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Bonus de groupe

Nibelung

Les Nibelung, ainsi que leurs adeptes ont la possibilité d'accéder et de développer une forme de symbiose de groupe. Lorsqu'ils acceptent de se
méler a un groupe, ils instaurent un lien psychique commun qui canalise une partie de ses dons.
Ce bonus peut varier suivant qu'il s'agisse d'un véritable Nibelung ou d'un adepte récent ou de longue date.

Bonus type :

+ 5% a toutes les compétences

jusqu'a 20% sur 2 compétences
jusqu'a 40% sur 1 compétence

jusqu'a +2 sur 2/3 caractéristiques
jusqu'a +3 sur une seule caractéristique
jusqu'a +30 PV

jusqu'a +2 en armure naturelle

Le bonus d'un adepte est forcément moindre qu'un véritable Nibelung (2 a 5 fois moindre).

Si le donneur quitte le groupe de lui-méme, il y a suppression du bonus et retour a la normale.

Sile donneur est tué, le groupe subit la perte du bonus et un malus inverse (temporaire ou définitif), OU une réduction de POU, OU une
réduction de réputation/moral ...

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=Bonus_de_groupe 17



27/4/2016

Combat spatial - Wikiel

Combat spatial

VERSION LIGHT

Durée d'un round : 20 secondes.
Possibilité de réaliser 2 actions de bord (2 rounds de 10 secondes)
pendant un round de combat spatial.

Caractéristiques :

Portée : Indispensable pour définir l'nitiative du combat. Bonus/malus
suivant PER du pilote + Compétence spécifique + Senseurs + ...

Inertie : Indique le nombre de rounds nécessaires pour effectuer une
manceuvre. Une manceuvre peut toujours étre effectuée plus
rapidement avec une compétence de pilotage. Cependant, en cas
d'échec, le pilote doit en assumer les conséquences par un malus au
prochain jet d'attaque ou un malus au Blindage.

Attaque : Nombre d'attaques que le vaisseau peut faire par round.

Blindage : Représente le nombre de points de dégats que peut
encaisser le véhicule. Au-dela, il y a dégat critique (explosion,
déperdition d'énergie ou d'air, ...)

Champ défensif : Certains véhicules spatiaux peuvent étre équipés
d'un générateur de champ défensif en supplément au blindage initial.

Un round de combat se déroule ainsi :

Tout les intervenants du combat jouent dans le round, suivant
I'Initiative.

Manceuvres possibles par un jet d'Inertie, puis jets d'Attaque suivant la
durée des manceuvres.

Opposition Attaque / Inertie pour la cible si souhaitée au dépend de sa
propre action.

Calcul des dégats suivant armement. Soustraire le Champ défensif,
puis le Blindage.

VERSION R.E.V.E.S.

Poursuite

Comme un combat, une poursuite se divise en tours, d’une durée de
10 secondes environ. En premier lieu, le MJ doit fixer la distance qui
sépare les deux vaisseaux, soit en langant un dé, soit selon son bon
sens.

Il existe trois distances possibles :

= Proche (1 au dé),
= Moyenne (2 a 5 au dé),
= Lointaine (6 au dé).

Les deux pilotes effectuent ensuite un jet d’AGI en opposition, de
difficulté Moyenne. Celui qui remporte le duel peut choisir soit de rester
a la méme distance, soit modifier la distance d’un niveau dans le sens
qu'il choisit (par exemple, passer de distance Lointaine & Moyenne ou
de Proche a Moyenne). Attention : passer en dessous de la distance
Proche provoque une collision qui risque de détruire les deux
vaisseaux ! Passer au-dela de la distance Lointaine permet au pilote
vainqueur de se retrouver hors de portée et d’échapper a son
poursuivant.

Combat spatial
Le combat spatial fonctionne de la méme maniére que le combat a

distance. Les pilotes ou les canonniers, selon la configuration du
vaisseau (canons dans l'axe ou tourelles) effectuent des jets de PER,

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=Combat_spatial

dont la difficulté dépend de la distance entre les deux vaisseaux :

= Distance Proche : difficulté Facile,
= Distance Moyenne : difficulté Moyenne,
= Distance Lointaine : difficulté Difficile.

Sil'un des deux vaisseaux renonce a tirer et se concentre sur des
manceuvres d’évitement, la difficulté pour toucher augmente d’'un
niveau pour les adversaires. Si la difficulté passe au-dela de Difficile, il
devient impossible de toucher le vaisseau. S’il réussit son jet, le tireur
inflige des dégats au vaisseau adverse. Le vaisseau qui tire le premier
est celui dont le pilote a remporté le duel d’AGI.

Dégats

Comme les personnages ont une caractéristique RES, les vaisseaux
ont une caractéristique Coque qui permet de mesurer leur solidité. Le
niveau de Coque est déterminé par la taille du vaisseau :

Chasseur : Faible,

Vaisseau de transport léger : Moyen,

Vaisseau de transport lourd ou paquebot spatial : Bon,
Vaisseau de guerre : Excellent.

Un vaisseau touché en combat voit son niveau de Coque diminuer d’un
niveau pour un tir de laser, de deux niveaux pour un tir de missiles. Si
le niveau de Coque passe en dessous de Faible, le vaisseau est hors
d’'usage, dérive dans I'espace ou s’écrase au sol et dans tous les cas
risque d’exploser sous peu ! C’est alors au MJ de déterminer ce qui se
produit.

Note : Il va sans dire que les dégats que peut subir un vaisseau sont
sans commune mesure avec ceux qu’une personne peut encaisser.
Les tirs de vaisseaux sont mortels pour des personnages.

Blindage supplémentaire

Comme en ce qui concemne les dommages appliqués aux
personnages, il est possible de rendre les vaisseaux plus résistants
pour permettre des combats spatiaux plus épiques et/ou moins
dangereux. Pour cela, il suffit d’ajouter au vaisseau une caractéristique
Blindage dont le niveau de départ dépend du type de vaisseau :

= Vaisseau civil : Faible,

= Vaisseau pirate ou de contrebandier : Moyen,

= Vaisseau de guerre : Bon,

= Vaisseau de guerre dernier modele ou extraterrestre : Excellent.
Lorsqu’un vaisseau subit des dégats, c’est le Blindage qui est touché
en premier. Ce n’est que lorsqu’il atteint le niveau Faible que la Coque
du vaisseau est attaquée.

- Cela est valable pour les véhicules terrestres :

Motos, zodiacs : Faible,
Voitures, hors-bord : Moyen,
Vans, 4x4, hélicoptéeres : Bon,
Camions, tanks : Excellent.

Accidents & Réparations

Il n’y a pas que le combat qui puisse mettre a mal la Coque et/ou le
Blindage d’un vaisseau, les accidents aussi (collision, crash, etc.)!
Dans ce cas, c’est au MJ de déterminer combien de dommages
encaisse le vaisseau. Les personnages a l'intérieur encaissent alors
eux aussi des dégats, mais moins importants (deux points de moins
que le vaisseau).

Il est nécessaire d’effectuer des réparations pour faire remonter le
niveau de Coque et/ou de Blindage. La réparation d’'un niveau prend
une journée.
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27/4/2016 Creéation d'archétypes PNJ - Wikiel

Création d'archétypes PNJ

La répartition des caractéristiques est la méme que pour un PJ (voir Création de personnage)

Le calcul des PV définit la base de PV du personnage auquel s'ajoute 1 PV supplémentaire par niveau supérieur a 5 (voir Expérience (EXP)).

PV = Somme (FOR + RES) x 3 + [1 x (NIV - 5)]

Un archétype de niveau 6 minimum peut voir sa caractéristique la plus Faible corrigée d’'un niveau (Moyen).

Un PNJ peut maintenir ses niveaux a Excellent sans utilisation d’EXP a l'instar des PJ qui doivent maintenir ce niveau en dépensant un point
d’EXP.

Sa classe et son équipement sont définis en fonction du besoin du PNJ, et son degré de difficulté en tant qu'opposant détermine son niveau.

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=Cr%C3%A9ation_d%27arch%C3%A9types_PNJ
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I\ Cette régle n'a pas encore été testée

Capacité de port
FOR + RES x 4 = encombrement max

UE : Unité d'Encombrement

Calcul de I'encombrement

Basé principalement sur le volume des objets.

Exemples :

Sac de voyage : 0 UE

Sac renforcé ou valise : 0.5 UE

Boitier, détecteur, CBP, ... : 0.5 UE
Sabre laser, pistolet : 1 UE

Baton rétractable, gourdin, épée : 2 UE
Robe TM, LA : 3 UE

Baton déployé, grande taille : 4 UE
Armure légeére (lourde): 4 (+1) UE
Armure-scaphandre, gros objets : 6 UE

Incidence de I'encombrement

= (Encombrement & malus de déplacement)

100 % // figé sur place // aucune action

50 % // Trop encombré // initiative / 4

25 % I/l Encombrement pesant // initiative / 2

20 % / Encombrement moyen // - 1 dé d'initiative
15 % /Il Encombrement normal // Pas de pénalité
10 % // Encombrement léger // Pas de pénalité

= (Encombrement & Fatigue)

Encombrement - Wikiel

Encombrement

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?titte=Encombrement
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Fatigue psychique

Fatigue due a I'utilisation de capacités psychiques

Pour utiliser un pouvoir de nature psychique, il faut effectuer un jet de POU dont le niveau de difficulté est spécifique au sort et au contexte.
Sile MJ souhaite 'appliquer : L'utilisation des pouvoirs est fatigante, aussi les psis ne peuvent les utiliser coup sur coup sans prendre de repos.
Avant de réutiliser un pouvoir, un psi doit attendre une minute (il peut néanmoins entreprendre des actions physiques dans lintervalle).

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=F atigue_psychique
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Jets critiques

Les jets critiques ne sont valables que pour les jets de caractéristique et de compétence. Un jet critique correspond a la plus petite ou a la plus
grande valeur de la somme des dés lancés.

Quelques exemples :

Un test de FOR critique réussi permet de toucher sa cible et d’'occasionner des dégats suivant la table des blessures localisées. Un échec
critique peut signifier la dégradation de son arme, la perte de I'équilibre (action limitée au round suivant), le fait de la lacher, ou encore de tirer
sur une autre cible (amie ou ennemie ...)

Un test d’AGI critique réussi permet de réaliser une action supplémentaire dans le round ou de réaliser une action d’ordre exceptionnelle (au
bon vouloir du MJ). A linverse, un échec critique occasionnera une blessure grave lors de l'utilisation d’'une arme (voir la table des blessures
localisées), la perte de I'équilibre (action limitée au round suivant), 'activation du systeme d’alarme au lieu de sa désactivation, la perte de
contréle d’'un véhicule ...

Un test de POU critique réussi pour un sort doublera ses effets. A linverse, un échec critique signifiera la destruction de 'équipement, le fait
de se tromper de cible, ...

Un test de compétence critique réussi permet une réussite exceptionnelle de l'action envisagée (libre au MJ de quantifier cette réussite,
notamment en fonction de la caractéristique associée). Cette réussite se manifeste également par l'octroi d'un point d’EXP supplémentaire pour
améliorer sa compétence. A linverse un échec critique d'un test de compétence peut étre extrémement néfaste a l'individu (erreur de jugement
dangereuse pour lui ou le groupe, blessure grave, destruction de I'équipement qui devait étre amélioré, ...). Dans ce cas, la compétence ne
pourra pas étre améliorée suite a cette tentative désastreuse.

Siun lanceur de sorts recoit un tir/coup critique, il échouera au lancer du sort en cours ou au prochain round.

Siun PNJ lambda recoit un coup critique, celui-ci est considéré hors-jeu (mort, coma, blessure grave empéchant toute action, choc
psychologique, ...)

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=Jets_critiques 17
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Lancer un sort hors table

Si le lanceur veut utiliser un sort dont il n'a pas la connaissance et la maitrise (sorts notés sur la fiche du PJ), il peut essayer sous certaines
conditions :

Réussir un test d'EDU pour se souvenir de sa formation
Prendre un tour de préparation supplémentaire prévu initialement par le sort

Tenter de lancer le sort avec une difficulté POU-2 (-3 sur les niveaux supérieurs)
En cas d'échec prendre un tour de repos

Un sort hors table signifie qu'il est au-dela du maximum de sorts accordés au PJ suivant la regle suivante

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?titte=Lancer_un_sort_hors_table 17
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Apprentissage de sorts psis

Les personnages solariens et centauriens disposant de capacités psis innées (PAR, PSI, MET) peuvent accéder a des sorts supplémentaires tels
que les sorts Nibelung.

