Chimæra
Univers
Sur la planète-nation d’Abysse, la Corporation domine l’économie et dicte la marche à suivre au gouvernement en place. L’entreprise est porté sur l’alchimérie, l’emploie de l’A.D.N. comme d’un programme informatique lui permettant la création de machines biologiques nommées « Chimères ». 

Ses prodiges ont permis à le dévellopement rapide de la Corporation qui a investi tout le marché. Pour un tel dévellopement, les décisionnaires ont mit de côté la moral pour être si efficace, en expérimentant sur toute la planète. Les écosystèmes sont saccagés par la libération accidentelle de chimère qui s’en sont pris à la faune et la flore. Les traques aux espèces à propriété unique ont mené à l’extinction de nombre d’entre eux. Les bouleversements sont encore nombreuses mais c’est le prix à payer pour la prospérité nous dit les cadres de la Corporation.
Sa technologie est très en vue avec le début de concurrence qu’elle piétine et des offres de marchés pour l’étendre hors du système pour de la colonisation. Il y a des rumeurs qui véhicule sur l’emploie de l’alchimérie sur des humains, ce qui alarme le comité scientifique. Les opérations militaires sont aussi des occasions d’expérimenté pour l’entreprise avec des chimères plus dangereuse. Les opposants sont ostracisé par les alliés de la corporation et le champs politiques leur appartient. Elle a toutes les autorisations pour étendre ses parcs biologiques industrielles comme enjeux majeurs des nations qui sont en contrat avec elle.

Les voies étant étouffé, c’est la colère qui gronde dans le cœur d’Abysse. Un réseau comprenant des alchiméristes renégat mettent en place un projet contre l’entreprise. Ils ont mis au point des chimères qui testent en simulation pour être prêt à éliminer les dirigeants des différents secteurs de la Corporation.
Notions

Une combinaison de dés est un regroupement de dés avec la même valeur.

La réserve vitale correspond à la force vitale de la chimère dont le nombre de dé qu’elle lance à chaque jet. 

La réserve d’esprit indique un nombre de dés qui peut être mit de côté après un jet pour l’intégrer au suivant.
Création
Vous êtes des Alchiméristes qui allez fabriquer une chimère, la première étape et de choisir son profil parmi la chimère colossale, infiltrée ou prédatrice.
La chimère colossale est un monstre de muscle gigantesque de plusieurs mètres de haut. Développée pour l’armée dans des conflits à haute-intensité, elle est plus dangereux que des chars d’assauts. Elle démarre avec un réserve vitales à 10 dés, un réserve d’esprit à 2 dés et quatre capacités dont deux sont physiques. 
L’Infiltrée est semblable à un humain et c’est probablement un à l’origine. Elle est moins solide que les autres chimères mais est apte à mener des plans complexes et se dissimuler aux sein des agents de la Corporation. Elle démarre avec un réserve vitales à 6 dés, un réserve d’esprit à 4 dés et quatre capacités dont deux sont psychiques.
La prédatrice s’inspire de formes animales, c’est le type de chimères le plus développée par la corporation avec des adaptations à tous les milieux. Son succès vient de sa polyvalence. Elle démarre avec un réserve vitales à 8 dés, un réserve d’esprit à 3 dés et quatre capacités dont deux sont cinétique.
Capacités
Les capacités sont sélectionnées en lançant 2d6 sur l’une des trois tables parmi physique, psychique et cinétique. Une fois toute les capacités obtenu, l’alchimériste décrit sur sa fiche comment chacune se reflète sur son apparence.

Si lors du tirage, vous obtenez une nouvelle fois une capacité qu’a la chimère, vous pouvez relancer le jet ou choisir une mutation à la place. 

Dés atouts : Un dé à ajouter après un jet et dont vous choisissez la valeur.

	2d6
	Physique
	Psychique
	Cinétique

	2
	Rage. Disposez d’un dé d’esprit de moins et lancez deux dés supplémentaires à vos jets.
	Sosie. Après élimination d’une cible, placez un dé sur cette capacité qui devient un dé atout.
	Membres doublées [-1 dé]. Changez la valeur d’un dé pour la moitié à l’inférieur ou le double.

	3
	Point Séisme. Vous pouvez utiliser une suite comme combinaison.
	Parasite. Prend le contrôle d’une cible mineur qui devient un Drone avec un dé d’esprit.
	Forme évasive. Lors d’un déclenchement de crise, ignorez tout effet ciblant la chimère.

	4
	Régénération. [6-] récupérez 1 dés vitales.
	Invisibilité. [Impair] Vous ignorer la monté de suspicion.
	Volant. Vous atteignez les cibles en deux progressions.

	5
	Carapace. Annule le premier dégât d’un danger.
	Accalmie. [Pair] Si le niveau de suspicion ne monte pas, il baisse de 1.
	Furtif. Réduit la valeur des obstacles demandant de la discrétion de 1.

	6
	Griffe. Lancez un dé supplémentaire contre les dangers.
	Distraction. Vous pouvez retirer le Danger avec la plus faible valeur de l’assaut.
	Bond prodigieux. Vous ignorez les malus de déplacement.

