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Avez-vous envie de jouer un
role ? Voulez-vous entrer dans le
jeu ? Voici la porte et la clé, le
guide et le passeport d'un monde
différent, un monde d'aventures,
I'univers de I'Empire galactique.

Un jeu de rbles, c’'est comme
un roman. Sauf que vous y vivez.
Vous étes l'un des personnages
et, avec vos compagnons, vOous
décidez de |'action, de votre des-
tin. Vous explorez, vous combat-
tez, vous gagnez, vous étes
vaincu, vous faites fortune, vous
pouvez perdre la vie.

Et recommencer !

Les jeux de rbles ont deferlé
sur I'’Amérique. lls passionnent
déja en France plusieurs dizaines
de milliers d'adeptes. Voici qu'ap-
parait avec Empire galactique,
concu et écrit par Frangois Nede-
lec, un jeu francgais destiné a la
fois aux novices et aux initiés.

Car il repose sur une structure
simple et claire susceptible de
développements infinis : L’Empire
est vaste.

Comment jouer ? Prenez un pe-
tit groupe détermine, une table,
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quelques des, beaucoup de pa-
pier et ce livre. Ajoutez votre ima-
gination, votre astuce, votre ha-
bileté. La force est en prime.

Un Maitre de jeu a préparé un
scénario (il en existe un prét a
jouer a l'intérieur). Puis il convie
une poignee de curieux des deux
sexes a endosser les roles. Et
pour quelques heures, quelques
jours, des années peut-étre, vous
voila enrélé dans I'Empire galac-
tique. Si vous acceptez la mis-
sion, vous serez traitre ou mar-
chand, tekno ou navyborg, pré-
tresse ou aventuriere. Le Maitre
de jeu vous fournit au fur et a
mesure les éléments de décision.
Voila qu’'il commence...
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a Mado,

la dame aux étoiles
et Gérard,
I'alchimiste patient.



A BIen des égards, un ciel étoilé ressemble a la carte d'un archipel
foisonnant. Et comme [I'@il oblitére aisément les distances cosmiques et
néglige surtout celle de la profondeur, que I'oreille s’enchante volontiers
de noms d’astres ou de constellations, Altair, Orion, Sirius, Deneb,
Fomalhaut, Arcturus, Rigel, Bételgeuse, 'esprit s'engage bientét dans
une navigation interstellaire ou chaque point de lumiére fait figure
d’escale et on I'écheveau des routes semble dessiner les contours d’un
empire fabuleux, galactique.

Un empire galactique, le mot est liché. Si I'on néglige quelques
menues contraintes physico-logiques, l'idée est entiérement, presque
absurdement raisonnable. L’espéce humaine a toujours rempli puis
recouvert de ses organisations les espaces qui s’ouvraient a elle. Il est
peut-étre un peu simple, mais combien tentant, de souligner qu’un
homme du néolithigue, éloigné de nous de moins d'une dizaine de
millénaires, aurait été probablement tout a fait incapable de concevoir a
la fois spatialement et socialement une organisation telle que celle de
I'Empire romain. Il n'est pas moins douteux qu’'un Romain ait pu
imaginer guelque chose qui ressemble, méme de trés loin, a I'empire
américain ou encore @ l'une de ces entreprises multinationales géantes
qui couvrent toute la planéte et, comme I.T.T. a elle seule par exemple,
emploient directement prés d'un demi-million d'étres humains, en font
vivre cing d dix fois plus et influent de maniére évidente sur le destin de
vingt a cent fois davantage. Alors pourquoi dénier pour les millénaires a
venir toute crédibilité a des empires galactiques ? D’autant que 5'il existe
d travers- l'univers d’autres espéces dotées des mémes qualités et des
mémes défauts que la notre (ou a peu preés), les chances de voir se
constituer de tels empires s'en trouvent multipliées.

Voila indiguée une dimension de la problématique de la société
galactique. Elle peut éire d'origine étrangére et alors le petit peuple des
Terriens doit y trouver sa place, non sans avoir & faire preuve, au moins
temporairement, d’humilité. Ou bien notre région de 'univers est a peu
prés vide et C’est 'homme, en pionnier, qui y impose sa loi et qui 5’y batit
un empire. Dans le premier cas, il s’'intégre & une histoire ; dans le
second, il se forge une histoire, il fait de sa propre histoire, en
témoignant d’un optimisme qui frise la mégalomanie, celle de I'univers.

Gérard KLEIN
Histoires Galactiques
(Le livre de Poche)



Jason McCord gringait des dents. De temps a autre, il
accordait un léger répit a4 sa machoire pour lacher un juron bien
senti. Il se cherchait un coupable. Cela faisait des heures qu’ils se
frayaient un chemin dans la jungle. Son filtre était saturé et il
avait un golit amer dans la bouche. Ses pensées dérivérent sur le
retour 3 Ourmansk, la féte qu’il allait faire a4 ce garagiste
ventripotent, au porc qui leur avait vendu la bulle. Elle était
tombée en rideau a vingt kilométres du but, la base secréte des
pirates de I’amas de Gion.

Si toutefois, il fallait en croire Ulmer. Cette vermine hypocrite
pouvait-elle leur avoir raconté des bobards ? La base secréte
était-elle vraiment dans cette jungle d’Our IV ? Pourtant, quand
Ulmer avait fini par se mettre a table, il n'était plus en état de
mentir. Pour plus de sécurité, il les avait accompagnés, c’est lui
qui menait le groupe, a portée de leur colére si la base n’était pas
au rendez-vous.

Jason écrasa une sorte de limace volante qui s’était posée sur
sa manche. Bientét, ils arriveraient en vue de la base, la tension
montait visiblement a I'intérieur du groupe : Aloysius van Eflin,
le marchand, portait un brille-parfum a ses narines incommodées
par les miasmes de la jungle ourienne ; Iragaél le prétre, I'ceil
farouche, tendait toute son attention seconde vers d’éventuelles
pensées ennemies ; Joe, 'ancien mercenaire, caressait avec ses
doigts la crosse de son laser ; Lili Rémora, la teknote, essuyait
sans arrét ses lunettes ; seule « Traveller », la navyborg, restait
impavide. On aurait dit qu’elle avait tourné un bouton pour
débrancher sa sensibilité.



Jason M¢ Cord : aventurier




Jason se souvenait des gros titres de ’homéo-journal. Des
actualités a la tri-D sur les « pirates de l'espace ». Du riche
négociant Ti Sien Po qui les avait incités a partir et du capitaine
Mickford qui les avait présentes...

Il commengait @ comprendre que le vrai coupable, celur qu
I'avait entrainé dans cette périlleuse aventure, c’était lui-méme,
Jason McCord, ou plut6t celui qui se cachait derrieére lui, celui
qui prenait les décisions. Il n’aurait jamais dii accepter cette
partie d’ « Empire galactique » ! Les jeux de rdles étaient un
passe-temps trop €prouvant pour ses nerfs.

Quand le Maitre de Jeu lui avait proposé d’incarner un
personnage de sa prochaine histoire, il avait accepté sans savoir
qu’il devrait se bagarrer et mettre son imagination autant a
contribution, pour faire survivre un personnage fictif dans une
simulation d’aventure.

Car dans une partie d’ « Empire galactique », comme dans
tous les jeux de rdles, le héros de I'histoire, c’est vous ! Vous ne
vous contentez pas de regarder un personnage auquel vous vous
identifiez plus ou moins bien, comme dans un film, une bande
dessinée ou un roman d’aventures. C’est vous qui contrdlez le
personnage, décidez de ce qu’il dit, ce qu’il fait, ou il va, etc. Il
ne dépend que de vous que I'aventure soit ou non un succés. En
effet contrairement aux autres genres romanesques, le héros de
I’histoire (vous) peut trés bien mourir bétement au premier
chapitre. Par contre, s’il survit, il gagne argent et expérience et
s'avance mieux armé sur la route de la gloire, vers de nouvelles
aventures... comme de bien entendu.

Mais qu’est-ce qu’'un jeu de réles ?

Le jeu de rbles est un jeu, « le » jeu ; celui de notre enfance quand,
le temps d'une partie, nous étions devenus cow-boy ou infirmiére,
chevalier ou marchande. Le jeu le plus simple et le plus fou : le
« conditionnel : « On dirait que je serais un prince et toi la reine des
fées... »

Mais dans la pratique ce jeu se heurtait vite a des problémes. Tous
voulaient étre « bons », avoir toujours de l'argent, la meilleure arme,
étre blessé parfois mais jamais étre tué.

Comme tout le monde voulait gagner, cela finissait toujours par des
disputes. Pourtant, I'espace d'un instant, par la magie d'un accessoire,

11



d'un déguisement et de notre imagination enfiévrée par un film ou un
feuilleton a la télévision chacun de nous était devenu, totalement, le
héros de ses réves.

