Par Rappar

Sur une idée de Eng

Pour le 2e défi PTGPTB 3 Fois Forgé
C'est l'histoire d'un légionnaire romain, d'un cow-boy de Tombstone, et d'un informaticien de Mumbay qui entrent dans la galaxie.
Introduction
Vous êtes un (ou une) humain.e, un des 36 milliards ayant vécu sur Terre, depuis homo sapiens jusqu’au milieu du XXIe siècle (quand l’Humanité fut exterminée par une Intelligence Artificielle et ses nanobots). 
Homme, femme, enfant, vieillard; vous vaquiez à vos occupations. Soudain, vous fûtes aspiré hors de votre espace-temps.

Expulsé d’un portail, vous êtes accueilli par les fourches de villageois médiévaux. Ils vous parlent en langue d’oc; comme vous n’entendez sans doute pas cette langue, ils vous donnent des oreillettes. Après 5 minutes de dialogue de sourds, ces merveilles de technologie ont analysé votre langue et vous pouvez communiquer.

Les paysans vous mènent à un hublot, d’où vous contemplez une nuit infinie constellée d’étoiles, où erre la nef qui vous contient : l’Arche du Ciel.

Parmi l’équipage dont vous faites désormais partie, il y a un Babylonien, une Étrusque, un Zoulou, une Arabe, un Chinois, une Indienne d’Inde et une autre d’Amérique, un Maya, un Scandinave et une Aborigène. Nouveaux derniers humains, vous devez surmonter vos différences culturelles, et vous unir pour trouver votre place dans la galaxie!
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Explication
Quand les Gnorps découvrirent la Terre, il ne restait plus d’humains depuis deux millénaires, et juste des traces de leurs civilisations. Afin d’étudier l’Humanité, les scientifiques gnorps construisirent un portail pour faire venir des humains depuis le passé de la Terre. Cette machine fut nommée « l’avan ».

Plus tard, les historiens gnorps souhaitèrent étudier une microsociété humaine; ils firent venir par avan 400 humains; tout un village du Moyen-âge : Montmire. Mais les Montmirais se révélèrent être des écorcheurs et des routiers, menés par un vétéran des croisades - le chevalier Geoffroy. Ils tuèrent les scientifiques gnorps et fuirent en volant un vaisseau spatial - et l’avan!

Depuis, les Montmirais errent entre les planètes, pourchassés par la flotte gnorp, survivant mal. A leur tour, ils utilisent l’avan pour regarnir leurs rangs, et augmenter leur gamme de compétences.

Problèmes : 
· l’avan est à sens unique. Aucun Humain ne peut retourner à son époque.
· Les Montmirais ne savent pas régler l’artefact, et récupèrent des gens piochés aléatoirement à n’importe quel âge de l’Humanité.

Maintenant, l’un de vous sera le Maître de la Galaxie (MG), et les autres joueront des Exilés du Temps (EdT)
Création de Personnages EdT
De l'homme des cavernes jusqu'à la petite bibliothécaire quinquagénaire dans son petit confort, tout le monde peut être emporté. L’Homo Sapiens deviendra un Space Marine en combinaison spatiale, et la bibliothécaire une technicienne jonglant avec les flux d’énergie du vaisseau. Ou peut-être l’inverse ?

1. Votre personnage est défini par 3 caractéristiques :

· son Occupation – ce qu’il faisait de sa vie avant d’être enlevé

· sa Culture : le milieu dans lequel il baignait, 

· ses Hobbies : deux centres d’intérêt personnels

De là découlent des compétences archétypiques, dont vous ne ferez pas la liste, mais dont vous vous servirez au bon moment pour convaincre le MG que votre Exilé n’est pas totalement désemparé dans un tout autre univers.
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	Exemple : Pierre décide de jouer Lucius Magnus, un légionnaire romain du Ier siècle. 

· Occupation : légionnaire. Cela implique qu’il sait se battre, au pilum, au glaive et avec un bouclier; qu’il a des notions de tactique; qu’il est courageux, fort, résistant et discipliné. 

