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Par Frogeaters, sur une idée de Gulyx pour le 2e défi TroisFoisForgé PTGPTB. 
Introduction
« Un petit pas pour l'homme, un grand pas pour l’humanité. »

Neil Armstrong.

Seule dans la voie lactée, L’humanité, est parvenue à coloniser la galaxie, à prospérer et à évoluer. Mais après des millénaires, mystérieusement, la technologie permettant de voyager entre les systèmes solaires s'effondra. L'âge sombre débuta et des guerres éclatèrent face aux pénuries d'eau. 

« La vérité ne se dit jamais, elle se fait. La seule chose qui a besoin d’être dite est le mensonge » 

José Carlos Somoza.

Durant les siècles de l'âge sombre, le Roi d'Or Midas inventa la technologie dorée. Son secret résidait dans sa découverte d'une nouvelle dimension. Le Seigneur Barus le contacta et lui promis pouvoir et richesse en fusionnant leur technologie. Les entités de ce monde ne disposaient pas des dimensions spatiales mais ils pouvaient se lier à des objets spéciaux pour venir dans notre monde. Ainsi fut créé un alliage à l’éclat du feu appelé Orichalque.
« Il faut voir les avantages et les inconvénients de la phalange et de la légion. »

Montesquieu.


Les voyages interstellaires purent reprendre grâce aux portes Warp recréant les troues de ver des temps anciens. Avec sa nouvelle armée, Midas pu étendre son pouvoir. Elle était composée de Phalanges, des soldats d’élite qui possédaient une chevalière en Orichalque recouvrant leur majeur. Elle pouvait se déployer et envelopper le soldat d'une armure flamboyante, luisante comme le soleil et liée à une Entité. Une seule Phalange pouvait exterminer des centaines d'adversaires. La technologie dorée permis à Midas de prendre le pouvoir et les richesses s’accumulèrent.

« L'or corrompt l'innocence de nos mœurs, et la pureté de notre âme. »

Phocylide de Milet

Mais tout cela avait un prix. Le seigneur et les entités corrompaient les humains, pourrissant lentement leurs âmes jusqu’à leur destruction. Les Phalanges se retournèrent contre le Royaume Doré puis s'entre-tuèrent. Le Roi d'Or ne fut pas épargné en trouvant la mort dans son palais. Son royaume s'effondra rapidement sur lui même et les dissidents s’arrachèrent ses richesses et ses artefacts sans réussir à les maîtriser. Sans Hôte, les Entités ne pouvaient plus animer les armures et ils commencèrent à s’éteindre peu à peu. À terme la technologie dorée fut considérée comme maudite et les Phalanges misent à l'index.

Création de personnage
Entité :

Un joueur interprète une Entité enchaînée à une Phalange. Elle vient d'un monde comparable aux enfers. Purement d’énergie et émotionnel, elle n'a pas de forme et doit se lier à un objet en Orichalque pour pénétrer notre monde.

Elle possède 3 pouvoirs :

Corruption : L'Entité peut corrompre ce qu'elle touche, l'Orichalque se déverse sur la matière pour la transformer.
Fureur : Elle rend plus fort et résistant ce qu'elle corrompt.
Possession : Un être vivant corrompu peut être possédé par l'Entité.

Chaque pouvoir commence à 1, le joueur reparti ensuite 8 points.

Phalange :

La chevalière d'Orichalque lie le personnage à son l’Hôte. Se faisant quand la Phalange est déployée, il gagne des capacités liées au Warp.

Une Phalange possède 3 Capacités : Brume, distorsion et vision. Une 4e est défini par l’Hôte.

Hôte :

Le personnage a besoin d'un Hôte pour subsister dans notre monde. En se griffant avec la chevalière, l’Hôte se lie à l’Entité. Il est créé par le meneur qui construit son background, ses objectifs et sa personnalité :

Vitalité : Un hôte indemne possède 10 points. À 0, il meurt. Il regagne 1 point par mois.
Volonté : Varie de 1 à 10, à 0 l’Hôte devient fou. Subdivisée en objectif, elle permet de résister à la Possession. Il regagne 1 point par 24h .