Imaginez maintenant le méme jeu pratiqué autour d’'une table par
des joueurs adultes, s'amusant a se prendre I'espace d'une partie
pour des personnages imaginaires & qui ils prétent vie, parole et
volonté dans un univers créé par un Maitre de Jeu, qui va les entrajner
pour quelques heures, quelques jours ou parfois méme des années,
vers un pays magique ol l'aventure est quotidienne. “

Un jeu ol, par l'intermédiaire de son personnage, chacun peut
devenir le héros de son choix, mener une vie d'aventure, assumer tous
ses choix, s'enrichir ou s’appauvrir, apprendre et découvrir, vieillir et
mourir., Sans subir litinéraire prévu et les choix dictés par un
romancier, un scénariste ou un cinéaste mais en choisissant
soi-méme parmi tous les possibles. _

Un jeu ol le participant s'incarne totalement dans son personnage
comme un acteur dans son rdle. |l fagonne son alter ego, le guide dans
son éducation, lui apprend un métier, développe ses qualités
naturelles et entraine ses talents.

Un jeu ol il n'y a ni gagnant, ni perdant, ni méme de rivalité entre les
joueurs ; ou ils forment tous une équipe solidaire qui tente de survivre
en pergant les secrets de |'univers imaginé par le Maitre de jeu.

Un jeu ou lidentification est si forte que des joueurs américains
n’hésitent pas a passer des journées entiéres, déguisés en trolls ou en
elfes, pour pratiquer I'ancétre des jeux de rdles « Donjons et
Dragons ».

Un jeu que deux millions et demi d’Américains pratiquent avec
ferveur.

Un jeu qui commence autour d'une table par un dialogue entre un
Maitre de Jeu inventif et des joueurs morts de trac, et qui s’envole trés
vite aux confins de la galaxie.

Un jeu, enfin, ol toutes les situations, tous les personnages
secondaires, toutes les actions et le contréle du déroulement de
lintrigue romanesque, la responsabilité et la gestion réaliste de
I'aventure sont entre les mains du Maitre de Jeu (M.J.)

Le M.J. est I'ame du jeu de réles. Son « deus ex machina ». Lui seul
a le devoir de connaitre parfaitement les régles décrites dans ce livre.
Les autres joueurs ne savent rien de ce qui les attendent, a la limite,
n'ont besoin de connaitre aucune régle de ce jeu. La simple
connaissance des talents et capacités de leur personnage et un peu
de bon sens suffisent pour entrer sans préambules dans une aventure
mouvementée, dans un royaume barbare, aux frontiéres de 'Empire
galactique, demiere parcelle explorée d'une galaxie fondamentale-
ment étrangére.



A ce moment, le pied de Jason McCord glissa sur un
champignon jaunétre. Il perdit I'équilibre. Les autres person-
nages 'aidérent & se relever en riant et décrétérent une pause.

Tandis qu'ils enfournaient la seconde moitié de leur ration de
survie, les conversations se remirent a tourner autour des pirates
de I'amas de Gion. Plusieurs bases impériales et nombre de
planétes exotiques avaient été pillées par des escadrilles
d’astronefs non identifiés. Les assurances avaient di rembourser
des milliards de crédits. Par recoupements on avait localisé la
base des pirates dans I’amas de Gion. Quelque part, une fortune
les attendait, les pirates avaient entassé le butin de planétes
entiéres, une fabuleuse caverne cachée quelque part dans I’amas

de Gion...

a suivre...
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Amourah : grande prétresse de l'ordre des Sagittaires (grade 5)
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COMMENT JOUER A
EMPIRE GALACTIGUE

» Concrétement, que vous faut-il pour entrer dans un jeu de
roles ?

» Peu de choses. Vous vous é&tes réunis a six ou huit,
sventuellement dix autour d’'une table. Le nombre n'est pas vraiment
critique, mais en dessous de quatre (trois joueurs et le Maitre de jeu)
les parties risquent de manquer un peu de piment. Au-dessus de dix,
le M.J. (Maitre de jeu) peut se trouver débordé. Il est bon de prévoir un
espace neutre ol I'on puisse parler sans étre entendu : deux joueurs
souhaitent négocier discrétement ; le M.J. a besoin de délivrer une
information confidentielle. La cuisine, la salle de bains, voire le palier,
peuvent faire I'affaire.

> Vous disposez de temps. Trois heures permettent de se lancer.
La difficulté est plutdt de s'arréter. Evitez de prévoir un rendez-vous
juste aprés I'heure théorique de fin de partie. Si vous le pouvez,
neutralisez |e téléphone (on ne se laisse pas distraire quand on joue
sa vie). Une aventure compléte ne s'épuise pas en une seule sgéance.
Prévoyez de vous retrouver a intervalles a peu prés réguliers.

» Vous avez réuni quelques provisions, liquides et solides, rien en
tout cas qui puisse entamer la lucidité et le sang-froid. Les émotions,
ca creuse, et on ne court pas jungles et champs de bataille sans
reconstituer ses forces.

> Quelques éléments de décor peuvent enrichir une atmosphere :
une carte stellaire, des maquettes d'astronefs. Certains joueurs vont
jusqu'a se costumer : ce n'est pas indispensable, au début en tout cas.
Le M.J. par contre peut souhaiter abriter son impassibilite derriere un
masgue.
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P Deux dés a six faces trbnent sur la table, et vous avez déployé
devant chaque joueur des feuilles de papier et un crayon. Vous avez
peut-étre photocopié les fiches des personnages qui figurent a la fin de
ce volume, mais cette solution luxueuse n'est pas obligatoire. Voici le
cadre posé.

» Pour commencer & jouer, il faut qu'un des joueurs se soit
préparé, auparavant, a tenir le réle de Maitre de jeu (M.J.). Il est le
créateur, ou du moins I'animateur, de l'univers que les autres joueurs
vont découvrir. Il peut avoir congu son propre scénario, mais pour une
premiére fois, il vaut sans doute mieux qu'il utilise celui, prét a jouer,
proposé a la fin de ce livre : Les Pirates de I'amas de Gion.

P Ici, une précaution : les autres joueurs ne devraient pas avoir
pris connaissance de ce scénario: cette petite tricherie ne les
empécherait pas de jouer mais les priverait du plaisir de la découverte.
Lire la fin d'un roman policier pour connaitre le coupable n'est pas un
crime mais une erreur. A l'exception du M.J., les joueurs n'ont pas plus
besoin de connaitre les régles qu’un nouveau-né le Code civil ou la loi
de la pesanteur.

> Le M.J. a préparé les fiches et les plans dont il aura besoin. Le
moment venu, il étale devant les joueurs certains plans sur la table.
Les positions des personnages y sont repérées par des morceaux de
papier, des pions, de petits objets symboliques, des figurines en
plastique ou en métal comme on en trouve a des prix raisonnables
dans les boutiques de jeux. Peut-étre voudrez-vous en fabriquer
vous-méme : il y a quelgue chose de magique dans ce symbole
puisgu’il vous represente, qu'il est vous.

Le M.J. cache ses notes et ses plans derriére un petit paravent
(I'avenir n'appartient qu'au M.J.) : une chemise de carton rigide ou un
album de B.D. ouvert devant soi peuvent faire |'affaire.

P Le M.J. est d'abord un conteur : avec des mots, il fait exister la
scéne et fait avancer I'action. Mais s'il s'écoute trop parler, il risque de
se lasser.

De méme, il exerce un pouvoir presque divin sur les personnages et
donc sur les autres joueurs, dans les limites des regles et du sort.

Mais qu'il prenne garde ! Un M.J. trop tyrannique, trop féroce ou trop
capricieux risque de décourager ses joueurs. A l'inverse, un M.J. trop
compréhensif, trop compatissant et trop charitable, risque d'éter tout
mordant & la partie. Entre le Dieu jaloux et la Providence secourable, il
faut choisir. Un bon M.J. se confond avec son univers au point d'y
devenir invisible.

Et maintenant, que le Jeu commence !
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> Vous creéerez d'abord les personnages : cela prendra entre un
quart-d’heure et une heure. Les joueurs débutants seront guidés par le
M.J. ou par des joueurs déja expérimentés. La création d'un
personnage est un petit jeu ou se combinent choix et lancers de dés,
hasard et stratégie. Les résultats sont reportés sur des fiches de
personnage, dont les modeéles figurant en fin de volume peuvent &tre
recopiés ou photocopiés.

Etle M.J. qui a tout oublié de ses amitiés et de ses inimitiés pour les
joueurs, ne connait plus que des personnages dotés de noms, d'une
identité, de caractéristiques et de talents.