	7
	Adrénaline. [-2 dés] Relancez les dés de votre choix.
	Concentration. [Pair] Changez la valeur d’un dé de la réserve d’esprit.
	Camouflage. Lancez un dé supplémentaire pour la discrétion.

	8
	Projectile. [12+] Peut mener un assaut avec une cible unique à la fois.
	Prévision. Prévoyez une action en début du jeu et gagnez un dé atout pour l’accomplir.
	Tentacule. Une cible que vous avez touché ne peut pas vous fuir (pas de suspicion).

	9
	Fluide acide. Quand vous recevez des dégâts, la cible subit aussi une perte.
	Cognition. Réduit la valeur de difficulté des obstacles de 1.
	Sens supérieur. Vous pouvez relancer une fois le dé de rencontre.

	10
	Champ électrique. [20+] Tout les cibles ont -1 à leur valeur.
	Télékinésie. [Impair] Met hors d’état un obstacle pour un assaut (n’est pas éliminé).
	Piège. Tout dangers qui va à la rencontre de la chimère est réduit de 1.

	11
	Souffle de feu. Vous pouvez défaire plusieurs danger avec la même combinaison.
	Pyrokinésie. [Pair] Vous causez un dégâts à tous les cibles visibles.
	Attaque sournoise. A valeur de suspicion 3 ou moins, les dangers ont leur valeur réduit de 2.

	12
	Fureur primordiale. [24+] élimine toute les cibles mineurs en se déplaçant (départ et arrivé).
	Programmé. Lancez un jet en début de partie et notez-le. Vous pourrez une fois l’utiliser à la place de lancez les dés.
	Antre. Prend possession d’un secteur sans son dirigeant et peut une fois choisir la rencontre de votre choix


	Mutation

	Venin. Réduit la valeur de la cible d’un après chaque une assaut.

	Assimilation. Après l’élimination d’une cible disposant d’au moins d’une capacité chimère ou atout, vous pouvez choisir de remplacer une de vos capacités avec celle de la cible.

	Drone. Une entité appart obéissante à la chimère qui a une réserve d’esprit de deux dés et une capacité cinétique qui lui son propre. Vous pouvez l’envoyer en repérage ou reporter les dégâts d’un combat sur lui ce qui l’éliminerai.

	Terrifiant. Les Dangers de valeur 2 ou moins s’enfuit en votre présence. Pas le temps de monté le niveau de suspicion.

	Adaptation. [-3 dé] Changez cette capacité avec une autre qui soit physique, psychique ou cinétique.


Certaines capacités ont un coût entre crochet [] qui signifie une combinaison précise de dé ou d’en retirer au jet :
· X+ ou X-, la somme de la combinaison doit égal à un score X ou être supérieure dans le cas de X+ et inférieur dans le cas de X-.

· Pair ou impair, la combinaison doit être réaliser qu’avec des valeurs paires (2, 4, 6) ou impairs (1, 3, 5) selon le coût. Elle doit comprendre minimum trois dés pour être valide.

· -X dé. Avant de réaliser une combinaison, vous retirez X dés du jet jusqu’à que vous refaites un nouveau jet. Ce ne sont pas des dégâts.

Corporation
Il n’y a pas besoin de MJ pour jouer à Chimæra, l’opposition est mécanique mais demande au alchimériste d’interpréter les données. L’alchimériste choisi le parcours de sa chimère dans le complexe de la Corporation parmi trois secteurs.
Une fois qu’il a passé trois rencontres, il peut se confronter au directeur du secteur aussi nommé la cible majeure pour l’éliminer dans un assaut avec ses gardes du corps. 
Rencontre

Lorsque la chimère parcourt un secteur, vous lancez un d6 pour déterminer la rencontre. Il y a trois type de rencontre : 

· Discrétion, l’obstacle ne bloque pas la progression mais augmente la suspicion si le jet échoue.

· Difficulté, l’obstacle bloque la progression. Si la chimère ne parvient à s’en défaire, il doit rebrousser chemin et augmente la suspicion d’un.

· Danger, l’obstacle est une menace pour la chimère. Chaque cible à un niveau de Danger qui demande une combinaison pour être éliminer. Quand il y a plusieurs danger, il faut que dans un même jet, vous puisez faire une combinaison par cible., on appel cela un assaut. Si vous ne parvenez pas à éliminer tout les cibles, vous subissez un dégâts pour chacun.  
Quand vous ne parvenez pas à passer une Difficulté ou fuyez une confrontation, vous augmenter la suspicion d’un et refaite une rencontre dans un autre secteur.
Secteur de la direction
1. Couloir à caméra thermique. Discrétion 5

2. Couloir des bureaux. Discrétion 4, si échoué, augmenté la suspicion de 2 à la place de 1.

3. Salle d’entretien. Des militaires qui ne souhaitez pas être dérangés, si suspicion au niveau 3 ou plus, deux soldats sur les qui-vive de Danger 4.