Personnalité : Le personnage contrôle facilement l'Hôte si sa personnalité est proche d'elle. Il a 3 traits de caractère.

Règles
Les dés :

Le jeu comporte 2 types de dés, D6 et D8. Le 1e pour l’Hôte, le 2e pour l'Entité. 

Lors d'un test, le joueur lance les 2 dés.

L'action est réussit si l'un d'eux donne 4 ou plus.

Des bonus ou malus peuvent s'ajouter à un certain type de dé.

Si le D8 affiche 8 et qu'il est choisi pour l'action, l’Hôte perd 1 point de Vitalité.

La Possession :
Lien : 


Le meneur a autorité sur l’Hôte, il décrit au joueur ce qu'il fait. L’Entité peut communiquer avec lui et s'il veut lui donner un ordre, il doit utiliser son pouvoir de Possession.

La Phalange est déployée :


Le joueur a autorité sur l’Hôte. Le meneur peut reprendre la main en demandant un test.
Test : 


Le joueur lance 1D8 et ajoute 2 si une Personnalité correspond à l'action.

Puis 1D6 + la valeur de l'objectif si elle est en contradiction avec l'action.

Résultat :


Si l'Entité gagne, l’Hôte agit selon ses désirs. 

En cas d’échec ou d’égalité, le meneur agit comme il veut.

Action :

L’Entité d'une Phalange ne sait rien faire d'autre que traquer sa proie et la détruire, pour le reste, elle doit se fier à son Hôte. Il n'y a pas de test pour cela, le meneur devra se référer au background et à ses compétences pour savoir si le personnage arrive à ses fins.

Combat :

L’Entité a besoin d'une arme pour se battre. Si elle n'en a pas, elle utilisera son pouvoir de Corruption pour transformer le corps de l’Hôte en arme vivante, en Phalange.

Le joueur effectue un test.

Réussite : L'Entité tue un adversaire / dégâts de l'arme. Une protection annule 1 dégât.

S'il reste des adversaires, ils contre-attaquent. L’Hôte subit 1 dégât / adversaire.

Pouvoirs
Corruption :
Phalange : La chevalière enrobe l’Hôte pour devenir une armure.
Condition : aucune.
Coût : 1
Durée : l’Hôte décide de redevenir Humain. Si l’entité refuse, test de Possession.

Contamination : Toucher. L'Orichalque contamine un objet jusqu'à 1m3. Il ne fait qu'un avec et il sait parfaitement s'en servir.
Condition : Phalange déployée.
Coût : 1
Durée : 1h

Fureur : 

Le personnage peut insuffler de la Fureur dans un objet corrompu, comme l’Hôte avec la Phalange, pour l’améliorer.

Condition : L'objet doit être contaminé ou la Phalange déployée.
Coût : 1 / dégât ou protection supplémentaire.
Durée : 1h

Possession : Voir chapitre précédent. 

Coût : 1 / test. l’Hôte dépense de la Volonté pour reprendre le contrôle avec un test.
Durée : 1 heure pour l’Hôte, 1 action pour l'Entité (souvent il ordonne à l’Hôte de se griffer pour déployer la Phalange pour prendre totalement le contrôle).

Régénération :
Les pouvoirs régénèrent un point toutes les heures.

Capacités
Utilisation : 

Pour lancer une capacité, la Phalange doit être déployée.

Distorsion : 

La Phalange peut se téléporter où elle veut et précisément si elle voit sa destination.
Coût : Devant passer par le Warp, l’Hôte perd 1 point de Volonté.

Brume : 

La brume de couleur pourpre rend les objets électriques inutilisables. La visibilité y est difficile mais la Phalange voit parfaitement à l’intérieur. De plus les êtres vivants ont des hallucinations. Commençant à voir leur plus grande peur ils finissent par paniquer. Rien ne protège de la Brume. 

Durée : Jusqu'à ce que le vent le dissipe.
Zone d'effet : 1 km
Coût : L’Hôte perd 1 point de Volonté.

Vision : 

La Phalange voit l’énergie circulant dans les vivants jusqu'à 1 km. Cette vision n'est pas obstruée par la matière. Grâce à cela, elle connaît leurs états de santé et leurs émotions.