Il raconte une histoire pour planter le décor et situer les
personnages :

— Vous étres un groupe d'aventuriers trainant leurs savates prés
de l'astroport de Kharg, petite planéte frontiére aux marches de
I'Empire. Votre crédit est au plus bas, les rares vaisseaux qui se
posent, n‘'engagent pas d'equipage. Un beau matin...

Il pose le probléme :

— ...Vous recevez une convocation du chef de la police.

Il lance alors la question qui reviendra le plus souvent au cours de la
partie :

— Que faites-vous ?

Les joueurs peuvent alors demander de plus amples informations ;
le M.J. s'efforce d'y répondre le plus completement possible, dans la
mesure ou la situation des personnages leur permet d'avoir accés a de
telles informations.

Puis un par un (tour de table), ou d'un commun accord (ce qui est
préférable pour le M.J.) les joueurs annoncent le comportement de
leur personnage :

— D'accord, nous nous rendons a la convocation.
Le M.J. pése des conséquences de leur réaction en s'aidant, si
besoin est, des tableaux de la régle et des dés.

Puis il expose |la nouvelle situation :

— Vous entrez dans le bureau du capitaine Mickford.
Suit une description des lieux, du capitaine et de ses relations
antérieures avec les personnages.

Et la partie continue sous la forme d'un dialogue entre le M.J. -
jouant ici le réle du capitaine --et les joueurs.

De la méme maniere, par la suite, le M.J. incarnera tous les
personnages rencontreés par les joueurs et qui ne sont pas I'un d'entre
eux.
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> Pour que les personnages arrivent en vue de la base secréte
des pirates de I'amas de Gion, une ou deux séances sont nécessaires.
La totalité du scénario se joue en cing séances a moins que les
aventuriers ne connaissent une fin tragique et prematuree... mais s'ils
survivent et s'enrichissent, les personnages seront préts a se lancer
dans de nouvelles aventures imaginées par le M.J. ou inspirées des
modules de scénarios « préts-a-jouer » a paraitre prochainement.

Comme la vie, un jeu de roles n'a pas de conclusion prédéterminee.
Et, vous allez le découvrir, en plus du plaisir qu'il procure, il représente
un certain apprentissage de la vie, du risque, de la diplomatie, et
méme du courage.

accessible
aux joueurs confirmeés

accessible seulement
au Maitre de jeu

im

N

Talents particuliers

Combat Confirmation
Sabotage Commerce
Combat robot Usage
Facultés

extrasensorielles Usure

Duels verbaux Réparations
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Les personnages sont la clef de volte d’« Empire galactique ». En
tenant leur rble, les joueurs deviennent des héros de science-fiction
confrontés aux multiples dangers d'un univers d'aventures qui n'a
d'autre frontiére que celle de I'imagination.

Sile M.J. a pour tdche d'élaborer I'aventure et le décor ol elle va se
dérouler, c'est & chaque joueur que revient la responsabilité de faire
naitre son personnage.

Celui-ci, a la naissance, n'est qu'une série de chiffres et des mots
tracés sur une feuille de papier. Petit a petit, le joueur apprend a
connaitre le personnage qu'il incarne, il comprend ses faiblesses et
tire parti de ses points forts ; il récolte récompenses et expérience qui
permettent au joueur d’améliorer I'équipement et les capacités de son
alter ego.

L'attachement du joueur a son personnage ne peut aller qu'en
grandissant et les dangers qui le menacent dans le monde imaginé par
le M.J. deviennent vite aussi terrifiants que si la vie du joueur lui-méme
etait en jeu.

L’ « éducation » d'un personnage est, en soi, un mini-jeu avec ses
regles et sa stratégie propres. Le joueur néophyte peut avoir besoin de
l'aide du M.J. dans I'élaboration d’une stratégie de vie, d'un plan de
carriere. Mais le joueur qui a déja la pratique du jeu de réles peut ainsi
se forger un personnage a la hauteur de ses ambitions.

Outre les personnages incarnés par les joueurs, il en existe
d'autres, humains, extra-terrestres ou animaux, créés selon les
mémes procédures et manipulés par le M.J. ; ils apparaissent et
disparaissent au gré du M.J. pour faire &voluer I'action. On les appelle
des « rencontres ».

Tous les personnages « naissent» de la méme facon: des
adolescents de quatorze ans, au caractére a peine dégrossi, sans
talents ni expérience. Leur éducation se fera a I'aide de dés, au cours
d’'une carriére abstraite guidée par les choix des joueurs pour les doter
des meilleures qualités et des talents les plus divers. Ensuite le joueur,
selon les ressources de son personnage (voir p. 41) leur fournira
I'équipement nécessaire pour se lancer dans I'aventure.
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Dom Vison : courtiére (marchande-grade 2)
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NAISSANCE DES PERSONNAGES

Avant tout les personnages apparaissent comme la somme de leurs
qualités : il existe six qualités mentales et physiques qui forment le
caractere d'un personnage. Intelligence, Charme, Volonté, Force,
Habileté et Endurance.

Pour chacune correspond un nombre de 2 & 12, obtenu par les dés
ou l'education ; une Intelligence de douze (12) indique un super-
cerveau, presque un geénie, tandis qu'un deux (2) caractérise un débile
mental sachant a peine compter sur ses doigts. Le résultat moyen est
sept (7). En aucun cas, une qualité ne sera supérieure a douze (12).

Qualités fondamentales :

Intelligence et Force sont les deux qualités fondamentales du
personnage, son « heritage geénetique » ; elles s'obtiennent donc
uniquement par le hasard, en langant deux dés dont le joueur inscrit la
somme sur sa feuille de personnage.

L'intelligence représente le quotient intellectuel du personnage :
elle mesure sa faculté d'abstraction, ses capacités d'apprentissage et
la clarté de son jugement sur les situations.

La Force représente la vigueur physique du personnage ; elle
mesure sa puissance potentielle pour mener a bien certaines actions,
telles que les combats au contact ou le portage de matériel lourd. Si la
somme des deux dés est inférieure a 5, le joueur relance les dés.

Qualités secondaires

De ces deux qualités découlent les quatre autres, selon le choix du
joueur et I'éducation qu'il entend donner & son personnage. Ainsi il
partage a son gre les points d'Intelligence entre Charme et Volonté, et
les points de Force entre Habileté et Endurance ; la seule contrainte
est de donner au meins un point a chague qualité secondaire.

Le Charme représente la séduction que le personnage exerce sur
autrui et mesure la facilité avec laquelle il obtient ce qu'il désire.

La Volonté représente la faculté du personnage de résister aux
influences extérieures et d'imposer sa propre vision des choses. Elle
mesure aussi la capacité d'agir sur son environnement par la seule
force de I'esprit (pouvoirs PSI).

L'Habileté représente la dextérité et la coordination physique du
personnage ; elle mesure 'adresse avec laquelle il manipule les objets
et sa vitesse de réaction en cas de surprise.
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L'Endurance représente |'aptitude du personnage a résister a la
fatigue et a la souffrance ; elle mesure sa vitalité et sa faculté
d’'adaptation.

Une fois gu’il a réparti les points & son choix entre les diverses
qualites, le joueur choisit la carriére que va suivre son personnage, en
fonction des qualités dont il est doté.
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CARRIERES

Qualité requise

Il existe six carriéres possibles pour les personnages d'« Empire
Galactique =. Pour chacune d'elles, une qualité eslt particuliérement
requise pour acquérir les talents désirés: confrontés au méme
probléme, un prétre voudra y appliquer sa Volonté, tandis qu'un soldat
I'envisagera plutdt en termes de rapports de Force ; le marchand, Iui,
fera du Charme pour le contourner ou en tirer profit ; le navyborg
mettra toute son Habileté a ne pas en subir les conséquences ; quant
au tekno, c'est a 'aune de son Intelligence qu'il mesure les problémes.
Il est donc recommandé d'avoir un score honorable dans la qualité
requise pour envisager de suivre une carriére.

Cette qualité requise (en abrége : QR) est intimement liée a la
profession qu'envisage de suivre le personnage ; c'est grace a elle
qu'il pourra acquérir les talents spécifiques a sa profession.

Mais ce n'est pas forcément cette qualité requise qui sera utilisée
par les personnages, au cours des aventures, lorsque le moment sera
venu de mettre le talent acquis en application : la qualité utilisée pour
mettre en action un talent est précisée pour chacun d'eux, dans le
tableau des carriéres et |a liste des talents (voir p. 45).

Par exemple, la qualité requise pour devenir prétre est la Volonté ;
c'est donc de sa Volonté que se servira un futur prétre pour acquérir
un de ses talents spécifiques, la connaissance des langages
extra-terrestres ; mais un futur navyborg, dont la carriére comporte
aussi ce méme talent, se servira lui de son Habileté (qualité requise du
navyborg). Les deux personnages pourront donc acquérir ce talent
linguistique par des voies différentes, mais s'ils sont confrontés a un
E.T., c'est en utilisant leur Intelligence qu'ils pourront se faire
comprendre !

