénalité de -2 4 tous vos
tests lorsque quelqu’un menace votre personnage de
recourir  la violence physique. Vous gagnez un point
de Style dés que votre personnage fuit sans combattre
ou abandonne ses amis pour sauver sa peau.
Obsession : Votre personnage fait unc fixation sur
une activité particuliére, comme de rester propre,
organiser ses affaires ou de faire la cour 4 la femme de
ses réves. Si votre personnage ne peut pas se laisser
aller réguliérement a son obsession, vous subissez une
pénalité de -2 4 tous vos tests jusqu’a ce qu'il soit
capable de satisfaire son obsession. Vous gagnez un
point de Style dés que lobsession de votre personnage
e pousse & faire quelque chose de dangereux ou met
en danger la vie de quelqu'un d'autre.
Paranoiaque : Votre personnage s'inquiéte
excessivement de son bien-étre. Il se méfie de tout
le monde, y compris de sa famille et amis proches.
11 pourrait méme avoir un complexe de persécution
et croire qu'il existe une conspiration 2 son encontre.
% Vous gagnez un point de Style dés que votre
personnage repousse un ami ou démasque
quelqu’un qui ceuvrait contre lui. s




Phobie : Votre personnage a peur d’une situation,
an objet ou d’un type de personnes particuliers. Il
itera activement lobjet de sa phobie et fuira s'il y

est confronté. S'il ne peut pas séchapper, vous
subirez une pénalité de -2 4 tous ses tests jusqu’a ce
que son personnage puisse séchapper. Vous gagnez
un point de Style dés que la peur de votre
personnage lemporte sur sa raison.

Les Défauts socinux

Ceeur de pierre : Votre personnage est égoiste et
insensible 2 la souffrance des autres. Il a un coeur de
pierre et ne fera rien pour aider les autres. Les
demandes d'aide tombent dans loreille d’un sourd.
Vous gagnez un point de Style dés que votre
personnage se montre particuliérement égoiste ou il
refuse d’aider quelquun qui en aurait bien besoin.
Condescendant : Votre personnage pense qu'il vaut
mieux que n'importe qui d’autre. Qu'il soit supérieur
aux autres ou non ne change rien, il sait qu'il a
toujours raison. Tous ceux qui ne sont pas d’accord
avec lui sont visiblement dans lerreur et doivent étre
remis 2 leur place. Vous gagnez un point de Style
dés que votre personnage prouve que quelquun
d’autre a tort ou reconnait sa supériorité.

é : Votre personnage a une vilaine cicatrice,
une tache de naissance ou une difformité qui répugne
les autres. Il est considéré comme laid et repoussant.
Vous subissez une pénalité de -2 4 tous les tests olt
Tapparence de votre personnage est un facteur
pertinent. Vous gagnez un point de Style dés que

incompréhension graves résultent du trouble de
langage de votre personnage.

Recherché : Votre personnage est censé avoir
commis un crime grave, qu'il I'ait fait réellement ou
non. Il peut étre un fugitif en cavale ou avoir fait de
Ia prison pour ses crimes. Quel que soit le cas, les
gens se méfient de lui et pourraient le dénoncer aux
autorités s'ils en ont loccasion. Vous gagnez un
point de Style dés que votre personnage est blessé
par sa mauvaise réputation.

Secret : Votre personnage a un secret honteux qu'il
serait trés embarrassé de voir découvert. En
conséquence, il fera tout ce qu'il peut pour s’assurer
que son secret demeure enfoui. Vous gagnez un
point de Style dés que votre personnage est
confronté 4 la vérité ou s'il doit faire des efforts pour
garder son secret.
S iti Votre p est
superstitieux et fera tout ce qu'il peut pour respecter
ses croyances étranges. I1 évitera de faire des choses
qui sont considérées comme portant la poisse et ne
manquera jamais de faire quelque chose qui pourrait
Iui porter chance. Vous gagnez un point de Style des
que les excentricités de votre personnage lui causent
des problémes ou si 'une de ses croyances s'avére
étre vérifiée.

Timide : Votre personnage est mal & laise dans les
situations sociales et tente de les éviter au
maximum. Il n'aime pas étre le centre de Iattention
et préfere laisser les autres occuper le devant de la
scéne. Vous gagnez un point de Style dés que votre

wvotre personnage est rejeté a cause de son
Pacifiste : Votre personnage est opposé a la vmlence
et la guerre, quelles que soient les circonstances. I1
croit que l'agression et I'usage de la force sont
fonciérement de mauvaises choses et il tente
toujours de trouver des moyens pacifistes de régler
les différends. Vous gagnez un point de Style dés
que votre personnage parvient a éviter toute
violence ou a régler un différend  lamiable.
 Préjugés : Votre personnage a un préjugé a
Tencontre de certaines situations, comportements
ou groupes (par exemple une race, un sexe ou une
religion). II peut réagir avec dégott, voire hostilité,
lorsqu'il est confronté  lobjet de son inimi
gagnez un point de Style dés que les préjugés de
votre personnage lui causent des problémes ou dés
quiil parvient a convaincre quelquun d’adopter les
‘mémes préjugés.
Probléme délocution : Votre personnage a du mal
 sexprimer clairement. 11 peut bégayer, avoir un
bec de ligvre ou toute autre d qui le rend

manque une ou une
récompense parce qu'il refuse de se mettre en avant.

Les Défauts divers

Aimant & problémes : Votre personnage attire les
problémes et se retrouve souvent dans des situations
dangereuses. Pour une raison quelconque, Cest
toujours lui qui est choisi comme sacrifice humain,
qui est le seul survivant d’un naufrage ou dont un
singe géant tombe amoureux. Vous gagnez un point
de Style dés que votre personnage est en danger sans
avoir rien fait pour cela.

Malchanceux : Votre personnage est maudit, est
victime d’un mauvais sort ou souffre de malchance
chronique. Dés qu'une chose dépend du hasard, les
circonstances se liguent presque toujours contre lui.
Une fois par session de jeu, vous subissez une
pénalité de -2 a un test. Vous gagnez un point de
Style si cela fait en sorte que votre personnage
échoue ou si vous obtenez un échec critique.

Ré otre p vient d’une culture

difficile & comprendre. Cela peut faire en sorte que
dcs informations importantes soient mal
~comprises ou relatées trop lentement. Vous gagnez

point de Style dés qu'un probléme ou une

primitive ou a été élevé loin de toute civilisation. En
conséquence, la technologie moderne lui est
inconnue. Vous subissez une pénalité de -2 a tout
testde Compétence lié a une tedmplogle modemc,




comme Conduite, Armes 4 feu et Sciences. Vous
gagnez un point de Style dés que la nature primitive
de votre personnage le limite ou lui cause probleme.

Les points dexpérience de depart

Chagque personnage commence le jeu avec 15 points
dexpérience, qui représentent lexpérience et
Tentrainement qu'il a accumulé avant le début du
jeu. Le Maitre de jeu peut faire varier les points
dlexpérience de départ selon le niveau du jeu qu'il
prévoit. Si un joueur crée un nouveau personnage
pour rejoindre un groupe existant, il pourrait obtenir
des points d’expérience de départ supplémentaires.
Les points d'expérience de départ peuvent étre
dépensés de la fagon suivante :

Nouveau niveau d'Attribut
X5 poinis

Atribut primaire.

Nouveau niveau de
Compélence x2 poinls

Compélence

Compélence spécialisée 3 poinls
Talent 15 poinls
Ressource 15 poinls

Les points non dépensés peuvent étre gardés pour le
jeu, avec laccord du Maitre de jeu.

Les derniers details

Maintenant que vous avez fini de choisir les

compétences et aptitudes de votre personnage, il est

temps de vous intéresser aux détails.

+» Comment s'appelle votre personnage ? Le nom de
votre personnage en dit long sur lui et sur ses
origines. Par exemple, simplement par leur nom,
il est facile de voir que Mick Hardigan et Emerson
Peachtree sont trés différents.

« D'ou vient votre personnage > Le passé de votre
personnage n'a pas besoin détre trés élaboré, mais
il y a certaines questions générales qui devraient
avoir une réponse. Quelles sont les grandes lignes
de son passé ? Ou a-t-il développé ses
compétences et aptitudes > Comment est-il arrivé
au point ol il en est au début du jeu ? Utilisez la
Motivation de votre personnage pour vous guider.

* A quoi ressemble votre personnage ? Vous n'avez
pas besoin de trop entrer dans les détails, mais vous
devriez noter les caractéristiques majeures de votre
personnage. De quelle couleur sont ses cheveux ?
Est-il grand ou petit, mince ou massif ? A-t-il un
regard percant ou un sourire charmeur ? Utilisez
les niveaux d’Attributs de votre personnage pour
vous guider dans sa description physique.

* Quel équipement transporte votre personnage ?
Cela n'a pas besoin d’étre une liste exhaustive, mais
vous devriez préciser les équipements et outils

indispensables 2 votre personnage. Vous ne voulez
pas qu'il manque de munitions ou de fournitures
médicales en Terre creuse ni quiil 'ait pas les outils
nécessaires 2 son métier. Utilisez les Compétences,
Talents et Ressources de votre personnage pour
vous aider & choisir son équipement.

Note : Le Maitre de jeu peut donner a votre
personnage des armes ou des équipements
gratuitement selon son historique, ou vous allouer
un certain montant d’argent selon ses Ressources.
Dans ce cas, les personnages sans Ressources
commencent le jeu avec 100 § en poche.

Les points de Style de départ

Vous pouvez commencer le jeu avec jusqu’a cing

points de Style. Cependant, vous devez faire

quelque chose en plus pour les obtenir. Les points

de Style de départ sobtiennent de diverses maniéres,

toujours a la discrétion du Maitre de jeu.

« Choisir un Défaut lors de la création du
personnage : 1 point

« Ecrire Phistoire de son personnage : 1 4 3 points.

« Créer une amorce d’histoire (un rival ou une
personne a charge) pour son personnage : 1 point
par amorce

« Utiliser des accessoires ou costumes pour
interpréter votre personnage : 1 point

* Divers (par exemple, étre I'hote de la soirée de
jeu) : 1 point
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Fassé du personnage
Tai neuf fréres et sceurs alors, quand j'ai voulu me démarquer, cela n'a pas été facile. Je suis plutot douée
pour trouver des moyens de me faire remarquer. Lorsque j'ai été assez grande pour commencer  jouer un
role, je savais que jétais faite pour cela, mais je nobtenais jamais les meilleurs roles a lécole. J¥étais préte &
abandonner lidée lorsque, un été, tout a changé.

Lorsque je suis revenue a lécole, javais un visage. Sut les gargons me
avoir les meilleurs roles est devenu plus facile. Cétait magique.

Jai repris confiance et 'ai décidé d'aller 2 New York une fois mon diplome obtenu. Je me suis installée avec
une amie qui habitait 12 depuis un an et j’ai fait des petites productions avant de percer. Et percer nest pas
un vain mot. Jétais la doublure de Lilly Desario dans The Big Fish et, alors que je me rendais au théatre
pour la premiére représentation, ’ai ét¢ heurtée par une voiture. J'ai eu une fracture ouverte A la jambe.
Enfin, un réalisateur de film était a Phopital. Il sapprétait a commencer un film sur des patients a 'hépital
et il lui manquait une fille platrée pour le casting. J'ai donc été platrée et j'ai obtenu le role ! Apres ¢a,
Universal Studios m'a mise sous contrat et j'ai déménagé & Hollywood. Au début, mon appartement était
miteux et j'ai survécu en me faisant payer des repas par des hommes charmants entre les roles. Cétait
terrible, mais j’avais un contrat et cétait déja mieux que les autres filles.

Jai fait dew films pour commencer : 4 Lady Called Monday avec Hugh Castle et The Lightning of Kings
avec Grant Losson. Grant était merveilleux, mais il détestait le couvre-chef pharaonique. Il était lourd et ‘
cela Iui faisait mal au coup. Il se plaignait constamment. Je ne pense pas que quelquun se souvienne de |
Monday mais Kings était un grand film et a trés bien marché. Julie Mann a eu un Oscar pour son role de

a reine, mais tout le monde se souvient de moi dans le role de la jeune esclave. Mon personnage n'avait
méme pas de nom — et était peu vétue — mais Megaversal m'a remarquée.

Comme jlavais été mémorable dans Kings, mes premiers roles ont été dans des films historiques et je jouais
une concubine, une demoiselle en détresse ou une esclave. J'ai finalement obtenu mon premier vrai role
quand Howard Crane m'a donné un role dans The Savage

Jungle. Ce devait étre un grand film sur la découverte d’une

Etrange nouvellaiConties atlée de monstes by, Quclque ACTRICE En DANGER

chose de ce genre. Nous devions filmer en décors naturels et Archétype : Celabrits Motivation : Fuil ]
+ Fuile

S 4 |

1

Les }’ersannﬂﬁes

Jallais pouvoir porter ce costume étourdissant avec des bottes  Styl et
magnifiques et un casque ! Mais nous ne sommes jamais
arrivés 4 Singapour. Notre bateau sest dérouté ou quelque ()

chose du genre et nous avons fini ici.Je suis préte 4 tout PoUr  Doméuge s 3 Charoma:4.(5)°

r o e 5 A Intell 5

un role, mais celui-1a est un peu trop réel pour moi. 'ai hite  Force : 2 R

qulon vienne nous sauver. :
Attribuls secondaires

Intarﬁrémtian Déplacoment : 5 Défense : 5 l

aille : 0 Initiative ; 5
Vous étes une star montante d’Hollywood, une bombe  Perceplo Biourdissoment : 9

blonde ayant fait quelques films populaires et vous voulez ~ [gmmms
désespérément devenir une grande star. Mais le Studio 5 -

continue de vous donner des roles desclave, et cela vous  Prousties - (T

frustre. Si votre carriére doit décoller un jour, vous devez ~ Armaque e G

saisir votre chance et fire quelque chose de viaiment  Débroulldie SR '
différent. Clest pourquoi vous avez accepté cette offre d'un D:fQj;:T 5° 6 (3

réalisateur fou daller dans une jungle reculée pour tourner  Eye iy " - Sl i)

dans des décors naturels. Inlerpréfation NS o)

5 SRR et 7 2 7z
La chose qui vous surprend le plus dans votre vie, cesta  Theitre % ((Z))

quel point de mauvaises choses vous arrivent. Dans les
films, vous étes chanceuse, mais dans la vraie vie, les %
désastres vous poursuivent. Les criminels viennent voler isanto 1 (Charisme +1 faco aux personnes)
les banques alors que vous veniez faire un dépot, les

éléphants séchappent alors que vous visitiez le 200, etc.  Noloriélé 1 (bonus social +9 si rec )
+2 i reconnue,

Aimant a problémes (1 point de

personnage allire les problemes)

Armes A
‘— uTail =T
ol Do 1 Allaque  Moyenne ‘
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Passe qu personnnge
Soccuper de moi enfanta d étre difficile pour Maman. Ce serait strement difficile de trouver une femme plus ‘
apte quelle 4 traiter les piqares, les morsures de serpent, les griffures, etc. Elle a tout appris avec moi, je peux vous |
le dire. Je ne me souviens pas avoir jamais fait autre chose que traquer les bestioles qui vivaient dans les bois

derriére notre vieille maison.

Mon pére était métayer sur une ferme et nous avions donc notre maison au bout d'un champ, juste avant les
marais et les bois. Cétait une terre difficile a cultiver, mais cétait le paradis sur terre pour un petit gargon qui

(3
aimait les animaux.
Je gardais des spécimens dans des bocau, je faisais des collections d'insectes et je trouvais des moyens de les e
classifier. J'avais ma propre taxonomie ridicule. Tl y avait des choses que je ne parvenais pas a attraper, mais &
Jattendais des heures, parfaitement immobile, juste pour pouvoir les voir. Ext e les dessinais dans mon journal. ‘3

Clétait une sorte de feuille de route et je faisais de mon mieux pour trouver les noms et plein d’informations ;
sur les animaux que je découvrais.
Bien entendu, la plupart des animaux n'aiment pas étre pourchassés et cest pour ¢a que Maman est devenue si

Sy
=
]
N
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douée pour soigner mes blessures. Je me suis fait piquer par des insectes ou des porcs-épics, asperger par des
moufettes, griffer par des rongeurs et picorer par des oiseaux. Je me suis méme battu avec un coyote une fois, et
cela nia pas été facile, croyez-moi. Mon pére miavait donné un couteau pour mon douziéme anniversaire, une
semaine plus tot, et le coyote a da réfléchir a deux fois avant de décider que jiétais comestible. Je garde une
cicatrice de cet incident la. Elle me rappelle que la nature nous demande de la respecter et que,si nous ne le faisons
pas, elle nous le rappellera.

Lire des livres sur les animaux, les insectes et les poissons était ce qui me plaisait le plus, aprés les chasser.
Lorsque je ne pouvais pas aller dehors pour me salir je lisais. Lorsque je

suis entré au lycée, fen savais plus sur les animaux que les professeurs |

Je n'ai jamais douté une seule seconde que je voulais devenir biologiste ”m ”m

et je sis done entré 2 Howard University dans ce but Jai continué 4%
heétype : Sciontiique Motivation : Verits
Sanlé: 5

détudier ce en quoi jétais bon et jai obtenu mon diplome, puis une ey
maitrise, puis un doctorat, tout cela pour traquer des animaux en pleine ~>'V'® *3
nature et tenter de comprendre comment ils fonctionnent. Clest ce que

Jaurais fait de toute maniére, alors cétait une bonne chose pour moi. %
Tl ext s encitd s T eotind s e s e vapportiat Deans Rl

par la premitre expédition. Chaque biologiste réve d’avoir la chance  Force : 5 e

détudier quelque chose de nouveau, de découvrir une espice que oy
personne n'a eu la chance dobserver avant. Vous imaginez ma
déception lorsque j'ai appris que tous les échantillons avaient été é;;a-c g o Initiafive ; 5
détruits et qu'il ne restait aucune preuve de lexistence de la Terre  Poye,, F";"s_"sﬁ Défense : 5

s tourdissement : 3

creuse.
Certaines personnes disent que cest un canular, mais, pour ce que cela

vaut,je pense qu'il y a un fond de vérité la-dedans. Nous pourrions ne  Biologie -
pas trouver ce que nous cherchons, mais nlimporte quelle incursion ~ Dressage 5 cp bl
dans une zone inexplorée me permettra détudier de plus prs les  rPelhie 3% s W
espéces qui y vivent. Pour moi, cest suffisant pour rendre cc voyage g re0e “Porel 6 (3
utile. Et si nous trouvons quelque chose de plus exotique ou  Medociro vargimame  © ° )
incroyable, ce sera la cerise sur le gateau. gpmy, §r ’ g ?;
o R
Interprétation fleooe s o

Vous n'avez jamais rencontré d’animal que vous ne vouliez pas étudier.
“Toutes les créatures vivantes sont fascinantes selon vous et si vous
parvenez réellement & observer des créatures censées étre éteintes
depuis des millions d’années, cela sera des plus excitants. Vous avez
un trés grand respect pour la nature et ses créatures.

Vous avez fait des découvertes majeures sur plusieurs espéces et vous
étes respecté pour vos connaissances, mais VouS HELEs Pas INtEIESSE Timide (.1 poit e Gy
VP Les postes qui vous ont été offerts. Le traval ur le (rmain 5t ofuse do st e a2 "> Peonnago
votre passion et méme si vous avez mémorisé tous les livres, vous ne

seriez pas heureux dans un laboratoire ou une salle de classe. YRS
Heureusement, vous avez pu faire votre bout de chemin grice aux ~ =~
bourses octroyées par le Smithsonian, les grands zoos et les autres
institutions.

ce oux animaux)

* Affinité avec les animaux 1 (Charisme .1 |

Aucune

e Winchester
Couleau
Coup da poing




ARCHETYPE
CHASSEUR

« Lorsque avance, javance seul.
Tout ce qui he s'appelle
pas Winchester reste en arriere. »

Les Pmmﬁngzs
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Pussé du personnage
A ma majorité, la guerre était commencée depuis longtemps déja. Mon pére et moi en avions longuement |
discuté, et je comprenais ce que je devais faire. J'aurais préféré pouvoir menroler plus tot afin de pouvoir botter |
e cul des Huns, mais jai dd me contenter d'attendre en arrire. Je ne dis pas que j'aurais aimé que la guerre
dure plus longtemps. Cétait bestial et nous avons tous été heureux que ce maudit Kaiser ait son compte. Mais
quand méme, j'aurais aimé avoir la chance de combattre les Allemands.
En fait,je 'ai jamais été au front. 'Armée britannique a décidé que je serais parfait pour rejoindre un bataillon
en Inde et je suis parti rejoindre une brigade chargée des relations avec les indigenes. Pas de quoi se réjouir. Les
Indiens étaient sympathiques et la nourriture était succulente.
Mais je navais pas signé pour me remplir la panse. J'aurais pu rester & la maison pour me gaver de biscuits a
Theure du thé si javais voulu. Alors, jai fait quelques pressions pour étre transféré dans le 6° bataillon des
Fusiliers royaux africains. Cela a fait toute la différence. Je 'ai pas vu beaucoup plus d'action 13, mais au mons,
une partie de notre travail était de surveiller les braconniers. Le commerce de gibier métait inconnu jusque la.
Je ne parle pas de renards et de petits animaux. I1 s'agissait de vraie chasse. 'ai vu un peu d'action en spectateur,
mais je me suis rapidement trouvé affecté a un poste de bureau, pour miétre élevé trop rapidement dans la
hiérarchie. Inutile de vous dire qu'un soldat en temps de paix sennuie vite. En souhaitant bonne chance 2 mes
camarades, 'ai fait mes valises et f'ai quitté l'armée pour aller dans la savane.
Le Kenya, la Tanzanie, le Zimbabwe, la Birmanie, la Malaisie et la Nouvelle-Guinée,
Winchester et moi, on a tué des lions, des ours, des hyénes et des rhinocéros en pleine charge. Nous nous en
sommes toujours sortis miewx que nos proies. J'ai chassé pour de I'voire, des trophées, des fourrures et pour ma
survie. Dans la savane, mieux vaut se faire des amis des indigénes si tu veux avoir encore une téte le lendemain
matin. Mes prouesses & la chasse et le fait que je sois prét a laisser la part du lion en viande, mlont sauvé la mise ‘
2 plusieurs occasions.
Tai une certaine réputation maintenant. Elle est méritée, i je puis dire.
Ma salle des trophées en Angleterre est pleine & craquer, alors méme mu mm
que ai donné plusicurs speécimens  mon club. i chassé avee toutle  Archetype : Chassewr  Mopg
monde, des ois aux metcenaire, et i découvet que les tizes ne  Sila 5+ e Melvalion : Gl

- . £ < G 3k 6 :
veulent rien dire 1a-bas. Le tigre de Birmanie ne sarrétera pas pour te
demander ton rang ni de quelle école tu es issu. Ton blason ne lui %
donnera pas d'indigestion. Dans le bush, tu dois survivre avec ton ~ SOP R
|
|

Les Fzﬁannnqzs

tout vu. Cette

i e Dextsrits :
astuce, tes compétences et ton sang-froid. Tiens-toi droit, affronte ton F:’rf"; i Intelligence : 9
5 folont : 3

ennemi et fais ce que tu dois faire. Tu lui couperas la téte ou il prendra
Ia tienne. Il est temps de savoir de quel bois tu es fait, mon gars. P

s secondaires

Taille : 0 Inilialive : 6

Interprétation Deéplacement . 6 Défonse : 6
orception : 5 Elourdissement : 9

Vous nlavez fait que chasser depuis que vous avez affronté votre
premier prédateur. Des années passées dans le bush et Ia jungle ont
affiité vos compétences et vos instincts au maximum, faisant de vous
Tun des meilleurs chasseurs du monde. Vous vous étes associé aux
tribus indigénes des quatre continents afin d’apprendre leurs r
astuces, vivant avec elles pendant un temps. Il n'y a rien que vous MZJ:MO"
refusiez de faire si cela peut faire de vous un meilleur chasseur. S

Etre le meilleur a des cotés négatifs. Les animaux standards  Suryie

| i Vous étes devenu  Pistage

A <
P TN o )

Bagarre

000 s
©e e 0 e

ounssoag
e

uccombent trop

tellement doué que méme les lions ne vous donnent plus autant de

frissons quavant. Vous avez commencé a chasser le gros gibier et _
Précision 1 (pénallé liée a la procision réduile)

Compétence accrua (niveau d Arme. i feu +9)

éléphants.

Lorsque vous ave entendu parler de la Terre creuse, cela vous a

e o egendes que raconten s inligones partout dans 1o e —

monde : des histoires de grottes qui souvrent dans la terre et qui

ménent 2 d’autres mondes oli vivent encore des créatures _
Arrogant (-1 point do Shyle lorsque volrs

fantastiques. Vous avez toujours pensé que ce nétait qu'un mythe,
une autre partie de folklore que les indigénes primitifs croient,
mais il pourrait y avoir autre chose. y s
Si cest vrai, vous pourriez trouver les défis que vous cherchez et F [ Winehesror 1N Nwau Toillo Ailaguo Mo,
prouer au monde que vous tes le plus grand chasseur encore  Rovover Wiy e 1 O L @
vivant. Couteau do chasse 1L, ¢ EIE ((e) L
oup do poing i o (zi) L

étes maintenant passé maitre dans 'art de tuer les rhinocéros et les

es problames jusquau cou) personnage o
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Passe du personnage

Jai grandi dans une réserve Kiowa en Oklahoma. Iis disent que cest notre terre, mais Técole était dirigée
par le gouvernement, en grande partie pour sassurer que nous apprendrions Panglais et pas notre langue
de «sauvages » que personne ne comprend. On pourrait dire que ga ne m'a pas vraiment dérangée puisque
ai un don pour les langues depuis que je suis toute petite. Langlais na été que le commencement pour moi.
Tai emprunté des livres dans toutes les langues possibles et jessayais de trouver comment les lire.

Tai travaillé dans la réserve jusqua devenir assez grande pour faire de I'autostop sur Iautoroute et mentir
aux camionneurs A propos de ma mére, censée mattendre au prochain village. Aprés, jai pris le train, suis
montée en douce dans des remorques, sur des bateaux ou des avions. J'ai pris tous les moyens de transport
qui me permettaient d’aller d'un endroit 2 un autre. Les gens me demandent souvent pourquoi je bouge
sans cesse. Ce que je veux ? Clest plutot simple. Tout ce que je veux, cest... plus.

Plus d’argent. Plus de plaisir. Plus d'aventure. Plus de connaissances. Clest une malédiction presque. Je
veux dire, quand vais-je étre satisfaite ? Je ne sais pas. Je ne sais toujours pas. Mais je sais une chose : je nen

Les Pmmnngzs

i pas encore assez.

Au Mexique, je me suis associée 3 un type qui aimait « collectionner ». Il a dit qu'il était docteur en quelque

chose, mais sans jamais préciser en quoi. Cétait sans importance pour moi. J'aimais les trucs qu'il

mienseignait. J'ai appris des choses sur les Incas, les Mayas ct les Aztéques. Vous seriez surpris de tout ce

qu'il est possible d'apprendre sur quelqu'un en fouillant dans ses choses, méme si ce sont des choses oubliées

depuis un millier d'années.

Tai relevé de nouveaux défis en Europe, en plus de trouver mon premier poste. Jai appris assez vite que le

monde des reliques nlest pas alimenté par [érudition. Les premiéres

piéces ont été frappées voila presque 3 000 ans et elles valent beaucoup

aujourd’hui. Les musées veulent les meilleures piéces pour attirer les m DF m

foules et les dons, les collectionneurs privés sont préts a payer en espéces 1
Archstype : Aventurier Motivalion : Cupi

pour satisfaire leur ego en possédant des artefacts uniques que leurs amis Sila:®

nauront pas. ¢ anté : 5

Je n'ai pas besoin de miexercer pour rester en forme ou affiter mes

sens. La vie n'a jamais ét¢ facile pour moi et je ne me suis jamais W
ramollie. Mais jai trouvé un moyen de gagner ma vie et je n'ai jamais  Dextérite : 5 Intelligence

regardé en arriére. Certaines personnes méprisent ce que je fais, mais  Forco :2 Velonlé g

sans moi, la plupart de ces reliques seraient encore enfouies dans la
terre ou emmurées dans une tombe ot personne ne pourrait jamais  AILI

les apprécier ou les étudier. Je fournis un service important, dans des e

€S app! Je fous P 3 Déplacement : 5 D

circonstances dangereuses, et je suis bien payée pour cela. Cestune  Pyromen s
bonne affaire.

Inter}:rétntian Armes 4 fou
> 5 s Fusils & pompe
Vous étes casse-cou, toujours en quéte d'un grand frisson et préte & Bagarre
Paction. Vous avez les tripes et lenvie nécessaire pour frapper de  Debrouillardise
grands coups, qu'il s'agisse de retrouver le Livre des morts, Tor des  Linguistique
Aztéques ou I'Arche d’alliance. Vous nétes pas une voleuse, mais ~_ Déchiffrage
parfois il est difficile de composer avec les lois concernant le transport ~ Mélée
d'artéfacts et vous n'avez pas passé quinze mois dans une jungle
puante pour vous faire délester de vos trouvailles par un douanier. g,

Les archéologues plus traditionalistes vous donnent du fil a retordre

a propos de vos méthodes de mercenaire, mais la majeure partie de _

vos clients réguliers ne sont pas des musées. Les institutions qui  Chanceux 1 (2 de bonus a un lest par session de jeu)

veulent les meilleurs artefacts ne peuvent pas se montrer trop R

regardantes sur la maniére dont elles les obtiennent et vous avez la M
ucune

réputation de livrer la marchandise. Mais que vous travailliez pour
un musée respectable ou pour un riche collectionneur privé, vous
obtenez toujours une prime. 7
e Crl"t o LT W maleur de grands frissons (1 poinl do Style des que
q endu parler de la Terre creuse, VOUS &VE2  volre personnage se mef e cr o]
d’abord pensé que cétait une folie, mais les dessins ont changé votre SRR,
vision. Si les dessins montrent ce que vous pensez qu'ils montrent, v s Niveau Taillo Aliaguo Moyer
ue Moyenne
! O T (67118

il y a plus de richesses & trouver la-bas que dans les plus riches ruines  Fusil & pompe 4L
Pistolt Colt Mionn 5
1L

Sporls

-i

que vous avez visitées. Cette fois, vous ne donnerez pas les millions ! O 6 [ () I}
aun client. Cette fois, vous n'aurez pas & composer avec les lois sur Cvu eau o 5l )
‘oup de poing ON o 4N (9N

Texport ni & composer avec des accusations de vol de trésors
nationaux. Tout ce butin est 4 saisir et vous comptez bien en avoir une part. =
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Fassé dus personn
Je suis née et j'ai grandi 2 Hong-Kong. Clest 1a que jai appris I'anglais. Mon pére est un homme sage qui
2 fui 2 Hong-Kong avant la révolution et la fin de la dynastie Manchu, Clest lui qui m'a appris les mystéres
du monde.
Mon pére fournit des biens traditionnels chinois aux Occidentaux et 4 notre peuple. Je fais des traductions
pour mon pére depuis que f'ai 11 ans et j'ai appris que les Occidentaux achétent nos produits pour avoir
des souvenirs. J leur dis toujours qu'ils ont de la chance de ne pas avoir besoin de croire quun talisman
peut les protéger contre les mauvais esprits, qu'une belle piéce de jade leur aménera richesse et santé, que
porter de la soie rouge leur apportera bonheur et chance.
Mon pére a tenté de miapprendre de ne pas m'inquiéter pour ceux qui ne croient pas. Mais je ne peux pas
miempécher de m'inquiéter pour les Américains et les Anglais & moustaches. Je tente de les convaincre
quétre 4 la mode est moins important que la chance, mais ils ne mécoutent pas.
Je ne suis encore qu'une jeune femme, mais je suis née durant lannée du Serpent et cela mapporte de
nombreuses choses favorables. Je vois souvent un halo autour des personnes qui miindique si clles ont de
i de la vérité. Je ressens des frissons

onnes ou de mauvaises i i e sais les
dans le dos lorsque je suis proche d’un objet de pouvoir.
Jai été amenée ici parce que f'ai des habiletés qui vous aideront 4 trouver ce que vous cherchez. Le travail
que 'ai fait pour mon pére m'a amené A voyager dans des lieux isolés pour trouver des reliques rares et
chéres. J'ai arpenté les jungles du Pérou, traversé les neiges de Sibérie et parcouru les déserts d’Arabie. J'ai
£té partout ot le savoir perdu se trouve.

La carte que vous avez en mains ne vous conduira ni en Atlantide, ni au Jardin d’Eden, ni au Shangri-La,
ou quel que soit le nom que vous lui donnez. Les marques sur le papier ne vous emméneront que jusqu’a
un certain point. Aprés, il faudra lui en demander plus. Vous

aurez besoin de quelqu'un qui a la sensibilité nécessaire pour m DEL'0C

sentir les forces en jeu. Quelqu'un qui sait chercher et trouver
les lieux de pouvoir.

Je ne peux pas y aller toute seule. Vous ne pouvez pas finir le
. Ensemble, nous trouverons le lieu le plus

Archétype : Occulliste Motivation : Foi
Style: 3 Santé : 5

voyage sans me

magnifique qui soit. orp: Chofiiria 1
" X Dextérité : 3 Intelligence : 3
!nter,:rztﬂtwn rce : 9 Volonté : 5
Vous étes une femme intelligente et douce qui sait quéelle m_
ignore encore beaucoup de choses sur le monde. Vous avez laillo: 0 Initaiive : 6
une passion pour la recherche dobjets mystérieux et puissants, ~ Déplacement : 5 Défense : 5
Yerceplion : 6 Etourdissement : 2

Vous voulez apprendre 4 vous en servir de maniére 2 aider les
autres et vous voulez empécher que ceux qui puissent servir a

des fins maléfiques tombent en de mauvaises mains. Empathia i
Les Occidentaux du groupe nlont aucune idée de ce qui les ntuition ’
attend et ils ne croient pas ce que vous leur dites, mais ils ont  Invesligalion 3 g 7
Targent, les ressources et Iéquipement nécessaires pour le | armes 8
voyage. Vous avez toujours ressenti une grande force émaner E;':j“‘*‘”:;;h m 3 M3 e

o ilosophie 3 3§

du centre de la Terre, mais vous riaviez jamais révé partir  sa
recherche. Vous voyageriez avec toute personne en mesure
de vous y emmener.

Une fois en Terre creuse, vous avez une liste d'anciens secrets
que vous voulez chercher et que vous comptez ramener &
Votte pére. Les autres peuvent bien chercher de lor et des I
diamants, vous avez d’autres trésors 2 trouver.

£
»

phénoménes psychiques

de voire personnage lui cause des problemes)

Sensibilité psychique (volre personnage peul senlir les

Superstitieuse (+1 poini de Styl

o dos quune supersilion

Niveau Taillo Altaque Moyenne
2N o eN— ()N
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ARCHETYPE

EXPLORATEUR

«Ilva f«[[w’r éeraser Lerconade allemande;
ercaluder h}am‘ a Lpt, traverser le éwﬁ/c,

pusser lu créature; libérer or compasnons
et remettre hémmc duns Lredl de ln statne.
Te reviens tout de swite. »
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Passé du personnage
Le Nebraska niest peut-étre pas lendroit le plus excitant ot grandir, mais cela ma donné les bases. Je me
suis enrolé dans Parmée & 16 ans. Je nétais pas assez vieux, mais j'ai menti et le Sergent n'a pas vraiment
wvérifié. Je travaillais sur une ferme depuis ma plus tendre enfance et 2 16 ans, je pouvais tenir téte  n'importe
quel citadin de 18 ans.
Je nlai jamais été violent, mais quand jai vu les actualités, je ne pouvais pas rester en Amérique et laisser
les Allemands agir a leur guise. Cela aurait été mal. Alors, fai épaulé un fusil et jai pris le bateau. J'ai pensé
que cela allait étre difficile — la Grande Guerre, lépoque la plus terrible que le monde ait connue — mais je
navais pas compté connaitre la camaraderie, la loyauté et le sens du sacrifice.
Mon unité a vu plus que sa part de combats. Lorsque la guerre a été finie, je savais que j'avais changé. Nous
avions tous changé. Je ne pouvais plus retourner a la ferme.
Alors, j'ai embarqué sur un bateau cargo qui allait Dieu sait ot et j'ai fait le tour du monde avant de
mennuyer. J'ai quitté le navire en Amérique du Sud. Je ne savais pas ou j'allais, mais je savais que je nétais
pas encore arrive
Un jour au café, j'ai rencontré un homme d’une compagnie britannique qui m'a raconté que leur plus gros
probleme était I'absence de cartes locales fiables. J'avais étudic la cartographie a armée parce que, sil y a
une chose que tu ne veux pas en temps de guerre, cest te perdre. J'ai demandé s'il était prét a payer pour
des cartes et cétait le cas. Cétait méme bien payé.
Clest comme ¢a qu'a commencé ma premiére exploration. Une fois que jai fait mon premier pas dans la
jungle, j ax reahse que ]e(dls arrivée ol je devais étre : en terre inconnue. En explorant la nature jamais
Jai P ce que Lewis et
Clarke avaient di ressentir et Jai réalisé que cétait ga Tesprit m
de ' Amérique: fire ce que nul autre avait fut auparavant. mm
Depuis, i exploré tous les continents. J'ai méme passé du Archévype Explorateur Mnllvu!lon Dev
temps en Antarctique. J'ai dessiné des cartes, j'ai aidé a o
cetrouver des expéditions perdues, i traqué des épaves de s
navies, i cherché des trésors et Jiai méme aidé des
scientifiques 4 retrouver des villes antiques. Trouver des  Dextar b mhflﬂ'ma’s
R ke I nai R e O e
ramener, ous pouvez me croire.
Je suppose que cest pour ¢a que je suis 4. Je n'ai jamais été
du genre i croire aux histoires extraordinaires, mais certains
des hommes impliqués sont de ceux en qui j'ai confiance. Je
suis prét 4 les croire au mot et 4 aller voir par moi-méme.

Interfrétﬂbtian B OO (3)
Vous étes un explorateur-né et vous étes pas heureux si  Intimidation B
vous favancez pas. Vous aimez les défis et vous avez trouvé  Ordres S
tant de choses étonnantes au cours de vos voyages qu'il /\3:3,9// S 5 %)
serait difficile de dire si une chose existe ou non tant que  Gpou " 6 ®)
vous navez pas vérifié par vous-méme. Votre participation  Survi g SO
2 Ia guerre vous a appris la vie : toujours faire ce que vous  Navigation 3 2 ((s;))

avez dit que vous feriez, connaitre ses limites sans se
A R e e “
5 orice (Corps +Vniveon maximum I

Avec votre machoire carrée et vos poings puissants, vous
rlavez pas peur de vous salir les mains sl le faut, mais vous
étes un meneur d’hommes et vous n'avez généralement  Aucune
pas & recourir 4 de telles mesures pour que les choses se
fassent. Les brutes sont une classe 4 part, mais vous savez
iR s Telu (1 point de Style da
o Siylo das quo le manque

les prendre. Meéme i vous aves été dégu dans le passé, g ! Pon! de Siy| dsouclouse
vous tentez toujours de voir le bon coté des gens et de age lui cause des problemes)
leur donner une chance. Certains vous trouvent naif, mais XY
vous avez été plus souvent heureusement surpris que  Fusil calibre 30.06
B Rovolvor S& W/
lachelle
Coup de poing
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«Pourquoi ditgs-vous

qug lgs indiggnes

ng sont pas intérgssés par 'argent ?
Préjergnt-ils lgs cheques ? »




Fassé du personnage
11 me semble que cest une perte de temps, e vous raconter cela. Vous pourriez lire la section financiére du
journal et 'apprendre tout seul, ou attendre mon avis de déces. Si tout ne se passe pas comme je veux, il
sera publié sous peu.
Mon histoire serait plus fascinante si jétais né dans une famille de pauvres fermiers ou douvriers, mais ce
rlest pas comme ga que ga Sest passé. Bien que mon grand-pére ait été pauvre (il a débarqué d'un bateau
en provenance d’Europe sans un sou en poche) et qu'il n'a jamais connu le succes, sa détermination
infatigable a appris & mon pere tout ce qu'il devait savoir.
Mon pére - que Dieu ait son ame — a fondé notre compagnie et I'a faite prospérer. Lorsque j'ai repris les
rénes, notre domination sur lindustrie était presque assurée. Nos produits étaient mieux congus, moins
chers et plus faciles A trouver que ceux de nos concurrents. Cest une bonne chose que jai pu acheter la
plupart de nos fournisseurs. Je voulais m'assurer que les matiéres premiéres ne manquent pas. Nos clients
veulent que nous répondions 4 leurs besoins et je veux que ma compagnie soit 4 la hauteur !
Aprés tout, ol en serait PAmérique si les compagnies n'avaient pas la liberté et la détermination nécessaires
pour sassurer des matériaw qui leus permettront de répondse aux besoins du maché ? Heureusement Je
suis ami avec la plupart de ceux qui sicgent au Département du Jai pu leur faire
quel point une arrivée certaine de matériaux aide 4 assurer la santé de léconomie américaine et assure lc
bonheur des contribuables.
Alors que ma compagnie était au sommet, alors que les choses auraient di atteindre leur apogée, Dieu m'a
coupé Pherbe sous le pied, ce vieux batard roué. Je pesais encore un million de dollars lorsque les médecins
mont donné leur diagnostic. Je ne les ai pas crus tout de suite, mais

une troisiéme, quatriéme puis cinquiéme opinion mont rendu la

Bioee difficile & contiedie mm
Ma richesse m'a permis de me sortir de plusicurs passes difficiles,  Archéiype : Financier M

et j'ai donc tenté d’acheter un billet de sortie. J'ai fondé un centre ~ Siyle: 3 "";"”“" Survie

] \
de recherche et j'ai embauché des scientifiques et des docteurs pour v
qu'ils réfléchissent tous ensemble, mais ils ont échoué. Pas un seul

¢ i Corps : 9 Chi 3
arisme : 3

\

|

Les }’mammges

des scientifiques mondialement reconnus n'a pu trouver de moyen 307
pour miaider.
/olonié :

11 ny a pas si longtemps, j'ai commencé 4 le sentir. Je me fatigue
facilement. J'ai une toux qui refuse de cesser. Sans compter la %
douleur : je prends toutes sortes de cachets, mais cela fait mal ~ laille:0 Tiibiiive s 5

Déplacement : 4
plio

]\l}!la”lqsncs i3

fense : 4

quand méme. Je suis au bout du rouleau. Peut-étre est-ce pour Ps,
Hion : 6 fourdissement : 9

cela que je suis prét 2 tenter ma chance. Ou peut-étre que je

deviens fou. Peut-étre que mon cerveau pourrit aussi. Mais si cette g
carte a raison, alors, ce qui se trouve 4 'autre bout pourrait étre la Arme feu
seule chose au monde capable de me sauver. Si largent peut  Pstolets
acheter un reméde, j'ai mon portefeuille avec moi. agarre s

Baso Degré Niveau
2

Intzrfrémtian Diplomaie 3
Vous avez été 4 Ia téte de Tune des plus grandes entreprises | Néoociaions . e

américaines pendant des années. Votre pére vous a appris & ",
travailler dur, 2 jouer salement et & ne jamais laisser la moindre

chance a vos compétiteurs. Vous avez utilisé vos compétences et %

votre détermination pour rester au sommet et pour écraser tous  Aucun

ceux qui se mettaient sur votre chemin, mais votre corps sest

avéré étre le seul ennemi capable de vous battre. %
i i ichesses 2 (SO0 $/mais of la possibiliig

La maladie a un nom, mais il est long et compliqué, et sans
importance au bout du compte. Limportant est que vous allez
mourir, et dans pas longtemps. Alors, vous avez fait ce que
wlimporte quel industriel riche et mourant ferait : vous vous  Mouran! (-1 poini do Siyle
étes raccroché a n'importe quel espoir. Vous savez que cette  alffonte sa mort prochaine)
carte de la « Source de Jouvence » est probablement un fuux,

mais vous n'avez lttéralement rien & perdre. Si vous devez
financer lexpédition vous-méme, vous le ferez. Si le reste de oy g por kl @1
Téquipage vous pense cinglé, ils sont suffisamment bien payés oN o N @N
pour ne rien en dire.
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Passé du personnage
Jiai toujours eu beaucoup de choses & dire, mais j'ai découvert trés tot que les gens ne font pas attention ‘
lorsqu'une fille parle. Alors, ’ai commencé 2 écrire 4 Iécole et j'ai gagné plusieurs prix pour mes articles.

Cest 1a que j’ai compris que je voulais me vouer  Iécriture. Je pouvais écrire des choses importantes et étre

prise au sérieux. J'étais déterminée a devenir journaliste et a publier les choses que les gens devraient savoir. S ‘
LUniversité de I'Tllinois m'a acceptée et m'a méme donné une bourse. Mes dépenses étaient payées par un o |
fonds en fidéicommis que mavait laissé mon pere. Ce nétait pas grand-chose, mais cela m'a permis de me 24
concentrer sur mes études au lieu d’avoir & trouver un mari. Méme comme ga, 'ai rencontré quelqu'un. Nous
avons été flancés jusqu'a ce qu'il me dise qu'il voulait une femme au foyer. Je aimais vraiment, mais je
naurais pas pu me regarder en face si je navais pas poursuivi mon réve. Je ne pense pas que 'un de nous
deux s'en soit vraiment remis, mais je sais que cétait la bonne décision a prendre.

2
&
3
Avec mon diplome en poche, 'ai trouvé un poste au Zribune. Bien st je iétais pas journaliste. Je tapais
les articles des hommes, mais quelque fos je corrigeais des erreurs ou améliorais le style, Les idiots savaient g

boire leur whisky cul sec au bar den face, mais auraient été incapables dépeler un mot pour sauver leur
misérable peau. Quant au style, ils nien avaient aucun. Ils allaient jusqu’a me demander de tout écrire pour
eux avant de le leur soumettre. « Assure-toi que ¢a se lise bien, ma jolie » disaient-ils.

Je pense que le chef a dd P'apprendre car il est venu un jour et m'a dit de laisser tomber, La semaine suivante,

il est revenu pour me dire qu'il ne savait pas qu'il avait de si mauvais journalistes avant que j'arréte de faire
leur travail. Il m'a promue immédiatement. Clest un coup de

chance que je nlavais pas prévu.

Les histoires intéressantes sont encore données aux hommes, bien =
entendu. Mais je suis restée a laffit d'un gros coup et je pense que
ce dingue de professeur pourrait bien men apporter un. Il prétend
savoir comment accéder a la Terre creuse et dit qu'il y a des
merveilles la-bas. S'il y a ne serait-ce quune once de vérité dans

ce quil dit, le public a le droit de savoir ce quiil en est. orpa :
}l_?;:teme :3

3
019 folonts : 5

Intzrfrétu.tim
Vous étes une femme dans un milieu d’hommes. Vous savez que %
allles 0 Initiative : 6

vous étes bonne, mals vous savez aussi que vous dever traviller  peSt0
dix fois plus dur que fimporte qui pour obtenir une histoire  Pequrer’ Péfense: 5

intéressante. Vous avez la rage au ventre et voulez faire éclater lourdissement
Ia vérité au grand jour. Vous étes préte 4 utiliser le charme, les

Archétype : Joural
+Journaliste M Viils
Siyle: 3 e: S;::J‘;ﬁ:ﬂson.Veme

3.
Z|

u Moyenne|

vantardises ou le subterfuge pour arriver au cceur d'une affire, ) =
et vous n'acceptez pas quon vous disc non. Lorsque vous ne  fpeave "
cuisinez pas quelqu'un, vous faites des recherches ou tentezde A/ o' (&)
résoudre des énigmes dans votre téte. Personne ne vous 3 Dabrofln e S S (4]
jamais dit que la curiosité était un vilain défaut, vous suivez  Rumeurs SRS ]
toutes les pistes et 'abandonnez jamais. Investigation o e (<33>
Lorsque vous avez entendu parler de lexpédition, vous auriez /" o i
fait nimporte quoi pour en faire partie. Heureusement, tousles 3 3 6 )

viewx barbons du Tribune étaient trop blasés ou sceptiques
pour prendre le risque. Vous ne comprenez pas tout ce que dit  Aucun
le professeur, mais vous lisez tous les livres qu'il a apportés
pour pouvoir rendre justice aux fits et savoir épeler L2 :
lalut 1 (journaliste : 150
St ) $/mois el bonus social afférent

«jurassique » correctement lorsque vous couvrirez [histoire de

Tannée, voire de la décennie !
“
1eux (-1 point de Siyle des que la curiostts de volre

personnage lui cause des problomes)
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Passé dus personnage
Javais 17 ans lorsque Dieu m'a appelé. Avant ¢a, mon pére ne comprenait pas pourquoi je lui causais tant ‘
de problemes. J'avais été éduqué, javais de beaux habits et un toit au-dessus de la téte mais je passais quand |
méme mon temps dans les rues en compagnic de gargons qu'il nappréciait pas. J'avais sans cesse des

problémes avec la police. 2
Je nétais pas heureu, il me manquait quelque chose que je ne pouvais pas décrire. Je cherchais un sens 4 &
ma vie dans la violence, I'alcool et le crime. Je n'avais aucune considération pour les autres. Je ne me £
respectais pas plus. Je mentais & ceux qui essayaient de m'aider. Je volais ceux qui mauraient donné ce que 3
je leur aurais demandé. J¥étais un pécheur, mes amis. g
Un jour, les autres gargons et moi avons décidé de voler le magasin d’un vieil homme. Nous avions pensé &
voler quelques trucs, que cela serait excitant, et que nous nous en tirerions. Le vieil homme r'a pas trouvé 3

¢a amusant. Il m'a tiré dessus, en pleine poitrine. ‘
1ls ont appelé mon pére & mon arrivée A Phopital. Je voyais bien au visage des médecins que j'allais y rester.

Jétais un criminel et ne valais pas la peine détre sauvé. J'ai pleuré et je pleurais encore quand mon pére est

arrivé. Mon pere était un homme massif. Il était fort, suffisamment pour que personne ne veuille le mettre

en colére. Je ne Pavais jamais vu avoir peur, mais lorsqu'il m'a vu, il a été terrifié.

Les docteurs lui ont dit que je ne mien sortirais pas, mais il a refusé de Paccepter. Il bralait de rage. Tl était

12 Colére incarnée, mise sur Terre par la propre fureur de Dieu, et il ne se laisserait rien refuser. Les docteurs

ont recommencé & me soigner.

Lamour que me portait mon pére, malgré tout ce que javais pu faire, en dépit de la peine que je lui avais causée

e des mensonges que je lui avais racontés... mia permis de comprendre l'amour. Alors que jétais couché sur la

zable dopérations, je me sentais baigné d'amour et j'ai compris ce que cétait pour la premiére fois : 'amour de |
Dieu. Mon pére miavait permis douvrir mon caeur 2 lamour de notre Pére Céleste et, grice a lui, jétais sauvé.

Ma survie a tenu du miracle et je n'ai pas tenu pour acquis que la vie

métait due. Je me suis inscrit au Séminaire, j'ai regu lenseignement de

notre Seigneur et je me suis dévoué & propager Sa parole. Je me suis m

<Fo ‘
\

zendu dans les régions les plus reculées pour biti des écoles et des  Archiype : Missonnaie Moty
églises, pour aider les indigénes & comprendre que Dieu leur offre le  Style: 3 inic sl
-:lut s'ils sont préts a en entendre parler. Aussi isolée quelle soit, il e
slexiste aucune personne en ce monde qui soit plus fermée que je
Tétais & la parole de Dieu avant que mes yeux ne souvrent. Datirs herisme : 5

3 Intelligence : 3

Maintenant, il semble que Dieu m'ait assigné une nouvelle tiche. (el
lonlé : 9

Ces cartes pourraient ne pas étre ce quelles semblent étre. Si mon

instinct ne m'abuse pas, ce sont des copies de rouleaux anciens %
perdus depuis des millénaires. Elles peuvent ne pas désigner le trésor D"“T :0 TaibEifze s

que vous cherchez, mais la récompense au bout du chemin est plus p:,g:c,fme"' 4 Défense : 5

importante que vous l'imaginez. Cette route pourrait nous mener au ElonD

Jardin d'Eden.

tourdissement : 3

Base Degré Niy

Interprétation 3 a5 g ®
A % 5 3
Votre foi en Dieu est forte, tout comme votre foi en Son peuple. 2 - (2)
Vous espérez toujours faire connaitre Sa parole  quelquun qui  Linguislique 3 jen a0 R
aurait besoin de l'entendre, méme il ne veut pas vous écouter a édecine 3 9 5 (2)
;. bord. Vi (i des b i e d remiers soins s
prime abord. Vous avez aidé des tribus d'indigenes a comprendre  p 7 6 (3)
que Dieu les aime et avez convaincu des chefs de tribus tellement  G,;. S5 8 (4)
B ivases que personne ne/pensuit GBewous ColHoLi1cs Vit Gl PR )
6 (3)

Votre jeunesse de débauche vous a donné les outils nécessaires
pour comprendre les pécheurs et pour leur parler d'une maniére u
qu'ils comprennent. Votre expérience de Dieu est une chose que

vous voulez partager et rien ne vous fait plus plaisir que d’aider les

e e s ——
Vous vous étes joint a Iexpédition dans le but de convertir les S

indigénes d'une terre inconnue, mais votre vision des choses
pourrait aider vos compagnons de route  prendre les bonnes
décisions. Les personnes qui ont le plus besoin de salut ne sont
pas nécessairement aussi éloignées que vous 'auriez pensé. pE
Avec la foi, vous parcourez toutes les distances. Coup de p

Aucun

iste (+1 point JL Style.
empéche un combat)
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Pusst qu personnage

Tessaic généralement de ne pas me conduire de maniére supérieure, mais certaines personnes ne peuvent
pas sempécher de voir mes actions de cette maniére, simplement parce que jai toujours raison. Il est difficile
d’étre un homme de raison et de science en une époque qui voue une adoration aux artistes imposteurs et
aux ridicules prétentions pseudo-scientifiques. Je considére qu'il est de mon devoir de rester un phare
lumineux dans ce monde sombre et ignorant.

Lorsque je suis arrivé 2 Harvard en 1906, le monde était encore plein de Iémerveillement du nouveau
siécle. Il y avait tant de choses & inventer, tant de merveilles 2 découvrir, qu'il semblait que chaque jour
apportait un nouveau principe ou un nouvel objet. Bien entendu, aujourd’hui, nous avons quasiment
exploité tous ces mystéres en profondeur, et je serais fortement surpris qu'il reste de nombreux phénoménes
d’importance 4 découvrir. Peut-étre certains raffinements a nos théories actuelles, mais il ne reste rien de
conséquent & découvrir.

Depuis que j'ai accédé 2 mon poste bien mérité de membre respecté de la communauté universitaire, mon
premier intérét demeure léducation d'une nouvelle génération dérudits, dont les sensibilités pourraient
étre affinées pour ressembler aux miennes. Clest une tache ingrate étant donné le calibre des étudiants qui
accédent aux universités de nos jours, mais vu notre société et son état de déclin, mon fardeau occupe un

role social d’importance.

Les gens du commun sont si facilement crédules face aux affirmations les plus farfelues, comme cette
incongruité de Terre creuse. J'ai du mal 2 croire qu'une notion aussi stupide ait été rapportée dans la presse,
mais je suppose que je ne devrais pas étre étonné. Le but des journalistes est de vendre des copies aux
masses non éduquées et si un article sensationnaliste peut leur permettre d’atteindre leur but, loin de moi
Tidée de leur imposer une quelconque responsabilité morale ou

éthique.
e — T S
Iui sied, mais si mon implication au sein de cette expédition  Archeétype : Enudy Motivation : V,
ivation : V érit¢
Sani

peut permettre de contredire cette notion absurde, je Style:3 5%
participerai volontiers. Je ne peux quespérer étre capable

dempécher que toute autre énergie soit inutilement gaspillée  ENLLT R

sur ces théories absurdes pour que les financements et porere o Charismo : 3
Tattention puissent étre retenus par des causes plus dignes. Force:9 In'lcﬂ?enm i
Intar};remtwn Déplacement : 4 ID":;:::
Bien que certaines personnes puissent vous prétendre Perception: 6 Etourdissement : 9
arrogant, vous ne voyez aucun mal a dire la vérité et a avoir Coinpe
raison, chose que vous appréciez toujours, Diplomé d’une
université prestigicuse ayant plusicurs diplomes et de  Bursaoerape et © (4)
nombreuses publications reconnues A votre actif, trés peude  Scolaire LE- o)
personnes ont le profil nécessaire pour sopposer a vous. DE‘Omuhe e g ((3)
Vous avez beaucoup lu et étes un universitaire A léducation  Eiguette SRl
vaste, maitrisant plusieurs disciplines, allant de Ihistoire en /000 SRS ¢ )
passant par la biologie et la chimie. Cependant, vous 1aissez  Rochorchon £ 5801 5 (2:)
habituellement le travail salissant 4 vos étudiants et sortez  Linguisiique 7 5 6 (3)
rarement du campus universitaire. La publication d'articles,  Déchiffage 2 ((23))

la participation 2 des conférences et la réfutation de théories
dans des journaux universitaires prennent tout votre temps. Mai .
3 N 5 iy A B 22 aitrise dune Compélenc (Eruditi
Livres a l'appui, vous étes déterminé 4 documenter Iéchec ce (Erudition)
de cette expédition, son incapacité a trouver quoi que ce

soit qui ressemble 4 une « Terre creuse ». Vous avez  Stalui 1 (professeur dunivorsite : 150 %, I
vraiment hate que cette chasse inutile cesse afin de prouver ~ social afférent de .9) mois el bonus

au monde que vous avez, une fois de plus, parfaitement
g _
Condescondant (-1 point do Siyle dss que vane

personnage prouve sa supériorils)
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Fussé du personnage

Mon Dieu ! Par oit commencer, par ott commencer ? Je présume que le début serait un bon endroit, rest-
ce pas ? J'ai commencé A construire des choses quand je niétais qu'un jeune gargon. Ma premiére invention
a été un gratte-dos automatique pour chat, mon vieux Felinus. C¥était un si beau chat. Et il guérissait vite.
Perdre une jambe I'a 2 peine ralenti ! Je lui ai fabriqué une jambe mécanique, mais il était trés difficile et
ne I'a jamais portée. Je pense que cest lodeur du kéroséne qui le dérangeait.

Jai toujours eu des idées. Je veux simplement améliorer les choses — rendre la vie plus facile — mais ¢a ne
fonctionne pas toujours. Ma mere a refusé d'utiliser la machine 2 laver que j'ai inventée pour elle, mais elle
avait une peur irrationnelle du feu. Cela pourrait avoir un rapport avec le traitement anti taches de rousseur,
mais si les mesures navaient pas été fausses d’une décimale, cela aurait parfaitement fonctionné. Cest
dommage, vraiment.

Lorsque je regarde autour de moi, je vois les choses qui manquent aux gens. Je pose les questions que
d'autres ne posent pas. Les vaches pourraient-elles faire des munitions valables ? Quel est le cott d'élevage
d'une vache par rapport A la fabrication de balles ? Cest le genre de questions qui méne 4 de grandes
découvertes !

Bien str, mes inventions sont des succés ou des échecs, mais dans Iensemble, je mlen sors bien. Mon brevet
de solvant industriel m'a fait gagner beaucoup d’argent aprés que j’ai changé le paquet. De toute maniére,
ai gagné au change. Avec ce que jai investi et ce qu'il me

m Les Pmannnges

il nétait pas bon au godit auparavant. Donc, j
reste, je suis plutt & aise financiérement.
Mes théories mont valu des applaudissements et une place a
I'Institut, mais je n’ai jamais été vraiment compris par mes pairs. Ils

ne comprerment pas a moiti de mon travai et méprisent lastre  JAUMMMIT JFOY

moitié¢. Clest trés frustrant, presque autant que les délais de Archétype : Scieniifique M
construction sur mon projet de navire a éther. J'admets que les  Style: 3 W gl e
calculs initiaux de la densité de Iéther entre ici et Mars étaient faux, =

mais j'ai dédommagé mes ouvriers pour la perte de leurs cheveux

uvoir

Aliribuls primaires

et jespére que cette histoire est du passé maintenant. Pendant que D::;;:, > Charisme : 9

je résolvais cette situation, j'ai tourné mon intérét vers la Terre. L {r;!lelliuenga 14

La machine de forage automatique que j'ai créée m'a poussé Oenlers

chercher d’autres moyens d'excaver et de trouver des éléments rares IR S mw—

pour mes recherches. J'avais 4 peine commencé que j'ai eu lidée de  Taill Iniliative : 6
Déplacement : 4 Défonse : 4

combiner le navire  éther avec une foreuse pour créer un véhicule
qui pourrait voyager dans la terre aussi facilement quune foreuse
géante !

Les modifications aux plans initiaux sont assez simples. Une fois

Perception : 7

fourdissement :

o
Armes

que j'aurai trouvé un investisseur, je serai prét a le construire, II  Adllorio ¢
sera prét pour son voyage inaugural en un rien de temps ! D/\We“m (Y‘)
émolion >
isanal &
j ] Métier / Mécanicien 5
Int&r?rEtﬂtian Pilolage / Foreuse 2 o
Sciences / Ingénierie 4 4 53

11 existe aucun probléme qui ne puisse étre réglé par la science

e I echologic. Un nowveas probleme pouri el

mais ce nouveau probléme pourra étre résolu par la technologie. ~ Aucun

11 faut seulement étre diligent et espérer que les problémes

Cesseront svat iR vacment: M
Arlofact 1 (Fusil étourdissan : bonyg 11 pour élourd;

Votre laboratoire personnel est un ramassis d'inventions 4 Jadveraire)

moiti¢ complétées et de tableaux couverts de denses calculs.  Rofuge 1 (laboratoire socre :
Personne ne peut rien comprendre, et cest justement ce que  lintéricur) a
vous recherchez.

Ces élucubrations occultes vous inquiétent un peu car certaines 55 Ol a
personnes semblent y croire réellement. Bien entendu, ce ne g, e y, yboi d Sivle
sont que des sottises, mais qui pourraient étre intéressantes o o)
étudier. De quoi est faite cette roche « magique » ? Il pourrait
s'agir d'un nouvel élément. Ce pourrait étre passionnant. Les
possibilités sont infinies.

bonus do Compétence +2 5
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Psse qu personnage
Je ne sais pas ce qui a causé lécrasement. Le pilote a dit que sa boussole se comportait bizarrement et il y
avait des lumiéres bizarres visibles par les hublots. J'ai été étonné de voir des aurores boréales. Je savais que
§a existait, mais qui en avait déja vu si loin au sud ?
Je ne me souviens pas de atterrissage, mais je me souviens métre réveillé. Il y a quelque chose dans le
‘martélement des pas de dinosaures en pleine charge qui réveille, si vous voyez ce que je veux dire. Je ne sais
pas comment je mlen suis sorti. J’ai couru. Rapidement, j’ai trouvé d’autres survivants et nous avons cherché
4 savoir ce qui était arrivé, ol nous étions, et comment nous en sortir. Mais cétait inutile.
Nous avons pu récupérer certaines choses dans I'avion, mais les nécessités vitales premiéres sont rapidement
devenues un sujet d'inquiétude. Je n'avais jamais tué un animal auparavant et je pense honnétement que
Jétais encore en plein déni. Jlespérais encore que nous pouvions marcher quelques heures et trouver une
autoroute ol nous pourrions faire de I'autostop. Aucune chance.
Lun des hommes, un Anglais, nous a dit qu'il était chasseur amateur et qu'il allait tenter de tuer quelque
chose, mais je pense qu'il n'avait pas prévu que maman dino arriverait si tot. Il a été le premier & mourir. Nous
avons trouvé des fruits et des légumes il sont énormes par ici, au cas ol vous nauriez pas remarqué — et
nous avons trouvé un moyen de voler des ceufs aux espéces dloiseaux.
Pourtant, la nourriture est sans importance. Tout cet endroit est un pi¢ge. Les gens du groupe ont commencé
2 tomber comme des mouches. Une personne a marché sur une vigne mangeuse d’hommes, une autre est
tombée dans un canal volcanique et Big Charlic en a mangé un autre. Clest comme ¢a quion appelle le
tyrannosaure. Je ne me souviens plus pourquoi. D'autres sont tombés de la falaise, une autre a été piquée par
un insecte géant et quelques-unes ont tenté de manger les trucs
bleus qui ressemblent 2 des poires... oh, d’ailleurs, ne les mangez
pas. Elles essicront de vous manger ausst Et s vous étes piqué par - WO HAGEUR PERDUY
un insecte géant, trouvez les plantes aux fleurs jaunes triangulaires A 4 ey
et frottez les feuilles tout autour de la piqre. Vous aurez une  Syla. 5 "
cicatrice comme la mienne, mais au moins vous rien mourrez pas.
Jai fait cette lance avec un morceau du fuselage et de la carlingue,
avec des fils électriques pour tenir la pointe. Les herbivores ont
une peau suffisamment épaisse pour repousser les prédateurs 2
griffes, mais cest moins dangereux que de chasser les carnivores,
tant que vous arrivez 4 leur trouer la peau. Avec ma lance, j'ai
toujours eu la chance den abattre quelques-uns.
Je ne sais pas quoi dire, vraiment. Cela fait si longtemps que je
nai eu personne & qui parler. Je suis vraiment heureux de vous
voir, mais clest un peu triste parce que... je sais que vous allez
tous mourir.

Motivation : Survie
Senté: 5

orps : 3
Dextérits : 3
Force: 5

Charisme : 9
Intelligence :
Volonts : 9

Déplacement : 6
Perception : 6

Interprétation

Si vous aviez d parier sur le dernier survivant, vous nauriez pas
misé sur vous. Que ce soit par un coup du sort ou gréce 2 vos
tripes, vous étes le seul encore en vie. Tout les autres sont morts,
tués par cet endroit maudit. Les voir tous mourir vous a rendu
un peu fou, 2 moitié de solitude et & moitié de culpabilité.
Mais en étant intelligent et en restant toujours 4 la pointe,
vous vous en étes sorti, Observer les animaux vous a appris
beaucoup de choses, et vous étes passé maitre dans 'art de ne
pas rester sur le chemin des choses qui pourraient vous
manger. Le sang ne vous dérange plus. Plonger les mains dans
la carcasse chaude pour atteindre les meilleurs morceaux vous
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Vigilance (Perception +9)
Aucune
Myope (-1 point de S

¥le des que la mauvaise vue do

aurait rendu malade autrefois, mais ici, la vie nest pas un
conte de fée.

Vous avez oubli¢ les conforts de la civilisation et 'arrivée de
ces gens avec leurs flasques de brandy et leurs cigares
odorants est un choc. Vous pourriez bien les avoir imaginé,
en fait. Surtout la blonde. L,

b

volre personnage lui cause des problmes)

o
Lance (lancer)
Macheite

oup de poing

Niveau
3
3L
2L

OoN
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Le jeu de role, en résumé, ce sont des personnes qui se
rassemblent pour raconter des histoires. Chaque
personne prend un role différent et interagit par ce biais
avec le monde du jeu. Les buts et motivations des
personnages sont ce qui fait avancer Ihistoire, nous
intéressent 4 ce qui se passe et nous permet de savoir
comment cela se termine. Mais que se passe-t-il lorsque
deuxp font des choses trés différentes > Que
se passe-t-il lorsque leurs buts et motivations
saffrontent ? Qui décide qui gagne et qui perd ?
Ceest 1 que les régles entrent en jeu. Les régles sont
les fondements de tous les jeux et assurent qu'ils
soient équitables. Si une chose est vraie pour une
personne, alors elle lest pour une autre aussi. i deux
personnages accomplissent la méme action, la seule
différence entre eux est leur talent et leur chance.
La difficulté de Paction, et les régles pour la
résoudre, demeurent les mémes.

Ceci étant dit, les régles peuvent étre aussi rigides ou
flexibles que vous le désirez. Certains joueurs
préferent interpréter la résolution des actions, laisser
Phistoire en dicter Pissue sans que le systéme de jeu
entre en ligne de compte. D’autres joueurs préférent
résoudre les actions au dé afin que le hasard et le
systéme de jeu aient une influence sur Ihistoire. Les
deux approches sont tout aussi valables. Clest
simplement une question de goits personnels.

Finalement, la plupart des joueurs se situent quelque
part entre ces deux extrémes. Lhistoire coule
tranquillement lorsqu'il se produit quelque chose de
rapide et d'inattendu. Mais lorsque les événements

- prennent un tour dangereux, comme lorsqu'un

tyrannosaure en colére charge votre personnage, il
est temps de sortir les régles et de voir quelles sont
vos options.

Le systéme Ubiquity est congu pour un jeu rapide et
cinématique. Bien que la vitesse et la simplicité soient
favorisées au détriment d’un réalisme cru, les joueurs
peuvent tout de méme prendre des décisions
tactiques qui influeront directement sur les chances
de succés de leurs personnages. Le but est de passer
moins de temps 2 lancer les dés et plus de temps 4
raconter une histoire. Cela ne signifie pas pour autant
que le lancer de dés ne soit pas partie intégrante du
jeu. Au contraire, le lancer de dés est une partie
importante du jeu qui permet de résoudre les actions
des personnages, mais les tests inutiles sont ¢l

comme ceux qui concernent les actions routi

Le systeme Ubiguity est accessible 4 tous les types
de joueurs. Méme ceux qui navaient jamais fait de
jeu de réle avant, méme ceux qui sont nuls en maths,
seront capables d’apprendre les régles rapidement.
La plupart des calculs ont été faits pour vous et vous
rlavez plus qua lancer les dés. Et si vous aimez
lancer les dés, vous pouvez toujours ignorer les
raccourcis sans déranger léquilibre du jeu. Le
systéme Ubiguity est flexible. C'est un outil puissant
qui vous permet de raconter Ihistoire que vous
voulez sans se mettre en travers de votre chemin.

Les dés
Le systéme Ubiguity utilise les dés pour résoudre les

défis et déterminer le succés ou Iéchec d’une action.
Cela se fait en langant un certain nombre de dés et




en comptant combien ont un chiffre pair. Chaque
dé qui indique un chiffre pair est considéré comme
un succes. Plus vous obtenez de succes, meilleur sera
le résultat de votre action.

Exemple : Laura lance cing dés a six faces et obtient 1,
3,4, 4 et 6. En comptant uniquement les dés qui
indiquent des chiffes pairs, elle a obtenu trois succés.

Le systéme Ubiquity ne nécessite pas de dés spéciaux
pour jouer. Vous pouvez utiliser les dés que vous
possédez déja. Chaque joueur devrait avoir environ
dix dés pour jouer. Lés dés 4 six faces standards
suffisent et sont faciles a trouver, mais vous pouvez
utiliser n'importe quels dés en autant qu'ils ont autant
de faces paires que de faces impaires. Vous pouvez
méme choisir un assortiment de dés polyédres !
Exemple : Alex: lance six dés : un & quatre faces, un & six
faces, un & huit faces, un & dix faces, un & douze faces et un
@ vingt faces. 1l obtient 1, 3, 5, 9, 12 et 18. En ne
comptant que les résultats pairs, il a obtenu deux succés.

Note : Pour plus de simplicité, Ubiquity présume
que les joueurs ne comptent que les résultats pairs
comme des succes. Les joueurs pourraient tout aussi
facilement compter uniquement les résultats
impairs comme des succes et la probabilité resterait
la méme. A la discrétion du Maitre de jeu, les
joueurs peuvent avoir le droit de décider pair ou
impair avant chaque test et de compter uniquement
les dés concernés comme des succes.

Un survol des régles

rere ém;:e : Déclarer une action (p.108)

Décrivez 'action de votre personnage et déterminez
son type : action standard, étendue, en opposition
ou réflexe. Déterminez également le test de
Compétence ou d’Attribut nécessaire pour résoudre
Paction et son type : test standard, étendu, en
opposition ou réflexe.

2t étape Déterminer ln ;{iﬁ‘im 1té (p. 110)
Le Maitre de jeu détermine le niveau de difficulté
de Iaction de votre personnage, selon la tiche qu'il
va entreprendre et la Compétence ou I'Attribut
concerné.

Zi étﬂfz: Calculerlegrovpement de s (p.110)
Caleulez votre groupement de dés selon e niveau

de Compétence ou d’Attribut concerné et ajoutez
e O o Jicabl

4 z’tw;:z : Faire I moyenne (p.112)

Faites la moyenne de votre groupement de dés pour
savoir si vous avez besoin de lancer les dés. Si votre

nombre de succés moyens est égal ou supérieur a la
difficulté de la tiche, votre personnage réussit sans
avoir besoin de lancer les dés. Vous pouvez passer 2
Ia sixiéme étape, ci-dessous. -

& émpz : Lancer les dés (p.113)

Lancez votre groupement de dés et comptez le
nombre de succes obtenus.

Le étﬂ«fvﬂ : Résoudre Unction (p.113)

Comparez le nombre de succes obtenus 2 la
difficulté de la tache. Si le nombre de succés est égal
ou supérieur  la difficulté, I'action est réussie. Si le
nombre de succes est inférieur 4 la difficulté, st
un échec.