NIBELUNG : L'apprentissage doit se faire auprés d’un représentant des Nibelung. (Un dankoran Nibelung, un grand prétre, un prétre
enseignant). Le PJ n’a accés qu’aux sorts propres aux Nibelung et d’'un niveau inférieur ou égal au sien. Selon son niveau de POU, le
personnage mettra de quatre jours a un mois d’apprentissage auprés de I'enseignant. Il ne peut apprendre qu’un seul sort Nibelung (Regle
édictée parles dankorans Nibelung)

http:/etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=Apprentissage_de_sorts_psis 17



27/4/2016 Personnages multi-classés - Wikiel

Personnages multi-classés

Cette regle est valable pour les personnages multi-classés.
/\ Un personnage multi-classé doit avoir laval du MJ avant d’exister.

Les personnages multi-classés débutent directement avec ce tableau.

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=Personnages_multi-class%C3%A9s
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27/4/2016 Personnage carriériste - Wikiel

Personnage carriériste

Cette regle est valable pour les personnages carriéristes (technomage, moine, tech/artisan, ...).
/\ Un personnage carriériste doit avoir laval du MJ avant d’exister.
Les personnages carriéristes débutent avec le tableau initial et lors du passage au stade supérieur, ils doivent se référer au nouveau tableau

(voir en bas de page).

Promotion TM > TMA, Moine > paladin => régles ?

Voir les Classes de personnages.

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=Personnage_carri%C3%A9riste
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Capacité Tactique (CT)

Caractéristique secondaire : Capacité Tactique (CT)
Degrés de la CT :

. aucune et/ou refuse toute forme de combat

. sait se battre

. sait se battre et dispose de compétence au combat
. sait se battre et dispose d'une base tactique

. trés bon tacticien

. stratége (interdit PJ sauf compétence spécifique)

AR WN =

Nouvelle compétence : Tactique
Offre un bonus +1 au jet de Tactique.

Jet de Tactique = 1d6 + CT
PJ > PNJ => initiative pour PJ
PJ = PNJ => opposition

PJ < PNJ => initiative pour PNJ

Jet de Stratége = EDU + POU

Voir Régles de Bataille

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=Capacit%C3%A9_Tactique (CT)
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Régles de Bataille

Reégle complémentaire pour les batailles :

Bataille de masse

= Les PJ sont considérés comme des héros ou des meneurs de troupes.
A chaque round :

1. Combat PJ vs PNJ meneur => réussite/échec influence les troupes.

2. Combat troupe PJ vs troupe PNJ suivant bonus/malus prédéfinis et influence meneur.

Bataille en finesse

= Les PJ réalisent des actions commandos qui influencent le cours de la bataille de masse.

Voir Capacité Tactique (CT)

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=R%C3%A8gles_de_Bataille
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Distribution massive d'EXP

Les distributions massives d’EXP ont généralement lieu entre deux campagnes avec une durée de quelques mois a quelgues années entre les
deux évenements.

Le MJ peut alors distribuer entre 10 et 50 EXP d’un coup.

Cependant l'utilisation de ce grand nombre d’EXP requiert une régle complémentaire.

Celle-ci consiste a fixer des rounds d’amélioration. Soit le MJ enchaine les rounds d’amélioration avant d’entamer le jeu, soit il considere qu’il vaut
mieux répartir sur plusieurs séances.

Un round d’amélioration permet d’améliorer :
-1d6% pour une compétence

- 1 caractéristique (FOR, RES, ...) ou 1 NIV (tous les 3 rounds)

Un personnage peut également acquérir une nouvelle compétence avec non pas 10% de base mais 20% a condition de dépenser 6 EXP.

http://etoiles.lointaines..free.fr/wikiel/index.php?title=Distribution_massive_d%27EXP 17
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Expérience (EXP) - Wikiel

Expérience (EXP)

Points d'Expérience

A la fin d'un scénario, le MJ accorde des points d'expérience aux
joueurs en fonction de la fagon dont ils ont mené la partie.

Pour 'équipe :

= |Is sont complétement passés a c6té du scénario : 0 EXP par
joueur.

= |Is ont réussi normalement la mission : 1 EXP par joueur.

= lIs ont réussi la mission avec brio ou sont allés au-dela de leurs
objectifs : 2 EXP parjoueur.

Pour chaque joueur, individuellement :

= Mauvaise interprétation du perso : 0 EXP.
= A essayeé d'interpréter le perso : 1 EXP.
= Trés bonne interprétation du perso : 2 EXP.

Les joueurs regoivent donc 0 a 4 EXP par partie. Sile MJ souhaite
simplifier le processus, il peut aussi octroyer d'office 2 EXP a tous les
joueurs. Les points d’expérience peuvent aussi se gagner au cours des
aventures lors de situations particulieres. Exemple : réussite d’'une
action difficile dans des conditions physiques ne le permettant pas.

Progression

Les joueurs dépensent leurs EXP pour améliorer les caractéristiques,
les compétences ou le niveau de leur personnage en fonction de la
table des améliorations.

Un personnage ne peut améliorer chaque caractéristique qu’une
fois et ne peut en aucun cas accéder a une caractéristique au niveau
surhumain. Une autre solution permettant d’améliorer les
caractéristiques sans utiliser les EXP, consiste a s’équiper d’objets rares
comprenant des bonus (ou des malus), des protheses, ou bénéficier de

sorts (temporaires ou permanents).

Pour toute caractéristique passant de Bon a Excellent, le joueur doit
dépenser 1 EXP pour conserver ce niveau (c'est dur de rester au top !).
S'il ne peut pas le faire (ou s'il utilise ses EXP pour autre chose), la
caractéristique retombe au niveau Bon.

Pour faire évoluer le niveau de son personnage, le PJ doit se référer a
la table des améliorations et ne peut évoluer que d’un niveau a la
fois, et ce, que tous les cinq scénarios.

Compétences

Considérant qu’un personnage apprend également de ses échecs,
celui-ci bénéficie d’'une amélioration de sa compétence jusqu’'a 50%.
Au-dela, seule la réussite permet d’améliorer la compétence.

Le personnage usant d’'une compétence appartient toujours a une des
quatre classes suivantes pour cette compétence :

Débutant de 0 % a 25 %

Apprenti  de 25 % a 55 %
Spécialiste de 55 % a 90 %
Maitre au-dela de 90%

En accord avec le MJ, les PJ peuvent utiliser 20 EXP pour réaliser une
résurrection automatique de leur personnage mort. Le personnage
survit alors avec une chance insolente de la pire des situations. Cette
utilisation est unique pour chaque personnage afin de limiter les abus
des PJ face a leur personnage mort.

Table des améliorations

Utilisation des points d’EXP

Classe -> Guerrier/tech

Classes
spéciales

Lanceur de

Intellectuel
sorts

Dankoran/Nibelung

Amélioration de Caractéristique

Faible a Moyen 4

Moyen a Bon 6

Bon a Excellent 6

Conserver Excellent 1

Amélioration de Niveau

Passer au NIV suivant
(une fois tous les 5 scénarios)
Confére 1 PV supplémentaire

NIV actuel

NIV actuel +1

Amélioration de Compétence

Autorise a lancer 1d10% par scénario si
compétence
utilisée avec réussite

Autorise a lancer 1d6 % par scénario si
compétence
utilisée avec échec jusqu’a 50% de la compétence

Au-dela de 90%, test d’EDU moyen pour
augmenterde 1%
par scénario si compétence utilisée avec réussite

Résurrection Auto (optionnel)

Une résurrection par personnage

20

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=Exp%C3%A9rience_(EXP)
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Prendre une compétence supplémentaire

En accord avec le MJ, le personnage peut prendre une compétence supplémentaire dans la limite de 8 maximum, a condition de dépenser 5
EXP et de la faire débuter a 10% (si justifiée par le métier ou le background du personnage) ou a 5% (si non justifiée).

Voir Compétences

http:/etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?titte=Prendre_une_comp%C3%AStence_suppl%C3%A9mentaire
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Rencontres aléatoires

Les rencontres aléatoires ont pour but d’aider le MJ a improviser ou ajouter un peu de piment au cceur des scénarios. Ces rencontres sont des
classiques du jeu de roles. Les suivantes servent d’exemples, lunivers d’Etoiles Lointaines restant ouvert pour les interactions PJ-PNJ possibles.

La bande de voleurs des rues
La plus grande plaie aprés les dankorans est la bande de voleurs des rues. N'hésitant pas a attaquer les voyageurs errant sur les grands axes
ou s’étant perdus dans les quartiers reculés des grandes villes, ces bandes comptent généralement 1d4 par joueur membres dotés d’un
équipement courant et d’'un peu d’argent.

Le technomage saoul
Rien de pire qu’'un technomage incontrdlable et avec de grands pouvoirs s’étant laissé aller au vice de l'alcool. Suivant le niveau des PJ, doter
le technomage d’un assistant dans le méme état ou de grands pouvoirs pouvant menacer modérément ou gravement les PJ

Libérer un membre de la famille
Une personne s’adresse aux PJ pour libérer un membre de sa famille (femme, enfant, proche...) des griffes d’un tyran local et promet de leur
offrir une somme correcte. Généralement le cas d’'un groupe de personnes dans une région donnée. (Ouverture sur une quéte secondaire)

Rencontre avec son passé
A partir de I'histoire d’un des PJ, créer un ou des personnages de sa connaissance venant quérir son aide pour régler un différend avec un
tenancier ou une bande de malfrats. (Ouverture sur une quéte secondaire)

Animaux dangereux
Les PJ se trouvent dans une région peu peuplée a 'exception d’animaux dangereux. Tirer au sort un ensemble d’animaux dans le bestiaire.

L’animal échappé
Quoi de plus attendrissant qu’un enfant vous demandant de laider a retrouver son timinou mignon, animal fort agréable et doux mais capable
d’'une grande espiéglerie en liberté

L’aventurier en détresse
Un aventurier recherche un groupe de combattant pouvant l'aider a récupérer un objet, une personne ou des terres aux mains d’'un ennemi
puissant ou nombreux. (OQuverture sur une quéte secondaire)

Goules centauriennes
Rencontre possible uniquement sur Filmur théoriquement, moins souvent sur d’autres planétes du Systéme Centaurien. Ces étres s'attaquent a
tous voyageurs qu'’ils croisent a condition d’étre en meute d’au moins 6 goules. Méme seule, une goule poursuivra le combat espérant en sortir
vainqueur.

Le technomage aux sorts fourbes

Les PJ se retrouvent confrontés lors d’une bataille a un technomage puissant dont un des sorts est a double tranchant (Exemple : Razhu et
son sort Troupe de Razhu). Ce genre de rencontre peut offrir de l'expérience, des armes ou des objets rares
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Blessures localisées

Les blessures localisées sont 'application des dégats lors d’actions exceptionnelles (jet critique, tir de sniper, ...).

RESOLUTION :
1d10 Zone atteinte
1 Point vital (yeux, coeur, ...). Dégats +2 auto.

2-3 Point critique (Téte, aine, ...). Dégats +1 auto.
46 Corps. Dégats normaux.

7-10 Membre. Dégats normaux.

La zone précise reste ensuite au choix de l'attaquant.

RESOLUTION SIMPLIFIEE :

dé Zone atteinte
Téte / CEil / Bouche / Oreille / Nez
Bras droit / Main droite
Bras gauche / Main gauche
Ventre / Poitrine / Cceur / Dos
Jambe droite / Pied droit
Jambe gauche / Pied gauche

DO ON =2 =

Coup porté (Sur le principe de la compétence).
Ce genre d’attaque peut se faire a laide d’un test d’AGI puis d'un test de FOR par un personnage ne disposant pas de la compétence.
En cas de coup porté (compétence ou Test d’AGI+FOR), la cible dispose d’un test de RES. Si la cible réussit son jet, elle ne subira que les
dégats sans aucune majoration.

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=Blessures_localis%C3%A%s
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Combat non létal

Le combat non létal consiste a ne pas tuer I'adversaire.
L'utilisation de cette régle releve de situations particulieres telles que : un combat de boxe, assommer quelqu'un, neutraliser quelqu'un avec

violence, ...

Il est parfois simple d'utiliser la technologie permettant d'éblouir, étourdir, assommer, endormir; et ce a distance comme au corps-a-corps sans trop
se fatiguer. Cependant il faut disposer de I'équipement adéquat au moment adéquat (étre équipé ou avoir les moyens de s'équiper).