Amélioration des qualités secondaires

A quatorze ans, le personnage est un adolescent inexpérimenté,
dont les qualités principales sont connues, mais qui ne posséde qu'un
embryon de Charme, de Volonté, d'Habileté et d’'Endurance. Ces
qualités secondaires, il va pouvoir les améliorer avant d'entamer sa
carriere proprement dite, dans les écoles des Guildes, a I'dge de
dix-huit ans. Il dispose de quatre points, correspondant chacun & une
annee d'existence, qu'il peut attribuer, & son choix, & une ou plusieurs
qualités secondaires qu'il désire rendre plus performantes pour la
réussite de sa carriére. (Rappelons qu'aucune qualité ne peut
dépasser douze points.)
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Les six professions

1. Aventurier

OR : Endurance.

Aventurier n’est pas une profession en sol : devient aventurier le
personnage qui a eu la maichance (ou peut-étre la chance, qui sait !)
de ne pas pouvoir suivre les rails d'une carriere unique. S'il échoue a
un des examens de promotion, ce personnage a le choix entre
entamer une nouvelle carriére, s'il n'est pas déja trop Agé, ou prendre
les chemins de la liberté et de l'aventure : butinant au hasard les
talents des différentes professions, I'aventurier touche a tout sans
jamais se spécialiser. |l sera peut-étre moins efficace qu'un soldat
pour les combats au contact, mais ce dernier ignorera sans doute tout
des talents de médecin ou d'électronicien que notre aventurier aura pu
développer. Par ses qualités d'Endurance et la diversité de ses
talents, I'aventurier est tout a fait apte a se débrouiller seul, si, par
hasard, les « professionnels » de son groupe venaient a disparaitre.

2. Prétre

Le prétre est un individu tourné avant tout vers le spirituel. ||
cherche a développer en lui les qualités laissées en friche dans le
cerveau humain. Pour cette raison, il refuse de porter une arme, afin
que son instinct de survie repose sur les pouvoirs de son esprit, les
pouvoirs PSI modulés par sa Volonté. Par un entrainement intensif, il
renforce ses dons naturels pour la télépathie ou la télékinésie et
devient, petit & petit, malgré son apparente faiblesse, un adversaire
redoutable.

3. Soldat

Le soldat est un guerrier rompu a toutes les techniques de
combats physiques, au contact ou a distance. |l voyage beaucoup,
sous la banniére impériale, pour maintenir la « Pax Galactica » et
prévenir tout desordre. La Force étant sa premiére qualité, sa
philosophie est simple mais efficace : vaincre. Quand les palabres et
la diplomatie ont échoué, c'est toujours a lui qu'on fait appel. Ses
talents de combattant hors-pair en font un compagnon indispensable &
toute mission comportant un risque d‘affrontement.
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4. Marchand

Le marchand est terriblement malin. Vous pouvez parier qu'il
sera le plus riche du groupe a la fin de I'aventure. Il porte toujours des
vétements a la mode et un équipement hypersophistiqué, mais son
Charme ne l'aidera pas s'il n'a pas le talent nécessaire pour |'utiliser.
Homme de tous les négoces, il a I'ceil pour détecter la valeur cachée
des choses ; aucun groupe désirant rentabiliser son expédition ne
saurait se passer des services d'un marchand expérimenté.

5. Nawyborg
QR : Habhilete.

Le mot « navyborg » est une contraction de « navigateur-cyborg ».
Le navyborg aime agir a distance. Cet &tre hybride, mi-homme,
mi-machine, dont les organes et les membres sont des prothéses bien
plus performantes, a le pouvoir de brancher directement son systéme
nerveux sur un robot et de lui commander comme & son propre corps.
Mieux, en fait, car sa perfection mécanique ne connait pas les
faiblesses de la chair. Créée a l'origine pour permettre a I'humanité
d'affronter les solitudes glacées du vide interstellaire, la guilde des
Navyborgs détient le monopole de la navigation hyperluminique.
Manipulateur né, le navyborg utilise son Habileté pour tirer les
marrons du feu, sans s'exposer directement.

6. Tekno

L'archétype du tekno est ce personnage de Walt Disney, appelé
Géo Trouvetou. Bricoleur génial, il sait tout réparer, réviser,
convertir ou presque. Son Intelligence brillante lui permet de
résoudre tous les problémes technigues qui ne manqueront pas de se
poser a l'expedition. |l n'est jamais déconcerté non plus devant une
maladie exotique ou un fonctionnaire mal embouché. Si on y ajoute
ses talents de persuasion vous comprendrez certainement pourquoi
une expedition sans tekno tourne vite a la galére.
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Choix d’une carriére

Dans cefte version de base du jeu « Empire galactique », les
personnages incarnés par les joueurs sont tous des humains de pure
souche terrienne. La Terre est cette petite planéte provinciale, (Sol I11)
que certains historiens impériaux, réfutés plus tard, ont décrit comme
le berceau primitif de I'humanité.

Chaque année, les cing grandes guildes de I'espace : I'Eglise,
I'Armee, la hanse des Marchands, la guilde des Navyborgs et la loge
des Teknos, organisent un recrutement pour sélectionner, parmi la
jeunesse terrienne, leurs futurs cadets de I'espace. Les candidats,
estimant posséder un nombre de points suffisants dans la qualité
requise (moyenne = 7), peuvent demander a subir I'examen d'entrée
a I'école de leur choix.

S'ils sont admis, ils y apprendront toutes les ficelles de leur
corporation. Mais la discipline est sévére et le niveau des études,
élevé. Disposant d'un choix aussi vaste que la galaxie, les maitres des
écoles n'hésitent pas 4 se débarrasser des éléves peu doués. Tous
les quatre ans, on exige des apprentis qu'ils aient acquis un nombre
suffisant de talents pour monter en grade, sous peine d’étre purement
et simplement « vidés » de leur école. Il leur faudra, alors, passer un
nouvel examen pour entrer dans une autre &cole ou rejoindre les
rangs des aventuriers de tous poils récoltant leurs talents & I'université
de la rue (voir p. 43).

Examen d’entrée

Chaque école réclame de ses éléves une qualité particuliérement
neécessaire pour leur future profession. La qualité requise pour le

est la , pour le EBIEEY, cest la [FaT=s : pour le
EIHENY:], le [SREITNE ; pour le REINRRN, |GEMIEI ; enfin pour le
la qualité requise est | CIEEIL.

Pour étre regu a son examen, le joueur lance deux dés a six faces
dont il additionne le résultat ; il multiplie ensuite cette somme par la
qualité requise par la guilde.

— Si le resultat est égal ou supérieur au double de son age, le
personnage est regu et tente aussitét d'acquérir un des talents
enseignés par I'école.

— Si le résultat est inférieur au double de son age, il est collé et
invité & présenter a nouveau 'année suivante, & moins qu'il ne préfére
tenter 'examen d'entrée d’'une autre école.
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Par exemple, un personnage de vingt ans, postulant & I'école des
navyborgs, avec une Habileté de 6, lance deux dés, dont la somme fait
S : il ne sera pas accepte par la guilde des Navyborgs (6 x 5 = 30 <
20 x 2) Avec le méme lancer de dés, il serait entré a la loge des
Teknos grace a son Intelligence de 8,

La préparation a I'examen d'entrée est gratuite et dure un an ; il
n'est pas possible de se présenter & deux examens, dans une méme
année.

Par contre, s'il a réussi 'examen, un personnage peut immédiate-
ment tenter d'acquérir un talent.
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TALENTS

Acquisition de talents

Le jeune homme qui entre dans I'école de la guilde qu'il a choisie,
sait que son destin se joue. Les années qu'il va passer dans cette
ecole vont former son caractére, améliorer ses qualités secondaires ; il
va apprendre les talents nécessaires pour exercer sa profession : les
pouvoirs spirituels pour le prétre, le combat pour le soldat, le
commerce pour le marchand, le branchement-cyborg pour le navy-
borg, les réparations pour le tekno.

Chaque guilde enseigne onze talents spécifiques qui correspondent
a des actions précises dans le jeu : seul le personnage possédant le

talent ¥} « mécanique » sera capable de réparer une automobile en
panne.

La numérotation des talents est un code qui permet de retrouver
la profession qui I'exerce : chacun des deux chiffres de la combinaison
correspond a une profession et a la guilde qui enseigne ce talent :
= aventurier, 2 = prétre, § = soldat, ] = marchand, B =
navyborg, [ = tekno. Le talent [ « mécanique » est donc enseigné
aux soldats E] et aux teknos [§. La plupart des talents sont communs a
deux professions.

