“Avant d’interpréter son rôle, il va falloir le trouver.”
PRINCIPE
Le jeu se déroule dans un Vaisseau spatial. Il n'est cependant pas nécessaire que les joueurs le sachent dès le début. Les personnages incarnés sont des colons. Ils se réveillent d'un sommeil artificiel dont l'un des effets secondaires est l'amnésie. Ils n'ont aucun moyen immédiat de savoir qui ils sont. Et c'est là tout l'intérêt du jeu puisque les joueurs seront dans la même situation.
APOLLO-554.R
Le Vaisseau transporte des individus qui auront pour rôle de coloniser une planète habitable connue sous 554.R. L’engin est à la pointe de la technologie avec une IA qui assure son fonctionnement. Des recherches dans plusieurs domaines ont été programmées pour être développées pendant le voyage. Sa durée est estimée à des centaines d'années. C'est pourquoi la stase est une excellente solution au problème de vieillissement. Des équipes se relaient pour entretenir les fonctions vitales d’Apollo et terminer les projets de recherches.
HUMANITE
Au moment où le jeu commence, l'humanité se résume à Apollo. La Terre a subi un important bouleversement climatique et la couche d'ozone a cédé. Les rayons du Soleil ont terminé le travail.
Une dernière transmission a été envoyée au Vaisseau : "Vous êtes tout ce qu'il reste de l'Humanité. Bon voyage."
INCIDENT
Lors du voyage, il y a malheureusement eu un incident qui va avoir de lourdes conséquences sur le fonctionnement d’Apollo. Parmi elles, il y aura le réveil des personnages. Ceci sonnera le début de la partie.
RÉVEIL
Les personnages sont réveillés de leur stase pour une raison inconnue. Ils ne savent ni qui ni où ils sont. Et personne n'est là pour les accueillir. L'environnement où ils peuvent à peine se tenir debout est dans un état déplorable.
RÈGLES
Pas de création de personnage. Uniquement 1D20 à lancer pour définir aléatoirement 1 Formation qui sera à découvrir grâce à des points de Mémoire (PM).
HUISCLOS
Le Vaisseau est le terrain de jeu. S'en échapper amène à jouer 1 scène de réveil d’1 nouveau colon pour le joueur.
Tout est construit pour que les joueurs se sentent cloîtrés et isolés dans l'espace. Officieusement rien n'indique que le Vaisseau soit réellement à la dérive mais tous les éléments sont là pour le leur suggérer.
AMNÉSIE
Seuls les souvenirs et l'identité sont concernés. Les personnages sont toujours capables de parler et comprendre une langue, de subvenir aux besoins primaires et d'utiliser leur corps.
BUT DU JEU
Il peut y en avoir plusieurs. La priorité reste cependant la survie du personnage. Par la suite, il faudra envisager de reprendre le contrôle du Vaisseau ou de l'évacuer. Bizarrement, découvrir qui l'on est réellement n'est pas toujours une bonne chose ; cela peut amener plus de problématiques qu'en résoudre. Oui car vous n'êtes peut-être pas si étranger à tout ce qui arrive au sein du Vaisseau.
JET DE BASE
Une action se résout avec 2D10 et 1D6. Un Seuil est à dépasser pour que l'action soit un succès.
2D10
Il faut prendre en compte le score le plus élevé obtenu et le comparer à un Seuil.
1D6 ou Dé de Combinaison
Il est à lancer avec les 2D10. Son rôle est d'activer des Combinaisons et permettre d'influer sur le score du D10 choisi. Mais aussi de gagner ou perdre des PM.
SEUIL
Il représente la difficulté à dépasser pour réussir 1 action. Seuil 3 : action très facile. Seuil 18 : action improbable.
COMBINAISONS
Elles ajoutent des effets qui auront un impact sur le score des jets de dés ainsi que sur la Mémoire du personnage. Le score du D6 est déterminant :
D6 = 1


-1 PM

Seul le D10 le plus faible est validé

D6 = 6


+1 PM

Les 2D10 sont additionnés


D6 = 1D10 (doublé)
+1 PM

D6 = 2D10 (triplé)
+1 PM
Les Combinaisons peuvent se cumuler.
VALEURS
Les personnages sont définis par 3 valeurs comprises entre 0 et 6 :
État Physique (EP)
État Mental (EM)
Mémoire (PM)
EP
Comparable à des points de vie, le PJ a 1 EP en début de partie par défaut, représentatif d’un état de santé alarmant. Chaque blessure ou effort diminue l’EP. Pour récupérer 1 EP, il faut se restaurer, prendre soin de soi ou dépenser 1 EM.
EM
Équilibre psychologique, 1 EM est attribué par défaut, pour traduire un état de panique. Les Chocs émotionnels diminuent l’EM. Pour en récupérer, il faut se calmer, être rassuré, se reposer ou définir un objectif. 0 EM active 1 Etat de Choc.
⚠️ L’EM ne pourra jamais dépasser la valeur d’EP.
CHOC
Mauvaise réaction d’1 individu face à une situation générant de fortes émotions. Par Choc, il est inclus toute réaction incontrôlée du joueur : exclamation, surprise, dégoût, peur, etc.
⚠️ 1 Choc diminue L’EM de 1.
ETAT DE CHOC
A 0 EM, le joueur ne contrôle plus le perso, incapable d’accepter une situation oppressante ni les épreuves qui l'attendent. Son état devient dangereux pour lui-même et les autres. S'il n'est pas calmé, le personnage en État de Choc s'enfuit pour se cacher, sombre dans la catatonie ou perd connaissance.
🟢 Cet état s’annule grâce à un autre PJ qui cherchera à réconforter la victime.
MÉMOIRE
L’amnésie s'estompe au cours de la partie. Les PJ vont retrouver des bribes de leur mémoire grâce à des PM gagnés en effectuant des Combinaisons. Les survivants débutent avec 0 PM. Ces points pourront être dépensés pour activer 1 Formation.
FORMATION
Elle est liée à un poste ou à une faculté du personnage au sein du Vaisseau. Définie via 1D20 à lancer en cours de jeu contre 4 PM à dépenser par le Joueur.
🟢 La Formation engendre 1 Spécialité qui ajoutera +2 à 1 des D10 lors d’un test qui la sollicitera.
1                    Commandement
2                    Psychologie avancée
3                    Architecture
4                    Explosifs
5                    Cuisine
6                    Athlétisme
7                    Armement
8                    Bureaucratie
9                    Art martial
10                 Médecine
11                 Pilotage
12                 Mécanique
13                 Informatique
14                 Ethnologie
15                 Biologie
16                 Radiocommunications
17                 Sécurité
18                 Maintenance
19                 Cobaye
20                 Clone (relancer le D20 et bénéficier d’une Formation dont le bonus n’est que de +1)
SPÉCIALITÉ
Une fois la Formation connue, le joueur doit inventer 1 compétence qui y est liée pour pouvoir bénéficier du bonus +2 (ou +1 pour le Clone). Pour ce faire, le meneur pose la question :
“En tant que responsable de [Formation], qu’es-tu capable de faire qui puisse t’aider ?”
 La réponse deviendra la Spécialité du joueur.
GLHF