Dans le cas contraire, la force brute ou l'outillage a disposition (une corde par ex.) doit étre tempéré, le personnage doit faire preuve de self-
control. Pour cela, l'attaquant subit un malus a son jet d'attaque ou d'opposition, signifiant sa retenue ou l'usage d'arme non létale (gant de boxe

par ex.).
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Crimes et délits

La société interplanétaire humano-centaurienne n’est pas a l'abri des malfrats, mafieux et petits criminels. De nombreux crimes et délits sont
reconnus par les gouvernements et les guildes.

La justice s'effectue a différents niveaux : parfois personnelle, elle reste 'apanage des pouvoirs ou des guildes. La Guilde Militaire se fait une
fierté de lancer ses troupes a l'encontre des criminels, contre une rémunération bien évidemment.

Acte de barbarie envers une personne ou un groupe de personne.
Acte de brigandage.

Acte de guerre envers une personne ou un groupe de personne.
Acte de piraterie.

Appel a la destruction d’'une firme/guilde
Arnaque

Chantage

Contrebande

Effraction

Enlevement

Espionnage

Fuite

Homicide (de civil/VIP)

Meurtre / Génocide

Mutinerie

Récidive

Sabotage

Torture

Usage de pouvoir illicite

Viol

Voie de fait / Outrage (sur civil/VIP)

Vol

etc...

A venir : plus de crimes + détails, amendes et peines
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Gestion des langues

Bien que la plupart des communicateurs font la traduction instantanée du Solarien et du Centaurien parlés, s'il on souhaite ajouter des éléments
de contrainte aux joueurs, il est possible de prendre en compte les échanges dans différents langages avec ou sans équipement adapté.

Si le Meneur de Jeu désire intégrer les langues, voici la liste compléte des langages et les restrictions associées :
= Solarien parlé (de naissance ou formation)
= Anglais, Frangais, Mandarin, Russe, Japonais ...

Centaurien parlé (de naissance ou formation)

Solarien et/ou Centaurien télépathique (capacité psi)

Dankoran parlé (PNJ Dankoran/Nibelung, formation)

Nibelung parlé (dialecte dankoran pour PNJ Nibelung, formation)
Dankoran télépathique (PNJ Dankoran uniqguement)

Nibelung télépathique (PNJ Dankoran/Nibelung uniquement)
Lendzidien (PNJ, centaurien complexe, de naissance ou compétence)
Dhalggi (de naissance)

La connaissance d'une langue parlée s'échelonne comme suit :

Il existe trois niveaux : parler dit de touriste (30%), courant avec un accent abominable (65%), compréhension de l'argot et perte de l'accent
(90%)

Compétence supplémentaire

Parler/Comprendre une autre langue (EDU)

(parmis les langages solariens et/ou centauriens) Cette compétence permet de parler et comprendre une langue autre que celle de naissance.
Quiconque peut apprendre une langue auprés d'un linguiste (universitaire ...), ou en pratiquant la lecture d'ouvrages dans cette langue.
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Grille des salaires

Pour la plus grande partie de la population, la vie est une lutte permanente pour trouver un emploi et survivre. Le travail temporaire est
malheureusement trés répandu. Etre salarié¢ n’apporte jamais la richesse ni lindépendance. Le systéme ne fonctionne pas. Voici les espérances
de gain correspondant a chaque type d’emploi. Tous les postes ne sont pas détaillés. Si votre personnage désire tater d’'une activité non
couverte, comparez-la au travail qui s’en rapproche le plus.

MENDICITE
Votre personnage arpente les rues en faisant la manche. Avec un peu de chance, il peut récolter ainsi 1D6 U par jour. Pour une période
donnée, lancer autant de D6 que de jours écoulés.

TRAVAIL TEMPORAIRE
Votre personnage méne une vie précaire, trainant aux alentours des grands marchés et des terminaux de transport, attendant qu’'on lui
propose de débarquer des marchandises ou de nettoyer les lieux. A moins qu’il ne soit chauffeur de taxi ou conducteur de pousse-pousse dans
une agence. Il gagne 20 U par jour quand il a du travail, c’est a dire dans 50% des cas en période faste, moins en temps de crise.

TRAVAIL DOMESTIQUE
Votre personnage est employé de maison chez un particulier, dans un hétel ou un batiment administratif. Il gagne environ 30 U par jour.

TRAVAIL QUALIFIE
Votre personnage est un technicien ou un ouvrier, effectuant des tdches manuelles qui nécessitent tout de méme des connaissances de base.
Il gagne autour de 35 U par jour.

EMPLOI DE BUREAU
Votre personnage est secrétaire ou employé de bureau. Son poste réclame de savoir au moins de lire et compter, et méme de taper a
l'ordinateur. Il peut espérer gagner jusqu’a 40 U par jour.

GESTION
Votre personnage fait partie des heureux privilégiés employés dans une entreprise ou une guilde pour superviser une équipe. Son salaire
quotidien de départ peut atteindre 55 Ul/jour, beaucoup plus en fin de carriere dans une compagnie importante (multipli¢ par 3 ou plus). Les
avocats et les comptables qui travaillent pour le compte de quelqu’un d’autre peuvent espérer le double. Enfin, il n’y a pas de limite pour celui
qui est employé par une guilde.

MILICE
En tant que soldat de base pour un organisme indépendant, votre personnage peut gagner environ 45 U par jour. Ce salaire augmente de 5 U
a chaque montée en grade. Un pourri gagne beaucoup plus, mais les risques sont élevés s'il se fait prendre. La solde est de 180 U par jour s'il
se trouve en zone de conflit. La prime pour une altercation occasionnelle est de 50 U.

INVESTIGATION PRIVEE
Votre personnage est enquéteur privé pour 200 U par jour, plus les frais. Voila qui parait alléchant, a condition de parvenir a trouver d’abord les
clients disposés a payer. Les rares journées de travail doivent permettre de compenser les longues périodes d’inaction. Naturellement, s’il bosse
pour un organisme connu et bien coté surle marché, il peut augmenter ses tarifs en conséquence. Si votre personnage décide de travailler
dans l'univers dangereux de la pegre, ses espoirs de gains sont similaires a ceux d’'un gros-bras ou d’'un assassin. Souvenez-vous qu’on ne fait
pas fortune en travaillant pour autrui.

TRAVAIL DE GROS-BRAS
Votre personnage rangonne les commercants, fait cracher les débiteurs, traine derriére un caid quelconque et prend un air méchant. |l touche
20 U par jour pour sa simple présence, parfois le double lorsque le laser commence a siffler. Dans le recouvrement de créances, il pergoit un
pourcentage sur les sommes récupérées.

ASSASSIN
Votre personnage s’aligne sur les prix du marché, qui dépendent du statut et du degré de protection de la cible. Cela peut aller de 100 U pour
un punk minable sans aucun ami a plus de 10 000 U pour une personne difficile a atteindre et dangereuse a tuer.

PRIME EMPLOYE GUILDE
Travailler pour une guilde peut rapporter gros, et I'employé lambda regoit une part des bénéfices non négligeable. Ceux sont 8 U quotidiennes
supplémentaires quelque soit son poste.

PRIME GUILDIEN
Travailler et faire partie d'une guilde c'est bien et valorisant financierement. Mais étre représentant d'une guilde et avoir un poste de haute
importance l'est encore plus. Ce personnage recgoit 100 U par jour en plus de son salaire initial.

DERNIERE MISE EN GARDE
Nous vivons une époque difficile et incertaine. Les gens se retrouvent sans emploi plusieurs fois au cours de leur existence. Il n’existe ni
sécurité sociale ni plan de retraite. En cas de licenciement encadré, votre personnage peut espeérer toucher une semaine ou un mois de prime.
C’est tout. A Iui de se débrouiller ensuite. Mieux vaut alors qu’il puisse compter sur quelques économies. Sinon, il ne lui reste plus qu’a trotter
jusqu’a la soupe populaire la plus proche.
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Guérison excessive

Au choix : Régle Aou B

S’applique lorsqu’un personnage prend un medikit supérieur a ses besoins ou lors d’'un sort de guérison.

Regle A

Lorsqu’un personnage est guéri au-dela de ses PV maximum, il peut subir des effets secondaires. Pour chaque PV supérieur au maximum, le
personnage a 5% de risque de subir une embolie, une suffocation, un étouffement, etc., occasionnant RES -1.

Régle B

Lorsqu’un personnage est guéri au-dela de ses PV maximum, il peut subir des effets secondaires. Au moindre PV supérieur au maximum, le
personnage doit faire un test de RES difficile ou subir une embolie, une suffocation, un étouffement, etc., occasionnant RES -1.
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Initiative plus réaliste

Outre les compétences spécifiques, il est possible d’utiliser une regle plus réaliste que celle du systeme de base pour le jet d’initiative permettant
de valoriser l'ordre de passage des PJ.
Ce jet se base surla somme des caractéristiques AGI et PER pondérées auxquelles s’adjoint un point par compétence spécifique.

Rappel : Surhumain : 5 points ; Excellent : 4 ; Bon : 3 ; Moyen : 2 ; Faible : 1
Initiative = Somme (AGI + PER) + (1 par compétence spécifique)

En cas de test en opposition entre joueurs, on peut faire un jet au d10 (inf. ou égal) pour savoir si l'nitiative est prise par I'un des opposants. En
cas de test en opposition entre un joueur et un PNJ, 'avantage va au joueur sauf si le PNJ bénéficie d'un effet de surprise contextuel.
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Mécanisation (MEC)

Caractéristique secondaire et additionnelle : MEC — Mécanisation
La mécanisation est le degré de modification de la morphologie physique du personnage par I'ajout ou le remplacement de membre ou d'organe.

Les différents degrés de mécanisation se présentent ainsi:

MEC Palier Degré Foints de vie
0 0 a 2 points aucune ou peu de trace de mécanisation x3
1 3 a7 points mécanisation faible x3
2 8 a 14 points mécanisation moyenne x3
3 15 a 23 points mécanisation importante x 4
4 24 a 34 points mécanisation forte : cyborg ou bioroide x 4
5 35 points et plus mécanisation totale : androide x5

Augmenter sa MEC est soit un choix, soit une contrainte. Dans tous les cas, cela se traduit généralement par une réduction de niveaux sur les
autres caractéristiques du nombre de niveaux augmentés.

Ex : ajout d’une prothése, MEC+1, APP-1 (ou AGI-1, POU-1, ...). Chaque cas sera particulier et se traduira différemment a la discrétion du MJ.
Sachant qu'une seconde (ou plusieurs) prothese peut contrebalancer une réduction précédente, mais avec une nouvelle réduction, parfois plus
désavantageuse.

La mécanisation se fait au gré des modifications réalisées a savoir :

Porte-puce (ou autre greffe mineure) : +1 point

Bras ou jambe partiel(le) : +2 points

Bras ou jambe complet(e) : +3 points

Avec API : +1 point

Main ou pied (fonctionnel) : +2 points

Main ou pied (avec sensation de toucher) : +3 points

Téte : +4 points

Organe vital (cortex, coeur, poumons) : +3 points

Organe de sens (larynx (parole), bouche (golt), nez (odorat), oreilles (ouie), oeil (vue), génital (reproduction), oreille inteme (équilibre)) : +2 points
Organe secondaire (systeme digestif, foie, rate) : +1 point

Organe super-sensoriel (senseur ou capteur - chimique, électrique, magnétique, calorifique, nociceptif (douleur), proprioceptif (connaissance de
son corps), echolocatif...) : +1 point

Voir Andros, société androide.

Usage de prothéses

Un abus de prothéses peut provoquer des troubles psychologiques (POU réduit) ou entacher le charisme du personnage (APP réduit).

De plus, le porteur peut parfois ressentir des sensations en provenance de ses membres/organes perdus et occasionner RES-1 et POU-1 de
facon temporaire (phénoméne du membre fantéme).

Les métamorphes peuvent s’équiper de prothéses mais au dépend de plusieurs caractéristiques : -1 a APP, POU, FOR ou RES ou AGI.
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Nourriture et repos

En campagne, les PJ ont besoin de se restaurer et de se reposer. Soit ils disposent du nécessaire (vaisseau, logement personnel, nourriture a
emporter...) soit ils doivent se rendre dans des lieux de restauration et de repos. lls doivent alors payer les repas et les chambres.

Hébergement Repas
Pauvre 10a 15u 5a10u
Modeste 15 a 25 u 10a15u
Riche 25a60u 15a30u

Régles avancées

Régle élaborée d'alimentation et de famine. Régle élaborée pour fatigue et sommeil en campagne.
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Pour des PNJ adverses plus malins

Ou « Comment mettre des batons dans les roues des PJ »

Pour que les PJ rencontrent quelques difficultés lors de leurs missions, il est parfois utile que les PNJ disposent de moyens permettant de

s’'opposer, ou de fuir stratégiquement (comme on dit dans le cas ou 'on est numériquement inférieur ou tout simplement trop faible pour lutter).