7 ét/kfr; 3 KéeSSMﬂr (p.114)

Si l'action de votre personnage a échoué, il peut
réessayer, avec laccord du Maitre de jeu. Un
deuxiéme essai impose une pénalité de -2 au
groupement de dés. Reprenez a la cinquieme étape.

iLe. tem/us

Le temps est fluide dans un jeu de role, un peu
comme dans un livre ou dans un film. Au cours du
jeu,le temps va voler, ralentir ou sauter par a-coups.
Une seule chose est certaine : le temps de jeu
sécoulera rarement — voire jamais — au rythme du
temps réel.

La maniére dont le Maitre de jeu gére le temps
affecte le rythme de Phistoire. Tl peut passer sur des
détails sans importance ou ralentir le temps a des
moments critiques. Durant un combat, par exemple,
il peut falloir plusieurs minutes pour résoudre des
événements qui noccupent que quelques secondes de
temps de jeu. Par contre, plusieurs semaines de temps
de jeu peuvent passer en quelques minutes s'il ne se
passe rien d'important pendant ce laps de temps.

Dé Ubiquity

Bion que le systeme Ubiquily

e nécessile pas d

s Ul,”,m\

spéciaux
sonl recommandés

Cles dés ,Aum
simplement hm L Tolal.

Chaque dé Ubiqu

six dés standards,
2 ou six D1. Vous

2 uno valour dif

ous pe

pouvez prendre

on aulant que la
me, | ‘,m.‘\‘,m doblention de
la méme qu

uvenl el vous pouve
pouvez vous vamn\r\r sur volre

ans rien manquer des aspecs du jeu, (



Chapitre 3

inités de base de temps de j jeu. Elles
vont ds quclques secondes 4 une vie entiére, voire
plus. Réunies, elles permettent au Maitre de jeu de
raconter des histoires de maniére adéquate pour
toutes les personnes concernées.
* Tour de combat : Court segment temporel, le tour
de combat dure approximativement six secondes.
1l rep le temps nécessaire pour quun

jeu et les joueurs travaillent de concer
les histoires ensembles en une saga épique.

Les actions

1l existe quatre types d’action de base. Certaines des
choses que les personnages tentent de faire peuvent
étre résolues assez rapidement tandis que d’autres

se déplace et lisse une seule
acnon, appelée une action standard (voir Les
actions ci-contre). Les tours de combat sont
souvent pleins d'action alors que tous les
personnages impliqués tentent de faire quelque
chose en un court laps de temps.

*Sene : Laps de temps standard, une scine

p un seul é dans
un seul lieu, Une scéne peut inclure plusieurs tours
de combat, étre menée en temps réel ou passer de
Pun a Pautre. Le Maitre de jeu peut méme faire
une avance rapidement sur certaines parties de la
scene, mais changer de lieu ou lancer un nouvel
événement signale généralement le début d'une
nouvelle scéne.

* Session de jeu : Une session de jeu commence au
‘moment ol les joueurs s'asseyent jusqu’au moment
ot ils remballent leurs affaires pour partir. Les
sessions de jeu sont généralement des laps de
temps réel réservés au jeu. Le Maitre de jeu devrait
avoir un plan pour chaque session de jeu, incluant
Tavancement de l'histoire et la maniére dont
fournir défis et récompenses aux joueurs. A la fin
dune session de jeu idéale, les joueurs devraient
partir avec un sentiment de réussite, mais en
vouloir plus encore.

* Histoire : Une histoire est un récit complet,
raconté du début 2 la fin. Tl peut falloir plusieurs
sessions de jeu pour en raconter une seule, mais
lorsquelle est terminée, lintrigue est achevée et le
conflit est résolu. Cependant, les aventures des

ne sont pas nécessai terminées
pour aumnt et dautres histoires peuvent suivre.
: Des évé sans
peuvent étre laissés de coté pcndant le jeu. Lorsque
cela se produit entre les sessions da jeu, cela

du temps pour étre bien faites. Dautres
fois encore, les actions se font en un clin d'ceil et ne
prennent pas de temps du tout. Cependant, le temps
West pas la seule chose qui distingue les différents
types d’actions. Un personnage peut ou non avoir
quelqu'un qui tente par tous les moyens de
Tempécher de mener sa tache & bien. Chaque type
daction est résolu de maniére légérement différente
et les regles chaque type sont
ci-dessous.

Les actions standards

Les actions standards sont simples et peuvent étre
résolues assez rapidement sans aucune opposition.
Tirer avec une arme 4 feu, sauter au-dessus d’'un
ravin et crocheter une serrure sont des exemples
d’actions standards. Tout ce qui peut étre résolu en
un seul test durant un tour de combat est considéré
comme une action standard.

Les actions standards sont résolues avec un test
standard de Compétence ou d’Attribut. Si le nombre
de succes obtenus est égal ou supérieur a la difficulté,
Taction est réussie. Si le joueur obtient moins de
succes, l'action échoue. Clest aussi simple que ¢a.

Exemple : Le personnage de Stephen tente de trouver sa
position sur une carte ancienne. Le Maitre de jeu décide
que, comme la carte est vieille et incompléte, tenter de
trouver sa position sur la carte nécessite un test de
Survie de difficulté 4. Stephen fait un test de Survie et
nobtient que deux succés. Le personnage de Stephen ne
sait pas par quel bout prendre la carte.

Les actions étendues

Tou[es les actions ne peuvent pas étre accomplies

Sappelle une période creuse. N elles

Certaines tiches prennent du

ont lieu entre les histoires, laissant aux personnages
une chance de grandir et de se développer. Comme
il ne se passe rien d'important, il est inutile de
Tinterpréter, mais les joueurs peuvent obtenir et
dépenser des points dexpérience durant les
périodes creuses. La session de jeu suivante
e e dedencheuras

Thistoire suivante.
*Campagne : Une campagne est une série
‘dhistoires réunies ensemble par un fil conducteur,
1me des personnages, un théme ou une intrigue
icipale communs. Au cours du jeu, le Maitre de

temps, comme le déchiffrage d’un livre ancien, la
réparation d'un véhicule ou lescalade d'une
montagne. Ce sont des actions étendues. En
général, tout ce qui nécessite plus d’'un test ou qui
prend plus d'un tour de combat pour étre accompli
est une action étendue.
Les actions étendues sont résolues par un test
étendu de Compétence ou d’Attribut. Le Maitre de
jeu détermine le nombre total de succes nécessaires
pour compléter une action étendue — généralement
a dix — selon les efforts nécessaires pour




i sécoule a chaque test. Tout comme pour les

ions standards, les actions étendues ont une
difficulté. Les succés obtenus au-dessus de la
difficulté sont comptabilisés dans le total & atteindre
pour mener la tiche 4 bien. Si le joueur obtient
moins de succés que la difficulté, les succes
manquants sont retranchés du nombre de succés
accumulés. Cela illustre que certaines tiches sont
plus difficiles et complexes que d'autres et
nécessitent donc plus de temps et de savoir-faire
pour étre menées 2 bien.
Si le nombre moyen de succés d'un joueur excéde la
difficulté de la tache (voir Faire la mayenne, p.112),
sonp i i
ci au bout d’un certain temps.
Une fois que le joueur a accumulé le nombre de
succes nécessaires, la tiche est achevée. En
attendant, le joueur doit continuer a faire les tests
jusqu’a ce que l'action étendue soit terminée ou que
son personnage abandonne. Selon la nature de la
tiche, le Maitre de jeu peut permettre au joueur de
conserver son nombre de succés accumulés en
attendant que son personnage reprenne sa tiche.

celle-

Exemple : Le personnage de Clay tente de déchiffrer un
texte ancien. Cest un livre assez long et il lui faudra donc
longtemps avant d'en terminer la traduction. Le Maitre
de jeu décide que le déchiffrage du texte nécessite un test
étendu de Linguistique & une difficulté de 3 parce qu'il
est écrit dans une langue morte. Chagque test représente
une heure de travail et Clay devra accumuler dix succés
pour que son p ait terminé sa traducti

exemple, s'ils tentaient tous deux de se saisir d'une
arme, ils ont tous deux mis la main dessus et doivent
tenter de larracher des mains de I'autre.

Dans les situations ol un personnage est clairement
en position de défense (par exemple lorsquiil tente
de ne pas se faire toucher), une égalité signifie que
le coup porte, mais sans force suffisante pour faire
des dommages. Clest comme dans les films, lorsque
Ia balle ou le couteau traverse les vétements et ne
fait quégratigner le personnage.

Dans les cas o deux personnages ou plus cherchent
aatteindre un but en premier, comme d’atteindre le
sommet d’une montagne, le premier joueur
atteindre le nombre de succes nécessaires lemporte.
Si deux joueurs obtiennent simultanément le
nombre de succés requis, leurs personnages
atteignent le but en méme temps.

Exemple : Le personnage d’Alex tente d'arracher un
pistolet des mains d'un soldat allemand. Les deus
Joueurs font des tests de Force en opposition pour savoir
qui lemportera et tous deux obtiennent trois succés. En
tant que défenseur, le soldat parvient & peine & retenir
Larme, mais le Maitre de jeu décide qu'il ne peut pas
tirer durant ce tour.

Les actions réflexes

Certaines actions ne prennent pas de temps du tout
pour étre ies. Elles se font i

Clay fait un test étendu de Linguistique et obtient quatre
succés. En soustrayant la difficulté de 3, il accumule un
succes. Au test suivant, Clay obtient trois succés
uniquement, ce qui signifie que son personnage n'a pas
progressé durant cette heure de travail, mais il a toujours
un succés accumulé grice & son premier test. Au troisiéme
test, Clay obtient cing succés, pour un total accumulé de
trois succes. Au bout de trois heures de travail, le
personnage de Clay a déchiffvé environ un tiers du livre.

Les actionsen fonsitim

Parfois, deux personnages peuvent entrer en
compétition pour accomplir une tache ou Iun des
deux peut mettre des batons dans les roues de l'autre.
Par exemple, deux personnages pourraient vouloir se
saisir d'une méme arme ou T'un des deux pourrait
chercher  frapper Pautre. Dans de tels cas, des tests
en opposition sont faits pour déterminer qui
Temporte. Les actions standards et étendues peuvent

et ne nécessitent pas que le p y pense. Les
actions réflexes se font instinctivement, comme de
tenter dattraper quelque chose avant de tomber ou
de résister aux cffes d'un poison. Comme les
actions réflexes ne demandent ni temps ni attention,
elles ne provoquent pas de pénalité pour actions
multiples et ne comptent pas dans les actions du
personnage pour le tour en cours.

Par leur nature méme, les actions réflexes sont des
variantes des actions en opposition. Résister 2 un
personnage qui tente de faire quelque chose de
déplaisant 2 votre personnage est une action réflexe.
Les actions réflexes sont résolues par un test réflexe
de Compétence ou dAttribut. Si le nombre de succés
égale ou dépasse la difficulté, I'action est réussie. S'il
s'agit d'un test réflexe en opposition, le joueur qui
obtient le plus de succés Temporte, les égalités sont
remportées par le personnage qui défend.

Exemple : Une princesse amazone tente de séduire le

faire lobjet d'une opp par un autre

Les actions en opposition se résolvent par des tests
de Compétence ou d'Aribut en opposition. Le
40ueur q\mobucnt le plus de succes lemporte Si

de Stephen. Elle teste son Arnaque et obtient
trois suces. Stephen fait un test réflexe de Volonté et
obtient quatre succés. Son personnage nist pas séduit par
les avances de 'Amazone. Il lui dit quelle dmm se

Wun




Le niveau de difficulté d’une action indique 2 quel
point elle est difficile 2 mener & bien. Le Maitre de
jeu détermine le niveau de difficulté d’une action en
fonction de ce quelle soit dure ou non a mener a
bien. Le niveau de difficulté indique le nombre de
succés qu'il faut obtenir pour réussir I'action. Tous
les succés obtenus en plus de ce chiffre représentent
un meilleur degré de succts. Les niveaux de
difficulté des taches

de dés sont calculés selon le niveau de Compétence
oud’Attribut pertinent pour la tache entreprise. En
conséquence, la taille du groupement de dés varie
d’un personnage 4 l'autre et d’une action a l'autre.

Les niveaux de Compétence et d Attribut

Presque tous les groupements de dés que vous ferez
au cours du jeu sera basé sur un niveau de
Compétence ou d’Attribut spécifique. La premiére
étape dans le caleul d’un groupement de dés est de

entre un et cing, mais les taches incroyablement
difficiles peuvent avoir un niveau plus élevé.

Exemple : Le personnage de Molly essaic de réparer le
moteur de I'avion. Comme il est vraiment endommagé le
Maitre de jeu décide que la réparation nécessite un test de
Meéanicien de difficulté 3. Molly devra obtenir au moins
trois succés pour avancer dans la réparation du moteur.

Difficulté
Facile
Moyenne
Compliquée
Difficile
Tres difficile

Presque impossible

Le grovpement de qes
 Le groupement de dés représente le nombre de dés
~ que vous lancez pour déterminer I'issue de laction

quel est le niveau de Compétence ou

d’Attribut approprié.

Les Compétences regroupent la plupart des actions

que votre p ge tentera. Si votre p

posséde la Compétence appropriée 4 la tiche visée,

votre groupement de dés sera égal 4 son niveau de

Compétence.Si votre personnage ne posside pas la
iée a la tiche, son

de dés sera egal IAttribut de base de la

Compétence -2 (voir Les fests de Compétences non

entrainées, p. 48).

Exemple : Les personnages d'/Alex et Clay sont menacés
par des soldats allemands. Alex décide de combattre. Son
personnage a un niveau de Bagarre de 4 et il a donc un
groupement de quatre dés pour attaquer le soldat.

Le personnage de Clay n'a pas la Compétence Bagarre
et son groupement de dés est donc égal & son niveau de
Force -2, résultant en un groupement de zéro dé. Il ne
sera pas trés utile pendant le combat.

cm:repnse par votre p

Les Spécialisations qui s'appliq 4 une action
precxsc s'ajoutent au niveau de Compétence utilisé
pour décider du groupement de dés.

Exemple : Le personnage de Laura est menacé par un

wélociraptor et elle décide de tirer sur la créature au fusil

& pompe. Son personnage & un niveau de 7 en Armes a

feu et une Spécialisation en Fusils & pompe. Donc, son

niveau en Armes a fou lorsquéelle utilise un fusil &
pmpc estde 8.

“Les tests d’Attributs se font lorsque

action entreprise nest pas couverte

/ parune Compétence (comme

lorsqu'in personnage tente de se

souvenir d’un détail qu'il a vu

‘ou qu'il tente de résister &

un poison entré dans son

corps). Dans ces cas, le

groupement de dés est

au niveau de

l’Annbut secondaire

concerné ou au double

du niveau de I'Attribut

primaire. Consultez les
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criptions de chaque Attribut pour avoir des
‘exemples de tests d’Attribut.

Le bonus déquipement le plus commun est le
bonus lié aux armes. Chaque arme  un niveau de

Exemple : Le personnage d'Alex et le soldat allemand quil
combat tentent de se saisir de la .. Ce

d quis ‘ajoute au niveau de Compétence

action est basée sur leur seule vitesse, le Maitre de jeu
demande un test de Dextérité en opposition. Le personnage
d'Alex a une Dextérité de 4 et son groupement de dés pour
se saisir de I'arme est donc de huit dés.

Le personnage de Clay est attagué par un autre soldat.
Son niveau de Défense est de 4 et il aura donc un
groupement de quatre dés pour se défendre.

Une fois que vous avez calculé le groupement de dés
de base pour une action donnée, la prochaine étape
est d’ajouter ou de soustraire des dés pour
Téquipement et tout modificateur lié 4 la situation.

Les modificatenrs
Les personnages accomplissent rarement une tiche
dans un Tl existe d'i Ik
modificateurs situationnels qui les aident ou leur
nuisent. Ces modificateurs se traduisent en dés de
bonus ou de pénalité 2 la tache en cours. Les dés de
bonus s'ajoutent au groupement de dés tandis que les
dés de pénalité en sont soustraits. Il est possible
diajouter ou de retirer un maximum de dix dés au
groupement dc dés, sans compter les bonus
atiche échoue 1 sile
gmup:mem de dés tombe 2 zéro ou moins.

‘quipe dassislants Iri
Prendre plus de lemps
Avoir de bons outils
Avoir un peu dentrainement
Aucun modificateur Conditions normales
Pénalité mineure  Vision légérement brouillée
Pénalité modérée Oulils improvisés

Bonus majeur
Bonus modéré
Bonus mineur

Pénalité majeure Blessures graves

Pénalits sévere  Obscurilé parfaile

Liégu ipement

Utiliser les bons outils et 'équipement adéquat vous

pour le de dés
d’attaquer avec une telle arme.

Exemple : Le personnage de Laura tire au fusil a pompe
sur un vilociraptor qui charge. Elle a 8 en Armes d feu
au fusil & pompe et le niveau de dommage de son arme
est de 4. Elle bénéficie donc d'un groupement de 12 dés
pour tirer sur le vélociraptor.

Note : Les bonus liés aux armes et aux équipements
ne comptent pas dans le nombre total de dés de
bonus qui peuvent s'ajouter 4 un groupement de dés.

Les circonstances

11 existe une myriade de facteurs qui peuvent
affecter les actions de votre personnage. Celui-ci
peut étre sévérement blessé, incapable de bien voir
ou subir un désavantage quelconque. Certains de ces
facteurs aideront votre personnage et grossiront
votre groupement de dés. La plupart vous géneront
et enléveront des dés a votre groupement de dés. Le
Muaitre de jeu décide quelles circonstances affectent
les actions de votre personnage ainsi que 'avantage
ou l'inconvénient que cela représente.

Exemple : Le personnage de Laura est gravement blessé
et tente de crocheter la serrure d’un cabinet médical. Son
niveau de Val est de S et son matériel lui fournit un
bonus déquipement de +2, ce qui lui’ donme un

de sept dés. Malh sa Santé
actuelle est & -3, ce qui lui impose une pénalité de trois
dés & toutes ses actions et réduit son groupement de dés
a quatre dés seulement.

Ladurée

Des actions différentes prennent une durée
différente avant d'étre accomplies. Par exemple,
traduire un texte abscons peut prendre une journée,
réparer une voiture une heure, tirer avec une arme
feu quelques secondes. Parfois, faire une chose bien

permet d'obtenir des dés bonus a votre
de dés. Utiliser un équipement défectueux ou des
outils improvisés vous impose une pénalité 4 votre
groupement de dés. En plus, des outils de qualité

supérieure  vous fournissent des  bonus
supplémentaires, tout comme les outils de mauvaise
qualité vous imposent une pénalité plus grande.

Exemple : Le personnage de Stephen utilise un grappin
descalade pour franchir un mur. Son niveau de Sports
est de 6 et le grappin lui donne un bonus de +2 & son

est plus imp que la durée né ar
ailleurs, il peut arriver que le temps soit un factcur
crucial et quune tiche doive étre accomplie
rapidement. En général, prendre plus de temps
donne des dés de bonus alors que se hater pénalise
le groupement de dés de Iaction.

Dix fois plus lentement
Cing [ois plus lentement
Deux Jois plus lentoment
Vitesse normale

Deux fois plus vile

Trots fois plus vile
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personnage de Clay est picgé dans une
salle dont les murs se rapprochent lentement. 1l doit
déchiffrer I'inscription sur la porte afin de trouver un
moyen de séchapper avant détre écrasé. Le Maitre de
Jeu indique & Clay que déchiffrer Dinscription lui
prendra cing tours de combat (30 secondes), mais que les
murs seront refermés en trois tours de combat (18
secondes). Le personnage de Clay devra donc travailler
deux fois plus vite s'il veut survivre.
Le personnage de Clay a 6 en Linguistique, mais il subit
une pénalité de -4 parce qu'il travaille deus fois plus
vite, ce qui lui laisse un groupement de deux dés pour
déchiffrer Vinscription. Ce nest pas beaucoup, mais s'il
réussit, il séchappera du picge juste  temps.

La synergie des Compétences

Si votre personnage a plus d'une Compétence
applicable  P'action entreprise, il bénéficie de dés
de bonus a son groupement de dés (voir La synergie
des Compétences, p. 49).

Le travail d'équipe

Si votre personnage a un assistant compétent pour
Taider a accomplir une tache, il bénéficie de dés de
bonus 4 son groupement de dés (voir Le travail
digquipe, p.49).

Fadire la moyenne

Il est important que I'histoire continue et ne
sembourbe pas dans d'inutiles tests. Rien ne ralentit
un jeu, ou nenléve le coté dramatique a I'histoire,
et de lancer des poignées de dés pour

1

si une tiche simple est

réussie.
Le systéme Ubiquity régle ce probléme d’une maniére
particuliére : en faisant la moyenne. La probabilité
qu'un dé indique un succes est de 50/50, tout comme
un lancer de piéce. Grice 4 cela, il est possible de
calculer le nombre moyen de succés que vous
obtiendrez pour rlimporte quelle tache, simplement
en divisant le groupement de dés par deux. Le résultat
est le nombre de succes que vous obtiendrez en
moyenne en langant les dés. Bien qu'il soit possible
dlobtenir plus ou moins de succés que ce nombre, il
représente la Compétence moyenne de votre
personnage lorsqu'il ne fait aucun effort particulier
pour réussir une tache. Par exemple, un groupement
de six dés vous donne une moyenne de trois succés,
ce qui signifie que votre personnage peut se sortir de
situations relativement complexes sans se forcer.
Si le nombre de succés moyen d’'un groupement de
dés donné est plus grand que la difficulté assignée a
la tiche, votre personnage est censé I'avoir réussie
ins le moindre effort, et sans lancer les dés. Cela
et au Maitre de jeu de poursuivre Ihistoire sans

non une tiche relativement slmple En conséquence,
vous ne lancez les dés que dans des situations
relativement dramatiques ou lorsque les chances de -
succes sont incertaines.

Exemple : Le personnage d'Alex a un niveau de
Discrétion de 6. Faire la mayenne de son groupement
de dés lui donne trois succés. I aura pas besoin de faire
de test de Discrétion pour toute tiche de Discrétion
ayant une difficulté de 3 ou moins.

Faire la moyenne de chiffres impairs

Si le nombre de dés contenus dans le groupement
de dés est un nombre impair, faire la moyenne est
quelque peu différent. Le groupement de dés est
divisé par deux et arrondi inférieur. Un signe + est
indiqué a coté du résultat afin de montrer que le
groupement de dés était impair. Par exemple, si votre
groupement de dés est de sept, faire la moyenne vous
donne un total de 3+ succés. Vous devriez obtenir
plus de trois succés en moyenne, mais pas toujours
quatre. En fait, vous avez autant de chance d'obtenir
trois succés que quatre en moyenne. Ainsi, a chaque
fois que vous faites la moyenne d’un groupement de
dés impair, vous lancez un dé. Si vous obtenez un
succes, vous utilisez le chiffre le plus élevé. Si vous
nobtenez pas de succes, vous utilisez le chiffre le plus
bas. Dans lexemple ci-dessus, si vous lancez un dé
et que vous obtenez un succes, faire la moyenne vous
indique quatre succés, mais si votre lancer de dé
résulte en un échec, faire la moyenne ne donne que
trois succes.

Tout comme pour les nombres pairs, si la moyenne
égale ou dépasse la difficulté de la tache intentée,
votre personnage a réussi la tiche sans méme lancer
les dés.

Exemple: Le personnage d’Alex a un niveau de Survie
de 5. Faire la moyenne de son groupement de dés
indique 2+ succés. Chaque fois qu'il utilise la moyenne de
son groupement de dés de Survie, il lance un seul dé. En
cas de succés, il bénéficie de trois succes pour la tiche.
Sinon, il n'a que dew succés.

Faire la moyenne avec des modificatenrs

Comme faire la moyenne est censé accélérer le jeu,
il est logique de calculer par avance le nombre de
succés moyen par groupement de dés. Cependant,
Tenvironnement favorable ou non ajoute ou .
soustrait des dés au groupement de dés. Dans de tels
cas, chaque dé de bonus augmente la moyenne d'un
cran. Ainsi, si faire la moyenne d'un groupement de
dés vous donne normalement 3+ et que le Maitre
dej Jeu vous accorde un dé de bonus s pour cette tiche,




er de dé. A Dinverse, si vous avez un dé de
nalité pour cette méme tache, vous n'avez que
trois succes. Selon la méme logique, si un dé de
bonus ou de pénalité vous octroie un +, vous pouvez
lancer un dé afin de voir si vous obtenez un succés
supplémentaire ou non.

emL
de succes est grand, plus Ia réussite est grande.

Option : Lancer des grovipements de dés
importants

Par exemple, si faire la moyenne d’un
de dés vous donne 2+ et que le Maitre de jeu vous
octroie deux dés de bonus pour ce test, le premier dé
vous améne 2 3 et le deuxiéme a 3+. Si vous n'avez
aucun autre modificateur a appliquer, vous lanceriez
un dé pour savoir si votre personnage bénéficie de
trois ou de quatre succés.

Exemple : Le personnage d'Alex a un niveau de Survie
de 5, pour une moyenne de 2+. S'il bénéficie d'un dé de
bonus pour son action, sa mayenne passe & trois succés. A
Pinverse, s'il subit un dé de pénalité pour son action, sa
moyenne passe & deus: succés. Les dés de bonus ou de
pénalité supplémentaires continuent d'accroitre ou de
réduire son nombre de succés moyen de la méme manicre.

Résoudre les actions

A quelques rares exceptions prés, lcs actmns des
ne ou pas
automauqucment Vous n'avez normalement pas a
vous inquiéter de ce que votre personnage
accomplisse des actions ordinaires, comme traverser
une piéce en marchant, mais lorsqu'il y a un danger
ou une chance que Iaction échoue, il faut quiil existe
une maniére d'en déterminer I'issue. Le joueur doit
aussi connaitre le degré de succés ou d'échec des
actions de son personnage. A-t-il réussi de maniére
spectaculaire ou sen est-il sorti de justesse ?

Lancer les dés

Le succes ou léchec dune action est déterminée par
le lancer de dés. Le nombre de dés que vous lancez
est égal au groupement de dés approprié 4 l'action,
plus ou moins les modificateurs applicables. Le
groupement de dés modifié est lancé et chaque dé
qui indique un résultat pair compte pour un succes.
Le nombe total de succes obtenus indique lissue de

Au-d de dix dés, le p de dés est
considéré important. Lancer plus de dix dés peut
étre problématique car vous pourriez ne pas en avoir
assez ou ne pas étre capable de les lancer tous
ensemble. Pour plus de simplicité, faites la moyenne
des dix premiers dés (soit cing succes) et lancez les
dés qui restent. Le nombre de succés moyen est
ajouté aux succés obtenus afin de déterminer lissue
de I'action.

Exemple : Le personnage d’Alex tire au fusil sur un
tyrannosaure. Son groupement de dés modifié pour
attaquer le carnivore géant est de quatorze dés. Au lieu
de lancer tous les dés, il ne lance que quatre dés et ajoute
les cing succés moyens au total. 11 obtient trois succés, ce
qui lui donne un total de huit succés pour son attaque !

Degré de réwssite

Comparez le nombre de succés obtenus (en langant
les dés ou en faisant la moyenne) au niveau de
difficulté de Iaction concernée. Le résultat de cette
comparaison est appelé un degré de réussite. Si le
nombre de succés obtenus est égal ou supérieur a la
difficulté, laction est réussie et le nombre de succes
additionnels indique avec quelle maitrise elle est
réussie. Par ailleurs, si le nombre de succés obtenus /.
est inférieur a la difficulté, alors I'action est un échec
et la différence entre les deux indique 2 quel pom( 2
TPéchec est cuisant.




Succes stupéfiant
Sucees exceptionnel
Succes majeur
Succes lolal

Succas simple
Succes simple
Echec simple
Echec folal

Echec pitoyable
Echec offroyable

Echec lameniable

serrure d’un cabinet médical. Elle ¢ffectue un test de Vol
et nobtient aucun succés. Cest un échec critique. Comme
le crochetage de la serrure est une difficulté 3, le
personnage de Laura a commis une assez grosse bourde.
Le Maitre de jeu décide que les outils de crochetage se
coincent dans la serrure et se casse lorsque le personnage
de Laura tente de les en sortir. La serrure est
maintenant cassée. Le personnage de Laura ne peut plus
tenter de la crocheter.

Le degré de réussite est généralement interprété. Le
personnage recoit les informations qu'il doit avoir,

Les denxié

Si votre personnage échoue dans une tache, il
pourralt retenter sa chance, dépendamment des

e5SALS

par exemple, ou sa tache est létée en moins de

et si le Maitre de jeu I'y autorise. Dés

temps que prévu. Il en va de méme pour son échec,
qui peut étre spectaculaire, lui donnant des fausses
informations ou le poussant 4 ne pas vouloir
retenter la méme action.

Lors des combats, les résultats sont plus visibles encore.
Les succes additionnels se traduisent en d

que votre personnage tente une action  laquelle il
a échoué une premidre fois, vous subissez une
pénalité de -2 & votre groupement de dés.

Les taches qui ne peuvent pas étre retentées sont
normalement _celles o léchec na pas de

supplémentaires infligés 4 la cible alors qu'un échec
indique que le coup ne porte pas. La difficulté a
toucher la cible prend un compte les réflexes et la
résistance de la cible. Ainsi, tous les coups ratés ne sont
pas seulement ratés. Certaines attaques manquent la
cible en ne faisant queffleurer Iarmure ou en se
prenant dans ses vétements ou ne portent pas assez
fort pour infliger des dommages. Clest le cas lorsqu'un
attaquant obtient exactement le méme nombre de
succes que sa victime nen a 4 son test de Défense. Le
coup porte mais ne provoque quune égratignure au
plus. Un attaquant doit obtenir plus que la Défense de
sa cible pour infliger des dommages.

Consultez le chapitre Les combats pour avoir plus de
détails sur les attaques et les dommages.

Exemple : Le personnage de Molly tente de réparer le
moteur de 'avion. La difficulté pour le réparer est de 3.
Elle lance son groupement de dés modifié et obtient deux
sucees, ce qui nest pas assez pour réparer le moteur.
Comme elle a obtenu gu'un succés de moins que
nécessaire, cest un échec simple. Le Maitre de jeu décide
que le personnage de Molly n'a pas su trouver la panne
pour linstant, mais quelle peut réessayer.
Liéchec critigue
Sivotre personnage nlobtient méme pas un succés a
son test, il subit un échec critique. Lorsque clest le
cas, il arrive quelque chose de grave au personnage :
il tombe, son arme s'enraye ou sa garde est baissée.
En général, plus le niveau de difficulté de la tache
est élevé, pire cest pour le personnage subissant un
échec critique. Ainsi, un échec critique sur une tiche
simple ne sera pas aussi grave que pour une tiche
 extrémement complexe, pour laquelle le risque est

~ souvent plus elevé

Par exemple, mettre un
coup de poing, rater et tenter de frapper 4 nouveau
votre adversaire ne compte pas comme un deuxiéme
essai. Chaque attaque est une nouvelle action. De
plus, les actions étendues ne comptent pas comme
un deuxiéme essai car chaque lancer de dés fait
partie de la méme action. Par contre, des actions
comme grimper A un arbre ou construire un abri
seront considérées comme des deuxiémes essais si
votre personnage échoue une premiére fois.

Exemple : Le personnage de Stephen n'a pas réussi a
localiser le temple perdu sur son ancienne carte. Aprés une
heure derrance sans but, il tente & nouveau de lire la carte.
Trouver le temple est une difficulté 3, mais il subit une
pénalité de -2 a son test de Survie puisqu'il s'agit d'un
deusiéme essai. Stephen lance son groupement de dés
madifié et obtient trois succés. A la fin d'une deuxiéme
heure derrance, le personnage de Stephen comprend ce
qu'il avait fait de travers et localise le temple perdu.

Les points de Style

Sans conteste la ressource la plus importante du jeu,
les points de Style peuvent étre dépenses pour donner
un avantage 4 votre personnage et lui permettre
daccomplir des hauts faits. Vous pouvez acheter des
dés de bonus, réduire les dommages et méme
augmenter les Talents de votre personnage grice aux
points de Style. Ils peuvent aussi étre dépensés pour
aider les amis et alliés de votre personnage.

Les points de Style sont utilisés pour récompenser
les joueurs pour des comportements qui rendent le
jeu plus agréable pour tous. Les points de Style sont
généralement accordés au cours du jeu, mais
peuvent étre accordés 4 Ia fin de la session de j Jeu,




ous pouvez gagner des poinﬁ de Style au cours du
pour plusieurs raisons :

5 i

de votre p
1 point

au Défaut de votre p ge : 1 point

* Propres au personnage (interprétation, humour,
etc.) : 123 points

* Externes au personnage (résumé de l'histoire, prise
de notes, etc.) : 14 3 points

* Diverses (étre I'hote de la session de jeu, amener
des friandises, etc.) : 1 point

11 ny 2 aucune limite au nombre de points de Style
que vous pouvez gagner au cours du jeu. Cependant,
pour éviter que cela prenne des proportions
énormes, le Maitre de jeu peut décider de limiter les
gains 4 cinq points par session de jeu.

Note : Les points de Style peuvent étre notés sur
‘papier, tout comme les points de Santé et d'expérience
du personnage. Par contre, comme les points de Style
entrent et sortent plus fréquemment que les autres
points, certains joueurs préférent garder le compte
avec des pions de poker ou des objets physiques.

Dépenser les points de Style

Les points de Style peuvent étre dépensés pour
 plusieurs choses.

Dé bonus : Lutilisation la plus fréquente des points
de Style est Pachat e dés de bonus pour une action
particuliére. Vous obtenez un dé de bonus par point
de Style dépensé. Ces dés de bonus ne sont valides
que pour un test, aprés quoi ils disparaissent. Des
points de Style supplémentaires devront étre
dépensés pour obtenir des dés de bonus pour un
autre test. Les dés de bonus peuvent aussi étre acquis
pour améliorer la moyenne d'un groupement de dés
(voir Faire la moyenne, p. 112). Vous ne pouvez pas
acquérir plus de dix dés bonus par action.

Exemple : Le personnage de Clay est piégé dans une salle
dont les murs se resserrent. 1l doit rapidement déchiffrer
unz imm‘pﬁan surlaporte paur - pouvoir sen sortir vivant.

d’un niveau par tranche de de Sty
dépensés. Lamélioration dure pcndmt tout le
combat ou jusqu'a la fin de la scéne s'il s'agit d'un
Talent non relié au combat. Aprés cette période, le
Talent revient a son niveau normal.

Votre personnage doit avoir un Talent pour pouvoir
Taméliorer. Vous ne pouvez pas améliorer un Talent
unique ou améliorer un Talent standard au-dela de
son niveau maximal.

Exemple : Le personnage d'Alex a de gros ennuis. Il sest
éloigné seul et il a maintenant un tyrannosaure affamé
aux trousses. S'il veut survivre, il doit sassurer que tous
ses coups touchent la béte en un point sensible. Les coups
isés précisément aux endroits vitaux pénalisent le
de dés du mais le
dAlex ale Tulent Précision, ce qui réduit sa pénalité. Alex
veut réduire la pénalité autant que possible et il décide
donc d'améliorer son Talent. Il dépense six paints de Style
pour accroitre sa Précision au niveau maximal, ce qui lui
permet dignorer une pénalité de -8 lie a la précsion de
son ti, Jjusqu'a la fin du combat. 8'il parvient & infliger
de dommages au avant que
celui~ci l'atteigne, il a une chance.

Réduire les dommages : Les dommages i
votre personnage peuvent étre réduits grice aux
points de Style. Votre personnage encaisse un point
de dommage en moins par tranche de deux points
de Style dépensés. Cela représente lavantage
particulier de votre personnage en tant que
. Méme un p distrait
peut se somr d'un combat sans méme une
égratignure. Les adversaires principaux de vos
personnages auront aussi des points de Style, ce qui
les rend tout aussi difficiles 4 tuer que des
personnages-joueurs.
Les points de Style ne peuvent étre dépensés que
pour réduire des dommages au moment o ils sont
infligés. Cependant, si le Maitre de jeu le permet,
vous pouvez dépenser les points de Style par la suite,
afin de représenter une blessure moins grave quelle
ny parait ou une guérison rapide.

Exem[ble Le personnage de Laura a tiré sur le

de dés de L ique modifié est de
dm Cela ne lui laisse pas beaucoup de chance et il décide

 donc d'acquérir des dés bonus. Clay dépense quatre points
de Style pour obtenir quatre dés bonus, ce qui lui donne un
groupement de six dés pour déchiffver linscription.
Faire la moyenne de son groupement de dés donne  Clay
trois succds, ce qui est égal a la difficulté de la tiche. Le
personnage de Clay arrive donc & déchiffver linscription
sans lancer de dés. 1l échappe au picge juste & temps.

Amélmrer un Talent : Les Talents peuvent étre

qui lattaquait et |'a tué. Malheureusement,
une autre créature l'a attaqué par derriére pendant ce
temps. Le personnage de Laura a perdu sept points de
dommages létaux. Cest plus que suffisant pour le rendre
inopérant et Laura décide donc de dépenser des points
de Style afin de minimiser les dommages. Ele depense
ses quatre points de Style afin de réduire les dommages
de deux points. Son personnage perd cing points de
dommages létausx, ce qui suffit pour l'étourdir, mais pas
pour le faire sombrer dans L'inconscience. Cela fait
dgalement tomber sa Santé a 0. Son personnage ne
meurt, pas, mais s'il subit d'autres dommages, cela
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Divers : Le Maitre de jeu peut également vous
permettre de dépenser des points de Style pour
d'autres raisons, comme daltérer un point de
Pintrigue ou de faire en sorte qu'un événement
aléatoire favorise votre personnage.

Note : La dépense de points de Style est considérée
comme une action réflexe.

Pmtﬁgzr les }wints de Stufle

Les points de Style appartiennent toujours au
personnage-joueur qui les a gagnés. Tls ne peuvent
pas étre donnés ou échangés 4 un autre personnage.
Cependant, vous pouvez dépenser des points de
Style a la place d'un autre personnage, comme un
Alli¢ ou un Compagnon.

Votre personnage doit faire quelque chose pour
expliquer sa dépense, comme de dire quelques mots
dlencouragement ou de tendre une main a celui qu'il
veut aider. Par exemple, une poussée ou un cri
d’avertissement sont souvent suffisants pour accorder

prendre de plus gros risques afin de réussir. Si vous
voulez obtenir des dés supplémentaires 2 lancer, vous
pouvez demander au Maitre de jeu des dés de
chance. Vous pouvez le faire n'importe quand, pas
seulement si vous n'avez plus de point de Style. En
fait, vous pouvez méme dépenser des points de Style
et demander un dé de chance pour un méme test.
Voici comment ga marche : Par tranche de deux dés
de bonus que vous obtenez, la difficulté de la tiche
ntreprise par votre p d'un
point. Vous pouvez obtenir jusqu’a dix dés de bonus
de cette maniére, ce qui augmente la difficulté de la
tache de cing points.
Les dés de chance s'ajoutent a votre groupement de
dés comme tout dé de bonus normal. Méme si vous
avez plus de dés 4 lancer, vous avez également plus de
succés 2 obtenir. Finalement, vous pariez que vous
obtiendrez plus de succés que ce que vous avez ajouté
a la difficulté. Augmenter la difficulté accroit
également la sévérité des échecs que votre
personnage risque de faire si vous nobtenez pas assez
de succes. Cest donc une affaire risquée, mais vous
ne le feriez pas si vous nétiez pas désespéré, non ?
Note : Assurez-vous d’avoir suffisamment de dés
dans votre groupement de dés pour obtenir le
nombre de succés nécessaires pour que votre
personnage réussisse sa tiche. En général, mieux vaut
avoir plus de dés dans son groupement de dés que le
niveau de difficulté imposé. Vous ne pouvez pas faire
Ia moyenne lorsque vous utilisez des dés de chance.

Exemple : Le personnage de Molly tente de faire atterrir
en urgence l'avion quélle pilote. Cest un pilote entrainé,
mais lavion a subi d'importants dommages. Elle a
Pilotage 4, mais subit une pénalité de -4 a son
groupement de dés & cause des dommages de l'avion. Cela

un bonus & un test de Défense d'un autre

Exemple : Le personnage de Stephen essaie de protéger
un pauvre scientifique contre des soldats allemands qui
cherchent & lenlever. Le scientifique a une Défense de 4
et est attaque par un soldat allemand qui porte un
baton. Le personnage de Stephen décide que le
scientifique n'a pas beaucoup de chance et il décide donc
de Laider. Stephen décide que son personnage pousse le
scientifique a l'écart et qu'il dépense deux points de Style
pour lui donner deux dés de bonus & son test de Défense.
En conséquence, l'attaque du soldat échoue. Le
personnage de Stephen se place devant le scientifique et
lui intime de rester & [¥écart.

Les dés de chance

Que faites-vous si vous avez besoin de plus de dés
mais que vous n'avez plus de point de Style ? Les
cas désespérés exigent des méthodes désespérées.
Clest 1a que les dés de chance entrent en jeu.

Lorsque les probabilités sont contre vous, vous devez

lui laisse un, de zéro ur faire atterrir son
avion. Pour empirer encore les choses, le personnage de
Molly n'a plus de point de Style. L'avion va sécraser et
prendre feu si elle ne recourt pas & des mesures désespérées!
Molly demande au Maitre de jeu d'avoir six dés de
chance, ce qui augmente la difficulté pour faire atterrir
Lavion. Normalement, faire atterrir un avion représente
une difficulté 2 mais cest maintenant une difficulté 5
avec les dés de chance. Cela lui laisse une faible marge de
succs, mais au moins elle a sa chance !

Molly lance les dés et obtient quatre succés, ce qui nest pas
suffisant, mais pas aussi mauvais que ¢a aurait pu létre.
Le personnage de Molly connait donc un simple échec. Le
Maitre de jeu décide que l'avion sécrase, mais qu'il est
toujours intact et qu'il pourra étre réparé. Léquipage est
malmené et blessé, mais personne nest mort grace a la
courageuse tentative de Molly pour faire atterrir l'avion.

Les points dexperience

Comme les vraies personnes, les personnages
apprennent et mdrissent avec le temps, ils




éli leurs é développent des
talents, accroissent leurs aptitudes naturelles.
Cependant, la plupart de ce que les personnages
apprennent est en dehors du jeu. Ils tirent les legons
de leurs erreurs, mais apprendre 2 ne pas faire
dlerreur pour commencer nécessite un certain sens
pratique, et ce nest pas une compétence qui s’achéte.
Devenir plus vieux et plus sage devrait étre acquis
par lexpérience et non par des points.

En termes de jeu, les personnages changent de
maniére plus tangible. Durant le jeu, les personnages
gagnent des points dexpérience qui représentent
tout ce qu'ils apprennent au fil du temps. Les joueurs
dépensent des points d'expérience pour améliorer les
Attributs, Compétences et Talents de leur
personnage, le rendant ainsi plus pui

Gagner des points dexpérience

Le Maitre de jeu accorde des points dexpérience a
tous les personnages a la fin d'une session de jeu. Les
joueurs écrivent le nombre de points d'expérience
que leur personnage a gagné et ils peuvent les
dépenser entre les sessions e jeu pour améliorer les

Dépenser des points dlexpérience

Les points d'expérience peuvent étre dépensés pour
augmenter les Attributs, Compétences et Talents de
votre personnage. Les Ressources sont
normalement acquises ou perdues au cours du jeu,
mais peuvent étre achetées avec des points
deexpérience avec I'accord du Maitre de jeu.

Les joueurs devraient dépenser leurs points
dexpérience de maniére a refléter ce que leur
personnage a appris durant la campagne. Comme
toujours, le Maitre de jeu a toute autorité pour
décider du moment et de la maniére dont les points
dlexpérience seront dépensés et pourrait demander
des justifications pour toute dépense de points
dlexpérience.

Les points dexpérience peuvent étre dépensés de la
maniére suivante :

Cot en poinis d expérience
Attribuls primaires Nouveau degré x 5 poinls

Compélence Nouveau degré x 2 points

compétences et capacités de leur p
Le Maitre de jeu peut accorder aux personnages entre
un et cing points dexpérience par session de jeu. En
moyenne, les personnages devraient gagner trois
points dexpérience par session de jeu. Ils peuvent en
gagner plus lors de sessions de jeu particuliérement
dramatiques ou riches en événements. Peu importe
ce qui se passe, les personnages devraient toujours
gagner au moins un point dexpérience par session de
jeu. Méme léchec le plus retentissant peut étre source
d’apprentissages.

Les personnages gagnent des points d'expérience de

plusieurs fagons :

* Automatique : Les personnages gagnent un point
dexpérience juste pour avoir pris part A une

sion de jeu.

+ Danger : Les personnages gagnent un point
dlexpérience lorsquils font face & un grave danger
et qu'ils survivent.

= Interprétation : Les personnages gagnent un point
dlexpérience lorsque leur joueur les interpréte de
maniére magistrale.

* Sagesse : Les personnages gagnent un point
dlexpérience lorsqu'ils apprennent une chose trés
importante.

* Succés : Les personnages gagnent un point
deexpérience lorsqu'ls font avancer lintrigue ou
qu'ils progressent vers leur but.

Le Maitre de jeu peut décider d’accorder des points
B 1 5 52
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fin d’une histoire. Seuls quelques points devraient
étre accordés de cette maniére et il s'agit
généralement  d'un bonus pour un travail
magistralement accompli.

Compélence spécialisée 3 poinls
Talent 15 poinls
Ressource 15 poinls
Note : Aucune caractéristique ne peut étre augmentée

de plus d’un point a la fois. Les changements
importants prennent du temps et des efforts et cest
comme cela que sexplique cette limitation.

Exemple : Le personnage de Molly accumule les points
diexpérience depuis plusieurs sessions de jeu. Son
personnage subit souvent des blessures et elle décide de
Jfaire passer son Corps de 2 & 3, ce qui lui cotite 15 points
dexpérience (un nowveau degré de 3, multiplic par 5
pour obtenir le coit total).

Accorder des points dexpérience
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CHAPITRE 4

LE COMBAT

&)

~ D8

Hollow Earth Expedition est un jeu dexploration
d’'un monde sauvage, dans lequel les personnages
rencontreront des prédateurs sauvages et des
ennemis dangereux. En tant que tel, le combat est
inéluctable et les régles ci-aprés sont congues pour
étre rapides et faciles tout en demeurant amusantes
et cinématiques.

Le combat en un clin il

1 étu;:z: Testez U'Tnitiative (p.119)

Testez Initiative pour déterminer quand les actions
de votre personnage seront résolues durant le tour
de combat. Le personnage qui obtient le plus de
succes agit en premier alors que celui qui en obtient
le moins agit en dernier.

2+ étape : Les actions de combat (p.119)

Votre personnage peut attaquer, se défendre et se
déplacer a chaque tour. Déclarer I'action d'attaque
de votre personnage et déterminez le test de
Compétence ou d’Attribut pertinent. Les actions de
Défense sont des réflexes et nlont pas besoin d'étre
déclarées. Les mouvements doivent étre déclarés
mais ne nécessitent aucun test de dé.

7 Etape : Lattaque (p.124)

Le premier attaquant calcule son niveau d'attaque,
incluant les modificateurs applicables, puis lance son
roupement de dés modifié.

4 L'tﬂfl. :La n(éfum, (p.127)

Le défenseur calcule son niveau de Défense,
incluant les modificateurs applicables, puis lance son
groupement de dés modifié. T compare ensuite le
nombre de succes qu'il a obtenus a celui du test
d’attaque de son adversaire.

5 ém;:a :Les ﬂ(nmmngzs (p-130)

Si I'attaquant obtient plus de succés que son
adversaire, son attaque réussit. Chaque succés
supplémentaire inflige un point de dommages. Si
Tattaquant obtient moins de succés que sa cible,
lattaque est ratée. Si les deux personnages
obtiennent le méme nombre de succes, I'attaquant
rate de peu ou frappe sans assez de force pour faire
le moindre dommage.

4 étufa : La Santé (p.131)

Si Pattaque inflige des dommages, indiquez le
nombre approprié de niveaux de Santé et traitez les
effets secondaires, comme l'étourdissement ou la.
mise au tapis. Si votre personnage est réduit 2 une
Santé négative, il sévanouit. Si sa Santé est inférieure
ou égale 2 -5, il meurt. Une fois les dommages
résolus, recommencez 2 la troisiéme étape avec le
prochain personnage par ordre d'Initiative.

Les tours de combat

Les combats peuvent étre trés complexes. Il se passe
souvent beaucoup de choses et il est difficile de




garder une trace de tout, surtout lorsque plusieurs
personnages sont impliqués. Pour simplifier les
choses, le combat est divisé en tours de combat de
six secondes, ce qui permet au Maitre de jeu de
garder le fil et de résoudre les actions de chacun
dans lordre.

Chaque combat commence par une phase
d'Initiative qui détermine  quel moment chaque
personnage agira durant le tour. Cela permet que
chaque personnage ait une chance d’accomplir la
tache qu'il choisit durant le tour de combat.
L'Initiative

Au début de chaque combat, tous les personnages
impliqués testent leur Initiative pour déterminer a
quel moment du tour de combat ils agiront. Le
nombre de succés obtenus au test détermine le rang
d’Initiative, le personnage ayant obtenu le plus de
succés bénéficiant de la premiére action alors que
celui qui aura obtenu le moins de succés agira en
dernier. En cas d*galité, le personnage ayant le
niveau d'Initiative le plus haut commence. Si les
deux personnages ont le méme niveau d'Initiative, le
personnage ayant le plus haut niveau de Dextérité
commence. S'il y a toujours égalité, les actions des
deux personnages seront résolues en méme temps.
Une fois IInitiative d'un personnage déterminée,
elle demeure la méme pour toute la durée du
combat, mais il y a des moyens de la modifier.

Retenir une action

Parfois, un personnage voudra retenir son action
jusqu ce qu'un autre personnage fas
chose de particulier. Par exemple, il peut vouloir
retenir son attaque jusqu’a ce que son adversaire
dégaine son arme ou sorte la téte de derriére un mur.
Dans ce cas, l'action retenue est résolue avant
Taction qui la déclenche. Généralement, seul un
personnage ayant une Initiative élevée peut retenir
son action, mais méme un personnage ayant une
Initiative basse peut le faire. Dans ce cas, il
abandonne son action du tour en cours afin de
retenir son action jusqu’au tour suivant. Cest I'un
des moyens existants pour qu'un personnage plus
lent puisse améliorer son Initiative, ne serait-ce que
temporairement.

e quelque
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Parfois, un personnage peut étre pris par surprise
par une attaque. Clest généralement do 2 une
embuscade ou  un accident imprévisible. Lorsqu'un
personnage est surpris, il ne peut pas agir lors du
premier tour de combat. Par contre, il teste son
Initiative et pourra faire des actions réflexes ou se
défendre normalement.

Le combat continu
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Les actions de combat

Il existe trois types d’actions différentes que votre
personnage peut faire durant les combats : attaquer,
se défendre et se déplacer. Votre personnage peut
accomplir une action de chaque type par tour sans
pénalité. Par exemple, votre personnage peut se
déplacer, attaquer et se défendre dans le méme tour
de combat.

Votre personnage nlest pas tenu d’accomplir chaque
type d’action il ne le veut pas. Cependant, en
laisser tomber une ne lui permet pas d’accomplir
deux actions d’un autre type. S'il veut abandonner
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d'attaque dans le méme tour de combat, il devra
recourir 4 la manceuvre attaque totale (voir A¢zague
totale, p. 120).

Chaque type d’action de combat est décrit ci-
dessous.

Les actions d'attaque

Les actions d’attaque sont utilisées pour tenter de
blesser un adversaire. Selon le type d’arme utilisé,
les actions d’attaque les plus communes sont la
mélée, la bagarre ou e tir. Chaque action d'attaque
repose sur une Compétence de combat différente
pour sa résolution (voir L attague, p. 124).

En plus d’attaquer un adversaire, votre personnage
peut également utiliser son action d’attaque pour
accomplir une manceuvre de combat particuliére
(voir ci-dessous).

Les actions de defense

Les actions de défense sont un type particulier
d'actions réflexes qui servent A empécher quune
attaque fasse des dommages. Le niveau de Défense
de votre personnage représente sa capacité a éviter
les attaques autant qua encaisser les dommages.
Votre personnage n'a pas 4 s inquiéter de se défendre.
11 le fait instinctivement. En conséquence, il est
inutile de vous préoccuper de vos actions de défense.
Vous faites simplement un test de Défense en
réponse & une action d’attaque de votre adversaire, &
chaque fois que votre personnage est attaqué.

Les déplacements

Les dépl p avotre p de
parcourir une certaine distance selon son
Déplacement. Votre personnage peut se déplacer en
plus d'attaquer et de se défendre. Il est inutile de
Tancer les dés pour résoudre un déplacement. Votre
personnage parcourt simplement la distance choisie,
selon son Déplacement.

Les manwuvres de combat

Au lieu de faire une action d’attaque standard, votre
personnage peut accomplir diverses manceuvres de
combat. Les manceuvres de combat peuvent
accorder des bonus ou des pénalités ou permettre &
votre personnage de faire d’autres choses utiles.

Attague totale

Lorsque la seule chose qui importe, cest de vaincre
votre adversaire, votre personnage peut tout donner
en offensive, au mépris de sa sécurité, et obtenir un

.~ bonus de +2 4 son test d’attaque.
lieu de faire une attaque standard, votre

&
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personnage peut faire deux attaques dans

tour.

* Ambidextre : Votre personnage peut faire deux
attaques en utilisant une arme dans chaque main.
Tl peut faire deux attaques de Mélée, deux tirs ou
un de chaque. Il ne doit pas nécessairement
attaquer la méme cible. Cependant, attaquer avec
deux armes est difficile : vous renoncez a votre
bonus d’attaque normal et subissez une pénalité de
-4 pour attaquer avec 'arme dans votre main la
plus habile et une pénalité de -6 avec I'autre.

«Tir rapide : Votre personnage tire deux fois,
rapidement, sur la méme cible, avec une arme de
tir capable de tirer plusieurs fois en un méme tour.
Vous renoncez 4 votre bonus d’attaque normal et
subissez une pénalité de -4 & vos deux attaques.

« Vif : Votre personnage attaque deux fois la méme
cible, soit avec une arme de mélée, soit 2 mains nues.
Vous renoncez 4 votre bonus d’attaque normal et
subissez une pénalité de -4 4 vos deux attaques.

Spécial : Lorsque vous faites une attaque totale,

votre personnage ne peut pas se défendre

activement. S'il est attaqué, vous ne testez que votre

Défense passive (plus tout modificateur de Défense

applicable).

Attagquer fmt(zmmznt

Votre personnage peut choisir de faire une attaque
prudente, en se concentrant plus sur la défense que
sur sa volonté de blesser son adversaire. Votre
personnage subit alors une pénalité de -4 a son test
d’attaque mais bénéficie d’un +2 a son test de
Défense pour le reste du tour.

Bnlﬂvzr

Votre personnage peut tenter de faire un croche-
pied 2 son adversaire ou de le faire tomber. Faites
une attaque de contact contre votre adversaire (voir
Les attaques de contact, p. 128). Votre personnage
subit une pénalité de -2 s'il tente de faire tomber un
adversaire qui a quatre pattes ou plus. S'il réussit, il
ninflige aucun dommage. Comparez plutét le
niveau de Force de votre adversaire avec le nombre
de dommages que votre personnage lui aurait
infligé. Si le nombre de dommages est inférieur ou
égal au niveau de Force de I'adversaire, votre
personnage ne parvient pas i le faire tomber. Si vous
avez obtenu plus de dommages que son niveau de
Force, votre personnage le fait chuter.

Bloguer

Au lieu de faire une attaque, votre personnage essaie
de bloguer toutes les attaques contre lui au cours du
tour. S'il est attaqué, faites un test de Bagarre en
opposition adversai luant tous les




dificateurs de Défense applicables. Si vous
sbtenez plus de sucees que votre adversaire, le coup
est bloqué et ne cause aucun dommage. S'il obtient
plus de succés que vous, votre personnage perd
autant de points de dommages que de succés qu'il a
obtenus en plus.
Normalement, seules les attaques de Bagarre
peuvent étre bloquées. Si votre personnage veut
bloquer une attaque de Mélée, il subit une pénalité
de -2 & sa tentative.
Spécial : Comme votre personnage cherche
activement a bloquer les attaques de Bagarre, son
niveau normal de Défense ne s'applique pas.
Cependant, il garde son niveau normal de Défense
contre tous les autres types d’attaques.

C-fwwgzr

Lorsqu'il charge un adversaire, votre personnage se
livre courageusement 2 un assaut téte baissée par
une attaque de Mélée ou de Bagarre. Charger vous
octroie un bonus de charge de +2 a votre test
d'attaque. Votre personnage peut se déplacer jusqua
son Déplacement normal avant de faire une attaque,
‘mais ne peut plus se déplacer ensuite.
= Pousser : Au liu de faire une charge classique,
votre personnage peut tenter de pousser son
adversaire plutot que de lui infliger des dommages.

Dans ce cas, l fait une attaque de contact (voir
attaques de contact, p. 128) contre son adversaire.
En cas de succes, vous n'infligez aucun dommage.
Par contre, comparez la Force de votre adversaire
au nombre de dommages que votre personnage lui
aurait causé. Si sa Force est inférieure, il recule de.
1m50 par succés obtenu en plus de son niveau de
Force.
Si les dommages obtenus sont inférieurs ou égaux a
la Force de son adversaire, votre personnage ne
parvient pas A pousser son adversaire et termine son
mouvement debout juste devant lui.
Spécial : Lorsque vous faites une charge, votre
personnage ne peut pas se défendre activement. S'il
est attaqué, vous ne testez que votre Défense passive
(plus tout modificateur de Défense applicable).

Courir

Au lieu de faire une attaque, votre personnage peut
doubler son Déplacement pour déterminer la
distance qu'il couvre en courant lors d’'un tour de
combat. Il peut se défendre normalement, mais est
incapable d’accomplir toute autre action lorsqu’il
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court.

Défense totale

En des circonstances extrémes, votre personnage
peut se concentrer uniquement sur sa défense et
bloquer les coups, parer les attaques et éviter les tirs,
tout 4 la fois. En renongant 4 son action d'attaque,
votre personnage obtient un bonus de +4 4 son
niveau de Défense jusqu'au tour suivant.

Dégniner une Arme

Votre personnage dégaine son arme et se prépare i se
battre. La plupart des armes ne nécessitent qu'une
seule action pour étre prétes, mais certaines armes
peuvent prendre plus de temps selon leur complexité
ou la maniére dont elles sont transportées.

Désarmer

Votre personnage peut tenter de désarmer son
adversaire en touchant I'arme qu'il porte avec une
arme de mélée ou en lui prenant son arme par une
attaque 2 mains nues.

Faites un test de Mélée (ou de Bagarre) en
opposition avec votre adversaire, avec une pénalité
de -2 pour atteindre son arme. En plus, votre
adversaire bénéficie d’un bonus de +2 §'il tient son
arme 4 deux mains. Si vous obtenez un nombre
inférieur ou égal de succés au nombre obtenu par
votre adversaire, votre personnage ne parvient pas a
le désarmer. Si vous obtenez plus de succés que votre
adversaire, votre personnage fait lacher prise sur son
arme 4 son adversaire et larme séloigne de 1m50
par succés supplémentaire obtenu. Ou, si votre
personnage tentait de prendre I'arme par une
attaque de Bagarre, il a réussi & sen saisir.

Esquiver

Au lieu de faire une attaque, votre personnage tente
dlesquiver toutes les attaques de tir dirigées contre
lui pendant le tour. S'il est attaqué, il effectue un test
de Sports en opposition contre Iattaque de tir de
son adversaire, en comptant tous les modificateurs
de Défense applicables. Si vous obtenez plus de
succés que votre adversaire, le tir est esquivé et
rinflige aucun dommage. S'il obtient plus de succes
que vous, votre personnage perd un nombre de
points de dommage égal au nombre de succes
obtenu en plus.

Spécial : Comme votre p tente

TImmobilisation

Votre p tente d'i

sans 1e blesser. Faxtcs une attaque de contact (voir Les
attaques de contact, . 128) avec une pénalité égale &
Ia Taille de votre adversaire. En cas de succes, vous
winfligez aucun dommage. Par contre, comparez la
Force de votre adversaire au nombre de dommages
que votre personnage lui aurait causé. Si le nombre
de dommages est inférieur ou égal au niveau de
Force de votre adversaire, votre tentative de
Pimmobiliser échoue.

Si vous obtenez plus de dommages que son niveau
de Force, votre personnage se saisit de son adversaire.
Au tour suivant, le personnage immobilisé ne peut
pas attaquer et doit réussir un test de Force en
opposition pour se libérer.

Si vous obtenez deux fois plus de dommages que le
niveau de Force de votre adversaire, votre personnage
i bili et votre ad ire ne peut
quiutiliser son niveau de Défense passive pour ses
tests de Défense.

Farer

Au lieu d’attaquer, votre personnage essaie de parer
toutes les attaques de Mélée qui le visent. Il doit
avoir un bouclier ou tenir une arme adéquate pour
pouvoir accomplir cette manceuvre. S'il est attaqué,
faites un test de Mélée en opposition contre son
adversaire, en incluant tout bonus de bouclier ou
d’arme, ainsi que tout modificateur de Défense. Si
vous obtenez plus de succés que votre adversaire,
Pattaque est parée et linflige aucun dommage. S'il
obtient plus de succés que vous, votre personnage
perd un nombre de points de dommages égal au
nombre de succés obtenus en plus.

Normalement, seules les attaques de Mélée peuvent
étre parées. Si votre personnage souhaite parer une
attaque de Bagarre, il peut le faire et il infligera des
dommages 4 son attaquant si son test de Défense lui
octroie plus de succés.

Spécial : Comme votre personnage tente activement
desquiver toute attaque de Mélée, son niveau de
Défense normal ne s'applique pas. Par contre, il
garde son niveau de Défense normal contre tout
autre type d’attaque.

ijatn au sol

Votre p peut tenter de projeter son

dlesquiver toute attaque de tir, son niveau de

Défense normal ne sapplique pas. Par contre, il

garde son niveau de Défense normal contre tout

autre type d’attaque.

Note : Si votre personnage a la Compétence

A baucs, il peut l'utiliser 4 la place de Sports
il esquive des attaques de tir.

adversaire au sol par une attaque de Bagarre. Faites
une attaque de contact sur votre adversaire (voir Les
attagques de contact, p. 128). Votre personnage subit
une pénalité égale 2 la Taille de son adversaire. il
réussit, il n'inflige aucun dommage. Comparez
plut6tle niveau de Force de votre adversaire avec le
foaif o 3 .4




urait infligé. Si le nombre de dommages est
férieur ou égal au niveau de Force de Padversaire,
votre personnage ne parvient pas  le projeter au sol.
Si vous avez obtenu plus de dommages que son

~ niveau de Force, votre personnage le jette 2 1m50
par succes en plus. Si cela fait en sorte que votre
adversaire heurte quelque chose et ne puisse pas

*Salve : Votre personnage tire trois balles sur une
cible unique et obtient un bonus de tir
automatique de +1  son test d’attaque.

*Tir ique : Votre p

tire vingt balles ou plus sur une cible unique et
obtient un bonus de tir automatique de +3 4 son
test d’attaque.

aller plus loin, il subit un point de d non
létaux par tranche de 1mS0 qu‘ll aurait dd parcourir.

illade : Votre p mitraille plusieurs
cibles lors d'une attaque au tir entiérement

Des d etre infligés

selon I'endroit o il tombe.

Recharger une arme

Votre personnage recharge une arme 2 feu en
remplagant le chargeur par un neuf. Les armes
primitives ou archaiques (comme les arcs ou les
arbalétes) ont le temps de rechargement inclus dans
leur cadence de tir et nont donc pas besoin détre
rechargées. S'il recharge une arme a barillet ou a
chargeur intégré, votre personnage peut insérer un
nombre de balles égal 4 son niveau de Dextérité a
chaque fois qu'il accomplit cette manceuvre.

Se relever

1l est facile de tomber, beaucoup moins de se relever.
Votre personnage tombe en une action réflexe, mais
se relever nécessite qu'il renonce 4 une action
d’attaque. Votre personnage peut se déplacer et se
défendre normalement une fois qu'il est 2 nouveau
debout.

S}W{ntay

Au lieu de faire une attaque, Votre personnage peut

drupler son Dépl: pour dé la
distance qu’il couvre en sprintant durant le tour de
combat. Il peut maintenir cette vitesse pendant un
nombre de tours égal  son niveau de Corps. Aprés
cela, il pourrait se fatiguer — et subir une blessure
non létale — mais continuer a sprinter un tour de
plus. S'il le souhaite, il peut continuer  sprinter
jusqu'a tomber de fatigue. Lorsque votre personnage
cesse son sprint, il doit se reposer pendant un
nombre de tours égal 2 son niveau de Corps avant
de pouvoir recommencer un nouveau sprint.

Tir automatique

La plupart des armes a feu ne peuvent tirer avec
précision qu'une ou deux fois par tour de combat.
Les armes automatiques, par contre, sont capables
de tirer une salve constante de balles sur un
adversaire et ce queelles nont pas en précision, elles
le compensent largement par leur puissance de feu.
Lorsque vous tirez a I'arme automatique, votre
 personnage peut faire une salve, un tir entiérement
m: ne mitraillade.

mais il subit une pénalité de -2 par
distance de 1m50 séparant deux cibles. Par exemple,
si votre p attaque au tir enti
automatique deux cibles séparées de trois métres, il
bénéficie d’un bonus de +3 grace au tir entiérement
automatique et subit une pénalité de -4 4 cause de
la distance entre les deux cibles. Le résultat final est
une attaque contre deux adversaires avec une
pénalité de -1 au test d’attaque.

Speual Lorsqu'il recourt au tir entiérement

ou 2 la mitraillade, votre p

ne peut pas se défendre activement. Silest attaqué,

vous ne testez que votre Défense passive (plus tout

modificateur de Défense applicable).

Tirer avec précision
Parfois, votre personnage voudra frapper un point
précis, comme un objet tenu dans la main de son
adversaire, ou un point faible. A Iinverse, votre
personnage peut vouloir éviter de toucher un point
précis, comme un ami aux corps A corps avec un
adversaire. Ces deux cas de figure nécessitent un tir
de précision, et le test d’attaque sera modifié par un
nombre de dés de pénalité égal au niveau de Défense
de votre adversaire ou de la Taille de l'objet visé.

* Zone vitale : Si votre personnage veut réellement
blesser son adversaire, il peut tirer précisément sur
une zone vitale. Il subit une pénalité 4 son test
d’attaque égale a la Défense entiére de son
adversaire  (y compris l'armure ou tout
modificateur de Défense) mais lobtention d’un
succes inflige automatiquement des dommages. Si
votre groupement de dés modifié est de 0 ou
moins, I'attaque de votre personnage échoue
automatiquement.

* Objet tenu : Si votre personnage veut toucher un
objet tenu 4 la main, vous subissez une pénalité
égale 4 la Taille de Lobjet (voir Attaguer des objets,
p- 139). Si la personne qui tient l'objet essaie
dempécher que l'objet soit touché, vous utilisez le
niveau de Défense de cette personne ou le niveau
de Défense de Iobjet (en prenant le plus élevé des
deux). Tout succés obtenu en plus du test de
Défense inflige des dommages normalement.

* Tirer dans un combat : Si un personnage tente de
tirer sur un enneml en mtan;un ami, il fait un tir




dont ble bénéficie (voir Le couvert, p. 127).
videmment, un échec critique a un tel test serait
désastreux pour 'ami de votre personnage.
* Point spécifique : Si votre personnage veut toucher
un point spécifique sur son adversaire, consultez le
tableau suivant :

Modificateur dattaqu

Le résultat quant au tir sur une zone spécifique est
laissé a Vinterprétation du Maitre de jeu en fonction
des circonstances, mais cela peut obliger quelqu'un
4 laisser tomber son arme ou permettre a un
personnage d’aveugler son adversaire.

utiliser un pl’jzt

Au lieu de faire une attaque, votre personnage peut
utiliser un objet ou faire fonctionner un appareil
simple. I1 peut appuyer sur des boutons, tirer sur des
‘manettes ou accomplir toute autre tiche semblable

tant que cela ne demande aucun test de Compétence -

pour étre réussi.

P

N

utiliser une competence
Au lieu de faire une attaque, votre personnage peut

recourir 2 une Compétence lors du combat, comme
iplomiatie, Médet A sl oh T

Viser

Viser améliore la précision du tir et augmente les
dommages infligés. Par contre, les armes
automatiques ne peuvent pas viser efficacement a
cause du recul.

Pour chaque tour que votre personnage consacre i
viser, vous obtenez un bonus de visée de +2 4 votre
attaque, avec un bonus maximal de +4.

Spécial : Viser nécessite toute I'attention de votre
personnage et il ne peut donc pas se déplacer ni se
défendre activement. S'il est attaqué, vous ne testez
que votre Défense passive (plus tout modificateur
de Défense applicable). Votre personnage peut
continuer 2 viser tant quil ne subit pas de
d lotre peut égal cesser
de viser lorsquiil est attaqué (ct renoncer  ces dés de
bonus de visée accumulés) pour se défendre en
utilisant son niveau de Défense entier.

Lattague

Une attaque représente la capacité d’un personnage
& frapper et blesser son adversaire. Elle détermine
non seulement si votre personnage touche son
adversaire mais, plus important encore, les
dommages qu'il lui inflige. Comme une attaque
représente autant la puissance que la précision du
coup, elle est résolue en un seul test de dés.

Le niveau d'attaque
Le niveau d'attaque d’'un personnage
représente la puissance et la dangerosité
"une attaque. Des attaques trés puissantes
mais peu précises ou trés précises mais
faibles peuvent avoir le méme niveau
d’attaque. Une attaque comptera sur sa
puissance pour passer les défenses de
Padversaire tandis que l'autre tentera
\ de toucher les points faibles, et toutes
deux seront aussi dangereuses pour
P'adversaire.

Les compétences de combpat
Le niveau d’attaque de base de votre personnage est
€gal a son niveau de Compétence de combat
approprie :
* Attaques de tir : niveau d’Armes 4 feu, d’Armes de
trait, d’Artillerie ou de Sports.
+ Attaques de bagarre : niveau de Bagarre.
'Attuﬂé@cmélé niveau de Mélée.
i
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Grand ou petit, l'influence sur le combat
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Les modificatenrs {attaque
1l existe de nombreux facteurs qui peuvent modifier
le niveau d’attaque de votre personnage. Larme
utilisée, la taille et Iéloignement de la cible, la
visibilité et les pénalités de blessure peuvent affecter
Pissue d’une attaque.

Liarme

A chaque arme correspond un niveau de dommage
selon sa puissance et sa précision. Généralement,
plus larme est grosse, plus elle ajoute de dés de
bonus au niveau de lattaque. Cependant, comme il
s'agit d’un concept abstrait, des armes puissantes
mais difficiles & manier peuvent faire tout autant de
dommages que des armes plus légeres mais précises.
Les armes déterminent aussi les dommages qui
seront infligés, soit létaux ou non létaux.

La Taille

Bien que la Terre creuse soit peuplée de bétes
géantes et dangereuses, les personnages de taille
humaine demeurent la norme. Ainsi, dans HEX,
tout est congu pour attaquer et défendre contre des
créatures de Taille 0. Les humains de taille moyenne

ne bénéficient d’aucun modificateur lié 2 la Taille &

leur niveau d’attaque, mais des créatures plus
grandes ou plus petites en ont. Les créatures plus
grandes ont une pénalité & leur niveau d'attaque, qui
représente a quel point il leur est difficile d’attaquer
des humains. Les créatures plus petites bénéficient
dun bonus 2 leur niveau d’attaque, car il leur est
relativement facile de toucher une cible plus grande
quelles.

ille Modificateur dattaque
8 -

4 -4

2 2

1 1
o o

1 1

9 2

4 “

8 -8

Note : Les personnages de taille humaine nlont pas
de modificateur pour attaquer des créatures plus
grandes ou plus petites, car la difficulté pour étre
touché par un adversaire de Taille 0 est déja prise
en compte dans leur niveau de Défense (voir La
defense, p.127).

La portée

Lors d’une attaque & l'arme de tir, la distance qui
sépare votre personnage de sa cible modifie son
niveau d'attaque. Cependant, des armes différentes
ont une portée efficace différente. Vous pouvez
toucher une cible éloignée avec plus de précision au
fusil quau javelot, par exemple. La distance sur
laquelle une arme peut étre utilisée pour attaquer
une cible est sa portée effective. Attaquer une cible
plus éloignée résulte en une pénalité au niveau
d’attaque.

Portée lance Modificate:
A boul portant  Moins de 1m50

Courte ortée de l'arme o
Moyenne Portée de larme x 2 -2
Long Portée de l'arme x4 -4
Exiréme Supérieure & la poriée de [arme x4 -8

* Les pistolets bénéficient d'un dé de bonus supplémentaire

& bout portant. Les fusils sont fails pour tirer loin et onf une

pénalité d'un dé pour lirer si prés. ils & pompe nont

& boul porfant car leur niveau de

aucun modifi
dommages prend déja leur portée effeclive en compte.

La visibilite
Tl est difficile d’attaquer efficacement sans voir clair.
Une lumiére fortement tamisée, ou trés brillante et

face 2 votre personnage, peuvent modifier son
niveau d’attaque.




Lumire aveuglante  Soleil en pleine face
Lumiére brillante Spol

Lumiere éclatante  Reflet du soleil

Bon éclairage Lumire diffuse

Faible lumizre Bougie ou lampe de poche
Obscurité Nuit sans lune

Ténabres parfaites  Caverne souterraine

votre groupement de dés modifié est de 0 ou
moins, lattaque de votre personnage échoue
automatiquement.

