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Alliances, Trahisons, Domination
Un jeu de R.Mike sur une idée de Verdun pour le quatrième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB.
Le jeu est placé sous licence Common Creative CC BY-SA-NC.
Deus Ex Astra

“C’est le monde qui est divin car il renferme en lui toutes les oppositions : la lumière et la nuit, le bien et le mal, la vie et la mort…”
Léon Schwartzenberg, Changer la mort
Exordium

Solaris, 35ème siècle de l’ère spatiale. L’humanité s’est répandue dans tout le Système solaire et a peu à peu acquis des savoirs et des pouvoirs défiant l’imagination, véritablement dignes de ceux des Dieux. Mais elle est frappée par une étrange malédiction… Tout individu qui atteint l’âge fatidique de 20 ans et 214 jours décède instantanément dans d’atroces souffrances. Une fin aussi brutale que cruelle pour ces êtres supérieurs, frappés en pleine force de l’âge.

Dans ce monde quasiment dépourvu d’adultes, il existe cependant un espoir pour celles et ceux qui n’ont pas peur d’affronter leurs congénères : participer à la Révolution Royale, une compétition à nulle autre pareille opposant les champions des différents Clans les uns aux autres, afin de l’emporter pour lever la terrible malédiction qui pèse sur eux.

Qu’ils viennent de Mercure, de Neptune, de Vénus, d’Uranus, de la Terre, de Saturne ou de Mars, les Enfants Divins convergent tous vers Jupiter à bord de gigantesques voiliers solaires aux fuselages brillants pour participer à la Révolution Royale (RR) et tenter de vaincre leurs adversaires. Une issue victorieuse étant pour eux synonyme d’accession définitive à la vie éternelle ainsi qu’à leur statut divin…

Arcanum Harena

Sous un immense ciel bardé de nuances orangées et chargé de cirrus hautement instables, deux silhouettes immaculées et élancées évoluaient à toute vitesse dans les airs, à plusieurs mètres au-dessus d’une vaste mer de sable d’un jaune d’or éblouissant, s’étendant à perte de vue. Au loin, une gigantesque étoile rouge sang se rapprochait peu à peu de l’horizon sur lequel se découpaient les ombres de monumentales constructions aux formes géométriques à la fois incroyablement complexes et fabuleusement élégantes.

– Quel est donc ce monde ?

– Il est au-delà de toute compréhension…

– Et il n’a même pas de nom ?

– Si, certains l’appellent Enudarra…

– Pourquoi sommes-nous ici ?

– Pour atteindre la pleine domination...

– Dans quel but ?

– Pour accéder à l’immortalité…

Ils se posèrent alors au pied des immenses structures de couleur anthracite. Leurs pieds nus s’enfonçaient dans le sable chaud à chacun des pas qu’ils faisaient pour se rapprocher de l’arche cyclopéenne qui constituait l’entrée de l’édifice. Un large escalier, faisant plusieurs centaines de mètres de large, de couleur tout aussi sombre que le reste du bâtiment, menait à l’intérieur de celui-ci : une vaste ouverture triangulaire trônait au sommet des marches. Bien que ne semblant pas fermée, elle donnait sur une obscurité aussi profonde que celle qu’arbore l’espace intersidéral.

– Quel est donc cet endroit ?

– C’est l’une des sept Cités Divines…

– Ah, c’est donc ça ! Et à quoi servent-elles ?

– Chacune d’elles abrite son propre Flux…

– Celui du Clan, c’est bien ça ?

– Oui, le Clan occupant la Cité doit le défendre face aux six autres…

– Et ceux qui réunissent les sept Flux deviennent immortels ?