Pour cela, il suffit d’intégrer aux caractéristiques du PNJ, une compétence ou un sort lui permettant d’agir du mieux possible et anticiper les
actions des PJ.

Exemples
- Un personnage psi peut faire une détection d’étres vivants et méme connaitre leurs intentions.
- Un voleur retranché chez lui, aura disposé des piéges dans les passages obligés.
- Un technomage nano disposera de statues nano pour sa protection.
- Un notable aura fait installer un systéeme de surveillance et d’alarme trés sophistiqué voire incontournable.
- Coupler une détection de présence vivante et d’émissions psis peut permettre de déjouer des infiltrations sous invisibilité.
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Réduction de caractéristique

Certains sorts et artefacts provoquent des réductions de caractéristique. Que se passe-t-il si la caractéristique atteint un niveau inférieur a faible ?

Caractéristique
FOR

RES

AGI

PER

EDU

APP

POU

Effet
Tous les muscles lachent / Mort
Décomposition rapide / Mort
Totalement désarticulé / Mort
Aveugle, sourd, muet a vie / Mort
Arrét cérébral / Mort
Défiguré / Mort
Arrét cérébral / Mort
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Récupérer ébauche de tableau
Finaliser
Mettre en forme
vrac
Attaque

(sort, technomagie pure,
technologie, ...)

Psi

TMH

TMN

Laser

TME

EMP
TMB
L.A.
TMA
TMM
Technologie dankoranne
T™MC

Technologie Nibelung
Anti-grav
Convecteur

A VOIR AUSSI : dissipation de sort

Tableau d'oppositions - Wikiel

Tableau d'oppositions

Opposition / parade / amplificateur

Anti-psi

Neutre-psi

Sort blocage mental
Equipement blocage psi

POU et/ou PER faible => + sensibles

Prothéses oculaires (+/- sensibles, cf spécifications)
Sensible aux effets de lumiere (LA)

fluides

TME et technologie électrique occasionne +2 points de dégats

TMM occasionne +1 point de dégats

Onde EMP désactive totalement les créatures nano et endommage les équipements nano
Technologie DMR (anti-nano) détruit automatiquement les créatures nano, occasionne +2 points de
dégats si protégé

Aucune parade existante

Déflecteur

Onde EMP endommage définitivement

Occasionne +1 sur nano (y compris blindage intradermique)
Occasionne +2 sur armure légére et lourde
Eau ou tout liquide conducteur amplifie et multiplie par deux les dégats

Onde EMP désactive totalement les créatures nano et endommage les équipements nano
Endommage tout équipement standard laser non protégé
Endommage tout équipement technomagique non désactivé et non protégé

anti-psi

bonus de jet caract. contre les créatures artificielles (golem, ...)
plasma

DMR

laser +2 mini

Agit sur les nano-robots
Agit sur le CHRONO (minerai)

Chaud opp.froid => Choc thermique (+2 effets du second sort)
Froid opp. Chaud => Choc thermique (+2 effets du second sort)
Sort de feu ou froid pur sur armure légére endommage définitivement. Round suivant armure détruite

Rouille

Tableau double entrée ! Code couleur suivant : opposition, amplification, parade

Bonus opposition L.A. Les créatures biomécaniques sont un sacrilége pourla L.A. (par extension : créatures nano, golems, mekatrex, etc...) Et

donc il serait normal, que la L.A. bénéficie d'un bonus. Mais seulement un bonus de +1/+2 aux dégats (inclut dans la "technologie LA")
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Jouer au casino

Reégle tout a fait optionnelle permettant de pimenter un événement anodin tel que la visite d'un casino ou d'un espace de jeux d'argent.
Une part de roleplay honnéte est souhaitée, le jet de dé symbolisant parfaitement le hasard de gains quelque soit le jeu auquel participe le
personnage.

Miser puis jeter 1d100 pour connaitre ses gains.
Résultat égal a 1 : 50 fois la mise.
Résultat inf. ou égal a 8 : Mise doublée.
Résultat entre 9 et 20 : Mise rendue.
Résultat entre 21 et 79 : Mise perdue.
Résultat entre 80 et 92 : Mise rendue. Forte envie de rejouer.
Résultat sup. ou égal a 92 : Mise doublée et Folie du jeu. Obligé de rejouer le gain.

Résultat égal a 100 : 50 fois la mise et Folie du jeu. Obligé de mettre toute sa bourse en jeu !
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Guide du technomage

Comment jouer un technomage
Ebauches de missions / scénarios pour technomages
Article Technomagie

Déchéance d'un technomage

sources externes
https://en.wikipedia.org/wiki/Technomage http://babylon5.wikia.com/wiki/Techno-magic (http:/babylon5.wikia.com/wiki/Techno-magic)

http://babylon5.wikia.com/wiki/Techno-mage (http:/babylon5.wikia.com/wiki/Techno-mage) http://finalheresy.forumdefan.com/t167-technomagie-basique
(http:/finalheresy forumdefan.com/t167-technomagie-basique)
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Guide de I'assassin - Wikiel

Guide de l'assassin

A. Comment jouer un assassin.

B. Contrats d’assassinat

Contrats d’assassinat basés sur l'article par Johnathan M. Richards
pour Signs & Portents 11

Combien de fois est-il arrivé qu’un personnage assassin rejoigne votre
groupe de Personnages-Joueurs et que dés lors il n'accepte plus
aucun contrat ? Cela nous semble hautement improbable. Ci-dessous
des ébauches de scénarios autour desquelles joueurs et les meneurs
peuvent broder. Allez-y | Remettez la mort au cceur de l'assassinat !
Chacun des 24 contrats ci-dessous ne détaille que la cible de
I'assassinat, son commanditaire et des complications inhérentes a la
mission. Il n’y a aucune caractéristique donnée pour les individus
impliqués dans le contrat ; ils ne sont lIa que pour inspirer le Meneur de
Jeu et pour fournir une idée de base a partir de laquelle construire une
expérience roliste aussi fouillée qu'il le souhaite. Les personnages
assassins de tous niveaux sont disponibles au sein de l'univers
d’Etoiles Lointaines. Bien sar, pour que le joueur puisse interpréter
correctement son personnage d’assassin, il apparait raisonnable que le
Meneur de Jeu aie a disposition un contrat ou deux, pour permettre a
l'assassin d’assurer sa fonction primaire. Bien s(r, un personnage
assassin part souvent en quéte d’exploits avec des groupes
d’aventuriers, mais nous ne devons pas oublier que sa principale raison
d’étre est de tuer les gens contre rétribution. Le Meneur de Jeu peut
souhaiter avoir sous la main quelques contrats, au cas ou 'assassin se
rende au quartier général de sa guilde pour recevoir les détails sur sa
nouvelle cible, ou — si c’est un indépendant — lance quelques

« sondes » parmi ses contacts. Cet article vous fournit deux douzaines
de contrats de ce genre. Toutes les missions ne sont pas adaptées a
tous les Assassins car certaines sont spécifiquement congues pour des
personnages de haut niveau.

ADAPTER LES MISSIONS

La cible

Vladimir Boskoff, un souffleur de verre dans une petite ville.
Le commanditaire : Martin Chomsky, un artisan rival, propriétaire de
l'autre entreprise de soufflage de la ville. Vladimir est de loin le plus
compétent et Martin en a assez de patir de la comparaison.
Complications : A moins que la mort ne paraisse accidentelle, les
soupgons retomberont immédiatement sur Martin, car Viadimir n’a
aucun autre ennemi connu. Si les enquéteurs interrogent Martin, il
craquera et confessera tout, y compris le nom de l'assassin qu'il a
engagé. A moins que ce demier n’ait pris des précautions pour cacher
son identité, il aura bient6t les forces de l'ordre a ses trousses...

La cible
Peter le Bigleux, préteur sur gage.
Le commanditaire : Markos, dit « Le Loqueteux », qui pense que
Peter I'a trompé lors d’une affaire. Personne ne trompe Markos le
Loqueteux et ne vit assez longtemps pour s’en vanter.
Complications : Peter est un représentant pour la Guilde des Voleurs
locale et peut compter sur ses ressources. S’il découvre en amont qu’il
y a un contrat sur sa téte, des gros bras de la Guilde garderont un ceil
sur lui. Méme si le contrat est mené a bien, la Guilde lancera sa propre
enquéte sur lassassinat.

La cible
Bevular le Rouge, un mage
Le commanditaire : Faskard Brindesaule, un magicien rival. Faskard a
longtemps envié la collection d’objets magiques de Beluvar et veut se
I'approprier.
Complications : Faskard voudra accompagner 'assassin pour étre prét
a piller la collection dés que le professionnel aura pris « soin » de
Beluvar. En fonction de son niveau, Beluvar peut avoir protégé sa
maison avec divers piéges magiques.

La cible
Seigneur Boscombe, un petit notable.
Le commanditaire : Patricia Gardepot, une jeune fille d’'une vingtaine
d’années sans le sou. Le seigneur Boscombe a accidentellement tué
son pére alors qu’il fongait imprudemment avec son attelage a travers
la ville. Quand il fut confronté a cette accusation, il nia en bloc et fit
fouetter Patricia en place publique pour calomnie. Brilante de haine,
Patricia a réuni le peu d’argent qu’elle avait et cherche a engager un
assassin pour tuer Lord Boscombe.
Complications : Le seigneur Boscombe vit dans un manoir coquet,
gardé par nombre de chiens et d’hommes. Aspect positif : méme sila
prime pour 'assassinat est plutot chiche, il devrait y avoir beaucoup de
choses a voler pour combler le manque a gagner. Une autre
possibilité est que le traitement infligé a Patricia I'a rendu folle : elle
peut vouloir suivre 'assassin pour voir Boscombe souffrir a son tour.
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La cible

Elizabeth McCourrigan, une bibliothécaire

Le commanditaire : Jasper Fellowick, un amoureux éconduit.
Incapable d’accepter qu’Elizabeth continue a refuser ses avances, il a
décidé que, s'il ne peut 'avoir, personne d’autre ne l'aura.
Complications : La sceur jumelle d’Elizabeth, Rebecca, est venue
habiter avec elle recemment. Jasperignore qu’Elisabeth a une sceur
et si lassassin ne fait pas trés attention, il pourrait bien finir par tuer la
mauvaise.

La cible

Foster Biddlewell, un boulanger aisé

Le commanditaire : Fran Biddlewell, sa femme. Fran ne peut plus
supporter une seconde de plus les fréquentes (et ostensibles)
frasques extraconjugales de son mari. Ca ne la génerait pas, non
plus, d’hériter de la boulangerie florissante.

Complications : Fran a commencé a beaucoup boire, et quand elle a
un verre de trop dans le nez, sa langue se délie beaucoup. Si
l'assassin lui permet de connaitre sa véritable identité, elle ne restera
pas longtemps secréte.

La cible

Kurt Longami, un riche banquier.

Le commanditaire : Ennius Longami, son fils ainé. Ennius n’a pas
envie d’attendre pour hériter de la considérable fortune de son pére,
surtout depuis que le vieil homme s’est mis a la dépenser largement
ces demiers temps. De plus, il a également peur d’étre exclu du
testament de son pére d’ici peu.

Complications : Kurt est déja mort. Un doppelganger a vu en lui une
source de richesse facile, I'a tué et a pris sa place. L'assassin risque
d’étre surpris quand il tentera de tuer un doppelganger qui peut lire
dans les pensées et prendre n'importe quelle forme a volonté !

La cible

Voltan Dardewyvemne I, fils ainé de la riche famille Dardewyverne

Le commanditaire : Torgar Dardewyverne, jeune frére de Voltan. Leur
pére, Yeric Dardewyvermne est malade et sans espoir de rémission.
Torgar veut s’assurer d’étre le premier sur la liste des héritiers, car la
majorité de la fortune des Dardewyverne a toujours échu au fils
(vivant) le plus agé.

Complications : Voltan suspecte Torgar d’en avoir aprés lui, et il est
prudent jusqu’a la paranoia.

La cible

Rufio, le sergent de la milice d’'une ville de taille moyenne.

Le commanditaire : Un groupe de mendiants, ivrognes et miséreux,
habitant dans le quartier mal famé de la ville. Le Sergent Rufio est
peut-étre a la téte des forces de l'ordre de la ville, mais il aime réder la
nuit dans les ruelles des quartiers pauvres et tuer toute personne
seule [sans témoins]. Il pense que ses victimes ne manqueront a
personne et qu’il ne sera jamais pris.