Lancez les dés de votre groupement de dés modifié
et comparez le nombre de succés obtenu au nombre
de succes du test de Défense de votre adversaire. Si
vous obtenez plus de succés que votre adversaire,
votre p le touche. Chaque succes

Les pénnlités dues pux blessures

supplémentaire inflige un point de dommages et
pourrait avoir des effets additionnels (voir Les
p.130).

Lorsque votre p est g blessé, il
subit des pénalités de blessure  son niveau d'attaque
égales & son niveau de Santé négatif, En plus, sa
capacité d’agir est limitée (voir La Santé, p.131).

Les tests d'attaque
Le groupement de dés de votre test d’attaque est

Si vous obtenez moins de succés que votre
adversaire, l'attaque de votre personnage est
totalement ratée. Si vous obtenez autant de succés
Pun que Pautre, I'attaque de votre personnage rate
de peu ou touche sa cible, mais sans avoir assez de
force pour lui faire des dommages. Clest semblable
aux attaques ratées dans les films ot les balles ou les
couteaux sont déviés de justesse par une armure ou
ne font queffl un

égal au niveau d’attaque de votre personnage plus
fi i iels. Si




Alors qu'un test d’attaque représente la capacité
dunp a frapper son adversaire, son niveau
de Défense indique autant sa capacité a éviter une
attaque qu'a encaisser les dommages. Comme la
Défense englobe autant I'agilité que la robustesse
du personnage, elle est traitée en un seul test de dés.

Le nivean de Defense
Le niveau de Défense d'un personnage représente &
quel point il est difficile & toucher et 2 quel point il
résiste aux d Ainsi, les p

a tuer. A Pinverse, les petites créatures sont plus -
difficiles a toucher, mais plus faciles 4 tuer car elles
ne peuvent pas encaisser autant de dommages.

fragiles mais agiles et les personnages lents mais
robustes auront le méme niveau de Défense. L'un
des défenseurs comptera sur sa robustesse naturelle
pour encaisser les coups alors que 'autre espérera ne
pas se faire toucher. Les deux personnages seront
aussi résistants aux dommages Cependant,
certaines situati i u'un p

Larmure

Larmure, quelle soit naturelle ou portée comme des
vétements, dévie les attaques et empéche les coups
de causer autant de dommages que ce quiils feraient
sans la protection. Pour représenter cela, les dés de

!
utilise qu'un seul aspect de son niveau de Défense.
Le niveau de Défense de votre personnage se calcule
comme suit :
* Défense = Défense passive + Défense active —Taille
* Défense passive = Corps
* Défense active = Dextérité
Votre personnage peut n'avoir 2 utiliser que son
niveau de Défense active ou passive contre certaines
attaques, comme les attaques de contact et les
attaques 4 aire d'effet (voir p. 129).

Les mw{iﬁmteun de Défmsz

Plusieurs facteurs peuvent modifier le niveau de
Défense de votre personnage. La Taille et l'armure
(le cas échéant) de votre personnage sont les
modificateurs les plus communs. Le couvert, les
pénalités de blessure et le nombre d’attaquants
auxquels votre personnage fait face affectent
également lefficacité de sa Défense.

La Trille

Dans HEX, le combat est calculé a Iéchelle
humaine. Les humains de taille moyenne ne
bénéficient d’aucun modificateur lié 4 la Taille a leur
Défense, mais des créatures plus grandes ou plus
petites en ont. Les créatures plus grandes (comme la
plupart des dinosaures) sont plus faciles a toucher
alors que les créatures plus petites sont plus difficiles
4 atteindre. Conséquemment, les créatures plus
grandes ont une pénalité a leur niveau de Défense
alors que les créatures plus petites bénéficient d'un
bonus. Pour compenser, s créatures plus grandes

bonus p d'un bouclier ou d'une armure
sont ajoutés au niveau de Défense d’'un personnage.
Cependant, une armure est lourde et limite les
mouvements et elle peut imposer des pénalités au
personnage qui la porte. Consultez le chapitre Les
équipements pour connaitre les caractéristiques des
boucliers et des armures.

Lecouvert

Se mettre a couvert est un excellent moyen de se
défendre contre les attaques, particuliérement contre
les tirs. Plus votre personnage est a couvert, plus il est
difficile de le blesser. En termes de jeu, le couvert
accorde un bonus a votre niveau de Défense. Plus
votre personnage est & couvert, plus le bonus est élevé.
Soyez conscients que les attaques qui ne vous
touchent pas atteindront probablement lobjet
derriére lequel vous étes & couvert, donc réfléchissez
bien avant de vous cacher derriére un camion-citerne.

Parfaitement couvert
Majorilairement couvert
Moyennement couver!
Partiellement couvert
Aucun couverl

+ Parfaitement couvert : Aucune partie de votre
personnage rlest visible par son adversaire, comme
lorsquil se cache derriére un énorme rocher.

* Majoritairement couvert : Une trés petite partie
de votre personnage est visible par son adversaire,
comme lorsqu'il se cache derriére un coin de mur
ctue fait que jeter un ceil de l'autre coté.

et plus petites ont égal un aleur
niveau de ante. Bien que les créatures plus gmndes

couvert : La moiti¢ de votre
est visible par son adversai




vot personnage est visible par son adversaire,
comme lorsqu'il se cache derriére une petite boite.

Les attaguants mu lti}ales

Comme dans la vraie vie, il est difficile de se
défendre contre des attaquants multiples. Des
adversaires en groupe auront tot fait de vaincre votre
personnage, se défendre contre un laissera la porte
ouverte 4 un autre. De la méme maniére, il est tout
aussi difficile de se défendre contre plusieurs
attaques par un méme adversaire.
Votre personnage peut utiliser son niveau de
Défense entier contre une seule attaque par tour de
combat. TI subit une pénalité de -2 4 son niveau de
Défense pour chaque attaque additionnelle contre
laquelle il voudrait se défendre au cours du méme
tour de combat.
Par exemple, si votre personnage est attaqué a trois
reprises durant le méme tour, vous utilisez votre
Défense entiére contre la premiére attaque, subissez
une pénalité de -2 contre la deuxiéme attaque et une
pénalité de -4 contre la troisiéme. Cela représente la
difficulté croissante d’avoir a se défendre lorsquon
est assailli e tous cotés. Méme les personnages trés
résistants peuvent étre vaincus par un groupe
dattaquants plus faibles.
+Bonus de Taille : Les créatures plus grandes
peuvent se débrouiller plus facilement que les
créatures plus petites contre des attaquants
multiples. Pour chaque tranche de deux points de
Taille, une créature peut utiliser sa Défense entiére
contre une attaque additionnelle par tour. Ainsi,
une créature de Taille 2 ne subit aucune pénalité si
clle est attaquée (:leux fois au cours du méme tour

aucune pénalité si elle est attaquée ji Jusqu L tros fois.

Une créature de Taille 8 pourra se défendre jusqu'a

cing fois par tour en utilisant sa Défense entiére.
Ce bonus ne s'applique que lorsqu'une telle créature
est attaquée par des créatures de taille humaine ou
plus petites. Une grande créature subit les pénalités
habituelles si elle est attaquée par de multiples
adversaires de sa taille.

Les pénalités dues pux blessures

Lorsque votre personnage est gravement blessé mais
toujours conscient, il subit des pénalités de blessure
4 son niveau d’attaque égales 2 son niveau de Santé
négatif. En plus, sa capacité d’agir est limitée (voir
La Santé, p. 131).

Les attaques de contact

Parfois, vous voulez simplement déterminer si un
adversaire touche votre personnage, comme s'il tente
de le saisir ou de le briler avec une torche. Comme
les tentatives de le saisir ne cherchent pas 2 infliger
de dommages 4 votre personnage, vous ne pouvez
pas utiliser votre Défense passive pour votre test de
Défense. De la méme maniére, lorsque vous faites
face 2 un adversaire qui tient une torche ou toute
autre arme dangereuse, vous ne pouvez qu'utiliser
votre Défense active pour votre test de Défense.

Lors des attaques de contact, la Taille de votre
personnage, son couvert et les pénalités de blessures
comptent toujours dans votre test de Défense.
Larmure nest pas un facteur 2 moins que votre
personnage soit attaqué par une arme dangereuse
(ou que le contact de la peau nue est important).

Note Les attaques de contact infligent rarement des

par elles-mémes. Souvent, les d
qui auraient été infligés’sont comparés a I'un des




Attributs de votre personnage afin de déterminer un
autre effet, comme pour se saisir de votre
personnage. Les attaques de contact qui résultent en
des dommages (comme dans le cas d’une attaque &
la torche) infligent un nombre prédéterminé de
dommages en cas de succés. Les succes
supplémentaires obtenus 2 une attaque de contact
naugmentent pas le nombre de dommages infligés.

Les attaques A aire deffet

Certaines ~ attaques, comme les explosions,
endommagent tout ce qui se trouve dans un certain
rayon. Comme elles causent des dommages étendus,
il nlexiste pas de moyen efficace d'esquiver une telle
attaque. Les personnages pris dans l'aire deffet de
T'attaque ne bénéficient que de leur Défense passive
pour leur test de Défense. La Taille de la créature et les
pénalités lies aux blessures (le cas échéant) ne sont
pas des facteurs pris en compte lorsque vous vous
défendez contre une attaque a aire deffet, mais le
couvert dont votre personnage bénéficie ou le port
d'une armure lui accordent une certaine protection.
Les attaques 2 aire d'effet par le feu, 'acide ou toute
autre matiére caustique (voir lencart p. 136)
ignorent les Défenses active et passive de votre
personnage. Les seuls modificateurs 4 votre test de
Défense sont l'armure et le couvert.

Note : Bien que les attaques 2 aire deffet soient trés
puissantes, seul le niveau de dommage de arme est
utilisé pour le test d’attaque. Le niveau de
Compétence de Iadversaire nest pas pris en compte,
sauf pour placer ou lancer 'arme & un endroit précis.
Cela ne nécessite normalement pas de test de sa
part, sauf si la précision est importante, comme s'il
faut lancer une grenade dans la bouche ouverte d’'un
tyrannosaure, par exemple.

Les tests de Défense

Le groupement de dés de votre test de Défense est
égal au niveau de Défense de votre personnage plus
ou moins les modificateurs situationnels. Si votre
groupement de dés modifié est de 0 ou moins, votre
personnage est sans défense et toute attaque réussie
infligera ses pleins dommages.
Lancez votre groupement de dés modifié et
comparez le nombre de succés obtenu au nombre de
succés obtenu au test d’attaque de votre adversaire. Si
vous obtenez plus de succes que votre adversaire, son
attaque vous rate complétement. Si vous obtenez
tous les deux le méme nombre de succés, son attaque
vous manque de peu ou touche votre personnage
sans avoir la force nécessaire pour lui infliger des
d Le coup peut simpl vous effleurer
ou étre dévié par votre armure, par exemple.
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Si vous obtenez moins de succés que votre
adversaire, votre personnage a été touché et subit
des d Chaque succes supplé
obtenu par votre adversaire inflige un point de
dommage et peut également avoir des effets
additionnels (voir Les dommages, p. 130).

Le Déplacement

Le Déplacement ne nécessite aucun test de dés.
Votre personnage parcourt simplement la distance.
qu'il peut couvrir selon son niveau de Déplacement
en fonction du type de mouvement qu'il décide.

Leniveau de Déflncemmt

Le niveau de Déplacement de votre personnage est
laddition de sa vitesse et de sa force. Les
personnages forts et agiles sont rapides alors que les
personnages faibles et maladroits sont lents. Le
niveau de Déplacement de votre personnage est
calculé de la maniére suivante :

Déplacement = Force + Dextérité *

* Les personnages ayant la Compétence Sports peuvent
utiliser le niveau de cette Compétence pour calculer leur
niveau de Déplacement.

La distance que votre personnage peut parcourir en
un tour de combat dépend de son niveau de
Déplacement et du type de mouvement.

Les blessures

Les pénalités liées aux blessures réduisent la Force
effective de votre personnage dans la détermination
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volre personnage ne bénéficie pas dune course délan, ces dislances son! diminuées de moitié.

de son mouvement et du polds qu'il peut
porter (voir L . Par

la porter. Durant chaque tour ol votre personnage
portc une charge maximale, il se fatigue.

exemple, siun p aDép 5 et Force
3 et qu'il est actuellement 4 Santé -2, cela réduit son
niveau de Déplacement 4 3 et sa Force effective 2 1
pour déterminer le poids qu'il peut transporter.

Lencombrement

Porter un trop grand poids peut gravement limiter
les mouvements de votre personnage. Bien qu'il
puisse étre tentant — surtout en Terre creuse — de
porter tout Iéquipement et les armes possibles, il y
a des limites. Porter un trop grand poids ralentira
votre personnage ou le fera sépuiser rapidement.
Dans les deux cas, cela peut lui étre fatal en Terre
creuse ou de dangereux prédateurs sont tapis dans
tous les coins et quon ne sait jamais 4 quel moment
il faudra faire un repli rapide.

Le poids maximal que votre personnage peut porter
sans pénalité est basé sur son niveau de Force.

ro_Charge moyenne Charge lourde
5-12kg 12 - 95 kg
12-95kg 95-50 kg

95-50 kg 50-195 kg

50-195 kg 195 - 250 kg

O-195kg 195-950 kg 950 - 375 kg

Le poids total que votre personnage porte
détermine son encombrement et la pénalité qui y
est associée (le cas échéant).

* Charge légere : Votre personnage se déplace et agit
sans pénalité.

* Charge moyenne : Votre personnage est encombré
et subit une pénalité de -1 4 ses niveaux de
Dextérité et de Déplacement.

* Charge lourde : Votre personnage est fortement
encombré et subit une pénalité de -2 4 ses niveaux
de Dextérité et de Déplacement.

* Charge maximale : Votre personnage peut tenter
de porter le double de sa charge lourde, mais il
subit une pénalité de -4 4 ses niveaux de Dextérité

et de Déplacement. Si cela réduit son Mouvement

*Ep :Sivotre p est bré, il
peut sépuiser — et SR e blessute mon 1étale
pour se déplacer et agir normalement durant un
tour de combat unique ou durant une heure de
temps de jeu s'il 'y a pas de combat.

Les dommnages

11 existe deux types de dommages : létaux et non
létaux. La plupart des dommages sont létaux, ce qui
signifie que votre personnage mourra s'il en subit
suffisamment. D’autre part, les dommages non
létaux le feront simplement perdre conscience s'il
en encaisse beaucoup. Cependant, des dommages
non létaux massifs peuvent devenir létaux et il est
donc possible de mourir a force de trop en encaisser.
Sont Iétaux :les coupures, coups destoc, les brlures
et tous les autres traumatismes majeurs qui causent
de nombreuses blessures et peuvent faire mourir
quelqu'un rapidement. La plupart des armes
infligent des dommages létaux.

Sont non létaux : les contusions, la fatigue, la
maladie, le choc et les autres traumatismes mineurs
qui ne mettent pas la vie de quelqu’un en danger
immédiat. Seules quelques armes infligent des
dommages non létaux. La plupart du temps, ces

sont infligés par lenvi

Les eﬁ‘zts des dommages
 Si votre | subit plus

i dommages en un seul coup que son niveau
d’Etourdissement, il est étourdi et perd son action
suivante. Cependant, il peut toujours accomplir
des actions réflexes et se défendre normalement.

+KO: Si votre personnage subit plus de dommages
en un seul coup que deux fois son niveau
d’Etourdissement, il est KO pour une durée d'une
minute par point de dommage en plus du double
de son niveau d’Etourdissement. Il est sans
défense durant ce temps.

*Recul : Si votre personnage subit plus de

 en un seul coup qu\f son niveau de




Force, il est repoussé en arriére de 1mS50 par point
de dommage en plus de son niveau de Force. Il
peut aussi se voir infliger des dommages selon ce
qui se trouve derriére lui.

* Mise au tapis : Si votre personnage subit plus de
dommages en un seul coup que deux fois son
niveau de Force, il est mis au tapis en plus de
reculer. I1 doit se relever lors de sa prochaine
action.

*Dommages continus : Certaines attaques
continuent d’infliger des dommages au fil du
temps. Par exemple, le feu et le poison infligent
des dommages 4 chaque tour tant que le feu nlest
pas éteint ou que le poison nlest pas évacué du
corps. La faim ou lexposition aux €léments
peuvent infliger de tels dommages si elles
perdurent trop longtemps.

* Coup de grice : Les personnages sans défense,
inconscients ou mourant pourraient étre achevés
d’un seul coup. Lattaquant ignore la Défense de
la victime et inflige des dommages pour chaque
succeés obtenu 2 son test d'attaque.

La Santé

Le niveau de Santé de votre p
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de sombrer dans linconscience, de subir des
pénalités de blessures ou de mourir. Lorsque la
Santé de votre personnage tombe en dessous de 0,
il subit des dés de pénalité, & raison d’un par point
de Santé négative, 4 toutes ses actions, pour autant
qu'il demeure conscient.

11 existe deux types de dommages : létaux et non
létaux. Comme leur nom lindique, ils représentent
des types de blessures différents et ont des effets
différents sur les personnages.

le nombre de dommages qu'il peut encaisser avant

Lesd létaux les blessures qui
mettent la vie en danger, comme des fractures, des
coupures, des trous, etc. Si le niveau de Santé de
votre personnage tombe a 0 en raison de blessures
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sombre dans I'inconscience et meurt lentement. Si
son niveau de Santé atteint -5 4 cause de blessures
létales, il meurt.

Les d non létaux les blessures sans

*Inconscience : Si votre personnage er
suffisamment de dommages non létaux pour que
sa Santé tombe sous 0, il sombre dans
T i 11 d i ient pendant
une minute par point de dommage sous 0. Si votre

danger pour la vie, comme les contusions, Ia ftigue ou le
choc. Si la Santé de votre personnage tombe 2 0 en raison
de blessures non létales, il est épuisé et ne peut accomplir
qnmd:samonsmsnmma Slsonmveaude Santé tombe
sous 0, il sombr Sisonni de Santé
attum -5, tout dommage addmonnel convertit un point
non létaux en d létaux.
Lorsqu'un personnage encaisse des dommages, les
dommages létaux sont les premiers soustraits & son
niveau de Santé, puis les dommages non létaux. Le
total de Santé restant permet de déterminer si votre
sombre dans I'i i ou s'il subit
des pénalités de blessure.
Par exemple, un personnage ayant une Santé de
base de 4 subit deux blessures létales et deux
blessures non létales, ce qui fait tomber sa Santé
actuelle a 0. I1 est amoché et fatigué, mais toujours
debout. Malheureusement, il perd deux points de
dommages létaux de plus, ce qui fait passer sa Santé &
-2.Cependant, au lieu de sombrer dans I'inconscience

perd trois points de dommage et que
sa Santé est de - 1,il demeurera inconscient durant
une minute.

*Mourant : Si votre personnage encaisse
suffisamment de dommages létaux pour que sa
Santé tombe sous 0, il sombre dans I'inconscience
et meurt lentement. Il continue de perdre une
blessure Iétale par tour jusqua bénéficier de soins
médicaux ou jusqua ce quil parvienne a se
stabiliser seul.

* Mort : Si votre personnage encaisse suffisamment
de dommages létaux pour que sa Santé tombe 2 -5,
il meurt immédiatement mais peut étre ramené a
la vie ¢'il bénéficie d’une attention médicale
immédiate.

* Rester conscient : Si votre personnage encaisse
suffisamment de dommages pour sombrer dans
Tinconscience, il peut tenter de rester conscient par
la seule force de sa volonté. Faites un test réflexe de
Volonté d’une difficulté de 2. Ce test est modifié
par une pénalité égale au niveau de Santé négatif
dup

et de mourir I il est seulement i
car ce sont les deux blessures non létales qui le font
passer & 2. Sans elles, il aurait une Santé de 0. S'il
subit d’autres dommages létaux, il commencera a
dépérir. Tl aura alors de gros probléemes s'il ne bénéficie
pas d'une attention médicale immédiate.

Les i) ﬁzrents états
oF

Si votre f encaisse
suffisamment de dommages non létaux pour que
sa Santé tombe 2 0, il est épuisé et ses choix
d’actions sont limités. Au lieu d'attaquer, de
défendre et de se déplacer dans un méme tour de
combat, il ne peut accomplir qu'une de ces actions
par tour. S'il le souhaite, il peut sépuiser un peu
plus et accomplir normalement les trois actions,
mais il perd une blessure non létale
immédiatement aprés, ce qui le fait sombrer dans
Tinconscience.

Si votre encaisse

Si vous obtenez moins de deux succés, votre
personnage sombre dans linconscience. Si vous
obtenez deux succes ou plus, votre personnage
demeure conscient, mais est épuisé (ou invalide il
a subi des blessures létales) et toutes ses actions
subissent une pénalité égale & son niveau de Santé
négatif. il encaisse d’autres dommages, il doit
faire un autre test pour demeurer conscient et
appliquer la nouvelle pénalité.

Exemple : Le personnage de Clay encaisse trois
blessures létale, ce qui réduit sa Santé a -3. Clay veut
que son personnage tente de rester conscient, mais son
niveau de Volonté est de 2, ce qui lui donne un
groupement de dés modifié de 1 (Rappel : un test de
Volonté se fait sous Volonté x2). Son personnage sombre
automatiquement dans I'inconscience puisqu'il ne peut
pas obtenir deusx succés avec un seul dé.

suffisamment de dommages létaux pour que sa
Santé tombe a 0, il est invalide et ses choix
d’actions sont limités. Au lieu d’attaquer, de
défendre et de se déplacer dans un méme tour de
combat, il ne peut accomplir qu'une de ces actions
par tour. S'il le souhaite, il peut sépuiser un peu
plus et accomplir normalement les trois actions,
‘mais il perd une blessure létale immédiatement

rés, ce qui le fait sombrer dans I'inconscience et

vers une mort lente.

: Sivotre p est mourant, il
peut tenter de se stabiliser a chaque tour de
combat. Faites un test réflexe de Corps a difficulté
2. Votre personnage subit une pénalité a ce test
égale 2 son niveau de Santé négatif.

Si vous obtenez moins de deux succes, votre
personnage continue de dépérir, mais il peut tenter
de se stabiliser lors du prochain tour de combat en
appliquant la nouvelle pénalité. Si vous obtenez
deux succ:s ou plus,votxe personnage s stabilise et

- o S




Lorsqu'il se réveille, il est considéré invalide et
subit une pénalité a toutes ses actions égale 4 son
niveau de Santé négatif.

Exemple : Le personnage de Clay a une Santé de -3 et
il est mourant. Lors de son tour, il fait un test de
stabilisation. Le niveau de Corps de son personnage
est de 3 et il subit une pénalité de trois dés i son test,
ce qui fait que son groupement de dés pour se stabiliser
est de trois (Rappel : un test de Corps se fait sous Corps
«2). Il lance les dés et obtient dewx succés. Son
personnage se stabilise avant de perdre d'autres points
de Santé, mais il demeure inconscient et sera invalide
en se réveillant.

Note : Un docteur ou un p 1 de la santé

S'il obtient deux succes ou plus, le personnage
mourant se stabilise. $'il obtient moins de deux
succes, le personnage mourant nest pas stabilisé,
mais il pourra essayer & nouveau au tour suivant.

Lagu Erison

La Terre creuse est un lieu dangereux et les
personnages y seront blessés. Ils pourraient manger
un aliment empoisonné, tomber sur une créature
préhistorique ou se battre contre un autre aventurier.
Les personnages-joueurs ménent une vie

compétent peut tenter de stabiliser un personnage
mourant. Faites un test de Médecine d’une
difficulté de 2. Le docteur qui tente de stabiliser le
personnage mourant subit une pénalité égale au
niveau de Santé négatif du personnage mourant.

Le rythme de guérison

nl dune

Llnenire non lélale par jour ¢l dune blessure létale par

ne.

d et excitante et cela signifie qu'ils auront
besoin de temps 4 autre d’une attention médicale
§'ils veulent survivre pour raconter leurs exploits.

Les fremius soins

Les premiers soins peuvent littéralement sauver des
vies. Administrés convenablement, les premiers
soins peuvent réduire la gravité d’une blessure, voire
ramener quelquun du seuil de la mort.

Les aspects les plus dangereux d’une blessure sont le
choc et le traumatisme qui I'accompagnent. Traiter
le choc et le traumatisme d’'une personne blessée
peut réduire la gravité de la blessure.




personnage blessé. Chaque succes obtenu guéritun
point de blessure non létale ou convertit un point
de blessure létale en blessure non létale. Les
blessures non létales sont toujours soignées avant les
blessures létales afin de représenter que le choc et le
traumatisme sont les premiers adressés.

Les premiers soins demandent une minute de
temps et doivent étre administrés dans I'heure
suivant la blessure pour étre utiles. Une fois 'heure
écoulée, les dommages sont permanents et la
blessure doit guérir naturellement. Les premiers
soins peuvent étre administrés a chaque fois qu'un
personnage est blessé mais ne peuvent pas guérir
autre chose que les dommages les plus récents.

Exemple : Le personnage de Laura est gravement blessé.
1l a perdu huit points de dommages létaux, faisant tomber
sa Santé & -3. Le personnage de Molly lui administre les
premiers soins. Molly fait un test de Médecine et obtient
trois succés. Le premier succés convertit un point de
dommages létaux en dommages non létaux. Le deuxiéme
succes guérit ce point de dommages non létaux. Le dernier
succes convertit un autre point de dommages létaux en
dommages non létaux. Ainsi, le personnage de Laura a
perdu six points de dommages létaux et un point de
dommages non létaux. 1l est toujours en mauvais état,
mais moins qu'avant.

Les soins médicanx

La guérison prend du temps, mais peut étre accélérée
par des soins médicaux. Normalement,les dommages
non létaux guérissent 4 raison d’un point par jour et
les dommages Iétaux a raison d’un point par semaine.
Grice aux soins d'un professionnel de la médecine,
un personnage peut guérir bien plus vite. Par
exemple, un personnage ayant perdu un point de
dommages létaux et deux points de dommages non
Iétaux bénéficie d’une aide médicale. Le docteur qui
soccupe de lui obtient trois succés et le personnage
guérira trois fois plus vite. Ainsi, les deux blessures
non létales seront guéries dés le premier jour et la
blessure létale deux jours plus tard.

Les soins supplémentaires

Si un personnage souhaite soigner une personne
blessée une deuxiéme fois pour espérer obtenir un
meilleur résultat, il peut le faire, mais chaque
tentative supplémentaire impose une pénalité
cumulative de -2 au test de Médecine. Le nouveau
résultat, meilleur ou non, remplace le précédent.

Légquipement médical
Quil sagisse de premiers soins, de chirurgies ou de
traitements médicaux suivis, chaque test de Médecine

utilise une unité déqulpcment méd

personnage n'a plus déquipement méd!cal il peut
improviser en déchirant des vétements et en utilisant
de Palcool fort (par exemple) mais il subit une pénalité -
de -2 & son test de Médecine. Obtenir de nouveaux
équipements nécessite un test de Métier. Une unité
déquipement nécessite un  approvisionnement
approprié en matitres premiéres et représente une
difficulté de 2. Chaque succés additionnel au test de
Meétier résulte en une unité supplémentaire.

La quérison en Terre creuse
Ui

La Terre creuse est un lieu primitif et sauvage. Tout
semble devenir plus grand, plus fort et plus résistant.
Bien que la cause exacte soit inconnue, les créatures
qui y vivent guérissent plus rapidement que celles
de la surface. Comme il est difficile de mesurer le
temps qui passe en Terre creuse, la plupart des
aventuriers nont pas conscience de ce phénoméne.
Ils savent seulement qu'ils se sont endormis et qua
leur réveil leurs blessures étaient guéries.
Naturellement, cette guérison rapide aide 4 mal
estimer le temps passé 2 dormir et contribue a leffet
désorientant des voyages en Terre creuse.

En surface, les personnages guérissent une blessure
non létale par jour ou une blessure létale par
semaine de repos. Ils guérissent deux fois plus vite
en Terre creuse. Les personnages ayant le Talent
Guérison rapide (voir p. 66) guérissent quatre fois
plus rapidement. Les soins médicaux accroissent
également le rythme de guérison.

Lenvironnement

Les dommages liés 2 lenvironnement peuvent
prendre plusicurs formes. Votre personnage pourrait
avoir un accident, contracter une maladie ou souffrir
de lexposition aux éléments. Selon la situation, les
dommages dus 4 lenvironnement peuvent étre
létaux ou non létaux.

La plupart des conditions indiquées ci-dessous
durent des jours, des semaines ou des mois. Il est
difficile de mesurer le passage du temps en Terre
creuse puisque le soleil est toujours au zénith. Les
personnages comme les joueurs peuvent navoir
aucune idée du temps qui sécoule lors du jeu. Ainsi,
il appartient au Maitre de jeu de décider ce qui
constitue un « jour » en Terre creuse.

Les privations

Lexploration est une affaire dangereuse et I'un des
plus grands dangers est de ne plus avoir assez de
réserves. Que cela soit lié a un accident, a de
‘mauvais calculs ou 4 une traitrise, ne plus avoir de
nourriture ou dleau pmdnnt une h:ngue période est




 a lenvironnement, votre niveau de Corps n'a pas
- grand-chose & voir dans la durée que peut tenir votre
personnage sans nourriture ni eau avant de s'affaiblir.

Clest plutot son niveau de Santé qui indique

combien de temps il peut tenir avant de dépérir.

* La déshydratation : Votre personnage subit une
blessure létale par jour passé sans boire. 11
continuera de perdre des dommages létaux tant
quiil nlaura pas de réserve deau.

*La faim : Votre personnage subit une blessure
létale par semaine passée sans manger. 1l
continuera de perdre des dommages létaux tant
quil naura pas de réserve de nourriture.

Note : Si votre personnage n'a ni eau ni nourriture,
il subit les dommages liés aux deux manques.
Ainsi ~ comme si les effets des privations ne
suffisaient pas - les personnages déshydratés ou
affamés niont plus [énergie nécessaire pour soigner
leurs blessures. Toute guérison cesse tant que le
personnage n'aura pas un accés assuré a de leau et
de la nourriture.

Les maladies

Le monde en surface niest pas le seul ot les maladies
se propagent. Les maladies existent en Terre creuse,
mais nul ne sait si elles ont été rapportées de la
surface ou I'inverse. Néanmoins, étre infecté par une
‘maladie ou infecter les autres est un risque que les

explorateurs doivent étre préts a courir.
ble

Des exemples de maladies

Le scorbut

Le scorbut est 'une des maladies les plus courantes
rencontrées par les explorateurs. Cest une condition
bien connue de tous ceux qui ont déja fait un long.
voyage en mer, mais on ne sait que peu de choses
quant a sa prévention. Le scorbut nest pas causé par
la famine, mais par une alimentation déficiente et
plus particuliérement par un manque de vitamine

C. Labsence d’aliments frais, et surtout de légumes,

cause le scorbut.

« Symptomes : La peau du malade devient grise
Son corps gonfle et ses yeux demeurent 4 moitié
fermés. 11 n'a plus dénergie et son corps est

doul particulié ses articulations. Ses
gencives saignent, son haleine est fétide et ses
dents peuvent tomber.

* Infection : Le scorbut nlest pas une infection, mais
se développe en un nombre de mois égal au niveau
de Corps du personnage, aprés son dernier repas
d'aliments frais. Aprés ca, le malade perd un point
de dommages non létaux par semaine jusqu'a avoir
de nouveau acceés a des aliments frais. En plus, le
personnage est incapable de guérir ses blessures tant
quil souffre du scorbut et son manque diénergie lui
inflige une pénalité de -1 a toutes ses actions.

* Guérison : Des soins médicaux a long terme ne
peuvent pas guérir le scorbut, pas plus que cette
maladlc ne peut étre combattue par le systéme

Les différentes maladies posent des
différents. Qu'il s'agisse de lutter contre un simple
thume ou contre une maladie plus sérieuse, un
subira probabl des d au
£l du temps et des effets plus graves se feront sentir
si la maladie nlest pas traitée.
La plupart des maladies ont un niveau d'Infection
qui représente a quel point il est difficile de ne pas la
contracter ou de sen défaire. Faites un test de Corps
des que votre personnage est exposé a une maladie
(voir Résistance, p. 43) et comparez le nombre de
succes obtenus au niveau d'Infection.
Si vous obtenez au moins autant de succés que le
niveau d'Infection de la maladie, votre personnage
ne la contracte pas. Cependant, il pourrait la
contracter plus tard s'il y est exposé une nouvelle fois.
Si vous obtenez moins de succés que le niveau
d'Infection, votre personnage contracte la maladie et
en subit les effets. Pour guérir, faites un test étendu de
Corps corme le niveau d’Infection de la maladxe
d

Un p guérit dés qulil
recommence & manger des aliments frais.

Lavariole

La variole est une maladie grave, voire fatale, qui se
transmet uniquement par les humains. Le nom
provient du mot latin signifiant « tacheté » en
référence aux nombreux boutons qui apparaissent
sur les malades. Linfection se fait généralement par
inhalation du virus, qui peut demeurer sur les
vétements, les draps et toutes autres surfaces jusqua
une semaine. La maladie commence généralement
dans les poumons avant de passer dans le sang et de
se propager au reste du corps.

+ Symptomes : D'abord, le malade souffre d'une
forte fievre, d'un manque d¥énergie, de douleurs et
parfois de vomissements. Plus tard, des boutons
apparaissent dans la bouche du personnage et une
rougeur apparait sur tout son corps, avant de se
transformer en boutons. A ce moment-la, le

haque test rep unej
ma.lnd\e Vous deveez accummler de cing 4 dix succés

o pour récupérer pleinement. Si vous étes soigné par
dugmur, vous pouvez substituer son niveau de

votre niveau eCctps pqur le test.

ge est trop malade pour accomplir ses
activités normales.

« Infection : 2 (3 en cas de contact direct avec des
fluides co!porels) Des contacts directs et

hapitre 4

(&




des fluides corporels infectés — sont généralement
nécessaires pour attraper la variole.

Le malade se sent généralement bien la premiére
semaine et ne montre aucun des symptomes. I

[ Dommages

Mineur (¢lecricilé statique forle) 1L
Majeur (cléture élecrifise) 2L
Girave (génératrice électrique) 3L
Mortel (ligne électrique industrielle) al

4 avoir des symptomes au
cours de la deuxiéme semaine, moment ol la
maladie est installée. Aprés la premiére semaine, le
p perd un point de d létaux par
jour jusqu’a sa guérison ou sa mort. Les personnages
infectés par la variole souffrent d’une pénalité de -
1, due 2 leur léthargie, a toutes leurs actions.

* Guérison : 2 (10 succes sont nécessaires pour
guérir). Chaque test de Corps représente un jour
de maladie, en commengant le jour de linfection.
Des soins médicaux A long terme nlont presque
aucun effet sur la variole. Par contre, si le vaccin

contre la variole est administré au malade, il
bénéficie d’un bonus de +2 2 ses tests de Corps
dans le but de se guérir.

Lanoyade et la su ﬁ‘vmtim

En des circonstances normales, votre personnage
peut retenir son souffle pendant une minute par
niveau de Corps. Lors des combats, votre
personnage peut retenir son souftle pendant un tour
par succes obtenu 2 un test réflexe de Corps.
Aprés ce temps, votre personnage sera obligé de
reprendre son souffle et subira les effets de ce qu'il
respire. Sl inspire de Teau ou une fumée épaisse,
par exemple, il subira une blessure non létale par
tour jusqud ce quil soit capable de respirer
normalement A nouveau. Votre personnage ne peut
pas retenir son souffle une nouvelle fois tant qu'il
'a pas pu reprendre son souffle.

Llélectricite

Les personnages courent le risque d'étre électrocutés
de plusieurs maniéres, y compris en se faisant
foudroyer, en touchant un fil dénudé ou en étant
délibérément pris pour cible par un ennemi.

En cas délectrocution, aucun test d’attaque nest
nécessaire. Votre personnage subit automatiquement
les dommages liés a l'intensité du choc. Si un
adversaire attaque votre personnage avec une arme
électrifiée, un test d’attaque de contact est nécessaire
(voir Attaque de contact, p. 128). Votre personnage
bénéficie de son niveau de Défense active contre
T'attaque, mais perd tout bonus d’armure en métal ou
en un matériau conducteur.

Les dommages causés par un choc dépendent de la
charge électrique. Notez que lélectricité est un
dommage caustique, (voir Iencart p. 136) et aura un
effet moindre sur les créatures plus grandes.

Les dommages se poursuivent tant que votre
personnage reste en contact avec lélectricité. Si le
courant est continu, votre personnage pourrait ne pas
pouvoir séloigner. Le choc électrique pourrait faire
se contracter ses muscles et lempécher de séloigner.
Vous devez réussir un test de Force d’une difficulté
égale au niveau de dommages de lélectricité pour
que votre personnage séchappe.

Si vous obtenez plus ou autant de succes que le
niveau de dommages de [Iélectricité, votre
personnage séloigne et ne subira plus les dommages.
Par contre, si vous obtenez moins de succes, votre
personnage continue de subir des dommages, mais
pourra faire une autre tentative au tour suivant.

Lexposition Aux éléments
P

Les conditions extrémement chaudes ou froides
peuvent étre néfastes pour la santé de votre

Les dommages caustiques

i SleshiEo el au noien = sonl Jatces pours
personnages de laille humaine mais pourraien élre une
menace plus ou moins sérieuse s a laille de la
selriga deline Sler les

victime. Une barriere ¢

e e e S

ranche de deux poinls da Tlle auidassus de.0 ou
s dun point par franche de deux pon
Tallo 1 ou

1. un signe « + » esl ajoulé aux dommages pour

augmenl,

Taille en dessous de O. Pour les créalures de

Tadiquor e possibilia o panlrs u-aoint da dSmrmages

supplémentaires (voir Faire la moyenne des chiffres
ol G s e bl
i)

> & des dommages causliques
! loul d

impairs, p. 119). Les e
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douleur lorsquils enlrent o la source de
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Frcarsliope dalTaillo 2 licsdors

le dinosaure
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une flamme de celle laille p surprendre el
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éme lui étre fatale Une exposition a4 des
températures extrémes cause la perte d'un point de
dommages non létaux par heure passée dehors sans
abri par votre personnage. Le nombre de dommages
que votre personnage subit est déterminé par la
sévérité des conditions.

empérature (Celsius)
Au-dessus de 50°
4504500
3504450
2504350
10°a 25
502100
0°a5e
-2004 00
En dessous de -20°

Une protection adéquate, comme des fourrures
épaisses, empéchera votre personnage de souffir de
Ia température. Cependant, le Maitre de jeu devra
déterminer a quel point la protection de votre
personnage est efficace. Méme les plus épaisses
fourrures ne le protégeront pas longtemps contre
des températures de -35°. De plus, les conditions
climatiques comme la pluie, le vent ou l'altitude
peuvent aggraver les effets de la température.

Les chutes

Lexpl est toujours et les
personnages doivent rester sur leurs gardes en tout
temps. En particulier, ils devraient ne pas mettre
leurs pieds n'importe ou sans se méfier et s'assurer
de leurs prises, de peur de glisser ou de tomber.
Qu'ils tombent du haut d’une échelle ou d’une
falaise a4 pic haute de dizaines de maétres,
T'atterrissage peut les blesser.

La plupart des dommages liés aux chutes sont non

Iétaux, 2 moins que votre personnage ne tombe sur

quelque chose de pointu ou de tranchant, comme

des roches. Votre personnage encaisse une blessure
non létale par tranche de trois métres de chute

(arrondir supérieur).

« Vitesse finale : Votre personnage atteint sa vitesse
finale aprés une chute de trente métres et ne
prendra aucun dommage supplémentaire 'il tombe
de plus haut. Cependant, une fois la vitesse finale
atteinte, les dommages deviennent létaux.

* Adoucir sa chute : Si votre personnage a la
Compétence Acrobaties, il peut tenter de se
rattraper en agrippant quelque chose pour se
ralentir ou en tentant d'atterrir sur quelque chose
de plus mou. Le niveau de difficulté pour adoucir
sa chute est de 2, mais le Maitre de jeu peut I'ajuster

ers le haut ou le bas selon les circonstances. Faites

un test d’Acrobaties pour réd\xifg la hmltcur
chute de votre personnage. Pour chaque succes
obtenu en plus de la difficulté, le personnage réduit
Ia hauteur effective de sa chute de trois métres.

« Atterrir sur du dur ou du mou : Si votre personnage
atterrit sur du mou, dans l'eau ou dans une congere
par exemple, le Maitre de jeu peut réduire les

de la chute, dépend: le la zone
Jatterrissage. A Dinverse, si votre personnage
atterrit sur une surface particuliérement dure,
comme sur des rochers pointus, le Maitre de jeu
peut augmenter le nombre de dommages subis ou
les convertir en dommages létaux au lieu de
dommages non létaux.

La fatigue

Un personnage peut se priver de sommeil pendant
un temps, mais il finira par en ressentir les effets.
Votre personnage subit une blessure non létale par
jour passé sans dormir.

Votre personnage peut accomplir une activité
fatigante, comme du jogging ou de lourds travaux
manuels, pendant un nombre d’heures égal a son
niveau de Corps. Aprés ce temps, votre personnage
subit une blessure non létale pour chaque période
de temps supplémentaire (toujours selon son niveau
de Corps). La fatigue demeure tant que le
personnage ne se repose pas ou ne dort pas pendant
huit heures plus un nombre d’heures égal au
nombre de blessures subies.




Lefeu

Le feu est un élément crucial de la survie de
plusieurs explorateurs, mais peut également étre un
des plus grands périls auxquels ils feront face. Le feu
consume presque tout ce qu'il touche et peut étre
une arme extrémement puissante. Cependant, il faut
faire attention car un incendie peut facilement
échapper 4 tout controle et se tourner contre la
personne qui Ia allumé.

S'il est bralé, votre i

Ilya plusieurs méthodes pour ingérer un

un_ poison. Selon la toxine concernée, votre
personnage peut avoir a linhaler, Pingérer,se injecter
ou simplement la toucher pour en subu' les effets.

Il ny a pas vraiment de défense contre I'ingestion
ou l'inhalation d’une drogue ou d’un poison. Votre
personnage doit détecter le poison avant de le
manger ou retenir son souffle pour ne pas Pinhaler.
Dans le cas d’une injection, votre personniage peut
se défendre 1 Si 'arme

des dommages liés 4 l'intensité du feu. Si un adversaire
attaque votre personnage avec une arme enflammée,
comme une torche, il faut réussir une attaque de contact
(voir Attaque de contact, p. 128). Votre personnage peut
tester sa Défense active pour esquiver une telle attaque,
en incluant son bonus d’armure.

En général, plus le feu est chaud, plus il cause de
dommages. Notez que le feu provoque des dommages
caustiques (voir encart, p. 125) et qu'il aura donc un
effet moindre sur les créatures plus grandes.

Intensité du feu

aif fondre la pierre ou le métal
Feu chimique (bralure au Iroisizme degré)
Feu de camp (brélure au deuxizme degré)
Torche (bralure au premier degré]

Si votre personnage est exposé 4 une flamme
pendant plus qu'un tour, les choses combustibles
qu'il porte prennent feu et il continuera dlencaisser
des dommages méme s'il échappe 2 la source
premiére de feu. Se rouler au sol ou sauter dans leau
éteindra le feu et empéchera votre personnage de
subir d'autres dommages.

S'il n'y a pas d'eau proche, vous devez faire un test
de Dextérité d’une difficulté égale au niveau de
dommages du feu pour léteindre en vous roulant
au sol.

Si vous obtenez autant ou plus de succés que le
niveau de dommages du feu, votre pessonnzge éteint

blesse votre personnage, il doit également résister
aux effets du poison.

Si un adversaire essaie simplement de toucher votre
personnage avec un poison, comme un cobra qui
crache du venin, il doit faire une attaque de contact
(voir Attague de contact, p. 128). Votre personnage
bénéficie de sa Défense active contre une telle
attaque (incluant tout bonus d’armure) pour éviter
tout contact du poison sur sa peau.

La plupart des drogues et poisons ont un niveau de
Toxine, qui représente la difficulté a résister aux
effets de la substance. Faites un test de Corps dés
que votre personnage est empoisonné (voir
Reésistance, p. 43) et comparez son nombre de succés
au niveau de Toxine.

Si vous obtenez un nombre égal ou supérieur de
succés par rapport au niveau de Toxine, votre
personnage résiste aux effets du poison. Par contre, il
pourrait ne pas avoir autant de chance la fois suivante.
Si vous obtenez un nombre de succés inférieur au
niveau de Toxine, votre personnage subit les effets
du poison. Si le poison inflige des dommages
immédiatement, votre personnage perd autant de
dommages qu'indiqué par la puissance du poison.
Sile poison inflige des dommages au fil du temps, le
niveau de Toxine détermine simplement si le poison
fait effet. Le poison infligera alors des dommages au
fil du temps, jusqud ce que votre personnage
accumule de succes a un test étendu

les flammes ct ne subira pas dautres d Si
vous obtenez moins de succés que le niveau de

de Corps afin de chasser e poison de son organise.
G 1 chaque test de Corps représente une

du feu, votre p de
subir des dommages mais peut refaire une autre
tentative d’éteindre les flammes, lors de son
prochain tour.

Les poisons et p(mgues

Les poisons et drogues peuvent nuire  la santé
physique et mentale de votre personnage. Iis
peuvent aussi avoir divers effets secondaires, qui se
traduisent généralement en dés de bonus ou de
pénalité sur certaines actions. Certains poisons ou
drogues affectent votre personnage une fois
~ seulement alors que dautres les affectent a plusieurs

heure et votre personnage doit accumuler entre cing
et dix succes pour débarrasser complétement son
organisme de tout poison. S'il est soigné par un
docteur, il peut utiliser le niveau de Médecine de
celui-ci pour effectuer son test de Corps.

Note : Le poison fait partic des dommages
caustiques (voir encart, p. 125) et aura un effet
moindre sur des créatures plus grandes.

Toxine mortelle (cyanure)
Toxine dangereuse (venin de serpent)
loxine puissante (spores foxiques).




Des exemples de droques
Lalcool

En une heure, votre personnage peut consommer en
toute sécurité autant de boissons alcoolisées que son
niveau de Corps. Pour chaque boisson supplémentaire,
il subit une pénalité de -1 A toutes ses actions.
Cependant, lalcool peut temporairement réduire les
effets de la douleur et du froid. Boire de I'alcool
augmente la tolérance au froid de votre personnage
pour le reste de Iheure,

Les effets de I'alcool sestompent lentement au
rythme d'un dé e pénalité par heure, jusqu'a ce que
votre personnage soit 4 nouveau parfaitement sobre.
Cependant, si votre personnage a bu plus de boissons
que deux fois son niveau de Corps, il sera trés malade
et subira une blessure non létale. S'il continue a boire
aprés ¢a, le Maitre de jeu peut lui imposer des
pénalités plus sévéres encore.

Les haltucinogénes

Les hallucinogenes existent sous plusieurs formes,
mais quils soient ingérés, inhalés ou simplement
touchés, ils désorientent le personnage drogué et
peuvent le faire agir n'importe comment ou voir des
choses qui nlexistent pas. Selon la puissance des
hallucinogenes, le personnage subira une pénalité
de -1 4 -4 a toutes ses actions. Cependant, selon la
nature de la drogue, le personnage pourrait avoir des
épiphanies ou des prémonitions. Les effets des
hallucinogénes durent huit heures moins le niveau
de Corps du personnage.

Des exemples de poisons

Le cyanure

Toxine : 5

Dommages :4 L

Les effets d'un empoisonnement au cyanure
peuvent inclure des vomissements, des convulsions,
un manque de souffle, une perte de conscience et la
mort. Cest un poison généralement administré par
inhalation ou ingestion, comme les fameuses
capsules de cyanure.

Le venin

Toxine : 4

Dommages: 124 L

Tl existe une grande variété de créatures venimeuses,
comme les serpents, les araignées et les scorpions.
Cependant, il existe aussi de nombreuses autres
sortes de créatures porteuses de poisons, et la Terre
creuse abrite de nombreuses plantes et animaux de
la sorte. Le nombre de dommages infligés par une
créature venimeuse ne dépend pas nécessairement
de sa taille. Méme de trés petites créatures peuvent

plus, certains venins ont des
comme la paralysie, qui affectent le personnage
pendant un certain temps.

Attaguer des objets

Parfois, un personnage peut vouloir casser un objet,
comme enfoncer une porte ou briser un cadenas.
Les objets encaissent les dommages comme les
gens, mais le montant de dommages qu'ils peuvent
encaisser dépend de la taille de lobjet et de sa
solidité. Un petit objet en métal peut étre plus
difficile a casser quun grand objet en verre.

Le matériau dont 'objet est fait détermine son
niveau de Défense. Dans ce cas, le niveau de Défense
de Tobjet indique a quel point il résiste aux
dommages. Attaquer un objet est soumis aux mémes
modificateurs de Taille et de portée qu'une attaque
contre un adversaire. Tous les succés obtenus en plus
de la Défense de lobjet lui causent des dommages.

Matériau D
erre

Bois

Pierre

Meétal

La Structure

Le montant de dommage qu’un objet peut encaisser
dépend de la taille de lobjet et de la qualité de la
construction. Pour calculer la Structure d’un objet,
dditi le modi de Taille ci-d au
niveau de Défense de l'objet. Cependant, le
modificateur de Taille ne peut pas faire passer la
Structure de base d’un objet en dessous de 0. De plus,
contrairement aux humains, un objet se casse dés que
sa Structure tombe 2 0. Si sa Structure tombe 2 -
est totalement détruit et ne pourra jamais étre réparé.

8

+8

Attaguer un abjet tenu & IR main

Lorsqu'il attaque un objet que son adversaire tient
la main, le personnage doit faire un tir de précision
pour latteindre, en utilisant la Défense de base de la
personne qui le tient ou la Défense de objet (le plus
élevé des deux). Tout succes obtenu au-dela du test
deféfenseide Lobjst inflige des dommageriiid




UN EXEMPLE DE PARTIE

S AMERICA i

Le personnage d’Alex est un chasseur de gros gibier
nommé Mick Hardigan. Clest un tireur d'élite qui a
chassé toutes sortes d’animaux dans le monde entier.
Hardigan est particuliérement fier de ses
accomplissements et conserve de ses expéditions
une vaste collection de trophées de chasse. 11 pense
étre le meilleur chasseur au monde et tient a le
prouver. Malheureusement, il n'a plus aucun défi &
relever et commence a sennuyer. Ot va-t-il trouver
une proie 4 la mesure de son talent ?
Clest alors quil eut vent d'une expédition 2 Ta
herche d’un guide expéri qui serait
¢également un chasseur émérite. Le gars qui
organisait lexpédition avait particuliérement insisté
pour avoir des preuves de ses talents de chasseur.
Bien str, Hardigan avait ét¢ plus quheureux de lui
exhiber ses trophées. Pour chaque trophée présenté,
le gars lui demandait s'il avait déja tué une plus
grosse piece. Quelle que soit la destination de cette
expédition, Hardigan savait qu'il devait 'y joindre.
Quand le responsable de lexpédition lui a fait savoir
que leur destination serait la Terre creuse, Hardigan
était on ne peut plus sceptique. Aprés avoir vu les
preuves, Hardigan dut admettre qu'il y avait une
possibilité qu'un tel endroit existe. Dans ce cas, les
dinosaures existeraient aussi, et rien que pour cette
possibilité, il allait tenter sa chance.
Finalement, le gars avait raison sur toute la ligne : la.
Terre creuse, les dinosaures... tout. Le seul
probléme est que Hardigan se trouvait relégué au

cet endroit bizarre. Le soleil ne bougeait jamais, ce

qui rendait toute orientation impossible, et il devait
donc se fier aux repéres visuels a la place. La plupart
du temps, il ne savait méme pas s'ils ne tournaient
pas simplement en rond.

Comble de malheur, le chef de lexpédition faisait
tout son possible pour éviter de croiser du gros
gibier. C'en était trop pour Hardigan. Quand le
camp fut monté pour la nuit, il attendit que ses
compagnons soient endormis, et partit dans la nuit
pour aller chasser.

Hardigan avangait précautionneusement dans la
jungle a la recherche de gibier. Il avait repéré les
traces de plusieurs herbivores, de ceux qu'il avait
déja tués pour nourrir la troupe. Ce nétait pas le défi
qu'il recherchait.

Puis il finit par les trouver. De larges empreintes, de
plus d’un métre de long et quinze centimétres de
profondeur, creusées dans le sol de la jungle. Les
empreintes d’un bipede géant : un tyrannosaure. 11
en était certain. Voila le défi quallait relever
Hardigan. Traquer et tuer un tyrannosaure serait
Taccomplissement ultime de sa carriére de chasseur.
1l ne pouvait pas laisser passer cette opportunité.
Le Maitre de jeu prévient Alex que le tyrannosaure
est une créature trés dangereuse, dont un seul
adversaire ne saurait venir & bout. Alex lui rappelle
que son personnage est Arrogant (comme Défaut),
et queen tant que chasseur de gros gibier, il ne peut
pas laisser passer cette occasion inespérée d'abattre
le roi des dinosaures ! Le Maitre de jeu convient que
partir 4 la poursuite du tyrannosaure correspond
bien au Défaut de Hardigan, et quil se jette
probablement dans la gueule du monstre, et lui
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orde pour cela un point de Style. Hardigan a
maintenant six points de Style, et avec ce total, Alex
est plutot optimiste quant aux chances de son
personnage d'occire le tyrannosaure.
Pister le tyrannosaure nécessite un test étendu de
Survie. Le Maitre de jeu explique 4 Alex que chaque
test correspond A quinze minutes de pistage, et qu'il
aura besoin d'accumuler dix succés avant de
retrouver le dinosaure car la piste nlest pas récente.
Heureusement, le tyrannosaure est facile 4 pister 4
cause de ses larges empreintes caractéristiques. Le
Maitre de jeu décide que le niveau de difficulté pour
le test de Survie est de 1. Chaque succés obtenu au-
dessus du niveau de difficulté est décompté dans les
dix succés requis pour trouver la créature.
Le niveau de Hardigan pour la Survie est de 5 et il
a une Compétence spécialisée en Pistage, ce qui lui
donne un groupement de six dés. La moyenne du
groupement de dés est de trois succes, ce qui est plus
que nécessaire pour pister la créature sans recourir
aux tests. Pour ne pas ralentir Uhistoire, le Maitre de
jeu indique 2 Alex qu'il n'a aucun probléme a
remonter la piste. Il découvre enfin le tyrannosaure
dans une clairiére, environ une heure plus tard.
Le tyrannosaure est imposant : il mesure plus de
‘huit métres de haut, a sa peau écailleuse et une large
gueule aux dents effilées. Dans sa grande
mansuétude, le Maitre de jeu indique a Alex que le
 tyrannosaure n'a pas remarqué Hardigan car il est
en train de dévorer sa derniére proie, et Hardigan
peut encore décider de retourner se mettre 4 I'abri.
Alex rétorque que Hardigan attend ce moment
depuis si longtemps quil ne va pas se défiler
maintenant. Au lieu de cela, il tente de se camoufler
dans un endroit ot il aura un meilleur angle de tir
sur le tyrannosaure.
Se faufiler vers sa position de tir nécessite un test
de Discrétion en opposition contre la Perception.
Alex fait un test de Discrétion pour Hardigan et le
Maitre de jeu fait un test de Perception pour le
tyrannosaure. Celui qui obtiendra le plus de succes
remporte le test. Si les deux protagonistes ont le
méme nombre de succes, cest le tyrannosaure qui
remportera le test car il est considéré comme
défenseur.
Hardigan a une Discrétion de 6 et il regoit deux dés
de bonus pour le couvert des arbres, ce qui lui donne
un groupement de huit dés. Il lance les dés et
obtient trois succes.
Puis le Maitre de jeu lance les dés pour le
tyrannosaure. Celui-ci a une Perception de 6. II
obtient quatre succés. Le tyrannosaure repére
Hardigan. Comme le carnivore géant veille
~ jalousement sur ses proies, il est toujours aux aguets
- contre déventuels prédateurs. Il se retourne alors

combat est de déterminer I'initiative de chaque
personnage. Celui qui obtient le plus de succes fait
la premiére action, suivi par celui qui aura eu le
deuxiéme meilleur score, et ainsi de suite. Si deux.
personnages ou plus obtiennent autant de succes,
celui qui a la meilleure Tnitiative de base lemporte.
Alex teste I'Initiative de 6 pour Hardigan et obtient
trois succes. Le Maitre de jeu teste I'Initiative de 4
pour le tyrannosaure et obtient deux succés. Avec la
meilleure Initiative, Hardigan fait la premiére
action.

Le personnage d’Alex est en mauvaise posture. T
espérait surprendre le tyrannosaure avec son
premier tir et le tuer avant qu'il ait eu une chance de
réagir. Malheureusement, le tyrannosaure a repéré
Hardigan avant qu'il puisse attaquer et maintenant
s'il veut survivre & cette rencontre, il doit réussir tous
ses coups.

Hardigan va devoir toucher le tyrannosaure 12 ol ¢a
fait mal. Tenter un tir de précision sur une partie
vulnérable de la cible réduit le groupement de dés de
Pattaquant, mais Hardigan a le Talent Précision,
ce qui réduit la pénalité. Alex veut réduire

cette pénalité autant que possible,

alors il décide d’augmenter le Talent

de Précision de Hardigan. 11

dépense ses six points de Style

pour augmenter le Talent de

Précision 4 son niveau

‘maximal, ce qui lui permet

d’ignorer jusqua une

pénalité de -8 pour ses

tirs de précision

durant  toute la

durée du combat.

Sil parvient 2







ser le tyrannosnm‘e suffisamment avant que ce
lernier ne I atteigne, il pourrait peut-étre sortir
vivant de ce guépier.
Augmenter le Talent de Précision de Hardigan est
une action réflexe, et Alex peut encore attaquer
durant son tour. I décide que Hardigan va tenir téte
au tyrannosaure et essayer de le tuer ou au moins de
e biesser suffisamment pour le dissuader dattaquer.
11 aurait préféré avoir le temps de tirer plus d’'un
coup sur le tyrannosaure, mais sa Winchester
modifiée ne peut tirer qu'un coup par tour.
Cest pourquoi il indique que Hardigan va tenter un
tir de précision sur une zone vitale de I'animal. Cela
signifie qu'il va subir une pénalité a son groupement
de dés égale a la Défense de son adversaire, mais
tous les succes seront alors automatiquement
comptés comme des dommages. La Défense du
tyrannosaure est de 8 (modifiée par sa taille), ce qui
signifie que Alex va subir une pénalité de -8 4 son
test d’attaque. Cependant, avec son Talent
augmenté, Alex va pouvoir ignorer cette pénalité et
attaquer le avec son de

large gueule, ses dents luisantes ptg&sﬁ ééc}uqlw@
Hardigan.

Le tyrannosaure tente de mordre Hardigan. Son
niveau de Bagarre est de 14, et il a quatre dés de
bonus pour son attaque par morsure. Par contre, &
cause de sa taille, le tyrannosaure subit une pénalité
quand il attaque des cibles plus petites que lui, La
Thaille du tyrannosaure est de 4 et celle de Hardigan
est de 0, ce qui implique une pénalité de quatre dés
pour le test d’attaque, soit un groupement de 14 dés
au final pour mordre Hardigan.

Le Maitre de jeu lance les dés et obtient sept succés.
Alex teste la Défense de 6 de Hardigan et obtient
seulement deux succes. Hardigan subit cinq points
de dommages létaux. Une fois encore, Alex aurait
souhaité avoir gardé quelques points de Style pour
réduire les dommages. Comme il ne lui en reste
plus, son personnage subit tous les dommages. Le
tyrannosaure attrape Hardigan dans sa gueule et le
souléve de terre en le secouant comme une poupée
de chiffon.

dés complet.
Le groupement de dés modifié d’Alex est de 14.
Hardigan posséde Armes a feu a 9, avec une
Compétence spécialisée en Fusils et un bonus de
quatre dés pour sa Winchester modifie. Le
tyrannosaure est 4 environ quinze métres de lui,
donc il ny a pas de pénalités pour la portée. Alex
ignore aussi la pénalité pour le tir de précision, son
groupement de dés final est donc de 14 pour tirer
sur le tyrannosaure.
Alex aurait voulu acheter quelques dés de bonus,
mais il a dépensé tous ses points de Style pour
augmenter le Talent de Précision de Hardigan et il
'y a personne aux alentours pour l'aider. Alex lance
les dés en espérant faire le mieux possible. S'il
parvient & Etourdir le tyrannosaure, celui-ci perdra
son tour d’attaque, ce qui lui fera gagner un peu de
temps.
Alex lance les dés et obtient 8 succés. Incroyable !
Le Maitre de jeu ne teste pas la Défense du
tyrannosaure puisqu'il s'agit d'un tir de précision, et
le dinosaure prend de plein fouet huit points de
dommages létaux, ce qui réduit sa Santé de 16 4 8.
Le tir a blessé le dinosaure prés du coeur. Le coup
est dévastateur, mais malheureusement le niveau
d’Etourdissement du tyrannosaure est de 8, et il 'y
a pas assez de dommages pour étourdir la créature.
Clest maintenant au tour du tyrannosaure d’agir. Le
reptile déchainé charge Hardigan. Le tyrannosaure
aun Mouvement de 12, ce qui signifie qu'il peut se
déplacer de 20 métres par tour de combat a sa
vitesse normale. Cest plus que suffisant pour
~ atteindre Hardigan et engager le combat. Le
qmnosmre charge a travers la clairiére en
lesoltrc blmtamls s pas. Llowmsa

Alex décompte cing points de dommages létaux sur
sa fiche de personnage, la Santé de Hardigan
passant de 5 2 0. Il nlest pas encore mort, mais il nest
pas au mieux de sa forme. 1l a subi comme
dommages plus du double de son niveau
d’Etourdissement, ce qui slgmﬂe que, bien qu'il ne
soit pas en train de mourir, il sest évanoui. Il restera
inconscient et sans défense pendant une minute par
pom( de dommage au-dela du double de son niveau
di Son niveau d’Ex i est
de 2, comme il a subi cing points de dommages, il
restera inconscient une minute, 4 moins que le
tyrannosaure ne le dévore avant.
Est-ce que le tyrannosaure va dévorer sa proie
inconsciente ? Est-ce que la témérité de Hardigan
lui aura coiité la vie > Alex brile de connaitre les
réponses 4 ces questions, mais le Maitre de jeu
décide de garder le suspense et de terminer sur ce
cliffhanger. Le Maitre de jeu revient aux autres
joueurs qui se réveillent quelque temps apres et se
rendent compte que Hardigan manque a Pappel.
Combien de temps sont-ils restés assoupis ? Seront-
ils capables de lui venir en aide, en supposant qu'ils
parviennent 2 le retrouver ? La Terre creuse est
de dangers
devient encore plus périlleuse maintenant que leur
guide a disparu...

nstants, et |




~ Parme peut contenir, indiquant le nombre de fois

CHAPIIRE &

L EQUIPEMENT

((o"
mj?

f\v ‘L"‘S‘%ED\

Avoir le bon équipement peut également faire la
différence entre Iéchec et le succes d’une expédition.
Cela peut également faire la différence entre la vie et
la mort d'un explorateur. Personne ne veut se
retrouver en Terre creuse sans avoir de moyen de
rentrer chez soi, ni manquer de munitions au pire
moment. Les véhicules et objets suivants sont
généralement disponibles dans les années 1930 et
représentent les choses utiles qu'un explorateur peut
emmener avec lui (ou acheter) lorsquil explore la
Terre creuse.

Les armes

Peu dlexplorateurs sont préts 4 entrer en territoire
inconnu sans armes, et la Terre creuse est un lieu
dangereux. Cette section décrit un certain nombre
d’armes de mélée ou de tir, allant des simples
gourdins aux lance-flammes en passant par les
mitrailleuses Gatling.

*Cadence (Cad.) : Cadence de tir de l'arme,
indiquant le nombre de fois quéelle peut tirer par
tour de combat. Les armes ayant une cadence de 1
ne peuvent tirer qu'une fois par tour de combat
alors que les armes ayant une cadence de tir
inférieure a 1 doivent étre rechargées aprés chaque
tir (par exemple, % signifie que I'arme peut tirer
une fons tous les deux tours de combat). Les armes

- i ) et iques (A)
peuvent servir A faire des attaques multiples au
cours d’'un méme tour de combat (voir Attaque
totale, p. 120).

« Capacité (Cap.) : Le nombre de munitions que

quelle peut tirer avant de devoir étre rechargée.
Cela indique aussi la maniére dont chaque arme
est chargée : bande (b), barillet (bar), chargeur (ch),
chargeur camembert (cb) ou par la culasse (c).

*Coiit : Le cott de 'arme ou de l'objet en dollars
américains dans les années 1930. Ce chiffre peut
étre ajusté a la hausse ou 4 la baisse en fonction de
Toffre et de la demande.

* Dommages (Dom.) : Le nombre de dés de bonus
ajoutés a votre test d’attaque lorsque vous utilisez
T'arme. Cela indique aussi le type de dommages
infligés : létal (L) ou non létal (N).

*Force (For.) : Le niveau de Force minimal
nécessaire pour utiliser I'arme correctement. Un
personnage qui aurait une Force inférieure subira
4 son test d’attaque une pénalité de -2 par point
de Force manquant. Utiliser 2 une seule main une
arme 2 deux mains augmente d’un point la Force
minimale requise pour manier I'arme.

* Poids (Pds) : Le poids, en kilo, de 'arme ou de
Tobjet. Les personnages qui portent trop de poids
ne peuvent pas se déplacer aussi rapidement que
les autres et se fatiguent plus vite.

* Portée (Por.) : Distance en métres 4 laquelle 'arme
est efficace avant que des pénalités de portée ne
soient imposées. Chaque distance identique aprés la
premiére impose une pénalité de -2 au test d'attaque.
Par exemple,si la portée d'une arme est de 6 métres,
une pénalité de -2 sera imposée pour un tir sur une
cible éloignée de 6 a 12 métres, une pénalité de -4
pour les cibles de 12 & 18 métres et ainsi de suite.

* Vitesse (Vit.) : La vitesse générale de I'arme, qui

indique 2 quelle fréquence elle peut étre utilisée

lors d’un combat : rapide (R), moyenne (M) ou
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Bolas

Filet

Fouet
Crosse de [usil - - Fronde
Crosse de pistolet = Javeline 0508 1
ague Sarbacane % 5 O75% 05
“pée (4 deux mains) * Consuliez la descriplion de larme pour les régles spé-
pée (canne) ciales.

e S o Personnagesaylile: ol Recharsemeni e
) tané doublent la cadence de tir de cetle arme.

Gourdin

Gourdin a deux mains
Hache

FrlErrEsEss

Munitions

95 carlouches. calibre 20

25 balles. calibre 90

95 cartouches, calibre 12

95 balles, calibre 12

95 carlouches. calibre 10

25 balles, calibre 10

100 balles. calibre .92 long rifle

100 balles, calibre .30-06
i
i

Hache & deux mains

alana

Lance

lachetle

M

arleau

arteau & deux mains

latraque (grande)

EEEEEEREREREEREEERE R

100 balles, calibre .32 ACP
lalraque (pelile) X . 100 balles, cal 38

elle millaire ] Y ; G
e - L 100 balles. calibre 45 ACP

foing emériceln 100 balles, calibre 9mm Parabellum
Eoiere, s 20 [loches

asoir plat R o7 -

abre
tylet ef cran darrél R 185 0g2kg
Jorche enls é 1L° ¢ M 010$ 0S5k
Consultez la description de larme pour les régles spé-
ciales.

90 carreaux

1 fusée éclairante

95 balles pour arme a silex

Armes  [eu archaiques

Fusil a silex &k, 2 32 m 1(c) 206 .
Pistolet a silex 3L 2 16 m 1) = 15$.
Tromblon al” & 8m 1(0) 9 40$.
* Consullez la description de larme pour les régles spéciales.

“ Les personnages ayant le Talent Rechargement instantané doublent la cadence de tir de celte arme.

i Peacemaker

Double Derringer
Luger PO8
louser M1896.
ovolver de poche 16 m 6 (bar)
S&W calibre .38 spécial 16 m 6 (bar)
16 m 8 (ch)
16m " 6 (bar)




re 22 & culasse

re .30-06 & culasse

& pompe, calibre 10

& pompe, calibre 12

& pompe, calibre 20

pompe. canon scié

uffalo

Lee-Enfield 303

Fusil Mauser

Fusil Springfield M1903

Thompson M1921 SMG

Winchester M1894

S

Armes lourdes

rowning calibre .30 MG

rowning M2 calibre SOMG

100 (b)

Fusil Browning

20 (ch)

Mitrailleuse Gatling L

400 (ch)

Cette arme doil élre monlée sur un véhi

Explosifs
Balon de dynamite

Cocklail Mololov

Girenade (lancée a la main)

Lance-flammes

Lance-grenades

2
2
3
2

Pistolet de détresse

9

16 m

* Consullez la description de larme pour les regles spéciales.




Bien que les armes 4 feu soient favorisées par la
plupart des personnages, il y a des moments ot un
couteau ou une épée sont plus utiles. Alors que le
monde et ses habitants seront découverts, des armes
étranges et exotiques seront trouvées et utilisées. Les
explorateurs qui passent du temps parmi d’autres
cultures pourraient apprendre 2 utiliser de telles
armes. Certaines des civilisations primitives sous la
surface de la Terre ne savent rien des armes 4 feu,
‘mais elles chassent et livrent leurs guerres avec des
haches, des arcs et des lances. Les explorateurs ne
devraient pas dédaigner Tefficacité de ces armes
simples, particuliérement lorsque des hordes en
colére avancent sur eux et qu'ils nont presque plus
de munitions !

*Arme d’hast : Les armes d’hast ont de grandes
lames attachées au bout d’un béton fin comme
une lance. Il existe des douzaines, voire des
centaines, d’armes d’hast, y compris les
hallebardes et les naginatas pour nlen citer que
quelques-unes. A Iépoque, elles sont rares hors des
parades militaires, bien que des cerveaux
‘maléfiques puissent en armer leurs suppots.

* Baionnette (fixe) : Baionnette fixée au canon d’un
fusil qui permet de ['utiliser comme arme de mélée,
particulierement efficace pour charger ou résister
2 une charge. La plupart des fusils militaires
modernes sont congus pour accueillir une
baionnette.

+ Canif : La lame du canif est courte et sert plus
doutil que d’arme, mais pour lexplorateur dans le
besoin, il est toujours bon den avoir un.

« Chaine : Les chaines font des armes parfaites car
elles peuvent retenir des membres, étrangler ou
simplement assommer la victime. En utilisant une
chaine pour tirer, elle a une portée de trois métres.
Les chaines plus longues que trois métres ne
peuvent pas servir efficacement d’arme. Pour
retenir un adversaire, faites une attaque de contact
avec Mélée (voir Attague de contact, p. 128). Si
T'attaque de votre personnage est réussie, aucun
dommage nest infligé. Par contre, comparez le
nombre de dommages que vous auriez infligés 2 la
Force de votre adversaire. Si vous avez obtenu plus
de succes que son niveau en Force, 'adversaire est
pris par la chaine et doit réussir un test de Force
pour se libérer, lors de son prochain tour. Si vous
obtenez deux fois plus de dommages que le niveau
de Force de votre adversaire, il est pris et peut étre
désarmé ou mis au tapis.

 Cimeterre : Les cimeterres sont des épées longues

2 ]z lame légérement incurvée q\u les rend trés

sont trés répandus au Moyen-Orient et avec
P'avénement du cinéma moderne, limage de -
T'Arabe armé d’un cimeterre est ancrée dans lesprit
de tous les spectateurs.

* Couperet : Gros couteau qui se trouve dans la
plupart des cuisines et des restaurants. Les
couperets peuvent parfois étre utilisés dans des
styles de combat exotiques d’Extréme-Orient.

« Coutelas : Cette longue et lourde épée a une lame
légérement incurvée et une large poignée
protectrice qui peut frapper un adversaire au visage.
Sa popularité auprés des pirates et des autres voyous
ne Sest jamais démentie, malgré le déclin de Iépée.

* Crosse de fusil : La plupart des fusils modernes
sont suffisamment solides pour servir d’armes de
mélée (en frappant quelquun avec la crosse).

« Crosse de pistolet : Un coup de crosse peut faire
certains dommages.

*» Dague : Les dagues comprennent les petites armes
tranchantes de tous styles, des couteaux de cuisine
jusquaux  baionnettes non fixées. Peu
dlexplorateurs vont & 'aventure sans avoir une (ou
plusieurs) dague(s) cachée(s) sur eux. Les dagues
peuvent étre lancées jusqu'a dix métres.

+Epée (a deux mains) : Les épées a deux mains
incluent les massives épées batardes, les zweibanders
allemandes,les claymores écossaises ct les no-daichi
japonais. Elles sont lentes d'utilisation, mais causent
des dommages considérables.

-Epee (canne) Arme almee des noblcs et des

Les une
rapiére dans leur canne. Tl est Certs difficlei v
d'un coup dceil si une canne contient une épée.

« Epée (courte) : Les épées courtes comprennent les
grands couteaux et les petites épées 4 double
tranchant. Les épées courtes sont suffisamment
légéres pour étre maniées dans la deuxiéme main,
souvent en eonjonction avec un pistolet.