– En effet, mais peu sont ceux qui ont réussi pareil exploit…

Iuvenium Bellum

Dans le cadre d’une Révolution Royale, seuls les meilleurs éléments issus des différentes planètes du Système solaire sont sélectionnés. Ils ont alors la possibilité de se rendre au cœur de Jupiter, sur Enudarra, la planète de sable cachée sous l’épaisse couche de nuages de la jovienne. Ils rejoignent alors leur Cité Divine, celle de leur planète, et ont à la fois pour objectif de protéger le Flux de leur Clan et d’aller dérober celui des autres Cités.

Chaque Cité possède ses spécificités et ses propres environnements qui peuvent présenter des physionomies situées à des années-lumière des paysages désertiques d’Enudarra. Elles peuvent être truffées de pièges et sont particulièrement bien protégées, au point qu’il est souvent nécessaire pour avoir une chance de s’emparer de son Flux de nouer une alliance avec un ou plusieurs autres Clans. De même, les défenseurs peuvent solliciter l’aide d’un allié pour éviter de se faire dérober leur Flux.

Les champions de chacun des Clans ont généralement entre 12 et 16 ans et sont le plus souvent regroupés en petites équipes disposant d’une certaine autonomie leur permettant de choisir d’attaquer une autre Cité Divine, de protéger leur propre sanctuaire ou encore d’explorer Enudarra.

Capturer un Flux et réussir à le faire sortir de la Cité Divine, fait s’effondrer ladite cité et tue instantanément l’ensemble des membres du Clan impliqués dans la Révolution Royale. Un Flux capturé peut alors être rapatrié dans le sanctuaire de l’équipe qui l’a récupéré ou être caché n’importe où sur Enudarra. Réunir les sept Flux permet de les combiner dans le Temple de Junon et de l’invoquer pour acquérir l’immortalité.

Enudarra

Les Étendues Désertiques

Le vaste désert jaune d’or s’étend à perte de vue entre les différentes Cité. La couleur changeante des myriades de dunes de sable semble, à première vue, être la seule fantaisie au sein d’un grand tout uniforme. On y trouve cependant beaucoup plus de choses que l’on ne pourrait le croire pour peu qu’on se donne la peine d’explorer ces vastes étendues ou que l’on tende l’oreille lorsque les anciens parlent de ce qu’ils ont repéré depuis qu’ils sont arrivés sur Enudarra.

Car il est en effet assez fréquent de tomber sur des ruines de bâtiments de l’ancien temps, des structures d’un autre âge à l’architecture baroque : mausolées, cités enfouies, aéroplanes rouillés, cimetières de méchanoïdes, probables résidus de gigantesques batailles qui ont secoué la planète interne de Jupiter il y a des éons.

Pour les plus connaisseurs, il existe de nombreux passages sous le désert : des sortes de tunnel qui permettent de ressortir bien plus loin en parcourant très peu de distance, à la manière de ces fameux trous de ver qui parsèment la galaxie.

Enfin, il ne faut pas se fier au calme intemporel qui se dégage des lieux car de terribles tempêtes de sable peuvent se déclencher à tout moment, quasiment sans aucun signe avant-coureur. En plus d’être affreusement violentes au point de quasiment tout pulvériser sur leur passage, il est possible grâce à leur action de récupérer des pièces du légendaire char de Solaris, le Dieu Primordial : cadran, voile, cristal d’alimentation, gouvernail…

Le Temple de Junon

Édifice majestueux d’allure classique avec son large fronton porté par ses colonnes doriques, ses frises riches en bas-relief délicatement sculptés, il se situe dans l’une des rares zones de la planète totalement épargnées par les tempêtes de sable. Cela en fait naturellement un havre de paix, à l’intérieur duquel il est totalement interdit de s’affronter, de quelque manière que ce soit. C’est ici que les champions doivent apporter les sept Flux afin de les combiner et ainsi invoquer Junon pour pouvoir accéder à l’immortalité.

Les Cités Divines

Chaque planète constitue un Clan à part entière et possède sa Cité Divine au sein de laquelle se trouve le sanctuaire abritant son Flux. Celui-ci possède d’ailleurs une couleur caractéristique rappelant celle de sa planète-mère. Le Flux de la Terre est bleu alors que celui de Mars est rouge.