Chague année d'école donne au personnage une chance d’acquérir
un talent nouveau, mais un seul. S'il échoue, I'année est perdue. Age
et talent acquis sont comptabilisés par le joueur sur la « feuille de
personnage » qui 'accompagnera tout au long de sa vie.

Le joueur commence par rayer une année de vie, puis il lance un
dé : il combine le chiffre obtenu avec celui de la guilde dont il est
apprenti (prétre B & techno ) de maniére & choisir un des deux
talents comportant ces deux chiffres parmi la liste : par exemple un
apprenti tekno [ qui lance un [l pourra choisir d'apprendre I'électroni-
que il ou bien de développer son flair pour I'estimation E[d des objets.

Quel que soit le talent choisi, il multiplie la qualité requise de sa
profession (par ex. : Intelligence pour le tekno) par la somme de deux
dés :

— Si le résultat est inférieur & 50, le talent n'est pas acquis, le
personnage a seulement vieilli d'une année ;

— si le résultat est égal ou supérieur a 50, le personnage posséde
désormais le talent choisi au niveau 1 ; si le talent était déja en sa
possession, il monte d'un niveau ;

— si le résultat est égal ou supérieur & 100, le personnage monte de
deux niveaux dans le talent choisi.
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Le joueur inscrit sur sa feuille de personnage, le nom, le numero et
le niveau du talent acquis.

Le niveau de talent atteint servira de MOD (modificateur
optionnel de dé) pour toutes les actions mettant en jeu ce talent. Ce
MOD servira & améliorer les chances de réussite d'une action ; en
revanche, un personnage qui tentera une action pour laquelle il ne
posséde pas le talent nécessaire, se verra pénalisé d'un MOD négatif
(voir p. 59), au cours des aventures qu'il va vivre, le personnage aura
I'occasion d'exercer et d’entrainer les talents qu'il posséde et de s'en
forger de nouveaux. L'expérience lui permettra d’améliorer son niveau
de MOD et donc le succés des actions entreprises.

Promotion

La progression dans |'école est graduée par des promotions qui
consacrent un certain degré d'aptitude et de talents acquis :

Grade 2 prétre 3 soldat 4 marchand | 5 navyborg 6 tekno
1 novice soldat commis matelot apprenti
2 adepte sergent courtier maitre réparateur
3 acolyte lieutenant vendeur enseigne technicien
4 prétre capitaine acheteur lieutenant ingénieur
5 grand pr. | commandant | negociant capitaine conceptaur
6 sage colonel businessman | commandant | architecte

Pour obtenir le grade 1, il faut avoir acquis trois talents comportant le
chiffre de sa guilde, au niveau 1,

Pour obtenir le grade 2, il faut posséder six talents spécifiques a la
profession ; on devient alors un véritable professionnel.

Pour obtenir le grade 3, neuf talents sont exigés. On peut alors
exiger d'étre appelé par son grade dans le cours du jeu. Les grades
supérieurs & 3 ne sont pas accessibles dans la version de base du jeu.

Les talents acquis doivent impérativement faire partie de |a liste des
talents spécifiques a la profession, c'est-a-dire porter le chiffre de la
guilde dans leur numéro.

Peu importe qu'ils aient été acquis dans une autre guilde du moment
qu'ils comportent le numéro de la guilde ou a lieu la promotion. Ce
méme talent peut servir & l'obtention de deux grades dans deux
guildes différentes. Le personnage conserve toute sa vie le grade le
plus haut obtenu dans une guilde.
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Tous les quatre ans ont lieu les examens de promotion. Ceux
qui peuvent justifier du nombre de talents suffisants montent alors en
grade. Toutefois le temps passé a l'école n'est jamais perdu.
L'apprentissage suit parfois des cours différents de ceux souhaités par
les maitres : a chaque promotion, le joueur retire les années pendant
lesquelles il a appris un talent ; le reste, les années noires ol aucun
talent ne fut acquis, représente le temps ol le personnage a préféré
cultiver sa propre nature a la poursuite sérieuse de ses études. Le
calcul n'était pas forcément mauvais puisque ces « années noires »
sont comptabilisées et permettent au personnage d'améliorer ses
qualités secondaires (Charme et Volonté, Habileté et Endurance).
Seules les qualités fondamentales : Force et Intelligence, et la qualité
requise dans la profession étudiée ne peuvent étre améliorées par les
années noires.

Selon le grade du personnage au moment de la promotion le joueur
peut ameliorer d'un point (1) la qualité secondaire de son choix quand
il @ passé une ou plusieurs années sans acquérir de talent :

— si le personnage est au grade 0, une année noire vaut un point
de qualité ;

— si le personnage est au grade 1, deux années noires valent un
point de qualité ;

— si le personnage est au grade 2, trois années noires valent un
point de qualité ;

— si le personnage est au grade 3, quatre années noires valent un
point de qualité.

Les personnages qui ne justifient pas du nombre de talents
suffisants pour monter en grade doivent se soumettre & un test
analogue a I'examen d'entrée pour pouvoir rester a I'école : la qualité
requise par la guilde est multipliée par deux dés : si le résultat est
inférieur au double de son age, le personnage est immédiatement
exclu de l'ecole et renvoyé sans viatique. Sinon il est admis a
continuer ses études au grade inférieur.

Aprés avoir quitté, volontairement ou non, son école, le personnage
peut tenter et réussir I'examen d’entrée d'une autre école. Il peut
arriver qu'il posséde déja plusieurs talents enseignés dans cette
nouvelle école et qu'il puisse prétendre a un certain grade. Néanmoins
le délai de quatre ans sera maintenu a l'issue duquel le personnage
recevra le nouveau grade suivant ses mérites. L'acquisition d'un
nouveau grade efface le precédent dans la profession, mais pas
d'autres grades acquis dans d'autres guildes.

A lissue d'une promotion, et seulement & cette occasion le
personnage est libre de quitter I'école de sa guilde. S'il n'est pas
renvoye il regoit pour son départ une somme d'argent, un viatique lui
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permettant de s'équiper pour sa premiere aventure. Pour connaitre la
somme qui lui est allouée, le joueur lance un dé qu'il multiplie par le
chiffre de sa profession (voir tableau) ; il remultiplie le produit par son
grade et enfin par mille crédits (1 000 ¢).

« Carriére » de I'avenlurier

L'aventurier est un personnage qui n'a pas su ou voulu s'integrer a
une école. |l ne subit pas d'examen d'entrée, et méne sa carriere
d'une maniére peu conventionnelle en regard des cinq autres
professions. Avant d'étre lancé dans une aventure imaginée par un
M.J., il apprend quelques talents a I'école de la rue. 1l a la possibilité
d’apprendre tous les talents enseignés par les écoles de guilde en
se servant de la qualité requise de I'aventurier :

Chaque année le joueur lance deux dés et choisit un des deux
talents comportant les chiffres obtenus. Par exemple s'il tire un trois
et un un f, il a le choix entre apprendre a conduire une voiture ou a
tendre une embuscade [E] et Eil. Il multiplie ensuite son Endurance par
deux deés :

— si le résultat est inferieur a 50, le personnage échoue

— si le résultat est égal ou supérieur a 50, il posséde désormais le
talent choisi au niveau 1 ;

— si le résultat est égal ou supérieur a 100, il progresse de deux
niveaux dans le talent choisi.

(Quel que soit le résultat, il est inscrit sur la feuille de personnage et
celui-ci vieillit d’'un an.

Il n'y a pas de grade d'aventurier mais I'école de la rue est la plus
dure gui soit. Tous les quatre ans le personnage doit se soumettre a
un jet de survie : il multiplie sa Force par deux dés :

— si le résultat est inférieur a son age, il meurt et le joueur est invité a
créer un nouveau personnage ;

— si le résultat est égal ou supérieur a son age, le personnage survit
et gagne un point dans une qualité secondaire par année sans talent
acquis.

L'aventurier ne peut terminer ses « études » et commencer a vivre
une aventure qu’'aprés un test de survie. S'il réussit, son viatique est
égal a la différence entre son lancer de dés de survie et son age,
multipliée par mille crédits (1 000 ¢).

Généralement, les personnages ne deviennent aventuriers qu'aprés
plusieurs échecs dans les écoles de guilde. Mais rien n'interdit au
personnage de commencer immediatement une carriére d'aventurier.
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Liste des talents

Chacun des talents de cette liste posséde un numéro dont les deux
chiffres correspondent & une profession, une guilde ol ce talent est
enseigné.

Ainsi un éléve de la loge des Teknos [§ peut-il apprendre dans son
école tous les talents dont le numéro comporte un six [§. De méme un
joueur desireux dacqueérir le talent « combat a distance » peut
immediatement savoir qu'il est enseigne par I'Armée g et la guilde des
Navyborgs i en regardant son numéro : k5.

