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“Ce que vous croyez étre de la viande, monsieur le professeur, n’est autre que du filet de tortue de mer. Voici également quelques
foies de dauphin que vous prendriez pour du ragodt de porc (...). Voici une conserve d’holoturies qu’un malais déclarerait sans rivale au
monde ; voild une créme dont le lait a été fourni par la mamelle des cétacés et le sucre par les grands fucus de la mer du Nord ; enfin,
permettez-moi de vous offrir des confitures d’anémones qui valent celles des fruits les plus savoureux. (...)

Mais cette mer, monsieur Aronnax, cette nourrice prodigieuse, inépuisable, elle ne me nourrit pas seulement, elle me vét encore. Ces
étoffes qui vous couvrent sont tissées avec le byssus de certains coquillages ; elles sont teintes avec la pourpre des arciens et nuancées de
couleurs violettes que ['extrais des aplysis de la Méditerranée. Les parfums que vous trouverez sur la toilette de votre cabine sont le
produit de la distillation des plantes marines. Votre lit est fait du plus doux zostére de I'océan. Votre plume sera un fanon de baleine,
votre encre la liqueur sécrétée par la seiche ou I’encornet. Tout me vient maintenant de la mer, comme tout lui retournera un jour !

- Qui ! Je 'aime ! La mer, c’est tout ! Elle couvre les sept dixiémes du globe terrestre. Son souffle est pur et sain. C’est I'immense
désert o0 I'homme n’est jamais seul, car il sent frémir la vie & ses c8tés. La mer n’est que le véhicule d’une surnaturelle et prodigieuse
existence ; elle n'est que mouvement et amour ; c’est I'infini vivant, comme I'a dit un de vos poétes. Et en effet, monsieur le professeur, la
nature s’y manifeste par ses trois régnes, minéral, végétal, animal. Ce dernier y est largement représenté par les quatre groupes des
zoophytes, par trois classes des articulés, par cinq classes des mollusques, par trois classes des vertébrés, les mammiféres, les reptiles et
les innombrables légions de poissons, ordre infini d’animaux qui compte prés de treize mille espéces, dont un dixiéme seulement
appartient a I'eau douce. La mer est le vaste réservoir de la nature. C’est par la mer que le globe a pour ainsi dire commencée, et qui
sait s’il ne finira pas par elle | La est la supréme tranquillité. La mer n’appartient pas aux despotes. (...). Ahl Monsieur, vivez, vivez au
sein des mers ! La seulement est I'indépendance ! L4, je ne reconnais pas de maitre! La, je suis libre 1"

Capitaine Nemo.

Synopsis

"Dans les fonds marin, I'oxygéne est la plus précieuse des ressources”". Ce n'est pas totalement vrai. On oublie qu'elle n'est pas la
plus rare, la plus difficile & obtenir, celle sans qui la vie ne serait pas possible. On oublie I'eau potable. Une eau dont I'extraction a
été rendu particulierement difficile par tout ce qui a été libéré dans I'océan durant la grande guerre.

De nos jours, au 21eme siécle, la production d'eau en bouteille a atteint un niveau jamais égalé. Chaque litre se paie une
véritable fortune pour ce qui n'est, en fin de compte, que de I'eau. Dans le monde de Polaris, I'eau y est rare, difficile & extraire. La
méthode la plus économique consiste & cultiver de gigantesques champs de poissons bulle qui filtrent I'eau de mer. Chaque poisson
ne produit que quelques décilitres d'eau par jour. Imaginer la quantité d'eau qu'il faut pour une ville comme Equinoxe ou Keryss.
Vous comprendrez mieux le probléme de I'eau. Ajouter a cela que les fonds marins sont dangereux. De nombreux prédateurs y
rodent. Dans ces conditions, récolter de l'eau portable c'est se mettre en permanence & porter de ces prédateurs. De ce point de
vue, l'eau de Polaris et comme I'eau dans l'univers de Dune de Franck Herbert. Rare, précieuse, synonyme de vie et dangereuse &
récolter.