· Culture : Rome Antique. Lucius connaît les panthéons, et quelques peuples soumis ou ennemis. Il est au courant de la politique impériale, des partis et des groupes sociaux. Il parle le bas-latin.

· Hobbies : Pierre décide que 1) Lucius, lors d’une expédition en Orient, s’est intéressé aux poisons et aux antidotes et que 2) il est passionné par les jeux du cirque, les gladiateurs, et sait parier à bon escient.


2. Dans sa nouvelle vie d’aventurier galactique, votre Exilé aura une Nouvelle Occupation, connaîtra de Nouvelles Cultures et se trouvera de Nouveaux Hobbies. Présentement, ces caractéristiques sont vides.

3. Enfin, donnez-lui de l’épaisseur en choisissant son âge; en le décrivant; en lui choisissant un passé, un caractère, une vie privée et l’équipement qu’il portait sur lui. 
Vous pouvez choisir de jouer un personnage historique, comme Philippe IV le Bel ou Agatha Christie. Ne vous inquiétez pas des paradoxes temporels : vous pouvez jouer Ravaillac arraché au passé avant qu’il ait commis son crime; le passé semblera inchangé.
Legionary by Alanpaints
. 
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fiche d’Exilé


	Nom Lucius Magnus
	Âge 32 ans

	Description & Caractère
Grand, brun, jovial, bon vivant et coureur de jupons
	Biographie & vie privée 12e année de légion, a parcouru toute la Mare Nostrum 

	Occupation Légionnaire

Combat armes blanches, tactique, discipline, résistance…

	Nouvelle Occupation

	Culture Rome antique

Latin, politique romaine, religions…

	Nouvelle Culture

	Hobbies Poisons et antidotes.

Jeux du cirque
	Nouveaux Hobbies

	Équipement 
pilum, glaive et bouclier, armure

	Argent



Tests
Lorsque votre Exilé devra agir sous le stress et que l’issue est incertaine, le Maître de la Galaxie déterminera la difficulté d’un succès sur une échelle de 1 (inratable) à 10 (impossible), en passant par 3 (facile), 5 (moyenne) et 7 (difficile). 

Vous négocierez avec le MG quelle caractéristique utiliser; 

· Si elle est tout à fait adaptée, lancez 3d10

· Si elle n’est pas vraiment adaptée, lancez 2d10

· Si elle n’a qu’un rapport lointain, ne lancez qu’un dé à 10 faces

Si un dé ou plus est supérieur ou égal à la Difficulté, vous avez réussi. Il suffit d’un seul résultat de 10 pour rendre la réussite critique.
Exemple : des pirates de l’espace tirent sur l’Arche, et touchent! La coursive voisine de Lucius subit une décompression. « Ceux qui savent » fuient en lui criant de fermer le sas. Les alarmes beuglent, il y a de la fumée, des gens paniqués de l’autre côté… La difficulté est de 6. 

Pierre argumente au MG que Lucius est discipliné par Occupation; il lance donc 3d10, qui donnent 1, 1 et 6

 → une réussite. Avec sang-froid, Lucius ferme le sas, sauve les occupants de sa coursive, et sacrifie ceux de l’autre côté.
Si tous les dés sont inférieurs à la Difficulté, c’est un échec. Si de plus, il y a un 1 parmi les résultats, c’est un échec critique.
Exemple : Lucius est coincé dans un réacteur à fusion endommagé. Il appuie sur des boutons en invoquant l’aide de Vulcain. Aucune caractéristique ne s’applique ; il ne lance que1d10, pour une difficulté fixée à 8. Le dé donne 1 → c’est un échec, et critique en plus! Il fait fondre le réacteur, qui s’arrête. Les Exilés devront se procurer un autre réacteur...
Blessures
Les humains en bonne santé ont 3 points de blessure (PB). Un personnage avec 2 PB est légèrement blessé et lance un d10 de moins. Arrivé à 1 PB, un personnage est gravement blessé et lance deux d10 de moins. À 0 PB, il est temps de faire venir un remplaçant par l’avan...
Rivalité et combat
Jetez les dés pour chaque protagoniste; celui qui a le plus de réussites l’emporte et inflige autant de blessures que la différence du nombre de réussites. 