C'est en consultant attentivement la liste des talents que le joueur
guide la carriere de son personnage pour lui faire acquérir les talents
necessaires aux actions gu'il souhaite lui voir accomplir dans le jeu.

Pour acquerir les talents décrits ci-aprés, le joueur se sert de la
qualité requise de la profession gqu'il a choisie. Mais dans le jeu
proprement dit c'est le plus souvent une autre gqualité qui est utilisée
dans I'accomplissement de I'action. C'est cetie qualité utilisée (&[J]
en abregé) qui est indiquée pour chaque talent.

La procédure particuliére pour mettre en jeu les talents acquis, dans
le déroulement de I'action est précisément décrite pour chacune d'elle,
dans les chapitres concernant les actions. Seul le M.J. a expressé-
ment besoin de connaitre cette procédure dans le détail.

Pilotage véhicules T.M.A. [ a
(Niveau technologique 1 a 6)

Le personnage sait se servir d'un veéhicule Terrestre, Marin ou
Aerien. S'il obtient ce talent, le joueur doit choisir immeédiatement un
des véhicules du niveau technologique indiqué par le second chiffre.
Le personnage connait la conduite et I'entretien de ce véhicule. Le
niveau de talent sert de MOD contre les pannes et les accidents.

[El = NT 1 : animal ou canoé
= NT 2: char @u bateau a voile
[E = NT 3 : automobile ou bateau & moteur ou avion [FIBGERIEE
= NT 4 : glisseur ou jet
= NT 5: bulle
I = NT 6 : antigrav

Télékinésie.

Le personnage possede un don pour la télékinésie : |l peut soulever
et deplacer les objets a distance par la seule force de sa Volonté.
Selon son entrainement, il lui sera possible de mouvoir sans y toucher
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des poids de plus en plus importants. Au degre le plus élevé, il sera
capable de soulever son propre corps au-dessus du sol et de se
déplacer en |évitation. Le niveau de talent sert de MOD sur les tables
d'entrainement PSI. La télékinésie étant un don, le joueur ne peut pas
la choisir & nouveau si le personnage n'atteint pas 50 du premier coup.

QU = Volonte.

Télépathie.

Le personnage possede un don pour la téléepathie. |l peut se mettre
a 'écoute des sentiments et des pensées intimes d'autrui. Avec de
I'entrainement, il lui sera possible de connaitre exactement leur
volonté et d'imposer la sienne. Le niveau de talent sert de MOD sur les
tables d'entrainement PSI. Comme la telékinésie, la télépathie étant

un don ne peut étre testee deux fois.

Foi.

Le personnage est intimement persuadé de la vérité de ce guiil
affirme et des valeurs auxquelles il croit. Comme la foi souléve des
montagnes, il arrive a entrainer I'adhésion de ses interlocuteurs. Ce
talent agit comme MOD pour les duels verbaux ol la Volonté est la

qualité utilisée.

Déguisement.

Le personnage connait le maquillage et I'autochirurgie plastique, il
sait déguiser sa voix, changer sa déemarche et porter les vétements
adequats pour tromper les observateurs. Ce talent agit comme MOD
quand le personnage cherche & se faire passer pour un autre ou 4

dissimuler des objets compromettants.
QU : Intelligence.

Conscience.

Le personnage connait des pratiques secrétes de méditation et de
relaxation lui permettant d'atteindre un plus haut niveau de conscience
corporelle ; il peut aussi agir directement sur son propre métabolisme
pour ralentir son vieillissement, accelérer sa guérison, ou augmenter
sa Force et son Endurance. Ce talent agit comme MOD sur les tables

d'entrainement PSI.
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Tifaine ; sergent (soldat-grade 2)
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Médecine.

Le personnage acquiert des connaissances dans les trois domaines
de la médecine traditionnelle, spirituelle et cybernétique. Ce talent agit
comme MOD pour sauvegarder la santé ou soigner maladies et
blessures du personnage et des membres du groupe qu'il accom-

pagne.
QU : Volonte.

Embuscade. &§]

Le personnage sait suivre une piste, marcher silencieusement, et
sans laisser de traces, se camoufler pour surprendre un adversaire. Le
niveau de talent sert de MOD pour déterminer linitiative ou pour
améliorer les chances dans une poursuite ou dans la recherche d'une

cachette.
QU : Endurance.

Combat 8 mains nues.

Le personnage connait toutes les techniques de S. D. U. (self-
defense universelle). Il sait utiliser ses poings, ses pieds et sa téte
dans les combats au contact sans armes. Ce talent agit comme MOD
quand le personnage ne se sert pas d'armes dans les combats au

contact.

Commandement.

Le personnage peut diriger un groupe d’hommes ou d’E.T. Leur
nombre maximal est déterminé par son Intelligence multipliée par son
niveau de talent. Ce niveau sert également de MOD pour déterminer la

conviction ou pour engager des auxiliaires.

Combat au contact.

Le personnage apprend & se servir d'une arme de poing. Le joueur
choisit immédiatement le niveau technologique de I'arme qu'il souhaite
maitriser. Le niveau de talent sert de MOD pour les combats au
contact et pour éviter les pannes si le personnage posséde

effectivement I'arme en question.
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Cécile Dauphin : négociante (marchande-grade 5)

50




Combat a distance.

Le personnage apprend & se servir d'une arme a longue portée. Le
joueur choisit inmédiatement le niveau technologique de l'autre qu'il
souhaite maitriser. Le niveau de talent sert de MOD pour les combats
a distance en attaque et pour éviter les pannes si le personnage

posséde effectivement I'arme en question.
QU : Habilete.

Systéme D.

Le personnage est capable de se débrouiller dans une multitude de
situations. Il se révéle compétent pour des talents qu'il n'a pas appris.
Il s’agit de tous les talents dont le numéro comporte un trois ou un six.
Pour ces talents, au lieu de subir un MOD negatif de — 2, pour
inexpérience le personnage y ajoute son niveau de talent « systéme
D »-1 s'il posséde le niveau 1, 0 s'il est de niveau 2, efc.

QU : Endurance.

Corruption.

Le personnage connait bien la nature humaine et possede un
jugement sOr (quoigue cynique) a propos des rencontres qu'il fait. |l
sait reconnaitre celles qui se laisseront convaincre par quelque
somme d'argent et celles que la proposition facherait. Ge talent agit
comme MOD dans toutes les actions ou le Charme est la gualité

utilisée et I'argent, le moyen employé.
QU : Charme.

Langages E.T.

Le personnage a beaucoup roulé sa bosse, et a été confronté a de
nombreuses races d'extra-terrestres. |l connait les principales langues
utilisées dans la galaxie et baragouine de nombreux dialectes locaux.
Ce talent agit comme MOD dans tous les rapports avec les E.T.

QU : Intelligence

Séduction.

Le personnage a un visage plaisant, un magnétisme naturel et un
abord direct et spontané qui rendent aisé le contact avec les inconnus.
Ce talent agit comme MOD pour tous les duels verbaux ou le Charme

entre an ]EU.
QU : Charme.

a1



Le « Survivor » : acheteur (marchand-grade 4)
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Marchandage.

Le personnage a beaucoup de Charme et de bagout. Lors d'une
discussion commerciale, il sait mener son interlocuteur ou il veut. Ce
talent sert de MOD pour toutes les actions commerciales.

QU : Charme.

Hypnotisme.

Le personnage connait les techniques d'hypnose et de suggestions
subconscientes : il peut, pendant une durée déterminée, tenir
complétement sous linfluence de sa Volonté une rencontre ou un
personnage de son groupe. Dans cette situation le niveau de talent

agit comme MOD.

Estimation.

Le personnage sait estimer a leur juste valeur les objets et machines
qu'on lui présente. |l en voit parfaitement les qualités et les defauts. Ce
talent sert de MOD chaque fois qu'il faut estimer la valeur marchande

d'un objet ou sa fiabilité.
QU : Charme.

Logique.

Le personnage posséde clarté et rigueur dans son raisonnement. ||
connait toutes sortes de processus logiques humains et E.T. y compris
le mode non aristotélicien. Alliée & une belle intelligence, la logique
bien employée rend l'argumentation irrésistible. Elle permet de
convaincre et d'entrainer I'adhésion rapide et sincére de nombreuses

rencontres.
QU : Intelligence.

Prothése Armure.

Le personnage se fait greffer une pseudo-peau d'apparence
normale, mais assurant une protection analogue a une armure de
niveau technologique 3. Cette pseudo-peau n'‘empéche pas le
personnage de porter sur lui une armure classique qui s'ajoute au
MOD défensif -3 dans I'évaluation des chocs qu’il subit au cours des

combats.
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Navyborg en combinaison blindée
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Prothése Arme.