Le cœur des Cités ressemble à une gigantesque arène. À l’intérieur, on trouve également des bâtiments étagés en gradins ceinturant l’arène et le sanctuaire sacré au milieu : un écrin transparent dont la forme rappelle celle de l’attribut principal de la divinité du Clan. En son sommet, un cristal en forme d’icosaèdre capable de capter la lumière du Soleil par une ouverture aménagée dans le toit, a pour rôle de la canaliser pour la métamorphoser en énergie pure : le Flux. Il s’agit d’un halo de lumière colorée placé sur une parabole blanche qu’il est possible de saisir à pleine main pour un Enfant Divin.

Mercurius

Arborant des tons de gris et possédant un sanctuaire en forme de caducée, la Cité de Mercure se présente telle une aile d’oiseau géante. Les bâtiments environnant l’arène possèdent la capacité à régénérer les membres du Clan.

Mars

Un gigantesque casque rouge, telle est la Cité de Mars. Son sanctuaire en forme de glaive transparent est entouré de bâtiments améliorant les dégâts causés par les armes du Clan.

Venus

Se présentant sous la forme d’un gigantesque coquillage blanc, la Cité abrite un sanctuaire se présentant tel une rose de cristal. Les bâtiments de soutien favorisent l’établissement de liens astraux entre les membres du Clan.

Tellus

Revêtant un superbe bleu océan, la Cité se présente sous la forme d’un gigantesque globe et possède en son sein une pyramide de verre en guise de sanctuaire. Les bâtiments environnants favorisent les pouvoirs spéciaux.

Saturnus

Se présentant sous la forme d’une gigantesque faucille de couleur bistre, la Cité abrite un sanctuaire en forme de sablier de verre. Les bâtiments impulsent des capacités de combat rapproché plus performantes.

Uranus

Un gigantesque nuage bleu clair, telle est la Cité des uraniens. Elle recèle un sanctuaire en forme de goutte transparente et ses bâtiments favorisent les aptitudes d’esquive et de parade.

Neptunus

La Cité se présente sous la forme d’un monumental trident de couleur anthracite. Elle abrite un sanctuaire en forme d’hippocampe et des bâtiments améliorant les facultés de combat à distance.

La Huitième Cité

Une fois les sept Flux combinés au cœur du Temple de Junon, les Enfants Divins n’accèdent pas directement à l’immortalité… Les étendues de sables d’Enudarra s’effondrent comme si elles s’écoulaient dans un sablier géant pour laisser place à la véritable planète interne de Jupiter : son noyau central métallique sombre qui abrite la huitième Cité Divine, celle du Clan de Jupiter. Le Temple se trouve ainsi au sommet du gigantesque édifice arborant la forme d’un éclair stylisé, de couleur orange sombre.

Il va désormais falloir affronter le Clan de Jupiter pour leur dérober le Flux d’immortalité qu’ils conservent jalousement au cœur de leur sanctuaire depuis des millénaires…

Système de jeu

Caractéristiques

Les Enfants Divins sont définis par quatre Caractéristiques : Corps, Perception, Imagination et Sagesse.

· Corps est utilisée pour tout ce qui nécessite des efforts physiques, de la souplesse, de l’endurance…

· Perception est employée pour tout ce qui concerne les cinq sens et tout ce qui peut être perçu par les Enfants Divins.

· Imagination sert à gérer tout ce qui va être en rapport avec les pouvoirs et leur mise en œuvre.

· Sagesse correspond à tout ce qui va mobiliser l’intellect de l’enfant mais fait également intervenir son sang-froid.

Les Caractéristiques sont définies par un dé qui va du d6 (faible) au d12 (fort), en passant par les d8 et d10. Elles vont déterminer quel dé doit être jeté pour résoudre une action.