Cette histoire se déroule en deux parties. La premiére partie, plutdt courte et dirigiste, permettra aux joueurs de se familiariser
avec le monde et de prendre conscience des enjeux de cette aventure. La seconde, libre, se déroule sur Equinoxe et permettra aux
PJs de démasquer tout le complot.

Le Soleil Noir a décidé de passer & I'action. Dans sa course au pouvoir, il a décidé de changer de tactique. L'intrigue politique et
la frappe directe n'a pas marché (cf. les romans de la directive Exeter). Cette fois ci, le Soleil Noir va tenter de droguer la planéte.
En prétextant un nouveau procédé révolutionnaire de filtration de I'eau, le Soleil Noir va introduire des produits chimiques dans
I'eau potable. Indécelable dans un premier temps, ces produits vont se combiner pour former une drogue a la dépendance trés
forte. Une dépendance qui entraine la mort en cas de manque. Ainsi, méme si cette opération est découverte, il sera trop tard pour
faire marche arriére.

Toutefois ceci serait un plan parfait si le Soleil Noir ne rencontre pas de probléme. Ce fameux petit grain de sable qui peut
bloquer les meilleurs mécanismes. Aujourd'hui il y a 5 grains de sable. Les personnages.

Un jeu de Philippe TESSIER, é€dité par Black Books. Page 2 /76
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La guerre des espions est terminée. La directive Exeter est close. Le monde se rendort pour un
sommeil réparateur. Mais dans ce silence reposant, une étoile noire se prépare a frapper. Le Soleil

Noir va se mettre en marche.

Les personnages sont des anciens de I'armée Hégémonienne. Tous ont eu une carriére militaire
prometteuse avant de se retrouver dans le méme groupe de combat. "Les Djinns de l'océan". Réputé
pour le nombre d'opération sans incident, les Djinns de l'océan ont tous regus de nombreuses
décorations. Parmi ces décorations on peut trouver, en équivalent de nos jours, la légion d'honneur
pour fait d'armes, & la croix de guerre et & la médaille du mérite.

. . . v T . Nota : D' int d
Aprés 20 ans de services, les Djinns de I'océan ont quitté I'armée pour et un polnt de vue

technique, les Djinns de
retourner & la vie civile. Le groupe de combat "Djinns de I'océan" l'océan ont tous une

existent toujours, mais les membres actuels n'ont rien & voir avec ces célébrité de 50 dans les
milieux militaires.

légendes vivantes.

En cette année 587 les personnages coulent des jours (presque) heureux dans la banlieue d'Equinoxe. Aprés leur libération, ils ont
fondée la société "Les Djinns de I'eau”. Une petite entreprise spécialisée dans la réparation de matériel High Tech dans des
conditions difficiles. De fils en aiguilles, cette société s'est orientée vers le dépannage d'installation sous marine et la réparation des
machines de filtrage d'eau.

Rappel : Les machines de filirage d'eau sont des installations particuliérement colteuses. Délicates, elles nécessitent une maintenance
permanente. Hélas, se sont aussi des installations particuliérement compliquées et un haut niveau de technicité est nécessaire pour les entretenir.
Pour simplifier le travail, ces machines rejettent de I'eau légérement chaude. Suffisamment pour favoriser la croissance d'algue et pour attirer
toute une population de crustacé, donc de poisson, donc de prédateurs.

Pour I'entretien courant, il est nécessaire de connaitre Science (Mécanique) 5, Science (Electronique) 5, Science (Informatique) 3.

Pour des réparations, il est nécessaire de connaitre Science (Mécanique) 7, Science (Electronique) 9, Science (Informatique) 6 et Science (Chimie)
4 ou Science (Médecine) 9 ou Science (Pharmacologie) 3 ou Drogue 9 ou Survie (sous-marine) 12.

Concevoir ce genre de machine nécessite des bien plus hauts niveaux de compétence, mais surtout de percer leur secret de fabrication et d'y
survivre car rappelons le, seul une société au monde fabrique ces machines.