Complications : Rufio a toute la milice de la ville sous ses ordres.
Personne ne se rend compte de ce qu’impliquent ses activités
noctumes. Personne ne le croira coupable sans les preuves les plus
formelles. L’assassin est s(r d’étre un homme a abattre apres avoir
tué le Sergent.

La cible

Norbus-le-Vif, un voleur a deux sous

Le commanditaire : Pluton « Trois doigts », un autre voleur, ex-
partenaire de Norbus-le-Vif. Ce denier a trompé Pluton lors d’une
escroquerie et s’est échappé avec les deux parts du butin.
Complications : Norbus-le-Vif est un rat-garou. Sa résistance aux
dommages physiques le rendra trés difficile a tuer sauf si l'assassin
utilise une arme en argent. La nature lycanthrope de Norbus n’est pas
de notoriété publique ; méme « Trois doigts » n’est pas au courant.
Cela pourrait étre une sacrée surprise pour 'assassin !

La cible

Pére Griswold, le prétre local d'une Paroisse « loyale bonne ».

Le commanditaire : Frére Robert, prétre d’'une Paroisse « chaotique
mauvaise ». Le frere Robert veut se débarrasser du Pere Griswold, car
la population 'aime énormément et c’est un pouvoir central dans sa
congrégation. Une fois Griswold dégagé, le culte du Frére Robert
pourra raffermir son emprise sur la ville.

Complications : L’assassin aura la vertueuse colére de toute un culte
« loyal bon » contre lui, avec tout ce qui va avec de prétres en colére
et de paladins usant de divinations magiques pour traquer le tueur de
leur Pére bien aimé.

La cible

Osmodeus, un riche marchand

Le commanditaire : Jonas, un marchand rival

Complications : Osmodeus et Jonas ne sont pas vraiment marchands.
En réalité, ce sont les assassins d’une guilde rivale a celle du
personnage, qui tente d’envahir son territoire (si le personnage est
membre d’'une guilde — sinon, il s'agit d’'une guilde qui veut se
débarrasser des « indépendants » sur son territoire). lls organisent
des contrats factices comme celui-ci. Les assassins sont appatés par
une cible seulement pour s’apercevoir qu’ils sont attendus. Lorsqu’il
tentera d’atteindre Osmodeus, le personnage se retrouvera encerclé
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et débordé par plusieurs assassins qui veulent sa mort !

La cible
Rustoc, un vigneron
Le commanditaire : Justin Graelle, un vigneron rival. Justin ne veut
tout simplement pas de concurrence.
Complications : Rustoc est le cousin d’un des personnages joueurs
non-assassin du groupe. S’il découvre qui a tué son cousin, le sang
devra couler!

La cible
Seralinthe, une roublarde elfe de haut niveau
Le commanditaire : Sudbury Links, un riche marchand halfelin.
Complications : Le personnage n’est pas le seul a avoir été engagé
pour tuer Seralinthe. Sudbury appartient a un club de gentilshommes
dont les membres sont en premier lieu de riches marchands. lls ont
tous été piqués au vif par les vols de Seralinthe dans leurs entrepots
et caravanes. lls ont chacun engagé un assassin différent pour se
débarrasser d’elle, avec un bonus substantiel a celui qui portera le
coup fatal. Une partie de la mission de 'assassin consiste a ramener
la téte de Seralinthe comme preuve de la réussite du contrat.
L’'assassin sera sans doute surpris, lorsqu’il tentera d’éliminer sa
victime, de se trouver en concurrence directe avec des rivaux qui
tentent de faire de méme ! Ajoutez a ceci le fait que Seralinthe est
parfaitement capable de se défendre toute seule et vous finirez par
une intéressante partie de « chacun pour soi » a plusieurs.

La cible
Matthius Brink, un personnage douteux dont on sait peu de choses.
Le commanditaire : Frundle Queue-de-plume, un gnome politicien.
Complications : Matthius Brink est un assassin a peu prés du méme
niveau que le personnage. En réalité, Frundle a également engagé
Matthius pour éliminer le personnage ! Il est simplement curieux de
voir qui est le plus talentueux de la profession, peut-étre avec lidée
d’un emploi a long terme derriére la téte. Aprés tout, Frundle a plus
d’un ennemi politique.

La cible
Mister Tibbles, un chat noir, familier d’Augustus Prynn, un magicien de
niveau moyen.
Le commanditaire : Harvanger Galligue, un magicien rival, ennemi juré
d’Augustus.
Complications : Augustus a publiguement provoqué Harvander en
duel de mage, un défi que ce demier n'ose pas refuser. Il pense
qu’en se débarrassant de Mister Tibbles, Augustus sera suffisamment
affaibli pour qu’Harvanger triomphe. Le seul probleme est que le duel
est prévu a l'aube le lendemain matin. L'assassinat a donc une
« deadline » trés stricte. Comme complication supplémentaire
possible, le Meneur de Jeu peut décider que « Mister Tibbles » n’est
pas un inoffensif chat noir familier, mais un diablotin qui adopte
souvent une forme féline.

La cible
le Seigneur Gomal Bordeleau, un gentilhomme.
Le commanditaire : Joban Bordeleau, le jeune fréere de Gomal, qui dit
le vouloir mort pour pouvoir hériter.
Complications : Gomal n’a pas de jeune frere. « Joban », n’est autre
que Gornal lui-méme sous leffet d'un « Chapeau magique de
Déguisement ». Il engage souvent des assassins pour se tuer lui-
méme, afin de se maintenir en forme : en dépit de son apparence de
noble indolent typique, Gomal est en fait un guerrier/roublard
accompli, doué a la rapiere. Depuis qu'il agit ainsi, la population
d’assassins en ville a considérablement baissé.

La cible
Sir Cédric Simpledaim, un paladin qui a juré de purger une grande ville
de la corruption liée a la Guilde de voleurs.
Le commanditaire : Hespra Finn, un intermédiaire représentant le
Maitre de Guilde Jerrick, Roi des voleurs autoproclamé.
Complications : Pour que les choses soient bien claires avec l'ordre
des paladins de Sir Cédric, le Maitre de Guilde veut que ce paladin
présomptueux soit tué en plein jour, dans un lieu public et sous les
regards de nombreux témoins. Bien sir, cela rendra les choses
beaucoup plus difficiles pour l'assassin, mais la Guilde est préte a
payer une grosse somme pour donner une lecon éclatante a
quiconque aurait la mauvaise idée se confronter a leur organisation.

La cible

Arthurus, collectionneur d’art
Le commanditaire : Madame Czezchny, une collectionneuse d’art
recluse, qui veut s’approprier la collection de statues en marbre
d’Arthurus. Lors de la rencontre avec l'assassin, elle porte un voile qui
masque son identité.
Complications : l'amour de Mme Czezchny pour les statues lui est
venu naturellement, car elle est en fait une gorgone. Peu luiimporte
de savoir comment 'assassin se débarrassera de son rival, mais
lorsqu’il reviendra réclamer son paiement, elle prévoit de l'ajouter a sa
collection privée.

La cible
Stephan, un jeune filou qui aime autant le jeu que les femmes et
l'alcool.
Le commanditaire : Ricardo Spiltner, un homme d’affaire aisé, dont la
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fille Jenna, est amoureuse de Stephan. Ricardo ne veut pas que sa
fille ait affaire avec un tel vaurien. Lorsqu’il I'a surprise essayant de se
faufiler hors de la maison apres qu'il lui a explicitement interdit de le
revoir, il a décidé de prendre les choses en main une bonne fois pour
toutes.
Complications : Aucune, de fagon surprenante. C'est un meurtre
simple et direct, ce qui peut surprendre le joueur si le Meneur de Jeu
lui a concocté tout un tas de complications sur ses derniéres missions
d’assassinat. Bien sdr, sile MJ veut épicer un peu les choses, il est
toujours possible que les bons-a-rien qui trainent avec Stephan aient
quelques niveaux de roublards ou de combattants et soient préts a
défendre leur copain de beuverie. Dans le méme ordre d’idée,
Stephan peut s'avérer étre un sorcier, utilisant des sorts de charme
pour s’assurer la loyauté de ses amis et l'affection de toute jeune fille
qui lui taperait dans l'ceil.
La cible
le Duc Vanderbilt, un seigneur local
Le commanditaire : le Baron Kranz, son rival
Complications : Le Duc est actuellement en train de se rétablir dans
son pavillon de chasse en forét aprés un accident de chasse. Le
Baron veut donc en profiter pour le tuer pendant qu'il est relativement
faible et sans la foule de serviteurs constamment autour de lui quand
il est en ville. Ce qu’il ne réalise pas, toutefois, c’est que « laccident »
dont le Duc a été victime résulte de 'attaque des chasseurs par un
sanglier-garou vicieux. lls ont réussi a tuer la béte, mais pas avant
qu’elle n’ait transmis sa malédiction lycanthropique au Duc, qui est loin
d’étre aussi faible dans sa nouvelle forme hybride que sa forme
humaine pourrait le faire penser. [Et la tentative d'assassinat, parle
plus grand des hasards, adviendra lors d'une nuit de pleine lune, NdT]
La cible
Agathe Belleprune, une veuve entre deux ages avec quelque argent.
Le commanditaire : Sa fille Joan et son nouveau mari, un petit escroc
du nom de Théobald. Connaissant l'aversion extréme d’Agathe pour
son gendre Théobald, le couple s’est récemment marié en secret et
veut maintenant éliminer Agatha avant qu’elle ne découvre le mariage
et n’exclue Joan de son testament.
Complications : Théobald et Joan n’ont que trés peu d’argent a
disposition, une des raisons pour laquelle ils veulent s’emparer de la
fortune d’Agathe aussi vite que possible. L’assassin devra attendre
apres son forfait pour recevoir le reste de son paiement. Bien sdr, une
fois Agathe hors course, Théobald ne tardera pas a montrer son
véritable visage ; il gardera l'argent pour lui et rapportera a la garde
qu’il a entendu Joan engager un assassin (qu'il identifiera par son
nom, s'ila connaissance de son identité) pour tuer sa belle-mere. Aux
yeux de la loi, en tant que mari de Joan, c’est lui qui héritera de
largent et des propriétés d’Agathe, ce qui est naturellement la seule
raison pour laquelle il s'est marié avec Joan. En supposant que le
plan de Théobald aboutisse, il est toujours possible que l'assassin soit
engagé une nouvelle fois par Joan pour tuer ce traitre d’escroc (si
Joan et l'assassin ont réussi a échapper au guet de la ville aprés les
dénonciations de Théobald).
La cible
Jasper « le couteau », un roublard spécialisé dans le pillage de
cryptes anciennes et de tombeaux oubliés.
Le commanditaire : Le fantéme de Silas Lamerouge, ancien
partenaire de Jasper. Silas a surpris Jasper en train de vider une
cachette pleine d’émeraudes durant leur dermiére mission commune.
lls se sont expliqués et Jasper 'a tué. Silas ne trouvera pas le repos
tant que son meurtrier ne sera pas tué.
Complications : En tant que fantdéme, Silas n’a pas de biens matériels
pour payer assassin. |l peut, toutefois fournir a 'assassin le moyen de
se payer lui-méme : Silas et Jasper avaient déja fait des recherches
sur leur prochaine cible : le complexe funéraire d’'un groupe de
guerriers nains, connu pour contenir des richesses inouies. Silas
racontera tout ce qu'il sait sur cette tombe pleine de piéges et
donnera a l'assassin assez d’informations pour qu’il reprenne la ou
Jasper et Silas ont arrété leurs recherches (puisqu’une fois Jasper tué,
ni 'un ni lautre ne pourront plus en bénéficier). C'est une jolie
introduction pour une aventure en donjons.
La cible
Anna, une servante récemment engagée au service du seigneur
Justinien Faversham, un noble fortuné.
Le commanditaire : Dame Jessica Faversham, la femme de Justinien.
Jessica trouve que son mari s'intéresse trop a sa nouvelle servante,
qu’elle suspecte de jouer de ses charmes pour étre promue dans la
maisonnée (si elle n’y est pas déja parvenue).
Complications : avant tout, Jessica ne souhaite pas attirer une
attention inopportune sur le Manoir Faversham ; 'assassinat devra
donc ressembler a un accident qui aura lieu de préférence
lorsqu’Anna est partie loin du manoir pour faire des courses.
Seulement, a linsu de tous (sauf d’Anna elle-méme), Anna est plus
qu’une simple servante. C’est une succube envoyée par le rival du
seigneur Faversham pour le pervertir. Il est plus que probable que
I'assassin se retrouve dépassé sur ce contrat !
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Bréves de comptoir spatial

s'est craché, sur quelle planete je suis ?"
Croyez-moi, ga sert toujours pour mettre [fels} - Que lui as-tu répondu ?

l'ambiance et parfois pour faire vivre I'univers ! ; R - Ben jai juste dit : "Je ne sais pas mon gars,
- Estce quiils sen.tent' quelque chose 7 mais en tout cas, moi, je fais 'mur " (Filmur)
- Non, ils Centaurien ! L'homme en face de lui explose de rire (lui a

"Le signe qui prouve le mieux qu'ily a des comprit le calembour !)

formes de vie intelligentes dans l'univers, c'est PR

qu'il n'ont jamais essayé de nous contacter" ) . , R , non
Dans un bistrot théatre, entrée en scéne d'un

ferete] chanteur travesti, qui d'aprés le panneau au Comment appelle-t-on une sous-quéte dans

mur se fait appeler Baka : une sous-quéte ?