« Epée (longue) : Les épées longues sont des épées
dont la lame dépasse les 45 cm et qui peuvent étre
maniées 4 une ou deux mains, y compris les
classiques épées a double tranchant possédées par
les chevaliers légendaires.

+ Gourdin : Les gourdins incluent nlimporte quoi,
des pieds de chaise aux branches solides en passant
par les battes de baseball ou de cricket. Comme
mimporte quel objet peut devenir un gourdin, ils
nont aucun cout effectif.

*Gourdin 2 deux mains : Cela comprend les
gourdins plus gros qu'il faut tenir a deux mains,
comme les énormes branches de bois ou les
gourdins renforcés de métal.

« Hache: 1 sagit ici de petites haches a une main,
hachettes, haches de lancer et tomahawks.

* Hache 4 deux mains : Les haches 2 deux mains
incluent les haches de bataille et les haches




Chapitre 5

Katana: Bien qu'ils soient rares en-dehors du Japon,
Ies officiers de cette nation portent ces armes comme
arme de parade et marque de leur autorité. Le prix
indiqué est celui d’'un Katana bon marché, sans
aucune fioriture. Les katanas antiques ou fabriqués
par des maitres renommés peuvent étre hors de prix.

« Kukri : Ce couteau étrange provient d’Indonésie et
est connu pour sa large lame qui coupe vers
Pintérieur, faisant des blessures singuliéres. Ils sont
fréquents dans les mers du Sud, mais sont plutot
considérés comme des objets de collection en
Occident.

* Lance : Quelles soient utilisées par des cultures
primitives ou par des explorateurs, pour la chasse,
les lances se trouvent dans de nombreuses mains.
Les lances peuvent servir d'armes de mélée ou de
tir, avec une portée de trois métres.

« Machette : Grande favorite des explorateurs, il
Sagit d'un outil tranchant 4 large lame. Elle est
généralement utilisée pour sc frayer un chemin
dans une végétation épaisse ou dans la jungle, mais
elle peut servir d’arme au besoin.

«Marteau : Cela comprend les marteaux de
forgeron, les petites masses et toute autre arme 2
une main comportant une téte de métal.

* Marteau 2 deux mains : Les marteaux 2 deux
‘mains incluent les masses, les gros marteaux et les
marteaux de guerre. Les Nazis ayant un penchant
archaique portent parfois des marteaux de guerre
ornés de runes.

« Matraque (grande) : Aussi appelée baton, cette
matraque est portée par les agents de la paix qui
sen servent lorsque lutilisation d’'une arme a feu
est déconseillée ou inutile.

+ Matraque (petite) : Il Sagit en fait d'une bourse
souple en cuir remplie de billes de plomb, de sable
ou de tout autre matériau dense, et munie d’'une
poignée flexible et d'une dragonne. Son utilisation
principale est de frapper unc personne qui ne sen
doute pas a la téte, la faisant probablement
sombrer dans linconscience du méme coup.

« Pelle militaire : 'armée américaine fournit a chaque
soldat un tel outil. Les explorateurs peuvent les
utiliser autant pour leur c6té pratique que comme
arme improvisée. Si votre personnage souhaite
infliger des dommages létaux avec (en frappant son
adversaire avec le tranchant de la pelle), vous
subissez une pénalité de -2 4 votre test d'attaque.

+ Pioche : Les pioches sont souvent dans les mains
des fermiers, des ouviers ou des esclaves de génie
du mal. La pointe d'une pioche peut faire des
dommages considérables.

*Poing américain : Un indispensable pour tout
explorateur qui préfere résoudre les problemes aux
poings. Les poings américains peuvent inflger des

graves Ils sont petits pour
placcr dans une poehc et mis en cas de probleme

uniquement. Votre personnage prend son.
Bagarre pour utiliser un poing américain.

« Rapicére : Les rapiéres ont une lame fine et fragile
congue pour couper plus que pour senfoncer. La
garde d’une rapiére est souvent large et décorée, et
sert pour attraper ou dévier la lame d’un adversaire.
Les rapiéres sont souvent utilisées avec une dague
(tenue dans la main la moins habile).

+ Rasoir plat : Bien que sa forme et sa taille le
rendent peu pratique lors des combats, sa lame
incroyablement tranchante le rend populaire auprés
des assassins, des bourreaux et des gangsters.

«Sabre : Les sabres sont de longues et lourdes
épées — utilisés a Lorigine pour le combat monté —
dont la lame est légérement incurvée. Les sabres
nont qu'un c6té tranchant.

* Stylet et cran d’arrét : Les stylets ont des lames qui
demeurent cachées dans le manche. Presser sur un
bouton fait sortir la lame verticalement de la
poignée. Les crans d’arrét sont similaires, mais la
lame sort sur le coté de la poignée. Les deux sont
des armes de choix pour les voyous, les assassins et
les gangsters.

« Torche enflammée : Une torche nlest rien d’autre
qu'un gourdin dont une extrémité est enflammée.
Elle peut donc servir 4 matraquer et/ou bréler un
adversaire. Pour briler un adversaire, faites une
attaque de contact de Meélée (voir Attaque de
contact, p. 128). Si lattaque de votre personnage
réussit, elle inflige un point de dommages létaux. Si
Padversaire porte quelque chose de combustible —
comme des vétements amples — ou s'il a été arrosé
de liquide inflammable, il prend feu et continue de
bréler en subissant les dommages du feu jusqu ce
quiil éteigne les flammes (voir Le feu, p. 138).

Les armes de tir

Vous trouverez ici la description de plusieurs armes
de tir. Elles sont divisées en catégories : primitives et
modernes. Les armes primitives sont souvent, mais
pas toujours, en possession des peuples moins civilisés.

Les armes de tir primitives

« Arbalite : Les arbalétes sont rares, mais parfois
encore utilisées par des chasseurs, ou accrochées
sur des murs de manoirs et de chateaux. Les
arbalétes tirent des projectiles appelés carreaux,
plus courts que des fleches traditionnelles. Les
arbalétes mettent un tour pour étre rechargées
aprés chaque tir.

« Arc : Les arcs sont encore utilisés par certaines
tribus mdn ¢nes et des civilisations perdues. Ils
peuvent utiliser plusieurs types de fleches.

+ Arc long : Tls sont plus grands, plus robustes ct
némssy: ent une plus gtandc force que les arcs




classiques. Les arcs longs ont également une plus
grande portée et une meilleure pénétration.

*Bolas : Les bolas sont des petits poids attachés &
deux ou trois cordes longues et souples. Elles
tournent rapidement avant d’étre lancées sur une
cible, qui est coincée lorsque les poids senroulent
autour delle. Pour prendre un adversaire, faites une
attaque de contact d’Armes de trait (voir Attague
de contact, p. 128). En cas de succes, Iattaque
n'inflige aucun dommage. Comparez plutot le
nombre de dommages que vous auriez causés au
niveau de Force de votre adversaire. Si vous avez
obtenu plus de succés que son niveau de Force, la
cible est prise et doit consacrer un tour i se
débarrasser des bolas. Si vous obtenez deux fois
plus de succes que son niveau en Force, il est piégé
et ne peut pas séchapper sans aide.

*Boomerang : Il s'agit d'un biton incurvé qui peut
étre lancé sur un adversaire. Si le boomerang
manque sa cible, il revient en direction de son
lanceur. Les boomerangs sont relativement faciles
dutilisation pour ceux qui savent comment faire et
sont parfaits pour chasser du petit gibier. Si votre
personnage manque sa cible mais que vous avez

- obtenu au moins deux succés & votre test d’Armes

de u'mt, le boomerang revient et peut étre relancé.

+Filet : Principalement utilisés pour la péche ou la
chasse, les filets sont utilisés par ceux qui veulent
prendre leur proie vivante. Un filet peut étre
transporté et lancé par une seule personne s'il fait
trois métres sur trois (ce qui suffit pour attraper une
créature de Taille 0). Il comprend une corde qui
permet de tirer sa victime A soi. Pour capturer un
adversaire, faites une attaque de contact d’Armes
de trait (voir Attague de contact, p. 128). Si Iattaque
de votre personnage est réussie, elle 'inflige aucun
dommage. Comparez plutot les dommages qui
auraient été infligés 4 la Force de votre adversaire.
Si les dommages sont supérieurs a sa Force, votre
adversaire est captif et doit consacrer un tour a se
libérer du filet. Si vous obtenez deux fois plus de
succes que son niveau en Force, il est piégé et ne
peut pas séchapper sans aide.
* Fouet : Les fouets peuvent retenir des membres,
senrouler autour de la gorge ou permettre 4 un
aventurier de passer sans risque au-dessus d’un
ravin. Les fouets infligent peu de dommages, mais
les blessures sont terriblement douloureuses et son
claquement peut intimider des ennemis plus
timides. Pour attraper un adversaire, faites une
attaque de contact de Melée (voir Attaque de
contact, p. 128). En cas de succes, vous n'infligez

Les infligent I des  aucun dommage. Comparez plut6t les dommages
o, dommagﬁ non létaux. Par contre, ceux en métal qu1 auraient été mﬂlgés 4 la Force de votre
Iétaux mai Sil a

ages sont ,"
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test de Force pour se libérer, lors de son tour

suivant. Si vous obtenez deux fois plus de succés

que son niveau en Force, il est piégé et peut étre
désarmé ou mis au tapis.

* Fronde : Les frondes utilisent des petites pierres
ou des billes de plomb et sont utilisées par les
peuples primitifs pour chasser. Comme les frondes
sont fabriquées de matériaux simples et faciles &
trouver, elles ne cottent rien.

« Javeline : Les javelines sont des armes de jet minces
etlégeres utilisées pour la guerre ou la chasse. Elles
sont inutiles pour les combats de mélée.

* Sarbacane : Les habitants primitifs de la jungle

utilisent les sarbacanes principalement pour

chasser le petit gibier. La sarbacane a une portée
courte et inflige des dommages minimaux, mais
les fléchettes sont souvent empoisonnées d’une
toxine quelconque. La fléchette a simplement
besoin dégratigner la peau pour que le poison fasse
effet. Faites un test normal d’Armes de trait. Si

T'attaque de votre personnage réussit, elle inflige

des dommages normaux et son adversaire doit

résister aux effets du poison placé sur la fléchette

(voir Les poisons et drogues, p. 138).

Les armes & pou dre

11 est rare de voir de telles armes, sinon chez des
tribus depuis longtemps perdues qui sont parvenues

Les types de flaches
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Les arcs pe
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' do contact d Armes do trail (voir Altaque de
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chose
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leur cibl dommages de -1

alfac
conlach, p. 198). E
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e e
2,
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o s e
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du g onl une pénalilé de

1 mals peuven! empoisonner lour
cible. Faile ; d'Armes de Irail. En
succbs, los dommages sont infligés ef la cible
lacé sur la [loche

dommages de

A taets oo ellois Foeon bl
(voir Les poisons el drogues. p. 138).

4 comprendre le fonctionnement de la poudre ou
chez des chasseurs qui insistent pour faire les choses
al'ancienne.

* Fusil a silex : Ce sont des versions légérement plus
modernes des armes 4 feu primitives, avec un
canon rayé pour plus de précision. Il faut un tour
pour recharger un fusil 4 si

* Pistolet a silex : Avec 'avénement des cartouches,
les armes 2 silex ne sont plus courantes, mais
certains  enthousiastes, certains chasseurs ou
certaines communautés reculées sen servent encore.
11 faut un tour pour recharger un pistolet 4 silex.

*Tromblon : Les tromblons sont des armes au
canon large et évasé qui projettent des tirs en un
vaste cone. Chaque distance supplémentaire de
trois métres étend le cone de 1m50 ce qui permet
2 son propriétaire d’attaquer plusieurs adversaires
en ne tirant qu'une seule fois (si votre personnage
tire au tromblon sur une cible située & 7 métres,
vous subissez une pénalité de -2 a votre test
d’attaque, mais vous toucherez votre adversaire et
toute personne se trouvant i coté de lui).
tromblon peut étre chargé avec des petits bouts de
métal, des vis ou des pierres, ce qui le rend pratique
sur le terrain. 1 faut un tour pour recharger un
tromblon.

ex.

Les armes de tir moderne

Les armes 2 feu connaissaient une révolution en
1930. Pour la premiére fos, des citoyens normaux
étaient capables d’acheter et de posséder des armes
automatiques (comme la mitraillette Thompson),
ce qui a provoqué une véritable course aux
armements entre les forces de lordre et les milieux
criminels. Pour les explorateurs, les armes 4 feu sont
faciles a obtenir, puissantes et suffisamment solides
pour supporter les rigueurs de la nature.

Les pistolets modernes

Les pistolets semi-automatiques sont devenus de

plus en plus populaires, solides et accessibles. Bien

que la plupart des explorateurs apprécient la fiabilité
de leurs revolvers, il est difficile de résister a la
capacité et 2 la force des semi-automatiques.

+ Calibre .22 semi-automatique : Bien qu'il ne soit
pas aussi petit qu'un Derringer, ce petit pistolet
était appelé une arme « de dame » ou un pistolet de
secours porté a la cheville. Cest généralement une
arme de dernier recours.

* Calibre .32 automatique : Alors que les pistolets a
chargeur gagnent en popularité, de nombreux
manufacturiers ont fait leur propre version de ce
petit calibre .32. La force de la balle nest pas
extraordinaire, mais ceest un pistolet de secours
parfait, .




* Colt M1911 : Ce pistolet puissant est Iarme
principale de 'armée américaine. Sa construction
solide et la puissance de ses balles calibre .45 le
rend populaire auprés des explorateurs.

« Colt Peacemaker : Bien qu'il soit démodé depuis
longtemps, le Colt Peacemaker se trouve encore
dans les mains de ceux qui habitent le Wild West
ou les terres reculées. Il tire des balles puissantes
de calibre .45.

+ Derringer et Double Derringer : Bien quil existe
des douzaines de compagnies qui fabriquent de
petits pistolets, le Derringer est de loin le plus
connu et le plus répandu. Clest une arme facile a
cacher qui tire des balles de calibre .32. Le
Derringer ne contient qu'une balle alors que le
Double Derringer en contient deux, dans deux
canons différents, avec deux gachettes.

+ Luger P08 : Mince, élégant et efficace, le Luger P08
est I'arme standard des officiers du régime nazi.

* Mauser M1896 : L'un des pistolets les plus faciles
4 reconnaitre jamais construits, le Mauser est
souvent surnommé le « manche a balai ». Le
chargeur contient une balle préte a chambrer et la
poignée a une encoche. Les Mausers sont des
armes populaires pour les explorateurs nazis et
pour ceux qui veulent avoir une allure différente.

* Revolver de poche : Cest un nom générique pour
plusieurs marques qui fabriquent le méme type
d’armes. Un revolver de poche est une arme de
calibre .32, congue pour étre facile 4 cacher et non
pour sa puissance de feu.

* Smith et Wesson M1917 : Cette arme fiable est
donnée aux officiers de police des Etats-Unis et
du Canada.

* Walther PPK : Le Walther PPK est une arme
relativement nouvelle destinée a remplacer le
Luger auprés de P'armée allemande. Bien quiil soit
petit et facile d’utilisation, le Walther n'a pas la
puissance de feu des armes de la méme taille.

* Webley Mark 1 : Cette arme puissante utilise des
balles Webley 445, ce qui le rend comparable au
Colt M1911 en termes de puissance de feu. Cétait
une arme commune pour l'armée britannique voila
encore quelques années, au début du siécle. Les
explorateurs du monde entier aiment sa puissance et
son poids. Il se porte généralement avec une laniére
au bout de la crosse pour assurer quiil néchappe pas
ala main de son porteur. Pour charger P'arme, il faut
Touvrir, ce qui ecte les cartouches vides.

Les fusils modernes

Bien qu'il y ait encore quelques endroits dans le

monde ou la poudre noire soit encore d’actualité,
presque tous les fusils modernes utilisent des
cartouches. Peu dexplorateurs partiraient en
expédition sans un fusil, un fusil 3 pompe ou une
. arme puissante pour chasser et se protéger.

Les munitions pour
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« Calibre .22 4 culasse : Il existe des centaines de
compagnies qui fabriquent ces armes simples.
Elles sont efficaces pour chasser du petit gibier ou
pour le tir sur cibles et se trouvent plus souvent en
possession de fermiers que de soldats.

* Calibre .30-06 4 culasse : Fusil populaire pour la
chasse, ce fusil est souvent équipé d’une lunette
pour plus de précision.

* Fusil 2 pompe, calibre 10 : Le fusil 4 pompe calibre
10 est le modele le plus puissant. Cette arme
massive est utilisée pour la chasse au gros gibier.

* Fusil 2 pompe, calibre 12 : Clest le modele le plus
répandu de fusil  pompe utilisé par les chasseurs, les
fermiers et ceux qui font du tir sur cible. Ce sont des
fusils & cing balles ou des modéles a double canon.

« Fusil a pompe, calibre 20 : Il sert principalement &
la chasse aux canards, aux oies et autres gibier
deau. Ce sont des fusils 4 cinq balles ou des
modeles 2 double canon.

+ Fusil 2 pompe, canon scié : Scier le canon d’un
fusil & pompe (généralement un calibre 10 ou 12)
rend cette arme plus facile 2 utiliser en combat
rapproché, puisque les balles partent en un cone
plus large, mais réduit drastiquement la portée.
Chaque portée de trois métres supplémentaires
agrandit le cone de 1m50, ce qui permet a son
propriétaire d’attaquer plusieurs cibles en un seul

ipement |
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up (si votre personnage tire au fusil 2 pompe 2
canon scié sur une cible éloignée de 7 métres, vous
subissez une pénalité de -2 a votre test dattaque,
mais vous toucherez votre adversaire et toute

personne se trouvant & coté de lui).
* Fusil Buffalo : Arme de choix pour les chasseurs

: : o R

mécanismes automatiques, une alimentation 2 la
vapeur ou électrique. Ces armes peuvent étre
montées sur des véhicules réservés, sur des
tourelles existantes ou incorporées dans les bras de
robots ou d’'armures assistées a la vapeur. Cette
arme est capable de tir automatique (voir Le fir

de gros gibiers, ce fusil tire des balles
de calibre .50 et peut abattre les plus gros animaux,
y compris les éléphants, les crocodiles et les buffles.
Clest une arme  un seul coup qu'il faut recharger
aprés chaque tir.

* Fusil Lee-Enfield .303 : Le Lee-Enfield est un
fusil passe-partout qui se trouve chez tous les
clients de PEmpire britannique. Il est possible de
le charger avec un chargeur de cing ou dix balles
ou individuellement. Sa conception robuste le rend
populaire auprés des soldats du monde entier.

* Fusil Mauser : Sous ses diverses formes, le Mauser
sert darme principale a Parmée allemande depuis
Ia fin du siécle précédent. Clest un fusil a culasse qui
aun chargeur de cing balles. Lexcellente conception
du Mauser et ses grandes variétés font qu'il se
trouve dans les mains des soldats du monde entier.

« Fusil Springfield M1903 : Le Springfield M1903
a été I'arme de base de Iinfanteric américaine et
wa été remplacé que récemment par le M1
Garand. Des milliers de Springfield se trouvent
encore dans les mains de certains soldats, ainsi que
dans les armées et milices du monde entier.

* Mitraillette Thompson M1921 : Seule arme
automatique légalement accessible aux civils (aux
Etats-Unis), la Thompson est I'arme de base des
gangsters, des contrebandiers et des hommes de
main. Elle utilise un tambour de cinquante balles
(ce qui lui donne une allure distinctive). Cette arme
ale tir automatique (voir Le tir automatique, p. 123).

+ Winchester M1894 : Ce fusil éprouvé a connu son
apogée dans 'Ouest américain, ot il était fabriqué
par millions et possédé par tous les fermiers, les
ranchers et les desperados de tous genres. Sa
conception classique et sa grande précision le
rendent populaire auprés des explorateurs.

Les armes lourdes

Les armes lourdes ne se trouvent qu'en possession
de I'armée ou des explorateurs dont les mécénes ont
des liens étroits avec 'armée. Ce sont des armes
lourdes et bruyantes, mais efficaces contre les
adversaires. Si le contraire nest pas spécifié, il est
impossible de tirer avec une arme lourde si elle nlest
pas placée sur un objet solide ou sur un véhicule
« Fusil Gatling : Les premiers fusils Gatling ont ¢

fabriqués durant la guerre civile et fonctionnaient

4 manivelle. Les savants fous et les brillants
ingénicurs des années 1930 ont repris le fusil
tling classique et Tont amélioré grice a des

p.123).

+ Fusil ique Browning : Général
désigné uniquement par son acronyme B.AR.
(Browning Automatic Rifle), cest I'arme « lourde »
standard de linfanterie de I'armée américaine. A
cause de sa taille et de son poids, il est
généralement confié a Phomme le plus grand et le
plus fort d'une escouade. Elle peut tirer au coup par
coup ou en automatique. Cette arme est capable de
tir automatique (voir Le tir automatique, p. 123).

+ Mitrailleuse Browning calibre .30 : La
mitrailleuse Browning calibre .30 est répandue au
sein de 'armée américaine et est transportée par
les troupes, montée sur les jeeps et sert méme
d'arme principale sur des biplans dépassés. Bien
quune seule personne suffise pour la manipuler, la
Browning fonctionne mieux avec deux servants,
un qui tire pendant que 'autre recharge. Elle doit
étre installée sur un objet ou un trépied pour
pouvoir tirer. Un réservoir deau entoure le canon,
afin de lui donner poids et stabilité en plus de
servir de systéme de refroidissement. Cette arme
est capable de tir automatique (voir Le tir
automatigue, p. 123).

* Mitrailleuse Browning M2.50 : Cette énorme
mitrailleuse a refroidissement a air a été créée
comme arme anti-véhicule, son usage contre des
personnes étant d’ailleurs interdit par des lois
internationales. Mais, peu de soldats sen
préoccupent lorsque lennemi approche. Cette
arme est capable de tir automatique (voir Le #ir
automatique, p.123).

Les ex;:lasifs et Autres étmngztz’s

Cette section inclut les explosifs et les autres armes
qui n'appartiennent 4 aucune catégorie particuliére.
* Biton de dynamite : Les explorateurs emportent
souvent des batons de dynamite durant leurs
expéditions, autant a des fins classiques que
comme armes improvisées. Un biton de dynamite
fait exploser un rayon de 1m50, endommageant
tout ce qui se trouve dans la zone (voir Les atagues
& aire deffet, p. 129). La dynamite se vend
généralement par caisse de douze batons et
nécessite des meches coupées A une longueur
spécifique (deux centimétres de méche bralent en
environ une seconde). Rassembler plusicurs batons
de dynamite accorde un bonus de dommages de
+2 et augmente le rayon d'explosion de 1m50 par
baton supplémentaire (maximum de six batons).
Cocktail Molotoy : Simple mélange dlessence et
(N3 N o S
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méche. Lorsqu'il est lancé et se brise, il enflamme
une zone denviron 1,5 métre de diamétre (voir Les

Les explorateurs doivent s'assurer dempxonerle bon
équipement pour survivre sur le terrain. Vous

attaques & aire deffet, p.129. Un ad prit dans

trouverez ci-d s la liste de: armures,

cette zone subit 2 points de d et ses
vétements prennent feu (voir Le feu, p. 138).

« Grenade : Bien quiil existe différents types de
grenades, toutes obéissent aux mémes régles. Les
grenades font exploser une zone de 1m50,
endommageant tout ce qui s’y trouve (voir Les
attaques & aire deffet, p. 129). Les grenades se
vendent généralement en boite de six.

* Lance-flammes : Les Allemands ont été les
premiers 2 utiliser les lance-flammes portatifs et
sen sont servi contre les Frangais durant la
Premiére Guerre mondiale. La version moderne
consiste en un lourd sac 2 dos composé de deux
bonbonnes, l'une pour le combustible et 'autre
pressurisée. Celui qui porte le lance-flammes est
une véritable bombe humaine si Iappareil est
atteint par un tir. Les explorateurs peuvent en avoir
un pour se débarrasser de gibier dangereux qui ne
reculerait que devant le feu. Pour utiliser un lance-
flammes, faites une attaque de contact d’Armes &
feu (voir Attaque de contact, p. 128). Si 'attaque de
votre personnage réussit, sa cible perd trois points
de dommages létaux et prend feu immédiatement.
La cible continue 2 subir les effets du feu jusqu’a

réussir a léteindre (voir Le o, p. 129).

« Lance-grenades : Ce fusil lance des grenades
spéciales, les projetant bien plus loin que quiconque
pourrait espérer les lancer. Comme elle explose lors
de Pimpact, les grenades pour lance-grenades ne
peuvent pas exploser si elles ne sont pas lancées de
cette maniére. Les lancer ou les laisser tomber ne
leur impose pas une force nécessaire pour les faire
exploser. Ces grenades explosent dans une zone de
1m50, endommageant tout ce qui s’y trouve (voir
Les attaques & aire d’ffet, p. 129). Un adversaire qui
se trouverait dans la zone perd immédiatement
deux points de dommages létaux et prend feu. Il
continue de subir les effets du feu chaque tour,
jusqua réussir a léteindre (voir Le fou, p. 138).

* Pistolet de détresse : Les pistolets de détresse sont
utilisés pour indiquer sa position mais peuvent
servir d’arme en cas d'extréme urgence. Tirée en
Tair, la fusée éclairante laisse éclater une lumiére
trés brillante qui éclaire un rayon de 15 métres
durant trente secondes. Pour utiliser une fusée
éclairante comme arme, faites une attaque de
contact d’Armes & feu (voir Attaque de contact,
p. 128). Si I'attaque de votre personnage réussit,
elle inflige un point de dommages létaux. Si la
cible porte quelque chose de combustible, comme
des vctements amples, ou si elle a été arrosée d’un

, elle prend feu et continuera
‘a léteindre.

é et outils qui p s'avérer utiles
au cours d’une aventure. Si un équipement nest pas
indiqué, une recherche rapide sur Internet ou dans
un catalogue des années 1930 peut indiquer le prix
(et parfois le poids) de lobjet convoité.

«Défense : Le bonus de Défense octroyé par la
piece d'armure.

+ Force : Le niveau minimal de Force quil faut pour
porter l'armure. Un personnage n'ayant pas assez
de Force subit a tous les tests d’attaques une
pénalité de -2 par point de Force manquant.

* Dextérité : La pénalité a la Dextérité due a la
nature limitative de I'armure. Cette pénalité affecte
toutes les Compétences et aptitudes basées sur la
Dextérité.

* Coiit : Le cott de lobjet en dollars américains dans
Les années 1930. Ce chiffre peut étre ajusté i la hausse
ou 4 la baisse en fonction de loffre et la demande.

«Poids : Le poids dun objet en kilo. Les
personnages qui portent un trop grand poids ne
peuvent pas se déplacer aussi vite et se fatiguent
plus rapidement.

Les armures

Les armures ou boucliers sont rarement, voire jamais,

utilisés dans les années 1930. La puissance et la

précision de la plupart des armes 2 feu les rendent
inutiles. Cependant, les personnages qui vont en

Terre creuse verront probablement des gens qui

recourent encore aux armures et boucliers archaiques.

* Armure de plates : Armure faite de pieces de métal
épaisses et usinées. Elle offre un bonus de Défense
passive de +4 mais restreint les mouvements. Les
personnages qui portent une armure de plate
subissent une pénalité de Dextérité de -

*Bouclier, bois : Large plaque de bois, épaisse,
attachée a lavant-bras de votre personnage. Il offre
un bonus de Défense passive de +1 mais empéche
votre personnage dutiliser la main qui tient le
bouclier pour quoi que ce soit d'autre.

* Bouclier, métal : Large piéce de métal ouvragée
attachée a I'avant-bras de votre personnage. Il offre
un bonus de Défense passive de +2 mais empéche
votre personnage d'utiliser la main qui tient le
bouclier pour quoi que ce soit d’autre.

« Cotte de mailles : Armure faite de boucles de
métal entrelacées. Elle offre un bonus de Défense
passive de +2 sans limiter les mouvements.

* Cuir : Armure faite d'une peau durcie ou de cuir
bouilli qui offre un bonus de Défense. ngszv)e de




Appareil pholo

Bouclier. bois
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Bouclier. métal
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Corde, 15 malres

Couverlure de survie

Crampons pour la glace

Fusée éclairante (1)

Gamelle

Grappin

Kit de charpentier
Kit dHorloger
Kit de forgeron

Levier

elle

Pioche

& main

Scie & métaux

bl

Jumelles

Holster camoufls

Kit de base personnel

Holster de ceinture

it de premiers soins

it de nettoyage d'arme

Lampe de poche

nette de visée

Lampe frontale (pour

lachine a écrire

Lanferne au carbure

lasque & gaz

Lit de camp portatif

lache. 3 matres

lenolles

unelles de ski
a

lontre (au poignet ou & goussel)
h

itons descalade (6) 050

écepleur radio

ations de nourriture (par jour) 0,50
ac b dos 5

Gvei

Sac de couchage 4

falise

pis de couchage ]

‘élescope. rélractable

[ente, 1 personne

onle. 2 personnes

onte. 4 personnes




s Vétements

Le vétement fait Iexplorateur. Plutot que de décrire
tous les vétements possibles, Hollow Earth
Expedition présume que les vétements sont achetés
en tenues complétes qui incluent le pantalon (la
jupe ou la robe pour les femmes), la chemise, la
veste, les sous-vétements et les chaussures. Tous les
personnages sont censés posséder au moins une
tenue moyenne au début du jeu. Les tenues
supplémentaires doivent étre achetées.

« Combinaison de plongge, basique : Elle inclut une
combinaison de plongée ainsi quun tuba, un
masque et des palmes. La plupart des plongeurs
ont un couteau, qui doit étre acheté séparément.

*Combinaison de plongée, séche Cette
combinaison spécialement traitée s'ajuste au corps
du plongeur et comprend des gants. Congue pour
étre utilisée en eau froide, cette combinaison garde
le plongeur au sec,  moins que la combinaison soit
déchirée ou percée.

* Uniforme : Cette catégorie sert de fourre-tout a
tous les uniformes : du treillis militaire ou costume
de portier. Les uniformes peuvent étre pratiques
et congus pour résister au travail ou purement
décoratifs et inutiles hormis lors de cérémonies.

* Vétements, arctiques : Cette tenue est congue pour
survivre dans des froids extrémes. Elle comprend
plusieurs épaisseurs de duvet ou dédredon, des
bottes lourdes, une parka et un chapeau. Les
lunettes de ski (voir Les équipements dextérieur et
de survie) doivent étre achetées séparément.

+ Véetements, désert : Ces vétements sont congus
pour protéger la personne de la chaleur étouffante
du soleil et du vent, sans étre serrés ou
inconfortables. Ils comprennent les bottes ou les
sandales, un pantalon, une chemise en coton ou en
soir et un chapeau turban ou kaftan.

. Ve : Les pour
explorateurs Varient legeremem en termes de
fonction, mais comprennent un pantalon ou short
de toile épaisse, une chemise & nombreuses poches
et des bottes solides. La tenue est complétée par
un chapeau, voite un casque colonial.

* Vétements, luxueux : Cette catégorie comprend les
costumes d’hommes d’affaires ou les vétements « de
loisir » taillés dans les meilleurs tissus et 4 la derniére
mode. Une telle tenue peut faire gagner un bonus de
+1 en Charisme dans les ci ot les

charpentiers. ¥
+ Vétements, pauvres : Ces vétements sont sales, -
froissés, démodés, rapiécés, voire tout ensemble.
Une telle tenue peut imposer une pénalité de -1
en Charisme dans les circonstances ou les
vétements portés peuvent avoir un impact social.

Les éiuifemmts

Jextérienr et de survie

* Bache : Carré de toile de sept métres de coté, muni
diceillets tout autour, le rendant idéal pour protéger
un campement d’'une météo peu clémente.

* Bougies (12) : Le prix et le poids sont ceux d'une.
douzaine de bougies blanches 2 Ia cire. Chaque
bougie brile pendant huit heures.

+ Boussole : Aucun explorateur digne de ce nom ne
partirait vers inconnu sans boussole. Cependant,
ceux qui se rendent en Terre creuse pourraient
découvrir quil est presque impossible de savoir o se
trouve le Nord magnétique et ils devront compter sur
d’autres méthodes pour déterminer leur direction.

* Corde, 15 metres : Une corde solide longue de 15
meétres pour escalader, monter les tentes ou ligoter
des prisonniers.

* Couverture de survie : C'est une couverture de
coton épais qui a été traitée pour repousser leau
d'un coté. Elle est indispensable dans les climats
plus froids.

« Crampons pour la glace : Ces crampons sont des
pointes de métal qui s'attachent en dessous des
bottes des explorateurs. Ils leur permettent de se
déplacer  leur vitesse normale méme sur la glace.

*Fusée éclairante : Une fusée éclairante fait
approximativement la taille d'un baton de
dynamite. Lorsque son couvercle est enlevé et que
Ton frappe sur le dessus de la fusée, elle laisse
échapper une lumiére rouge trés vive. Une fusée
éclaire un rayon de trois métres. Si elle est utilisée
comme arme improvisée, considérez-la comme une
torche enflammée (voir Les armes de méle, p. 147).
Une fusée éclaire dix minutes avant de séteindre.

* Gamelle : Une gamelle contient un quart de litre
et est équipée d’'une bandouliére pour étre portée
alépaule ou d’un clip 4 attacher a la ceinture.

* Grappin : Grappin & trois crochets utilisé pour
l'escalade. 11 offre un bonus de +2 aux tests
dlescalade. S'il sert d’arme i idérez-1

v:tements portés peuvent avoir un impact social.

12

comme un gourdin (voir Les armes de mélée p. 147).

moyens : Les moyens sont

tels que leur nom I'indique, dans un style et des
tissus portés par tout le monde par un jour normal.

* Vétements, ouvriers : Les tenues douvrier incluent
un pantalon en denim ou en toile, une chemise en

~ coton épais, un tablier de cuir, des bottes et tout
autre équipement porté par les ouvriers ou les

Imp ble : Ce manteau en toile plastifiée ou
résistante 4 leau est équipé d’'une capuche afin de
garder votre personnage au sec.

* Jumelles : Ces jumelles sont du type solide et durable
confié aux militaires sur le terrain. Elles permettent
au personnage de voir quatre fois plus 1o|n qu'a Teeil

mx:Lepnxe«lepmdsmchmlmg %
g i




personnel : Ce kit dc imlettc de base

rasoir, de la mousse 4 raser, un peigne,
une brosse, une brosse a dents et tout autre
indispensable pour Phygitne.

*Kit de premiers soins : Ce petit kit portable
contient le matériel de base pour les premiers
soins. Un kit de premiers soins offre un bonus de
+2 aux tests de premiers soins et est valable pour
cinq utilisations.

« Lampe de poche : Aussi appelée « lampe torche »,
cette lampe alimentée par des piles offre un cone
lumineux de trois métres. Les piles peuvent durer
deux heures sans arrét avant de devoir étre
remplacées.

* Lampe frontale (pour spéléologue) : Cette lampe
a piles est munie d'une lanire, ce qui lui permet
dietre placée sur le front de quelquun (ou au-
dessus d'un casque). La lampe éclaire un cone de
dix métres (1m50 de large par tranche de 3 m de
long). Les piles durent deux heures sans arrét avant
de devoir étre changées.

* Lanterne au carbure : Cette lanterne a piles éclaire
un cone de dix métres (1m50 de large par tranche
de 3 metres de long). Les piles durent quatre

considérés  comme  des rehqurs,it ertains
explorateurs utilisent encore les télesmpcs s
permettent de voir huit fois plus loin qua loeil nu
et se rétractent pour un transport plus facile.
Comme votre personnage n'utilise quun ceil pour
voir au télescope, son champ de vision est plat et il
ne peut pas percevoir la profondeur.

* Tente, 1 personne : Une tente (toile, mat et pieux)
suffisamment petite pour pouvoir étre portée par
une seule personne.

*Tente, 2 personnes: Comme ci-dessus, mais
avec suffisamment de place pour abriter
confortablement  deux personnes et leur
équipement.

«Tente, 4 personnes : Comme ci-dessus, mais avec
suffisamment  de  place  pour abriter

confortabl quatre et leur

équipement. Une tente de cette taille est
généralement portée a dos d’ane ou dans un
véhicule pour plus de facilité,

Leséquipements de professionnels

Les équipements de professmnnels incluent les

heures sans arrét avant de devoir étre

* Lit de camp portatif : Un lit de camp 2 cadre
repliable qui le rend facile & transporter. Dormir
sur un lit de camp permet toujours de passer une
nuit confortable au-dessus du sol.

* Lunettes de ski : Les lunettes de ski sont des
masques qui couvrent les yeux et sont souvent
fabriqués en bois. Elles comportent une fente
centrale horizontale qui empéche détre aveuglé
par la neige dans des conditions arctiques
ensoleillées. Porter de telles lunettes limite
sévérement la vue et impose une pénalité de -2 2
tous les tests impliquant la vue.

* Moustiquaire : Ce tissu tressé trés serré est dressé
au-dessus des lits afin de laisser passer le vent mais
pas les moustiques et autres insectes.

* Pitons descalade (6) : Ces pics spécialisés sont
congus pour percer la roche et y tenir. Ils sont
équipés d'anncaux afin d'y placer des crochets et
des cordes.

*Rations de nourriture (par jour) : De la nourriture
compacte et nutritive, parfaitement emballée,
adéquate pour les longs voyages (comme du
pemmican ou des biscuits).

*Sac a dos : Sac robuste qui peut résister aux
rigueurs des explorations dans larctique ou dans
les jungles les plus reculées. Le sac a dos peut
contenir jusqu’a 50 kilos déquipement.

* Sac de couchage : Un sac de couchage épais qui
1ésiste jusqu'a des températures de -15°.

Tapis de couchage : Simple tapis de coton qui est
> 4 enrouler et & transporter.

cope‘, rétractable : Bien quiils soient

e W 2

quip qui une  certaine

(comme p phie ou
pom— étre utilisés efficacement.

* Appareil photo : Un appareil photo au large flash
qui prend des images en noir et blanc.

* Bobine de film pour caméra : Ce film est vendu
dans une large boite qui se fixe au-dessus de la
caméra. La bobine est assez longue pour filmer
pendant dix minutes.

* Caméra: Caméra raisonnablement portable par une
seule personne. Les caméras doivent étre équipées
d’une bobine de film pour fonctionner et devraient
Etre montées sur trépied pour de meilleurs résultats.

+ Emetteur portatif': Le terme « portatif » est relatif
en ce qui concerne cette radio. Clest un émetteur
imposant qui doit étre relié 4 une alimentation
électrique pour fonctionner. Un émetteur portatif
pese 50 kg.

* Kit de chirurgien : Le kit de chirurgien contient
tout ce qu'il faut pour accomplir des chirurgies
d’urgence sur le terrain. Il inclut des scalpels, des
forceps, des pansements, de la poudre de sulfamide,
une bouteille déther, de la gaze et des instruments
médicaux spécialisés. I1 offre un bonus de +2 aux
tests de Médecine et est valide pour dix utilisations.

* Kit de crochetage : Un kit de crochetage contient
des fils de fer, des pincettes, des pinces 2 épiler, des
passe-partout et toute sorte de matériel pour
ouvrir les serrures. Ce kit offre un bonus de +2 2
tous les tests de crochetage.

*Kit de déguisement : Une boite portable qui
contient du maqmllaga de base, des faux nez, des

smwuw sorte de matenel




pour créer un déguisement efficace. Ce kit
offre un bonus de +2 aux tests de déguisement et
est valide pour cinq utilisations.
*Kit de développement de photos : Inclut tout
Téqui et les produits chimil
pour développer 100 photographies.
+ Pellicule 24 poses pour appareil photo : Pellicule
pour un appareil photo standard.
*Trépied pour caméra : Trépied permettant de
monter une caméra.

Les outils

Les outils décrits ici sont

pel.le), vous avez une pénali
da s

. Pnoche i En plus de permettre de creuser dans la
pierre, une pioche peut étre une arme de mélée
efficace.

* Scie a main : Petite scie portative dans son étui.

* Scie 2 métaux : Petite scie permettant de couper le
métal. Un personnage peut couper 2,5 cm de métal
en dix minutes.

Les équipements divers

Vous trouverez ci-dessous les divers équipements

en kits de plusieurs outils et équipements qui sont

nécessaires aux ouvriers, bricoleurs ou artisans. Les

outils uniques, ou qui sont généralement utilisés
seuls, jouissent d'une description isolée.

* Boite a outils de mécanicien : Cette lourde boite &
outils portative contient des clés, des tournevis, des
‘marteaux, des pinces et tous les autres instruments
de base dont un mécanicien se sert pour réparer et
fabriquer.

+ Coupe-boulons : Les coupe-boulons donnent un
bonus de +2 aux tests de Force pour couper du
métal, comme des cadenas.

* Coupe-fils : Ces petites pinces sont utilisées pour
couper du fil fin, comme celui des grillages ou des
barbelés.

* Coupe verre : Petit outil spécialisé permettant de
couper proprement le verre.

* Couteau suisse : Aucun explorateur ne devrait sortir
de chez lui sans le sien. Le classique couteau suisse
contient un canif, un tire-bouchon, une aléne, un
décapsuleur, des petits ciseaux et une mini-scie.

*Kit de charpentier : Inclut des marteaux, des
alénes, des rabots, des régles, des scies et tous les
autres outils utiles au charpentier.

«Kitde forgeron : Comprend de petites enclumes, des
pinces, des marteaux et tous les autres outils
nécessaires 4 la fabrication d’armes ou d'outils 2 la
main.

*Kit d’horloger : Ce kit contient tous les outils
nécessaires pour réparer les montres et tous les
petits autres mécanismes fragiles et complexes. II
comprend une loupe de joailler pour mieux voir de

rés.

* Levier : Un levier donne un bonus de +2 en Force
aux tests pour ouvrir des coffres, défoncer des murs
ou accomplir d’autres actes de force brute. Il peut
aussi servir de gourdin.

+ Pelle : Outil indispensable pour les explorateurs
qui font dans lexcavation ou le travail
archéologique. Utilisée comme arme, considérez-
la comme un gourdin 4 deux mains. Si votre

- personnage souhaite mﬂ:ge.r des dommages létaux
le:

qui ne dans aucune catégorie.

*Briquet : Un briquet en métal qui contient
suffisamment d’essence (du butane) pour briler
sans arrét pendant trente minutes. Cela éclairerait
une zone de trois métres de diamétre d’une faible
lumiére tremblotante.

* Cartouchiére : Une cartouchiére est une ceinture
en cuir qui se porte en travers de la poitrine. Elle
a des encoches pour contenir cinquante balles.

* Holster camouflé : Ce holster est spécialement
congu pour cacher une petite arme sous des
vétements. Il se porte généralement dans le dos,
sous l'aisselle ou a la cheville.

* Holster de ceinture : Un holster en cuir qui
s'attache 2 une ceinture.

« Kit de nettoyage d’arme : Ce kit de nettoyage est
crucial pour ceux qui veulent garder leur arme en
parfait état de marche. Il inclut du coton, de Thuile,
des brosses et d’autres outils nécessaires pour
enlever la poussiére ou les saletés.

* Lunette de visée : Lorsqu'une lunette parfaitement
calibrée est fixée 2 une arme & feu compatible, la
portée effective de I'arme peut étre doublée. Pour
utiliser une lunette, le tireur doit faire une attaque
totale pour avoir sa cible dans la mire (voir A#tague
fotale, p. 120). Sans prendre le temps de viser, la
portée de I'arme est normale. Les lunettes sont
généralement congues pour les fusils, mais peuvent
se trouver sur de rares pistolets.

* Machine 4 écrire : Machine a écrire portative. Bien
quil soit peu probable qu'un explorateur envisage
d’en emmener une sur le terrain, des journalistes
trop z€lés ou des scientifiques pourraient insister
pour ne pas prendre de retard dans leur travail,
méme en pleine expédition.

+Masque & gaz : Utilisé en grand nombre pour la
premiére fois durant la Premiére Guerre mondiale,
les masques 4 gaz sont équipés d’'un filtre qui
protége contre I'inhalation de poisons et de gaz.

* Méche, 3 métres : Clest la méche nécessaire aux
bitons de dynamite. Il faut Pallumer avec une
flamme nue. La plupart des méches sont congues
pour briler au rythme e mmném:s en deux




Menottes : Menottes en acier utilisés par les forces
de police du monde entier.

* Montre (au poignet ou a gousset) : Les montres &
gousset sont placées dans une poche, retenues par
une petite chaine. Les autres s'attachent simplement
au poignet. Le prix indiqué est celui d'un modéle
classique et bon marché qu'il faut souvent remonter
afin qu'il continue d'indiquer Iheure juste.

* Phonographe : Cet instrument permet d’écouter
et d'enregistrer les sons sur un cylindre de cire.

* Récepteur radio : Cest la radio de base trouvée
dans les demeures de millions de personnes 2
travers le monde. La portée des radios varie,
dépendamment de la proximité de Iémetteur et
des caprices météorologiques.

« Réveil : Un réveil basique a remontoir.

* Valise : Clest un standard pour les voyageurs du
monde entier. Une valise classique peut contenir
environ un métre cube mais est difficile a
transporter si elle est chargée de plus de dix ou
quinze kilos.

Les véhicules

Les explorateurs voyagent dans, au-dessus et méme
sous la surface de la Terre et le font dans plusieurs
types de véhicules. Vous trouverez ci-dessous la
description des véhicules qui existaient réellement
dans les années 1930 de méme que certains autres

qui proviennent du c6té pulp de Iépoque.

*Taille : La taille relative du véhicule comparée &
celle d'un humain normal (Taille 0). La Taille du
véhicule modifie sa Défense et sa Structure et joue
sur le nombre de passagers qu'il peut transporter.

* Défense (DéF) : A quel point il est difficile de
toucher et endommager le véhicule.

* Structure (Str.) : Le montant de dommages qu'un
véhicule peut encaisser avant détre inopérable. Les
véhicules continuent d'avancer jusqua ce que leur
Structure soit réduite 2 zéro (ou moins), moment
auquel ils cessent de fonctionner.

*Vitesse (Vit.) : La vitesse de déplacement du
véhicule, en km/h. Lors d'un combat, le chiffre ne
change pas, seulement sa mesure, qui devient des
métres par tour (par exemple, une jeep avance i 80
km/h et, en combat, elle avance de 80 métres par
tour). Le chauffeur peut doubler le déplacement
du véhicule (voir Le mouvement, p. 129), a la
‘maniére habituelle.

* Manceuvrabilité (Man.) : A quel point le véhicule
est manceuvrable et facile a conduire. La
Manceuvrabilité modifie les tests de Conduite ou
de Pilotage de l'opérateur du véhicule.

* Equipage (Equip.) : Le nombre de personnes
nécessaires pour opérer un véhicule.

* Passagers (Pass.) : Le nombre de passagers qu'un

icule peut transporter.

. Def. St
Camion civil 10
Camion militaire

Jeep

Moto

Véhicule blindé

Voiture, luxe

Voiture. standard

Aquatiques

Barque

Bateau & moleur

Bateau de pache

Cargo a vapeur 812 619
Sous-marin 1916 4.8
Submersible, petit 19ilip

Voilier, petit 9 TRl i

fachi 4.6 6.10

Ballon

Biplan 2
Bombardier Martin B10 8
Douglas DC-3 8
Dirigeable 16
Sikorsky VS-300 ¢
Trimoteur Ford 3AT 4

Triplan 9

0 & 2000 )Y

Les véhicules terrestres

Les explorateurs peuvent passer de nombreuses
heures dans des voitures et des camions alors qu'ils
parcourent le monde. Les années 1930 étaient une
€époque ou presque tout le monde pouvait se
permettre de s’acheter une voiture ou un camion
bien que les routes, particulierement dans les
régions rurales, étaient déficientes en matiére de
recouvrement.

+ Camion civil : Tout véhicule large servant i
transporter des marchandises et/ou du personnel.
Les camions sont difficiles 2 manier et sont
relativement lents, mais ils peuvent transporter des
milliers de kilos de marchandises. Les camions
peuvent accueillir jusqua dix passagers, deux
montant & I'avant (a c6té du conducteur) et les
autres 2 Iarriére, ot il peut ou non y avoir des
sieges.

* Camion militaire : Les camions militaires sont
semblables aux camions civils, mais ont des chassis
et suspensions plus résistants pour absorber les
rigueurs des routes secondaires et des conditions
de combat.

+Jeep : Congue  l'origine pour les militaires, les
jeeps sont de petits véhicules tout-terrain
xésistants, faciles 4 entretenir et 4 réparer.

*Moto : Clest une simple moto 2 moteur deux
temps. Bien que les modeles de course existent, le

it ici est plutot congu pour le tout-
2 e reie anul




ain et est souvent utilisé par les éclaireurs et
~ messagers militaires.

* Véhicule blindé : Les véhicules blindés sont de
grands véhicules lourds et blindés utilisés par les
militaires pour transporter les troupes en terrain
hostile. Ils sont lents et pesants, mais offrent une
bonne protection contre les shrapnels et les tirs &
Parme légere. Les véhicules blindés ont des
‘meurtriéres 4 Pavant, sur les cotés et a larriére, ce
qui permet aux soldats de tirer depuis I'intérieur,
en toute sécurité.

« Voiture, luxe : Plus rapides et luxueuses que la
voiture civile standard, les voitures civiles de luxe
comptent dans leurs rangs les Duesenberg et
Mercedes-Benz. Les voitures de luxe ont des
intérieurs en cuir et des moteurs puissants.
Llintérieur est plus spacieux que dans une voiture
standard, pouvant accueillir six personnes
confortablement ou huit personnes entassées.

« Voiture, standard : C'est I'appellation fourre-tout
pour toutes les voitures civiles standards utilisées a
Tépoque, incluant la Ford Model T et la Ford
Model A. Ce sont les voitures du peuple. Les
voitures peuvent accueillir quatre personnes
confortablement ou six personnes entassées.

Les véhicules aquatiques

Vous trouverez ci-dessous la description de quelques

parcourir 2500 km sans devoir faire le plein alors que -
leurs batteries leur permettaient de rester immergés
36 heures avant de devoir étre rechargées par les
moteurs. Les sous-marins peuvent aller a la
profondeur maximale de 300 métres.

+ Submersible, petit: I1 'agit de petits sous-marins
expérimentaux capables d'abriter deux personnes.
Les submersibles ont une profondeur d’activité
limitée mais sont parfaits pour traverser des
cavernes sous-marines et d’autres lieux difficiles
d'acces juste sous les vagues. Un submersible peut
rester jusqu’d six heures en immersion, jusqu'a une
profondeur de 150 métres.

* Voilier, petit : Cela comprend tous les navires
propulsés par une voile opérés par quatre membres
diéquipage ou moins. La plupart des voiliers de
cette taille sont des bateaux de loisir, mais certains
servent de bateaux de péche.

*Yacht : Symbole de statut des riches et des
puissants, les yachts sont de grands bateaux a
moteur aux quartiers spacieux et luxueux.

Les véhicules aériens

Vous trouverez ici la description de plusieurs engins
aériens et de véhicules plus légers que 'air qui sont
souvent employés par les explorateurs sur le terrain.
G Bal.lon : Bien qu'ils soient lents et quasiment

véhicules aquatiques que les

avoir 4 emprunter, y compris des sous-i marins !

*Barque : Petit bateau 4 rames. Cette catégorie
inclut aussi les radeaux et les canots de sauvetage
situés sur les paquebots.

* Bateau 2 moteur : Les bateaux 2 moteur sont des
navires 2 essence qui remplissent diverses fonctions.
Leur moteur puissant et leur quille peu profonde
Jeur permettent d’aller  peu prés nimporte ou.

* Bateau de péche : Les bateaux de péche lents mais
robustes sillonnent les océans, laissant trainer leurs
filets en quéte de poissons, de crabes ou d’autres
crustacés. Comme les équipages de ces bateaux
demeurent en mer pendant des semaines ou des
mois, ces navires embarquent de grandes quantités
d’eau et de nourriture.

* Cargo a vapeur : La majeure partie des biens sont
transportés sur des cargos de petites ou moyennes
tailles, qui sont équxpés en cales mais nonr pas

bles. Les

a les peuvent
tout de méme utiliser des ballons pour traverser
des étendues vraiment périlleuses.

* Biplan: Bien que dépassés, les biplans sont encore des
avions fréquemment utilisés, autant par les fermiers
pour traiter leurs récoltes que par les armées des
nations plus petites. Les biplans sont lents comparés
aux avions modernes, mais faciles 2 manceuvrer.

* Bombardier Martin B-10 : Le Martin B-10 est
Tavion qui a fait la transition entre les modéles
précédents et les bombardiers plus grands et plus
rapides apparus avant la Deuxiéme Guerre
mondiale.

+ Douglas DC-3: Le DC-3 est I'avion de passagers
classique de la seconde moitié des années 1930. Sa
longue portée et sa cabine spacieuse le rendent
populaire autant auprés de léquipage que des
passagers. Le DC-3 peut accueillir 28 passagers
pour des vols de jour et 14 passagers en vol avec

vraiment de quartiers habi
prennent souvent des cargos pour se rendre dans
des lieux exotiques lointains car la plupart des
capitaines de ces bateaux ne posent pas beaucoup
de questions pour autant que le voyage soit payé
comptant et d’avance.

1 1

* Dirigeable : Ce sont des dirigeables massifs qui
formaient encore une flotte impressionnante dans
les années 1930. Avant le désastre du Hindenburg
en 1937, les dirigeables étaient gonflés a
lhydrogene qui leur donnait une mex].lcure

* Sous- 50US

dans les années 1930, Ceux qui sont décits ici sont
ymodb.l;adc ch s typlquedcs diverses armées

Les dirigeables nécessitent d'énormes champs
i .




ikorsky VS-300: L'un des premiers

it otéres commercialement viable, le Sikorsky
'VS-300 est capricieux et difficile & piloter, mais sa
capacité & décoller et atterrir n'importe ol est
prometteuse pour l'avenir des hélicoptéres. Ce
‘modele est apparu uniquement 4 la fin des années
1930, mais sert de modeles aux hélicoptéres qui
pourraient étre créés par des ingénieurs brillants
ou des savants fous. Cependant, aux premiers
stades de son développement, le Sikorsky manque
dlespace de chargement et ne peut transporter que

* Trimoteur Ford 3AT : Avion de taille moyenne &
la portée assez importante. Les pilotes installés
dans des lieux reculés s'en servent souvent.

* Triplan : Les triplans ont une portée et une vitesse
similaires aux biplans, mais leurs ailes 4 trois volets
leur donnent une ilité plus grand 4

science en folie. Certains objets sont petits et
portatifs, d’autres sont énormes et installés en un
lieu. Comme chaque artefact est un objet unique, -
aucun poids ni prix ne leur ont été assignés. Chaque
objet est considéré comme un Artefact (voir Les
Artefacts, p. 73).

Moniteur & pertu rhations de Uéther

Artefact 1

Le Moniteur & perturbations de léther (MPE)
ressemble & un imposant compteur Geiger muni d’un
objet conique  lavant. Une fois activé, lobjet détecte
Ies petites « ondulations » dans Iéther générées par la
présence de créatures surnaturelles ainsi que les
radiations résultant de pouvoirs psychokinétiques ou
télépathiques. Celles-ci s'affichent sur un petit écran

Lascience en falie

Le monde de Hollow Earth Expedition est un monde
d'aventures dinaires, d'expl belliqy

et, bien s, de scientifiques fous voulant conquérir le
monde. Clest une époque ot la science est 4 la fois
progressive et dénuée de « limitations ». Les
inventeurs, scientifiques et médecins amateurs
dlexpérimentation peuvent se laisser aller a créer des
« choses qui ne devraient pas exister ». Certains le
font dans le but d’améliorer le sort de I'humanité,
d’autres par esprit de revanche ou par cupidité, ou
simplement pour savoir ce qui va se passer.

(en apparence similaire 4 un radar) et par une tonalité.
Plus la tonalité est forte, plus la créature ou la source
de pouvoir est proche. Faites un test d’Electronicien
dés que votre personnage utilise le MPE afin de
détecter Ténergie psychique qui lentoure. Plus vous
obtenez de succes, plus lobjet sera sensible a Ia force
et a la source de lénergie psychique.

Lunettes & spectrovision

Artefact 1

Ces grosses lunettes permettent a celui qui les porte
de voir a travers une variété de spectres, incluant
Pinfrarouge, les rayons X et d’autres formes uniques
de radiation. A chaque tour, les lunettes peuvent étre




une des

-~ «ajustées » d
capacités suivantes :

« Infrarouge : Le porteur peut voir la chaleur
émanant des créatures et des alentours, lui
permettant de voir dans les ténebres. Cependant,
il est impossible de discerner les couleurs et
difficile de voir les détails spécifiques, comme les
traits de visage de quelqu'un.

* Rayons X : Le porteur peut voir dans ou a travers
un objet situé & moins de trois metres. Cet
ajustement permet de voir A travers soixante
centimétres de bois, trente centimétres de pierre
ou deux centimétres de métal. Cependant, le
plomb bloque totalement la vision.

* Ondes radios : Le porteur peut voir les ondes radios,
incluant la direction de leur source et leur intensité.
En faisant un test de Perception, le porteur peut
identifier et suivre une onde radio spécifique.

Fusée dorsale

Artefact2

Cette Fusée dorsale expérimentale se place dans le
dos d’une personne et utilise un carburant super-
secret pour générer la poussée nécessaire au
décollage de la personne en plus de lui accorder une
vitesse incroyable, 4 défaut de manceuvrabilité.
Llutilisateur peut emporter une autre personne, ce
qui réduit la vitesse de moitié et fait descendre la
Manceuvrabilité a -4.

Fusée dorsale

Armure & Vapeur

Artefact3

Larmée militaire tout comme les Nazis progressent
vers la création d’armures mécaniques pour les
soldats. En plus de fournir une armure solide
capable de dévier la plupart des projectiles, de telles
Armures & vapeur préteraient une force incroyable a
leur porteur mais lui enléverait vitesse et mobilité.
Des armes lourdes comme les fusils Gatling ou des
lance-flammes pourraient également y étre installés.

Arefact
Armure a vapeur +1 o4 2
Note : Peut porler une arme lourde.

vocales de leur maitre, méme s'il s'agit
de détruire leurs ennemis. Les Robots sont traités
des personnages qui auraient les
caractéristiques suivantes :

Archétype : Ariefact Motivation : Devoir
Style: 0 Santé : 10

comme

Attributs primaires

‘harisme : O
Intelligence : 6
Volonté : 3

orps : 6
Dexdérité : 3
Force : 5
Taille : 1 Initiative : 9

Déplacement : 8 Défense : 8
Perception : ‘tourdissement : 6

Armes a feu 5 8 (4)
Antillerie
Bagarre
Ingénierie
Mécanicien
elée
Sporis
Coriace (Corps +1)
Géant (Taille +1)

Intelligent (Intelligence +1)

Atefact 1 (Galling encasirée)

Aulomale (pénalité de -2 aux lesls qui nécessilenl une
pensée originale ou créalive,

Moy.
(54) L
(6) L
N

Armes Niv. Att.
Galling 4L E] nL
Note : Arme capable de lir automalique
Bras al 19
Coup-de-poing 1N 10N

Foreuse

Artefact 5

Merveille d'ingénierie la Foreuse nest pas qu'un
engin ennuyeux. Clest un véhicule qui pourrait
conduire 'humanité en Terre creuse ! La Foreuse
fait la taille de deux camions placés bout a bout.
Lavant est composé de perceuses massives, de

Fﬂ”t

Artefact 4

Le terme « robot » a été inventé dans les années

1930 mais d'autres noms existent : automate, golem

mécanique, personne artificielle, etc. Les Robots

sont des créatures dénuées desprit qui peuvent

accomplir des tiches simples et répétitives. La
lupart sont programmés pour obéir aux

P dacides 2 effet rapide, de générateurs &
chaleur sonique ou de toute autre méthode exotique
qui fait fondre la pierre aussi facilement que le
beurre. Les Foreuses peuvent emporter jusqua six
personnes, incluant lopérateur et un ingénieur. Une
Foreuse a les caractéristiques suivantes :

Adtefact Taille Déf St Vit Man. Equi
Foreuse 8 8 94 15 9 19

Pass.
6
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Chapt

CHAPITRE 6

L‘ONIEI[I AU MAITRE DE JEU

Hollow Earth Expedition s'inspire de l'un des
meilleurs domaines du jeu de role : aventure pulp !
Le rythme infernal, les dangers constants, les lieux
exotiques et les personnages incroyables des pulp
sont une excellente inspiration pour vos aventures
&’HEX. En tant que Maitre de jeu, vous avez la
tache enviable d’avoir A restituer les qualités uniques
et passionnantes du genre aux joueurs. Ce chapitre
présume que Hollow Earth Expedition nest pas votre
premiére expérience en tant que Maitre de jeu et ne
couvre donc pas les étapes de base visant 2 monter
une aventure ou une campagne. Il inclut des
informations pour vous permettre de faire vivre le
genre pulp 4 votre table et sur la maniére d’appliquer
ses concepts et conventions. Il examine les
conventions du genre et la maniére dont elles
s'appliquent spécifiquement aux histoires en Terre
creuse, aborde les structures basiques des histoires
et des archétypes, touche un peu a la maniére de lier
personnages et histoire et, finalement, vous propose
de nombreuses sources d'inspiration pour rendre vos
jeux de HEX mémorables et excitants, autant pour
vous que pour vos joueurs.

Raconter des histoires

en Terre creuse

Les conventions du genre

agréable et marche comme prévu. Les conventions
sont parfois traditionnelles et parfois tirées par les
cheveux, mais elles imprégnent toutes les traditions
littéraies et cinématiques. Samuel Taylor Coleridge
référait aux itions générées par ses c

comme étant une « suspension volontaire face a
Pincroyance ». Les joueurs de jeu de roles ne sont pas
étrangers 2 ce concept ! Les exemples de conventions
tirés d’autres genres incluent lomniprésence de la
magie et les conventions raciales stéréotypées (les
elfes sont avisés, les nains sont grognons, etc.) venus
de la fantasy ; le fait de cacher soigneusement
Pidentité du coupable jusqu'a la fin de Phistoire dans
les mystéres ; et le fait que tous les personnages d’une
région donnée se rassemblent le méme soir, chaque
mois, quoi qu'il arrive, dans tous les jeux de roles.
Sans conventions, de tels jeux ne pourraient pas

Une adhé; stricte 4 une crédibili

absolue détruit I'imagination, qui est Iélément
essentiel de la mixture alchimique quest le jeu de
roles.

Des héros exceptionnels

Les héros des récits pulp sont presque toujours des
hommes et des femmes qui ont des caractéristiques
morales, mentales ou physiques qui les distinguent
des autres de maniére remarquable. Les héros pulp
traditionnels possedent les qualités essentielles que
cont 1a bravoure, I intégrité et Thonnéteté qui

Une convention est un concept ou un isme sur
lequel le Maitre de jeu et les joueurs se sont entendus
etacceptent, du moins tacitement, afin que le jeu soit

les p du genre. De tels héros
semblentun peu durs ‘accés, mais ils ont bon coeur,
voire une noblesse de cceur. .




a ne veut pas dire que les héros pulp sont
bl mais leurs ivati sont
généralement pures. Clest ce qui en fait des héros. Ils
sont plus faciles 4 berner, 4 étre contraints 4 faire
une chose quiils estiment répréhensible puisquun
étre cher est menacé et qu'ils accomplissent des
actes vils en se laissant guider par leurs émotions
primaires. Consultez le chapitre sur la création de
personnages pour savoir quelles lignes suivre quant
4 la maniére dont cette convention s'applique aux
héros de HEX.

Des méchants maléfigues

De l'autre coté sont tapis les méchants, qui nlen sont
pas moins exceptionnels, mais dont le sens moral est
irrémédiablement erroné. Bien que le méchant puisse
cacher sa vraie nature derrire une fagade aimable ou
des gestes amicaux, il est général maléfique et

-
oF .
cajoleries de l'autre. Parfois, le compagnon du héro:
ou le suppot du méchant pourra se laisser tenter par
un changement d’allégeance (et ce détail pourrait étre
source de plusieurs intrigues secondaires dans une
aventure de HEX), les vrais héros et méchants de
Ihistoire d fideles a leurs isti

Les cliﬁfmngzrs

Une rencontre ou scéne qui se termine subitement,
généralement alors que le héros est en mauvaise
posture, sappelle un cliffhanger. Utilisé 2 bon
escient, cela peut vous aider 4 maintenir la tension.
Meéme si les joueurs savent que leur personnage ne
périra certainement pas de maniére arbitraire,
Pincertitude de ne pas savoir comment ils
échapperont 4 cette mauvaise passe ni quels terribles
événements peuvent leur arriver, les poussent a en

hors de toute rédemption possible. Certains des
méchants les plus intéressants du genre sont des
héros déchus, des hommes et des femmes dont la
morale a été brisée par les circonstances ou par leur
ego : des gangsters qui étaient servants de messe
durant leur jeunesse mais qui nont pas su échapper &
la tradition familiale criminelle ; des femmes fatales
qui ont délaissé leur chance de mener une vie
honnéte pour choisir le froid confort de I'argent et
du luxe ; des scientifiques qui ont voué de se venger
du gouvernement qui a conspué leurs inventions
étranges et dangereuses. .. Tous ceux qui se battaient
autrefois du coté du bien et de la justice et qui leur
ont tourné le dos pour rejoindre le coté obscur.
Consultez Les méchants en Terre creuse dans la section
Les campagnes longues ci-dessous pour savoir
comment utiliser au mieux les méchants de HEX.

La probité morale

Les pulp étaient relativement libres de tout
dilemme moral ou de zones grises morales que lon
retrouvait dans les romans noirs de la fin des années
1940-1950, bien que les deux genres soient souvent
confondus. Dans le monde de Hollow Earth
Expedition, les Nazis ne sont pas des réformateurs
politiques incompris qui tentent de sauver
T'Allemagne dévastée. Ils sont la force armée d’un
mal incarné, une menace militaire qui grandit a une
vitesse inquiétante, déterminés a écraser les peuples
libres du monde sous leur botte. Bien que les soldats
nazis, pris individuellement, puissent nétre rien
d’autres que des braves types tentant de nourrir leur
famille habitant Disseldorf, lorsqu'ils sont assignés
en Terre creuse, ils deviennent les ennemis de tout

ce qui est juste et bon en ce bas monde.
- Bien que les héros et les méchants puissent se
sputer sur la définition du bien et du mal, ni I'un ni
ne changera {ie coté suite aux avances ou

e <

Nous les cliffhangers un
peu plus en détail que les autres conventions du
genre car st un des moyens les plus simples,
immédiats et satisfaisants de donner a vos aventures
de HEX un souffle d’aventure pulp.

Créer un Ltiﬁ%ﬂmger

La maniére la plus simple de créer un cliffhanger
est d’attendre que I'opportunité se présente et, dans
une aventure classique de HEX, ce devrait souvent
étre le cas. Laissez les personnages se mettre dans
une situation dangereuse et placez I'action en
suspend. Vous pouvez laisser un, plusieurs ou tous
les personnages dans un clifthanger a presque
n'importe quel moment du jeu.

Si une opportunité de cliffhanger se présente en
milieu de partie et que tous les membres du groupe
sont menacés en méme temps, prenez une pause
godter ou simplement détente. Laissez les joueurs
mariner un peu. Refusez de répondre 2 leurs
questions ou de parler de la situation de leurs
personnages tant que le jeu n'a pas repris. Si le
cliffhanger ne menace que certains membres du
groupe parce que les autres sont impliqués dans une
scéne dans un autre lieu ou 2 un autre moment, vous
pouvez laisser la scéne du cliffhanger attendre
pendant que vous vous intéressez aux autres actions.
Vous reprendrez le cliffhanger par la suite. Les
cliffhangers font également des fins de session de
jeu admirables. Laissez les joueurs s'inquiéter et
attendre la reprise du jeu.

Certains exemples de cliffhangers dans HEX :

* Les personnages sont coincés dans une ruine qui
se remplit rapidement d’eau et ils vont se noyer
s'ils ne trouvent pas rapidement une sortie ou un
moyen d'arréter la montée de leau.

* Les héros doivent rapidement choisir entre une
horde de dinosaures en pleine charge et un




¢ , comme”‘une fﬂmse 2 pic, une
rivitre déchainée ou un marais de sables
mouvants.

* Alors que les personnages allaient échapper au
dinosaure qui les avait suivis toute la journée, ils
tombent nez i nez avec une créature encore plus
grosse et affamée.

* Le personnage de scientifique du groupe ne peut
pas résister 2 l'attrait des technologies inconnues
et appuie sur un bouton ou tlre sur un levier,

un étant de la part

umwrttmrtmmummut' nger

Arréter une scéne au moment ot il sem%]e quun
personnage va y laisser la vie est un bon moyen de
créer une tension dramatique. Ce genre de -
cliffhangers ne s'applique pas seulement aux héros.
Les méchants peuvent bénéficier aussi de cette
tactique. Plusicurs méchants d’aventures pulp
étaient présumés morts (par exemple, ils ont subi
une attaque fatale d’araignées venimeuses ou ils sont
tombés d’'une falaise sur des rochers déchiquetés

d.e la machine.

+ Le héros est sur le bord d’une falaise, tentant
désespérément de ne pas sombrer dans abime.

* Les personnages se trouvent dans un avion en
panne qui plonge vers le sol.

* Le méchant piége les héros dans un batiment
désert et y met le feu en sortant.

+ Les héros sont pris dans un piége diabolique qui
les détruira s'ils ne trouvent pas une échappatoire
dans les prochaines minutes.

Attention : Ne créez pas des cliffhangers auxquels
les personnages nlont aucune possibilité de survie !

surez-vous toujours qu'il existe toujours une issue
face au danger qui les menace. Peut-étre que les
personnages qui, entre une horde de dinosaure en
pleine charge et une falaise 2 pic, font le choix de
sauter peuvent se rattraper  des racines ; peut-étre
que le héros qui risque de se noyer dans un temple
en ruines découvre un passage secret qui le rameéne
vers la liberté ; ou peut-étre qu'il parvient a déplacer
certaines pierres et séchappe en faisant écrouler une
partie du mur.

é d’une mer par la tempéte),
mais sont revenus dans I'aventure suivante. La seule
différence est que nous ne voyons pas I‘échappatoire
de justesse et improbable du méchant puisqulelle se
passe en coulisses.

Les picqes mortels comme cli}‘j‘ﬁwngu

Lune des techniques de base pour les cliffhangers
classiques du genre pulp est la souriciére, un
mécanisme que le méchant de service a construit
intentionnellement pour étre un moyen d'exécution
inéluctable ou un engin qui peut servir  cette méme
fin. La souriciére est rarement fatale pour le
personnage-joueur car elle contient toujours un
défaut que le héros doit exploiter pour séchapper. 11
peut s'agir d’un bouton arrét juste hors de sa portée
(mais le héros flatte la maitresse magnifique mais
indécise du méchant 2 le presser pour lui) ou d’un
passage secret que le méchant a oublié. Ces engins
sont des éléments de I'histoire qui peuvent donner
aux personnages un puzzle intéressant a résoudre en
plus d’accroitre la tension dramatique de leurs
rencontres avec leurs ennemis.

(\“v‘w ¥
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ains exemples de piéges mortels dans HEX :
ne piece hermétiquement fermée se remplit
lentement de gaz empoisonné.

+ Un engin retient deux personnes prisonniéres : si
Tune s’échappe, l'autre est vouée a une mort
certaine.

* Le personnage doit choisir entre deux portes :
derriére 'une se trouve un monstre mortel et
affamé, derriére l'autre se trouve la liberté.
(Devinez quelle porte il choisit 4 chaque fois, pour
une raison quelconque ?)

* Le héros est enfermé dans une piéce remplie de
tigres 4 dents de sabre endormis. Le moindre bruit
les réveillera.

*Un est descendu par une

faciles 4 prendre dans un sens (pour y entrer) que
dans Pautre (pour en sortir). A moins que vous ne
prévoyiez un scénario unique, cela devrait étre une
vérité fondamentale de vos histoires. Un des conflits
centraux est celui qui oppose les personnages 4 leur
environnement. S'il était facile de séchapper de la
Tarrc Bl les joueurs n'auraient aucun sentiment

lorsquils parviendraient enfin 2
rejoindre la surface.

Les armes ne tuent pas les dinosaures:

Les fbﬂﬂ%nwgzi le font

corde ou une chaine dans un bassin rempli de
requins, de crocodiles ou de piranhas carnivores.

11 est vital que la souriciére ait une issue. Les
personnages doivent avoir une échappatoire
possible. Les meilleures souriciéres sont celles qui
sont vaincues par une caractéristique maitrisée par
un des personnages piégés. Par exemple, les
personnages pourraient étre enfermés dans plusieurs
chambres atlantes attenantes dont les murs se
rapprochent lentement afin de les écraser. Un des
héros piégés, un archéologue, reconnait un motif en
langue atlante sculpté dans un panneau et il utilise
sa connaissance des pictogrammes ou du langage
pour arréter le mécanisme. Vous pouvez également
créer des piéges mortels qui offrent une chance aux
personnages de se servir de leur équipement
spécialisé : matériel de crochetage, lance-flammes,
grenades somniferes, fils de cuivre, marteau,
exemplaire du Wall Street Journal, équipement
qu'ils auraient insisté pour trainer partout depuis
leur arrivée en Terre creuse.