Chapitre | : Ou on découvre un probleme.

——r

UN€E JOURNEE PRESQUE COMME LES AUTRES.

Lundi 28 février 587, 5h - Coursive du "Diable"

"Hé jack, tu fous quoi 2"

"Quoi 2 Arréte de hurler comme ¢a. Suis pas sourd" hurle le dénommé jack. "Mince j'aurais pas du
boire avec ces outres a biéres hier soir" réalise-t-il en tentant de se lever. "Tu veux quoi "

"Et tu demande !, on a Th de retard avec le prochain rendez-vous. Fout toi aux commandes, tu
roupilleras une fois ne mode automatique”.

"Ca vas sergent, t'étais déja fana de I'heure dans I'armée, Ia t'est vraiment devenue con”. Dis-t-il
pas trop fort. "J'arrive, ils vont pas partir en courant” hurle jack.

"C'est pas faut. Aller raméne tes fesse en vitesse, le siége du pilote refroidis”.

Les personnages doivent assurer la maintenance de la station Tarkis au nord d'Equinoxe. Isolée
et & I'écart des routes de navigation, il s'agit d'une petite communauté de 100 personnes qui survie
comme elle peut. Cette station est particuliére pour les anciens Djinns de l'océan. Il s'agit de leur premier R
client. Tous se souviennent encore de leur premier contact. Leur centrale de filtrage d'eau avait subie des dommages suite
& une attaque de requins tigres. lls n'avaient plus que 4 jours d'eau et il fallait intervenir en urgence & plus de 6 000 m de fond.
Cela aurait été une mission facile s'il n'y avait pas eu tout ces morceaux de poisson mort et les 4 cadavres de requins qui flottaient
dans le secteur. Juste de quoi attirer la plus part des charognards du secteur. Jeune compagnie, la station Tarkis ne les a engagés

Un jeu de Philippe TESSIER, é€dité par Black Books. Page 4 / 76



POLARIS L'or blanc Trophée DuGesclin 2008
que parce qu'aucun autre groupe n'osait réaliser la réparation. Evidement, en pleine réparation, un banc d'anguille est apparu. Le
cri du chef de la station restera dans les annales. Un beau "Mon dieux, nous somme mort". Dix minutes plus tard tout était terminée.
Leurs entrainements de combat & repris le dessus et les poissons ont été chassée. Depuis cet incident, la station Tarkis est devenue un
client fidéle qui leur fait une publicité soutenue. Les Djinns de I'eau savent que la station Tarkis est une filiale de la société Synistar.
C'est donc un client & chouchouter car la compagnie Synistar est solide et ils savent qu'ils seront toujours payé en temps et en heure;

Cette visite de maintenance est prévue de longue date (plus d'un an).

Lundi 7 mars 587, 22h - Coursive du "Diable"

"Bip, bip, bip". "Hé sergent, plutét que de lire tu ferais mieux de vérifier le contact. On devrait arriver sur zone"
“La ferme jack” lance le sergent en se penchant pour vérifier I'analyseur sonar. "jack ! Je crois qu'il y a un truc louche”.

Tout est calme, la période de nuit se passe bien. Cela fait une semaine que le "Diable" se

dirige vers la Station Tarkis (cf. Annexes). Quelques trucs de vieux marins/navigateurs ont
réduit le temps de trajet. Il est 22h, nous sommes en période "nuit". L'équipe de remplacement
est a la barre. Le commandement est assuré par le navigateur en second.

Soudainement la console sonar bip. Contact détecté, type artificiel, vitesse nul. Le
navigateur lance la procédure d'identification et retourne s'occuper de ses lectures. Jusqu'd
présent rien d'anormale, cela doit &tre la tourelle d'identification de la station.

Fait un jet d'ECOUTER (2MR) au pilote de quart. Une réussite simple suffit pour se rendre
compte que la console continue de bipper mais que le signal a changé. Une erreur apparait
sur la console de navigation. Le signal d'identification a bien été envoyé, mais aucun retour
n'a été obtenu. Il n'est pas possible de préciser si le "Diable" a été détecté, identifié et si les
tourelles de défense ont bien été désactivées.