L’eau ne sait pas nager. La preuve : elle - Bonsoir tout le monde, comment trouvez-vous _jne bi-sous-quéte !

coule ! ma tenue de ce soir ?

C. Moon & Li Un poivrot : - Tu es trop chou, Baka ! oon
(Chewbacca)

nan In Vino Veritas, ou la recherche de la biére
aon philosophale.

2 vieux loups de mer :
- J'en ai marre de faire des voyages dangereux Glunun ou la terre des petites personnes qui fetete]

et ne rien toucher au final. J'en ai marre collent (Jan Led Talpeinon Ve)
d'l'espace ! "C'est du McDo en costard dans ce bistrot !"
- C'est vrai y'en a marre des Spice (girls) ! oo (Septien Selfareine alias Terrak Rorden)
non A quoi reconnait-on le slip de Dark Vador ? Fetete]
A son coté obscur ...
Se taire, c'est pareil dans toutes les langues ! A propos des hurleurs : S'ils te repérent, c'est
Filig Eluk an la vie que tu perds.
jofoe1 Dans un bar de Filmur, un poivrot raconte : oo
- L'autre jour, en sortant en douce de chez moi
Le Grand Convecteur, c'est un chauffage sans que ma femme me voit, j'ai croisé un Kraken Belin, le plus grand des apéros marins.
spatial ? pilote spatial totalement paumé dans la rue, il
Artax me demande : "Excusez-moi, mon appareil
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Allée 1

Les terres isolées de Lendzide

L’Empire de Lendzide est un endroit trés particulier de Filmur, et a la
vérité fort mal connu. Situé sur une étroite langue de terre qui plonge
dans la Mer d’Isolement en direction du territoire d’Ezano, cet état vit
totalement replié sur lui-méme, isolé du reste du monde par une
immense muraille qui serpente a la base de toute la péninsule. Les
Lendzidiens sont persuadés d’étre les dignes descendants d’'une
antique race de Filmur, le reste de la planéte n’étant peuplé que de
sauvages plus ou moins dangereux. L'une de leur cité s’appelle
d’ailleurs Centre du Monde. Quoi qu’il en soit, les orgueilleux
Lendzidiens ne sont ni agressifs, ni dotés d’esprit de conquéte : lIs
vivent paisiblement derriére leur épaisse muraille et évitent tout
contact avec des étrangers. On possede trés peu de renseignements
sur leur organisation politique ou leur mode de vie. Certains pensent
que Lendzide est un véritable paradis, et que cest la raison pour
laquelle aucun voyageur n’a jamais souhaité en revenir. D’autres
pensent plus simplement que si personne n’en est jamais revenu,
c’est que les étrangers sont découpés en trés petits morceaux deés la
frontiere franchie !

Le Guide d’Ashram

Ashram fut un fréle et peu intelligent guerrier lors de la Grande Guerre
des Colonies Martiennes en 2180. Bien que combattant avisé et
prudent, il mena quelques batailles avec de hardis compagnons lui
servant généralement de bouclier. Le jour ou il resta le seul survivant
d’une bataille sanglante, il se jura de ne plus laisser ses faiblesses le
ralentir. Il partit dés lors en chasse d’un technomage avec tout ce qu'il
comptait d’argent, mais également celui de ses proches qui bien sar
ne s’en rendirent compte que plus tard !

Il trouva son homme en la personne du technomage magnétique,
récemment intégré aux Arcanes, Maelserd sur Venus. Celui-Ci lui
accorda pour la modique somme de 53049 U la réalisation de ce qui
allait devenir le Guide d’Ashram. Fier de ses connaissances de
technomage Magnétique et par la suite des Arcanes, il confectionna
un bracelet capable de diriger par la pensée une sphére en constante
lévitation. Cette merveille bénéficiait du savoir-faire de deux écoles
technomagiques. Usant du pouvoir Magnétique, elle lévitait en
permanence et pouvait générer un bouclier individuel au porteur du
bracelet. A cela venait s’ajouter le savoir des Arcanes avec la capacité
d’identification et la consultation instantanée des bases de données
des Arcanes offrant ainsi un niveau de culture jamais connu pour le
preux Ashram. Désormais cultivé et protégé, il affina ses techniques
de combats et devint, a son retour, leader d’'une colonie de Mars.
L’'objet, quant a lui, disparu de la circulation lorsque la descendance
d’Ashram accumula les dettes de jeu dans un tripot de Titan et se fit
grand peine de les rembourser.

Guide d’Ashram : Bracelet de controle et la sphére de Maelserd en
constante lévitation (TMM). Consultation instantanée de la base de
données primaire des Arcanes qui confere EDU +2. Identification une
fois par jour. Bouclier individuel (TMM) une fois par jour pendant 1d8
heures.

Le pouvoir d’Omadessala — Ancienne prétresse de la Lumiére

Astrale (2192)
Relate la création du sort Rayon d’Omadessala, écrit par Mentilla la
pure. Mentilla raconte comment Omadessala, son mentor créa ce sort
en 'honneur de Mére Nature. Il s'agit du premier sort offensif de la LA.
Ce sort est le résultat d’'un mantra prononcé a lintention de Mére
Nature en conservant les mains jointes en forme de cercle. Une
puissante colonne de lumiere s’échappe des mains du prétre et brile
le corps comme I'ame de la cible. Dégats : 1d6, POU -1

Glunun, la ruralité brdlante
Le village de Glunun est situé en plein coeur du Désert de Souardie.
Ici les champs de blé sont coincés dans de petites parcelles pres du
plus grand oasis de la région. Plusieurs légendes locales expliquent
l'origine du village. La plus communément admise raconte l'histoire du
maraicher Glun, chassé de chez lui par sa femme pour avoir été trop
galant. En effet, Glun, campé au comptoir de la tavemne, avait
surestimé le temps nécessaire a la préparation d’'un repas. |l était
arrivé chez lui au milieu de la nuit, soutenu par trois amis encore
assoiffés. Sa femme, d’humeur certaine, s’était emparée d’un balai et
avait poursuivi le pauvre homme jusqu’a qu’il ne soit plus qu’une
silhouette se découpant sur les lunes de Filmur, loin au-dela des
collines de la capitale.
L’exilé erra quelques temps, puis s’installa prés d’un oasis du Désert
de Souardie poury planter des plantes aromatiques et ériger une
cuve a fermentation. |l fraya avec une nymphe de l'oasis. Chacun sait
que les nymphes des déserts sont d’un caractére exquis, et qu’elles
en sont que peu exigeantes en terme de galanterie centaurienne.

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=All % C3%A%e_1

L’'union de Glun et la nymphe engendra une fille. L'année suivante,
une seconde fille naquit. La troisieme année également, la quatriéme
aussi. A l'age de 70 ans, Glun se retrouva pere de 9 filles, toutes
aussi charmantes que douces et aimantes. Il vendit les plus jeunes et
avec largent obtenu, paya des messagers pour annoncer dans tous
les villages que des belles cherchaient un mari. Quelques centaines
d’hommes se présenterent. Chacune des filles se choisit sept maris,
un pour chaque jour de la semaine, et le village de Glunun prit
vraiment naissance.

On raconte que les hommes qui n’avaient pas été choisis se
tournerent vers l'oasis afin d’y trouver d’autres nymphes. Certaines,
curieuses des choses de la nature centaurienne, se laisserent
capturer et engrosser, mais la plupart préférerent fuir devant cette
horde de males visiblement en état de vive excitation érotique. Cest
une des raisons pour lesquelles il n’y a plus aujourd’hui de nymphes
dans la région de Glunun.

C’est dans ce méme village que l'on raconte aujourd’hui une légende
chevaleresque : La légende du Roc de Coutozuis et de Marvin
I'enchanteur. Celle-ci prend place aprés la création du fameux village.
Lors de grandes batailles pour des conquétes de territoires, un baron
descendant de Glun recherchait un mari pour sa fille en age de se
marier. Il ne voulait cependant pas que le premier venu accéde au
plaisir chamel de la belle. Pour éviter cela, il créa une épreuve unique
sur Filmur. Demandant l'aide d’'un dénommé Marvin l'enchanteur, il fit
planter une épée puissante dans un rocher du désert et énonga la loi
suivante : « Quiconque parviendra a arracher cette épée de son
fourreau de pierre, disposera de la main de la descendante de Glun,
mais également des temitoires de Glun »

Une courte enquéte au cadastre de la capitale confirme que le legs
sur les terres tient toujours. Les spécialistes qui ont fait une analyse
de I'épée prétendent qu’elle dispose de caractéristiques
exceptionnelles.

Epée de Coutozuis : Epée +4, 1d6+4, APP +1, droit de cuissage sur
la descendante de Glun, droit de regne sur les terres de Glunun

Brochure pour les croisiéres sur le Fleuve Transversal
Principal fleuve de Filmur, le Fleuve Transversal connait que rarement
les remous d’une navigation heureuse. Du Delta unique aux plaines
immenses de [?], ou il cesse d’étre navigable, un immense et surtout
stable navire permet aux voyageurs d’apprécier la beauté des
paysages, la cuisine du bord, les multiples échoppes de commercants
aux tarifs imbattables et les jeux organisés par les délicieuses
hétesses de la compagnie. Ce navire se nomme le Kolibri, a bord
duquel les voyageurs esseulés découvrent leur ame sceur, et les
couples en difficulté trouvent un second souffle.
Il faut rendre hommage a son merveilleux équipage en commencant
par le seul maitre a bord, le Commandant Stube Ling, sévere mais
juste, qui propre a comprendre les détresses de 'dme malgré son
short ridicule. Comment ne pas évoquer l'unique représentant
centaurien ayant accepté de naviguer, l'ineffable aubergiste de bord,
Izak, grand gaillard a la peau bleue, aux cheveux fous et aux dents si
bien alignées, toujours prét a vous servir un des nombreux vins que
compte sa planete natale en cocktail pour vous remonter le moral. On
s'attache également a l'officier Gouffre, un peu gaffeur mais si
sympathique, toujours prét a vous balancer a 'eau par mégarde. En
cas de bobo, on consulte le médecin de bord, si efficace lorsque vous
n’étes pas malade, et surtout la charmante hétesse, Julimaque Koille,
que chacun a bord réve de violer avec raffinement chaque fois qu’elle
anime les activités thermales du pont supérieur. Ah, oui, quel
merveilleux navire ! Irremplacgable Kolibri! A bord, chaque membre
d’équipage s’emploie a faire de vous un client unique et donne
l'impression de cirer vos chaussures en permanence ! Vos bottes
brillent ! C’est d’ailleurs de la que leur vient le nom de Lave-Bottes.
Tarif du voyage : 600 U par personne

Légende du Rat Gond’hin
Il est question de quatre pierres cachées en divers lieux de Filmur,
terre de contrastes, et d’'une porte ouvrant sur une merveille unique et
inspirant une puissance digne de la Lumiére Astrale.
Les 4 pierres du Rat Gond’hin : Chaque pierre est liée a un élément
que l'on peut retrouver dans les diverses contrées de Filmur, terre de
contrastes. Elles ont chacune leur gardien associé. La premiére est la
pierre de I'eau. Cachée dans la Région des Lacs, probablement a
Pont-Aven, elle serait sous la garde d’'un TMA. La seconde est la
pierre de la terre. Cachée dans Centre du Monde, la capitale des
terres de lEmpire de Lendzide. Les aventuriers en quéte de la pierre
auront a étre malins s'ils ne veulent pas affronter les troupes arméees
de Lendzide. La troisieme est la pierre de feu. Cachée dans limmense
désert d’Hassar. Peu d’informations circulent au sujet de 'endroit
précis. Elle serait gardée par des dragons cracheurs. La quatriéeme
pierre, et néanmoins derniére, est celle de l'air. Cachée dans les
Hautes Montagnes de Fojadiel a proximité de la cité de Fojad. Elle
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serait gardée par de féroces ptérodactyles. Les 4 pierres doivent,
toujours selon la légende, étre posées sur une grande table de métal