L’Hôte : 

Le meneur décide des capacités d'un Hôte. Le scenario d'introduction présente celles ci-dessous :

Paire d'aile : la Phalange peut voler et elle se déplace 3 fois plus vite qu'un être humain.

Invisibilité : Elle devient invisible.
Durée : 1h
Coût : 1 point de Volonté.
Vision laser : Effectue des dégâts à distance.
Portée : 1 km
Cible : 1

Passe muraille : La matière le traverse.
Durée : Le temps d'une action.
Coût : 1 point de Vitalité.
Expérience

L’entité gagne un point de pouvoir quand son hôte atteint un objectif.

L’Hôte gagne une nouvelle capacité si l'Entité dépense définitivement 1 point dans chaque pouvoir. Le nombre peut être plus important selon la capacité.

Civilisation

La voie lactée est vaste et les civilisations sont pléthores depuis la colonisation humaine. S'il est impossible de toutes les décrire, certains points communs émergent.

Les humains :

Ils sont les seuls être intelligent existant même s'il y a des animaux très  sensibles et capables de communiquer avec les humains. Au cours des millénaires, ils sont devenus transhumains, ils sont brun, la peau plus ou moins mate et mesure prés de 2m pour 100 kg. Des variances existent selon la gravite de la planète et son quotient UV ou la composition de l'air. Habituellement un humain peut vivre d'une planète à une autre sans trop de difficulté après un temps d'adaptation.

Il a besoin de 4h de sommeil toutes les 24h. Il est omnivore mais particulièrement adapté pour le végétarisme. Il est immunisé à la majorité des maladies et autres désagréments de santé. Il voit clairement dans la nuit et la chaleur et le froid ne le gênent pas. Enfin il est hermaphrodite, pouvant changer de sexe et porter des enfants au cours de sa vie qui dure 1 000 ans.

Technologie :

La technologie varie d'une planète à une autre, un système possédant rarement plus d'une planète habitée. Elle va du bas moyen age à celle du 22e siècle avec l'exploration spatiale.

Toutefois les artefacts de l'ancien empire colonial sont nombreux et ceux du Royaume Doré légendaire. La puissance d'une nation dépendant du nombre d'artefact en service.

Cultures :

Une culture dépend du niveau technologique d'une planète. Basse, elle se dirige vers un système féodale. Élevée elle tend vers la démocratie. Il y a 3 tendances :

L'humain : Il n'y a qu'un seul et unique sexe. De genre masculin, le régime est égalitaire avec un partage des ressources.

Le masculin et le féminin :  La personne née d'un sexe et en change au cours de sa vie. Elle est définie par son age, plus elle est âgée, plus elle a de pouvoir.

L'homme et la femme : Une personne est définie par son sexe et ne peut en changer. Les classes sociales sont très importantes.

Renaissance

Ce scenario est prévu pour 4 joueurs. Le meneur donne un Hôte au hasard :

Carmen Riviera : Femme, 277 ans.

Second du Rangers.
Vitalité : 10
Volonté : 7
Objectif : Ramener son amoureuse, Anianka, avec elle (4). Trouver un moyen de revenir à Bastion (3).
Personnalité : casse-cou, froide, pudique.
Capacité : Paire d'aile.

Alyn Siu : Femme, 161 ans. 

Archéologue.
Vitalité : 10
Volonté : 8
Objectif : Apporter les antiquités au Colisée (4). Garder une antiquité pour la revendre à la pirate Jasmine (4).
Personnalité : Solitaire, tenace, soigneuse.
Capacité : Invisibilité.

Maria Ulsua : Femme, 127 ans. 

Canonnière.
Vitalité : 10
Volonté : 9
Objectif : Se venger du capitaine Rufius (6). Tuer tout l’équipage de l'Os sanglant (1). Trouver le cadavre de Julia et l'enterrer (2).
Personnalité : Sincère, moqueuse, courageuse.
Capacité : Vision laser.

Monboutou Oruwana : Homme, 25 ans.

Esclave.
Vitalité : 8
Volonté : 9
Objectif: Trouver la liberté (5). Libérer son frère Nwuebe (4).
Personnalité : Sportif, orgueilleux, froid.
Capacité : Passe muraille.