Rares sont les structures permanentes qui existent
en Terre creuse et de nombreux piéges mortels
devront donc étre imp; Les

éniosité humaine qui triomphe de la sauvagerie
et la bestialité est une autre convention. Certains
joueurs peuvent vouloir que leur personnage tue des
reptiles préhistoriques et d'autres créatures de la
Terre creuse en tenant leur position en continuant a
tirer. Et cela fonctionne dans certains cas : les armes
a feu peuvent abattre les animaux et étres les plus
petits que vos personnages rencontreront et des
coups de chance peuvent parfois permettre d’abattre
un dinosaure plus imposant. Mais nloubliez pas de
récompenser les héros qui utilisent leur intelligence
et leur expérience du monde ! Servir d’appat pour
attirer un tricératops en pleine charge vers une
falaise, construire un piége pour faire tomber une
avalanche de rochers sur un groupe de guerriers
dune tribu hostile ou trouver l'utilisation correcte
d'un artéfact atlante pour échapper & une prison
simpliste mais stire sont de bons exemples qui
montrent que les personnages peuvent vaincre les
forces en place sans se servir de leurs armes.

Est-ce de ln science ou de la magie £

Les hommes et femmes qui vivent dans les nations
civilisées des années 1930 ont le plus g'rand respect

pourraient profiter d'un objet ou d’une salle trouvés
dans une ville abandonnée ou d der a leurs

pour les i et réussites sci La
Gmnde Guerre a ouvert les vannes de I'innovation

suppots de batir une souriciére avec les matériaux

dans un certain nombre de domaines
mcluant la médecine, le transport, l'aviation, la

disponibles. La premiére sorte de
pourraient avoir des issues que les méchants
* nauraient pas détectées alors que la seconde sorte
aura certainement des défauts structurels ou de
conception que les personnages pourront exploiter.

Les conventions de HEX
HEXa ses propres conventions, en plus de celles du
genre.

Y emxex est tou_]o\l.l’i ylus faule qulen sortir

lapt phie et, bien sa, I

Elle a donné naissance 3 une nouvelle ére de progres
scientifique. Les gens sont plus 4 l'aise que jamais
avec les avancées de la science et les rares vestiges
de superstition qui prospéraient autrefois dans le
monde civilisé ont quasiment disparu. En
conséquence, les héros de HEX ne devraient pas
croire aux explications  surnaturelles  des
phénomenes inconnus. Si les trois derniéres
décennies leur ont appris quelque chose, clest qu'il y
a toujours une explication logique  tout (y compris
au stégosaure qui est en train de démonter leur




onseils Au maitre de Jeu

Les maximes du Maitre de jeu

Quels sont los principes direcieurs de HEX 2 En brel. ce son! =

Inspirez un sentiment de découverle

La Torre creuse nlest pas un lieu comme les aulres. Les

personnages-joueurs devraienl conslamment conslaler

quils son! enirés dans un monde éirange. plein de pér
de mystéres (voir Les choses ne sonl pas loujours ce.

quelles semblent éfre. ci-

ontre). Bien que la découverle

elle-méme ne se fasse quune seule fois. el généralemen!
au foul début dune aventure de HEX. elle devrail &lre

suffisamment mémorable pour demeurer [un des mor
forts du scénario ou de la campagne. Vous pouvez

menls

prolonger le senliment do découverle en faisant révélant
aux personnages des nouveaux rails de la Terre creuse.

o5 choses inallendues of merveilleuses (ef souvent

dangereuses) les aftendent au délour du sentier ! Rien en

Terre creuse nesl ordinaire
jomais élre parfaitermnent & Tais

es! lemps de leur
rouse :

blasés face & leur environnement.
rappeler la nalure élrange et inquiélante de la Terre o

présentez-leur un nouveau lype de créalure, prévoyez une
renconlre avec une nouvelle civilisation perdue. révélez

une nouvelle partie des secrels allantes ou failes-leur

face & un nouveau méchanl.

Gardez le rythme

Quel que soll le type dhistoire que vous racontez o

of los personnages ne devraient
dans leur environnemenl.

Sii vous senlez que vos personnages-joueurs deviennent
|

faire

u

Fambiance que vous inslaurez la Terre creuse es! un lieu
nergique | Cela ne signifie pas quil ne faut pas lais:

lemps aux personnages de disculer entre eux.
<ossions de jeu ne devraient pos devenir de léthargic

iques

qossions de planification. Les interminables discussions
enlre personnages concernant la meilleure méthode pour

passer inapergus des hommes-lézards armés nont pas leur
Jan une avenluro pulp. Si vous avez des doules sur

place
e que vous devriex faire. choisissez do passer &

Inlerrompez une scene stagnanle par l'arrivée subile el
énergisante dun ennemi, par une allaque de dinosaures
ou par un lremblement de terre. Il faut que cela bouge.

Il ne peut y avoir daventure pulp sans le rylhme rapide
inhérent au genre. Bien que laclion incessanle ne soil ni

pos:
compléte, vous pouvez loul de méme vous assurer
on personnages rion! pas plus que le lemps néces

daction. Cerlains Mailres de jeu confondent « aclic

un moyen d'occuper les personnage:
une simple bagarre lorsque vous avez loute la Tes
dignes daclion el de moments dramaliques.

nl dans des conversali

que les personnages senlis
sans rappor! ou dans des spéculations inufiles. lent

ontinuo de sécouler méme si ce nes! pas a lour

uliliser dans presque lous les scénarios
« Un groupe déclaireurs dune civilisalion perdue

armes au clair

uno sallo souterraine habilée par un dinosaure ol

ble ni pralique & rendre sur une session de jeu

que
saire

pour sarréler. réfléchir ef planifier enire deux scenes

on » el

« combal » 6l bien quune bonne bataille soil cerlainement

ni la plus satisfaisante. Vous ne devriez pas vous conlenfer

rre

crouse & disposition | Le lieu regorge d'événements

Dés que vous senlez que lo rythme du jeu sélire parce

jons
ez de

leur imposer une scéne daction. Le bul nesl pas de
pénaliser des personnages qui voudraient se préparer
soigneusemenl. mais plutél de leur monlrer que le temps

avantage. Voici quelques exemples que vous pouvez

~des

querritres amazones. des pirales des Caraibes. des
conquistadors espagnols. des membres de la Légion
élrangere [rancaise en uniforme - arrivent dans la

+ Rlors quils xplorent des ruines, une Irappe souvre
sous los pieds des personnages, los faisant plonger dans

[fameé.

enl. menanl a une

« Des appels a laide retentis
confrontation avec des hommes-béles [urieux qui onl
encerclé une malheureuse exploralrice égarée el
Sapprélent & la réduire en purée.

« Une meule de plérosaures géanls fond sur les
explorateurs depuis lo ciel En levant les yeux. les
personnages se rendent comple que les repiiles volants
sonl lous monlés par des créalures humanoides. Que la
chasse commence |

« Les personnages inferrompent un dinosaure carnivore:
qui dévorail sa proie.

« Une horde dhommes-singes poilus encerc lont les

ssenl un el parlent avec lui dans

5. en saisi

personnage:
los profondeurs de la jungle. ne laissant pas daulre
choix au groupe que de suivre leur camarade.

« Les personnages lomben! sur une escouade de Nazis
qut rallient doux de leurs camps.

Les choses ne sont pas toujours ce quelles semblent éire
Bien quelle ne semble éire quun monde limité peuplé de
bétes préhistoriques el de civilisations perdues (el cest
assurément ce quelle est). la Terre creuse abrite des
mysteres bien plus profonds que ce quelle laisse voir. Et
ce nes! pas un lieu qui révele [acilement ses myseres.
Des événements qui semblent surnalurels peuvent, en fail.
avoir une explicalion scienlifigue. el vice-versa. Gardez
loujours & lespril le mystere do la présence des Allantes
ncevez vos hisloires.

‘ou de ruines allantes) lorsque vous

Donnez vie & lépoque

Vous pouvez accroilre le plaisir ef l'excilation de nimporte
quelle session de HEX en aidanl vos personnages &
visualiser lalmosphére particulisre des aventures pulp.
Consultez dabord la liste de ressources en Appendice
(p. 949) el invilez yos joueurs & une session de
préparalion : louez quelques [ilms ou émissions 16lévisées.
Jouez des livres ou des bandes dessinées el ailes les
passer ou rendez-vous a la bibliotheque pour regarder les
archives des magazines el journaux de lépoque.
Apprenez a connailre la période el vous serez inspiré !
Ne passez pas trop de lemps lors des sessions de jeu &
recréer [époque. Quelques références bien choisies
sulfisent. Cest une lechnique parliculizrement efficace au
Toul début dune campagne lorsque les personnages
Sapprélen! a partir, ou viennen! de se mellre en route.
pour la Terre creuse. Incluez des références lirées des
nouvelles principales du jour en faisant remarguer les
lilres des journaux el magazines par les personnages.
Moenlionnez quelques marques qui élaien! populaires &
I'époque. sur des panneaux publicilaires par exemple.
Trouvez un dictionnaire dargol de [époque et parsemez
les conversations des PNJ dexpressions lypiques. Failes.
jouer de la musique appropriée (il existe plusieurs
groupes ou inlerpréles Irés connus dans les années 1930
o1 1940 qui soni maintenan! disponibles en CD a la
bibliotheque ou chez volre disquaire). Les almanachs

s de loute [histoire

sporlifs sont pleins de slalistiques i
du sporl : peul-aire que le premier lieulenant sur le
baleau qui connailra un destin funeste avec I
personnages & son bord est un fan de baseball ou peul-
airo que lo méchant de [histoire admire la ténacilé et la
force dun boxeur particulier. Glissez des noms célebres
dans la conversation : peul-élre que Howard Hugues ou
Harry Houdini pourraient élre parmi les financiers semi-
anonymes de lexpédition ou que l'un des personnages
est un playboy amaleur d'émolions forles qui connait de
nombrouses slars du cinéma ou de la radio. Vous pouvez
méme inlroduire cerlains personnages c¢ lebres au cours.
du jeu, en permellant aux personnages de coloyer les
personnes les plus connues de lépoque. afin de donner &
vos histoires un niveau de crédibilité supériour.




La séparation peut étre un défi pour les joueurs (et
le Maitre de jeu) en termes dorientation, de
communication et de contréle du temps. Malgré
cela, clest un inévitable du genre pulp et une
convention de HEX.

Inévitablement, un membre du groupe fera une
action qui le séparera des autres. Lorsque cela se
produira, profitez-en et faites avancer I'action en
passant d'un groupe A l'autre en narrant les scénes
(ou des parties) pour chaque groupe 2 tour de role.
Alors quun groupe explore le camp abandonné
d’une troupe de guerriéres amazones, I'autre peut
soccuper d'un mercenaire qui vient de s avérer étre &
1a solde du méchant depuis le début. Des campagnes
courtes ne devraient contenir qu'une séparation,
quelle que soit sa durée. Par contre, des campagnes
longues pourraient voir les héros séparés a plusieurs
reprises au cours de Lhistoire. Les aventures isolées
ne devraient pas inclure de séparation du tout : il faut
que le temps alloué 4 I'histoire soit respecté.

11 peut étre difficile de suivre la trace des actions de
chacun des groupes si la séparation dure un certain
temps ou si les explorateurs choisissent des
directions que vous naviez pas envisagées. Lorsqu'un
groupe se sépare, commencez A noter les actions de
chacun des groupes. Notez qui fait quoi, qui trouve
quel indice ou apprend quelle information, et prenez
des notes quant au temps qui sécoule car les groupes
peuvent progresser 4 des rythmes différents (par
exemple, si un groupe trouve un moyen de transport,
du genre chevaux, chariot ou hydroglisseur atlante
alors que l'autre continue 2 pied, le groupe qui a un
moyen de transport couvrira une plus grande
distance en moins de temps). Ne vous inquiétez pas
de tenir le compte exact du temps qui passe. Essayez
simplement de noter les événements dans l'ordre ot
ils se produisent afin de pouvoir déterminer
comment se déroulera la suite de I'histoire. Cela peut
méme étre un avantage pour lhistoire, vous

deux groupes se séparent. Lun dcs ipes de;
concentré sur son but alors que lautre décide
dexplorer une forét toute proche qui n'a aucun
rapport avec l'intrigue. Vous pourriez ajouter une
scéne dans la forét pour que votre groupe
daventuriers rejoigne celui qui s intéresse toujours &
Pintrigue principale. Vous pouvez aussi leur faire
découvrir un mystére passionnant qu'ils ne peuvent
pas résoudre immédiatement mais qui ouvrira la
porte i d’autres aventures.

Si tout le reste échoue, les groupes separes font
dexcell excuses pour i

Laissez un personnage ou un gmupe Tatiat pous
sortir des sables mouvants mortels et intéressez-
vous au reste du groupe pendant un moment. Une
fois que ce dewxiéme groupe connait son cliffhanger,
revenez au premier pour résoudre son cas. Répétez
aussi souvent que nécessaire !

Lastructure de Uhistoire

Les histoires réussies (comprendre amusantes et
divertissantes) de EX combinent de nombreuses
conventions discutées ci-dessus. Construire une
bonne aventure ou campagne ressemble plus 2 un
exercice d'alchimic que de sciences. Vous pouvez
suivre une formule établie, mais t6t ou tard il vous
faudra vous en éloigner et ajouter des ingrédients
inédits pour que lexpérience demeure nouvelle et
intéressante. La plupart des aventures pulp suivent
une formule et vous pouvez vous en servir pour créer
des aventures isolées ou des campagnes courtes (voir
p. 172). Les campagnes longues nécessiteront plus
de liberté prise par rapport a ces approches
éprouvées.

Lhistoire de HEX fonctionne mieux lorsqu'elle est
modelée d’aprés un livre ou un film dinspiration
pulp. De telles histoires ont des points de départ et
d’arrivée clairement définis qui utilisent certaines
des conventions, voire toutes, discutées plus haut.
Bien qul soit posslblc de faire de HEX un jeu de

permettant de réduire ce qui serait une
séance de récit pour « aller du point A au point B »
ou pour « étre bloqués par d’autres roches ».

Comme les personnages agissent séparément les
uns des autres, ils ne peuvent pas savoir ce que les
autres font. Une séparation plus longue peut parfois
nuire a votre intrigue. Cependant, si les groupes de
personnages font des actions qui ne sont pas
compatibles, résistez 4 la tentation de faire une
pause dans I'action ou d’insister aupreés des joueurs
pour quils modifient les choix de leur personnage.
Au lieu de cela, suivez le flot et révisez la suite de
votre histoire pour qu'elle incorpore et refléte les
choix des personnages. Disons, par exemple, que
‘votre groupe doit retrouvcr le fils d’un riche. mécenc

liste ou un roman noir cru,
les histoires se déroulant en Terre creuse devraient
faire honneur a leurs modéles.
Un regard rapide au chapitre sur la création des
personnages vous montrera que les choix
d’Archétypes et de Motivations des personnages
vous aident & expliquer 'implication de chacun dans
une aventure de HEX. Les personnages peuvent
étre des Monsieur-tout-le-monde, s'ils ont une
raison valable de participer a I'aventure. Une fois en
Terre creuse, leur moyen d’arrivée comptera bien
moins que leurs idéaux, leurs buts et leurs émotions,
puisque ce sont ces facteurs qui détermineront leur
comportement, qui guideront leurs réactions face
aux périls et aux merveilleuses découvertes qui les
st*tuel}vdent.




vtre grovipe

Le meilleur moyen de commencer une nouvelle
aventure de HEX est de s'asseoir avec vos joueurs et
de discuter du genre d'histoires que vous voulez (voir
Bichonner et satisfaire vos joueurs, p. 169). Laissez-les
feuilleter le livre de regles et lire le chapitre sur la
création de personnages. Parlez des conventions et
décidez de celles qui s'appliqueront 2 votre
campagne et celles qui seront délaissées, amoindries
ou rehaussées pour le plaisir de tous. Une fois que
vous aurez pris ensemble la décision sur le type
d'histoire, parlez des Archétypes et Motivations qui
pourraient étre les plus efficaces.

Votre campagne de HEX est-elle une aventure courte
concernant un groupe assemblé ct financé par le
gouvernement américain dans le but de trouver et
capturer un scientifique nazi ? Les personnages dune
telle histoire devraient étre de tous horizons physiques
et mentaux, tous des experts de leur domaine, comme
des Erudits, des Aventuriers, des Explorateurs, des
Chasseurs et des Soldats. Des Archétypes tels que
Criminel, Célébrité ou Missionnaire n'auraient pas
leur place dans une telle aventure. Ce nest pas que les
Archétypes « civils » ne soient pas agréables a jouer,
Clest simplement qu'ils s'intégrent mal dans 'histoire
que vous comptez mener. Maintenant, opposons cet
exemple 4 un autre : une longue campagne centrée sur
les survivants d’un crash aérien ou d'une catastrophe
maritime qui doivent survivre 2 la réalité de la Terre
creuse alors quils cherchent un moyen den sortir. Une
telle aventure pourrait abriter plusieurs types de
personnages, issus de tous les cadres. Un Oceultiste,

dans votre aventure. Cela ne peut ment

E e B ¥
les joueurs devront composer avec des situations
auxquelles leurs Archétypes ne les avaient pas
préparés.
Pensez au but global de votre campagne : quest-ce
que votre campagne affecte et ot a-t-clle lieu ? Est-
ce une histoire personnalisée, limitée 4 un ou deux
liewx en Terre creuse mais qui ne touche  aucun des
mystéres profonds de ce monde disparu ? Ou est-ce
une histoire plus vaste qui permet de visiter
plusieurs lieux, de découvrir les secrets des Atlantes
en plus de secouer le monde en réveélant lexistence
de la Terre creuse ? Bien que les mémes personnages
pourraient participer aux deux histoires, la seconde
fonctionnera mieux avec des personnages capables
de marcher longtemps (comme des Aventuriers, des
Explorateurs et des Survivants), de faire face 2 une
multitude de dangers et qui auraient intérét a
dévoiler au monde I'existence de la Terre creuse.

Les thémes

et les Motivations des personnages

Quels sont les thémes principaux de votre histoire ?
Répondez a cette question avant de lancer le
moindre dé de votre premiére session. Mieux
encore, répondez  cette question en compagnie de
vos joueurs aprés avoir lu la section sur les
Motivations dans le chapitre sur les personnages.
Tout comme nous venons de le préciser pour les
Archétypes, vous devriez parler avec vos joueurs des
Motivations appropriées selon votre aventure.

un Survivant et un Scientifique sont tous aussi
appropriés les uns que les autres, méme 'ils nont
apparemment rien en commun. Résistez 2 la tentation
de permettre 4 vos joueurs de prendre n'importe quel
personnage qui leur plaira pour le faire rentrer de force

‘hapitre b

)




Structurez vos histoires pour souligner vos thémes
pnncnpaux et donnez loccasion aux joueurs de

les Motivations de leur p lors
du jeu. Si, par exemple, le Chasseur de votre groupe
a le Devoir pour Motivation, il vous appartient de
Iui donner une chance de prouver sa dévotion, de
préférence en lui laissant des choix. Par exemple,
vous pourriez instaurer une scéne ou le Chasseur
découvre quun PNJ allié du groupe sappréte i les
trahir en revenant sur la promesse de les ramener en
lieu sir. Cela laisse au Chasseur une chance de
convaincre I'alli¢ de tenir sa parole et, s'il y parvient,
il gagnera des points de Style.

Bichonner et satisfaire vos joneurs

La raison la plus courante pour laquelle une
campagne de jeu de roles échoue est le manque de
communication au sein du groupe. Lorsque le
Maitre de jeu et les joueurs arrivent a la table avec
des attentes différentes qu'ils nont jamais exprimées
aux autres, le résultat est que la campagne se termine
aprés quelques sessions de jeu. Lhistoire n'aboutit
jamais parce que les joueurs ou le Maitre de jeu (ou
tout le monde) nobtient pas ce qu'il voulait retirer
de lexpérience. La solution — et nous ne le
répéterons jamais assez — est de communiquer les
uns avec les autres, pas seulement lorsque vous
préparez votre premiére aventure, mais tout au long
de la campagne. Voir Former un groupe, page 168.
Tout le monde sait qu'il existe autant de types de
5 Joucuxs que de jeux de roles, mais étonnamment peu
Jummrs prennent le temps d'identifier leurs
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aux autres. Supp que votre
groupe de HEX est composé de trois joueurs
Stephen, fan de longue date du genre pulp et joueur
vétéran qui aime penser tactique et les scénes de
combat ; Laura, qui a joué a de nombreux jeux de
roles et aime les défis complexes mais nest pas
familiére avec le genre pulp ; Clay, qui a lu de
nombreux romans pulp mais est un joueur débutant
qui ne saisit pas encore trés bien de quoi il est
question. Et vous étes le Maitre de jeu, doté d’une
solide expérience du jeu de roles et d’une passion
pour le genre pulp. Si ce groupe est comme les
autres groupes, votre campagne commencera aprés
que vous ayez décidé d’une histoire compléte (ou de
plusieurs aventures) et que les joueurs aient créé
leurs personnages (souvent seuls). La premiére fois
que les joueurs et les personnages se rencontreront,
dans le contexte de cette campagne, sera lors de la
premiére session de jeu.
Le personnage de Stephen est un Explorateur, un
héros solide 4 la longue expérience et une attitude
supérieure. Sa Motivation est le Devoir. Laura a créé
une Survivante, une gamine des rues qui sest cachée
sur le navire qui améne les personnages en Terre
creuse. Elle a choisi la Fuite comme Motivation car
elle ne désire rien d’autre que rentrer chez elle. Le
personnage de Clay £st aussigun Sumyaut,




/

Chaypitre

sagxtla d’une
 Tenn,

qua la provenance de son

prochain repas. Il a choisi la Survie 7

pour Motivation. Pendant ce temps,

vous avez imaginé une longue campagne

de HEX qui a pour but dempécher les -
mécréants de la Société Thulé de mettre la
main sur un puissant artéfact atlante. Il ne faut
pas beaucoup d'expérience pour voir que, si cette
aventure était un roman ou un film, elle serait vouée

a echec. Les p ne soutiendront pas

genre de relation antagoniste entre le Maitre de jeu
et ses joueurs nest amusant pour personne.
Laissez les joueurs penser a tout cela pendant
quelques jours puis invitez-les pour une seconde
soirée de discussion durant laquelle les personnages
seront créés. Stephen aime votre idée de campagne
et veut interpréter un héros
typique et coriace au passé
militaire, qui croit fermement aux
notions dobligation et  de
1l indique clai
qunl veut que son personnage ait de
nombreuses possibilités de se servir de ses
poings ou de ses armes et que, plus graves
seront ses blessures, mieux ce sera. o
11 crée un Explorateur il

ayant le Devoir pour Motivation. Laura
aime aussi lidée générale de la campagne,
mais a peur qu'il y ait trop d’action et que
cela ne lui laisse pas l'occasion de
développer la personnalité de son
personnage, alors que Cest ce quelle
préfere. Elle vous demande de vous
assurer que le groupe ait l'occasion de

I'histoire. Lhistoire n'intégrera pas les personnages.
Les personnages et le Maitre de jeu seront
mécontents s'ils tentent de jouer la campagne. La
tragédie aurait pu étre évitée si le groupe avait parlé
de ses attentes et de ses préférences, si les personnages
avaient choisi des Archétypes et des Motivations qui

certains peuples étranges de la Terre
creuse et que les scénes d’action soient entrecoupées
de savoureuses scénes d'interprétation pure. Elle
constate que son idée de départ de gamine des rues
Survivante ne convient pas  Phistoire et elle opte
plutot pour une Aventuriere, une aviatrice coriace
d’'un sombre secret. Laura choisit la

se complétent, plutot que ne jamais sétre rencontrés
auparavant.

Envisagez maintenant le méme groupe, mais
organisé différemment. Aprés avoir décidé que vous
vouliez monter une campagne de HEX, vous invitez
vos joueurs pour une soirée de discussion avant la
campagne. Tout d’abord, vous amorcez la pompeEH
diffusant un film pulp classique

Gloire comme Motivation, décidant que son
personnage recherche I'attention et la cel:bmc qul
ne pas d une

réussie. Ceest son avion que les personnages
utiliseront pour se rendre en Terre creuse. Par contre,
Clay ne sait pas quoi choisir mais il exprime ses
inquiétudes et demande des conseils sur ce qui
pourrait fonctionner avec les autres et dans Ihistoire.

T'Appendice, p. 249) puis vous faites passez votre
livre de Hollow Earth Expedition pour que les
joueurs puissent avoir une idée du genre de
personnages et d’histoires Ensuite, vous

Final apres quelques di il opte pour
un Erudit, un professeur d axcheologxe qui posséde
également des connaissances dans plusieurs autres
domaines qui pourraient s'avérer utiles au cours de la

telles que la linguistique, les sciences et

leur demandez leur opinion sur le genre de
personnages qu'ils aimeraient jouer tout en
décrivant le genre de campagne que vous envisagez.
Certains Maitres de jeu pourraient considérer qu'il

la médecme n dwnsnt la Vérité pour Motivation, en
indiquant clairement que son personnage ne cherche
rien d’autre que découvrir les faits réels derriére les
mystéres de la Terre creuse. Ensuite, et seulement &

2 prévenir
emi la veille d’une attaquc surprise, mais ce

ce 13, les joueurs s'asseyent ensemble pour
créer le}xrs pexsonnagcs. Pendant ce temps, vous




turez pris des notes sur ce que vos
s auront indiqué, dans
l 'intention  d’incorporer  leurs
suggestions et préférences dans la
campagne que vous aurez en téte. Clest la la
recette pour une campagne de HEX
amusante et réussie.

utiliser des figurines
Les figurines et accessoires peuvent étre utiles.
Ubiguity est un systéme flexible et novateur, mais ce
nlest pas un jeu tactique et il ne se préte pas
facilement au déplacement soigneux de
figurines sur des surfaces a léchelle. Se
concentrer sur les mouvements exacts
des figurines et sur leurs relations
précises les unes par rapport aux autres
ne peut quenlever l'attention sur ce
qui devrait pourtant occuper le
centre de la scéne : les
personnages. Il est tout &
fait acceptable, voire
utile, d'utiliser des
figurines et une
représentation du terrain
pour illustrer les distances
relatives entre le
tyrannosaure qui attaque, le
radeau  de  rondins
branlants et les pirates en
embuscade, il est bien
moins pertinent deétre

~ tellement pris par le -
déplacement des figurines que le
plaisir de Iaventure pulp en patisse. Ut
figurines uniquement pour donner une idée des
positions relatives.
Vous pourriez avoir du mal & trouver des figurines
pulp en plastique ou en métal. H

2 L e
carton, 4 des jetons de poker, 2 des pierres et des
brindilles trouvées dans votre jardin (cela fait une

excellente

Iindustrie du jouet vous sauve ! Vérifiez a votre
'magasin de jouets §'ils ont des dinosaures en plastique
bon marché, des animaux plus classiques, des
véhicules et des soldats. Bien sir, ces figurines ne
seront pas 4 Iéchelle (il y a de bonnes chances que
votre tyrannosaure ait la méme taille que votre dne
~ debat), ‘mais ce sont dlexcellentes représentations. Si
tgmvcz pas ces mdémodnbles jouets en

du terrain) et aux étranges
décors vendus pour aquariums et terrariums.
La longuenr de Uhistoire :

s Lonquenr et sa bricveté

Les histoires de HEX peuvent avoir deux tailles :
ire de




t v&gﬁfﬁmm session de jeu et correspondre
aux goit groupe. Si vos joueurs et vous-méme
débutez, optez pour une campagne courte ou une
‘histoire isolée avant de vous frotter 2 une campagne
longue.

Les campagnes courtes

Une campagne courte dure d’une 2 trois ou quatre
sessions de jeu consécutives. Clest généralement le
nombre de sessions nécessaires pour terminer une
histoire n'ayant qu'une seule intrigue. Lintrigue
principale d’une telle histoire sera généralement
simple. Avant le début du jeu, les joueurs ct le
Maitre de jeu discutent du genre d'intrigue qu'ils
veulent (voir Bichonner et satisfaire vos joueurs,
p-169). Une fois que vous aurez eu cette discussion,
vous pouvez commencer i travailler sur votre
campagne courte. Trouvez un but & votre histoire,

élaborez un méchant principal et déci

maniére dont ces deux éléments interagissent. -

"Trouvez comment vos personnages-joueurs seront

mis en situation face 2 leur but et au méchant et -

décrivez quelques situations qui mettront les héros
en péril tout en révélant certains aspects de

Pintrigue. Vous pourriez découvrir qu'il vous faudra

étre plus libéral en dispensant les indices des

mysteres inclus dans votre campagne courte car les
joueurs pourraient étre pressés par le temps (voir Le

rythme, p.173).

Un exemple d’intrigue pour campagne courte

pourrait étre le suivant :

* Les personnages-joucurs entre en Terre creuse.

* Les personnages affrontent une menace unique
(généralement un méchant, mais il pourrait s'agir
d’un animal dangereux ou d’une tribu indigéne).

« Les personnages triomphent de la menace.

« Les p p ala

surface.
Notez que cest une structure des plus basiques. Cela
i i pour une isolée

et encore plus pour une convention, pour présenter
HEX et le systéme Ubiguity a de nouveaux joueurs
ou pour des Maitres de jeu débutants. Cela ne
satisfera pas les joueurs vétérans qui veulent un jeu
plus long et profond.

Généralement, mieux vaut traiter de l'arrivée des
persopnages en Terre creuse dans une campagne

v
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courte. Limitez la narration  quelques minutes puis
- plongez-les dans I'action alors que les héros sortent
de leur ‘moyen de transport pour voir la Terre creuse
pour la premiére fois. Le plus gros de la session de
jeu sera alors focalisé sur la rencontre avec le
méchant et sa défaite. En fait, vous pouvez
commencer votre histoire isolée ou votre campagne
courte au beau milieu de l'action alors que les
personnages affrontent une menace. Une fois ce
péril vaincu, laissez-leur le temps de respirer un peu
avant de les plonger dans la scéne d’action suivante.

Insinuez qu'un méchant existe si vous en avez congu

un, peut-étre en présentant ses hommes de main ou

ses suppdts. Maintenez le rythme et utilisez un
cliffhanger aux moments appropriés pour donner &
vos joueurs un véritable godt d’aventure pulp !

Reprenons la méme structure d’intrigue en y

ajoutant des concepts spécifiques 2 HEX pour

micux la défini

+ Les héros, tous membres d'une expédition
scientifique, sont 4 bord d’'un bateau qui traverse
I'Atlantique. Le bateau est dévié par une tempéte
et se retrouve en Terre creuse via le Triangle des
Bermudes. Le bateau accoste sur les berges d'un
grand lac en Terre creuse. Il peut encore naviguer
‘mais aura besoin de réparations avant de pouvoir
reprendre le voyage en toute sécurité.

* Alors que les personnages-joueurs partent 4 la
découverte de leur environnement, ils découvrent
la faune et la flore préhistoriques qui peuplent la

Terre creuse. Un couple de ptérosaures géants

? ¢ leurs

pour naviguer, ils ont besoin de@ls'&t de p
pour les réparations).

Les personnages explorent leur environnement
pour chercher de quoi réparer et en découvrent
plus sur la Terre creuse.

Les personnages font face 4 une deuxiéme
‘menace : une escouade d'explorateurs de la Société
Thulé. Les Nazis tentent d¢liminer nos héros afin
que l'existence de la Terre creuse demeure un
secret.

Les personnages surmontent cette nouvelle
menace et apprennent comment sortir de la Terre
creuse (ils s'avérent plus malins ou plus forts que
les forces nazies et pillent leur camp pour trouver
le bois et les outils qui permettront de réparer le
bateau).

Confrontation finale contre le méchant : le
commandant de Iescouade de la Société Thulé
parvient 4 vaincre les personnages 4 I'aide d’un
appareil atlante.

Les personnages éliminent le méchant.
Maintenant, ils peuvent décider s'ils veulent
revenir & la surface ou rester en Terre creuse. S'ils
partent, ils doivent décider s'ils révélent ou non
Tlexistence de la Terre creuse au reste du monde.

Conseils pour les campAges courtes

Lerythme

Les campagnes courtes de HEX devraient étre

s'avére parti et
attaques rendent la réparation du bateau difficile
et périlleuse.

* Les aventuriers modifient les filets du batcau (qui
servent a ramasser des spé
scientifiques) afin de pouvoir piéger un des
p(erosaures Ses cris poussent le second pterosauxe

pour que Iéquipage le

s
tue enle harponnant.

* Maintenant que les reptiles volants ne sont plus
une menace, les aventuriers peuvent réparer leur
navire, lever l'ancre et emprunter un tunnel
souterrain pour retrouver la surface.

La méme intrigue peut servir de base a une
campagne courte basée sur plusieurs sessions de jeu
simplement en y ajoutant des défis supplémentaires,
en élevant les enjeux et en ajoutant des options
quant 2 la résolution finale. Voici un exemple de
campagne courte fondée sur deux 4 quatre sessions
dejeu:
« Les personnages-joueurs entrent en Terre creuse.
« I1s font face 2 une menace unique (les ptérosaures).
~ + Ils triomphent de la menace mais ne peuvent pas
encore mmumer a la surface (ils éliminent les

et groupées autour d’un événement
majeur dans un court laps de temps. Oubliez le
rythme lent et les mysteres complexes. Concentrez-
vous pour donner de lexcitation a vos joueurs. Cela
ne signifie pas que linteraction par le dialogue, la
planification ou les développements narratifs nont
pas leur place dans votre campagne, simplement
quils ne devraient pas occuper le centre de la scéne.
Insérez dans votre campagne courte plusieurs périls
majeurs, tant pour leur vie que pour leur
environnement, pour que vos joueurs puissent avoir
un avant-gott de ce que serait une campagne
Iongue. Si vos joueurs et vous-méme aimez votre
campagne courte, vous pourrez toujours en faire une
longue par la suite, peut-étre en utilisant les
éléments de la campagne courte comme point de
départ pour explorer les mystéres insolubles qui se
sont présentés.

Les lieux

Si le jeu est une histoire isolée, tentez de garder
Paction confinée dans une zone géographique
restreinte, comme la vallée dans laquelle leur avion
sest écrasé ou les rives du lac ot leur sous-marin a




leur avancée pour que I'histoire continue de
progresser. Les campagnes courtes étalées sur
plusieurs sessions de jeu ne peuvent pas permettre
que laction sorte du cadre immédiat des
personnages et que ceux-ci explorent les régions
exotiques de la Terre creuse. Mais, méme dans de
tels cas, essayez de ne pas laisser Iintrigue senliser
dans I'exploration (2 moins que cela ne soit la tache

Les campagnes L e

Clest le genre par défaut des campagnes de HEX et
probablement le plus familier des joueurs et Maitre
de jeu. C'est, en essence, une histoire en plusieurs
parties réunissant les mémes personnages. Une
campagne longue peut étre aussi longue que les
joueurs et le Maitre de jeu le veulent. La régle dor
est que la campagne dure au moins tant que les
nlont pas accompli leur but

premiére  des par
Taventure).

Les intn‘gms secondpires

Ayez des intrigues secondaires relativement simples
et envisagez méme de les laisser tomber totalement
s'il s'agit d'une histoire isolée. Concentrez-vous
plutét sur le conflit ou la crise central, qu'il s'agisse
de trouver une source d¥énergie différente pour la
foreuse ou de capturer le scientifique renégat qui est
passé du coté des Nazis. Pour des campagnes
courtes congues pour durer plusieurs sessions de jeu,
envisagez d’ajouter une ou deux intrigues
secondaires, comme une amourette entre un
aventurier et une PNJ, voire un traitre au sein de

Téquipe.

pnnmpal ou trouvé un moyen de retourner en
surface, voire les deux.

Une longue campagne devrait avoir plusieurs
cliffhangers et un sauvetage (par exemple, aller tirer
un membre du groupe ou un PNJ des griffes du
méchant ou le sauver d’une catastrophe
environnementale comme une éruption volcanique).
Cette structure narrative n'a pas besoin que vous
ayez conscience de la suite de histoire. Il est tout 2
fait convenable, voire préférable et amusant, de
laisser les héros tituber en aveugles d’un péril 4 un
autre. Chaque nouvelle rencontre ou découverte leur
permet d’en apprendre un peu plus sur la Terre
creuse, jusqud ce quils soient en mesure de
rassembler toutes les piéces du puzzle. Comme pour
une campagne courte, vous pouvez annoncer




lexistence de votre méchant, mais la montée en

naturellement, étre plus longue. Peut-étre que

certains des habitants de la Terre creuse lont déja

rencontré et qu'ils préviennent les joueurs de son
existence. Des rapports faisant état de la cruauté du

‘méchant peuvent ajouter du piquant a leur premiére

confrontation.

Voici un exemple de schéma de campagne longue,

basée une fois de plus sur celui de la campagne

courte ci-dessus :

« Les personnages-joucurs arrivent en Terre creuse.
Consacrez plus de temps  la maniére dont ils y
arrivent, interprétez létrangeté de quitter le
monde de surface pour entrer 4 l'intérieur, le choc
et lemervex]lement hes a lentrée dans ce lieu

1. Si les p sont
arrivés en Terre creuse par un  moyen
particuliérement difficile (comme un maelstrom

ou un

une menace envxmnncmcnhlﬂ‘(vmre utres
civilisations perdues si le Maitre de jeu veut
compliquer les choses).

* En arrivant aux ruines, nos héros découvrent une
tribu indigéne. Dans la plus pure tradition pulp,
cette tribu est dirigée par un jeune prince avenant
(ou une princesse, selon ce qui conviendra le
mieux) qui tombe amoureux d’un membre du
groupe. Malheureusement, la tribu pense que les
ruines sont maudites et tue tous ceux qui tentent
d’y entrer.

+ Les personnages, peut-étre en jouant des
sentiments du prince, trouvent un moyen d'entrer
dans les ruines. Cest alors que le méchant de
Thistoire, qui a suivi les personnages depuis le
village, apparait pour la premiére fois.

* Le méchant lemporte en coingant les personnages
dans une souriciére et part avec le trésor que les
ruines recélaient. Les personnages se sortent de la

dans le Triangle des B d li
de terrain dans la jungle amazonienne) vous
pouvez vous servir de cet comme un

et partent 4 la recherche de leur
adversaire.

point important en soi.

«Tls font face  une menace unique (les ptérosaures).

« Ils triomphent de la menace mais ne peuvent pas
encore retourner A la surface (ils éliminent les
ptérosaures mais le bateau est trop endommagé
pour naviguer, ils = besoin de bois et de place
pour les ré; i 1 ue

o Firial

selon les défis et obstacles que le
Maitre de jeu rajoutera, les personnages affrontent
le méchant et le battent (bien qu'il puisse sen
sortir aussi).

+ Quils retrouvent ou non ce que le méchant a pris
dans les ruines, les personnages trouvent
également un moyen de retourner en surface.

T'un des ptérosaures pon:m un collier d'un métal
inconnu et que ce collier porte des marques qui ne
ressemble 2 aucune écriture qu'ils connaissent).
Les personnages explorent leur environnement
pour chercher de quoi réparer et en découvrent
plus sur la Terre creuse. Leur voyage pourrait les
emmener au plus profond de la jungle, au-dela
d’une vaste plaine, aux environs d’un vaste marais
brumeux et puant, par-dela des montagnes
escarpées, ou a tmv:(s tout cela. En chemin, les
d’autres di et
tombent finalement sur un village habité par des
conquistadors espagnols avec lesquels ils discutent
pour en app plus sur leur envi
Les personnages font face 4 une deuxiéme
menace : une escouade d'explorateurs de la Société
Thulé. Les Nazis ont appris larrivée des
personnages et tentent de les éliminer afin que
T'existence de la Terre creuse demeure un secret.
Les personnages surmontent cette nouvelle
‘menace et gagnent la confiance des conquistadors.
Le chef des Espagnols leur divulgue un secret : il
posséde une carte montrant lemplacement de
ruines atlantes. Clest ce que les Nazis espéraient
obtenir en attaquant le village.
+ Carte en main, les personnages se dirigent vers les
ruines, en traversant des paysages plus étranges

*Lesp peuvent retourner a
Ia surface s'ils le souhaitent. Qu'ils le fassent ou
non dépendra de leur but d'origine, mais aussi des
événements qui leur sont arrivés depuis le début.
Certains membres du groupe pourraient choisir
de rester pour continuer leur exploration ou pour
faire leur vie avec leur nouvel amant. D'autres
pourraient vouloir partir le plus vite possible. Les
personnages qui partent doivent affronter un autre
dilemme : parleront-ils de la Terre creuse en
surface > S'ils le font, queen diront-ils et quelles
seront les conséquences de leurs décisions ?

Conseils ponr
les cAmpAgnes lmgues

Plus encore que les histoires isolées ou les
campagnes courtes, les campagnes longues doivent
avoir une intrigue structurée. Cependant, il ne faut
pas nécessairement un intrigue structurée dans ses
moindres détails ni avoir prévu toutes les possibilités
qui pourraient se présenter. Commencez par votre
objectif principal et continuez 4 partir de 1a en
ajoutant des défis, des mystéres et plusieurs options
pour la conclusion. Notez que ce conseil tient pour
acquis que vous avez déja discuté de I'histoire avec
vos joueurs et que vous étes tombés d’accord sur les
Wi o 5

chemin, ils font face 3, et
|
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wx]ms,p 169.

Lerythme

Vous pourriez étre tenté de ralentir le rythme dans
une campagne longue. Mais vous auriez tort ! (Vous
ne l'aviez pas vue venir, pas vrai ?) Cela semblerait
logique de ralentir le rythme puisque vous avez plus
de temps, non ? En fait, ceest plutot I'inverse qui est
vrai : la campagne parfaite de HEX comprend un
rythme essoufflant qui oblige vos aventuriers
rester sur leurs gardes et les empéche de devenir
complaisants. Lavantage d'une campagne plus
longue est qu'il devrait y avoir plus de rencontres
porteuses d’actions et un danger plus grand encore
que dans une campagne courte. Cela ne veut pas
dire que vous devez empécher vos joucurs d’ajouter
des scénes pleines de dialogues, simplement qu'il est
important de se rappeler qu'une aventure pulp
entreméle les scénes plus lentes avec de 'action afin
de maintenir l'intérét.

Les lienx
Les il ont Ik

B T e A e onge
campagne. Une fois le choc de la découvert passé
(et rapidement remplacé par d’autres découvertes
tout aussi époustouflantes !), lexploration devient
un élément de la campagne et emméne les

a travers les diffé régions
geographnquas de la Terre creuse avant d’atteindre le
moment de Iintrigue ot ils peuvent faire le choix
deen partir. Le temps passé a voyager en Terre creuse
ne devrait pas étre monotone et consister
uniquement en des descriptions des paysages.
Profitez de lopportunité et ponctuez vos
descriptions de plantes et créatures dangereuses
ainsi que de mystéres.

Les intrigues secondnires

Les longues campagnes ont 'avantage de permettre
des intrigues secondaires plus nombreuses et plus
comp[e'xes Une intrigue secondaire est une histoire

romances  pourraient  se  développer
personnages-joueurs, mais celles-ci devraient étre
surveillées de pres et discutées avec les joueurs
concernés en dehors du jeu (consultez Bichonner et -
satisfaire vos joueurs, p. 169). Nimporte quel défaut,
qu'il soit émotionnel, physique ou mental peut
également faire naitre une intrigue secondaire. Les
aventuriers nourrissant de forts préjugés, ayant peur
de Tengagement, souffrant d’une dépendance ou
étant en éternelle quéte d’un idéal romantique sont
dlexcellents éléments pour des intrigues secondaires.

Les méchants en Terre creuse

"Toute bonne histoire comporte un méchant et ZEX
ne fait pas exception. Toute aventure pulp digne de
ce nom contient un méchant principal ! Faites
attention 4 vos PNJ de méchants. Ils ont un effet
direct et notable non seulement sur vos personnages
mais sur chaque facette de votre aventure. Le
méchant principal de HEX est généralement d'un
des deux types suivants : il provient de la surface ou
est né en Terre creuse.

Les méchants venus de ln surface

Le méchant classique de l'aventure pulp porte
souvent un surnom sinistre et un costume coloré,
mais HEX sst éloigné de ces conventions. Bien que
de nombreux méchants de HEX soient des
personnages mystérieux suscitant la peur et la
révérence,ils sont plus profondément ancrés dans le
monde inhérent du jeu. Le docteur Zardoz ou la
Sorciére écarlate ne se trouveront pas en Terre
creuse, contrairement au major Klaus von Barlow,
commandant de lexpédition de la Société Thulé ou
du docteur Otto Thorvald, un scientifique suisse qui
aimerait prouver sa théorie du géomagnétisme, quel
quen soit le cott pour la civilisation. Dans HEX, les
méchants devraient étre des hommes et des femmes
qui auraient pu exister dans le monde des années
1930.
Pour créer un méchant crédible dans HEX, la clé est
de compter sur son passé et sa motivation. Peut-étre
qu'un des méchants principaux sera le membre
bitieux d’une société secréte de la surface ou un

donnée a lhistoire p et qui est
généralement liée au passé des personnages. Par
exemple, la romance est une intrigue secondaire
récurrente du genre pulp. Rares sont les histoires du
genre qui ne contiennent pas le moindre flirt. Les
meilleures romances dans les de HEX

vétéran de la Grande Guerre décu de la maniére
dont les vainqueurs ont traité sa patrie. Désireux de
ramener 4 son pays sa gloire passée, il sest joint &
un mouvement politique fasciste, usant de sa grande

lligence et de sa soif d pour accéder

sont celles entre personnages et PNJ,
particuliérement PNJ habitant en Terre creuse. Il n’y
a rien de tel qu'un sentiment amoureux entre un
personnage du 20¢ siécle du monde de surface et un
age d'un munde perdu dans le temps pour

ir les

entre les cultures ! Des

4 un poste clé d’'une société secréte au sein de ce
mouvement. Peut-étre aussi que le méchant est une
princesse d’un pays exotique qui a entendu parler
de la Terre creuse par un prisonnier aux levres
cmquelees quelle a torturé et quelle a décidé de




pire. Le méchant pourrait aussi étre un industriel

ressources naturelles de ce monde inconnu, voire un

ils ont eu le temps de découvrir la. faune, la flore et
les peuplades indigénes pendant que leur maitre

traitre, ancien agent du g qui aimerait
découvrir les secrets de la science atlante afin de les
revendre au plus offrant.
Donnez a votre méchant les caractéristiques
nécessaires pour quil remplisse son role dans
Thistoire. Peut-étre posséde-t-il une richesse infinie
ainsi qu'un magnétisme animal sinistre mais
irrésistible et qu’il se conduit comme un parfait
gentilhomme méme au beau milieu d'une scéne
barbare. Ce pourrait étre une femme magnifique au
caeur aussi glacé que léclat froid de ses yeux bleus et
un ego aussi débordant que ses appétits sexuels :
moquez-vous delle 4 vos risques et périls ! Des
petits défauts ou tics de langage peuvent rendre
inoubliable la rencontre avec votre méchant
principal. Donnez-lui un rire qui tient plus du
sec, une haine envers les
mux, un probléme d’alcool tenu secret ou un
penchant pour la musique classique.
Ne dévoilez pas votre méchant trop rapidement.
Gardez-le en réserve pour le moment le plus
dramatique : sans doute lorsque les aventuriers
penseront avoir identifié et vaincu leur ennemi.
Ceest alors que leur véritable ennemi entre en scéne
et montre i vos personnages qu'ils sont tombés de
Charybde en Seylla. Lorsque vous aurez dévoilé
votre méchant, n'hésitez pas 4 en faire un méchant
récurrent (surtout si votre campagne de HEX doit
durer plusieurs sessions). Il existe un nombre illimité
de moyens pour un méchant intelligent de
tourmenter les personnages ! Incluez des
échappatoires secrétes prévues a l'avance, des
anomalies physiques qui lui permettent de résister
une mort sans cela ccmme, une résistance
i due 2 une ou une

). Ils ont géné un passé moins
fouillé que celui de leur maitre, mais il peut y avoir
des exceptions : un mystérieux garde du corps ayant
appris les arts martiaux dans un monastére
d’Extréme-Orient, la fille d’un noble qui attire les
hommes dans les ruines sur la demande de son
maitre ou le brillant jeune chimiste malchanceux
qui ne veut que protéger sa famille qui se trouve
dans les griffes de Herr Blucher.

Conclure une camprygne

Meéme les aventures les plus courtes méritent une
apogée 4 couper le souffle ! Les meilleures
conclusions — celles qui donnent le plus de frissons
4 vos joueurs — incluent les éléments suivants :

La résolution d'un élément de Iintrigue jusque-la
mystérieux.

Les héros et le méchant devraient avoir
Topportunité de faire échouer les plans les uns des
autres dans une confrontation finale ol tous les
coups seront permis. Si les personnages-joueurs sont
coincés en Terre creuse depuis le début de la
campagne, ils devraient avoir lopportunité de
regagner la surface, s'ils le veulent. Les aventuriers
nont pas nécessairement besoin de gagner mais
Pintrigue principale devrait en arriver A une
conclusion.

Tous les personnages sont impliqués dans la grande
finale et y contribuent.

Une conclusion satisfaisante rassemble tous les
personnages-joueurs en un méme lieu pour la
grande finale. Méme s'ils ne sont pas a la méme
place en méme temps (voir Séparés |, p. 167), tous
les personnages devraient avoir une chance de

armada de gadgets et engins ingénieux. Consultez la
section Les c/iffbangers, p. 163 pour avoir d’autres
idées.

Les hommes de main qu méchant

Tous les méchants dignes de ce nom sont entourés
d’hommes de main de confiance. Ces PNJ mineurs
font éral partie des p utiles

de maniére sij ive  la 1

de Thistoire.

La conclusion comprend au moins un événement
important.

Et de préférence un événement d'envergure. Il peut
s'agir d'une bataille entre les forces nazies d’une part
et les personnages et leurs alliés indigénes d’autre
part, de l'activation d’'un artéfact atlante et de
I qui en résulte ou d’une catastrophe

puisquiils sont le bras droit du méchant, qu'ils
veillent aux intrigues diaboliques de leur maitre et
en font voir de toutes les couleurs a nos héros. Les
hommes de main sont généralement des gros bras
qui devraient tenir bon face aux personnages lors
des combats 2 la loyale, et qui 'a jamais entendu
parler d’un homme de main qui ne requérait pas aux
coups bas » Comme leurs maitres, ces personnages
proviennent généralement de la surface mais ils

t avoir une connaissance de la Terre creuse

a X i

naturelle comme une éruption volcanique, un
tremblement de terre ou une vague de fond.

Les intrigues secondaires non résolues servent de point
de départ a I'aventure ou campagne suivante.

Un des aventuriers vivait-il une histoire d’amour
avec un PNJ ? Leur relation pourrait étre a la base
de laventure suivante. Par exemple, le personnage-
joueur pourrait choisir de retourner 4 la surface pour
Tinstant, mais avoir prévu de retourner en Terre
creuse ‘dans un futur proche. Le br@sv it du
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méchant est parvenu 4 sen tirer lors du combat
final ? Faites de lui le méchant principal, mieux
€équipé, de la campagne suivante.

Les personnages regagnent la surface (ou pas).

Une fois que les événements ci-dessus ont eu lieu, il
est temps que les personnages rentrent chez eux. I1
est temps pour eux de découvrir ce que cest d’usiner
une piéce cassée, de synthétiser un carburant pour
leur moyen de transport, d’apprendre le secret des
moyens de transport atlantes ou simplement de
trouver le passage qui les raménera 2 la surface. Pour
rendre votre conclusion plus poignante, laissez le
choix aux aventuriers : partir ou rester ? Ils
pourraient avoir de bonnes raisons de rester en
arri¢re, donc laissez-leur le choix. Clest une
excellente opportunité d’ajouter du piquant a

gouvernementale bien equlpée et hautement
financée pour se rendre en Terre creuse. Leur but
est de revenir avec une carte compléte et précise
de la région ainsi quavec un journal de bord
déraillé.

Un producteur de films visionnaire mais ayant
mauvaise réputation pousse les personnages a
l'accompagner en Terre creuse en tant que
membre de son équipe de production. Il veut
filmer son dernier chef-d'euvre sur place en se
servant des paysages exotiques et des dangereuses
créatures comme €éléments visuels.

Deux explorateurs rivaux, chacun travaillant pour
un gouvernement adverse, montent et dirigent des
cxpcdmons indépendantes en Terre creuse. Ils

Phistoire, surtout si certains p: décident
de partir ou de rester 4 contrecceur (parce qu'ils
seront séparés de leur famille, de leurs amis ou
amants, ou parce que leur but principal nlest toujours
pas atteint). Cest peut-étre le moment le plus
important de la campagne parce que ce sera la
derniére impression gardée par vos joueurs. Il s'agit
du dernier mot de votre histoire. Lhistoire nest pas
finie si les aventuriers demeurent en Terre creuse
parce qu'ils nlont pas eu lopportunité d’y échapper.
Clest simplement la fin du chapitre en cours.

Des amorces {'histoire

I existe un nombre incroyable d’histoires qui

A Hollow Earth Expedition, mais vous
avez parfois besoin d’une idée sur laquelle lancer
toute une campagne. Voici quelques exemples de
concepts qui peuvent étre développés afin de créer
des aventures mémorables.

* Un petit véhicule civil, comme un avion privé ou

un yacht, disparait. Les personnages font partie de

Texpédition de sauvetage. Au cours de leur mission,

ils découvrent par hasard lentrée de la Terre creuse.

Le véhicule manquant est également entré en Terre

creuse et ses passagers y sont coincés.

* Les personnages sont enlevés par la Société Thulé
et libérés, inconscients, dans un avant-poste nazi
de la Terre creuse. Leur capture peut faire partie
d'un complot d'envergure en lien avec une intrigue
internationale (les personnages pourraient étre
d’i agents  gow es
m)htmrcs ou des scientifiques, par exemple) ou

nétre qu'un hasard. Quel que soit le cas, les
personnages doivent saisir la gravit¢ de leur
situation et trouver un moyen de séchapper.

* Un riche industriel engage les personnages pour
Paccompagner dans une expédition secréte en
Terre creuse. Lindustriel pourrait étre motivé par
des buts personnels ou travailler pour une agence

pouvoir incre leur équipe qu'ils
luttent contre le temps pour une cause importante
— comme la sécurité nationale — mais en fait ils g
livrent simpl 4 une guerre p

Lexplorateur qui atteint en premier un point
spécifique de la Terre creuse et en revient
Temporte.

* Les personnages sont des militaires qui découvrent

accidentellement lentrée de la Terre creuse alors
qu'ils étaient en plein entrainement ou en mission
secréte. Ou les personnages sont des prisonniers
de guerre qui sévadent de captivité pour découvrir
que leur situation vient de saggraver puisqu'ils
sont en Terre creuse !
Alors qu'ils explorent une région en surface de la
Terre, les personnages rencontrent un groupe
d’anachronismes ambulants : des soldats de la
guerre civile, des membres d’une expédition
disparue avant la Grande Guerre, un groupe
d’hommes des cavernes... qui viennent de la Terre
creuse.

Un employeur privé retient les services des

personnages pour monter une expédition dans le
but de trouver une plante rare qui est le seul espoir
de guérir sa fille malade.
Les p ges sont des
étaient-ils militaires durant la Grande Guerre et
qu'ils ne sont plus en service) qui accédent 4 la
Terre creuse en suivant leur ancien officier qui est
convaincu que ’Eldorado se trouve sous la surface
de la Terre.
Les aventuriers rencontrent une civilisation de la
Terre creuse fondée par des missionnaires jésuites
qui se sont perdus au 17¢ siécle. Leurs descendants
pensent que la Terre creuse est le Jardin d’Eden et
ils ne reculeront devant rien pour empécher que
le monde apprenne lexistence de leur terre
idyllique.

* Un scientifique monte une expédition dans le plus
grand secret et paie bien, mais refuse de discuter
dc Ia nature de leur mmwn,vo' de la révéler. Il

[ 5




reuse o
s de faux prém(tes et les emmene en Terre
'creuse Ce nlest qu'une fois arrivé qu'il révéle aux
personnages ot ils se trouvent et ce qu'il attend
dleux : il veut qu'ils I'aident 4 trouver et extraire le
métal rare qu'il a détecté dans les profondeurs de
la Terre.

* Les personnages font tous parti d'une expédition
ayant pour but de retrouver un explorateur porté
disparu lors d’'une expédition précédente. Ils le
trouvent sans probléme mais découvrent qu'il est
« retourné 4 létat sauvage » et qu'il vit comme un
dieu parmi des hommes-bétes. Il est aussi
totalement fou et ne supportera pas l'intervention
des personnages.

Dr.s msfm&twm et ress

Lune des maniéres de devenir un melll:ur Maitre
de jeu 2 HEX est de nourrir votre amour pour le
pulp. Vous trouverez en Appendice (p. 249) une
liste, longue mais incompléte, de sources
d’inspiration qui pourront vous aider  trouver des
idées d'intrigue, de concepts de personnages, de

ivations de PNJ, voire simpl. vous aider &

vous faire une idée de I'atmosphére prévalant a
Tépoque.
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CHAPITRE 7

LA TERRE CREUSE

La Terre creuse est un lieu sauvage et dangereux. Des
créatures préhistoriques y vivent encore et ne
craignent ni 'homme ni la technologie. Toutes les
formes de vie prospérent en Terre creuse, ce qui résulte
en une compétition sans pitié. Chaque espeéce doit
devenir plus grande, plus forte et plus résistante pour
survivie, Méme la plante la plus inoffensive en
apparence pourrait étre mortelle. Les étrangers qui
entrent pour la premiére fois en Terre creuse devraient
se montrer prudents. Le passage de la suprématie
humaine 2 la compétition brutale peut étre fatal.
Cependant, la Terre creuse ce ne sont pas seulement
les dinosaures et les bétes féroces. Des hommes-bétes
et des tribus indigénes — y compris les cannibales
féroces, les nobles sauvages et les guerriéres amazones
— y vivent. Ces peuples peuvent étre les amis ou les
ennemis des explorateurs venus de la surface, mais il
ny a aucun moyen de savoir quel accueil leur sera
réservé. En plus, il y a des descendants d’autres
peuples de la surface qui vivent en Terre creuse. Les
pirates régnent sur la Mer centrale et attaquent les
nouveaux venus comme les villages indigénes.
Dautres peuples ont également survécu, comme les
conquistadors espagnols ou des voyageurs égarés.

Il est possible de trouver des ruines d’une civilisation
antique en Terre creuse. Celle-ci porte plusieurs
noms : Atlantide, Hyperborée, Ultima Thul¢, Ur,
Babylone... la liste est interminable. Personne ne
sait avec certitude quel nom est juste, ni méme si
T'un d'eux convient. Quoi qu'il en soit, il ne reste que
des ruines de cette civilisation avancée. Nul ne sait
pourquoi elle est partie, ni depuis quand. Ot elle est
partie et ce quelle est devenue est un mystére qui

pourrait ne jamais étre résolu. Pourtant, elle a lai
des miettes de sa société derriére elle, des engins
technologiques qui ont dd étre jugés sans
importance ou trop gros pour étre emportés. Ces
artefacts — et méme leur langue — détiennent un
pouvoir impressionnant. Les hommes et les femmes
de la surface seraient préts A tout pour posséder la
relique la plus insignifiante de cette race avancée.

Mystere et découverte
La Terre creuse esl un lieu élrange el mystérieux. Nul

ail grand-chose sur sa vraie nalure. ni sur ses
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Une brave histoire de la théorie de la Terre creuse
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La plupart des gens pensent qulentrer en Terre
creuse est une tache difficile, voire impossible. Aprés
tout, ait facile, quelqu’un y aurait d
serait revenu avec la preuve de son existence. A ce

quon sait, aucune expédition n'a jamais trouvé
dlentrée vers un monde interne.
En fait, rien nlest plus éloigné de la vérité. Les entrées

vers la Terre creuse abondent. Elles ne sont méme
pas difficiles a trouver, les gens les découvrent sans

cesse sans le réaliser. Cependant, le probléme est que
les entrées semblent normales  des yeux non avis
Les cavernes, les volcans et les fissures sous-marine:
pourraient aller bien plus loin quon ne le pense. Les
ruines de civilisations antiques, et particuliérement
celles des temples, sont souvent construites prés de
ou sur des points d'accés a la Terre creuse, mais la
décrépitude a caché les portails ou les a comblés de
tant de débris que leur fonction demeure inconnue.
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Lautre probléme est qu'il est bien plus facile d'y
entrer que d'en sortir. La Terre creuse est un lieu

périlleux rempli de menaces séricuses. Rares sont
ceux qui y entrent et qui s'en sortent vivants. Ceux

qui y parviennent sont souvent acct e raconter

nimporte quoi ou de falsifier des preuves. Ainsi,
Pexistence de la Terre creuse demeure un secret.

Les ouvertures po laires

Les entrées les plus connues (et les plus recherchées)
sont celles des Poles nord et sud. Ces entrées sont
des trous énormes, larges de plusieurs kilométres,
dans la crotte terrestre. Une brume constante les

recouvre puisque air chaud du centre de la Terre se
méle a Vair froid de lexté

rieur. La visibilité dans ces
régions est de moins d’un demi-kilométre et nlest
souvent que de quelques centaines de métres. Leffet
est encore accru par les champs magnétiques
imprévisibles qui font que les boussoles tournent en
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véhicule roulant pourrait y entrer sans sen rendre

compte. La pente et le changement de gravité sont

4 ce point graduels qu'ils ne sont pas perceptibles. Il
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rond et que les gyrocompas oscillent inutilement.
Pire encore, les explorateurs voient des mirages
polaires. Nul ne connait la cause de ces illusions.
Elles pourraient naitre de la neige poudreuse
soufflée par le vent arctique, du soleil qui se refléte
sur le paysage d’un blanc éclatant et des cristaux de
glace, voire encore des vagues incroyablement
chaudes de la mer qui baigne le pole. De nombreux
explorateurs rapportent avoir vu de hautes
montagnes et des murs de glace alors que de tels
paysages sont inexistants.

Les ouvertures polaires sont des tunnels qui relient
la surface de la Terre 4 son intérieur. La pente de
Tentrée est a ce point graduelle qu'un avion ou un

remonter le tunnel.

Apres lentrée dans le tunnel, le vent augmente
progressivement. Un ballon 4 l'air chaud ou a
Phélium nlavanceront plus, un zeppelin pourrait
progresser lentement s'il a des moteurs puissants et
un avion ne sera pas ralenti, mais le pilote
remarquera le fort vent de face. IL est possible aussi
de prendre le tunnel en véhicule roulant ou 4 pied.
Le plus grand défi est datteindre le pole en premier
lieu. Le Pole sud se trouve environ a 1300 km de la
cote antarctique et le Pole nord est entouré deau et
de glace. La glace autour du tunnel a formé des
buttes cristallines. Bien que ce « récif » atteigne une
hauteur de plusieurs dizaines de métres seulement,
il est 4 ce point tranchant et trompeur qu'il est
totalement infranchissable en traineau et guére plus
a pied. Cependant, ce nlest pas toujours le cas. Des
courants d'eau chaude font fondre la glace durant
les chauds mois d'été et il devient alors possible pour
un bateau de passer. La glace se reforme 2 nouveau
lors de la nuit arctique mais il est toujours possible
de la franchir avec le bon véhicule.

Les fwemzs

Si vous acceptez ldée que la Terre soit une sphére
creuse 4 la surface rocailleuse, il est théoriquement
possible de creuser depuis la surface. Forer des
centaines de métres de roches nlest pas une
entreprise facile mais le fait que cela n'ait jamais été
fait ne signifie pas que ce soit impossible. II faut
avoir la machine adéquate. Une plateforme de
forage stationnaire ne pourrait pas creuser assez
profond. Par contre, une foreuse pourrait creuser la
roche et recracher les débris en arriére. Cela serait
parfait une pour longue exploration souterraine.
Le facteur clé est la vitesse. Une foreuse qui
parviendrait 2 une vitesse de 8 km/h pourrait
traverser 800 km en 100 heures seulement. Cela
représente un peu plus de quatre jours, ce qui est
raisonnable avec une bonne réserve doxygéne. Un
ientifiq et 3 pour
tenter un tel voyage pourrait méme construire une
machine capable de creuser plus vite. Cependant,
une erreur de calcul dans la vitesse ou la distance
pourrait avoir des conséquences tragiques.
Une fois que vous avez la foreuse, choisir od creuser
est sans importance. Choisir un emplacement ot la
crotite est mince ne fera une différence que de
quelques kilométres. En plus, on peut supposer que
la surface intérieure de la Terre creuse a le méme

assez
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Ainsi, Iép

‘peut varier de plusieurs centaines de kilométres d'un
point & un autre et il nlexiste aucun moyen de savoir
si un point plus bas a lextérieur correspond 2 une
épaisseur plus mince de la crodte.

Bien que le forage soit la méthode la plus directe
pour atteindre la Terre creuse, elle a des
inconvénients sévéres (outre lévidence d’avoir a
construire une machine capable d’un tel exploit).
Premiérement, il n’y a aucun moyen de savoir ot
vous allez. A moins que votre véhicule n'ait un
systéme de repérage développé, il pourrait tout aussi
bien arriver dans une riviére souterraine, une salle
énorme ou un bassin de lave. Faire demi-tour ou
contourner lobstacle ne sont pas des options viables,
voire des options non disponibles selon les
limitations physiques du véhicule. Deuxiémement,
la crotite pourrait cacher des dangers inconnus et
inattendus : un froid ou une chaleur extrémes, des
gaz toxiques ou explosifs, des couches épaisses de
matériaux plus durs que ceux qui existent en surface,
voire des formes de vie étranges et dangereuses.
Enfin, il n'y a aucun moyen de savoir oit vous
émergerez. Ao que le pilote de la foreuse ne
connaisse la géographie de la Terre creuse, lappareil
pourrait sortir au fond d'un océan, au sommet d’une
montagne ou au beau milieu du palais dun
empereur. Ces risques sont inévitables 2 moins que
quelqu'un puisse servir de guide ou ne posséde une
carte antique et délavée de l'intérieur.

Les cavernes

La spéléologie est le chemin qui méne 4 la Terre
creuse. En 1936, la plupart des cavernes les plus
profondes de la Terre nétaient pas encore explorées
ou seulement en partie. La spéléologie était une
activité peu connue. En fait, le terme spéléologie n'a
été utilisé qua partir des années 1940.
Ironiquement, cest la mort dramatique de
Texplorateur Floyd Collins, qui sest retrouvé
enfermé dans la grotte appelée Mammoth Cave au
Kentucky en 1925 et est mort durant une tentative
de sauvetage fortement médiatisée, qui a attiré
Pattention sur la spéléologie.

Les plus cavernes des Etats-Unis,
Carlsbad Cavern, au Nouveau-Mexique, ont été -
partiellement cartographiées en 1923 Au cours de
cette méme année, elles ont été déclarées
monument national. En 1936, le site était une
destination touristique populaire, des tours guidés
étaient organisés et les salles supérieures étaient
faciles d’accés. Cependant, les salles les plus
profondes sont demeurées inexplorées et nul ne sait
4 quel point elles sont lointaines.
La région autour de Carlsbad, Nouveau-Mexique, est
un labyrinthe souterrain déroutant composé
diénormes salles et de passages sinuewx. Ce nlest pas
une seule caverne, mais 83 différentes. Carlsbad
Cavern elle-méme contient plusieurs salles, mais la
plus profonde est Lechuguilla Cave. En 1936, le
monde croyait que Lechuguilla Cave ne sétendait que
sur quelques dizaines de métres et personne n'aurait
pensé que derriére un mur de gravats se trouvait la
caverne la plus profonde d’Amérique du Nord.
La beauté prenante et majestueuse des cavernes
oblitére leurs mystéres. Nul ne sait 4 quel point elles
sétendent sous la surface. Des millions de chauve-
souris y vivent, mais quelles autres créatures
pourraient exister dans leurs  profondeurs
inaccessibles ? Les gravats qui bloquent Lechuguilla
Cave sont-ils le résultat d’une chute de pierres
naturelle ou d’autre chose, plus sinistre ?
Bien que la croiite terrestre soit épaisse de centaines
de kilométres, passer par des souterrains sinueux
d'une caverne a lautre est encore plus long, environ
50 % plus long, voire deux fois plus long si Ton se
trompe de chemin, Un groupe moyen dexplorateurs
pourrait espérer faire le voyage en deux mois, voire
plus. Certains aspects du paysage, comme une
riviére souterraine navigable, peuvent faire gagner
beaucoup de temps.
Leau est généralement disponible pour ceux qui
passent par les grottes, mais il est impossible de
savoir quand on en trouvera et elle pourrait étre
contaminée par les minéraux. La nourriture est
également disponible si I'on accepte de se nourrir
de champignons, de plantes et de créatures
souterraines. Lorsque les cavernes sagrandissent
pour devenir des salles souterraines immenses, elles

La plupart des cavernes terrestres s’ bien
plus profondément quon le pense. Certaines
traversent complétement la crotite terrestre jusquen
Terre creuse. Ces passages profonds ne sont
généralement pas connus des scientifiques et
géologues modernes. Pourtant, il est possible d'en
trouver des indices dans les journaux de bord
souterrains de certains auteurs antiques, comme
Phédon de Platon, Les grenouilles d’ Aristophane ou
les tablettes d'or orphxques, voire dans certains
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faire des kil de long, abriter des
mers souterraines et abonder d'une faune et d’une
flore inconnues, voire d’habitants intelligents.
Lun des avantages d'entrer en Terre creuse par les
cavernes est que les explorateurs n'auront pas a
s'inquiéter de déboucher au beau milieu d’une ville.
Cependant, de telles cavernes pourraient étre
considérées comme des sites saints par la population
indigene.
Toutes les cavernes ne sont pas naturelles. Les

 journaux de bord de rares ides (et

aler cntd:scréd.nés)

creusent d'i

secrétes. La plupm se trouvent sous les v;llﬁ




de la surface ot les tunnels des hommes-taupes
peuvent rejoindre les égouts humains, les tunnels de
‘métro ou les conduits. Les homm

les entrées de leurs tunnels mais les gardent peu, voire
pas du tout. Parfois, un ouvrier humain ou un
spéléologue perdu peut tomber sur une de ces entrées.
A moins qu'ils ne couvrent leurs traces, les hommes-
taupes les traqueront et feront ce qu'il faut pour que
leur secret soit préservé. A défaut, ls scelleront lentrée
et teront toute preuve de leur existence.

La plus grande prudence est de mise pour un
explorateur qui découvrirait un tunnel d’hommes-
taupes et plus encore s'il veut lemprunter.

Lesvolcans

Les voleans sont Pun de moyens les plus
dramatiques et fascinants pour entrer en Terre
creuse. Dans son roman Vayage au centre de la Terre,
Jules Verne écrit du professeur Hardwigg et de son
neveu Harry qu'ils entrent en Terre creuse en
passant par le volcan Snafell en Islande. Depuis la
publication du livre en 1864, les volcans sont des
entrées populaires sur la Terre creuse.

Lorsqu'un volcan entre en éruption, le magma est
poussé hors de la chambre magmatique qui peut se
trouver des kilométres plus bas. Les conduits
souterrains, s'ils demeurent empmnmblcs sant des

vers des
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Par contre, un volean actif est bien plus dangereux,
Trouver de l'air respirable est assurément un
probleme. Les gaz sulfuriques, la fumée et les
cendres sont faciles a détecter, mais le monoxyde de
carbone est inodore et mortel. Sans compter la
chaleur : il est facile de détecter si la température de
I'air et de la roche augmente, mais il n'y a aucun
moyen de savoir si le chemin est empruntable. La
plupart des passages menent a4 la chambre
magmatique. S'il parvient 4 la franchir et s'il évite
les passages regorgeant de monoxyde de carbone, un
groupe prudent pourrait passer par un volcan actif.
Un véhicule congu spécialement pour résister 2 la
chaleur et 4 la pression pourrait transporter un
groupe dexplorateurs en Terre creuse en toute
sécurité.

Un autre type de volcan qui mérite quon s’y arréte
sont les volcans en grande partie dévastés. Actifs ou
non, ce sont des volcans qui ont connu une éruption
cataclysmique. La force de Iéruption a fait exploser
tous les conduits, jusqu’a des profondeurs extrémes.
Le Krakatoa, entré en éruption en 1883, et le
Santorin, entré en éruption dans I'Antiquité, en sont
deux bons exemples.

Les fisswzs Sous-mAarines

Les sections les plus minces de la crotte terrestre se
onaga plus profond de l'océan, plusieurs

Pourtant, ils sont
puisque remplis de magma solidifié. Mais dans
certains cas, comme dans celui du Snafell, des
passages demeurent accessibles.

Explorer I'intérieur d’un volcan endormi est aussi
sar quexplorer toute autre caverne. Un volcan
endormi est relativement sir tant que l'on évite les
points chauds.

sous le niveau de la mer. (La Fosse
Challenger — qui nétait pas encore découverte en
1936 — dans la Fosse des Mariannes se trouve 4 plus
de onze kilométres sous la surface de la mer. La
Fosse Diamantine dans I'Océan indien et la Fosse
de Milwaukee dans la Fosse de Porto Rico sont
toutes deux a plus de huit kilometres sous le niveau
de la mer.)




Des fissures dans le sol marin senfoncent encore
plus dé vers des profondeurs inc

Un sous-marin capable dlopérer malgré la prsssion
énorme des kilometres deau pourrait emprunter
une de ses fissures. Les fissures sont droites pour la
plupart, mais des tournants occasionnels rendent
des éclairages et des hublots nécessaires. Comme
pour les ouvertures polaires, il est possible (et
presque inévitable vu Iobscurité qui régne 4 de telles
profondeurs) qu'un sous-marin entre dans une
fissure sans le savoir et émerge en Terre creuse.