Allée 1 - Wikiel

a I'entrée d’'un temple a proximité du lieu appelé Source de vie. Ces

Les petites annonces du Martien Enchainé

Achat/ Vente

ACHETE ts meubles
Tallov période 2100-2150
+ canapé clic-clac
époque XXe — réf :
134645

A SAISIR astéroide ds
ceinture solarienne
32000km2 secteur calme,
120m2 cultivable, pompe
hydro TBE, bat. a réhab.
2 600 000 U —réf:

997311

VEND hydroglisseur bon
état an 37 int. cuir bleu
métal. 15000 ch 60879
kms CT ok garantie 2
sem. 14600 U — réf :
588434

Rencontres

RCH partenaire hot pr
user clic-clac récemment
acquis pr folies vers 21h-
23h —réf : 134645

RCH partenaire d’'un soir

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=All % C3%A%e_1

croisé sur clic-clac
époque XXe pr poursuite
+ conclusion — réf :
977385

CENT 110a encore frais
rch partenaire solarienne
pr expérience exotique.
plaisir assuré — réf :
166754

TECHNOMAGE solitaire
rch compagnon pr
tendres moments (ac
accessoires). — réf :

674823

COUPLE solarien rch
centaurien age indif. pr
relation discréte +
coquine — réf : 696969
Emplois

MEGHARAN ch
aventurier intrépide pr
perception assurée
mouvementée a Dapa-
Lunu, reconnaissance
garantie — réf : 123456

PILOTE offre service

pierres seraient la clé permettant d’accéder a une merveille unique et
inspirant une puissance digne de la Lumiere Astrale

22h/24h praccompagner
escapade coquine ac clic-
clac. discrétion assurée.
tarif : 45 U/h — réf :
987654

RCH nounou pr garder
adorables bambins +
empécher d’abimer clic-
clac valeur sentimentale —
réf : 743628
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Allée 2 - Wikiel

Allée 2

Technomagie Holographique, Technomagie Centaurienne
Histoire de l'unique école de technomagie centaurienne
La culture de l'image chez les centauriens découle d’'un narcissisme
profondément ancestral. Depuis l'avénement de I'art modeme,
domaine duquel les centauriens sont passés maitres, ils n’ont cessé
d’améliorer leurs techniques. L’'élément créateur de I'école fat
l'introduction de la vidéo par les Solariens lors de leur arrivée. Les
Centauriens s’accaparéerent presque rapidement cette technologie
tout en améliorant leurs savoirs de tous ordres.
Cette école peut se vanter d’étre la seule créée par les Centauriens.
Elle accueille aujourd’hui des membres solariens. Du fait qu’elle soit la
plus récente et qu’elle soit peu aidée par le Conseil de la
Technomagie car centaurienne, il résulte une certaine faiblesse de
son savoir et de son pouvoir. Elle tente cependant de combler le
retard en créant nombre d’objets intégrant la technomagie
holographique.
Créée en 2163 par un artiste royal répondant au pseudonyme non
moins artistique de Feilujio Faluos. Bénéficiant des moyens royaux
pour toute entreprise personnelle, il ne Iésina pas le jour ou il
développa son premier artefact holographique. Il créa le désormais
courant systeme d’holo-enregistrement et d’holo-projection.
La rareté des sorts n’6te en aucun cas la valeur non négligeable de
ces sorts en plein combat permettant la création de sosies,
I'effacement ou l'illusion. Auxquels viennent s’adjoindre un nombre
incalculable d’artefacts typique de I'école de technomagie
holographique.

Conception du Fléau T3
Le fléau T3 est composé de trois armes différentes dont les capacités
sont combinées. Ces 3 armes le composant sont une masse
électrique +2, une masse calorifique +2, et un sceptre Nibelung de
débilité. Bien que rares ces trois armes ne sont pas introuvables ou
impossible a obtenir. Les deux masses sont forcément le fruit d’écoles
technomagiques, quand a lamélioration, il en coltera 400U chez un
honnéte artisan. Le sceptre Nibelung de débilité, lui est unique mais
son lieu de résidence est connu. Il est en possession d’un prétre
reclus dans l'ancien temple de Denylla sur Filmur. Ces caractéristiques
sont estimées a 3d4+4 +2 électriques, +2 par brllure de dégats. Le
sceptre Nibelung offre 25% de chance de provoquer Débilité a la
victime. Cependant l'utilisation d’'une telle arme nécessite du porteur
FOR Excellent et POU Bon. De plus, son usage doit étre limité a la
défense d’autrui et servir la paix, et en aucun cas ne doit étre une
arme de combat personnelle.

Destruction Spell Digest
Le DSD est un recueil de sorts perdus ou interdits. Cet ouvrage

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=All%C3%A% 2

puissant et unique est I'ceuvre de Juzdouyt, puissant technomage des
Arcanes. Celui-ci aurait méme collaboré avec Katrem le Grand.

Siberia

C'est ainsi que 'on nomme cette contrée gelée de 'hémisphére Nord
de la Terre, berceau Solarien. Elle est caractérisée par sa gigantesque
cité : Domopolis. Cette cité est un royaume pour la célébre et non
moins redoutée Guilde des Voleurs « Le Murmure des Ombres ».
C’est en son cceur que 'on trouve les plus rares objets, mais
également de trés grands artisans pouvant travailler de I'équipement
technomagique comme s'il s’agissait d’équipement courant !

Fondation de Stellar Corp

Les deux bornes du Grand Convecteur
Récit de la création des deux bornes Dokisons et Menkor du Grand
Convecteur, puis du passage de Solar Corp a Stellar Corp.

Les 4 chevaliers de I’apocalypse

Récit de 4 grands combattants et de leurs armes et équipements. 4
artefacts depuis lors trés recherchés.

Du voleur a la guilde

Quelques secrets sur la guilde (planques, enjeux, enquétes,
implications...)

Technomagie Electro-Magnétique

Origine de la technomagie

Histoire de la premiere école de technomagie.

Sorts perdus :

- Orage Electro-Magnétique (22) : Cet orage sans pluie agit comme
une bombe a impulsion électromagnétique et détruit tous les systémes
électroniques dans un rayon de 1d4/niveau métres autour du
technomage sur tous les appareils non protégés. Préparation : 2
rounds. Effet : illimité dans la zone des dégats. Nécessite une
réparation des systémes électroniques.

Histoire de centaurien

Joumal personnel d’un centaurien de la cour royale, au service des
Virko, il y a quelques années avant l'arrivée des Solariens. Histoire
tournant autour d’un objet aux pouvoirs spéciaux dont aurait disposé
le souverain (lien Nibelung ?).
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Allée 3 - Wikiel

Allée 3

Chroniques de la Lumiére Astrale

Premiére époque : Fondation

(2065-2156) : Au cours de la seconde moitié du 21éme siecle, sur
Terre, au coeur méme de 'Afrique au sud des grands déserts, alors
que les grandes religions s’essoufflaient, un mouvement religieux
basé sur la croyance en Mere Nature apparaissait au grand jour. C'est
aux environs de Kampala, au nord du Lac Victoria, que ce
mouvement planta ses racines. Isolés et reclus depuis un peu plus
d’'un demi-siécle, meneurs et adeptes allaient étre les précurseurs
d’une religion a vocation universelle.

Les autres religions s’essoufflaient et les nations s’écroulaient les
unes apres les autres faces aux actions corporatistes des guildes.

A cette époque, les premiers membres de la L.A. ne faisaient que
rechercher un savoir profond de la Nature et de I'Univers. Rapidement,
la religion prit son essor et commenga sa conquéte de la communauté
humaine a travers le systéme solaire.

Cest en 2012 que Tamboulou N'Cagali, jeune Ougandais de 27 ans,
fit une découverte étrange. Aprés étre tombé dans une grotte située
sur les flancs d’'une montagne a l'ouest de Kampala, se trouva face a
des vestiges d’une civilisation inconnue. N’'ayant aucun moyen de
ressortir, il décida d’explorer les lieux. Au cours de son exploration,
Tamboulou découvrit un artefact qui le laissa perplexe. Une sphére
dorée, hérissée d’appendices cylindriques, reposait sur un vieil autel
usé par le temps. La premiere observation de 'objet ne Iui apportat
aucun renseignement concluant sur sa nature. Sentant la faim le
tirailler, Tamboulou décida de chercher plus activement une sortie.
C'est en passant prés d’'un tunnel qu'il sentit un léger courant d’air qui
le mena jusqu’a un éboulement. Usant de ses demiéres forces pour la
journée, il réussit a se frayer un passage a travers les pierres, puis
parvint a sortir et a retourner chez lui, non sans avoir pris le soin de
noter lfemplacement de cet étrange endroit.

Quelques jours plus tard, la curiosité aidant, Tamboulou N'Cagali revint
étudier l'artefact étrange qu'il avait découvert quelques jours plus t6t.
Aprés de nombreuses manipulations, il déclencha la sphére qui se mit
a briller. Suite a 'envahissement de son esprit par un étrange
brouillard, Tamboulou eut une révélation. Les murs s’étaient
subitement couverts d’écrits évoquant l'existence d’une entité
supérieure maftresse de 'ensemble des éléments naturels ainsi que
des étres vivants. Comprenant qu’il avait été choisi pour guider les
autres sur le chemin la lumiére sous l'ceil bienveillant de Mére Nature, il
décida d’amener d’autres personnes susceptibles d’étre intéressées
par ce nouveau culte. Rapidement, un petit groupe d’adeptes se
forma autour de ce nouveau culte dont l'artefact, qu’ils nommeérent le
Guide, avait été linitiateur.

Petit a petit, des meneurs du mouvement prirent le réle de précheurs
avant de devenir de véritables Prétres a la téte de temples et d'un
nombre croissants d’Adeptes et de Croyants. C'est en 2065, un an
apres la mort de son fondateur, que la nouvelle religion prit le nom de
Lumiére Astrale et devint officielle. Celle-ci vit bientot affluer de parle
monde et le systéme solaire nombres de croyants.

La mort de Tamboulou, en 2064, donna lieu a la création du rite
funéraire qui serait désormais appliqué a tous les membres de la L.A.
de maniere compléte ou simplifiée.

Par la suite, a 'annonce d’un futur voyage vers I'étoile la plus proche
du Systeme Solarien, les meneurs de la L.A. prirent linitiative de
placer des Prétres au sein de différentes factions actives dans la
société humaine. Au moment du départ pour Alpha du Centaure, en
2138, 11 Prétres se portérent volontaires pour un voyage qui les
rapprocherait davantage de Mére Nature.

Chroniques de la Lumiére Astrale
Seconde époque : La Lumiére Astrale Universelle
Description du rite de passage entre le rang de Croyant et celui
d’Adepte de la Lumiere Astrale. Il s’agit d’'une manipulation de l'esprit
des solariens ou centauriens soumis au « Guide ». Cet appareil
permet de révéler les capacités psis des Adeptes de la L.A. et de leur
octroyer le rang de Prétre ou Moine. Distillés par le Sanctuaire (sur
Terre ou siége le Concile), les Guides sont rares et ne sont présents
que dans les plus grands temples (Filmur, Domopolis, ...). Les
Croyants désirant devenir Adeptes doivent par conséquent faire un
pélerinage au temple détenteur d’'un Guide le plus proche. Lors des
croisades qui suivirent cette époque, quelques Guides se trouvaient
parmi les troupes de moines.
Découverte des Centauriens
Découverte d'autres Guides
Rituel d’éveil et le Guide :

Chroniques de la Lumiere Astrale
Troisiéme époque : La Croisade d’Enseignement
Durant cette période qui s’étala de 2174 a 2206, la Lumiére Astrale
entreprit ce qu’on appelle désormais la Croisade d’Enseignement.

http://etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=All%C3%A% _3

Son but initial fit d’enseigner ses préceptes et croyances aux adeptes
des religions centauriennes. Menée par la foi et par le fer des premiers
moines, nouvel ordre récemment créé au sein des castes des religieux
de la Lumiére Astrale, cette croisade prit pied a Filmur, au cceur de la
capitale. Jurio Deo Virko, alors souverain du peuple centaurien,
autorisa limplantation d'une ambassade des Solariens a proximité du
Palais Royal. Rapidement la demande oppressante de la Lumiéere
astrale se fit sentir pour obtenir les mémes faveurs royales. Usant d’'un
pouvoir dissuasif sans égal, le corps religieux finit par obtenir la
démolition d’'un quartier d’habitations afin d’y construire le désormais
connu Temple de la Lumiere Astrale de la Cité de Filmur. C'est donc
de ce haut lieu que partirent nombre de moines, qui dans un premier
temps furent de simples croyants ou adeptes acceptant d’engager
leur foi et leurs armes pour partir enseigner les préceptes de la
Lumiére Astrale a travers les terres encore incultes de Filmur.
Aujourd’hui, on peut constater que cette croisade fat une réussite car
la Lumiére Astrale est la demiére véritable religion existante sur Filmur,
mais également au sein des Systémes Solarien et Centaurien. De
nombreuses religions s'intégrérent a la Lumiére Astrale de par leur
ressemblance concernant un profond respect de Mere Nature ou
équivalent. D’autres disparurent par manque de fidéles, ou par
manque de meneurs dont souvent I'on perdait la trace sans raisons.
Enfin, seule une religion parvint a s'opposer a la Lumiére Astrale. Tout
comme sur Terre et au sein du Systéeme Solarien, un siécle plus t6t,
les Nibelung repoussérent les moines en usant de pouvoirs
exceptionnels. Rencontrant la méme opposition sur Filmur, ces
deriers développérent eux aussi des pouvoirs dans le but de mener,
non plus une quéte pour la communion avec la nature, mais un
combat exterminateur. C'est durant la troisieme période que la
Lumiere Astrale commenga a emprunter un chemin déviant qui
aujourd’hui encore repousse un grand nombre de personnes qu’elle
désirerait avoir comme autant de fideles adeptes.