Le temps que le personnage de quart sur la passerelle se demande ce qu'il se passe, une
’

alerte retentie dans les hauts parleurs des coursives. Le pilote automatique du navire a détecté qu'il Jet  d'équilibre-TMR  ou
se trouve & moins de 50 m de la zone dangereuse et réalise un freinage d'urgence’. Tout le monde d'esquive (sans le bonus &
est projeté vers I'avant du navire. la marge) -3MR pour ne
pas se cogner aAux murs
En arrivant sur la passerelle, la premiére chose que peuvent constater les personnages est que le durant le freinage.
navire est & l'arrét. Aprés vérification des paramétres de navigation on peut constater que : Si le jet est un échec, Dégat
. . , A L 2 sur palier 10 & cause des
1. |l se trouve dans le couloir d'approche de Tarkis. A I'entrée de la zone de sécurité de la chocs contre les murs.
station.

2. La météo est calme, aucune créature.
3. Rien ne justifie cette manceuvre.

Que faire 2

Vérifier I'ordinateur de navigation permet de savoir que c'est le pilote automatique qui a déclenché le freinage d'urgence. Sans
réponse aux codes d'identification, et comme prévue dans la procédure de navigation, le navire & freiner brutalement avant
d'arriver dans la zone de couverture des tourelles de défense.

Les membres de I'équipage peuvent tenter de communiquer avec la station, rien | Aucune réponse, méme pas de 'friture' sur la
ligne. Il y a bien un émetteur, mais personne ne répond. Le probléme est réel. Il n'y a pas beaucoup de cas de figure oU personne
ne répond dans une station.

1. Soit les communications sont en panne ce qui signifie que leurs codes n'ont pas été entendus.
2. Soit tout le monde a quitté la station. Et les tourelles de défense ont peut étre été désactivées.
3. Soit la station a été envahie.

4. Soit, le pire des cas, tout le monde est mort pour une raison inconnue.

Dans tous les cas de figure, il y a un probléme grave. Les lois sous-marines et les relations d'amitiés qui se sont développés avec
les membres de la station devraient suffire aux personnages. Ils se doivent d'aller voir ce qui se passe. Et peut-&tre facturer un
dépannage d'urgence 222

ATTENTION'!

Cette introduction est volontairement dynamique. N'hésitez pas & en rajouter. Elle doit permettre aux joueurs de se mettre dans la peau de leur
personnage. N'hésiter pas & les aider, & les conseiller. lls doivent se mettre dans I'ambiance. L'histoire débute véritablement lorsqu'ils vont
explorer la base déserte. A partir de ce moment, laisser les joueurs seuls.

! Freinage d'urgence : Le but d'un freinage d'urgence est d'arréter le navire. Pas de préserver I'équipage ni sa cargaison. En
effet, le navire est & préserver & tout prix. Sans lui, il n'y a plus d'équipage. Ce freinage est donc trés violent. Les ballastes s'ouvres
pour prendre un maximum d'eau et alourdir le navire. Toutefois mettez toujours le freinage en relation avec la taille du navre. Un
bus ne freinera jamais comme une BMW ou comme un camion de 35 tonnes plein & craquer.
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Chapitre O : La véritable histoire ou préhistoire

C'est en 560 que germe les bases de ce futur plan. Les Fils du Renouveaux (une branche dissidente du Soleil Noir — cf. annexes)
achétent une série de notes de recherche venant d'un laboratoire Généticiens. Incomplétes, ces notes décrivent un virus qui frappe
les poissons bulle et les études menés & bien pour I'éradiquer. Les recherches ne sont pas assez avancées pour avoir un intérét
pratique immédiat, mais les idées et les théories contenues dans ces notes ont guidé les scientifiques des Fils du Renouveaux sur de
nouvelles pistes. Ce virus est connu de nos jours sous le nom de "fiévre des poissons bulles".