4. Salle de réunion. Vous pouvez tenter un jet Difficulté 5 pour attirer une cible majeure à vous avec un seul garde.

5. Salle de l’employé modèle. Un personne à son bureau sans danger pour vous.

6. Entrepôt biologique. La chimère peut récupérer deux dés perdu par des dégâts.

Secteur de la sécurité

1. Couloir gardé. Trois gardes Danger 2 surveille le couloir mais n’attaque que si vous tenter de le traverser.
2. Porte biométrique. Difficulté 5, ouvrable par un drone humain.
3. Salle piégé. Si une crise à déjà eu lieu, la chimère est la cible d’une arme dissimulé Danger 6 qui infligera deux dégâts.
4. Réserve d’arme. Vous pouvez tenter un jet de Discrétion 4 pour saboter les armes. Si réussi, les deux prochains danger ont leur valeur réduit de 2.
5. Cafétaria. Il y a des gardes à leur pose café dont le groupe forme un Danger qui égal au niveau de suspicion.
6. Salle de surveillance. Un garde posté de Danger 3, quand il est éliminé le niveau de suspicion descend de 2 (min.1).

Secteur de recherche

1. Couloir de quarantaine. Discrétion 3, si une crise est déclenché, le couloir est scellé par une barrière Difficulté 6 avec deux agents Danger 3 qui interviennent.
2. Cage à chimère. Une chimère retenue et agitée, Discrétion 4 ou faire Danger 4. Son sang est acide est vous inflige.
3. Stockage de produit dangereux. Zone interdite, il faut réussir une Difficulté 4 sinon vous subissez un Danger 4 avec les explosif à l’intérieur.
4. Cuve prototype. Des chimères en incubation qui s’agitent en votre présence. Augmente le niveau de suspicion.
5. Générateur organique. Le cœur du réseau d’énergie qui peut-être tuer. Si vous le faites la suspicion augmente à 6 mais ne peut déclencher de Crise pendant les trois prochaines rencontres.
6. Laboratoire d’expérimentation. Vous pouvez relancer un jet sur une table de capacité pour remplacer une capacité de la chimère.
Crise

Prenez un d6 que vous placez au centre de la table avec la 1 sur le dessus qui doit être visible de tous. Ceci est le Dé de Crise qui indique le niveau de Suspicion dans la corporation. Le niveau de Suspicion augmente sur certains événement ou lorsque vous procédez à l’élimination d’une cible majeure. Quand la Suspicion atteint 6, une crise se déclenche. Les cibles majeures agissent selon leur attitude de crise et un évènement de crise est tiré au d6. Une fois résolu, quand la chimère n’effectue plus d’assaut, le niveau de suspicion redescend à 2.

Evènement de Crise
1. Force armée. Deux soldats lourdement équipés Danger 4 sont sur vous et lance un assaut.
2. Secteur isolé. La chimère ne peut plus changer de secteur tant que la cible majeure n’est pas éliminé.
3. Surveillance accru. Un garde Danger 3 est ajouté à chaque rencontre couloir ou porte.
4. Drone de surveillance. La zone où l’alerte à été lancé est envahi de drone. Le niveau demandé de discrétion augmente de 1. Vous devez réaliser immédiatement un jet Discrétion 5.
5. Chimère de chasse. Une chimère est lâché à vos trousses de Danger 6. Si vous montez le niveau de suspicion, ils vous trouvent est lance un assaut.
6. Agent chimérique. Des chimères humaines sont déployés parmi les agents.  Quand vous faites à un agent, lancez un d6. Sur un 5+ l’agent est une chimère de Danger 4. Au bout du troisième agent chimèrique vaincu.
Cibles majeures
	Nom
	Rôle
	Attitude

	Arnault
	Direction
	Évasive

	Bezos
	Sécurité
	Passive

	Castel
	Recherche
	Agressive


L’attitude dicte le déplacement de la cible pendant une déclaration de crise. La cible passive ne bougera pas de son secteur. Celle agressive cherchera la confrontation avec la chimère se déplaçant dans le dernier secteur où elle a agi. Celle évasive va s’éloigner vers un autre secteur dès que le chimère se fait repérée.
Chaque cible a une escorte de deux gardes Danger 2 qui les protègent de la chimère. Lors de la crise, la cible agressive les remplace par des garde Danger 3. La cible majeure est en elle-même un Danger 3 et s’il survit à l’assaut, elle lance l’alerte et déclenche une Crise. Dans un assaut, elle est la dernière éliminé, vous obligeant à vous attaquer aux gardes avant elle.
Pour rejouer à nouveau au scénario, vous pouvez échanger le rôle, l’attitude et le talent des cible en les écrivant sur des morceau de papier et les tirer aux hasards.

Par Eclipsios, sur une idée de Skrif’ pour le Huitième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB. Ce jeu est placé sous licence Creative Commons BY-SA-NC.
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Description la chimère

Les capacités

Réserve d’esprit

Vous notez dans les losanges les résultats à vos jets au tirage des capacités puis écrivez le nom et 

l’effet des capacités obtenues.

Indique le nombre de 

dés que vous lancez et 

placez ici ceux retiré.

Les dés qui n’ont pas été utilisé dans 

une combinaison peuvent être mit de 

côté dans la Réserve d’esprit.


Prototype de Fiche de Chimæra, réalisation par Eclipsios