Chroniques de la Lumiére Astrale
Quatrieme époque : Universalité
Cercle des Paladins. Phrase prononcée par un paladin, Isaka Zimov,
en croisade sur des terres nibelung : « Je ne puis aller que la ou
m’appelle Mére Nature. Siles mécréants refusent de se laisser éclairer
et atteindre par sa bonté, n’est-ce pas un signe encore plus marqué
du besoin qu’ils en ont ? »

La menace des goules centauriennes
Apparue depuis quelques années, cette espéce est résolument
dangereuse et commence a proliférer. On peut couramment en
rencontrer lors de voyages sur Filmur. Lorsqu’une goule se promene
seule, elle a tendance a fuir, mais il suffit de croiser des goules en
groupe pour que celles-ci n’hésitent pas a s’attaquer aux voyageurs !
Cette créature vit généralement dans les terres reculées de Centaurie.
Certains scientifiques lui accordent le privilege d’étre une probable
sous-espece centaurienne, chose que nombre d’autres scientifiques
que nous dirons plus conventionnels réfutent.
Leurs caractéristiques sont estimées étre les suivantes : FOR : Bon,
RES : Bon, AGI : Moyen, PER : Moyen, EDU : Faible, APP : Moyen,
POU : Faible.
De plus leurs capacités de combat ne sont pas négligeables : Attaque
Griffes et morsure (3d4). Et si elles touchent, elles ont 10% de chance
d’6ter un niveau de FOR ou de RES a leur cible.

Les jumeaux psis nécromants (2088-2248)

I f0t un temps ou les pouvoirs psis ne connaissaient presque aucune
limite. Mais cela conduisit a leur perte la plupart des grands psis, a
linstar de Hermod et Dirrul Viskan. Ces jumeaux psis avaient
développés une nouvelle catégorie de sorts psis : la nécromancie
psychique. Ces pouvoirs aujourd’hui perdus leurs avaient a 'époque
donné la capacité de se régénérer I'un l'autre afin de conserver une
jeunesse de trentenaire et ce durant prés de 160 ans.

Un calcul rapide permet d’estimer & environ une vingtaine de
régénération nécromantiques et probablement plus sur la derniére
quinzaine d’années. Car ce qui fit relaté concernant ces freres
jumeaux n’était pas vraiment réjouissant. Bien que leurs pouvoirs et
leurs connaissances s’accroissent au fil du temps, leurs corps, au
contraire, vieillissaient de plus en plus vite et voyaient apparaitre des
malformations graves. Les premiéres concemeérent leurs tétes qui
enflerent au fur et a mesure de l'utilisation de leurs pouvoirs
cérébraux. Cela ne les inquiéta pas vraiment jusqu’a la perte de leur
épiderme et les disfonctionnements d’organes internes. lls se
retirérent de la vie publique en 2233 et on ne les revit plus. On pense
qu’ils sont probablement morts d’épuisement physique dans un coin
reculé du Systéme Solarien et leurs sorts avec eux
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Tarifs des Maisons de Hottech
Cette compagnie de charme aux agences accueillantes et
nombreuses se répand depuis un siecle a travers le Systéme Solarien
grace a ses offres innovantes. Fiere de posséder parmi ses
fondateurs un technomage des Arcanes, qui fat en son temps grand
créateur d’appareils et engins divertissants de nature technomagique,
elle ouvre des aujourd’hui sa toute nouvelle agence dans le Systéme
Centaurien. La chaleureuse équipe de 'agence Chooku, récemment
installée a Benklave, est fiere de vous présenter la nouvelle gamme
de tarifs et offres alléchantes de la compagnie des Maisons de
Hottech :

Concert de flates 317 U/ show
SM électrique 212 U/ nuit

Un technomage a la trompe énorme ment 165 U / show
Strip-tease Miroir 286 U/ show
Contorsions et alcools 198 U/ séance

Maison des Plaisirs de Glunun
Sur les prospectus de ce commerce fleurissant on peut lire :

Venez tous nombreux au

Joyeux Musageéte

Le plus classieux établissement de détente de notre ville.
Musiques et Chants, Danses et Exhibitions, Vins et Alcools,
Fantaisies et Fentaisées.

Un lieu de grande renommée, tenu par 'exigeante Maitresse
Bruzilia.

Des dizaines de pensionnaires dont la célebre et souple Zerpoline.
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Allée 3 - Wikiel

Pour les plus gourmands, notre formule Filles a Volonté
(Un quart de vin compris).

Ouvert de laube a l'aube, rue aux Flaneries Incertaines.
On paye avant de consommer.

Le Livre des Mélodies Enchanteresses
Lancer 1d100 si sort aléatoire. Difficulté de réalisation, Portée, Cible,
Préparation (rounds), Durée (rounds)

Mélodie n°7 — Ralentissement : Facile, Rayon 50m, Groupe, 3, 4
Mélodie n°11 - Charmer un hérisson : Facile, directionnel, 1
personne, 2, 5

Mélodie n°14 — Surdité : Facile, Rayon 30m, Groupe, 2, 3

Mélodie n°28 - Enfance du rock (festif)

Mélodie n°39 — Sommeil : Moyen, directionnel, 1 personne, 3, 5
Mélodie n°47 - Réduction de la douleur : Difficile, directionnel, 1
personne, 2, 8

Mélodie n°51 - Sommeil de groupe : Difficile, Rayon 50m, groupe, 4,
7

Mélodie n°65 - Danse folk (festif)

Mélodie n°68 - Apaisement (calmer quelqu’un) : Moyen, directionnel,
1 personne, 2, 4

Mélodie n°74 - Faim (donne tellement faim que la cible refuse de
combattre) : Moyen, directionnel, 1 personne, 2, 5

Mélodie n° 83 - Heijud Donlett Miglad (Charme-personne) : Difficile,
directionnel, 1 personne, 4, 10

Mélodie n°84 - Danse disco (festif)

Mélodie n°95 — Domination : Difficile, directionnel, 1 pers. 4, 6
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Allée 4 - Wikiel

Allée 4

Landelin
Bandit de grands chemins et moine fondateur d’'une Abbaye a
Crespin au Québec (pays de la francophonie jusqu’au-boutiste).
Surtout connu pour sa biere ambrée au go(t puisant et enivrant.

Les quatre artefacts de Saguel
Lors de la Guerre Coloniale sur Mars, une cité du nom de Saguel
résista longuement grace aux membres de son Conseil. Les
technomages ayant la tache de Conseillers disposaient
d’équipements de fabrication technomagique. Ces objets devenus
des artefacts du fait de leur histoire et de maintes améliorations
devinrent si puissants qu’un groupe de technomages des Arcanes
décida d’imposer une limite a leur pouvoir. Désormais, il faut réunir les
quatre artefacts afin de bénéficier de leurs pouvoirs respectifs.
Armure de Saguel : Protection +4, +1 (contre électricité), +1 (contre
TMC), +1 (contre laser).
Anneau de magnétisme de Saguel : Coordinateur des pouvoirs de
Saguel. Bouclier individuel TMM deux fois par jour.
Sabres duos de Saguel : Sabre électrique amélioré 1d4+4 +2
électrique & Sabre laser amélioré 1d6 +4

Hal’Manakk du Consortium
Recueil a la parution annuelle référengant les membres du
Consortium, leurs postes et leurs ressources financieres principales.
Mais également les firmes affiliées officiellement ou non, leurs
représentants et quelques projets secrets. Document dangereux a de
nombreux égards. Sous la garde du haut guildien Ruhott.

La grande conjonction centaurienne

Enregistrement du cours dispensé par un éminent professeur
d’astronomie bien avant le premier contact solarien.

Un rappel scientifique pour ceux d’entre vous qui possedent des
notions d’astronomie un peu floues. Vous savez certainement que les
corps s’attirent entre eux. Attention, je ne parle pas des corps des
files de Madame Kiolila, qui eux attirent tout ce que Filmur compte de
bourses pleines. Elles s’appliquent d’ailleurs a la perfection a vider les
unes piéce par piece, et les autres avec talent. Non, je parlais des
corps célestes ! Non, pas une fille qui s’appelle Céleste ! Un caillou
dans le ciel, si vous préférez ! Donc, les cailloux s’attirent. Non, pas
des ricochets. Vous avez certainement entendu parler de linfluence
de nos deux lunes sur les marées de la Mer d’lsolement ? Oui ?
Paaarfait. On progresse. Oui, je sais, la lune de Madame Kiolila attire
plein de choses aussi, mais je vous ai dit que cela n’avait rien a voir
dans le débat. Alors les marées... oui, c’est avec la marée que nos
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rares marins reviennent, et c’est a ce moment que la maison de
Madame Kiolila fait le plein grace aux lunes de ses filles. On est
d’accord. Vous ne voulez pas qu’on parle astronomie ? Si ? Merci.
Bon, donc un satellite naturel attire tres Iégerement ce qui est juste en
dessous de lui, sur la planéte principale. Et lorsque deux satellites
(non, je ne dis plus lunes, cessez de m'interrompre s'il vous plait) sont
alignés, ils attirent un peu plus. Sion y ajoute la planéte la plus
proche, la force devient plus importante, avec une autre planéte
encore, elle est franchement trés sensible et lorsque, fait rarissime,
tout ces cailloux sont alignés avec les trois soleils du systéme, leur
force d’attraction est tellement puissante, que sur une faible région
donnée, elle égale presque la pesanteur. Chaque objet semble alors
perdre son poids, et le moindre mouvement entraine des
conséquences amplifiées.

Au total, les dégats occasionnés par cet événement astronomique
rarissime sont limités : pas plus de quelques centaines de morts, des
troupeaux perdus (puis retrouvés, mais un peu abimés), et des toits
de tuiles envolés. A vrai dire, les plus gros dégéats se produisent a la
fin de la conjonction, lorsque les tuiles et les troupeaux rejoignent qui
le sol, qui le crane des passants. Le retour de la mer a sa place
habituelle provoque un raz-de-marée qui engloutit nos rares ports et
crée une vague qui se ressent jusque dans les terres reculées de
Lendzide. Il est d’ailleurs fort probable qu’il ne subsiste dans cette
région aucun survivant de la demiére grande conjonction, ce qui
justifierait leur silence obstinément long. Dans I'ensemble donc, rien
d’important.

La cuisine centaurienne ancestrale selon Mehrgran

Une recette simple pour les débutants :

1. Attrapez n’importe quoi qui bouge

2. Mangez-le

3. Rotez

Attention, méfiez-vous des pierres qui dévalent les pentes. Elles
bougent, c’est vrai, mais ne sont pas comestibles sans un certain
entrainement.

Une recette pour gastronomes raffinés :
. Attrapez n’importe quoi qui bouge
. ReniflezHe d’un air de connaisseur
. Faites-le tourner lentement a la lumiere
. Lachez un « hum hum » appréciateur en dodelinant du menton
. Mangez-le
. Dites « Aaaah » d’un air trés satisfait
. Rotez
. Apres sept secondes de silence, laissez tomber un « absolument
merveilleux » tout a fait définitif, et demandez a voir le chef pourle
féliciter
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