Le bras droit du personnage est remplacé par un pseudo-bras
d'apparence normale. Ce bras artificiel est plus fort et plus efficace
pour accomplir la plupart des actions naturelles. Le niveau de talent
agit comme MOD dans les combats au contact, & mains nues et a

distance.
QU : Habilete
Combinaison.

Le personnage a I'habitude de porter une combinaison blindée (NT
4 a 6). |l évolue aisément en apesanteur et sous différentes gravités.
Ce talent sert de MOD pour les déplacements et la précision des

actions accomplies avec une combinaison.
QU : Habilete.

Combat Robot.

Le personnage peut se brancher directement sur un robot de
combat (cf. robots). Ce talent sert de MOD pour toutes les actions
accomplies par le robot quand il est connecte, ainsi gu'a éviter les

pannes.
Prothése Répar.

Le bras gauche du personnage est remplacé par un pseudo-bras
d'apparence normale. Ce bras artificiel dissimule en fait une véritable
trousse universelle de réparation (NT3 a 6); ses doigits peuvent
remplacer n'importe quel outil, du tournevis au micro-laser de
précision. Ce talent permet de se passer de trousse pour les
réparations et le niveau sert de MOD pour la rapidité d'execution.

QU : Endurance.
Conversion.

Le personnage sait réparer les appareils accidentés ou en panne,
en utilisant les piéces détachées provenant d'autres machines de
méme niveau technologique. Pour pouvoir exercer ce talent, le
personnage doit déja posséder un talent du NT approprié : 63 pour le
NT 3, 64 pour le NT 4, 65 pour le NT 5, 66 pour le NT 6. Le temps
passé & la conversion est équivalent & une réparation. La machine
dépouillée de ses piéces détachées recoit le nombre de points de
panne de I'appareil réparé. Le niveau de talent sert de MOD pour la

conversion.
QU : Intelligence.
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Nadia Bellagio : conceptrice (tecknote-grade 5)
Talent : robotique NT 6
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Administration. [

Le personnage a I'habitude des rapports avec les fonctionnaires et
les agents officiels de toutes sortes (douaniers, policiers, etc.) Il sait
comment se comporter avec eux de maniére 4 obtenir satisfaction. Le
niveau de talent agit comme MOD pour les rencontres impliquant des
personnages représentant une administration quelconque.

QU : Charme.

Mécanique.

Le personnage a regu la formation technique adéquate pour utiliser,
entretenir et réparer les machines et les armes de NT 3. Il sait aussi
ouvrir les serrures mécaniques. Ce talent sert de MOD pour I'entretien
et les réparations ; il donne également le niveau O au personnage,
pour ['utilisation des véhicules et des armes de NT 3.

QU : Intelligence.

Electronigue.

Le personnage sait utiliser et réparer les machines et les armes de
NT 4. Ce talent sert de MOD pour les réparations et I'entretien et
donne le niveau 0 au personnage pour I'utilisation des véhicules et des

armes de NT 4.

Informatique. [

Le personnage sait utiliser et réparer les ordinateurs, les machines
et les armes de NT 5. Ce talent sert de MOD pour I'entretien et les
réparations ; il donne également le niveau 0 au personnage pour

l'utilisation des véhicules et des armes de NT 5.
QU : Intelligence.

Robotigue. 3

Le personnage a recu la formation technique adéquate pour
entretenir, programmer et réparer les robots. Le niveau de talent agit
comme MQOD pour I'entretien et les réparations en cas de panne ou
d'accident survenant a un robot. Il augmente I'efficacité du robot qui

agit sur les instructions du personnage.
QU : Intelligence.
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Alex Roger : novice (prétre-grade 1)
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La liste des talents couvre a peu prés toutes les actions
physiques, mentales ou techniques que peut désirer accomplir un
aventurier confronté & un univers hostile ou prometteur. Certaines
actions ne sont pas spécifiques, ne réclament aucun savoir-faire, ne
font appel & aucun talent : marcher, courir, grimper aux arbres, régler
un réveille-matin ou acheter un sandwich. Si le M.J. estime que la
tentative comporte un risque, il peut procéder a une vérification en
choisissant la qualité qui lui semble la plus adaptée a [l'action,
I'Endurance ou I'Habileté, I'Intelligence ou le Charme, la Volonté ou la
Force.

A l'inverse, si une action envisagée par le personnage, combattre au
couteau par exemple, correspond a I'usage d'un talent particulier EE],
la possession effective par le personnage du talent en question
devient indispensable.

Expérience

Si le M.J. constate que le personnage est un néophyte en la
matiére, il doit lui faire subir un « malus » : il retire un modificateur
optionnel de dé (MOD) de deux points a la qualité utilisée pour le
calcul des chances de réussite de |'action. Si malgré ce MOD -2 le
personnage réussit & accomplir I'action avec succes, il aura gagné une
certaine expérience ; vu ses dons pour la pratique de cette action, il ne
subit plus qu'un MOD -1 a la tentative suivante. Une nouvelle réussite
I'aménera au niveau zéro du talent. Légérement inférieur au niveau 1
qui ne s'acquiert que dans les écoles ou par I'entrainement, il
n'entraine aucun MOD positif ou négatit dans la procédure de I'action.
Aucune action réussie ultérieurement ne le fera progresser ; il peut, s'il
le désire, suivre un entrainement long et colteux, qui le fera petit a
petit monter en niveau et en MOD positifs.

Si le personnage posséde effectivement le talent lui permettant
d'accomplir I'action, le M.J. additionnera qualité utilisée dans I'action et
niveau de talent requis et multipliera la somme par deux dés. Par
exemple, Lili Rémora, une réparatrice (tekno de grade deux),
possédant un talent « mécanique » i de niveau 1, souhaite réparer le
moteur d'un bateau en panne. Son intelligence de huit (+ 8) est
additionnée & son niveau de talent (+ 2). La somme 10 est multipliée
par la somme de deux dés. Si le M.J. obtient un quatre et un trois (7),
I'action réussit car le produit (70) est supérieur a 50. Si les deux dés
avaient été trois et un (4), I'action aurait échoué, et Lili Rémora n'aurait
méme pas su détecter l'origine de la panne.

Toutes les actions possibles dans ce jeu se résolvent par la
méme équation.
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SURVIE

Vieillissement

Sommeil

Les personnages, comme tous les étres vivants, ont besoin de
sommeil ; quelle que soit leur activité, quelle que soit leur vitalité,
quelle que soit la raison qui les pousserait & veiller encore.

Les besoins de sommeil de chacun sont différents et varient chez le
meme individu selon son age ou ses activités. Mais une moyenne de
six heures par jour de sommeil permet & un personnage de
récupérer tout a fait des fatigues d'une journée d'aventure. Le M.J.
demande donc réguliérement aux joueurs de prendre leur temps de
sommeil nécessaire, de cesser temporairement toute activité. Les
circonstances de |'aventure peuvent retarder ou méme empécher ce
repos pour un guetteur ou pour tous les aventuriers. Le M.J. doit tenir
un compte précis des heures de sommeil perdues. Pour six heures de
sommeil en moins une nuit blanche, un personnage est contraint, la
journée suivante, a réaliser un score supérieur de cing points au score
normal (par exemple 55 au lieu de 50 pour réussir une action
impliquant une qualité physique. Le joueur subit ce « malus » tant
que son personnage n'a pas récupéré une demi-heure de sommeil en
plus des six heures réglementaires pour chaque heure de sommeil
perdue.

Fatigue

Outre la fatigue née du sommeil perdu, les combats, les marches
forcées, les chargements trop lourds causent de la fatigue aux
personnages, s'ils ne s'accompagnent pas de repos. |l faut compter
une unite temporelle de repos pour quatre unités d'efforts (une
séquence d'action sur cing, pour les combats par exemple). Si ce
repos est pris au fur et a mesure de I'effort, la fatigue ne se fait pas
sentir. Si le repos n'est pas pris immédiatement, le personnage subit
un « malus » de cing points dans I'action qu'il est en train d'accomplir ;
il lui faut maintenant passer deux séquences de repos aprés les quatre
séquences d'action suivantes sous peine de subir un nouveau malus
de cing points. Le temps de repos nécessaire double ainsi a chaque
série de quatre séquences (8, 16, 32, 64, etc.)

Dés qu'il a pris le temps de repos nécessaire, le personnage ne
subit plus aucun malus. S'il ne prend toujours pas de repos, ce malus
de fatigue reste & son passif pour toutes les aclions utilisant une
qualité physique, jusqu'a la nuit suivante ol il devra prendre deux
heures de repos en plus des six heures normales.

o



Nourriture

Une autre obligation pour que le personnage conserve la plénitude
de ses capacités, est une alimentation correcte. La ration de survie
(500 grammes d'aliments concentrés) suffit pour une journée. Pour
simplifier la tache du M.J., il décompte chaque jour une ration et une
heure pour les repas quotidiens.