Tl lexiste aucune carte de ces fissures. Une grande
partic des sols marins est inconnue  cause des
grandes difficultés pour les atteindre. Cependant, a
ot la science échoue, la super science peut trouver
un moyen ! Quelqu’un ayant l'ambition, le génie et
les moyens nécessaires pourrait construire un sous-
marin capable de fonctionner a de telles
profondeurs.

Le Triangle des Bermudes

Nul ne sait depuis combien de temps le Triangle des
Bermudes est une porte entre les mondes de surface
et intérieur. Bien qu'il ne ce soit appelé « Triangle des
Bermudes » qu'aprés 1964, cétait une région connue
pour les occurrences étranges depuis le premier
voyage en Amérique de Christophe Colomb. Ses
bateaux ont traversé la mer hantée des Sargasses ot
il a noté dans son journal de bord que sa boussole
sétait comportée bizarrement en pointant plus a
Touest quelle ne le devait. Ses marins ont rapporté
avoir vu une boule de feu entrer dans la mer ainsi que
des lumiéres étranges  Phorizon.
Quelle pourrait étre lexplication a tous les
événements inexpliqués qui s’y sont déroulés ? En
1933,le medium mondialement connu Edgar Cayce
a suscité une vague d'intérét en suggérant que les
ruines noyées de I'Atlantide se trouvaient la. Les
«Terribles cristaux » qui alimentaent les technologies
atlantes étaient toujours actifs sous la mer, chargeant
toute la région d'une énergie inexpliquée.
Le secret du Triangle des Bermudes est caché sous
des couches de mythologie, de superstitions et de
suppositions. Les Atlantes ont-ils construit un
portail pour accéder en Terre creuse lorsqu'ils ont
disparu de la surface ? Si cest le cas, pourquoi nlont-
ils pas scellé Ia porte > Soubaitaient-ils rendre les

Les disparitions célébres
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chargament inlac, los braseros loujours allumés. Mais
instruments do navigalion avail disparu. mais pas
journal de bord qui nindiquail aucun probl
Gio 16:Mary Golasta sl ale Houe bisilo du
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labandon apparent du navire
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John and
ché au large du New Jersey. L

navire a 616 relrouvé au sud des Bermudes, & plus de
1200 km de la. ses voiles affalées. L'équipage lerrifié
o phsiaxalidi spouruoll aveil:Abandonnéison

ire en parfail élal ni la manigre donl il pu fraverser
1200 km dans l'eau.

I'équipage du yach La Dahama a é1é repéché
dans le Triangle. el les survivanis el leurs sauveleurs
a2l b sl o aulra e dU yacht; Plusieurs fours
plus tord; La Dahama, enparfail élal, élail relrouvé
dérivant & 1100 km au nord-est des Bermudes.

échanges avec la surface possibles ? Peut-étre que la
technologie atlante qui controle la porte est
endommagée et dysfonctionnelle et quelle emporte
des voyageurs en Terre creuse.

Quel que soit le cas, il nexiste aucun moyen connu
activer la porte. Les personnages pourraient
parcourir la région en avion ou en bateau pendant
des années sans rien découvrir détrange puis,
subitement, lors d’'un voyage de routine, étre
déportés dans un monde étrange. Si quelquun
trouvait un moyen fiable dactiver le portail, le
Triangle des Bermudes serait certainement le moyen
e plus rapide et fiable de rallier la Terre creuse.

S[mngri—LA

James Hilton a faire connaitre la ville mythique de
Shangri-La au monde en 1933 grice  son roman
Horizon perdu. Shangri-La est bien plus ancienne
que ¢a. Le Tantra de Kalachakra, ou Roue du
Temps, écrit en Inde en 966 décrit Shambhala (un

La Terre Creuse




autre nom de Shangri-La) comme un lieu de
grande illumination, ot les plus saints hommes
résident. Toute la sagesse des ages est censée étre
archivée dans ce monastére idyllique et vert situé
dans les montagnes glaciales de 'Himalaya, coupé
du reste du monde et du temps. En 1936, le Tibet
était l'une des régions les plus exotiques et les moins
connues des Occidentaux. Il nétait pas incroyable
qu'un tel lieu puisse s’y trouver.

La plupart des gens lignorent, mais Shangri-La
nlest pas situé du tout en Himalaya. Elle se trouve en
Terre creuse. En conséquence, le temps s'y écoule
wraiment plus lentement. Un portail mystique la
relie 2 la surface et les gens qui trouvent le portail
ouvert voient une ville lumineuse nichée dans une
vallée verte et luxuriante entourée des montagnes
himalayennes enneigées. Les gens (et des créatures
comme le Yéti) peuvent emprunter le portail dans
les deux directions lorsqu’il est ouvert, mais cela
narrive pas souvent. En conséquence, la ville est trés
difficile a trouver. Par contre, la rumeur veut que les
gens qui ont des problémes font souvrir le portail. A
défaut, de grands érudits pourraient tenter de
trouver la localisation de la ville grice aux
indications cryptiques indiqués dans le manuscrit
de la Roue du Temps.

Contrairement 4 la plupart des lieux en Terre creuse,
Shangri-La est censée étre une ville paisible, amicale
et bienveillante. Les gens qui y vivent sont généreux
et sages mais sont aussi connus pour empécher les
visiteurs de partir, afin que la localisation de la ville
demeure un secret.

Les lieux en mrfm:g

Tl y a encore de nombreux points inconnus sur les
cartes de 1936. Certains de ces lieux étaient reliés

e e oot plasiaurs luns en orbilo
soloil intarne. Lies lunes créent de braves

'Jo nuil arificielle lorsaquielles projeitent leur
+ nuil poul durer de quelquos minul

1 de la taille de la lune

oropre ombre.
A e
binl

antage dinclure de

quelques heu
el de s
Un aul

fournit d'aulres endroils moins acce:

bles ot des
oros ol eivilisalions @lranges pourraien viv
o bi les iatse do é

Voiie daipirele

ourraien! mém
o n o dos « démons »
des bateaux volants
Une aulre idée. proposée
s
Jumire ol mi-obscurilé

sur la moitié du globe inlérieur a fout moment Le \‘

mais on eu un cerlain

par Cyrus Reed Toed dans
il central soil mi

e n sorle quil ferail nuit

| élaient radicale
Thule

la théorie de la Terre creu

Sociéle ui, en 1036, dlail déja

directement & la Terre creuse ou étaient grandement
influencés par elle. Les plateaux inaccessibles, les iles
non cartographiées et les vallées perdues abondent
dans les parties les plus isolées du monde. Les
dinosaures, les hommes des cavernes ou les
mystérieuses civilisations disparues peuvent habiter
de tels lieux, ignorant parfaitement lexistence du
reste du monde. Sinon, il pourrait y avoir des
colonies de civilisations avancées qui observeraient
et étudieraient le monde de surface, interféreraient
avec ce qui s’y passe ou captureraient des humains
pour leur servir d'esclaves ou de cobayes. Il est
possible de mener une aventure en Terre creuse sans
jamais quitter la surface !

La casmalagie

La Terre creuse ressemble au monde de surface. Au
premier regard, des étrangers pourraient méme ne
pas savoir qu'ils sont dans un autre monde. D'un
regard négligent, une montagne ressemble toujours
4 une montagne et un lac 4 un autre lac. Cependant,
pour un observateur averti, les différences entre les
deux mondes sont énormes.

Les extrémes

Tout en Terre creuse est plus extréme quen surface.
Cela s'applique aux plantes et aux animaux autant
qu'a Ia géologie et a la géographie. Les montagnes
sont plus hautes, les riviéres plus profondes et au
courant plus rapide, les foréts plus épaisses et vertes,
es jungles plus diversifiées et déroutantes, les marais
plus nauséabonds et traitres, les déserts plus chauds
et secs, les étendues désertes plus sauvages et
inquiétantes, etc. De la méme maniére, les animaux
sont plus grands, plus forts, plus agressifs. Les
oiseaux sont plus colorés, les insectes plus ennuyeux.
(Et, par extension, les méchants sont plus cruels,
leurs suppots plus loyaux, les héros plus aventuriers,
les princes et princesses plus beaux.)

Tout pousse en abondance a l'intérieur de la Terre.
Cela sexplique en grande partie par le fait que ce
soit toujours la saison des récoltes (en effet, la Terre
creuse est privée du concept de saisons telles que
nous les connaissons). Cela s'explique aussi par la
nature régénérative de lintérieur de la Terre. Lair,
Peau, la lumiére — tout lenvironnement — est propice
2 la croissance, la santé, la longé

Lesoleil

La Terre creuse est éclairée et réchauffée par son
propre soleil, suspendu au centre géométrique de la
planéte. Puisquil ne bouge pas — ou, plus
exactement, parce que la surface intérieure de la
Terre ne sen détourne jamais — le monde intérieur
connait toujours un soleil  son zénith. Peu importe




ol vous étes, le soleil sera toujours au-dessus de
vous. Cela rend lorientation ou la détermination de
Iheure impossible.

92’177mpﬁie

La Terre creuse abrite les mémes types de terrains

que le monde en surface, plus certains autres qui

sont uniques.

« Terres arables/Foréts : une grande partie de la
Terre creuse est composée de terres arables aux
températures modérées et aux pluies adéquates.
Elles seraient parfaites pour I'agriculture et
certaines terres sont cultivées, mais la grande
majorité de ces terres ne sont « arables » que dans
leur sens le plus général. Elles sont couvertes de
foréts vénérables, de jungles moites, de marais
fétides et de champs verdoyants.

* Terres arides : Les déserts chauds et froids existent
en Terre creuse. Ils sont souvent moins étendus
que ceux de la surface & cause de leffet de
terrarium causé par Ihydrosphére intérieure. Bien
que ces déserts soient plus petits, ils sont tout aussi
hostiles, voire plus, que leurs équivalents de
surface.

* Montagnes : Les montagnes occupent une plus
grande proportion de la Terre creuse que ce nest le
cas en surface. Les forces sismiques sont plus
P produisent des trembl de terre
plus violents et des effets tectoniques plus
dramatiques sur la géographie intérieure, résultant
en des montagnes d’'une hauteur impressionnante.

* Sols glacés : Aussi étonnant que ce soit, la Terre
creuse a également des terres glacées. Ces zones
se trouvent principalement autour des Poles nord
et sud terrestres, ol les températures sont plus
froides, ou tout en haut des montagnes. Pour une
raison inconnue, la température chute en altitude
en Terre creuse, comme clest le cas en surface,
malgré le fait que ce soit un environnement clos.

* Terres stériles : Cela fait référence a des lieux
dénués de terre, ol la pierre nue empéche toute
vie ou végétation. Certaines de ces régions sont de
véritables déserts mais d’autres pourraient étre
prospéres si seulement elles avaient un sol.
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* Régions exotiques : Hormis les terrains plus
familiers, la Terre creuse a des traits qui nlexistent
pas en surface. Certains sont des reliques de temps
passés, comme les poches de pétrole, les foréts
préhistoriques de frénes immenses et de coniferes
primitifs et les champignons géants. D’autres sont Gs
plus étranges encore : lacs de pétrole en flammes,

champs de diamants et de pierres précieuses,
falaises hautes de plusieurs kilomeétres, vallées
tapissées d'os d’animaux, déserts de verre en fusion
et rivieres d'eaux bouillonnantes.

aturellement, les étrangers ignorent tout de
. Méme les indigénes de la Terre creuse ne les

salnnaissem souvent pas. Ils ne connaissent que leur
. environnement immédiat. Comme il est difficile de

déterminer le temps et la distance, les cartes sont
grossiéres et limitées autant par la zone qulelles
couvrent que par leur manque de fiabilité.




La Terre creuse nobéit qu'a ses propres régles. Les
lois naturelles que nous tenons pour acquises ne
s'appliquent pas toujours ou s'appliquent d’une
‘maniére étrange.

Les champs magnétiques

Des forces inconnues perturbent complétement le
champ magnétique terrestre a lintérieur de la
planéte. Les boussoles tournent follement ou
pointent une direction aléatoire. En d’autres termes,
elles sont inutiles pour sorienter (voire pire
qu'inutiles si elles oscillent lentement et poussent
les explorateurs nouvellement arrivés 4 dévier de
leur route sans en avoir conscience).

Lorientation

Les perturbations magnétiques, jumelées avec le
soleil immobile, rendent lorientation en Terre
creuse hasardeuse. Les méthodes normales utilisées
en surface ne sont d’aucune utilité, a lexception de
Ia reconnaissance en aveugle (choisir une direction
et tenter de ne pas sen éloigner en se fiant & son
instinct) ou de l'orientation en fonction de traits
distinctifs du paysage.

Cependant, un voyageur nlest pas totalement dénué
de points de repéres. L'un des avantages de la Terre
creuse est que 'horizon remonte. Contrairement au
monde en surface, ot 'horizon oblitére les traits
distinctifs du paysage, Thorizon intérieur permet de
les distinguer plus tot.

Cela a un effet subtil sur ce que les voyageurs peuvent
voir. Une brume enveloppe les objets distants plus
encore queen surface, de sorte que I'horizon disparait.
Regarder droit devant soi dans n'importe quelle
direction donne une impression similaire & observer
les premiers contreforts d’'une Un

détre dirigé précisément sur la position conn
destinataire.
Lutilité de héliographe dépend en grande partic
des conditions visuelles. Tant que le soleil brille (ce
qui est presque toujours le cas en Terre creuse) et
que les deux stations ont une ligne de vue, il y a de
bonnes chances pour quelles  puissent
quer. Léclat de Théli he peut étre
pergu jusqua 50 km a loeil nu et de bien plus loin
avec un télescope. avantage d'utiliser 'héliographe
en Terre creuse est que sa surface intérieure est
convexe. Les stations nont donc pas besoin de
rechercher des points en hauteur pour pouvoir
ignorer la courbure terrestre.
La brume et le brouillard sont les seuls obstacles
réels a l'utilisation d’un héliographe en Terre creuse.
Comme le climat est généralement tropical,
Phumidité de Pair peut nuire aux lignes de vue et
réduire idérabl la portée de I'héli
En plus, le signal serait inutile si personne ne le
surveille.
Bien que Ihéliographe ait connu son apogée au 19¢
siécle, avant I'avénement de la radio, il était encore
communément utilisé par les gardes et les
ingénieurs en 1936. Pesant moins de cing kilos et
facile 2 opérer par une personne seule, cela peut étre
un outil hautement utile dans des mains
compétentes. Utiliser un héliographe nécessite un
test de Survie ou de Linguistique (difficulté 3).

La dilatation temporelle

Lune des propriétés les plus étranges et les moins
explicables de la Terre creuse est la maniére dont le
temps passe. En résumé, le temps passe plus
lentement 4 l'intérieur de la planéte. Limportance
du changement est remarquable, mais non
quantifiée. Importante & quel point ? Pensez que les

voyageur non averti ne remarquera rien alors qu'un
observateur aguerri notera cette différence.

Un explorateur qui veut retrouver son chemin vers
un lieu précis de la Terre creuse sans boussole,
montre ou carte fiable devra réussir un test de
Survie (difficulté 4).

Les ondes radio

Probablement pou a méme raison qui fait que les

et autres préhistoriques
vivent encore en Terre creuse, en compagnie
d’hommes de Neandertal et ’Homo-Sapiens.
A cause de cela et de la maniere étrange dont les
habitants de la surface sont attirés en Terre creuse,
il est possible de rencontrer des gens de presque
toutes les cultures historiques. Il est certain qu'il n'y
a plus de véritables Egyptiens antiques ni de
Hittites, mais leurs descendants vivent encore 1a et
poun’alcnt s’y trouver depuis plusieurs douzaines de

boussoles é ne fc pas, les
talkies-walkies ne sont d’aucune utilité en Terre

g 11 est possible que des explorateurs
récents rencontrent des descendants des Romains,

creuse. Ils ne laissent entendre que des

d¥électricité statique.
Cependant, un mode de communication primitif
peut s'avérer extrémement utile si quelqu’un pense
4 en emporter un : Phéliographe. Il utilise un miroir
ur refléter le soleil et faire des signaux en morse.
uipement de vision sophistiqué lui permet

=i

des arrié fa de croisés, des petits-

enfants de conquistadors espagnols ou des enfants

de pirates anglais.

Plus inquié si des leur

chemin jusqua la surface, ils devront s’habituer au

fait que le temps aura p:ssé plus vite 4 lextérieur
Ie




Dépendamment de Ia longueur de leur séjour, les
nnages pourraient étre SUrpris en ressortant.

Les rythmes quotidiens

Une préoccupation majeure est de mesurer le
passage du temps. Sans le rythme du jour et de la
nuit, sans cycle lunaire, sans mouvement des astres
et sans passage des saisons, tous les indicateurs
habituels sont absents. Si le passage du temps était
un paysage, la Terre creuse serait une morne plaine.
Les habitants de la Terre creuse résolvent ce
probléeme de différentes maniéres. Certains nont
aucun concept de temps et suivent simplement leur
rythme biologique pour manger et dormir. Ces
événements sont réguliers, mais pas fiables sur le
long terme. Pour une société qui n'a que des besoins
primitifs, étre capable de distinguer aujourd’hui
d’hier et de demain suffit amplement.

Les communautés installées prés de larges étendues
dleau ont accés 4 un des rares moyens fiables de
mesurer le temps en Terre creuse : les marées. Bien
que la gravité soit inversée et que la lune ne soit
jamais visible de [lintérieur, son attraction
gravitationnelle se fait tout de méme sentir. Les
phases de marées montantes et descendantes
établissent uncycle plutot fiable de 25 heures.

La Terre creuse est géologiquement plus active que
la surface. En certains endroits, des geysers entrent
en éruption selon un calendrier fixe (comme Old
Faithful 2 Yellowstone) et permettent de mesurer le
passage du temps.

Certaines plantes et animaux ont également des
cycles réguliers et prévisibles. Bien que le soleil brille
sans cesse, certaines plantes ont des périodes durant
lesquelles elles sont écloses et d’autres durant
lesquelles elles sont fermées. Elles sont cultivées
dans certaines régions pour cette précieuse
propriété. De la méme maniére, certains animaux
ont des rythmes circadiens plus fiables (ou plus
courts) que les humains. Malgré Pabsence de
saisons, certaines espéces migrent et/ou hibernent
en fonction de stimuli inconnus. Cela permet de
délimiter des « saisons » locales en fonction de la
présence ou de I'absence de ces créatures.

La guérison
Certaines propriétés de la Terre creuse font en sorte
queelle a un formidable pouvoir régénérant. Cela
peut étre di 2 d’étranges minéraux dans l'eau, a un
gaz inconnu dans l'atmosphére, ou 4 des vitamines
améliorées dans la chaine alimentaire. Quelle que
soit la raison, la vie prospére de maniére étonnante.
Certaines différences sont remarquables. Les
p]antcs gmssxssent 4 un point tel s les foréts et
\arai 2 un monde p Les

u;,deuenn:nt b:en phwps que leurs pairs

de la surface. Les insectes, araignées, arthropodes,
papillons, coccinelles, chenilles et sangsues, tous
géants, pullulent. Certains sont génants, la plupart
sont dangereux, tous sont inquiétants lorsquon les
voit pour la premiére fois.

Un effet secondaire positif est que tous les étres
vivants guérissent deux fois plus vite que
normalement (voir La guérison, p. 133).

Les Atlantes

De tout temps, 'humanité a parlé d’une race de
précurseurs, d étres qui détenaient un grand pouvoir
et dont la culture et la technologae dépassaient
les notres. C'était particulie rai
durant Antiquité, lorsque les connaissances sur
notre lointain passé étaient plus que limitées. A
Tépoque éclairée, rationnelle et scientifique qulest
Tannée 1936, lhomme en savait plus sur le passé
que jamais auparavant.
Aucune preuve de lexistence d’une race de
précurseurs n'a jamais été trouvée en surface et les
légendes antiques ont donc été traitées comme des
mythes que seuls quelques férus doccultisme ou de
‘mysticisme, voire les fous, croyaient encore. Les
historiens et anthropologues n'auraient i
pas di se montrer aussi prompts 2 rejeter ces
légendes.
Parmi ces histoires se trouvent celles des hommes-
serpents, des hommes-oiseaux, des géants, des
visiteurs venus des étoiles et des visiteurs venus de
Pintérieur de la Terre.
Comme tous les mythes, celui-ci a un fond de vérité.
Plus qu'un fond, en fait, puisqu’une race éminente a
vécu sur Terre bien avant I'arrivée de Thomme : les
Atlantes.
En une époque 4 telle point reculée quelle est
oubliée de tous hormis dans les plus anciennes
traditions orales, les Atlantes étaient les maitres de
1a Terre. Ils avaient construit de grandes cités et levé
des monuments immenses. Leur ingénierie leur
permettait de remodeler le monde. Ils ont acquis un
niveau de science et de technologie a ce point
avancé que cela semblerait surnaturel a toute
personne des années 1930.
Puis ils ont disparu, ne laissant derriére eux que des
villes abandonnées, des ruines et des légendes. Que
leur est-il arrivé ?

Lhistoire atlante

Les Atlantes ont existé. Ce que nous savons deux
nous vient d’un bref fragment confus des dialogues
de Platon, ot il mentionne leur société idéale et leur
centre, 'Atlantide. Aussi vaste quéelle ait été — et rien
avant ou depum ne I'a egalée = lAdznnde niétait
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cette race de précurseurs. Platon ne connaissait
qu'une infime partie de lhistoire.

Tl est tout aussi vrai que le Déluge biblique a dévasté
la surface de la Terre, bien que les détails rapportés
soient erronés. Ce nlest pas rien qu'un récit biblique.
11 réapparait dans de nombreuses cultures et sous
plusieurs formes : Ia Mésopotamie, Israél, la Gréce,

pont de la Kali Ghandaki ne sont que certa
ruines découvertes. Beaucoup d’autres reposent sous
les jungles denses, abrités dans de hautes vallées
montagneuses, recouverts de glace, enterrés sous le
sable ou noyés sous locéan. Cachés a l'intérieur se
trouvent encore des résidus de technologie atlante
qui pourraient mystifier la science moderne et
alimenter une révol

PAllemagne, ITrlande et tous les autres
un déluge qui a dévasté le monde en des temps
immémoriaux. Lacceptation par tous de cette
histoire, 2 défaut de toute autre chose, lui préte un
certain poids historique. Pourtant, la plupart y
voient un récit apocryphe.
La cause de ce déluge est inconnue. Il peut avoir été
déclenché par des tsunamis provoqués par des
tremblements de terre sous-marins, par une fonte
subite de la calotte glaciaire, par un affaissement
continental  ou un  dysfonctionnement
ique d’une technologie atlante. Il est méme
possible que les Atlantes eux-mémes Paient préparé
afin deffacer toute trace de leur existence lorsqu'ils
se sont retirés en Terre creuse. La vraie raison est
impossible 4 connaitre et sans importance. Ce qui
importe est que la civilisation la plus avancée ayant
jamais existé a été balayée de la surface de la Terre.
Mais linfluence des Atlantes navait pas disparu
pour autant. Les villes et la technologie avaient
disparu, mais des fragments de ce qui avait fait leur
grandeur subsistaient. Au cours des siécles, ils ont
été redécouvert par des sociétés humaines plus
primitives et ont permis la fondation des cultures
antiques de 'Egypte, de Babylone, de la Gréce, des
Mayas, des Aztéques et de nombreux autres.
Tous ces empires et civilisations contenaient des
éléments de I'Atlantide dans leur culture, leurs

Que peut-on apprendre sur les Atlantes eux-mémes
a partir de ces ruines ? Leur architecture indique
quiils étaient plus grands que les humains modernes,
de 10215 cm en moyenne. Leur compréhension des
‘mathématiques et de Iastronomie était trés avancée.
Tls maitrisaient l'ingénierie architecturale tout autant
Qe les méthodes du 20¢ siécle. Leurs villes et colonies
ient sur tous les i y ccmpm
I'Antarctique, bien qu'aucune trace d'eux n'ait été
découverte la-bas, ou du moins, pas rendue publique.
Leur religion, s'ils en avaient une, est un parfait
mystére. Des temples ultérieurs, comme 'Olympe, le
Tikal ou le Kom Ombo ont probablement ét¢ dédiés
aux Atlantes eux-mémes — qui auraient pris Iaspect
de dieux pour leurs serviteurs humains — plutot
qu'aux dieux atlantes. La perte la plus tragique de
toutes a €té celle de la technologie adant:, qui est
ée dans les b fs qui sont
presque toujours confondus avec des symboles
religieux. La seule conclusion 2 tirer de cette quasi-
absence est que la technologie atlante ne méritait pas
détre dépeinte. Elle était a ce point intégrée au
quotidien que les artistes la tenaient pour acquise.

Les ruines atlantes
Les atlantes en Terre creuse sont
é bien préservées. Nul ne sait si cest d

ruines

leur ingé leur
Pourtant aucun nétait vraiment atlante. Chaque
fragment avait suivi sa propre voie et développé son
propre caractére.
Cependant, en chacun d’eux, un souvenir du passé
avait survécu jusqu'a étre éradiqué par le temps, la
distance et la science.

L’fu’n’t@gz atlante
Des morceaux de culture atlante ont été transmis

Thomme moderne par le biais de leurs successeurs.
Epars et dilués comme ils Iétaient, les érudits ne les

4 étrange dilatation temporelle ou parce que les
Atlantes sont partis voila peu. Quel que soit le cas,
les ruines sont visiblement abandonnées et reprises
par la nature, mais elles ne sont pas encore détruites.
Les rues sont craquelées et inégales, mais toujours
carrossables. Les murs, et dans certains cas les
batiments, sont toujours debout. Malheureusement,
les grandes cités atlantes ont été détruites, les statues
renversées et les explorateurs ne peuvent qu'avoir un
apergu de leur splendeur passée.

Larchitecture atlante semble étre un mélange de
plusieurs anciennes cultures égyptienne,

ont jamais blés en une image cohérente de
cette grande civilisation de précurseurs.

Ce nlest pas vraiment étonnant. Les indices sont
subtils et il nlexiste aucune clé pour les décoder. Les
principales reliques des Atlantes sont leurs
‘monuments en ruine, dont la plupart sont bien plus
vieux que ce que pensent les archéologues :
 Teotihuacan, Uruk, Nippur, Cnossos, les mille
AS;}nm(bordant le Nil (dont un seul a survécu) et le

grecque, babyl, et autres. Bien

stir, la vérité est que ce sont ces cultures qui se sont
inspirées de l'architecture atlante et non le contraire.
Pourtant, les mmes atlantes poun'alent sembler
aux bien que

dapparence plus fine et mieux congue. Méme 2
Iétat de ruines, il est clair que les tours, pyramides et
statues des autres culmres ne sontque de grossieres

> ion atlante. -

le la







La tangue atlante

11 ne reste que des traces de la langue atlante, gravée
dans des tablettes et des murs décrépits. Il ressort
de ces bribes que la langue atlante était trés
complexe mais que sa signification était trés claire
pour qui Fentendait. Certaines archives antiques
indiquent méme que cétait la langue officielle de
Babylone avant sa chute. D’autres histoires avancent
qu'il était impossible de désobéir aux ordres donnés
en atlante ou que le simple fait de parler cette
langue pouvait faire ou défaire le monde. Bien qu'il
existe certaines preuves a leffet que toutes les
langues partagent la méme origine, la plupart des
linguistes et anthropologues rejettent toutes ces
histoires comme étant de simples mythes.

La technologie atlante

Le peu que nous savons de la technologic atlante
nous semble étrange, voire surnaturel. Elle doit avoir
€été basée sur des lois physiques que 'humanité ne
comprend pas encore parfaitement. Les rares
images et descriptions qui demeurent semble
indiquer que des piles de cristal et dorichalque

— un alliage mythique d'or et de cuivre —
étaient utilisées dans presque tous les
appareils atlantes. Une théorie suggere

que les cristaux servaient A
emmagasiner, entreposer et concentrer
Iénergie alors que lorichalque servait

4 canaliser ce pouvoir. Quelle que
soit la maniére dont cela fonctionnait
réellement, la technologie atlante
était pour le moins stupéfiante pour
tous ceux qui la voyaient utilisée.

Vous trouverez ici la description de
certains Artefacts atlantes que vous
pourrez utiliser dans HEX.

Aimant
Artefact 1
Un Aimant est une piéce
dlorichalque congue pour
indiquer la direction du plus
proche gisement de ce métal
mystique. En Terre creuse, il
peut servir de boussole
primitive, voire dengin pour
découvrir de nouveaux trésors,
car de nombreux objets atlantes
contiennent de lorichalque.
Utilisé en surface, oti fon trouve
trés peu dorichalque, 'Aimant
pointera toujours en direction
de lentrée la plus proche

- menant en Terre creuse.

Sentinelle

Artefact 1

Cet engin extrémement sensible alerte son
propriétaire de tout danger. Lorsqu'il sent que
quelqu’un veut blesser son propriétaire (méme si
lattaquant est caché), il devient rouge et vibre. Plus
il vibre fort, plus le danger est imminent. Le
personnage qui posséde cet engin profite de son
plein bonus de Défense en cas de surprise. Lengin
avertit aussi de la présence de piéges et d'ennemis
cachés. 1 peut étre configuré pour émettre un
avertissement sonore si une personne ou une
créature approchait 2 moins de huit métres de son
propriétaire, le tirant du sommeil (ainsi que ses
compagnons) en cas de danger.

Transmetteur télépathique
Artefact 2
Cet engin qui tient dans une main permet  son
utilisateur d'entrer en contact télépathique avec la
personne de son choix. Le personnage place
simplement son doigt sur le contact en
orichalque et se concentre sur la personne qu'il
veut contacter. Faites un test de Volonté a une
difficulté égale au niveau de Volonté de la cible.
En cas de succés, votre personnage entre en
contact télépathique avec sa cible et peut
discuter avec elle comme si elles avaient une
conversation normale (il nlest pas possible
de sonder Tesprit de la cible). Si la cible
connait votre personnage, elle reconnait
sa « voix » et saura qui I'a contactée. La
portée exacte de I'appareil est inconnue,
mais plus la cible est éloignée, plus il est
difficile de la contacter.

Cristal de guérison (mineur)
Artefact 1

Ce genre de Cristal de guérison est
relativement commun. Il mesure de 10 4
15 cm de long et contient de fines
nervures d'orichalque. I1 brille d’une
douce lumiére verdatre. Lorsqu'il
touche une blessure, il brille plus fort
et soigne immédiatement un point
de dommages létaux ou deux points
de dommages non létaux. Cette
guérison est possible en plus de soins
médicaux  classiques  (voir La
guérison, p. 133). Aprés cing
utilisations, le cristal séteint et ne
peut plus étre utilisé avant d’avoir été
rechargé. Il se recharge au rythme
d'une utilisation par jour (ou d’un

temps équivalent).




istal de guérison (majeur)

tefact 2

11 S'agit d'un Cristal de guérison plus puissant ct
plus rare. Comme le Cristal de guérison mineur, il
est orné de fines lignes d'orichalque, mais brille
d’une lumiére bleue. Lorsqu’il touche une blessure,
il brille plus fort et soigne immédiatement deux
points de dommages létaux ou quatre points de
dommages non létaux. En plus, il soigne
immédiatement une maladie ou élimine les poisons
et toxines de la personne touchée. Cette guérison
est possible en plus de soins médicaux classiques
(voir La guérison, p. 133). Apres cinq utilisations, le
cristal séteint et ne peut plus étre utilisé avant
d'avoir été rechargé. Il se recharge au rythme d'une
utilisation par jour (ou d’un temps équivalent).

Bouclier dénergie

Artefact3

Cet engin entoure son détenteur d'un champ
énergétique qui le protége contre tout coup fatal.
Toute blessure qui infligerait normalement cinq
points de dommages ou plus déclenche le bouclier
dénergie qui absorbe jusqua dix points de

1 Jad,

Si plus de dix po
infligés, le personnage encaisse les. dommages en
surplus. Le bouclier dénergie peut protéger son
détenteur cinq fois avant de devoir étre rechargé. Il
se recharge au rythme d’une utilisation par jour (ou
d'un temps équivalent).

Le cristal d’ame

Artefact 5

Le Cristal d’ame est un énorme cristal qui contient
Tempreinte mentale d’'un Atlante sage et puissant.
1l est capable de répondre a des questions ou de
montrer des images issues de ses souvenirs mais,
malheureusement, ne semble rien connaitre du
destin de la race Atlante. Cependant, il peut étre
difficile de convaincre le Cristal d’ame de répondre
4 une question directe, car l'intelligence qui sy
trouve répondra 4 coup sir par une énigme
cryptique ou par une autre question. En plus, il
détient plusieurs autres pouvoirs y compris le
pouvoir de se protéger seul si besoin est. Le Cristal
d’ame est un artefact incroyablement puissant qui
ne devrait pas tomber dans des mains maléfiques.

Note : Certains engins atlantes, comme les cristaux
de guérison, ne fonctionnent quen Terre creuse.
Lorsquils sont ramenés en surface, ils ne

;w OO

G




Chapitre

Atlantes ont laissé autre chose derriére eux aprés le

fonctionnent qu'un ou deux jours avant de devenir
parfaitement inertes.

Les derniers Atlantes

Le déluge a peut-étre détruit leur puissant empire
en surface, mais les Atlantes nont pas péri pour
autant. En fait, la plupart d'entre eux ont survécu.
ls se sont simplement retirés de la surface pour
rejoindre la Terre creuse. Il est possible quils aient
été originaires de Terre creuse ou peut-étre
venaient-ils des étoiles et ont-ils creusé le centre de
la Terre 2 des fins inconnues.
Cependant, quelques Atlantes sont restés en arriére
et ont continué de vivre en surface. Ce sont ceux qui
ont été exclus de lexode ou qui ont refusé de quitter
leur demeure en surface. Ceux-1a ont transmis une
grande partie de leurs connaissances et de leur
culture a leurs serviteurs humains et pourraient
méme sétre reproduits avec eux, transmettant leur
pouvoir a leur descendance.
Lorsque les Atlantes se sont retirés en Terre creuse,
leurs réussites en surface palissaient devant ce qu'ils
avaient accompli dans leur nouveau refuge. La, des
tours étincelantes sélevaient au-dessus de paysages
urba.ms de forme géométrique parfaite —
spirales, courbes gracieuses — ornées de
formes animales ou humaines géantes. Des villes
entiéres étaient traitées comme des ceuvres d'art et
étaient reliées par des routes qui sétiraient en
parfaite ligne droite sur des milliers de kilomtres.
Pour une raison inconnue, les Atlantes ne sont
jamais revenus 4 la surface. Ceux qui sont restés en
arriére ont été assimilés dans la société humaine et
sont morts. Ceux qui se sont retirés en Terre creuse
ont prospéré, pendant un temps.
Maintenant, ils ont tous disparu. Nul ne sait quand ils
sont partis, ni ot ils sont allés (ni s'ils sont morts
jusqu'au dernier). Comme en susface, leurs villes,
et merveilles d’i i
Cependant, en Terre creuse, ces reliques sont en
meilleur état. Ce sont des ruines, cest vrai, mais
comme le temps passe plus lentement en Terre
creuse, les ruines sont d’apparence plus récentes quen
surface. Leur forme originale est facile a percevoir. La
plupart semblent abandonnées depuis quelques
siecles seulement. Les autres sont a des stades de
décrépitude plus avancés, allant de leffondrement de
la structure au tas de débris. Quelques batiments ont
été totalement rasés, mais nul ne sait si cest le résultat
d'une démolition voulue ou d’une guerre. Des trésors
de connaissance attendent le chercheur suffisamment
courageux pour explorer les ruines.

Terra Arcanum
En plus des ruines et des fragments de culture, les

1l est probable que les premiers dirigeants de la
Terra Arcanum étaient des Atlantes, car leur
‘mission était trop importante pour la confier aux
premiers humains. Leur tache nétait nulle autre que
de protéger la Terre creuse de toute découverte et
intrusion.

Au cours des millénaires, les postes de dirigeants ont
été confiés aux humains. Maintenant, toute
Torganisation est humaine et il ne reste aucun
Adlante. Par contre, la mission n'a pas changé :
empécher I'humanité d'entrer en Terre creuse ou
d'apprendre son existence.

Linconnu

Les pulp regorgent d’inconnu et d’inattendu, en
grande partie, sans aucun rapport avec la Terre
creuse, mais il est facile de créer des liens. Etablir
des liens entre ces éléments et la Terre creuse donne
au Maitre de jeu une vaste gamme de mystéres
géographiques, naturels, surnaturels et occultes 2
présenter aux personnages-joueurs.

Des Lienx ml/stén'zux

De nombreux lieux mystérieux existent hors de la

Terre creuse. Iis ne demandent qu'a étre explorés.

Hormis le pur plaisir d’étre les premiers explorateurs

en territoire inconnu, des aventuriers intrépides

pourraient rencontrer des dinosaures, des hommes
de Neandertal, des civilisations disparues ou des
monstres extraterrestres.

* Le Triangle des Bermudes est I'une des entrées les
plus étranges vers la Terre creuse, mais il a de
nombreuses autres propriétés tout aussi

g De b P ont vécu
une expérience inexplicable dans le Triangle, sans
avoir été amenées en Terre creuse. Que ce soit une
relique de I'Atlantide, une manifestation d’une
technologie atlante incontrolable, un point de
contact entre plusieurs dimensions ou simplement
un tourbillon géant intermittent, cest un lieu
parfait pour des recherches et des aventures autant
en surface que sous leau.

* La Terre creuse interagit avec le monde de surface
en plusieurs points. Les nexus entre la surface et
Pintérieur sont créés par hasard ou
intentionnellement. Ceux qui sont dus au hasard
sont parfois intermittents. Ils peuvent prendre la
forme d’un portail qui souvre et se ferme ou un
aspect de lintérieur peut se manifester 4 la surface,
comme cst le cas pour Shangri-La.

* Des sites antiques peuvent avoir gardé un certain
pouvoir mystique qui leur aurait été accordé par
leurs batisseurs. Les ruines atlantes contiennent

des « polnts chauds » mysuques (ou des

Carnac, 3




leotihuacan, les gééglyphcs de Nazca, Uxmal, les

détenir une énergie mystique, mais tous ces lieux
nont assurément pas dévoilé tous leurs secrets.

Des créntures étranges

Bien que des mystéres comme le Bigfoot, les ovnis,
les enle par des les
mutilations de bétail, les cercles de culture et
Texpérience de Philadelphic nétaient pas encore
dactualité en 1936,l 'y a aucune raison pour qu'ils
ne se retrouvent pas dans une campagne de Hollow
Earth Expedition. L'abominable homme des neiges,
par exemple, est connu depuis plusieurs siécles. Les
doppelgangers, El Chupacabra, lolgoi-khorkhoi (ou
ver-intestin de Mongolie), le monstre du Loch Ness
etle Diable de Jersey ont tous été vus avant 1936. Ils
peuvent étre reliés 4 la Terre creuse avec un peu
d’imagination.

+ Le Loch Ness est un lac incroyablement profond
et son fond était inconnu en 1936. Il pouvait
facilement contenir une fissure qui, bien que
petite, permettait 4 une créature préhistorique ou
4 une famille de créatures de s'infiltrer dans un
nouveau monde dans lequel elles avaient aucun
prédateur naturel.

En 1846, un mammouth laineux a été découvert
congelé en Sibérie. D'autres mammouths avaient
été découverts auparavant, mais lexceptionnelle
conservation de cet animal a poussé certains
observateurs 4 conclure qu'il était mort relativement
récemment. Il a dii 'aventurer par un passage, étre
pris par les glaces et congelé puis découvert,
quelques siécles — ou années — plus tard.

El Chupacabra est toujours associé aux régions
montagneuses  Amérique centrale ou du Sud, ot
les grottes sont nombreuses. Neest-il pas normal,
aprés un voyage de plusicurs centaines de
kilometres 2 travers la crotte terrestre, d‘émerger
affamé de viande frétillante et de sang chaud ?

e S’:in'tunlismz

et les phénomenes psychigues

Croire au surnaturel était répandu durant les années
1930. Bien que le spiritualisme (la croyance que les
esprits des morts interagissent avec les vivants) fit
sur le déclin, il avait encore de nombreux adhérents.
Les médiums tenaient des séances de communion
avec les morts et invoquaient des entités
ectoplasmiques. Edgar Cayce publiait des livres
relatant les visions du passé et du futur qu'il avait
eues lors de transes. Les chasseurs de fantomes
publiaient leurs rapports de recherche dans des
journaux « érudits ». Il nlest pas difficile d'imaginer
e e 2

.+ do

messages psychiques provenant dw
Terre creuse.

La m/»gig, La sorcellerie
et les démons surnaturels

En plus du spiritualisme et des phénoménes
psychiques, il faut aussi prendre en compte la
croyance en la magie et la sorcellerie.

Le sorcier le plus connu de Iépoque (voire de tous
les temps) est Aleister Crowley. Il était surnommé
« la Grande Béte 666 » a cause de ses pratiques
magiques, de son hédonisme, de ses penchants
sexuels, de son amour pour les drogues et du zéle
quil mettait 2 ne pas respecter les standards
contemporains de la morale.

Cependant, contrairement 4 Crowley, la plupart des
prétendus sorciers évitaient la publicité. La magie
n¥était pas tolérée par la société et ses pratiquants
étaient souvent évités. Les sociétés hermétiques
comme I'Ordo Templi Orientis ou I'’Aube Dorée
tenaient secrets leurs rituels, leurs pratiques et leur
liste de membres.

Au sein des communautés secrétes de mystiques,
dadeptes de Toceulte et de sorciers, plusieurs
pratiquaient la magie noire. Les contacts avec les
esprits et d’autres créatures via des rituels sanglants
étaient censés apportés pouvoir et richesse a ceux
qui en connaissaient les clés. La magie de sang est
pratiquée par tous les méchants réellement
maléfiques.

Cependant, il existe des choses plus anciennes et
plus dangereuses que des esprits maléfiques, Des
anciens dieux sont censés dormir dans la Terre ou
sous les océans, attendant que leurs fideles
découvrent les rituels permettant de les réveiller.
Des entités extraterrestres rongent leur frein ou
frémissent d’impatience aux limites de notre galaxie,
voire de notre dimension, en attendant que soient
brisées les chaines qui les empéchent dentrer dans
notre monde. Quel que soit le cas, des cultes de
disciples fous ceuvrent en secret pour permettre le
retour de leur dieu et la fin du monde tel que nous
le connaissons. Tout p ui découvrirai
une de ces intrigues pour provoquer la fin du monde
serait aussitot pris dans un combat pour sauver sa
vie et sa santé mentale.
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Les explorateurs s'attendent a rencontrer une faune
exonque et sauvage, mais les humams s'avérent étre

membres. Des rumeurs laissent penser que les
racmcs de lorganisation remonteraient 4 l'aube de la

es préd les plus i de tous. Ce
chapilre met en avant certains individus et
organisations, présents au-dessus ou en dessom de

humaine, que les premiers maitres de la
Terra Arcanum seraient des Atlantes dont la mission
conslstm( 4 protéger la Terre creuse des intrusions et

la surface, qui peuvent une

en Terre creuse ou lui barrer le chemin.

Les individus décrits ci-aprés peuvent étre intégrés
directement dans votre monde ou vous inspirer pour
vos propres personnages. Vous pouvez aussi créer
votre propre version de ces personnages. Lorsque
cela est approprié, le niveau de Ressources e chaque
personnage est indiqué, au cas ol un joueur ou un
groupe souhaiterait s'adjoindre ce personnage.

Les qens en swfnce

LA Terra Arcanum

A leur disparition, les Atlantes ont laissé derriére
eux autre chose que des ruines et des restes
fragmentaires de leur culture : I Terra Arcanum.
Cette organisation, qui se consacrait 4 l'origine a
sauvegarder les secrets atlantes et A préserver
I'humanité, a développé dans l'ombre tout un réseau
qui tire les ficelles des institutions du monde entier.
Ce sont les gardiens des secrets, les dissimulateurs
de la vérité et les manipulateurs des mensonges. Ils
controlent bien plus que quiconque n'imagine, et ils
comptent bien que cela reste ainsi pour toujours.

Leur histoire : l'ﬁéritmje invisible
La majeure partie de I'histoire de la Terra Arcanum
est inconnue ou perdue, méme pour ses propres

des ions. Au fil du temps, des humains sont
parvenus 4 la téte de cette orgamsanon, puis ont
finalement supplanté les Atlantes jusqu’a ce qu'il nen
reste aucun. Cependant, leur mission est restée la
méme : empécher le reste de 'humanité de fouler la
Terre creuse ou méme den apprendre lexistence.

A travers les siécles, les agissements de la Terra
Arcanum ont provoqué certains événements pour
faire avancer I'humanité, en permettant a des
parcelles de connaissances d'étre « découvertes » par
ceux quils pensaient étre préts & accepter leur vision
du monde. Les agents de la Terra Arcanum ont
détruit des travaux, volé des notes, saboté des
expéditions et méme commis des meurtres pour
préserver leurs secrets. Personne niest a Iabri de leur
influence : les carnets de notes de Léonard de Vinci
ont été volés A son domicile alors qu'il gisait sur son
lit de mort ; des agents infiltrés au coeur de PEglise
romaine ont comploté pour faire condamner les
travaux de Galilée ; la Terra Arcanum a étouffé le
fait que la Terre était ronde jusqu’a la Renaissance.
Elle poursuit aujourd’hui son ceuvre en ridiculisant
et en sabotant les travaux de quiconque s'approche
trop prés de la vérité.

Leurcredo: le pouvoir attire le pouvoir

A Torigine, les premiers initiés croyaient en leur
propre altruisme en suivant la croyance qui dit que




fin justific les moyens. Si Thumanité venait
~ découvrir les secrets de la Terre creuse, cela la
conduirait 2 coup stir vers son autodestruction, et
cela devait donc étre évité a tout prix. Mais, tandis
que les membres de la Terra Arcanum sorganisaient
pour cacher leurs secrets aux « masses incultes »,
certains y voyaient aussi Ioccasion de modeler le
monde selon leurs idéaux et dutiliser la société pour
atteindre leurs objectifs personnels. Au tout début
du 20¢ siécle, la mission de préservation de la Terre
creuse est toujours d’actualité, mais les motivations
de la majorité des membres sont loin détre
désintéressées.
Chaque membre de la Terra Arcanum croit
aux aspirations bienveill de cette
société secréte, et la plupart sont méme sincéres.
Mais le pouvoir potentiellement absolu 2 leur portée
les pousse, doucement mais sirement, 4 garder
égoistement par devers eux ce qu'ils étaient censés
protéger. En d’autres temps moins matérialistes, la
Terra Arcanum aurait usé de son pouvoir pour
poursuivre sa mission. Désormais, elle Putilise pour
garder le pouvoir.

Leur organisation : un résean

La plupart des membres de la Terra Arcanum riont
méme pas idée de létendue de Torganisation. Iis
opérent principalement seuls, observateurs ou
informateurs se rapportant seulement & un ou deux
autres contacts. D’autres agissent dans des groupes
plus importants, impliquant jusqu’a une douzaine
d’agents, pour manipuler les informations dans

La Terra Arcanum est divisée en trois niveaux, dont
le troisiéme et dernier est dénommeé le cercle
intérieur. Les sept membres du cercle intérieur
e chacun d’i bl i
ressources et pouvoirs. On murmure méme que le
Grand Maitre est en fonction depuis plus d’un
siécle. On ne sait pas s'il a pu prolonger sa durée de
vie grice a la technologie atlante ou par d’autres
moyens. Ce ne sont Ia que des rumeurs pour ceux
qui gravitent autour du cercle intérieur, et peut-étre
méme pour ceux qui en font partie.
Les membres du cercle intérieur se rencontrent a
intervalles irréguliers et jamais au méme endroit. On
prétend qu'ils sont pourtant en contact constant et
qu'ils peuvent se déplacer vers des sites secrets de la
Terre creuse dot ils peuvent suivre et influencer les
événements 4 la surface, avec la technologie atlante.
Le deuxieme niveau de la société est constitué de
b pécialistes dans les domaines de
Thistoire, de locculte et d’autres sciences variées. Ces
personnes consignent les activités de la Terra
Arcanum et cataloguent chaque phénomene et
artefact. Ils ont généralement vague
compréhension des buts de lorganisation et la
plupart connaissent lexistence de la Terre creuse,
bien que leurs informations soient souvent limitées
ou falsifiées par le cercle intérieur.
Les agents de la Terra Arcanum constituent le
premier niveau. Ces hommes et ces femmes font le
« sale boulot » de la société secréte. Dispersés a
travers le monde, ils peuvent étre appelés a tout
moment pour rechercher, détruire ou mettre la main
sur des artefacts dont 'humanité ne doit pas avoir
connaissance. Certains agents savent qu'ils
travaillent pour la Terra Arcanum et croient en leur
mission (parfois jusqu'au fanatisme), mais la plupart

une
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nen sont méme pas conscients. Ils font ce quon leur
demande parce qu'ils sont payés, flattés ou menacés.
Comme la plupart de ces agents pourraient laisser
filtrer de précieuses informations ou étre obligés de
les dévoiler, la plupart d’entre eux ne savent méme
pas ce qu'ils sont censés protéger. Ils croient qu'ils
surveillent le parti nazi, les bolcheviques, les
anarchistes, les meneurs de syndicats, la presse
subversive ou des chercheurs qui tentent de
détourner les précieux fonds du gouvernement.
Dans certains cas, ils peuvent croire que ce sont eux

Edwin Morriss
lentor

Archétype : Financier  Molivation : Pouvoir

Style: 3 Santé : 7
gorpl 3 ! harisme : 4
Dextérité : 3 Intelligence : 5
Force : 9 Volonté : 4

Taill: :
D

Ies bolcheviques, ou la presse sul qui gardent
un ceil sur les autorités au pouvoir. La manipulation
est le plus grand outil de la Terra Arcanum.

Pour ce faire, la Terra Arcanum recourt
fréquemment aux énigmes, aux langages ou aux
messages codés. Chaque message échangé est codé
d’une certaine fagon (avec des mots de code ou des
chiffrages) et des membres de la société sont parfois
choisis pour leurs aptitudes particuliéres en
cryptographie.

Leurs mempres :
marionnettes et marionnettistes

Tout comme lexistence de la Terre creuse, celle de
Ia Terra Arcanum est un des secrets les mieux gardés
de tous les temps. En devenir membre est un
privilége rare, dont peu peuvent se vanter, ce qui est

si Ton ide ifications de

Perception : 9

Compélenc Degré N
Armes a feu 3 3 6 (3)
Amaque 4 ] 7 (32)
Mensonges 8 ()
Bureaucratie 5 4 9 (42)
Affaires 10 (5)
Diplomatie 4 3 7 (32
ommandemen! 8 ()
Empathie 5 1 6 3)
Histoire 5 3 8 )
Intimidation 4 3 7 34
rdres 8 ()
Linguistique 5 3 8 (4)
Aucun

Rang ¢ (Terra Arcanum : bonus social de +4 et pos
i )

cette société aux quatre coins de la planéte. Le
réseau peut collecter des informations au sein de
chaque g ou institut de recherche. La
plupart des organisations militaires ont été infiltrées,
tandis que les nouveaux syndicats sont surveillés de
prés, ainsi que toute information concernant la
Terre creuse et les explorations aux alentours de ses
acces. Aucun financement ne peut étre accordé pour
des recherches géologiques sans que la Terra
Arcanum r'en soit informée et ne I'ait approuvé

Aucune mission dexpl ne peut

3
Richesses 2 (revenus mensuels de 500 $ el possibiliié
de [aire des investissements)

Condescendant (+1 point de Style des quil prouve sa
supériorilé)

Armes Niveau Taille Attaque Moyenne
Calibre .38 spécial BIENE) 8L (a)L
Coup de poing oN o oN (0N

étre envoyée dans des zones 4 risques sans que la
Terra Arcanum ne l'ait infiltrée.

Edwin Morrissey

Riche négociant en pétrole et membre du deuxiéme
niveau, Edwin Morrissey convoite les profits que la
Terra Arcanum peut lui apporter. I1 utilise sa
richesse et son influence dans I'industrie pour aider
la société dans sa mission et intrigue pour obtenir
une place dans le cercle intérieur. Morrissey croit les
rumeurs colportées sur les connaissances
inimaginables fournies par les puissants artefacts
atlantes détenus par la société et pense que le cercle
intérieur garde cette connaissance pour controler les
autres membres. Il complote pour semparer de ces

de pouvoir, méme si cela signifie qu'il
doit se débarrasser définitivement de ceux qui lui
barrent le chemin. 11 ferait un parfait adversaire
récurrent pour un groupe d'explorateurs, ou un
conseiller mal intentionné pour la Terra Arcanum.

Agent de la Terra Arcanum

Quand la Terra Arcanum apprend qu'une
expédition vers la Terre creuse va se monter, elle
Sassure qu'un homme de confiance accompagne les
explorateurs. La mission de I'agent consiste a
détourner le groupe, ou éventuellement a s’assurer
que lexpédition ne reviendra pas. Il prendra toutes
les mesures nécessaires pour saboter Iexpédition (en
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Tout d’abord, la Terra Arcanum tente de discréditer
lidée en faisant circuler des mensonges concernant
la Terre creuse. Les théories les plus saugrenues ou
insensées sont généralement lancées par la Terra
Arcanum. En faisant resurgir ces théories pour
quelles soient descendues en flammes par
de i ou desj istes respectés,
la société peut encore faire croire que la Terre creuse
nlest qu'une invention montée de toutes piéces.

Ensuite, la Terra Arcanum prend contact
(indirectement, bien str) avec la personne qui a
attiré l'attention sur la Terre creuse et essaie de la
persuader quelle fait fausse route. Nombre de
scientifiques et d'explorateurs, parmi lesquels

plusieurs avaient des théories viables, ont reculé de
peur de sexposer au ridicule.

Quand quelqu'un est proche de la vérité et ne peut
en étre détourné ou tenu i lécart, la Terra Arcanum
peut le contacter directement avec l'intention de lui
révéler la vérité pour le recruter au sein de
I Cette méthode bien plus
souvent que I'on pourrait y croire. La perspective de
partager I'un des plus grands secrets de Ihistoire est
une motivation suffisante pour ceux qui sont en
quéte de connaissances. Ces nouveaux membres
peuvent poursuivre leurs activités professionnelles
ou disparaitre de la circulation, en se faisant passer.
pour mort (s'ils sont connus) ou en changeant tout

Armes Niveau Taille _Altaque Moyenne
Calibre 38 spéciel 2L 0 8L (L simplement d’identité.
Coup de poing ONE=Oo & oN ()N Enfin, si des

sont proches de la vérité et

détraquant les véhicules, en empoisonnant les
provisions ou en
importants de lexpédition). En dépit du danger, il
ne manque jamais de volontaires. La chance de

assassinant les membres

devenir un martyr pour la cause peut en motiver
certains, tandis que d’autres demanderont une
compensation pour eux-mémes (ou pour leur
famille, en cas de déces prématuré).

Jouer un saboteur de la Terra Arcanum peut étre
une belle opportunité. Bien sir, il faudra que le
joueur et le Maitre de jeu soient de méche, que le
personnage trouve une bonne raison de rester avec
le groupe, et en vie, quand on découvrira sa mission
et sa trahison.

Leurs Activites:

des secrets au sein. des secrets

Dans les rares occasions ot quelquun dévoile une
preuve de lexistence de la Terre creuse, la Terra
Arcanum prend des mesures pour éviter que la
nouvelle sébruite.

ne souhaitent pas rejoindre les rangs de la société,
elles risquent tout bonnement de disparaitre.
Certaines vont se faire accuser injustement de
crimes et étre jetées en prison, d’autres seront
envoyées dans des asiles psychiatriques et quelques-
unes seront enlevées et séquestrées dans un endroit
ol elles ne nuiront a personne. En tout dernier
recours, I'assassinat peut étre une option.

Pour les aider dans leur besogne, des membres de la
hiérarchie de la Terra Arcanum utilisent certaines
technologies atlantes. Les Atlantes avaient
développé une civilisati ¢ avancée et
disposaient d'une technologie bien au-dela de toute
compréhension humaine. Ils pouvaient distordre les
lois de la physique et altérer la réalité de fagon
prodigieuse.

Meéme le cercle intérieur de la Terra Arcanum ne
mesure pas enti¢rement le fonctionnement ou les
implications de lensemble de cette technologie
atlante. Ils emploient certains artefacts extrémement
utiles 2 loccasion : des appareils qui leur permettent
dlobserver a distance, de causer des pannes subites
dans des machines, de franchir de grandes distances
ou dleffacer les souvenirs. Les modes d'emploi de ces
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aux membres qui ont besoin de Sen servir.

Des équipes de chercheurs de la Terra Arcanum
fouillent dans les bibliothaques atlantes en quéte
'indices, mais ceux-ci restent rares. La plupart des
chercheurs pensent que les Atlantes tenaient leur
technologie pour acquise et n'avaient pas besoin
d’instructions pour lutiliser. D’autres estiment
plutdt que les Atlantes ont délibérément détruit les
instructions pour qulelles ne tombent pas en de
mauvaises mains.

La Bociété Thulé

La Soci Thulé est exactement le genre
dlorganisation que la Terra Arcanum aurait aimé
éviter : des membres élitistes et violents sur la piste
de la vérité sur la Terre creuse. En grande majorité,
ce sont des Allemands qui pensent que le parti nazi
dispose de la force nécessaire pour redécouvrir les
pouvoirs disparus qui pourraient les conduire  la
suprématie globale.

Leur histoire : une cabale élitiste

Liécrivain Edward Bulwer-Lytton a publié La race
qui nous exterminera en 1871. Cet ouvrage de
science-fiction fait référence au « Vril », un potentiel
psychokinétique détenu par les membres d'une

ancienne race. Ce livre (ainsi que d’autres
publications de Bulwer-Lytton) laisse penser que
Pauteur connait lexistence de la Terre creuse et de
secrets atlantes, par des parcelles d’informations
qu'il distille dans ses écrits en les présentant comme
de Ia « fiction ». Il nlest pas possible de savoir s'il a
vraiment parcouru la Terre creuse, mas il se peut
quil ait eu entre les mains des documents de
premiére importance, qui lui ont inspiré ses
histoires, & moins quil ne s'agisse d’un ancien
membre désappointé de la Terra Arcanum.

Ces ouvrages ont par la suite inspiré le général
allemand Karl Haushofer, qui avait compris les
origines de ces travaux, et a fondé un ordre secret
en 1918. De puissants occultistes (dont la plupart
nétaient pourtant pas renommés) formaient le coeur
de cette cabale, et se consacraient a découvrir
comment contacter cette puissante race de
surhommes, pour apprendre les secrets de
PAtlantide, dont lenclave terrestre était
supposément accessible depuis une mystérieuse
région nordique, dénommée Ultima Thulé.

Le Docteur Wolfram von Wartenburg est un
scientifique, un explorateur et un membre de ce
cercle restreint qui a servi sous les ordres du général
Haushofer. Il a participé 2 deux expéditions (une au
Tibet et une en Arctique) dans espoir de localiser
Pentrée de la Terre creuse. Il nobtint aucun succés,
principalement 4 cause des efforts déployés par la




Arcanum, bien que le voyage en Arctique lui
it permis de rassembler de nombreux objets,
démontrant (selon lui, du moins) que la Terre creuse
existait vraiment.
Autour eux, les membres de la cabale réunirent un
large cercle doccultistes et nommerent leur ordre
Thule Gesellschaft, la Société Thulé. Ils prirent
comme embléme une longue dague posée sur un
swastika.

Leur credo: le droit A la suprématie
LAtlantide avait une civilisation hautement avancée
qui fut détruite par un cataclysme il y a plusieurs
millénaires. Les adeptes de la Société Thulé croient
que les secrets de Atlantide, ou méme des Atlantes,
auraient survécu, cachés dans un endroit reculé,
voire au centre méme de la Terre.

Les membres de la Société Thulé ne sont pas tous
d’accord sur la fin de IAtlantide. Certains pensent
qulelle a été détruite mais que les Atlantes ont pu
séchapper et se cacher ensuite quelque part a la
surface. D’autres estiment que la disparition de
PAtlantide « dans les profondeurs » nlest qu'une
métaphore signifiant que la civilisation atlante a
émigré en Terre creuse. De toute fagon, tous
s'accordent sur le fait que la puissance détenue par
les Atlantes et leurs incroyables secrets restent
encore 2 découvrir.

11 est important de noter que la Société Thulé ne
croit pas seulement en la science atlante, mais aussi
en sa magie. Aprés la disparition de PAtlantide, les
savoirs occultes atlantes ont disparu des mémoires,
reléguant le monde de la surface 4 des pratiques
paiennes qui navaient plus que de vagues liens avec
la puissance mystique dont disposait I'Atlantide.
Les membrcs de la Société Thulé observent

artefacts atlantes. Bien emcndu, tous les membres de
1a Société sont convaincus qu'ils sont les descendants
et les enfants de I'Atlantide. Les rituels et la
méditation font partie intégrante de la vie des
adeptes de Thulé, chacun espérant retrouver la
puissance de leur sang dilué et en éveiller le pouvoir.
Cela requiert parfois des sacrifices, mais si le sang
doit étre versé pour le sang revive, qu'il en soit ainsi.
La Société croit aussi qu'un sang plus puissant coule
dans les veines de quelques rares élus. Ceux-la
pourront former une armée de chevaliers délite qui
guideront la Société vers les secrets qui attendent
d’étre découverts. Les portes de I'Atlantide ne
souvriront que devant eux. Certaines rumeurs
circulent a propos de ces €lus qui auraient été déja
découverts, et combien ils sont beaux et gracieux,
avec leur charisme magnétique. Cependant,
personne ne les a jamais rencontrés.

s des M(a};tzs
La Société Thulé est une organisation nébuleuse,
avec un nombre indéterminé de membres et des
ressources impossibles a estimer. La plupart des
membres sont déminents citoyens de la bonne
société européenne, possédant richesses et influence
au sein des gouvernements et de lindustrie. Mais
ces personnes sont probablement les moins
impliquées dans les machinations de la Société.
Tly aurait au moins neuf membres fondateurs de la
Société, voire plus. Chacun deux est un puissant
occultiste, disposant de grandes connaissances et de
vastes ressources, qui se consacre sans compter a la
recherche du pouvoir des Alantes, quel que soit le
cofit en victimes innocentes.

Linfl la plus tangible de la Société est sa

ilitants

Laurﬂ*)"

les rituels et le dans leur

sur L en

quéte des secrets perdus. Méme s'ils ne resp
pas les croyances des Atlantes, ils craignent les
pouvoirs détenus par les anciens.

Dans les rituels de la Société, les Atlantes sont
presque l'équivalent de dieux, tels des anges ou

Itisme d’Hitler, i mn
Das Abnenerbe (soit la Société de recherche et
d’apprentissage de 1hcmagc ancestral). Grace 2
Ii ion zélée de von V burg dans cette

de nombreux adeptes de Thulé y sont

des démons. Cela nempéche pas des membs
de la Société Thulé de souhaiter posséder un
jour le pouvoir des Atlantes. Le principe de
Taboutissement est ancré au sein de la Société et
ceux qui le méritent obtiendront donc un jour les
secrets des Atlantes, ils prendront leur place et se
verront offrir pouvoirs divins et immortalité.

Les archives de la Société retracent 'influence des
Atlantes dans les événements historiques majeurs.

infiltrés aux plus hauts rangs. Les expéditions et
projets bénéficient du soutien du parti nazi. Sur les
conseils de von Wartenburg, lorganisation a établi
son quartier général au chateau de Wewelsburg, un
endroit que, curieusement, von Wartenburg semble
trés bien connaitre.

Officiellement, ' 4hnenerbe se consacre  létude des
liens. heredntanres entre le peuple allemand et la race

es d des

des Sumériens et des Egyptiens sont autant
dlexemples montrant que des réfugiés Atlantes ont
gmde ces cultures vers les sommets.

! dans les

En vérité, le mandat de lorganisation
consiste A trouver les secrets des anciens, 2 les.
dépouiller de leurs pouvoirs pour les ajouter &

cet héritage leur

les objcts et quyrages
éréteto sent
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déja ensemble depuis bien longtemps. La Société

nlest qu'une fagade de cette ancienne conjuration.
La Société recrute ses membres principalement en
Allemagne et dans le reste de I'Europe. Ils ont peu
d'influence en Asie ou en Amérique du Nord, mais
quelques membres sont trés actifs en Amérique du
Sud.

Dr Wolfram von Wartenburg

Von Wartenburg est en apparence un érudit
allemand, bien quil maitrise couramment plus
d'une douzaine de langues et pourrait étre originaire
de n'importe quel pays. Ses connaissances en
occultisme sont trés étendues, mais le culte qu'il
voue au pouvoir de PAtlantide est encore plus grand.
11 semble avoir une cinquantaine d’années, mais il
est bien plus en forme qu'un homme de son 4ge.
On ne sait presque rien du passé de von
‘Wartenburg, et clest probablement mieux ainsi. Un
de ses assistants avait découvert le portrait d’un
homme, dans un livre du 17¢ siécle, ressemblant trait
pour trait 2 von Wartenburg. On n'a jamais revu ni
T'assistant ni le livre.

En 1935, le général Heinrich Himmler a proposé &
von Wartenburg de prendre une part active dans la
nouvelle organisation de 4hnenerée. Bien que von
‘Wartenburg n'ait aucune loyauté envers le parti nazi,
son absence totale de sens moral lui permet de
s'acquitter de sa tiche avec une efficacité brutale.
Elevé au grade de Standartenfihrer (colonel) au sein
des S8, il dispose maintenant des vastes ressources
du Troisieme Reich.

Consultez Un exemple d’aventure (p. 248) pour avoir
les caractéristiques de von Wartenburg

Eva Klinsmann

Poussée a suivre des études doccultisme dés son plus
jeune 4ge, Eva a découvert que sa féminité, combinée

A son intell; supérieure, lui donnent un avantage

des expéditions pour retrouver des informations
relatives a I'Atlantide et  sa puissance.

Le Reich prétend que le peuple allemand descend

es ions avancées et
qu'ils sont les seuls 2 méme de posséder leurs secrets.
De toute fagon, les adeptes de la Société Thulé ont
compris cette vérité : seuls quelques privilégiés
possédent du sang atlante, et lorsque le temps

considérable dans les cercles académiques dominés
par les hommes. Elle a ét¢ recrutée par la Société
‘Thulé durant ses études et a été introduite aupres des
fondateurs de la cabale par von Wartenburg lui-
méme, qui pense quelle est une descendante en ligne
presque droite des Atlantes, bien quelle méme ne
soupgonne rien sur ses origines.

Dans la vingtaine, Eva Klinsmann parle plusieurs
langues et peut se faire passer pobrime Anglaise ou
uide Américaine, si le besoin seen fait sentir. Elle est
de sa beauté et de son

viendra, tous les autres d d leurs esclaves,
quel que soit I'adversaire qu'ils combattent.

Leurs membres : des prétendus suthommes

Historiquement, la Société Thulé a été fondée en
1918, mais ses membres fondateurs travaillaient

pouvoir de séduction, et sait sen servir pour
manipuler les gens et obtenir ce quéelle veut. Elle est
employée par L Abnenerbe comme scientifique sur le
terrain, mais ne fait pas partie des SS.

Clest aussi une sportive accomplie, capitaine de

l'équipe d'escrime a Luniversité de Berlin, quipeut
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tenir téte a n'importe quel homme avec sa lame.
En plus de son soi-disant héritage atlante, elle a
aussi une conscience exacerbée de sa supériorité et
une aversion profonde pour ceux qui ne peuvent pas
la suivre. Elle est condescendante, exigeante et
rancuniére, mais elle est tout aussi brillante, curieuse
et totalement concentrée sur son travail. Elle ferait
un adversaire redoutable et retors pour des
adversaires de la Société Thulé, tout en étant un allié
de poids pour nimporte lequel de ses membres.

Soldat nazi

Les soldats allemands sont souvent utilisés pour les
actions musclées de la Société Thulé, bien qu'ils nlen
soient généralement pas membres et ne sachent rien
de ses objectifs. Ces soldats surentrainés sont
fanatisés et habitués A hair viscéralement les boucs
émissaires que leurs supérieurs leur désignent. Ceux
qui entrevoient les mysteéres et les pouvoirs de la
Terre creuse croient d’autant plus fermement en
Pimportance des objectifs de leurs maitres et

Lenrs activite:
ta marche vers Uapothéose

Les artefacts atlantes et ceux d’autres civilisations
avancées de Antiquité influencées par les Atlantes
recélent parfois de puissants secrets occultes, pour
ceux qui savent les interpréter correctement. La
Société Thulé est trés occupée 2 organiser des
expéditions, des recherches, des complots et des
machinations dans toute I'Europe et & létranger.

La charte de Dunhuang
Découvert dans les grottes prés de Dunhuang, en
Chine, ce rouleau de papier datant du 17 siécle
décrit les positions des étoiles visibles par les
chinois. Les détoiles
different des normes occidentales reconnues et la
carte céleste semble inclure plusieurs anomalies qui
n'apparaissent pas de nos jours.
Un membre de la Société Thulé pense que cette
ancienne conception de carte céleste pourrait étre
inspirée de la cosmologie atlante. Comprendre ce
savoir perdu permettrait de rétablir certains rituels
atlantes basés sur la position des étoiles. Les
anomalies énigmatiques pourraient étre des piéces
du puzzle pour localiser 'Atlantide. Ce document
pourrait recéler d’autres secrets et la Société Thulé
compte bien sen emparer.

Le cartouche de Gizeh

Depuis la découverte par Howard Carter en 1922
d'un tombeau égyptien intact, la Société Thulé a
multiplié ses efforts pour trouver d’autres reliques
intactes de Pancienne Egypte. Elle estime que
I'Egypte aurait accueilli des réfugiés ou des
ambassadeurs de I'Atlantide et que certaines
reliques pourraient apporter des informations
cruciales.

Lannée derniére, un étrange cartouche a retenu
I'attention de la cabale. Ses symboles différaient des
hiéroglyphes égyptiens courants mais comportaient
des ressemblances frappantes avec certains des
caractéres atlantes. Ce cartouche aurait été
découvert pres de Gizeh, selon les rumeurs, clest
pourquoi la Société Thulé a commencé 2 enquéter
dans lombre. Elle a été surprise d'apprendre qu'une
équipe de fouilles allemande avait dirigeé les travaux
en 1928, bien qu'il nexiste aucune trace de son
passage. Maintenant, la Société Thulé veut savoir ce
qui a été déterré ici, pourquoi les traces ont été
couvertes et ol sont passés leurs découvertes.

La fontaine de jouvence
La Société Thulé porte un intérét tout particulier
Ia source de la jeunesse éternelle, a cause de ses
similitudes avec les pouvoirs des Atlantes. Si cette
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eau restaure effectivement jeunesse et vitalité, la
Société Thulé croit que cest parce que la source
puise son pouvoir dans les racines de IAtlantide. Si
elle trouve la Terre creuse, elle trouvera la fontaine.
Récemment, le British Museum est entré en
possession d’une carte qui pourrait indiquer le
chemin jusqua la source. En se référant a divers sites
sur Ille de paques, au Chili et en Antarctique, la
carte serait une sorte de puzzle incomplet qui
nécessiterait de visiter ces lieux mystiques pour en
trouver la clé.

La Société Thulé est parvenue A obtenir la carte,
‘mais a été forcée de tuer le curateur, Sir Wesley. Cela
a malencontreusement attiré [lattention sur
Pincident, peut-étre auprés d’amis de Sir Wesley,
peut-étre aussi de la Terra Arcanum. Par ailleurs, il
semble que Sir Wesley était un homme prudent, car
il aurait fait une copie de la carte, si bien que la
Société Thulé pourrait avoir de la concurrence
malgré tout.

Les ex;;tamtews

Tous ceux qui partent explorer de nouvelles régions
n'appartiennent pas nécessairement 4 un culte
sinistre. De nombreuses organisations aident

oy les apprentis expl

La National geogmpllic Society

Fondée en 1888, la National Geographic Society
encourage et soutient lexploration et la science par-
dela les frontiéres. Réputée pour ses publications
mensuelles, elle dispose également d’une collection
exhaustive de cartes rassemblées en grande partie
par ses membres les plus prestigieux. En 2 peine
quelques années, la National Geographic Society a
équipé ses journalistes avec les nouveaux appareils
photographiques 35 mm et des pellicules Kodak,
pour leur permettre de saisir sur le vif des images
que les encombrants appareils sur trépied étaient
incapables de capturer.
La National Geographic Society est plutot avant-
gardiste, toujours 4 la recherche dinnovations
technologiques pouvant venir en aide a Iexploration
et la géographie, particuliérement dans le domaine
de laviation. Plusieurs pionniers ont été
écompensés par la National Geographic Society pour
leurs exploits en tant que pilotes.