Le commencement :

Sur une planète semblable au notre du 18e siècle. Sur un continent équatorial, là où le désert se joint à l’océan et se divise en îles paradisiaques, l'équipage du Rangers vient de découvrir les restes d'un vaisseau au fond de la mer. Alyn Siu avait organisée une expédition pour le Colisée, le plus grand musée du pays à Bastion, à la recherche de différents vaisseaux coulés pendant la guerre de Flambus il y a plus de 500 ans.

Malheureusement le Rangers fut pris en chasse par les Pirates Pourpres. Armés de 3 bateaux, il ne pu faire face et sombra. Une dizaine d’équipage réussirent à fuir sous les eaux jusqu'au vaisseau. Celui-ci faisait plus d'un kilomètre de long sur des dizaines de niveau. Les pirates les poursuivirent mais les survivants parvinrent à se cacher.

La découverte :

Les survivants découvrirent qu'ils étaient dans le vaisseau amiral qui ramenait les trésors pillés de Flambus. D’après le journal de bord, la flotte s’était faite rattrapée lors d'une tempête tropicale et les dégâts le firent sombrer. Alors que l'eau tuait l’équipage, les savants découvrirent des chevalières, maudites par des démons selon la légende. 2 d'entre eux se résolurent à les prendre pour faire appel aux démons afin de les sauver. D’après le Ministre, ils se transformèrent et réussirent à fuir par les eaux en sauvant le plus de monde possible avant que la mer ne noient les autres.

Alors que les survivants réfléchissaient, les pirates approchaient. Une décision devait être prise et Alyn prit l'une des chevalières et se griffa. Quand les pirates lancèrent l'assaut, 3 autres se griffèrent.

Aux joueurs :

Les Hôtes sont désormais liés aux Entités. Les joueurs peuvent communiquer avec eux ou dépenser des points pour agir ou contrôler totalement l’Hôte (comme ils viennent de se griffer, ils peuvent déployer la Phalange). A partir de là, ils sont libres mais leurs Hôtes ont des objectifs à atteindre.

Destins brisés :

Une cinquantaine de pirates attaquent armés de sabre et massacrent tous ceux qu'ils croisent. 2 survivants viennent de tomber quand les liens sont forgés, 4 autres sont encore en vie, dont Anianka.

Parmi les pirates se trouve le capitaine de L'astriate, Finn Mar. Le capitaine Rufius, qui mène les pirates, est sur son cuirassé.

Les pirates pourpre :

3 bateaux attendent à la surface et attaquent tout non pirate.

Les Os sanglants :
Capitaine : Rufius
Cuirassé : 165 hommes avec mousquet (dgt 3), pistolet (dgt 2), sabre (dgt 3), dague (dgt 2). Une centaine d'esclave.
Protection : 10
Armement : 30 canons de 24 (dgt 10) et 4 mitrailleuses (dgt 5)

L'Astriate :
Capitaine : Finn mar
Brick : 38 hommes.
Protection : 5
Armement : 10 canons de 12 ( dgt 6), 2 caronades (boulet : dgt 5, mitraille : dgt 3).

Voile noire :
Capitaine : Berte rouge
Brick : 27 hommes.
Protection : 5
Armement : 10 canons de 12, 2 caronades.

Revirement :

Quand 4 objectifs sont accomplit, une pyramide inversée en Orichalque de la taille d'un Brick apparaît dans le ciel. La pointe du bas s'ouvre et déverse une centaine de créatures reptiliens ailées (dgt 2, protection 1). Elles massacrent tout le monde, même les personnages. Quand la moitié de la Légion meurt, une autre centaine de créatures sortent de la pyramide. Les Entités entendent dans leur tête « Prenez moi ces chevalières ! ». Cette fois-ci, elles attaquent les PJ. Quand la Légion est anéantie, la pyramide disparaît comme elle est venue. 

Ce combat n'est pas difficile, avec 2 points de protection, les personnages gagnent.

Dans le massacre, les PJ remarquent que les créatures ont un implant en Orichalque dans le crâne, marqué du symbole d'un seigneur des Enfers...