En cas d’égalité de nombre de réussites, celui qui a le total le plus élevé au(x) dé(s) l’emporte de peu.
Exemple : une ruine sur une planète délabrée. Lucius est pris à parti par un Kardachien avec un blaster. 
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Tous deux lancent 3 dés. Il est facile de toucher avec un blaster (difficulté 3), plus dur avec un pilum (diff. 5). L’alien fait 1, 3, 9 : deux réussites. Lucius fait 2, 5, 9 : deux réussites aussi. Mais le total de Lucius (16) est supérieur au 13 de l’alien; Lucius lui inflige de justesse une blessure légère.
Évolution et adaptation à l’environnement
Après chaque nouvelle expérience et chaque fois que quelqu’un enseigne des choses à un Exilé, qu’il acquiert des connaissances, le MG peut autoriser son joueur à choisir sa Nouvelle Occupation, sa Nouvelle Culture, ou ses Nouveaux Hobbies, et lui permettre de jeter un dé ou plus, jusqu’au maximum de 3.
Exemple : Lucius a acquis un blaster et apprend à s’en servir : sa Nouvelle Occupation est Trooper. Le MG autorise Pierre à lancer jusqu’à 2d10 pour les actions en rapport avec cette occupation. 

Les dégâts subis par l’Arche, et les réparations, donnent à Lucius une expérience des vaisseaux spatiaux : l’Exilé acquiert la Nouvelle Culture Starship, mais ne lancera qu’1d10 jusqu’au prochain apprentissage. 

Lucius souhaite apprendre des trucs sur les réacteurs à fusion, mais il en a pour des années. Aucun jet de dé possible, il faudra encore s’en remettre aux prières à Vulcain!
Si vous ne savez pas quoi faire, l’Arche a besoin de bricoleurs, de débrouillards, de soigneurs, de chimistes et de xéno-biologistes - pas de philosophes, fonctionnaires et autres parasites! Sinon, le sas vers le vide spatial est par là!
∞∞ La partie suivante est réservée au Maître de la Galaxie ∞∞

Les secrets du Maître de la Galaxie
Ambiance des campagnes
La galaxie est dominée par des espèces extraterrestres car les seuls humains de l’univers de l’Arche du Ciel viennent de l’avan. L’ambiance du jeu est Space Opera :  les aliens sont humanoïdes, ressemblant à des acteurs maquillés avec des postiches. Les équipements extraterrestres sont compatibles avec les humains, leur air est respirable. Grâce aux traducteurs universels, les humains peuvent parler avec les aliens et se faire une place parmi les civilisations extraterrestres. Laquelle? Vos joueurs en décideront!

La préoccupation des Exilés du Temps est d’abord de survivre et de s’adapter. Les aventures seront centrées au début sur le vaisseau, et sur la nécessité d’échapper aux Gnorps. Ensuite, il faudra gagner sa vie – mercenariat, contrebande –, et recruter des aliens qui connaissent la technologie locale.

Malgré un univers qui pourrait s'avérer sombre, le ton de celui de l’Arche du Ciel se veut léger, avec des gags; l’humour venant du décalage entre les personnages (du passé) et les situations futuristes – mais aussi de la confrontation entre humains d’époques et de cultures différentes.
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Gnorps et humains exilés
Les Gnorps sont des humanoïdes reptiliens. Ils vivent dans une dictature militaire, mais ils ont de très bons scientifiques en quête d’armes oubliées de civilisations disparues.
Geoffroy de Montmire : traumatisé par les croisades, il était revenu amer et cruel. L’Exil lui a donné une nouvelle raison de vivre : sauver les derniers humains. Vu les dangers, ses jugements sont expéditifs et ses opposants sont jetés dans le vide. Il accepte les aliens compétents, mais s’arrange pour que l’équipage reste majoritairement humain. 
Père Domenicus : prêtre de Montmire au bord de la folie. Il est persuadé d’être aux enfers, et que les extraterrestres sont des démons… Il souhaite convertir au catholicisme tous les qui arrivants par avan.
Synopsis d’une campagne orientée vers les combats