Abigail Hall

Abigail Hall est née dans une des plus riches
familles d’Amérique, mais n'a pourtant jamais
montré des signes de désceuvrement. Possédant un
esprit aventureux, elle a repoussé toutes les offres de
mariage et a fui en Egypte pour y retrouver son
oncle, un diplomate américain en poste au Caire

Archétype : Exploratrice Motivation : Vérilé
Style: 1 Sanié: 5

Enrpl:Y ! !mame:}

Dexiérité : 2 Intelligence : 3

‘orce : 9 Volonté : 3
Attribuis secondaires
Taille : O Initiative : 5
Déplacement : 4 Défense : 4
Perception : 6 Fiourdissement : 2

Y

Archéologie 3 3 6 (3)
Diplomatie 3 3 6 (3)
Investigation 3 3 6 (3)
Linguistique 3 3 6 3)
Survie 3 3 6 (3)
Aucun

Anéfact 1 (Aimant allante)

Rang 1 (National Geographic Sociely : bonus social +2)
Pacifiste (+1 point de Style dés quelle résout
pacifiquement un différend]

Armes Niveau Taille Attaque Moyenne
Coup de poing  ON [} oN (0N

depuis 1a fin de la Grande Guerre. Durant les
années suivantes, elle a exploré la région de long en
large (contre I'avis de son oncle) avec des nomades
et des explorateurs étrangers. Par la suite, elle a
quitté Paile protectrice de son oncle pour se joindre
4 une expédition de la National Geographic Society
qui remontait les fleuves Yangtsé et Han depuis la
Chine jusqua la Corée, dans le but de fournir une
série d'articles et de photos pour le compte du
magazine de la National Geographic Society,
méritant ainsi une place au sein de [organisation.

Avecle soutien de Ia National Geographic Society, elle
a conduit sa premiére expédition au Tibet, ot elle a
mis au grand jour des ruines encore non
répertoriées. Sur ce site, elle a trouvé un artefact
étrange portant des inscriptions quéelle n'a pas pu
identifier. A son retour 4 Chicago, elle a travaillé
darrache-pied pour déchiffrer les inscriptions et
découvrir A quoi il pouvait bien servir. Elle pense
qu’il pourrait s'agir d’une sorte de boussole
primitive, mais se demande bien pourquoi elle
indique le.... sud. Abigail serait trés heureuse d'aider

des collégues explorateurs 4 trouver des réponses, et

elle est trés bien placée pour les aider également &




recruter d'autres membres pour monter une
expédition, avec tout le matériel nécessaire.

La Royal Geographical Society

La géographic est un domaine d'études pris trés au
sérieux dans un empire qui posséde des lointaines
colonies et Ia plus grande marine au monde. Pouvoir
transporter des marchandises par la voie la plus
rapide, en évitant les dangers et en connaissant
d’avance les peuplades et terrains rencontrés, fait
toute la différence pour le développement de
Tempire britannique. A cette fin, la Couronne
s'intéresse tout particulierement aux explorations et
4 la science. Dans les années 1930, la Grande-
Bretagne se doit d’étre dans le peloton de téte dans
le domaine des découvertes.

Formée en 1830, et se voyant attribuer une charte
royale par la reine Victoria cn 1859, la Royal
Geographical Society accueille de nombreux pairs du
royaume dans ses rangs, ainsi que des industriels
fortunés et déminents scientifiques. La Royal
Geographical Society a parrainé ou participé aux
expéditions  d’explorateurs et de scientifiques
reconnus dans le monde entier, tels que Charles
Darwin ou David Livingstone. Pour en devenir un
associé, il faut avoir passé cinq années au service de
1a Royal Geographical Society et étre coopté par deux
associés renommés.

La Royal Geographical Saciety dispose dexperts dans
les us et coutumes du monde entier, de spécialistes
de Texploration en milieu désertique, arctique,
montagneux, tropical et méme sous-marin. Elle
peut compter également sur un grand nombre de
e fogi ol héol =
anthropologues qui sont préts a mettre leur
expérience et leur enthousiasme a son service.
Malheureusement, la Terra Arcanum a aussi infiltré
ses rangs en profondeur. Certains des membres les
plus influents de la Royal Geographical Society
travaillent avant tout pour la Terra Arcanum,
détruisant des informations et discréditant en public
les théories qui pourraient révéler lexistence de la
Terre creuse.

Sir Nigel Smith-Sterling,
associé de la Royal Geographical Society
Malgré sa petite taille, Sir Nigel Smith-Sterling a
rendu de grands services  son roi et 4 son pays.
Aprés avoir visité le Moyen-Orient de nombreuses
fois durant ses études, il st passé, durant la Grande
Guerre, d’une affectation 2 Iautre au sein des
services de renseignements. Il a voyagé entre
I'Egypte, le Soudan, le Nigéria et méme la Tunisie,
- pour conseiller les militaires en poste sur les meeurs
- des populations locales et la géographic de Ia région.
Pendant un de ses voyages, il a été attaqué par une

tribu hostile. En séchappant, il sest perdu dans le

désert. Il n'a été retrouvé que par hasard cing jours
plus tard, par un convoi britannique. Ce qui lui est
arrivé durant cette période et ce qu'il a découvert
dans le désert reste un mystére, mais cela I'a changé
définitivement.

Sir Nigel a réussi 4 obtenir des fonds de quelques
mécenes pour monter une expédition pour Angor
Vat au Cambodge, puis une autre 2 Chichen-Itza
au Mexique, puis une autre encore pour I'fle de
Paques dans 'océan Pacifique. 1l a commencé &
ruminer des hypothéses pour trouver des liens entre
ces cultures pourtant éparpillées a travers le globe. I1
lui semble qu'une civilisation plus ancienne aurait
pu influencer ces peuplades. 11 hésite encore &
dévoiler ses théories sans autre preuve concluante,
mais il a bien l'intention d'en découvrir plus.

Sir Nigel Sm
associé de la Re
Mentor : 9
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cette raison, elle a mis U'4hnenerbe sous surveillance

Toarctl

Plusieurs p si ases
dont la Terra Arcanum et la Société Thulé. Sir Nigel
n'a pas assez de preuves pour étayer sa théorie et la
Royal Geographical Society voit ses travaux d'un ceil
critique. Des rumeurs commencent 4 circuler sur
son manque de sérieux, mais ses succés précédents
lui permettent encore de monter une derniére
expédition 2 la recherche de la preuve qui lui
manque, une preuve solide de lexistence d’une
civilisation originelle. Des explorateurs 2 la
recherche d’un mécéne et d’'un mentor trouveront
en Sir Nigel quelqu'un 2 méme de comprendre leurs
théories et prét 4 les aider dans leurs efforts.

Les Aqences gou vernementales

Les services
de renseignements Américains

Depuis la Grande Guerre, les services de
renseignements américains ont joué un role
important dans le soutien a I'armée, que beaucoup
prenaient pour la plus grande force armée de la
planéte. Les informations recueillies tout autour du
globe par les services de renseignements, grice 4 la
recherche et la reconnaissance, ou en ayant recours
2 des informateurs, ont été compilées pour aider le
président 2 prendre des décisions en toute
connaissance de cause. Durant leurs recherches, les
services de renseignements américains sont aussi
tombés sur des informations classifiées « secret
défense ».

La trés grande majorité des « phénomenes
intéressants » répertoriés par les services de
renseignements se sont finalement avérés étre de
simples cas d¢é de gaz dans des

de fausses identités et de canulars. Ce serait
considéré comme un gaspillage de temps et de main-
dleeuvre de remuer ciel et terre pour continuer &
enquéter sur de telles broutilles, mais Parmée a
toujours obtenu de bons résultats 2 la longue... si on

di
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rapprochée depuis le début des années 1930, et a
rassemblé des informations sur la Société Thulé,
ainsi que sur une poignée de ses membres présumés.
Bien que I'armée ne puisse que spéculer sur les
activités de la Société Thulé, il ne lui a pas échappé
que la Société Thulé contacte régulierement des

lui laisse le temps. A la p
standard dans de tels cas est de mettre toutes les
preuves sous clé et a Pabri des curieux, jusqu'a ce que
des «grosses légumes » viennent les examiner.
Larmée américaine adopte une position de la plus
‘haute confidentialité en ce qui concerne ce type de
découvertes. Cependant, ses raisons sont purement
stratégiques : elle ne veut pas baisser les bras devant
Tennemi. Il est bien plus facile d'atteindre un objectif,
ou au moins dempécher lennemi de l'atteindre en
premier, si vos forces ou motifs restent cachés.

1l est bien compréhensible que larmée essaye en
priorité délucider les mystéres qui pourraient lui
donner une avance par rapport 4 ses ennemis. Pour

équipes  dexpl ins, dailleurs
étonnement bien entrainés et pourvus en
équipements, qui interviennent toujours au bon
moment et au bon endroit.

Les services de renseignements américains ne
montent pas de groupes d’assaut, mais comptent
dans leurs rangs des spécialistes du combat ainsi que
des civils experts dans leur domaine, qui peuvent
travailler ensemble sur le terrain. Bien quiil ne soit
pas officiellement rattaché aux services de
renseignements, 'amiral Byrd est probablement le
chef du corps expéditionnaire. Ses connaissances et
son expertise se sont révélées indispensables lors
d'une expédition polaire en 1926, qui a abouti des




découvertes cruciales pour le renseignement
militaire.
Malgré les mystéres qu'ils ont en leur possession, les
services de renseignements américains ont été trés
peu infiltrés par la Terra Arcanum, peut-étre parce
que les hommes et les femmes qui constituent ce
corps ont une fibre patriotique plus sensible et qu'ils
sont entiérement dévoués a leur mission. Il est aussi
possible que la Terra Arcanum se satisfasse du fait
que 'armée garde toutes les preuves pertinentes
dans un méme lieu, 12 ou elles pourront étre
falsifiées, volées ou détruites au moment opportun.
11 arrive aussi 2 la Terra Arcanum de donner des
renseignements a larmée afin que celle~ci contre les
agissements de la Société Thulé.

Major James Eaton
Né et élevé a New-York, James Eaton est le genre
d’homme qui croit bon d'exceller en toutes choses.
A son retour de la Grande Guerre, couvert de
décorations, il wa pas voulu reprendre Iaffaire
familiale. T1 sest engagé dans les rangs du FBI et a
enquété sur plusieurs cas étranges, dont il ne peut
parler car il est tenu au secret. Apres une dizaine
d’années, il a demandé a rejoindre l'armée, cette fois
: dans le renseignement militaire, ot il est l'un des
rares enquéteurs affectés aux « phénomenes
intéressants ». Clest pourquoi il pourra étre une aide
précieuse pour quiconque enquéte sur des incidents
~ bizarres qui surviendraient en milieu urbain.

Le Secret Intelligtncz Service (313)

et la Section Z

Le SIS est le service de renseignements du

Royaume-Uni, en charge de traquer les espions

étrangers et de rassembler des informations pour le
q
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A la téte du SIS, Sir Hugh suit les efforts nazis pour
localiser des artefacts anciens a ajouter a la
collection di d’Hitler. H il

compte de la Couronne. Sir George M:
Smith-Cumming, premier directeur du service,
aussi connu sous le nom de code « C », a créé la
Section Z, la plus secréte des unités opérationnelles
du SIS, vouée  la recherche et a Iélimination des
menaces occultes ennemies.
Avant sa mort en 1923, Sir Georges a désigné
Pamiral Sir Hugh Sinclair au poste de « C », a cause
de lexpérience de Sir Hugh dans le domaine du
surnaturel. Au début des années 1920, il y eut une
série d’attaques contre les sous-marins britanniques,
par ce quon aurait pu décrire comme un
«léviathan » ou un « monstre marin ». Sir Hugh a
travaillé avec plusieurs cryptozoologistes pour
parvenir a déterminer enfin que la créature se
manifestait 2 cause d’'un obélisque perdu dans un
naufrage prés des cotes d'Irlande. En fin de compte,
Partéfact a fini dans les profondeurs de la mer, mais
Texpérience a conduit Sir Hugh 2 étudier plus
 sérieusement loccultisme.

comprend aussi le pouvoir recelé par ces objets, qui
se trouve encore bien au-dela de toute
compréhension humaine. Il sen voudrait  mort de
laisser tomber entre les mains d’Hitler des choses
comme le léviathan, ou pire encore.

Les agents de la Section Z sont sélectionnés selon
un grand nombre de qualités requises. Certains sont
des vétérans de 'armée ayant connu les combats et
les opérations sur le terrain dans des conditions
extrémes. D’autres viennent du ministére des
Affaires étrangéres et ont une vaste expérience des
langues et des cultures des autres pays. Un petit
nombre encore vient des milieux scientifiques et a
des connaissances dans les cultures antiques, les
langues mortes, ou le domaine de locculte, que la
Section Z a souvent besoin de comprendre.

La Section Z se concentre actuellement sur
Pinfiltration de I'dhnenerbe afin de comp ce
quHitler essaie de trouver en Terre creuse. Si une

=




voudrait y impliquer un agent pour les
suivre 4 la trace. Ils soupgonnent que les nazis en
feraient tout autant.

Amiral Sir Hugh « Quex » Sinclair

Dénommé « C » par les agents du service, l'amiral
suit de pres les progrés de la Section Z, dont les
membres ont un passé pour le moins atypique. I1
attend deux qu'ils fassent le meilleur pour leur pays
et, en retour, il les informe de son mieux et leur
fournit les meilleurs équipements.

Les habitants de la Terre crense

Les t'm(igénes

Au fil des millénaires, plusieurs groupes ont trouvé
le chemin de la Terre creuse. Certains sont méme
patvenus 2 8y tailler une place et leurs descendants
en sillonnent maintenant les terres sauvages. Une
des plus grandes erreurs que peuvent faire les
explorateurs est de sous-estimer ces peuples
indigénes. Chaque tribu a survécu et exploré ce
monde depuis  plus  longtemps  queux.
Dépendamment de Ia fagon dont on les approche,
ces indigénes peuvent fournir des guides
indispensables, proposer des trocs intéressants ou
provoquer le trépas des explorateurs.

Des explorateurs inexpérimentés se trompent aussi
souvent et supposent que tous les indigénes vont
agir de la méme facon. Les habitants de la Terre
creuse ont des origines variées, et on pourrait

Afrique, en Asie, en Europe ou en Amérique du
Nord. Cette diversité est accentuée aussi par leur
isolement les uns par rapport aux autres et par leur
éparpillement dans la Terre creuse. Les aventuriers
qui tiennent pour acquis que tous les indigénes sont
pacifiques et accueillants vont subir un rude choc
quand ils découvriront que leur voyage les améne
directement au cceur du territoire d’une féroce tribu
de cannibales xénophobes.

Les adorateurs du Dessus

Des tonnes de marchandises sont déversées dans
T'océan par des navires en détresse ou finissent par
tomber des épaves. Parfois, une partie de ces débris
parvient jusqu’a la Terre creuse et, aux alentours du
Triangle des Bermudes, méme des vaisseaux ou des
avions peuvent y échouer. Des indigénes du monde
intérieur se sont mis 4 vénérer ces étranges objets,
tels des présents envoyés par leurs dieux. La plupart
leur attribuent des pouvoirs mystérieux ou les
utilisent comme ils pensent que les dieux le feraient.
Certaines tribus se lancent méme dans des guerres
fratricides parce que I'usage d'un objet a été renié et
devenu sacrilege.

Pour des explorateurs égarés,les adorateurs du Dessus
peuvent étre une aubaine inespérée s'ils détiennent la
piéce de moteur ou la voile qui leur fait défaut, et quiils
ne pensaient pas pouvoir trouver au milieu de cette
jungle inhospitaliére. Les adorateurs du Dessus sont
souvent bien disposés envers les visiteurs, curieux de
voir ce quils peuvent leur apporter comme nouvelles
merveilles ou leur apprendre comment utiliser ce




Adorateur du Dessus
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qu'ils possédent. Certaines tribus peuvent aussi se
mettre 4 idolatrer ceux de la surface, prenant leur
technologie pour un signe de leur essence divine.
Cependant, ce nlest pas toujours le cas. Laccueil
chaleureux peut se transformer en haine mortelle, si
les étrangers halés par le soleil semparent de leurs
reliques les plus sacrées. Des explorateurs avisés
devront aussi garder  lesprit que méme si la grande
majorité de la tribu est préte a troquer ses objets,
certains individus (comme les hommes-médecine et
autres sorciers, dont le statut social nait de leur
interprétation de la signification de ces présents)
pourraient se sentir menacés par le vent de
changement, et se mettre 4 discréditer les étrangers,
voire tenter de les faire disparaitre.

En fonction de leur territoire, mais aussi de leur
chance, certains adorateurs du Dessus peuvent
devenir riches et puissants grice & leurs trouvailles,
tandis que d’autres devront seulement se contenter
de la découverte d’un seul objet aux fonctions

 inexplicables.
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Le Maitre de jeu peut développer les croyances et
traditions de plusieurs tribus, selon ses besoins.
Certains adorateurs peuvent collectionner des
pices détachées d'avions, ou concentrer leur
adoration autour d'objets improbables, tels que des
poupées, des disques, des ours en peluche, des
chapeaux, etc.

Les nobles sauvages

Tandis que certaines tribus se réjouissent de
rencontrer des visiteurs avec leur barda, les nobles
sauvages restent indifférents. Fiers et indépendants, la
plupart des indigénes de la Terre creuse nont pas
besoin des résidents de la surface et ne s'intéressent
pas aux affaires du dessus. Un groupe de guerriers
pourrait toutefois consentir 4 escorter des voyageurs
jusqu'aux limites de leur territoire, et par le plus court
chemin. Il est plus probable qu'ils les guetteraient en
embuscade, invisibles dans la jungle, et laisseraient les

voyageurs poursuivre leur chemin, tant que ceux-ci ne
Reblsavage
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sapprocheraient pas trop prés d'un village ni feraient
quoi que soit en violation des régles de la tribu.

Des étrangers qui auraient besoin de vivres ou de
renseignements de la part des nobles sauvages se
trouvent dans une position délicate. Méme les
tribus les plus ouvertes d’esprit ne montreront que
peu de respect A ces inconnus, qu'ils trouvent
décidément inconscients, faibles et, plus que tout,
affreusement laids. Un étranger pourrait peut-étre
progressivement gagner leur respect, en tuant un
animal dangereux ou en sortant victorieux d’'un
combat 2 mains nues contre leur champion.

Les cannibales

Les indigenes de la Terre creuse sont souvent
habiles chasseurs et plusieurs tribus considérent
les humains comme du gibier de choix. Il est
presque impossible de négocier avec ces cannibales.
Quand les lances commencent 4 pleuvoir, les cibles
doivent choisir entre fuir et combattre. Les
cannibales voient les autres tribus comme de la
nourriture plutot que comme des étres & part entiére
et un guerrier cannibale ne s'arrétera devant rien
pour semparer d’un scalp, d’une téte ou de son
morceau préféré.

Les voyageurs savent en général qu'ils sont sur le
territoire de cannibales avant méme de faire une
mauvaise rencontre. Les tribus des alentours qui
sont réguliérement attaquées les auront prévenus du
danger, & moins quéelles pensent que de la viande
blanche parvienne a calmer les appétits des
cannibales pour un moment. Méme sans
avertissement préalable, les indigénes cannibales
ornent les limites de leur territoire avec les restes de
leurs victimes empalées, des pyramides de cranes ou
d’autres signes qui ne trompent pas. Les ibal
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moment de i bien que le guerrier qui

ont souvent tendance a se parer de trophées
macabres, telles des tétes réduites, des colliers
dloreilles ou des peintures I é

en est la source monte dans l'estime de tous.

des os et des crines.
Les raisons i

P Les A
Les Amazones sont Pune des tribus indigénes les
quées pour le balisme sont plus pui et prosperes, qui se disti par
aussi variées que les tribus qui le pratiquent. Pour  leur société matriarcale et leurs relations
certaines, cest une forme de défense de leur mythologiques.

territoire poussée a lextréme. Pour d’autres, cest
simplement le reflet de la loi naturelle « tuer ou étre
tué » en vigueur en Terre creuse, les conséquences
de leurs croyances religieuses, ou la conviction que
tous les étrangers sont des monstruosités.
La plupart des cannibales préférent capturer leur
proie vivante plutot que de ramener un cadavre, et
un captif ne profiterait pas d’un long sursis. Les
tribus cannibales pratiquent souvent un rituel lors
des sacrifices, comme de décapiter la victime sur un
autel de pierre, la jeter dans un volcan, la faire bouillir
dans une grande marmite ou nourrir la Grande Béte.
Quoi qu'il en soit, la tribu entiére profite de ce

Selon les légendes de la tribu, elles descendent
toutes de la reine amazone Myrina, qui conduisait
une puissante armée voila des milliers d’années
avant déchouer en Terre creuse aprés une terrible
tempéte en mer. Sur cette nouvelle terre, les
Amazones continuérent ce quéelles savaient le mieux
faire : la conquéte. En soumettant plusieurs autres
tribus indigénes, elles firent batir une nouvelle cité,
qui regut le nom de leur ancienne capitale :
Themiscyra.

Les Amazones chassent avec de longs couteaux, des
lances et des arcs. Leurs vétements légers sont taillés
pour leur p de la é

|
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chaude et humide de la jungle. Bien quelles portent
des fourrures ou des pieces d’étoffe, elles se couvrent
rarement la poitrine. Elles préférent arborer des
peintures corporelles élaborées, représentant des
feuillages, qui leur servent également de camouflage.
Elles ne portent pas de chaussures, mais peuvent
tresser des sandales de fibres si elles doivent se
déplacer durant une longue période.

Les hommes de cette tribu sont souvent réduits au
rang de domestiques et de gardes denfants, dociles
et passifs. Les femmes amazones regardent de haut
les tentatives de rébellion de leurs males, non pas
parce quelles se sentent menacées, mais parce que
cela leur semble totalement déplacé, de la méme
fagon que les femmes ouvertement agressives sont
méprisées dans d’autres cultures. Des explorateurs
ou des survivants que les A

sont plus a laise de traiter avec une femme, surtout
si elle peut leur tenir téte en combat singulier.
Suite a leurs nombreuses victoires sur les autres

tribus, les Amazones ont rassemblé beaucoup de

documents, artefacts et appareils divers, dont
certains d'origine atlante. Quels que soient leurs
secrets, elles bénéficient généralement d’une bonne
santé et d'une longue vie, et leurs championnes sont
capables dexploits presque surhumains.

Non loin de la cité des Amazones, dans la jungle, se
dressent de hautes falaises couvertes de vignes
étrangleuses. Les Amazones savent comment
accéder aux grottes cachées dans les falaises,
lesquelles débouchent dans les salles intérieures
d'un palais spectaculaire. Sous la vorite de lentrée se
dresse une immense statue de leur déesse guerriére,
et cest ici que se déroulent les rituels les plus sacrés
des Amazones. Des trésors sont posés sur des
piédestaux ct des autels. Colonnes, fontaines, statues
et gravures sont rehaussées de pierreries et de
métaux précieux. Les Amazones ne céderont sous
aucun prétexte leurs souvenirs d’un passé glorieux.
Par ailleurs, elles nlont aucune idée de leur utilité.

e }Jirﬂtes

A cause des perturbations temporelles dans la Terre
creuse et de son isolement par rapport 4 la surface,
de nombreuses créatures et cultures ont ét
préservées, mais peu se sont aussi bien adaptées &
cet environnement que les pirates. Cette population
hétéroclite est arrivée au cours des 17¢ et 18¢ siecles,
quand des navires perdus en mer ont
accidentellement traversé un portail maritime vers
la Terre creuse. Contrairement aux navires
d ces  capitai indép

embarquaient & leur bord plusieurs spécialistes, tels
que charpentier ou forgeron, et furent donc capables
de préserver (mais sans Pameliorer) la technologie
qui les maintient encore 4 flots. Les équipages ont
biti des ports et des jetées, et ont méme pris des
épouses indigenes pour assurer la continuité de leur
mode de vie.

Bien que la péche constitue aujourd’hui Tordinaire
des descendants des pirates, la plupart vont tout de
méme passer une partic de leur vie sur des navires,
des galéres ou des galions, 4 Ia recherche de trésors
et de rapines, s'attaquant souvent aux autres navires
piégés en Terre creuse. Ceux qui sengagent avec un
équipage de pirates vont vivre des aventures
palpitantes, mais a la dure, et en revenir riches, ou ne
pas revenir du tout.

La Baie de Sang

Située dans une crique abritée, la Baie de Sang est
la plus vaste colonie de pirates en Terre creuse. Elle.
rappelle les villages du méme type quon trouvait aux
Bahamas au 18¢ siécle. Son emplacement est proche
du portail du Triangle des Bermudes, qui lui a
fourni la majorité des premiers pirates qui se sont
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installés et, occasionnellement de nouveaux navires
4 piller. Autour des baraquements, les occupants ont
érigé un haut mur pour se protéger des attaques de
bétes sauvages et d'indigénes. Du coté de la mer,ils
ont installé de longs quais pour accueillir des
bateaux de toutes tailles. La cité abrite également
plusieurs  charpentiers et autres artisans,
suffisamment compétents pour construire des
navires, ainsi que de nombreuses tavernes, offrant
chacune sa spécialité de rthum maison ou de tord-
boyaux, Plusieurs navires pirates mouillent
réguliérement au port et aucun capitaine nest assez
stupide pour tenter de piller lendroit.

La vie dans la Baie de Sang est dure mais
relativement  tranquille, grice aux efforts du
Gouverneur Sarah Briggs, qui a repris les fonctions
de son défunt mari. Sarah est une femme d’une
beauté éblouissante, grande et sculpturale, dont le
regard pénétrant et la voix de stentor fait obéir les
boucaniers les plus endurcis. Lordre au sein de la
Baie de Sang est fragile, mais les vrais problémes
sont rares. Les bagarres sont monnaie courante,
mais les couteaux et les pistolets ne sortent pas de
leurs fourreaux, car le prix & payer est trop élevé.
Lordre est maintenu par le constable de la cité, une
montagne de muscles surnommé « Tom de
briques ». Culminant 4 plus de 2,10 métres, et
presque aussi large, Tom est le pire flibustier que

vous souhaiteriez rencontrer. Sa chevelure noire
ébouriffée et sa longue barbe lui donnent une
apparence négligée, mais sa voix de rogomme peut
se faire entendre méme durant les plus grosses
bagarres. Troniquement, Tom est plutét un bon
vivant, passant une grande partie de son temps a
pourchasser les femmes de ses assiduités et a profiter
de la meilleure gnole qui puisse se trouver en ville.
Mais la plus haute autorité de la Baie de Sang est
sans conteste le capitaine William Flint, qui sest
autoproclamé roi des pirates. Malgré plus de trente
années sur son trone, Flint ne semble pas avoir
beaucoup vieilli, ce qui fait circuler de nombreuses
rumeurs sur son compte. Avec son expérience de
boucanier aguerri, Flint se rend compte que la
piraterie a peu d’avenir en cette fin de 19° siecle.
Alors que son navire, le Vengeance, pourchassait un
schooner en mer des Caraibes, Flint a perdu toutes
ses possessions et le Vengeance a rejoint la flotte des
navires disparus dans le Triangle des Bermudes,
avant de rejoindre la Terre creuse.

Contrairement 4 la plupart des pirates, Flint avait
requ une bonne éducation (méme s'il avait mal
tourné depuis) et il rapidement relevé le défi posé
par ce nouvel environnement. Bien qu'il ait été
incapable de trouver la sortie de la Terre creuse, il a
compris que des choses tombaient depuis des points
précis. En organisant des patrouilles autour de ces




Capitaine William Flint, roi des pirates
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secteurs, il est parvenu 4 récupérer de nombreux
objets utiles parmi les débris, ainsi que des navires
en perdition, vulnérables et faciles 2 arraisonner.

En renforgant ses positions, il sest retrouvé a la Baie
de Sang, ot il sest construit sa propre flottille, grace
a la négociation, 2 la corruption et 4 la ruse.
Cependant, Flint n'a aucune intention de prendre
sa retraite 2 la téte de la petite colonie. Il veut
simplement que les choses tournent rond pour
sassurer qu'il aura toujours un port d’attache 4 sa
disposition. Il impose des taxes aux autres bateaux et
des amendes aux équipages indisciplinés, afin que
les caisses et les quais restent 4 flots. Il laisse la
gestion de la colonie au gouverneur, mais s'assure de

_ sa coopération d’'une main de fer.

Flint a plus d’hommes que de bateaux, clest
pourquoi il y toujours au moins un de ses équipages
A terre, pour dépenser son butin, s'amuser, mener
grand train et surtout s'assurer que tout le monde
songe a payer le tribut au capitaine William Flint.

Capitaine William Flint

Roi des pirates et capitaine du Vengeance, Flint a
bravé I'inconnu et surmonté maints périls avec
son équipage. Bien qu'il soit un aventurier dans
l'ame, Flint est capable de tuer de sang-froid si la
situation lexige. I ne compte abandonner ni son
titre ni son navire, et le prochain fieffé crétin qui
prétendra le contraire finira aussi raide que tous les
autres.

Flint est un homme robuste, rusé et sans pitié, dont
les services sont faciles 2 monnayer mais dont la
loyauté est presque impossible 2 acheter.
personnages auront fort  faire pour le détroner,
mais s'ils y parviennent, ils se retrouveront en
position de force au sein de la Terre creuse.

Le Vengeance

Le bateau de Flint, le Vengeance, est un schooner a
deux mats, rapide et manceuvrable, ayant un
équipage de 24 personnes. La moitié de Iéquipage
sont des descendants de pirates de la surface tandis
que l'autre moitié est composée de survivants des
navires pillés par le Vengeance. En plus du Vengeance,
Flint posséde plusieurs autres batcaux, commandés
par ses loyaux lieutenants.

Lo Vongeance Taille Déf St. Vit. Man. Equip. Pass.

Schooner 8 6 94 90 -9 1994 1994

Armement Dom. For. Por. Cap. Cad. Vit. Coat Pds

Canon 6L " 300mi(c) /3 L nl 950 kg

Les pirates

Les pirates de Terre creuse forment une foule aussi
bigarrée que leurs ancétres. Ce sont généralement
des mercenaires impitoyables, qui obéissent  leur
propre code de conduite. Presque tous sont illettrés
et la plupart éprouvent une honte religieuse
profondément enfouie face a leurs actes.

Les hommes-hétes

Les hommes-bétes sont parmi les habitants les plus
étranges de la Terre creuse, puisqu'ils ont des traits
4 la fois animaux et humains. De tels clans
humanoides se trouvent un peu partout en Terre
creuse méme s'il nexiste aucun document
expliquant leur origine. La plupart se contentent de
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rester entre eux et éviteront les étrangers ou les
Tis sont suf intelligents pour
que des étres humains puissent établir une certaine
forme de communication avec eux. Les membres
d'une expédition pourraient tout autant étre leurs
alliés que leurs ennemis.
Les colonies d’hommes-bétes ne sont pas plus
prévisibles que celles des tribus humaines, bien que
les hommes-bétes aient tendance a s'installer pres
ou dans les ruines atlantes. Nul ne sait ce qui les
attire vers les ruines, mais tout démontre qu'il existe
un lien entre eux.

Les hommes-singes

Parmi les hommes-bétes, les plus féroces et brutaux
sont les hommes-singes. Hautes de plus de trois
meétres, ces créatures terrifiantes sont territoriales et
n'acceptent aucun intrus. Ces créatures sont
couvertes de poils allant du noir au blanc en passant

par le roux. Elles ont Papparence d’hommes trés
grands et trés poilus, avec une criniére de lion. Leur
visage ressemble fortement a celui du gorille, tout
en ayant certains traits humains. Cependant, il suffit
d'un regard 4 leurs bras anormalement longs ou &
leurs canines proéminentes pour rappeler i
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- quiconque que ces créatures ont la force nécessaire

pour soulever un homme au-dessus de leur téte et le
déchiqueter.

Malgré leur incroyable férocité, les hommes-singes
sétablissent en communautés et, lorsquils ne
peuvent pas s'installer dans les ruines d’anciennes
villes, ils sentourent d’un mur grossier fait d’arbres.
Les villages sont généralement construits en cercle.
Les zones les moins importantes (les enclos des
animaux et les granges) se trouvent a lextérieur du
cercle alors que les zones les plus importantes (les
réserves d’armes et de nourriture) sont au centre.
Les hommes-singes sont trés résistants au froid et
sont parmi les espéces dominantes des montagnes
glacées de Terre creuse.

Les h inges vivent en é, et la
nourriture tout comme les responsabilités sont
partagées équitablement entre eux, bien que les
guerriers les plus forts puissent réclamer plusieurs
femelles. Chaque village est gouverné par un male
alpha, mais également par un conseil d’anciens qui
gérele quotidien du village et conseille le male alpha
en périodes de crise.

Les hommes-singes ne s'intéressent ni aux hommes-
taupes, ni aux hommes-lézards. I1 nly a jamais eu de

Allis: 1
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majeur entre ces
trois espéces. Les
relations entre les
différents  clans
d’hommes-singes
vont de cordiales a
tendues, mais sans
jamais connaitre le
niveau  d’hostilité
réservé aux autres
espéces.

Les hommes-
Lézards
Contrairement aux
hommes-singes
colossaux, les
hommes-lézards
sont relativement
petits. La plupart ne
mesurent pas plus de
1m50 et sont minces,
donnant limpression d’tre des iguanes dressés sur
leurs pattes arriéres, avec leurs grands yeux et un
museau proéminent. Ils sont couverts décailles
luisantes qui vont d’'une couleur verte luisante au
noir profond, et sont parfaitement glabres. Une
créte, qui nait au-dessus de leurs yeux et descend
plus bas que leur cou, change de couleur selon leur
humeur. Leurs bras minces se terminent sur des
mains composées de trois doigts et de pouces
opposables, chaque doigt étant muni d’une griffe
acérée. Bien quils semblent fréles, ils possedent une
force incroyable. Combinée avec leur vitesse,
discrétion et agilité redoutables, ce sont des
adversaires sérieux.
Les hommes-lézards ne portent pas de vétements
‘mais nombreux sont ceux qui portent des bijoux ou
bibelots qui leur plaisent. Les cristaux brillants et
pleces de métal trouvés dans les ruines sont toujours
Ils amassent jal les objets
brillants et particuliérement orichalque rare. Cest
pour cette raison que les chasseurs de trésors
cherchent les hommes-lézards dans Lespoir de
trouver un tas dorichalque dans leur réserve
commune.
Les hommes-lézards rlont pas de meneur. Tous les
hommes du clan semblent faire ce quon attend




dleux et ce quiils
doivent faire pour le
bien de tous. Toute
la  communauté
soccupe des
hommes-lézards
vieillissants et des
enfants, faisant
passer les besoins
de ceux-ci avant
leurs besoins individuels.
Les hommes-lézards
évitent autant que
possible les imposants
h i mais

pas assez longtemps pour causer de gros problémes
s ne prennent que quelques tétes de bétail ou font
effondrer accidentellement certaines structures avant
de retourner dans leur communauté) mais leurs
tunnels ont souvent servi de chemin d’acces par
lesquels les monstres de la Terre creuse ont pu
accéder a la surface ou par lesquels des habitants non
informés de la surface sont accidentellement arrivés
en Terre creuse.

Les hommes-taupes aiment leur solitude et ne
cherchent ni ennemi ni ami. Bien qu’ils ne soient pas
agressifs, ce ne sont pas des proies faciles. Sils sont
pourchassés, ils creusent rapidement le sol pour
séchapper. S'ils sont acculés, ils combattront

envoient réguli¢rement

des patrouilles dans les
ruines pour débusquer de
possibles intrus ou ennemis. Les
hommes-lézards se montrent trés
curieux face aux ruines atlantes et les explorent ou
les pillent, en quéte d'orichalque avant tout.

Les hommes-taupes

Parmi les hommes-bétes, les moins compris sont les
hommes-taupes. Petits de taille, mais larges de
carrure, les hommes-taupes ont de petits yeux et des
oreilles qui ne dépassent pas de leur téte allongée.
Ces créatures sont couvertes de poils et ont de
longues « moustaches » de chaque coté de leur
museau en forme d’obus. Leurs pattes se terminent
par des griffes trés épaisses et acérées qui leur
i servent & creuser et excaver.

i aveugles, les h sont
b hautement sensibles aux vibrations transmises par
le sol. Ce sens est & ce point aiguisé que les
hommes-taupes peuvent détecter la provenance et la
cause de la vibration puis rapidement creuser un
tunnel en dessous pour en capturer la source. La
plupart des hommes-taupes chassent de cette
= maniére bien quils puissent aussi manger des
racines ou des créatures souterraines.
Les hommes-taupes s’aventurent rarement en
surface puisqu'ils trouvent presque tout ce dont ils
ont besoin en dessous. Lorsqu'ils émergent & Iair
libre, ils font bien attention a ne pas étre vus. Leurs
« communautés » sont des réseaux de tunnels qui
sétendent sur des kilometres. N'importe quel
malheureux humain qui découvrirait leur labyrinthe
par hasard serait presque certainement condamné a
mourir dans un tunnel ou fait prisonnier.
Bien qu'il soit rare de rencontrer des hommes-taupes
en Terre creuse, ce sont les hommes-bétes que les
humains sont le plus susceptibles de rencontrer 4 la
surface. Ces fouisseurs tenaces creusent parfois des
: tunnels prés de la surface. Ils ne restent généralement

Chapitre §

a grands coups de griffes. Lorsqu'ils
sont dans leurs tunnels, les hommes-taupes sont
parmi les combattants les plus féroces de Terre creuse.

Homme-laupe

Alli : 1

Archétype : Homme-béle Motivation : Survie
Style: 0 Santé : 6

Aliribuls primaires

Corps: 3 Charisme : O
Dextérité : 2 Intelligence : 1
Force : 3 Volonté : 3

Attributs secondaires
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aille : Initiative : 3
Déplacement : 5 (10)° EDsfama :5

Perception : 4 lourdissement : 3
Compélences Base Degré Niveau Moyenne
Bagarre & 3 6 (3)
Discrétion 2 2 4 (9)
Survie 1 5 6 )
Talenis

Fouisseur (double son Déplacement lorsquil creuse)

Ressources
Aucune

Défaut
Rétrograde (pénalité de -2 & lous les lesls en lien avec la
technologie’

e Niveau Taille Attaque Moyen:
Griffes 9L o sl @@L

* Les animaux fouisseurs peuven! creuser jusqu un liers
de leur niveau de Déplacement par heure (en malres).
Les hommes-laupes doublent leur Déplacement
B
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Lécologie de la Terre creuse est des plus étranges.
Les expll peuvent étre ] certains
que tant les plantes que les animaux proviennent des
derniers 500 millions d’années. Toutefois, ce qui
savere étre le plus déroutant, cest leffet de la Terre
creuse sur évolution. Alors que certaines espéces
ont évolué en se transformant en formes nouvelles,
bizarres et dangereuses, d’autres sont restées
pratiquement inchangées pendant des dizaines,
voire des centaines de millions d’années.

La Terre creuse a été un écosystéme fermé pendant
pratiquement toute son existence, et cela constitue
un facteur & considérer en ce qui concerne sa
zoologie et sa botanique. La surface a fait
Texpérience de plusicurs désastres majeurs qui ont
causé Lextinction de plusieurs plantes et animaux.
La Terre creuse pourrait donc avoir sauvé des
créatures inconnues de lextinction.

Dans les temps anciens, la formation et la fonte des
glaciers amenérent des continents entiers a étre
recouverts par la mer. Si des créatures terrestres de
cette époque existent encore aujourd’hui dans la
Terre creuse, elles peuvent étre méconnaissables
pour les explorateurs.

Lextinction du Permo-Triasique, il y a 250 millions
d’années, effaga 95% de la vie sur Terre, et
commenga alors ce qui est communément connu
sous le nom d'Ere des dinosaures. Leur
prédominance sur le monde extérieur dura jusqu’a il
y 65 millions d’années, alors qu'un cataclysme
inconnu causa un boul si i

peuvent avoir facilité laccés & la Terre creuse A cette
époque, ce qui explique la grande variété de
créatures qui échappa a lextinction.

La mort des dinosaures sur la surface de la Terre
laissa la place 4 des mammiferes plus petits. Ces
créatures se sont développées au point de dominer
la planéte, devenant de plus en plus grandes et
intelligentes et prenant un nombre incroyable de
formes différentes. Le désastre qui détruisit les
dinosaures coupa aussi apparemment la plupart des
entrées de la Terre creuse, mais plusieurs anciens
mammiféres trouvent encore leur chemin vers le
monde intérieur, y compris d’anciens hominidés,
communément appelés « hommes des cavernes ».
Certaines de ces créatures semblables aux humains
peuvent avoir changé significativement dans leur
environnement isolé. Il est impossible de dire quels
types de races inhabituelles les explorateurs peuvent
découvrir. Toutefois, malgré cette explication
apparemment rationnelle, il ne faut pas nier
Pexistence d’un autre facteur en Terre creuse. Les
humains dici sont en meilleure santé qua la
surface : les hommes sont grands, forts et vigoureux,
les femmes rapides, capables et belles. Ici, les espaces
grandissent d’avantage, sont plus rusées et plus
fortes que leurs pairs vivant a l'extérieur. Certaines
grandissent tellement qu'il est difficile d'expliquer
comment elles réussissent 2 survivre, mais un facteur
inconnu dans ce territoire fournit lénergie

que trés peu dlespéces survécurent. Llactivité
 volcanique et les changements du niveau de la mer

é pour garder cet étrange et dangereux
écosysttme en fonction. La Terre creuse est
véritablement un monde sauvage et mystérieux !




Les dinosaures

Les dinosaures apparurent pendant lére
Meésozoaire, et firent la loi sur la surface de la Terre
dil y a approximativement 250 millions d'années &
il y 2 65 millions d'années. Il est clair que pendant
les trois périodes du Mésozoaire (Triasique,
Jurassique et Crétacé), les dinosaures avaient un
acces intermittent 4 la Terre creuse, mais les points
d'accés quiils utilisaient sont probablement fermés
depuis longtemps.

Nommés ! en 1842 par le

anglais Richard Owen, les dinosaures tirent leur
nom des mots dorigine grecque signifiant « reptile
effrayant ». Il existe une variété incroyable de
dinosaures, des plus gros aux plus petits, herbivores
et carnivores, quadrupédes et bipedes, vivant sur
terre, dans l'eau et dans l'air.
La plupart des scientifiques croient que les
dinosaures ont le sang froid, ce qui veut dire qu'ils
doivent compter sur leur environnement pour
réguler leur température. Cela menerait 2 la
supposition que ce sont des créatures semblables aux
limaces, et quils doivent donc conserver leur
énergie. Malheureusement, il se trouve que cela nlest
pas le cas en Terre creuse. Les explorateurs qui
sattendent 4 voir des créatures lentes et lourdes
seront surpris de la vitesse et de l'agi
dinosaures de la Terre creuse. Tout scientifique
respectable sera submergé par le besoin d’étudier ces
créatures.

Les brontosaures

Le brontosaure est un des dinosaures les plus
familiers pour le profane. Avec leurs longs cous, leurs
corps épais, leurs jambes semblables a des troncs et
leurs longues queues pointues, ils sont lexemple
parfait du sauropode typique. Ces herbivores ont erré
sur la surface de la Terre pendant des millions
d’années, comptant sur leur grandeur et leur masse
pour les protéger de tous les prédateurs saufles plus
effrayants et déterminés. Dans la Terre creuse, ils
font des marais et des tourbieres leurs demeures, se

AmEélyps : Dinosaure Ehvlﬂon : Survie

Style: O Santé : 24
r\l!nbuh rimaires

Corps Charism
Dex‘lénl ]nlelhgenue o
Force : 12 Volonté : 4

uls secondaires

Déplncemem :14 (28)° Délsm B 6 ®"

Perception : 4 tourdissement : 12
Compélences Base Degré Niveau Moyenne|
Bagarre 12 9 16 (8)
Discrétion 2 475400 1 (0)
Survie o 4 6 )

Compclcme accrue (niveau de Bagarre +2)
Compélence accrue (niveau de Discréfion +2)
Compélence accrue (niveau de Survie +2)
Réflexes rapides 1 (Initiative +2)

Aucune

Bes!m] (ne peut ni communiquer ni uliliser doutils)

Armes Niveau Taille Attaque Moyenne
Morsure 4L -8 12 L ©®)L
Piétiner 8N -8 6N (@ N
Queue 8N 8 1N (8N

* Les animaux ayant quairo pailes ou plus doublent lour Déplacoment
lorsquils courent.
“ Los bronlosoures onl une pesu épaisse qui leu donne un bonus d
Défense do -2

 Les bronlosaures subissent une pénalié de -8 3 lous lurs foss do
Discrélion ol échoun! aulomaliquement & moins d'ire sous [oau ou
camoullés.

Les plésiosaures

Ce sont de gros reptiles aquatiques carnivores au
long cou flexible, au corps large et & la queue courte.
1ls mesurent 12 métres de longueur, dont la moitié
en cou, et pésent jusqu’a 40 tonnes. Ils ont quatre
nageoizes qui les propulsent dans leau et leur donne

rassemblant en petits troupeaux et se régalant de
plantes préhistoriques pendant la plus grande partie
du temps durant lequel ils sont éveillés.

Menacé, le brontosaure peut étre étonnamment
rapide. La béte peut se lever sur ses pattes de
derniére, et frapper lourdement le sol avec ses pattes
de devant pour effrayer les ennemis. Morts, les
brontosaures sont d'une trés grande utilité pour les
autochtones. Leurs dents et leurs os peuvent étre
taillés en bijoux, en totems, en manches pour les
outils et en une foule d’autres articles utiles. Les
brontosaures mesurent en moyenne 25 métres de
long et peuvent peser plus de 40 tonnes.

une pour leur grandeur.
De plus, ils peuvcnt utiliser leurs nageoires
puissantes pour se trainer sur la terre ferme sur de
courtes distances. Contrairement aux autres
créatures des mers, les plésiosaures respirent de I'air.
1is peuvent nager sous la surface pendant de longues
périodes de temps, mais ils préférent généralement
nager juste sous les vagues, avec seulement leur long
cou visible au dessus de leau. Lorsquiils chassent,
les plésiosaures utilisent leur long cou pour sauter
sur une proie imprudente, un poisson ou d’autres
petites créatures marines, par exemple, et sont
reconnus pour arracher les humains hors des canots
ou des ponts des bateaux. Ils ont des machoires



nids ont récemment été agressés par des autochtones.

Archétype : Dinosaure Molivation : Survie
S

1
Style: 0 anté : 16
Corps : 8 Charisme : O
Dexiérité : 4 Intelligence : O
‘orce : 8 lonié : 4
Taille : 4 Initiative : 4

Déplacement : 12 (6) °  Défense : 8
Perception : 6 ‘fourdissemnent : 8

Compélences Base Degré Niveau Moyenne

2 12 (6)

Bagarre 8
Discrétion AT
Survie 5 LT R

Compélence accrue (niveau de Bagarre +2)
Compétence accrue (niveau de Survie +2)
Vigilance 1 (Perception +2)

Aucune

Bestial (ne peul ni communiquer ni uliliser doulils)

4L

Morsure 2L (eL

s plésiosures ulllisent lour Déplacement complet lorsauils nagent
la moiié da lour Déplacement sur ferre.

“ Les plésiosaures subissent uno pénalité do -4 & tous lours lesls do
Discrétion.

incroyablement puissantes, capables de faire éclater
Ia coquille de la plupart des créatures marines.
On croit que les monstres marins de jadis étaient

Les  ptérosaures ne
chassent pas en troupeau,
mais ils  pondent
toutefois leurs ceufs au
méme endroit et les
défendent en groupe.
Certains autochtones habiles
gagnent leur vie en infiltrant des
colonies de nidification de ce genre,
4 la recherche d'eufs. Les ceufs de
ptérosaure sont considérés comme
un met raffiné pour la plupart des
tribus.

Lorsqu'il est dans les airs, un ptérosaure
peut apercevoir méme les mouvements minuscules sur
e sol en bas, et il est extrémement précis lorsqu'il
plonge sur sa proie, que ce soit un mammifére 4 la
course ou un poisson qui nage juste sous la surface d'un
Iac. Un ptérosaure peut voler 4 une vitesse allant jusqu’a
30 kmvh pour de courtes périodes, méme lorsqu'il
transporte une proie, et il est étonnamment silencieux.
Les personnages malchanceux qui ne regardent pas au
dessus de leur téte peuvent ne pas apercevoir la créature
avant que cette derniére soit sur eux.

Archétype : Dinosaure  Motivation : Survie
Style: 0 Santé : 12

orps : 6
Dextérité : 4
Force : 6
Attribuls secondaires

Taille : 9
Déple 110 (5)" Défense

Volonté : 4

des plési sétant p échappé de la
Terre creuse. Le célébre monstre du Loch Ness est
e plésiosaure le plus connu, mais comment une
créature aussi énorme parvient-elle 2 rester
indétectable ? Cela reste un mystére.

Les ptérosaures

Les premiers vertébrés a découvrir le vol furent les
ptérosaures. Aujourd’hui, les énormes spécimens de
cette race dominent les ciels de la Terre creuse.
Leurs ailes tannées sétendent jusqu’a une envergure
imposante de 10 métres, alors que leur long bec
supporte une méchoire pleine de dents, idéales pour
attraper une proie et I'avaler avant méme queelle nait
une chance de se débattre.

Les ptérosaures sont des carnivores et s'attaquent
normalement 2 des créatures de grosseur semblable &
celle des étres humains, qu'ils peuvent transporter dans
les airs puis dans un endroit isolé pour les déchirer en
morceaux en toute tranquillité. Ils n'hésitent pas a
attaquer d iins de fagon malici urtout si leurs

Perception :4 (8) *  Elourdissement : 6

Compétences Base Degré Niveau Moyenne

Bagarre 6 4 10 (5)
Discrétion 4 Feinin A (2)
Survie o 4 6 (3)

Compélence accrue (niveau de Survie +2)
*Sons aiguises (bonus de +4 aux tesis de Perception
Basés sur la vue

Aucune

Besiial (ne peul ni communiquer ni uliliser doutils)

Armes Niveau Taille Attaque Moyenne
Morsure 2L 2 10 L (5) L
Giriffes al 2 12 L (6L

* Les plérosauros ullisent leur Déplacoment complel en vol el la molié
do lour Déplacement sur lerre.

** Les plérosaures subissent une pénallé do 2 & tous lours losts do

Discrélion.




Les stigamum

Tlya des millions d’années, le stégosaure a évolué pour
avoir un cerveau de la grosseur d’une noix, mais le:

spécimens d’aujourd’hui en Terre creuse ont le cerveau
de la grosseur.... d'une noix. Le stégosaure herbivore
ne déborde pas d'intelligence, mais il compense par
son cran et son entétement. Facilement reconnaissable
par les plaques se trouvant le long de son dos, le
stégosaure posséde également quatre larges pointes au
bout de sa queue, ce qui s'avére trés utile pour faire
fuir les prédateurs. Les stégosaures font en moyenne
10 métres de long et pésent environ 4 tonnes, ce qui
fait d'eux des animaux utilisables pour le travail de la
méme fagon que les éléphants sont utilisés par
certaines populations autochtones de la surface de la
Terre. Bien que le stégosaure ne soit en aucun cas
facile a entrainer, des dresseurs habiles peuvent les
utiliser 4 des fins formidables. Certains autochtones
utilisent des harnais spéciaux qui permettent au
dresseur de se tenir aux cotés de 'animal dans une
boucle semblable  un étrier, s'agrippant a un manche
avec une main, ce qui leur laisse la seconde libre de
manipuler la béte a petits coups de baton.

Stégosaure
Archétype : Dinosaure  Motivation : Survie
Style: 0 Santé : 12

| Avibuts primatees ]
C 6

Aliribuls primaires

Charisme : O
Intelligence : O
Volonié : 4

Initiative : 2

Taille :
Déplacement : 8 (16) * Défense : 6 (8)

Perception : 6. lourdissement : 6

Cos Base Degré_Niveau Moyenne
Bagarre i 10 (5)
Discrétion 2 9 9 )
Survie 67 L4 6 3)

Talents
Compétence accrue (niveau de Survie +2)
Vigilance 1 (Perceplion +2)

Ressources
Aucune

Deéfaut

Bestial (ne peut ni communiquer ni uiliser doulils)

Armes Niveau TailleAttaque Moyenne
Morsure. o 2 ol ()L
Queue 4L 2 1l (@)L

* Les animeux ayan! qulre paltes ou plus doublent lour Déplacerent
lorsaquils couroni

 Les stégosaures onl dos plaquos dorsalos qui leur donnent un bonus de
Defense de -2 conlo loue allaque por au-dessus ou par dembre. Co
bonus ne concene pas los allaques do col, de aco ou par en dessous.

 Les stégosaures sublssen! une pénalié de -2 & lous lours lesls de

Discrétion.

Les tricératops

Parmi les dinosaures les
plus caractéristiques, le
tricératops posséde une grande corne qui séléve
verticalement de son museau et deux autres se
projetant au-dessus des yeux de chaque coté du
crane. En dépit de son apparence effrayante, le
tricératops est un animal herbivore et sa diéte
consiste d’herbes des plaines.

Ces créatures vivent en troupeaux de moyens &
grands, semblables aux bisons des plaines
américaines. Sa machoire ressemble 2 un bec,
caractéristique qui lui permet de déchirer la
végétation robuste ainsi que de creuser dans le sol
pour obtenir des arbustes ou des racines.

Le tricératops constitue une des principales sources
de nourriture pour les tribus autochtones les mieux
équipées, mais il peut étre une proie dangereuse
pour les idiots. La créature n'a qu'un faible instinct
agressif, mais elle devient aussi dangereuse que
n'importe quel carnivore lorsqulelle protége son
petit. Ses cornes sont congues pour foncer sur les
p coriaces tel le ce qui les
rend plus que capables déventrer un humain, le
tuant sur le coup. Les tricératops mesurent plus de
10 métres de long et pesent approximativement 6
tonnes.

Les tyrannosaures

De loin le plus facilement reconnaissable des
dinosaures, le tyrannosaure rex, roi des lézards
tyrans, est probablement le prédateur le plus craint
de la Terre creuse. Rapide et agile, la taille énorme
de ce tueur féroce place son efficacité au rang de
plus grand prédateur du monde perdu. Remplie de
dents longues de douze centimétres semblables a
des poignards, la bouche du tyrannosaure est
capable d’arracher des centaines de livres de viande
de sa proie en une seule bouchée. Le tyrannosaure
pese plus de 10 tonnes et atteint presque les 8
métres de haut. Il a trés peu changé au cours des 65
millions d’années passées.

11 s'agit généralement d'une créature solitaire qui
défend farouchement son territoire et chasse les




Archétype : Dinosaure Molivation : Survie

Style: 0 Senté : 12
Corps: 6 harisme : O
Dextérité : 2 Intelligence : O
Force : 6 Volonté : 4
Taille : 2 Initiative : 9

Déplacement : 8 (16) ©  Défense : 6 (8)
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herbivores de la Terre creuse, voire méme les
spécimens plus petits de branchiosaures. Les
tyrannosaures gardent jalousement leurs proies et
luttent contre les autres prédateurs avec une grande
détermination.
Les autochtones de la
Terre creuse ont appris
4 craindre et respecter
le « lézard tyran ». 11
nest pas inhabituel
pour les groupes de
chasseurs
autochtones  de

Tyrannosaure

Archétype : Dinosaure  Motivation : Survie
Siyle: 0 Sanlé : 16

Atiribuls primaires

Corps : 8 Charisme : O
Dexiérité : 4 Intelligence : O
Force : 8 Volonté : 4
Taille : 4 Initiative : 4

Déplacement : 12
Perception : 6
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Discréion.

suivre (prudemment) un tyrannosaure dans le but
de ramener dans la tribu quelques morceaux de la
proie charnue de ce carnivore. Aussi minutieux qu'il
soit, le tyrannosaure laisse derriére lui plus de viande
quiil men faut pour nourrir une tribu d’humains.
Toutefois, ces derniers doivent parfois rivaliser avec
d’autres charognards pour obtenir les restes.
Plusieurs tribus utilisent les vicilles dents de
tyrannosaure pour confectionner des lames pour les
poignards ou les fleches, et en de rares occasions
lorsqu'un tyrannosaure est tué, les autochtones vont
nettoyer la peau pour en confectionner des armures
durables ou des boucliers.

Les chapelles de certains villages exposent un crane
de tyrannosaure, symbole de la vie et de la mort.

Les \/elnimftm

Le velociraptor évolua vers la fin de la période
crétacée, peu de temps avant lextinction des
dinosaures de la surface de la Terre. Il possede
Pintelligence Ia plus raffinée et la plus développée
de tous les dinosaures. Plus petit que la plupart des
prédateurs, plus agile et avec les sens plus aiguisés,

Bestinire




le vell

les plus
dangereux pour les humains vivant en Terre creuse,

iptor figure parmi les préd

puisqu'il considére ces derniers comme étant un
élément principal de son alimentation. Il est
possible que le vel soit si i

Les carnivores

Les mm‘gniu geantes

De gros arachnides carnivores vivent dans les foréts,

justement car il choisit de chasser des étres humains.
Avec ses jambes puissantes, le velociraptor peut
courir 4 plus de 50 km/h sur de courtes périodes. Sa
queue se tient droite derri¢re son corps, lui
permettant de se retourner facilement et de courir
vers la plus faible des proies. Ses machoires peuvent
écraser des os, et ses dents semblables a des rasoirs
peuvent couper méme les plus coriaces des viandes
et des peaux. Les pattes avant de I'animal sont
dotées de griffes aiguisées en forme de crochets,
parfaites pour saisir ses victimes.
L’arme la plus puissante de ce dinosaure est située
dans son crine. Opérant en meutes, les
velociraptors sont dotés d’un systéme de
ication h développé ainsi que
d’une faculté étonnante 4 apprendre et a s'adapter.
1is font preuve d’une habileté presque télépathique
pour coordonner leurs attaques. Les velociraptors
pourraient étre les prédécesseurs des supposés
sauriens humanoides intelligents de la Terre
creuse.

i
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Siyle: 0 anté : 6
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rce : 3 Volonts : 3
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les marécages et les cavernes de la Terre creuse a la
recherche de proies naives. Ils mesurent 3 métres de
long (excluant les pattes) et pesent plus de 250 kilos,
mais peuvent se déplacer 4 une vitesse et avec une
agilité surprenante. Ils chassent les humains et d’autres
petites créatures, les handicapant avec leur venin
paralysant 2 action rapide et les trainant pour une
consommation ultérieure. La victime est enveloppée
dans un cocon et laissée dans la taniére de laraignée
alors que cette derniére part 2 la chasse. Si la proie nlest
pas morte lorsque Paraignée

st de retour, celle-ci
mord la victime 4 nouveau, lui injectant suffisamment
de venin pour arréter son cceur.

Les araignées géantes préferent généralement
attaquer en tendant une embuscade, se jetant sur leur
proie & partir d’en haut ou en attaquant d’un trou
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sur les catés. Co bonus no sapplique pas aux allaques par derriore ou
par en dessous.

* Los araignées géntos subissent une pénalitg de -1 & lous leurs tests

de Discrétion. *



camouflé dans le sol. Leurs huit pattes puissantes
peuvent les propulser dans les arbres, sur les plafonds
des cavernes, ou encore au fond d’un terrier 4 la
recherche de nourriture. Conséquemment, les
araignées géantes peuvent attaquer alors que leur
proie s’y attend le moins.

Venin : Aprés une attaque réussic, les araignées
géantes injectent du venin 2 leur victime. Un
personnage empoisonné fait un test de Corps contre
une toxine de niveau 4. Si le personnage échoue, il
perd quatre points de dommages non létaux. Les
araignées géantes peuvent utiliser leur venin jusqu’a
cinq fois par jour.

Les canis dirus
Les canis dirus (ce qui signifie « chien terrible »,
espéce proche du loup gris) de la Terre creuse sont
considérablement plus gros et plus dangereux que
les loups modernes. Hormis ce fait, ils nont pas
changé depuis les 10 000 derniéres années. Ils
ressemblent fortement aux loups gris, mais ont des
crines comparativement plus gros et des jambes
plus fines. Leur cerveau de petite taille a peu changé
depuis la préhistoire.
Les canis dirus vivent dans les zones moyennes &
élevées des montagnes de la Terre creuse. Tls ont
tendance 2 étre des créatures solitaires, mais se
rassembleront temporairement en bande pour
chasser de grosses proies. Tout de suite aprés,
toutefois, la relation disparait et la bande se bat pour
le. plus gros morceau de viande. Le seul autre
moment o le canis dirus ira  la recherche d’autres
de son genre sera pour s'accoupler. Un male chasse
une compagne et lorsqu'il trouve une femelle, il
commence  lui faire la cour, ce qui ressemble 4 un
tourbillon de dents et de fourrure. Par la suite, le
mile retourne 2 son territoire et laisse la femelle
 élever la portée de deux & quatre petits.
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Les tribus autochtones vivant dans le haut des i
montagnes vont souvent envoyer un jeune guerrier

initié suivre la trace d’un canis dirus pour tuer ce

dernier et ramener sa fourrure et sa téte pour

confirmer qu'il a bel et bien tué son premier animal. o
S'il réussit, il devient un guerrier de la tribu. §'il 4
échoue... )y

Les chats A dents de sabre (smilodons)

Ils sont souvent appelés tigres a dents de sabre, mais
ce ne sont pas des tigres. Le smilodon a existé sur
Terre depuis il y a dix millions d’années jusqu’a ce
que Tespéce la plus connue (le Smilodon fatalis)
disparaisse, il y a de cela dix mille ans. Ils survivent
maintenant seulement en Terre creuse. Les
smilodons de la Terre creuse ont des crocs de plus de
vingt-cinq centimétres de longueur qui peuvent étre
utilisés pour agripper et tenir une proie, trancher la
gorge ou I'abdomen d’une victime, ou encore
poignarder leur gibier. Pesant environ trois cents
kilos, ils mesurent en moyenne un métre et demi de
longueur, avec de trés courtes queues et des pattes
puissantes.

Les smilodons sont des animaux sociaux, vivant en
« troupeaux » pouvant compter jusqu’a 20 chats,
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normalement dirigés par un mile dominant. Le Vil o'y (Brocoption .9)

chef male doit défendre sa prédominance chaque
année juste avant la saison de l'accouplement. |BEEES
Normalement, le plus vieux male défiera le male ~ Aucune
dominant en initiant un conflit sanglant auquel un Defout
seul dentre eux survit généralement. Si le chat '=ad=S .

S i 5 & e Bestial (ne peut ni communiquer ni utiliser doulils)
vaincu vit encore, il erre 4 travers les plaines a la

recherche d’un autre troupeau auquel se joindre ou [ NEH Niveau Taille Attague Moyenne
2 vit en solitaire. S'il parvient 4 trouver un nouveau ~ Morsure 2 ONINIC; (5)L
& troupeau, il doit se battre pour se faire une place. Griffes oL o 8L @@L
Les chats a2 dents de sabre chassent en meute,

* Les animaux ayan! qualre palles ou plus doublent leur Déplacement

2 attaquant et abattant souvent de trés grosses proies _losquils courent.
3 comme les albertosaurus ou les tricératops. Lot bt DB

En période de sécheresse ou de famine, les
smilodons vont attaquer des villages ou des
voyageurs solitaires, mais en régle générale, ils souléve en fait la machoire d'en haut par rapport 2
éviteront les contacts avec les humains, 2 moins  celle d'en bas. Les dinichthys chassent en banc et ils
d'étre provoqués ou menacés. sont hautement efficaces pour capturer des proies.
Le fait de se rassembler en banc leur permet de
3 s'attaquer 4 des créatures plus grandes queux.
3 Les Qinic[,t[ws Contrairement 2 plusieurs autres prédateurs, les
«dents » du dinichthys ne sont pas des dents du
tout et sont composées de matiére osseuse.

Le dinichthys, également connu sous le nom de
dunkleosteus, est une sorte de poisson 4 carapace
qui atteint des longueurs de plus de 10 métres. Plus
du tiers de la longueur de son corps est constitué de
sa téte renforcée, avec une machoire A charniére qui

Les hyaenodons

Ressemblant a un gros chien, les hyaenodons (ce qui
signifie « dents de hyéne ») sont longs de plus de 3
métres, pesant plus de 500 kilos. Tls sont donc plus
gros que les chevaux modernes. Leur méchoire
puissante et allongée est des plus efficace pour
mordre et écraser une proie. Leur odorat
exceptionnel leur permet de sentir une proie des
kilométres plus loin. Les ancétres préhistoriques du
hyaenodon avaient de gros crines mais de petits
cerveaux. Leurs descendants qui habitent la Terre
creuse ont de gros crines, mais leur cerveau a grossi,
faisant d'eux des prédateurs trés intelligents. Alors
quiil ne fait pas de doute que les hyaenodons sont
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aftoques de célé. par doriere ou par en dessous
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des prédateurs, ce sont également d'habiles
charognards, nétant pas exigeants au sujet de ce
qu'ils mangent.

Les hyaenodons vivent et chassent en meutes,
hurlant fréquemment ou émettant des cris
similaires 2 celui des hyénes modernes. Les femelles
donnent naissance & six 2 huit petits qui atteignent
la maturité en trois ans, bien qu'ils soient aptes a
chasser dés la fin de la premiére année. Une meute
de hyaenodons capture une proic en lencerclant et
en attaquant un 2 la fois, épuisant la cible avant de
se précipiter en troupe sur la proie morte.

Des rumeurs circulent en Terre creuse qu'une tribu
sauvage aurait réussi A apprivoiser les hyaenodons
et utiliserait ces derniers comme gardiens ou encore
pour la chasse. Toutefois, personne n'a vraiment vu
cela de ses propres yeux. Ou du mons, personne qui
soit toujours en vie.

Les krakens

Censés étre jadis des créatures légendaires, les
keakens sont des calmars géants, capables de faire

Discrétion.

couler des bateaux et des sous-marins. Mesurant
plus de 30 métres de long et pesant
approximativement 40 tonnes, ils s'avérent étre une
des créatures les plus dangereuses de la Terre creuse,
aTexception possible du léviathan et du mégalodon.
Les krakens chassent normalement d’autres gros:
créatures marines telles les plésiosaures et les
dinichthys, mais sont également connus pour faire
chavirer et dévorer des bateaux pleins de gens. Leur
méthode de chasse favorite est de mettre le grappin

sur une créature et de la trainer jusque dans les
profondeurs de la mer, ot le manque d'oxygéne ou
la pression intense tue cette derniére, laissant le
calmar géant libre de déguster sa proie A sa guise.

Les mégalodons

Lune des créatures les plus dangereuses de la Terre
creuse est le mégalodon, un énorme requin de plus
de 30 métres de longueur et pesant 50 tonnes. Ses
michoires font plus de deux métres de largeur et
prés de trois métres de hauteur, et sont remplies de
trois ou quatre rangées de dents de 15 cm de
longueur. Malgré ses nombreuses dents, le
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Défense.
" Les krakens subissent une pénalilé de -8 & lous leurs lesls de

Bcrstion of ls échouent aulomaliquement & moins ddire sous leau
ou camouflés.

mégalodon avale sa nourriture d’un seul coup. Sa
principale source de nourriture est la baleine, bien
qu'il ne laisse jamais passer une autre chance de se
nourrir. Les plésiosaures blessés ou autres grands
animaux marins constituent également un jeu
attirant pour le requin géant. Toutefois, il évitera de
défier le gigantesque kraken (voir p. 225).

Les mégalodons sont des étres solitaires. Ils
défendent brutalement leur territoire et ne
reculeront devant aucune menace, que ce soit un
autre mégalodon ou encore un bateau.

Peu d'autres choses sont connues 4 propos du
mégalodon, excepté le fait qu'il y a trés peu de gens
qui ont déja rencontré le requin géant et survécu
pour en parler.

Les ours des cavernes

Censé étre disparu depuis plus de 10 000 ans, lours
des cavernes est en vie et en pleine santé en Terre

creuse. Les ours des cavernes s'apparentent aux ours
bruns modernes a lexception du fait qu'ils sont plus
gros, mesurant plus de 3 métres de hauteur et pesant
pres de 800 kilos. Contrairement 4 leurs
homologues modernes, qui sont des créatures
solitaires, les ours des cavernes vivent en groupes
dans de grandes cavernes situées en haute altitude.
Ils sont omnivores, mangeant des baies, de 'herbe,
du miel et, occasionnellement, des petits animaux.
1ls n'attaquent que s'ils sont provoqués ou dérangés,
ou encore si le groupe, ou un petit, est menacé.
Lorsqu'ils attaquent, cela est rapide et terrible. Les
griffes des ours des cavernes peuvent arracher
Técorce des arbres d’un seul coup, et leurs incisives
sont bien adaptées pour déchiqueter de la viande.
Les ours des cavernes entrent en hibernation
pendant 'hiver, et différents males séchangent les
tours de garde a lentrée de la caverne. Avant
T'hibernation, les ours des cavernes chassent et
mangent dénormes quantités de nourriture pour
faire des réserves de gras qui leur permettent de
survivre 2 leur long sommeil.
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Les ours des cavernes sont adorés par quelques-unes
des tribus autochtones qui vivent dans le contrefort
des montagnes ot on les trouve. Les chapelles et les
autels possédent souvent des dessins ou des
sculptures de Tours géant.
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Les rokhs

Le rokh était connu seulement dans les mythes et
dans les contes tels les Mille et Une Nuits et Sinbad
le Marin, bien quil y ait eu quelques visions
attestées entre les huitiéme et seiziéme siécles au
Moyen-Orient. Comme le dit Ihistoire, le rokh est
un oiseau blanc géant capable de saisir, soulever et
manger un éléphant.

Ici, en Terre creuse, Ihistoire est réelle. Avec une
envergure plus grande que celle d'un voilier, le rokh
réside sur le sommet de certains des plus hauts pics
de la Terre creuse, chassant les créatures vivant dans
les plaines et les vallées. Bien que les plus grosses
créatures tels les mammouths laineux ou les
protocératops constituent son repas favori, il est
reconnu pour faire de son diner des morceaux de la
grosseur d’un humain. Une fois qu'il I'a attrapée, le
rokh transporte sa proie jusque dans son nid
gigantesque dans le but de nourrir son petit ou lui-
méme,

Les rokhs sont toujours seuls, sauf loss de
P'accouplement, ce qu'ils ne font que pour assurer la
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Chapitre 7

survie de lespéce. Normalement, les rokhs ne
pondent qu'un seul ceuf, mais ils peuvent parfois en
pondre deux. Leeuf éclos quatre semaines apres
avoir été pondu et le vorace petit poussin affamé est
aussitot capable de se nourrir des proies que lui
apporte son parent.

Les plumes du rokh sont hautement prisées par
plusieurs tribus autochtones. Elles sont utilisées
pour nimporte quoi, de léventail pour le chef de la
tribu aux insignes de courage pour les guerriers
assez braves pour grimper jusquau nid du rokh.

Les singes géants

La Terre creuse est le domicile de gorilles géants,
prés de 8 métres, pesant plus de 10 tonnes. Ce sont
des créatures incroyablement puissantes, capables de
se défendre méme contre les plus dangereux
prédateurs. Les singes sont omnivores, capables de
chasser et de manger pratiquement tout ce qui est
plus petit quieux. Toutefois, chaque individu semble
avoir ses propres goiits. Alors que cela peut inclure
les humains, ces primates géants sont capables de
camaraderie avec des individus précis, qu'ils
protégeront et traiteront avec une attention
particuliére. Les singes géants sont des créatures
sociales qui vivent en groupes, normalement dirigé
par un male alpha. Les males adolescents et les
‘miles plus agés qui ont été renversés par des rivaux
plus jeunes ou plus forts peuvent parfois vivre seuls.
En général, les singes géants adorent les hauteurs et
sont des grimpeurs rapides et agiles. Lorsqu'ils se
trouvent dans une nouvelle région, ils escaladent
souvent la structure la plus haute pour regarder
autour, ou pour se sauver du danger lorsqu'ils sont
menacés. Il 'y a pas grand-chose qui les effraie,
toutefois, et ils se défendent férocement lorsqu'ils
sont provoqués.

Les herbivores

Les aurochs

Laurochs est une énorme créature noire
ressemblant a4 un boeuf, avec des cornes courbées
sétendant vers Iavant. Mesurant prés de deux
métres au garrot, ce cousin du beeuf est un nouveau
venu en Terre creuse, arrivé au cours du quinziéme
siécle. La plupart des aurochs errent sauvagement
dans les plaines et les foréts des basses terres, mais
certains ont été domestiqués par des tribus
autochtones dans le but d’aider a lexploitation de la
terre. Certains autochtones chassent I'aurochs pour
la nourriture, comme le font les nombreux
prédateurs dans la Terre creuse, mais les aurochs ne
sont pas des cibles faciles. Leurs cornes sont bien
adaptées pour encorner leurs ennemis, ce qui est

g

e 2 e e
Eﬂé}ypa : Animal &hnn : Survie

Style: 0 Santé : 15

Corps : 8 Charisme : O
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* Los singes géonts doublent leur Mouvement quand s grimpent
* Les singes géants sublssen! une pénali de -4 & tous leurs less de.
Discrétion

normalement plus que suffisant pour dissuader un
prédateur éventuel.

Les aurochs se déplacent en grands troupeaux, afin
que leur nombre assure leur sécurité. Il est possible
que certains confondent le tremblement du sol
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Elan irlandais
hétype : Animal
Style: 0

Moivation : Survie

Atiributs primaires

5 : Charisme : O
Dextérité : 5 Intelligence : O
Force : 3 Volonté : 3
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Attribuls secondaires
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Discrétion,

quils provoquent en se déplaant avec un
brontosaure en approche, mais lorsque de nombreux
aurochs se déplacent, il nest pas étonnant que la
terre tremble.