Compétences

En complément des Caractéristiques, les Enfants Divins possèdent également des Compétences qui permettent de définir plus précisément leurs domaines de prédilection…

Les Compétences sont au nombre de cinq et couvrent les domaines suivants : Combat, Connaissances, Déplacements, Pouvoirs, Sens, Social.

Les Compétences peuvent prendre des valeurs comprises entre 0 (incompétent) et 3 (chevronné).

Résolution des Actions

Dans le cadre d’une action à l’issue incertaine (c’est-à-dire ni impossible, ni immanquable), il est alors nécessaire de faire un jet mettant en jeu les capacités de l’Enfant Divin : la Caractéristique et la Compétence qui correspondent à l’action entreprise.

La Caractéristique va déterminer quel type de dé on lance pour réaliser le jet.

La Compétence va déterminer de quelle manière on va lancer le dé en question :

· 0 : lancer deux fois le dé et prendre le plus bas score

· 1 : lancer le dé et prendre le score

· 2 : lancer deux fois le dé et prendre le plus haut score

· 3 : lancer trois fois le dé et prendre le plus haut score

Lorsque l’action s’effectue en opposition avec un autre personnage, on compare les deux scores. Le plus élevé l’emporte. En cas d’égalité, c’est un statu quo : personne n’a réussi à prendre l’avantage sur l’autre.

Lorsque l’action ne s’effectue pas en opposition, alors on compare le résultat du jet à une valeur de Difficulté. Si le résultat est supérieur ou égal à la difficulté, alors l’action est couronnée de succès.

Difficultés

Voici quelques difficultés de référence :

· 3 : simple

· 6 : normale

· 9 : difficile

· 12 : extrême

Résolution des Conséquences

Lorsqu’une action induit des conséquences, le plus souvent des Dommages, elles-mêmes incertaines, alors il est nécessaire de réaliser un jet.

La Caractéristique va déterminer quel type de dé on lance pour réaliser le jet.

L’Arme ou le Pouvoir va déterminer de quelle manière on va lancer le dé en question :

· 0 : lancer deux fois le dé et prendre le plus bas score

· 1 : lancer le dé et prendre le score

· 2 : lancer deux fois le dé et prendre le plus haut score

· 3 : lancer trois fois le dé et prendre le plus haut score

On compare le résultat du jet à la valeur de Corps (attaque physique) ou d’Imagination (attaque mentale).

Si le résultat est compris entre 1 et le seuil bas (moitié de la Caractéristique), il s’agit d’une blessure légère sans conséquence.

Si le résultat est compris entre le seuil bas et le seuil haut (valeur de la Caractéristique), il s’agit d’une blessure grave affectant le personnage qui jette désormais un dé inférieur (le d4 pour le d6).

Si le résultat est supérieur au seuil haut, l’enfant divin est éradiqué et peut alors ressusciter mais au prix de la perte d’un pouvoir.

Deux blessures légères font une grave, deux graves impliquent une éradication.

Des Protections permettent de diminuer les Dommages.

Création de Personnage

Les Enfants Divins qui ont la possibilité d’être sélectionnés pour la Révolution Royale ont entre 12 et 16 ans.

Âge

En fonction de leur âge, on applique les modificateurs suivants :

- 12 ans : dé supérieur en Imagination et dé inférieur en Corps.

- 14 ans : pas de modification.

- 16 ans : dé inférieur en Imagination et dé supérieur en Corps.

Caractéristiques

Il faut choisir une caractéristique associée au d6, au d8, au d10 et au d12, en respectant les contraintes ci-dessus.

Compétences

Les Enfants commencent avec 5 points à répartir entre les différentes Compétences.

Pouvoirs

Chaque Enfant possède autant de Pouvoirs que la valeur de son dé d’Imagination.

Lien Astral

Il s’agit d’un lien invisible entre deux Enfants Divins leur permettant de mutualiser leurs pouvoirs. Cela nécessite un jet d’Imagination réussi.
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