Si la ration quotidienne du personnage est diminuée, il subit un
malus de cing points dans toutes les actions physiques qu'il
entreprend.

Si le personnage n'absorbe aucune nourriture, il subit un malus de
deux points par jour de jedne ; par contre, il bénéficie d’'un « bonus »
de cing points (45 au lieu de 50) pour toutes ses actions mentales tant
que dure son je(ne !

La prise de nourriture dans une proportion normale stoppera le
processus de dégradation. Chaque jour ol le personnage mangera &
sa faim, il retranchera deux points au malus qui affecte ses actions
physiques.

Repos

Par repos, il faut entendre un repos complet, sans aucune activité
physique. Si le temps de repos rendu nécessaire par les circonstances
n'est pas intégralement pris, s'il est interrompu, par exemple, le
personnage garde un malus de fatigue dans les qualités physiques
tant que le repos prévu n'est pas intégralement pris.

Survie

A la fin des temps de repos obligatoires dépassant une semaine, le
personnage doit se soumettre a un test de survie. La Force du
personnage est multipliée par deux dés. Si le résultat est égal ou
supérieur a son age, pas de problémes. Mais s'il est inférieur, le
personnage perd définitivement un point de Force. Il meurt quand sa
Force est réduite a zéro.

Vielllissement

Passé un certain age, le personnage devient malhabile et voit se
réduire progressivement I'usage de ses facultés. Les actions de tous
ordres deviennent plus lourdes et plus difficiles & accomplir. A partir de
cinguante ans, le résultat nécessaire pour réussir une action n'est plus
50, mais I'age du personnage : un centenaire devra dépasser 100
pour réussir une action quelconque.
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Entrainement

Des stages intensifs d'entrainement pour tous les talents existent.
La durée minimale d’'un stage est d’'un an. L'entrainement ne peut étre
abordé que par un personnage qui posséde déja la pratique du talent
choisi. Il peut s'agir d'un personnage qui a appris ce talent dans une
ecole et qui souhaite améliorer son niveau ; un personnage peut
egalement apprendre sur le tas: trois tentatives réussies pour
pratiquer ce talent au cours d'une aventure donnent au personnage le
niveau zéro du talent, et lui permettent entre les aventures de
s'entrainer pour atteindre le niveau 1 et les suivants. Ce niveau zéro
est également celui du personnage qui posséde le talent Ef§ « systéme
D » ; ce dernier peut donc envisager un entrainement pour un talent
dont le numéro contient un trois ou un six (Soldat et Tekno).

Les stages d'entrainement ont lieu pendant les temps morts entre
les aventures. Au début de la nouvelle aventure, tandis que d'autres
joueurs créent des personnages nouveaux en leur faisant suivre la
voie normale des carrieres, le joueur qui souhaite utiliser un
personnage deja expérimenté peut tenter de I'améliorer par I'entraine-
ment : & 'a4ge du personnage a la fin de sa précédente aventure
s'ajoute un an par tentative d'amélioration ; la procédure utilisée est
analogue a celle qui permet d'acqueérir un talent au cours d'une
carriere mais c’est la qualité utilisée, la qualité utilisée dans la pratique
de ce talent et non la qualité requise pour la profession qui entre en

ligne de compte ; la qualité utilisée est multipliée par la somme de
deux dés :

— si le résultat est inférieur & 50, le personnage vieillit d'un an mais
son talent n'est pas amélioré ;

— si le résultat est égal ou supérieur a 50, il vieillit également mais
parvient au niveau de talent supérieur ;

— si le résultat est égal ou supérieur & 100, il gagne deux niveaux de
talent et, bien sOr, vieillit d'un an.

Les stages sont payants : le prix de I'entrainement est payable
d'avance quel que soit le résultat final. Le numéro du talent multiplié
par le grade le plus élevé du personnage, le tout multiplié par mille
crédits est le prix d'un stage d'un an.

Il n'y a pas de limite au nombre de stages que peut suivre un
personnage, hormis son vieillissement.
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Argent

Crédit

C'est & I'age interplanétaire que les proto-teknos mirent au point le
Systeme universel de crédit qui s'est imposé depuis comme mode de
paiement privilégié a travers la galaxie. |l allie une grande simplicité
d'emploi a une sécurité quasi absolue : dés son plus jeune age,
chaque citoyen de I'Empire se fait greffer dans le petit doigt de la main
gauche un circuit intégré miniaturisé : cette micro-puce est dés lors
capable de gérer entierement la fortune de son possesseur. Elle
crédite ses gains et débite ses pertes, effectue les paiements
ponctuels ainsi que les prélévement réguliers, loyer, remboursement
de préts, locations diverses, etc.

Il suffit d'accoler son petit doigt & celui de la personne avec qui on a
affaire ou a I'emplacement prévu sur un systéme fixe appelé « auri
caisse », si l'affaire concerne une personne morale (société, entre-
prise, administration, etc.) et que le débiteur annonce a voix haute le
montant de sa dette pour que le processus s'enclenche : la somme en
question s'inscrit instantanément au debit d'un compte et au crédit de
lautre. Le programme immuable de la micro-puce ne fonctionnant que
sous limpulsion de la voix authentique de son possesseur, met la
fortune du personnage a I'abri de tout vol ; 8 moins qu'il ne consente

lui-méme, hypnotisé ou sous la menace, a vider son propre compte au
profit d'un autre.

Ce systéme est utilisé sur tous les mondes de NT4 et supeérieurs et
dans tous les astronefs. L'unité de compte est le crédit (§) dont la
valeur fixe et garantie par 'Empereur représente le prix d’'une minute
de travail qualifié. A titre indicatif le salaire minimum inter-galactique
pour un travail non qualifié est de dix crédits de I'heure : c'est le
minimum que touche un personnage accomplissant pour le compte
d'un autre une action dont il ne possede pas le talent. Par
comparaison, le salaire horaire d'un technicien (tekno de grade 3) est
de 180 € et celui d'un apprenti de 60 ¢.

Les personnages incarnés par les joueurs sont généralement des
aventuriers payés par une récompense forfaitaire liee a la réussite de
leur mission, des chasseurs de prime qui n'hésitent pas au demeurant
a faire main basse sur les valeurs qu'ils peuvent discrétement
s'approprier au cours de |'aventure.

Néanmoins ces indications tarifaires peuvent étre utiles au M.J. pour
calculer la récompense en fonction du temps passé et de la
qualification des personnages.
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Le personnage qui ne souhaite pas disposer de la totalité de son
crédit peut en stocker une partie dans une banque qui la lui restituera
quand il se présentera a nouveau. La communication interstellaire
étant peu fiable au-dela d'un parsec, un systéme bancaire demeure
confiné aux frontiéres de son systéme solaire. Cette limite explique la
généralisation du systéme universel de crédit.

Lorsque le personnage porte son doigt & son oreille, il prend
connaissance de la position la plus récente de son compte et s'il le
désire, en ordre chronologique inverse, de toutes les opérations
effectuées depuis la greffe du doigt.

Lorsqu'il n'y a plus de crédit, le doigt se tait et ne fonctionne plus tant
qu'il n'a pas été crédité.

Monnaie locale

Sur les mondes de faible niveau technologique (NT 1 & 3), ou le
SUC n’a pas encore été instauré, le commerce fonctionne sur un
systéeme local de troc, de coquillages, de monnaie métallique ou en
papier. Les aventuriers évoluant sur ces mondes doivent donc troquer
leurs crédits contre des espéces sonnantes et trébuchantes. Heurey-
sement, a travers toute la galaxie I'or reste un métal rare et précieux,
recherché aussi bien pour sa beauté que pour sa malléabilité, sa
ductilité et son caractére inaltérable aux climats les plus divers.

La banque impériale de crédit frappe une monnaie en or dont
'usage est accepté sur tous les mondes arriérés. Tous les astronefs
pratiquent le change du crédit en piéces d'or. Une piéce d'or pése dix
grammes et vaut 100 crédits. Pour éviter toutes les complications dues
aux variations des taux de change entre piéces d'or et monnaie locale,
tous les prix sont annoncés en crédits. Si le personnage achéte un
objet valant moins de cent crédits, il recoit de la monnaie locale qu'il ne
pourra dépenser que sur la planéte ol il se trouve.

L'or présente en fait trois gros inconvénients :
— Il impose de prévoir la somme que I'on va dépenser.
— Son poids s'ajoute & I'encombrement du matériel.
— On risque de se le faire voler.

Ce dernier inconvénient devient un avantage quand il s'agit de l'or
des autres, des ennemis notamment, mais aussi pour certains
personnages peu recommandables, de leurs propres compagnons...