Les élans irlandnis (cerfs géants)

Autrefois connu uniquement 4 partir de squelettes
trouvés dans les marais irlandais, élan irlandais est
une créature immense, mesurant plus de deux
métres au garrot et possédant les plus larges bois de
tous les animaux de la famille des cerfs. Atteignant
prés cing metres de long, les bois de élan irlandais
sont utilisés dans les combats contre d’autres males
pour lacces aux femelles. La grosseur considérable
des bois requiert une source importante de plantes
4 haute teneur en calcium et en phosphate. Si la
sécheresse ou un autre désastre écologique rend ces
plantes rares, les males peuvent souffrir d'une forme
dosté puisque que la croi des bois
épuise ces minéraux dans les os de lélan.
Lélan irlandais est chassé par plusieurs habitants de
Ia Terre creuse, comme les rokhs, les tyrannosaures
et les hyaenodons, sans compter par les nombreuses
tribus qui habitent les régions pres des foréts et des

* Les animaux ayant qualre pattes ou plus doublent leur
Déplacement lorsquils courent.

" Les élans irlandais subissent une pénalité de -1 a lous
leurs tests de Discrétion.

plaines, lieu de résidence des cerfs géants. Un village
prospére sera souvent décoré avec les bois de cette
béte magnifique, et plusieurs ont construit des
chapelles pour le cerf géant dans le but de remercier
son esprit de soutenir les gens du village.
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Les glyptodons

Gigantesque parent du tatou, le glyptodon est plus
ou moins de la grosseur d’une petite automobile et
pése entre une et deux tonnes. Animal gros et lourd,
il bouge extrémement lentement en broutant les
plantes se trouvant sur les rives des rivieres et des
lacs. Les glyptodons sont protégés par une large
carapace ronde et aplatie faite de centaines de
plaques osseuses et d'une couronne osseuse sur leur
crane. Leur poids indique que les prédateurs vont
avoir du mal 4 renverser le glyptodon pour atteindre
son ventre non protégé.

Les glyptodons ne sont pas des animaux sociaux,
‘mais ils ne sont pas non plus agressifs envers les
autres glyptodons qu'ils rencontrent, méme pendant
la saison de I'accouplement. Ils traitent le monde
autour deux avec une indifférence des plus
complétes, & moins d’étre attaqués.

Certaines tribus autochtones vont chasser le
glyptodon et utilisent les carapaces comme abri
lorsque la température est rigoureuse.

Archétype : Animal Motivation : Survie

Style: 0 Santé: 16

Corps: 8 Charisme : O

Dextérité : 9 Intelligence : O
/olonté : 4

Taille : 2 Initiative : 2

Déplacement : 6 (12) © Défense : 8 (10)

Perception : 4 ‘tourdissement : 8

Compélence accrue (niveau de Survie +2)

Robuste (San!

Aucune

Bestial (ne peut ni communiquer ni uliliser doulils)

Les leviathans

Les léviathans sont des baleines énormes, mesurant
une trentaine de métres de longueur et pesant plus
de cent tonnes, ce qui fait d'eux les plus grandes
créatures de la Terre. Ils sont normalement dociles
et ont peu de prédateurs, mais devront toutefois
parfois défendre leur petit de la prédation des
mégalodons ou des krakens.

Les léviathans sont ionnell intelli

et semblent étre capables de communiquer 4 travers
de longues distances grace a leurs chants. Ce sont
également des créatures trés sociales, normalement
apergues en groupes, bien qu'il soit parfois possible
de rencontrer un male solitaire. Ces léviathans
solitaires sont souvent trés agressifs et peuvent
présenter des caractéristiques uniques, telles des
tendances carnivores ou une coloration de la peau

de type albinos.

Archétype : Animal Motivation : Survie
Santé : 25

Style: 0

Corps : 12 Charisme : O

Dexdérité : ¢ Intelligence : 1
‘orce : 12 folonté : 3

Taille : 8 Initiative : 3
Déplacement : 28 (0) © Défense : 6 (8)
Perception : 4 (8) ‘lourdissement : 12
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Talenis
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" Sens aiguisés (bonus de Perception de +4 a lous les
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Ressources
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Défaut
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Armes Niveau Taille Attaque Moyenne
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* Los animaux ayant quaire paites ou plus doublent lour Déplacement
lorsquils courent.

“ Les glyplodons on! une carapace épaisse qui leur donne un bonus
de Défense de +2. Ce bonus ne concerne pas les altaques par en

dessous.
™ Les glyplodons sublssent une pénalilé de -2 & tous lours lests de.
Discréfion.

* Les léviathans doublont leur Déplacament lorsauils nagent mals no
pouven! pas sorlc do fonu.

* Les lgviothans onl uno peau épaisse qui lour donne un bonus do
Défense de -2

* Les léviathans subissen une pénelié do -8 8 lous leurs ests do
Discrétion ef échovent automaliquement & moins dire sous eau ou
comoullés. .




Licorne géante
\étype : Animal

|

Motivation : Survie

Style: 0 Santé: 10
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orce : 6 Volonts : ¢
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Archétype : Animal  Motivation : Survie
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* Les animeux ayan! qualre peltes ou plus doublent laur Deplacement
lorsquils coureni

* Les licomes géanfes sublssent une pénalilé do -2 a tous lours losts de
Discrélion.

Les licornes geantes

Cet animal nlest pas le cheval mythique que Ton
retrouve dans les légendes, mais plutot un
rhinocéros géant semblable aux rhinocéros laineux.
La licorne géante mesure prés de deux métres de
haut et est longue de plus de six métres, pesant plus
de six tonnes. Tout comme les autres rhinocéros, elle
porte une grosse corne sur son front, laquelle
mesure plus de deux métres de long. Contrairement
aux autres rhinocéros toutefois, ses pattes sont plus
longues, permettant 4 la licorne géante de galoper &
toute vitesse 2 travers les plaines de la Terre creuse.
La licorne géante est une créature docile et est
facilement effrayée. Un troupeau peut facilement
étre apeuré par un bruit fort, provoquant la

domestiqué la licorne géante pour la promenade ou
le travail aux champs.

Les mammonths lainenx

Géants et poilus, voila ce qui décrit les mammouths
laineux, qui atteignent une hauteur de quatre métres
au garrot et un poids de huit tonnes. Le corps

* Les animaux ayan! qualre paites ou plus doublent leur Déplacement
lorsquils courent

* Les mammouths laineux onf une peau épaisse qui leur donne un
bonus do Défense do +2.

** Los mammouths laineux sublssent une pénalilé de -2 & tous leurs
tesls do Discrétion,

éléphantesque du mammouth est recouvert de poil
épais et dense allant jusqu’a cinquante centimétres
de long qui, accompagné d'une couche de gras sous-
cutanée de dix centimétres d'épaisseur, garde le
mammouth au chaud méme dans les froids les plus
extrémes. Leurs défenses extrémement longues,
pouvant atteindre prés de cinq métres de long, sont
principalement utilisées pour enlever la neige des
sentiers sous laquelle la végétation est ensevelie. Les
défenses peuvent également étre utilisées en tant
quarme  dévastatrice contre les prédateurs,
permettant au mammouth de frapper ou de projeter
un attaquant.

;
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On retrouve les mammouths laineux seulement
dans les régions froides et montagneuses de la Terre
creuse, ot trés peu de prédateurs les dérangent. Leur
ennemi principal est le canis dirus qui, lorsqu’il
chasse en meute, peut attraper un mammouth
malade ou de petite taille.

Les mammouths laineux sont toujours apergus en
petits groupes, mais vont souvent se rassembler tous
ensemble pour les migrations.

Plusieurs tribus autochtones 2 travers la Terre creuse
accordent une grande valeur aux défenses des
mammouths. Les tribus qui « récoltent » les
défenses peuvent les échanger contre des quantités
énormes de biens et de vivres avec les autres tribus.
Les défenses sont utilisées pour tout, que ce soit
pour fabriquer des manches pour les poignards ou
des portes et des barriéres.

‘, Les paresseux génnts

Un des habitants les plus étranges de la Terre creuse
estle paresseux géant. Ce gros mammifere pése plus

Archétype : Motivation : Survie
Style: 0 Santé : 12
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* Les animaux fouisseurs peuven! creuser jusqua un liers de leur niveau
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doublent leur Déplacement lorsquils creusent.
*Les paresseux géans subissen! une pénalilé de -2 4 lous lours losls

de Discréion.

de cinq tonnes et, debout sur ses pattes, il peut
mesurer plus de six métres. Bien qu'il soit pourvu
de griffes trés pointues, le paresseux géant les utilise
seulement pour déterrer des racines ou pour retirer
Técorce et les feuilles des arbres. Le paresseux est un
animal nocturne qui dort le jour dans des terriers.
Les tribus autochtones locales ne dérangent
normalement pas le paresseux géant. Toutefois, elles
utilisent des terriers abandonnés par l'imposant
herbivore. Les chasseurs se couvrent avec les feuilles
et les branches pour se cacher dans le terrier, puis
attendent des proies. Quand une proie est visible, le
chasseur fait une attaque surprise. Les chasseurs se
cacheront également dans les terriers s'ils sont la
cible d'un autre prédateur.

Les rhinocéros [aineux

Cette espéce de rhinocéros apparut en Terre creuse
environ au méme moment que le mammouth
laineux. Tout comme le mammouth laineux, cet
herbivore est recouvert de longs poils sur tout son
corps trapu pour le protéger du froid. II posséde
également deux cornes, une sur son museau et une

Archétype : Animal Motivation : Survie
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autre entre ses deux yeux. La plus grosse, la corne
pointue qui se trouve sur son museau, est longue
dun métre, ce qui s'avére trés utile pour se défendre
contre les prédateurs.

En dépit de son apparence trapue, le rhinocéros
laineux est un animal capable de courir rapidement
ainsi que de changer de direction trés vite.

Animal trés nerveux, il se précipitera sur n'importe
quoi se trouvant dans son environnement immédiat
et qu'il pergoit comme une menace.

Les sangliers géants

Comme son descendant moderne, le sanglier géant
de la Terre creuse est une créature agressive qui peut
rapidement devenir dangereuse. Mesurant plus d'un
metre au garrot, ce porc nocturne posséde des
défenses larges et pointues qui peuvent éventrer des
ennemis plus gros. Sa peau, sur laquelle se dressent
des poils raides, est incroyablement épai
protégeant le sanglier des lacérations mineures.
En dépit de sa grosseur, le sanglier géant est rapide et
agile, en faisant d'ailleurs une proie trés dangereuse.
Malgré le danger, le sanglier géant est hautement
recherché par les tribus autochtones des plaines
sa viande et son cuir. Les tentatives de
ation, toutefois, nont pas été réussies.

€,
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Les tarpans

Le tarpan peut sembler familier aux exploreurs de la
Terre creuse, puisquil est lancétre du cheval
moderne. Le tarpan de la Terre creuse, toutefois, est
beaucoup plus gros que le tarpan d'autrefois. Il est
pratiquement de la méme taille que le cheval
moderne et il posséde une masse musculaire de loin
supérieure 4 celle de ceux qui vinrent pour la

Tarpan
Archétype : Animal Motivation : Survie
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premiére fois en Terre creuse. Le tarpan préfere
brouter I'herbe haute le long des lits des riviéres,
mais peut souvent étre apercu en grands troupeaux
dans les plaines et méme dans les montagnes et les
vallées. Ils possédent une vitesse et une agilité
incroyables, et sont trés difficiles & capturer.
Plusieurs tribus ont domestiqué le tarpan et
Lutilisent pour la chasse ou encore pour les
déplacements d’un endroit 4 Pautre. Un tarpan
domestiqué a une grande valeur et certains sont
préts A tuer pour en avoir un.

Les fl/mtzs

La canne de fer

Cette plante semblable au bambou grandit jusqu’a
atteindre deux metres de hauteur pour un
centimétre dépaisseur, mais elle prend des
décennies 2 atteindre la maturité. Une fois a sa
pleine grosseur, ses tiges sont extrémement rigides
et résistantes, pratiquement impossibles a briser ou
4 couper. Quelques rares tribus autochtones les
récoltent, arrachent les feuilles et, utilisent de
lourdes pierres, avec beaucoup diefforts, pour en
aiguiser une extrémité dans le but de lutiliser
comme une lance. Il s'agit d'une des meilleures
armes autochtones contre les créatures ayant des
peaux résistantes.

b1
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bonus de Défense do 2.

* Los collels subissent une pénaliis do Talle do -1 & tous lours lests do
Discrtion.

Cette plante gargantuesque pousse parmi les gros
arbres dans la forét dense. Sa tige fait normalement
trente centimétres dépaisseur et séléve droite jusqu’a
atteindre une hauteur de cing métres, avant de
prendre une forme arrondie. Elle ressemble alors  une
canne munie d'une ouverture en forme de poche
bordée de « dents » épineuses. Les racines de la plante
sont sensibles aux vibrations. Lorsque des proies
potentielles marchent sous ses pétales, cela déclenche
les réflexes nourriciers de la plante. La tige entiére se
courbe subitement vers le bas et agrippe tout animal
se trouvant au-dessous. Les piquants épineux de
Touverture sont recourbés vers l'intérieur et se croisent
-dessus autre dans le but e coincer Ia proie.
l’mteneur de la bouche, de I'acide est vaporisé,
provenant des glandes de la doublure tissulaire,
étouffant et brilant la proie et, pour finir, la digérant.

* Spécial : Les collets font un test de Bagarre pour
toucher et capturer un ennemi (voir Les atfaques




de contact, p. 128). Si le nombre de succes obtenus
dépasse le niveau de Force de la cible, la victime
est faite prisonniére 4 I'intérieur du collet et perd
trois blessures létales par tour jusqu'a ce qu'elle
séchappe ou qulelle meure en essayant de
séchapper, Un personnage prisonnier doit réussir
un test de Force en opposition contre le collet dans
le but de se libérer.

La fleur deceur

Cette plante est trés rare et ses fleurs rouges comme
le sang éclosent briévement et selon un cycle
inconnu. Dans les rares occasions ou ses fleurs
éclosent, la plante fabrique un produit chimique qui

peut étre utilisé pour traiter presque n'importe

quelle toxine, bactérie ou infection virale.

2 ¥ ¥
répété plusieurs fois. Ce bulbe est extrémement
nutritif et constitue un repas délicieux, au gou
semblable 4 I'igname.

Racine lumineuse

Le souffle noir

S'accrochant sur les falaises prés de la cote, cette
plante peut étre difficile 2 atteindre, mais est surtout
recherchée par certaines tribus qui plongent dans
les nids d’huitres géantes ou qui s'adonnent 4 la
péche sous-marine (la péche  la ligne est inconnue
des tribus primitives de la Terre creuse). Le souffle
noir est une vigne ot poussent détroites feuilles
noires denviron quinze centimétres de longueur et
trois centimétres de largeur.

La fleur de coeur est prati ipossible a
cultiver et est trés difficile  localiser dans la nature
4 moins que ses fleurs ne soient écloses. Récolter
Textrait des fleurs est un processus délicat et doit
étre fait pendant la trés courte période de floraison,
laquelle dure normalement environ une heure. Les
guérisseurs autochtones qui récoltent lextrait de la
fleur de cceur gardent jalousement Iemplacement
des plantes. Nul ne sait comment ils sont capables
de déterminer quand les fleurs vont éclore.

+ Spécial : Trouver et cultiver une fleur de ceeur en
floraison requiert un test de Survie d’une difficulté
de 4. Une fois que la fleur a été récoltée, son
essence doit étre changée en élixir, ce qui requiert
un test de Médecine d’une difficulté de 4. A cause
de la nature délicate de lextrait, un personnage a
une seule chance pour ce test. Si le test échoue, la
fleur de coeur est perdue et le processus doit étre
recommencé. Toutefois, un test réussi résulte en
une dose d de fleur de caeur, un médicament
puissant qui double lefficacité d'un test de
Médecine, guérissant une blessure létale ou deux
non-létales par succés. De plus, Pélixir guérira
toute maladie et vaincra toutes les toxines et
poisons des personnes qui lingérent.

La racine luminense

Le bulbe de cette plante semblable 2 Toignon
contient un produit chimique qui devient
luminescent de couleur vive aprés avoir absorbé de
grandes quantités de fer. Certains autochtones,
ayant découvert cette propriété, cultivent cette
plante et Parrosent de sang animal. Lorsque le bulbe
mature est arraché de la terre, il éclaire une zone de
trois metres de diamétre pendant huit heures. Il
peut alors étre replacé dans la terre, ott de nouvelles
racines pousseront rapidement.

§'il est nourri convenablement, il peut étre utilisé a

La propriété extraordinaire des feuilles fibreuses se
manifeste quand celles-ci sont pliées et machées par
les plongeurs. Un homme qui miche continuellement
une feuille de souffle noir peut retenir son souffle
presque deux fois plus longtemps qu'il ne le ferait
autrement. Le mécanisme par lequel Ia plante induit
cette habileté est un pur mystére. Ce nlest ni un
stimulant ni un sédatif, et elle n’a aucun autre effet sur
Tendurance ou la résistance.

Bien que a feuille n'ait pas deffets secondaires en
cas d'utilisations isolées, sur une plus longue période
les pigments se trouvant dans les feuilles tacheront
les dents. Les autochtones qui machent le souffle
noir pour pécher ou plonger ont les dents noires
comme du goudron, mais en santé, puisque la plante
contient du fluorure.

«Spécial : Macher du souffle noir permet au
personnage de doubler le temps pendant lequel il
peut retenir son souffle (voir La noyade et la
suffocation, p. 136).

Laspore mortelle

Cette étrange plante bulbeuse est en fait une espéce
vénéneuse  de  champignon, Elle  pousse
normalement sur les cadavres, mais peut également
étre trouvée 12 ol il n'y a pas de lumiére directe ni de
vent violent : sous le couvert de feuillage dense dans
Ia forét, ot @ lombre des falaises ou des entrées de
cavernes. Elle nécessite un sol modérément mou, et
ne pousse done pas dans les cavernes ou dans un sol
rocailleux. En grandissant, les spores mortels se
gonflent de spores toxiques jusqu’a ce quéelles soient
4 maturité et prétes 4 exploser. Lorsque les
champignons sont dérangés par les pas d'une
créature, le bulbe explose comme un ballon,
remplissant lair de spores mortelles. Lorsqu'inhalées,
les spores sont toxiques et peuvent faire succomber
la
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Si la victime succombe aux spores toxiques, le
champignon prend racine dans le corps et le cycle se
répete. N'importe quel charognard qui vient dévorer
le corps peut devenir lui-méme une victime.

* Spécial : Les spores mortelles sont sensibles aux
vibrations dans un rayon d’un métre et demi. Passer
en toute Discrétion pres d’une spore mortelle
requiert un test de Discrétion d’une difficulté de 3.
Chaque spore additionnelle dans la région dans
laquelle se déplace le personnage (done deux spores
ou plus dont les rayons d’action se chevauchent)
augmente la difficulté de 1. Si le test est un échec,
la spore ainsi que toutes les autres spores
avoisinantes explosent, remplissant Iair d'un nuage
mortel de spores toxiques et ce, dans un rayon d’'un
métre et demi.

Les créatures prises dans le nuage doivent faire un
test de Corps en opposition contre la toxine de
niveau 5 (voir Résistance, p. 43) & chaque fois quelles
sont exposées A des spores toxiques. Si un
Defsonnage échoue 2 ce test, il perd deux points de
létaux. Retenir simpls son souffle
lest pas suffisant pour prévenir les dommages,
puisque les spores vont infiltrer toute b

Archétype : Plante
Style: 0

Moivation : Survie
Senté : 6

Corps harisme :
Dexiérité : ¢ Intelligence : O
Force : 4 Volonté : 4

Initiative : 4
Dép]ncemanl :0(6)" Deéfense: 4
Perception : 4 lourdissement : ¢

Survie

Compélence accrue (niveau de Bagarre +2)
Réflexes rapides 1 (Initialive +2)

Aucune

Bestiel (ne peut ni communiquer ni uliliser doutils)

‘ranglement N

muqueuse, incluant les yeux. Le nuage se dissipe au
rythme d’'un niveau de toxine par tour. Lorsqu'il
atteint zéro, le nuage est parti.

La vigne étranglense
La vigne étrangleuse peut étre trouvée a plusieurs
endroits en Terre creuse, puisqu'il s'agit de une des
plantes les plus communes. Herbe carnivore, la vigne
étrangleuse a tendance 4 prendre racine preés des
sentiers ou elle peut le plus facilement trouver des
proies. Quand elle saisit un objet immobile, tel un
gros arbre ou une pierre, la plante sort lentement ses
racines de terre et se déplace sur le sol. Elle peut
parcourir des distances importantes de cette fagon, et
repique ses racines A nouveau aprés sétre déplacée.
La vigne étrangleuse en déplacement n'attaque pas
de proie. Cela peut induire certains explorateurs en
erreur, les poussant a croire que la plante est
ive s'ils la dans ces conditi
pour la premiére fois.
Une fois enracinée, la vigne étrangleuse devient un
prédateur dangereux.
Elle couvre normalement plusieurs métres carrés.
Ses vignes aussi épaisses et fortes quune corde de
bateau peuvent frapper leur proie et tirer des
créatures de grosseur moyenne sur le sol. Une fois
par terre, la proie est écrasée et étranglée 2 mort. Elle
pourrit lentement, nourrissant la vigne étrangleuse
et laidant & devenir plus grosse et plus forte.

* La vigne éiranglouse est normolement enracinde on un liew. mas elle
peul se déplacer jusqua son Déplacement en se firant vers un objel
immobile.

*Spécial : La vigne étrangleuse fait un test de
Bagarre pour toucher et capturer un ennemi (voir
Les attaques de contact, p. 128). Si l'attaque est un
succes, aucun dommage immédiat nest causé. Par
contre, comparez le nombre de dommages qui
auraient été infligés 4 la Force de la cible. Si ce
nombre est plus important que la Force de la cible,
celle-ci est prisonniére de la vigne étrangleuse qui
lui inflige deux blessures non létales par tour
jusqu'a ce que la cible séchappe ou meure écrasée.
Un personnage prisonnier doit réussir un test de
Force en opposition contre la vigne étrangl
dans le but de se libérer.




anciennes, et plus encore !

CHAPITRE 10 : UN EXEMPLE DAVENTURE

EXPEDITION EN TERRE CREUSE

Avertissement : Cette section est strictement
réservée au Maitre de jeu. Lire ceci en tant que
joueur ne fait pas que gacher la surprise, mais rend
également le jeu beaucoup moins amusant.

Cette aventure peut étre jouée isolément dans le but
de présenter Hollow Earth Expedition aux joueurs,
ou encore en tant que fil conducteur d’une
campagne en cours. Elle a toutes les caractéristiques
d'une aventure classique de HEX : des nazis, des
dinosaures et des civilisations disparues !

Ainsi  écrite, laventure devrait prendre
approximativement quatre heures, mais des
rencontres additionnelles ainsi que des intrigues
secondaires peuvent étre ajoutées pour la faire durer
plus longtemps.

Laventure a été écrite suivant une formule classique
ot les scénes dlaction sont entrecoupées de
développements de I'intrigue. Cette formule est
hautement recommandée pour tout Maitre de jeu
intéressé 4 créer un jeu passionnant et rythmé.

Résumé de Z’intn'gue

Un groupe d'explorateurs spécialement choisis est
envoyé par le gouvernement des Etats-Unis dans le
but de déjouer une expédition de la Société Thulé
dans le Pole Nord. Au cours du voyage, ils
découvrent la Terre creuse, rencontrent des
dinosaures et des indigénes, explorent des ruines

Archétypes
Si cette aventure doit étre jouée isolément, vous
voudrez probablement fournir des personnages déja
créés 2 vos joueurs. Plusieurs Archétypes
conviennent si vous voulez simplement vous asseoir
et commencer a jouer.
D’autre part, si vous désirez utiliser cette aventure
en tant qu'introduction a une campagne plus
longue, vous voudrez que vos joueurs créent leur
propre personnage. Comme décrit dans le chapitre
du Maitre de jeu, plus vous partagez d'informations
avec vos joueurs au sujet du type de jeu que vous
désirez mener, plus ils pourront personnaliser leurs
personnages pour quils conviennent a votre
Toutefois, la ication nest pas
une voie a sens unique et un libre-échange des idées
vous donnera également une idée de ce 2 quoi
s'attendent vos joueurs. Prenez une minute pour
discuter du genre de personnages que vos joueurs
désirent créer. Pour vous aider, les Archétypes les
mieux adaptés pour cette aventure sont indiqués ci-
dessous, ainsi que les raisons pour lesquelles ils
devraient étre de Iexpédition.

* Aventurier : Peu de gens sont préts a faire la course
contre une expédition rivale A travers un territoire
inconnu dans le but de réclamer un prix qui peut
ne pas exister. Pour un aventurier, le risque a lui
seul peut valoir la récompense.

« Chasseur : Les expéditions voyagent sans réserve

de nourriture, et étre capable de trouver de la

viande fraiche est une bénédiction. De plus, si les



W@g{mﬂa, il sera bon d’avoir quelqu'un

lé‘gmupe qui sait manier une arme.
it : La Société Thulé a fait le tour du globe,
rassemblant divers objcts religieux et des artefacts
h.lstonques Tl peut s'avérer utile d'étre accompagné
d'un  expert familier avec Ianthropologie,
Tarchéologie ou encore la linguistique.
+ Explorateur : 11 est dangereux diexplorer un
territoire inconnu et, vu lemphase mise sur le

répondre 4 ces questions une fois pour toutes.
Une fois que chacun a un personnage qui lui plait,
Clest le temps de jouer. Que I'aventure commence !

.L‘,’intrigu e
Note au Maitre de jeu : Méme s'il est important que

les personnages arrivent en Terre creuse le plus
possible — aprés tout, cest a qulest tout

succes de lexp le
des Etats-Unis veut quelqu'un déexpérience pour
la diriger.

« Ingénieur : Lexpédition doit se rendre en Terre
creuse d’une maniére ou d'une autre, et il est
généralement utile d'étre accompagné de
quelquun qui est en mesure de garder
Téquipement en bon état de marche.

* Journaliste : Avoir un journaliste dans le groupe
peut paraitre inhabituel, mais avoir quelqu’'un pour
faire un compte rendu sur Iexpédition peut étre
utile pour influencer Topinion publique contre
PAllemagne nazie.

* Médecin : Aucune expédition ne devrait partir
sans étre accompagnée d'un professionnel de la
meédecine, quel qu'il soit. Trouver un individu
qualifié désireux de participer peut toutefois étre
difficile.

* Occultiste : La Société Thulé est une organisation
oceulte et il ny a aucune fagon de savoir ce qu'ils
cherchent ni ce qu'ils peuvent en faire sans un
expert versé dans locculte.

Motivations

Avoir la bonne combinaison d’Archétypes est que
le début. Si les personnages ne sont pas. motivés &

le plaisir — il est tout aussi important de prendre le
temps d’accrocher les joueurs et de préparer la scéne
pour I'aventure a venir.

Chacune des scénes décrites ci-dessous ne devrait étre
qu'une rapide pause dans lexpédition. En fait, tracer
une ligne sur une carte pour indiquer le trajet — en
faisant jouer de la musique dramatique, pourquoi
pas — peut réellement mettre vos joueurs dans un
état desprit pulp.

Briefing
New York, 1754

Les p j ont été dans
une tour anonyme ) e
et dégarni les salue a leur arrivée. II porte un habit
bleu et une pipe dépasse du dessous de sa
moustache. Il se présente en tant que Major James
Eaton, du Service des renseignements de I'armée
des Etats-Unis.

11 remercie les personnages diétre venus et leur
rappelle que tout ce qu'il est sur le point de leur
divulguer est strictement confidentiel. Il poursuit en
les informant au sujet de la mission.

« Je vais aller droit au but. Le gouvernement des
Etats-Unis a besoin de votre aide. Une de “tios

blé

suivre l'intrigue — ou, pire, s'ils ont des I
conflictuelles — le jeu se terminera plutot
rapidement. De plus, les personnages ayant des buts
paralléles au jeu ont plus de chances de gagner des
points de Style, ce qui rend le personnage plus réel
et plus agréable a jouer. Clest pourquoi il est
important de s'assurer que chaque personnage est
compatible avec laventure et avec les autres. Les
Motivations suivantes sont les plus recommandées
pour I'aventure.

* Devoir : Le gouvernement des Etats-Unis vous a
demandé de voir 4 ce que la Société Thulé ne
mette pas les mains sur quelque chose de

dangereux. Qui étes-vous pour dire non ?

* Gloire : Explorer des territoires inconnus est une

opportunité hors pair d'inscrire votre nom dans

Phistoire. De plus, ils voulaient les meilleurs pour

cette expédition, nlest-ce pas ?

Vérité : Qulest-ce que la Société Thulé cherche ?
~a-t-il réellement des terres luxuriantes et

sections europé é un

nazi entre la Norvcgc et Bcrlm qui dit : «Joumaux
de Fraenkel achetés. Expédition Thulé en cours.
Von Wartenburg.» ». Eaton regarde autour de lui,
attendant de voir si quelqu'un reconnait le nom.

Si un des p possede la Compé
Archéologie, Histoire ou Religion, faites-leur faire
un test de Compétence, 2 un degré de difficulté 3.
S'ils réussissent, ils sont déja au courant d'Ultima
Thulé (voir Lencart, p. 239). « Cette personne, Von
‘Wartenburg, est membre de la Société Thulé » dit
Eaton. « IIs croient qu'un certain endroit appelé
Ultima Thulé se trouve au Péle Nord. 11 s'agit
supposément d'une espéce de société avancée. Nous
croyons que ce Von Wartenburg est 4 la recherche
d’un de ses artefacts, possiblement dans le but de
Lutiliser en tant qu'arme. »

« Officiellement, le gouvernement des Etats-Unis
est neutre, mais certains d’entre-nous se sentent trés
concernés par ce qui se passe en Burope, Hitler cst
1ié 2 a Société
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~ de ce qui pourrait arriver si Von Wartenburg

rapporte une sorte de super-arme dans son pays »,
dit Eaton.

«Clest la que vous intervenez. Nous ne pouvons pas
envoyer de troupes pour arréter 'Expédition Thulé,
mais nous pouvons vous donner tout ce dont vous
avez besoin pour l'arréter vous-mémes. Qulen dites-
vous ? Le ferez-vous ? »

Eaton s'arréte juste assez longtemps pour laisser le
temps aux personnages de lui répondre, avant de leur
dire d'étre a la Lakehurst Naval Air Station dans le
New Jersey le lendemain au plus tard. Cela laisse juste
assez de temps aux personnages pour rassembler leurs
affaires personnelles et prendre la route.

L'Aurore

Quand les personnages arrivent a laérodrome, ils se
retrouvent face a un spectacle extraordinaire :
enchainé au sol se trouve un énorme dirigeable 2 la
peau de métal : L'Aurore (ZMC-3). Dirigeable
unique en son genre, LAurore est long de 75 métres
et est couvert d'un fuselage de duraluminium (un
alliage d'aluminium). Il possede huit ailes
stabilisatrices et est propulsé par deux énormes
moteurs. Son équipage se compose de dix
personnes : le capitaine, le pilote, le navigateur,
Tingénieur et jusqud six personnages-joueurs.

Le capitaine Bennett salue les personnages lorsqu'ils
arrivent et les aide a se familiariser avec le dirigeable.
Hormis les quartiers du capitaine, il n'y a aucun
endroit privé, les personnages sentassent donc dans
les lits superposés réservés aux passagers.

Le capitaine Bennett est un bel homme sociable,
qui répond de bon cceur aux questions a propos de
LAurore ainsi que du plan de vol. Le dirigeable est
tout neuf et il s'agit d’'un modele unique. Bennett
dit aux personnages qulils vont partir
immédiatement pour le Spitsberg, en Norvége, ot
ils feront le plein de carburant et feront un dernier
ravitaillement avant de se diriger vers le pole.

5}71’1&5]7577

L'Aurore quitte le New Jersey et senvole vers le
Spitsberg, en Norvége, ou il fait le plein et se
ravitaille. Le vol lui-méme est plutot monotone,
mais les personnages amassent quelques
informations intéressantes une fois qu'ils arrivent
la-bas :

Dirigeable 8 6 12

erlains crofent que [Ullima Thl
nordique de [Allantis, se lrouve « s

‘squivalent
du Nord o I il S

lail suppos
surhommes géanls qui avaient d

s psychiques
do loin nimporle quells

russile du 20" sivcle. La Sociélé Thulé euail g
[Ullima Thuls est en fai lo lieu de naissange .
Aryenne, el a lintention dulliser s

ses propres infonlions malls

ol technologiques surpassan! ¢

technologie pour

*Roald Amundsen : Lorsquils arrivent au
Spitsberg, le capitaine Bennett dit aux
personnages que LAurore est ficelé au méme
endroit que le Norge, le ballon qui transporta les
célebres explorateurs Roald Amundsen, Umberto
Nobile et Lincoln Ellsworth au pole en 1926.
Bennett se souvient que Amundsen disparu
mystérieusement deux ans plus tard. Il volait a la
rescousse de Nobile, aprés que Lltalia, le
dirigeable de ce dernier, s¥tait écrasé dans
P'Arctique. Les deux hommes éprouvaient une
aversion célebre I'un pour l'autre, alors il était
plutdt étrange qu’Amundsen risque sa vie pour
secourir Nobile. Bien qu’Amundsen ait disparu,
Nobile et son équipage furent secourus sans
probléme.

+ Expédition Thulé : Le Spitsberg est plutot isolé.
Alors si les personnages posent des questions aux
alentours, faites-leur faire un test de
Débrouillardise, difficulté 1. En cas de succes, ils
découvriront que I'Expédition Thulé a quitté
Spitsberg une semaine plus tot dans un sous-
marin allemand. Le commandant du Thulé était
un homme a l'allure sévére avec des yeux bleus
pénétrants qui parlait le norvégien sans le moindre
accent.

Le lealm'rz

Comme I'Expédition Thulé les devance d’une
semaine, les personnages nont pas de temps i
perdre. Le capitaine Bennett ordonne que LAurore
quitte aussitot le ravitaillement terminé. Le vol vers
le Pole Nord prend approximativement 36 heures.
Le long du trajet, des phénoménes étranges se
produisent :
« Tllusions polaires : le terrain sous L'Aurore se
transforme tranquillement en blocs de glace. Il est
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tique dans son uniformité, alors
qu’ voile doucement, heure aprés heure.
N’importe quel personnage qui regarde le terrain

st clairement couverte dlune végétation i o
luxuriante.

commencera 4 voir des choses. Un |
peut voir une chaine de montagnes 2 une distance
4 laquelle personne d’autre ne voit. Un autre peut
apercevoir une forme sombre dans l'eau entre les
icebergs seulement puis vérifier et découvrir quelle
a disparu. Bientot, tout le monde voit des choses.
Le pilote trouve cela désorientant mais le
navigateur se fie  sa boussole de navigation.

+ Vents polaires : Tl y 2 un choc soudain dans le
dirigeable alors que L'urore est frappée par un
important vent contraire. Le pilote tente de le
contourner mais semble ne pas pouvoir éviter. II

+Si un des p possede la
Compétence Anthropologie, Histoire ou Religion,
faites-leur faire un test de Compétence, difficulté
2.En cas de succes, le personnage se souvient que
les endroits mythiques sont souvent magiquement
gardés ou cachés des étrangers, tel le Shangri-La
au Tibet. Si tel est le cas, la terre devant pourrait
bien étre Ultima Thulé.

La clniriere aux tricémtn;vs

Alors que L'Aurore sapproche de la terre, les

augmente la vitesse du moteur pour comp et
L'Aurore continue sa progression vers le nord.

* Perturbations magnétiques : Plus tard, le
navigateur signale que la boussole tourne dans
tous les sens, apparemment au hasard, mais il a
toujours le soleil et le signal radio du Spitserg
pour se diriger.

* Perturbations radios : Le navigateur rapporte que
la radio ne fonctionne plus. Elle ne capte que des
perturbations. Sans le signal radio, il n'a plus que
Ie soleil pour se diriger.

* Le coucher du soleil : Le soleil se couche
doucement, au mauvais endroit. Bien que ce soit
Yété polaire et que le soleil ne devrait pas

il se couche di

1

peuvent disti une énorme
clairiére entourée d’arbres géants, ainsi que de
sombres sﬂhoumes se déplagant a l'intérieur.

* Tricé les sombres silt
peuvent étre vues & 'eeil nu. Faites faire un test de
Perception a tous les joueurs. Le personnage ayant
le plus de succés est le premier 4 reconnaitre les
créatures, qui sont en fait un troupeau de
tricératops ! Il y en a environ quarante dans la
clairiére, certains broutant preés des bords, d’autres
grouillant au centre. La plupart d'entre eux sont
des adultes de belle taille, mais il y a également des
jeunes éparpillés dans le troupeau, généralement
sous I'eil vigilant d’un adulte.

+Avion : En regardant dans la clairiére, les

voient un reflet de métal au bout de la

sous Phorizon. Le navi peut
poursuivre dans la direction qu'il croit étre le nord.

un jmr nouveAu

Perdu dans les ténébres, sans aucune fagon de
déterminer la position exacte du dirigeable ni sa
direction de vol, la seule chose que le capitaine
Bennett puisse faire, cest d'ordonner a L' Aurore de
continuer et d’espérer que tout ira bien. Aprés
quelques heures, une faible lueur est visible a
Thorizon. Cest le soleil levant. Le vent contraire a
disparu, mais la radio et la boussole ne fonctionnent
toujours pas. Le navigateur suppose que L'Aurore a
di faire demi-tour dans les ténébres et avoir dérivé.
Le soleil se léve lentement dans le ciel, et I'air se
réchauffe de fagon significative. Le flux de glace se
disperse et I'océan peut étre vu tout en bas. Au
cours des heures suivantes, le soleil séléve jusqu’au
2énith — plus haut dans le ciel quil ne Iétait
lorsque L’Aurore a quitté le Spitsberg — et la
température monte & un point tel que les membres
de Iéquipage peuvent confortablement enlever leurs
lourds vétements arctiques.

« Terre : Tous les jou:urs doivent fnire des tests de

clairiére, prés de la ligne des arbres. Pour
Tidentifier, il faut réussir un test de Perception,
difficulté 3. En cas de succes, le personnage peut
voir qu'il s'agit d’un avion accidenté, particllement
envahi par la végétation. Les personnages
souhaiteront sans doute atterrir dans le but
dlexaminer I'avion. Malheureusement, 4 cause de
tous les grands arbres entourant la clairiére — les
arbres font plus de 15 métres de hauteur - L'4urore
ne peut pas atterrir prés de lavion. Le dirigeable
devra donc atterrir 100 métres plus loin et les
personnages devront marcher. Le capitaine
Bennett ordonne i L'Aurore d’atterrir, et les
personnages débarquent. Le capitaine et les autres
membres de léquipage ont ordre de rester avec
L'Aurore, cest pourquoi ils ne quitteront pas le
dirigeable. Les personnages peuvent examiner
Tavion. Bennett leur assure que L'Aurore ne partira
pas sans eux.

Les tn'cemtafs

Alors que le dirigeable atterrit, les triceratops
grognent et séloignent, se déployant vers les bords

de la clairiére. Deux de: une mére et son







darriver 4 Pavion sans se préoccuper deux. Les
ne peuvent pas le bord dela

Lavion

clairiére pour se rendre 2 avion sans rencontrer le
reste du troupeau qui sest déplacé a cet endroit
quand ZAurore a atterri.

Siles personnages traversent le centre de la clairiére,
ils peuvent passer 4 15 métres des tricératops avant
que la meére nlessaie de protéger son petit.
Malheureusement, a moins que les personnages ne
trouvent une fagon plus astucieuse de la distraire, ils
devront soit attaquer (la mére ou son petit) ou étre
attaqués en essayant de sapprocher de Iavion sans
faire de bruit. Les dinosaures ne sont pas familiers
avec les armes 2 feu, ils nlont pas donc une peur
innée des coups de feu. Cela les fait reculer, mais ces
créatures nont pas peur de 'homme.

Consultez le Bestiaire pour plus d'informations au
sujet des tricératops. Si elle est provoquée, la mére
attaquera le personnage le plus proche et essaiera de
rester entre les personnages et son petit. Attaquer le
petit rendra la mére furieuse, mais le petit se sauvera
au centre de la clairiére, éloignant la mére de 'avion.
Une fois que les tricératops sont morts ou ont fui, les
personnages peuvent examiner 'avion. Pendant la
bataille, le reste du troupeau sest enfui dans les arbres.

Tout p ige possédant la Compétence Pilotage
reconnaitra l'avion, un Dornier Flying Boat.
Examiner l'avion requiert un test d'Investigation,
difficulté¢ 2. En cas de succes, le personnage
découvre que la trousse de premiers soins a été prise.
Tout le reste, incluant le carnet de vol, a été laissé.
Lavion nlest pas réparable, mais la personne qui le
pilotait semble avoir survécu.

Un coup deil aux carnets de vol indique qu'ils sont
écrits en norvégien. Déchiffrer les carnets requiert
un test de Linguistique, difficulté 2. En cas de
succes, le personnage détermine que les carnets de
vol proviennent de lexpédition de secours menée
par lexplorateur disparu Roald Amundsen, en 1928.
Alors que quelques personnages examinent
Pintérieur de l'avion, d’autres peuvent examiner
Textérieur. Pour examiner le site de écrasement,
faites un test de Survie, difficulté 3. En cas de
succés, le personnage détermine que Iécrasement est
survenu au plus il y a un an ou deux, ce qui ne




 concorde pas avec les carnets de vol. De plus, 2
proximité se trouve un sentier bien délimité qui
indique la direction prise par le pilote de lavion.
Comme tout bon explorateur, la personne a marqué
le sentier en taillant des marques dans les arbres.
Suivre le sentier est si simple que cela ne requiert
qu'un test de Survie d'une difficulté de 1.

Le tymnnamu re

Alors que les personnages terminent dexaminer
T'avion, le troupeau de tricératops est de retour dans
la clairiére, affolé. Is se précipitent le plus loin
possible du boisé, bloquant totalement le chemin
pour retourner a L'Aurore. Pour interpréter le
comportement du troupeau, il faut réussir un test de
Survie ou de Dressage d’une difficulté¢ de 2. En cas

A s P
Les indigénes sont vétus de fagon fort simple,
portant des peaux d’animaux séchées ainsi que des -
vétements tissés a partir de fibres végétales. Leur
peau est bronzée et les traits de leurs visages sont
difficiles a reconnaitre, mais ils ressemblent aux
indiens ’Amérique du Sud.

Les chasseurs sont sympathiques et saluent les
personnages dans leur langue maternelle, mélangée
avec quelques mots de suédois et de norvégien.
Parler avec eux requiert un test de Linguistique
d'une difficulté de 2. En cas de succes, les
personnages déterminent que les indigénes sont
heureux de voir plus d’amis de « Pola » et leur
offrent de les guider vers leur village, qui se trouve
non loin du sentier.

Pendant le trajet, les chasseurs confirment que
Roald Amundsen vit avec ew. II nest pas le premier

de succes, les p que les
tricératops fuient un prédateur.
Peu de temps apres, un tyrannosaure apparait, en
quéte de nourriture. S'il y a un tricératops mort dans
la clairiére, il prendra ce dernier. Autrement, il ira
vers la proie Ia plus proche, qui savére tre le groupe
de personnages. Pour se cacher, il faut réussir un test
de Discrétion opposé a un test de Perception. Si les
personnages €échouent, le tyrannosaure les
poursuivra, les conduisant dans le boisé. Si les
personnages se cachent dans I'avion et sortent
. furtivement un peu plus tard, ils obtiennent un
bonus de +4 2 leur test de Discrétion.
Le tyrannosaure est probablement trop fort pour que
les personnages puissent y faire face, ils devraient donc
étre dissuadés de tenter de I'attaquer. Sils décident de
. le combattre malgré tout, utilisez les informations
concernant le tyrannosaure dans le Bestiaire.

p A vivre avec eux, . Trois autres
hommes ont déja vécu avec eux, mais ils sont
retournés chez eux. Ce village est le méme que
visitérent Andrée, Fraenkel et Strindberg dans Le
vol de L'Aigle au début de ce livre.

Le village est arboricole, construit bien au-dessus du
sol pour le protéger des prédateurs. Quand les
chasseurs arrivent, un panier est abaissé dans le but de
hisser les personnages jusqu'au village. Le panier est
en fait la nacelle de L'4igle. A lintéricur sont étampés
les mots « Expédition polaire d’Andrée, 1897 ». En
fait, le village entier s'avére étre une combinaison
étrange de construction indigéne et du monde
extérieur. Des morceaux de soie de ballon, de la corde,
et méme du métal peuvent étre apergus un peu
partout. La nacelle est gréée a une série de poulies, ce
qui semble étre au-dela des aptitudes des indigenes.

Roald Amundsen

Peu de temps aprés larrivée des personnages, Roald
A

nombreuses espéces végétales et animales
inhabituelles. Le but est d'amener les personnages a
Ia prochaine partie de Paventure, alors les choses
- quils rencontrent ne sont pas dangereuses.
~ Toutefois, une rencontre plus palpitante pourrait
étre insérée ici si le Maitre de jeu voulait prolonger
~Taventure.

En marchant, les que le

\

e Villﬂﬁz
' Les P devraient suivre un d
passage clairement tracé dans la forét. Alors que les
ils apercoivent de

ainsi que le chefarrivent pour les saluer.
Roald est extraordinairement en forme pour un
homme de son dge, avec un nez pointu et les yeux
vifs. Son habit d'explorateur est rapiécé et il sest
clairement laissé « revenir a Iétat sauvage ». 11
regarde les personnages avec méfiance.

Le chef est étrange. Il porte un gilet fait de petits
morceaux de métal qui cliquettent quand il marche.
11 semble ridicule aux yeux des personnages, mais il

diol

marche es

soleil 'a pas bougé au il des heures. Lorsquils
jettent un coup d'eil & ce dernier 2 travers le
feuillage de Ia forét, il est toujours directement au-
3 dessus de leurs tétes. Il est au zénith depuis qu'ils

ont quitté Z Aurore.

Aprés de nombreuses heures de marche, Ie sentier
~ quiils suivent passe tout prés d’un village autochtone
et les personnages croisent un groupe de chasseurs.

que personne d'autre dans le village
ne dispose de vétements de métal, et que cela est
donc un symbole de son rang ainsi que de son statut.
IIs feraient mieux de ne pas l'insulter.

Les personnages sont invités a se reposer et a
manger.IIs réalisent quils nont pas dormi depuis le
vol polaire, et qu'ils sont trés fatigués et affamés. Au
cours d’un repas de sanglier roti, les personnages
découvrent que Roald est en fait venu ici

P s 3 id 7







et lui découvrirent la Terre creuse, mais on leur fit
jurer de garder le secret. Ils devinrent membres
dn e société secréte appelée la Terra Arcanum.

obile et A dsen se firent
interdire deexplorer d’avantage. Nobile essaya et
échoua. Roald, voyant 14 une opportunité, prit un
avion et disparut du monde  tout jamais. Il est plus
que scandalisé de constater & quel point le temps a
passé depuis qu'il est parti, croyant qu'il ne resterait
Ta que quelques années.

Les échanges

Le chef sera enthousiaste de commercer avec les
personnages pour n'importe quel morceau de métal
ou gadget quils ont avec eux. Bien quiil en veuille une
désespérément, Roald les avisera de ne pas lui donner
d'arme a feu. Utilisez les caractéristiques de
Tadorateur du Dessus indiquées dans le chapitre Amis
et ennemis pour commercer avec le chef. Si les
personnages refusent de lui donner une arme a feu, le
chef regarde Roald en frongant les sourcils et
demande s'ils aimeraient aller 2 « lendroit de la pierre
lisse ». Roald lance un regard furieux au chef, mais il
est trop tard, le secret est révélé. Les personnages
apprennent qu'il y a des ruines non loin de 3, et que
PExpédition Thulé a été vue 4 cet endroit. Au départ,
Roald est sur la défensive en ce qui concerne les
ruines, mais quand il découvre que la mlsslon des
est de stopper I’

Jeur offre de les conduire _]Usque -la.

Satisfait d’avoir causé des problémes a Roald, le chef
offre aux personnages de dormir dans sa hurte S'ils

faut faire un test d’. Anthmpologxe

Religion d'une difficulté de 3. En cas de succés, le

personnage réalise que la tour est faite du métal
orichalque mystique !

Roald explique que cela nétait en fait qu'une petite
ville, et qu'il en existe probablement d’innombrables
de la sorte. Il vient souvent ici pour étudier les
ruines et est au courant de lexistence d’un énorme
cristal se trouvant dans les restes de la tour. II
soupgonne PExpédition Thulé de se trouver & cet
endroit.

Les personnages s'aventurent dans les ruines et
voient que les embrasures des portes sont
légérement trop grandes et quil a dénormes
empreintes de mains couvertes de boue partout ot
il pu y avoir jadis des ornements sur les édifices.

Les Aammzs-singes

Faites faire aux joueurs des tests de Perception d’'une
difficulté de 2. En cas de succés les personnages
o T 2

q une de g
géants sur les toits des batiments avoisinants. Ils
portent dénormes massues ct suivent manifestement
les personnages alors qu'ils s'aventurent plus loin dans
les ruines. Si les personnages tentent d’affronter les
hommes-singes ou demandent 4 Roald des
informations au sujet de ces derniers, il leur répond
de les ignorer. Ils ne constituent pas une menace.

Les h d'autres idées. I b

les soldats nazis depuis bien avant la premiére
apparition de I'Expédition Thulé et ne toléreront
aucune incursion supplémentaire 4 lintérieur de leur
territoire. Ils encerclent les personnages et

choisissent de dormir, les p se ré

frais et dispos et toute blessure qu'ils auront subie
sera miracul guérie | Malt
nly a aucune fagon de déterminer combien de temps
ils dorment, puisque toutes les montres tomberont
en panne durant leur sommeil. Si les personnages
refusent de dormir et vont directement sur le lieu
des ruines, ils subissent une blessure non létale due
a lépuisement.

Les ruines

Cela prend quelques heures pour atteindre les
ruines, qui se trouvent dans une petite vallée cotiére.
Du haut de la vallée, les personnages ont une bonne
vue sur ces derniéres et peuvent constater que
Parchitecture est différente de tout ce qu'ils ont vu
auparavant. Ce nlest pas tant un simple mélange
d’anciens styles architecturaux, mais une certaine
originalité avec laquelle ils furent copiés. Méme 2
- létat de ruines, la ville est impressionnante. Au
centre des ruines se trouve une énorme tour faite &

ir d mge métal cmvré Pour lidentifier, il

a donner des coups de massue sur le sol,
appelant ainsi d'autres hommes-singes 4 se joindre &
eux pour attaquer les personnages.

Toutefois, avant que les joueurs n'aient la chance de
faire un test d’Initiative, la voix de Roald se fait
entendre, claire et puissante, 4 travers le vacarme.
Bien quil ne parle pas en anghis,le message es clir :
Stop ! Les h ges se taisent édi
déposant lentement leurs massues sur le sol.

Roald explique qu'il a appris quelque peu le langage
des gens qui habitaient autrefois dans les ruines et
que cela lui permet de communiquer avec les
hommes-singes. A ce moment-1a, il devrait étre
évident que Roald possede plusieurs secrets et qu'il
ne dit pas tout aux personnages. Les hommes-: smges
laissent les p passer, mais ils

de suivre le groupe 2 une certaine distance.

La tour

Roald et les personnages continuent leur chemin
vers la tour, au centre des ruines. A la base se trouve
une cour cu'culaue, large delmmn trois

itre
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Autour de la tour se trouvent une douzaine de
soldats nazis portant des mitraillettes. Quatre
dlentre eux transportent un énorme cristal hors de la
tour sous l'eil vigilant du Docteur Wolfram Von
Wartenburg, le chef de 'Expédition Thulé. Clest un
personnage puissant et imposant, et bien qu'il ne
parle pas fort, les soldats accourent pour faire tout ce
qu'il leur demande.

1ly a quatre routes qui débouchent 2 la base de la
tour et les personnages s'approchent par celle que
les Nazis utilisent pour senfuir. Cest la chance des
personnages de stopper 'Expédition Thulé !
Utilisez les caractéristiques des soldats nazis
indiquées dans le chapitre Amis et ennemis. Les
informations sur Von Wartenburg se trouvent a la
fin de cette aventure.

Sans tenir compte de la stratégie des personnages,
Roald aménera les hommes-singes 4 faire le tour et
ainsi attaquer de I'autre coté. Pendant le combat, les
Nazis auront le dessous, pris comme ils le sont entre
les h inges et les Von
Wartenburg se mettra a Iabri, mais si un des
personnages réussit 4 lui tirer dessus, il utilisera ses
points de Style dans le but de réduire les dommages.
seen sortir pour la suite.

ges continuent leur chemin vers le

cristal. Juste au moment ou ils attaquent, Von
‘Wartenburg leur ordonne d’arréter, utilisant pour
leur parler le méme langage que Roald. Comme
auparavant, les hommes-singes  mettent
immeédi fin  leur agressif.
Toutefois, Roald réagit et ordonne aux hommes-
singes d’attaquer le cristal. Avant que Von
Wartenburg ne puisse réagir, les hommes-singes
attaquent le cristal, le faisant craquer sous leurs
coups puissants. Une étrange réaction chimique se
produit et le cristal commence 4 vibrer et a luire. Le
cristal va exploser !

Conclusion

A ce moment, le combat et Iaventure sont tous deux
terminés. Les Nazis prennent la fuite et les
personnages deviaient faire de méme. Si les
s'arrétent assez | ps pour faire
face & Roald, il leur dira qu’l ne pouvait pas prendre
le risque de laisser Lengin étre pris, et leur conscille
de fuir pendant qu'il en est encore temps.
Les personnages devraient arriver i se mettre en
sécurité avant que le cristal n'explose, dévastant la
ville en ruines. Si les personnages courent jusqu’au
bas de la route, ils trouveront le sous-marin
allemand. S'ils retournent dans la direction d'ou ils
sont venus, ils réussiront 4 se rendre 4 la ligne
d'arbres avant lexplosion. Ils prennent ensuite le
chemin de retour au village, puis celui de Ia clairiére
et découvrent que L' Aurore est parti.
Plusieurs questions demeurent : qulest-il arrivé a
PExpédition Thulé ? Von Wartenburg sest-il
échappé ? Quiest-il arrivé 2 Roald et aux hommes-
singes » Qulest-il arrivé au capitaine Bennett et &
L'Aurore > Mais il vous appartient de répondre 2 la
question la plus importante : est-ce vraiment la fin
de lavcnturc ou seulement le début ?
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Roald Amundsen -

Mentor 3
Archétype : Explorateur Motivation : Devoir
Style: 3 Santé: 8

Corps : Charisme : 2
De)dérllé 4 Intelligence : 4
force : 3 Volonté : 4
Taille : Inttiative : 8
Déplecemsn! 7 Défense : 8
Percepiion : 8 Etourdissement : 4

Comy Base Degré Niveau Moyenne
Armes a feu 4 1 5 )

Fausils 6
Bagarre 3 1 4
Diplomalie 9 4 6
Discrétion 4 2 6
Investigation 4 9 64
Linguistique 4 9 6!
Medecine 4 9 6,
Melse 3 1 4

Lances 8%
Pilotage / Navire 4 20y
Sporls 3 3 6
Survie 4 4

Tolents
Allante 2 (influence de base et capacité a donner
ordres dun seul mof

Ros:

cos
Gloire 1 (bonus social +2 sil est reconnu)

Défaut

ecrel (membre de lancienne Teri

Armes Niveau Taill
Revolver Webley 3L g
Lance 3L o
Hache & une main ¢
Coup-de-poing o




Dr. Wolfram von Wartenburg

Mentor 5

Archétype : Occulliste  Motivation : Pouvoir

Style: 5 Santé: 9

Corps: 4 Charisme : 5

Dexiérité : 4 Intelligence : 5
‘orce : 4 Volonté : 5

Attribuls secondaires d

Taille : 0 Initiative : 9
Déplacement : 8 Défense : 8 (10) *
Perception : 10 tourdissernent : 4

Compétences Base Degré Niveau Moyenne

Armes a feu 4 9 6 (3)
Bagarre 4 2 6
Diplomalie 5 3 8
Discrétion 4 4 8
Erudition / Philosophie 5 3 8
Intimidation 5 5 19
Investigation 5 5
Linguistique 5 5

slse 4 4
Sporls 4 9

nflu
ordres dun seul mot)

Condescendant (+1 point de Style des
supériorilé) «

2L
Diigue ritislle oL
Coup-de-poing oN

Armure Défense For. Dex.
2 [}

" Plasiron 2




APPENDICE

OURCES & INSPIRATIONS

Les divertissements populaires des années 20 et 30
fournissent beaucoup de matériel pour quiconque
est intéressé par lexactitude historique et les faits
mystérieux. Cétait une période florissante pour les
films et romans d’horreur ainsi que pour laventure
pulp. Les ceuvres listées ci-dessous ne sont pas
seulement de bons indicateurs quant 4 la fantaisie
qui attirait l'imagination du public en 1936, mais
également un excellent matériel de référence pour
les Maitres de jeu cherchant des idées d’aventure. Il
y aici un véritable trésor pulp pour vous donner des
idées d'histoire, de [linspiration pour les
personnages, ou encore pour trouver de simples
idées de combats épiques. Pour vous aider, nous
avons dressé la liste des livres pulp, des films et
d’autres supports que nous trouvions inspirants
lorsque nous avons écrit Hollow Earth Expedition.

Livres {aventure pulp

Ces livres, classés par auteur, sont d

prétend avoir passé deux ans a Agartha, en Terre
creuse.

« Farmer, Philip José : Doc Savage : His Apocalyptic
Life est un outil exhaustif portant sur 'un des plus
grands héros de laventure pulp. Ce livre offre aux
Maitres de jeu de HEX une foule d'idées pour les
scélérats, les acolytes, les PNJ secondaires et
Iéquipement convenablement futuriste (déja
rétro).

* Fleming, Fergus : Ninety Degrees North déborde
dinformations précieuses au sujet de la quéte de
I’homme désireux d'atteindre le Pole Nord.

* Goulart, Ron : Cheap Thrills est une autre étude
des pulp, traitant de plusieurs mini-genres et
présentant des entrevues avec certains auteurs.

* Grant, Maxwell : 11 sagit du pseudonyme de
Walter, auteur de plusieurs histoires de la fameuse
série Le Shadow.

* Greenberg, Martin H. (éditeur) : Lanthologie
Rwuk of Weird Tules présente des histoires

sources dintrigues et e scénes pour HEX.

* Aristophane : Les grenouilles raconte comment
Dionysos, le dieu du théatre, da aller aux Enfers
récupérer Euripide.

* Burroughs, Edgar Rice : Pratiquement tous ses
livres contiennent des éléments d’aventure pulp,
mais portez une attention spéciale son Cycle de
Pellucidar, sa séxie The Land that Time Forgot et ses
romans Tarzan.

* Carter, Lin : La série Prince Zarkon fournit des
idées sur comment une civilisation perdue peut
évoluer (ou pas) en Terre creuse.

« Conrad, Joseph : Un classique de la littérature, Au
caur des ténébres nous améne faire une croisiére
dans la jungle, qui nous montre exactement a quel
point la ligne est mince entre sation et
sauvagerie.

+De Camp, L. Sprague : 4 Gun for Dinosaur reste
une des meilleures nouvelles illustrant les dangers
de faire 'imbécile dans un monde perdu alors que
vous ne savez pas vraiment ce que vous faites.

* Doyle, Sir Arthur Conan : La lecture de Le monde
perdu est un incontournable pour tout Maitre de
jeude HEX!

*Durie, Alistair : Weird Tales fait létude de
Tentiéreté du monde des magazines pulp, des
auteurs aux illustrateurs en passant par les éditeurs.

“Emerson, Willis George : The Smoky God est le

_ récit d'Olaf Jansen, un pécheur norvégien, qui

tirées de d’aventure pulp
actuels mais pas de Weird Tules.

« Haggard, H. Rider : Elle ou la source de feu et Les
mines du roi Salomon sont la quintessence des
histoires d’aventure pulp qui contiennent des
douzaines d'idées pour les campagnes de HEX.

*Hartmann, Franz : Le fameux roman occulte
Among the Gnomes est une histoire d’aventure qui
vaut la peine détre lue.

* Hogan, Robert : Jetez un ceil sur la série G-8 & his
Battle Aces pour des idées sur les campagnes
impliquant des personnages appartenant i une
unité militaire.

*Howard, Robert E. : Howard a écrit plusieurs
nouvelles d’aventure pulp, dont la série Solomon
Kane.

* Lloyd, John Uri : Etidorpha est un conte au sujet
du voyage d'un homme au centre de la Terre.

* Lovecraft, H.P. : Ses histoires sur le Mythe de
Cthulhu sont apparues pour la premiére fois dans
les magazines pulp des années 1920, et leur

d’une étrange civilisation re

i que de divinités sont de bonnes sources

dinspiration pour savoir quoi faire avec la
technologie atlante. Portez une attention spéciale
a Les montagnes hallucinées, L'Appel de Cthulhu et
Dans 'abime du temps.

* Lyon, William F. : The Hollow Globe or The World's
Agitator and Reconciler est un traité sur la
conformation physique de la Terre.




* MacGregor, Rob : Il a écrit une série de romans
mettant Indiana Jones en vedette.

*McCoy, Max : Une autre excellente série sur
Indiana Jones.

+ Poe, Edgar Allan : Un auteur connu pour ses
histoires & vous faire dresser les cheveux sur la téte.
Les aventures d’Arthur Gordon Pym de Poe est un
récit 4 cadence rapide relatant les aventures d’un
passager clandestin qui se retrouve au cceur d’'une
mutinerie, survit 4 un naufrage et rencontre des
créatures fantastiques et des visions alors qu'il
voyage vers le Pole Nord.

+ Preiss, Bryon : Léditeur de la série anthologique
Weird Heroes, un trésor débordant d’idées
d’intrigues principales et secondaires.

+ Robeson, Kenneth : Le pseudonyme de Lester
Dent, auteur de la série Doc Savage. Les originaux
peuvent savérer difficiles 2 trouver, mais en valent
bel et bien la peine !

« Rohmer, Sax : Jetez un ceil a ses romans Fu Manchu
pour dlexcell diintrigues ép
et de missions gouvernementales secrétes.

mpl
p!

* Saville, Frank : Beyond the Great South Wall : The
Secret of the Antarctic est une ressource fantastique
pour tout Maitre de jeu.

+ Smith, E. E. “Doc”: Le Gycle du Fulgur devrait
donner des idées sur la maniére dont modeler des
technologies atlantes époustouflantes.

* Steranko, Jim : The Steranko History of Comics est
bondé d'inspiration d'aventures de I'age d'or des
comics.

« Verne, Jules : Autre auteur qui écrivit avant Iere
pulp, il captura néanmoins lesprit essentiel de
Hollow Earth Expedition dans son Voyage au centre
de la Terre.

* Warren, William F. : Président de I'Université de
Boston, il pensait réellement que le Jardin d’Eden
se trouvait au Pole Nord. Paradise Found de
Warren est une ressource précieuse tant pour les
joueurs que pour les Maitres de jeu.

* Weiss, Ken : Si vous étes a la recherche d’une liste
compléte et détaillée contenant pratiquement
toutes les séries d’aventures pulp jamais écrites
(incluant des résumés de Iintrigue et des listes de
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pot
-Wel]x, H.G. : Bien qu'il ait pubhé ses romans et
ses histoires bien avant que la véritable ére pulp ne
commence, son roman La machine & explorer le
temps offre un exemple amusant d’une aventure
dans un monde caché, alors que L'ile du docteur
Moreau nous présente des hommes-bétes.

Comvics et bandes dessiné

Raocketeer (1991) -

She (1935, 1965)

The last dinosaur (1977)

Voyage au centre de la Terre (1959)

D'autres références

disponibles en DVD ou V3
Buck Rogers
o

Agent 13

Airboy

Doc Savage

Flash Gordon

Justice inc.

La ligue des gentlemen extraordinaires
Le fantéme

Le Shadow

Le Spirit

Les mystéricuses enquétes de Sandman
Rocketeer

Terry et les pirates

Tintin

Films
20000 lieues sous les mers (1954)
Atlantis, terre engloutie (1968)
Bulldog Drummond (série de films, 1922-1969)
Capitaine Sky et le monde de demain (2004)
Centre terre, septieme continent (1976)
Charlie Chan (série de films, 1934-1981)
Chinatown (1974)
Deétective Philippe Lovecraft (1991)
Dick Tracy (1937)
Doc Savage : L’homme de bronze (1975)
Fu Manchu : Le masque d'or (1932)
Horizons perdus (1937)
Indiana Jones (série de films, 1981-2008)
Jurassic Park (série de films, 1993-2001)
King Kong (1933,1976,2005)
Lile mystérieuse (1929, 1961)
Vile sur le toit du monde (1974)
La machine & explorer le temps (1960)
La planéte des singes (série de films, 1968-1973)
Le continent oubli¢ (1977)
Le Faucon maltais (1931, 1941)
Le monde perdu (1960,1992)
Le Shadow (1940)
Le sixiéme continent (1975)
Les aventures de Jack Burton dans les griffes du
Mandarin (1986)
 Lesaventuriers du bout du monde (1983)
- Les incorruptibles (1987)

 from the Thrill Factory
Dick Tracy
Fighting Devil Dogs

Flash Gordon

King of the Rocket Men

Les trois diables rouges

Manbunt on Mystery Island

Spy Smasher

The Tiger Woman

Undersea Kingdom

Séries télévisées

Brisco County

Frank, chasseur de fauves ou L'aventurier de la jungle
Jake Cutter

Jonny Quest

Land of the Lost (essayez de trouver la série originale
des années 1970 1)

Le Frelon vert

Les aventures du jeune Indiana Jones

Les incorruptibles

Lost

Surface

Tintin

Radio

Les programmes radios étaient un divertissement
immensément populaire. Les radios étaient d'usage
commun, les programmes étaient gratuits et diffusés
en direct. En plus de la comédie et de la musique, les
aventures pulp comme le Shadow, Terry et les pirates,
Tarzan, Flash Gordon, Le Frelon vert et Buck Rogers
passionnaient des auditeurs de tout le pays chaque
semaine. Actuellement, ces épisodes se trouvent
encore sur Internet !

Le grand coup frappé par Orson Welles avec La
guerre des mondes n'aura pas lieu avant 1938, mais
personne n'a dit que vous naviez pas le droit de
modifier un peu Ihistoire.




APPENDICE

GLOSSAIRE

* Action : Représente le genre de tiches que votre
personnage veut accomplir. Les actions standards sont
rapides et directes. Les actions étendues prennent du
temps. Les actions réflexes se font sans y penser. Les
actions en opposition ont lieu lorsqu'un personnage
tente de résister ou d’interférer avec les actions de votre
personnage.

* Archétypes : Des roles classiques et des types de
personnage stéréotypés, qui représentent le role qu'un
personnage tiendra dans Ihistoire. Les exemples vont
de Médecin a Financier, en passant par Erudit et Soldat
et sont un bon point de départ pour créer un nouveau

personnage.

nte:

* Atlan es habitants tech avancés de

+ Orichalque : Un alliage mystique dor et de cuivre qui
aurait été utilisé dans les technologies atlantes.

+ Points de Style : Les points accordés aux joueurs qui
rendent le jeu plus agréable pour tout le monde. Ces
points peuvent étre dépensés pour aider un personnage
4 réussir des exploits extraordinaires ou simplement
pour éviter toute malchance aux dés.

« Pulp : Un genre des années 1920 et 30 qui sert de toile
de fond a HEX. Caractérisé par des héros et des
méchants plus vrais que nature, Cest un milieu qui
permet dexplorer des endroits de réve et dentreprendre
des aventures qui seraient sans cela impossibles.

* Ressources : Les amis, I'influence et la richesse d’un

Les p sans R ne sont

Ia ité légendaire de I Adantide. Certains pensen s
sont eux qui ont créé la Terre creuse et quiils sy sont
retirés lorsque PAtlantide a disparu.

+ Attribut : Les aptitudes naturelles d'un personnage. Ils
sont divisés en Attributs primaires et secondaires, qui
sont a la base de toutes les Compétences et aptitudes
particuliéres. Tous les tests de dés effectués au cours du
jeu impliquent un Attribut.

*Blessure : Autre nom pour dommage. Un personnage
pourra ainsi perdre « deux blessures létales » au lieu de
« perdre deux points de dommages létaux ».

« Cliffhanger : Convention des histoires pulp, les
cliffhangers se produisent lorsque le héros se trouve
dans une situation périlleuse et que la scéne se termine.
Laction se focalise alors sur d’autres personnages afin
de savoir ce qu'ils font et le pauvre here en mauvaise
posuue doit :mendre pour connaitre son sort

e

d’un
pcrsonnage, acquls tout au long de sa vie. Les
Compétences couvrent une vaste gamme de sujets ct
d'activités, de la négociation de contrats commerciaux
dans une langue étrangére 4 la réussite de cascades
acrobatiques sur laile d'un avion.

* Dé Ubiquity : Dé optionnel 4 huit faces avec un code
couleur, congu pour étre utilisé avec le systéme Ubiquity.
Ces dés simulent le lancer de plusieurs dés standards
pour accélérer le jeu.

*Défaut : Un probleme physique, mental ou social.
Lorsqu'un personnage est blessé ou limité par son
Défaut, il gagne des points de Style.

« Faire la moyenne : Diviser votre groupement de dés en
deux pour déterminer le nombre moyen de succes
obtenu. Comparez le nombre moyen de succes au
niveau de difficulté de laction entreprise. Si la moyenne
est plus élevée que la difficulté, laction réussit sans
lancer les dés.

* Groupement de dés : Le nombre de dés lancés pour
déterminer lissue d'une action d'un personnage. Les
groupements de dés sont calculés en fonction des
niveaux de Compétences et d’Attributs pertinents du
personnage.

« HEX: Hollow Earth Expedition.

* Motivation : Lobjectif premier d'un personnage ou son

plus cher désir, qui explique tout, de la raison pour

Jacquelle il se lave chaque matin jusqu'a son départ pour

la Terre creuse.

ni pauvres ni exilés. Ils ont ce quiil faut pour le
quotidien, mais lorsque les choses deviennent plus
complexes, ils doivent se débrouiller seuls.

+ Société Thulé : La Société Thulé est impitoyable et
élitiste et cherche a découvrir toute la vérité sur la Terre
creuse. La plupart e ses membres — mais pas tous — sont
des Allemands qui croient que le Parti nazi représente la
force qui leur permettra de redécouvrir les pouvoirs
secrets nécessaires  létablissement de leur suprémati

* Souriciére : Situation naturelle ou orchestrée ot le héros
fait face 2 une mort certaine (mais ot il lui reste tout de
méme une chance de séchapper de maniére héroique).
Les exemples incluent d’tre ligoté sous une hache qui
descend en un lent mouvement de pendule ou d’étre
coincé dans une piéce avec un artefact atlante
défectueux qui va bientot exploser.

* Systeme de jeu Ubiquity : Systéme utilisé dans HEX,
Ubiquity pérmet un jeu plus rapide et cinématique.
Bien que la vitesse ct la simplicité soient favorisées
plutot qu'un réalisme cru, les joueurs peuvent tout de
méme prendre des décisions tactiques qui influent
directement sur les chances de succés de leur
personnage. Le but est de passer moins de temps &
Tancer les dés pour avoir plus de temps pour raconter
Ihistoire.

«Talents : Les aptitudes spéciales d’un personnage. Les
Talents couvrent une vaste gamme dactivités et
donnent au personnage de nouvelles compétences ou
améliorent celles qu'il posséde déja. Les Talents vous
permettent aussi de « faire mentir les régles » en
ignorant certaines pénalités ou en permettant a un
personnage de faire une chose quiil ne pourrait
normalement pas faire.

«Terra Arcanum : En plus des ruines et fragments de
leur culture, les Atlantes ont laissé autre chose derriére

ux : la Terra Arcanum. Dévouée a lorigine 4 la
préservation des secrets atlantes et a la surveillance de
Thumanité, cette organisation a développé un réscau
secret d’éminences grises qui tire les ficelles des
institutions et meneurs mondiaux.

«Terre creuse : Un monde sauvage et mystérieux qui
existe dans les profondeurs de la Terre, peuplé de
créatures et d'indigénes étranges et merveilleux.
Personne ne sait comment la Terre creuse a été créée,
mais ceux qui en connaissent lexistence convoitent les
richesses et les secrets qui 8’y trouvent.
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Maintenant, nous devons empécher ses secrets de
en de mauvaises m:

Explorez le plus grand et le plus dangereux des secrets au
la Terre creuse, une terre sauvage pey) dinosaus
lisations perdues et d'indigénes féroces ! Les joueurs prenne;
d'aventuriers combatifs, d'érudits avides de connaissances
de journalistes intrépides enquétant sur les mystéres

orre creuse. Entre-temps, en surface, les gouvernements
secrétes cherchent a contrdler ce qui pourrait bien étre

& dans les années 1930, fendues et tumultueuse:
low Earth Expedition est un jeu d’action inspiré
géants littéraires que sont Edgar Rice Burroughs,
Jules Verné et Sir Arthur Conan Doyle.
Laction souterraine se joue avec Ubiquity,
un systéme novateur de jeu de réle qui met I'emphase
Vinterprétation et I'action cinémati

 Prix public conseile 39 €
ISBN: 978-2-917994-04-7
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