Comme dans les films Star Wars et les séries de S-F, Le MG alternera les épisodes favorables aux EdT (+), et ceux où ils en prennent plein la gueule (-)
I.  (-) : où que les Exilés se cachent, les vaisseaux Gnorps les retrouvent et la chasse reprend. Les Exilés des joueurs doivent localiser et désactiver le transpondeur gnorp de l’Arche qui émet leur position, et enfin semer leurs poursuivants. 
II. (+) : dés son arrivée, un jeune Exilé complote pour renverser Geoffroy, puis se présente comme Alexandre le Grand. [image: image4.jpg]


C’est un stratège et un meneur d’hommes, qui remporte plusieurs batailles. Mais son ambition d’envergure… galactique risque de conduire les Exilés à leur perte.

III. (-) : une épidémie mortelle se déclenche. Les personnages des joueurs doivent réaliser que les bactéries et virus présents dans la nourriture, l’eau et l’air de l’Arche – ancien vaisseau gnorp – sont en symbiose avec les Gnorps seulement! 

IV. (+) : les Vilkains engagent les Exilés comme mercenaires. La mission : exterminer les Ododos, une peuplade encore plus arriérée qu’eux. Avec la prime, les Exilés peuvent acquérir de nouvelles armes, un nouveau vaisseau en plus de l’Arche, la réparer, etc.

V. (-) : les Humains étaient apparemment les seuls à ignorer que les Ododos étaient sous la protection de la puissante espèce des Romariens, qui met à prix la tête des Exilés. Ceux-ci peuvent invoquer une manipulation des perfides Vilkains, mais une devise romarienne est « Nul n’est censé ignorer nos lois »… 
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VI. (+) : Les farouches guerriers de l’Empire Klinkant sont impressionnés par la férocité humaine : les Exilés sont invités à leurs Jeux Martiaux. Si les humains sont bien classés (et vivants), ils passent sous protection klinkante et une planète leur est attribuée. Évidemment, c’est une autre épreuve, et le lien féodal créé est réciproque : quand l’Empereur lève le ban, les Humains doivent prendre les armes! [image: image6.jpg]




Les Secrets de l’avan

Les joueurs pourraient fixer comme objectif que leurs Exilés reviennent à leurs époques respectives en trafiquant l’avan. C’est bien pensé, mais pour cela il faudra :

· Retourner sur Terre, à la recherche des derniers Gnorps techniciens ou scientifiques ayant construit l’avan;

· Le(s) « convaincre » d’inverser le fonctionnement de l’avan.

Les Gnorps se gardent bien de révéler que l’avan pioche chaque Humain dans un univers parallèle différent ; d’où l’absence de paradoxes temporels. Des Gnorp sous contrainte se vengeront en réglant l’avan pour renvoyer les Exilés dans des univers subtilement plus pires que leurs univers d’origines. Ainsi, p.ex. Lucius repartirait dans un nouvel exil dans l’univers dominé par l’Empire gaulois…

Inspirations

Livres
Le Monde du Fleuve, P.J. Farmer : la rencontre de personnages d’époques différentes 
Les Croisés du Cosmos, Poul Anderson : les villageois médiévaux à la conquête de la galaxie

Films
Les Gardiens de la Galaxie : le Terrien exilé
La Passion Béatrice : le noble revenant traumatisé des croisades

Séries TV
Star Trek : races humanoïdes importantes. 
Battlestar Galactica : une flottille de rescapés humains, poursuivis, et des soucis logistiques
Cobra : encore plus de Space Opera, d’aliens, de pirates et de jeux du cirque!
Sliders : les univers parallèles

BD 
Valérian : l’ambassadeur des Ombres : une humanité peu importance parmi les civilisations galactiques (pour changer de l’anthropocentrisme).
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