Durant les dix années qui suivirent, les Fils du Renouveaux ont appris & synthétiser le virus de cette fiévre puis & le modifier. Leur
nouvelle arme se nomme le virus DLS? (cf. annexes). Fort de ces résultats, les Fils du Renouveaux ont établie leur Grand plan. En soit
il est plutdt simple. Il s'agit de diffuser le virus DLS et de contrdler la distribution de I'antidote. Un antidote qui, bien évidement, sera
juste assez efficace pour retarder la mort sans éradiquer le virus.

Année 570, en mars : Etape N°1 - 1ler test isolé.

En 570, les Fils du Renouveaux testent leur plan sur une petite
communavté isolée.

.

Astrid est une petite communauté isolée & la limite de I'arctique. Suite
4 une panne grave des unités de production d'eau, les champs de
poissons bulle étaient juste suffisant pour permetire a la communauté
de survivre pendant qu'un émissaire allait chercher de I'aide pour la
réparation.

Plutét isolée, la plus proche nation capable des les aider est la
Confédération d'Enderby & 1 mois de voyage. Coup de chance, durant
Confédération. le voyage, I'équipage de secours croise un navire monastére revenant
de la Confédération d'Enderby. L'émissaire, revendiquant le devoir
d'assistance des Veilleurs envers les communautés en difficulté, déroute
le navire monastére vers Astrid.

lls leurs faut une semaine de travail pour réaliser une réparation de
fortune. Les Veilleurs laissent sur place une équipe de 3 techniciens pendant qu'ils accompagnent un représentant d'Astrid sur
Equinoxe, chercher un équipement de remplacement.

En réalité toute cette histoire est une mise en scéne de la part des Fils du Renouveaux. Un saboteur a détruit |'unité de génération
d'eau douce. La patrouille de Veilleur est une fausse patrouille qui n'est jamais allée & la Confédération d'Enderby. La réparation
est le prétexte utilisée pour mettre en place les diffuseurs de virus DSL. Les trois techniciens sont des observateurs qui vont noter la
progression de la maladie durant 2 mois avant qu'un regrettable accident ne fasse exploser le générateur a fusion et n'enterre
cette communauté sous un nuage atomique. Evidement, le représentant d'Astrid est mort quelques heures aprés avoir quitter Astrid.

Année 570, Septembre : Etape N°2 - Fondation de la NAPE.

En septembre 570, les Fils du Renouveaux fondent la NAPE ou Nouvelle Agence Pour I'Eau. Une société anonyme aux capitaux
occultes dont le but est de fabriquer et de distribuer des unités de filiration d'eau basée sur une technologie oubliée.

La NAPE prétend avoir mis au point un moyen révolutionnaire pour extraire de l'eau potable de I'eau de mer. A partir de secret
technologique oublié, elle aurait mis au point un nouveau systéme qui révolutionnerait la production d'eau. Son system est si
performant, qu'elle peut largement concurrencer un champ de poisson-bulle. En théorie il est facilement possible d'atteindre un prix
de revient de 1 sol/Il. C'est du moins ce que prétendent les communiqués de presse. En effet le systéme n'est pas encore disponible &
la vente. Il est en cours de finalisation et devrait étre disponible prochainement.

Le siége social et administratif se trouve sur Equinoxe. Le dirigeant pour Equinoxe est Olaf Shok. Un membre des Fils du
Renouveaux. Les ateliers sont cachés. La raison officielle est pour protéger la technologie. Evidement les Fils du Renouveaux ne
peuvent pas prendre le risque de rendre publique la position des centres de production.

Evidement, une telle technologie intéresse beaucoup de monde. Le codt de I'équipement est bien plus cher (environ le triple par
rapport & un équipement traditionnel), mais son rendement est tel que la production d'eau de potable est multipliée par 10 avec un
coit de revient d'un sol/litre. L'investissement vaut largement le détour.

2 DLS : Abréviation de virus De La Soif.
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Suite & sa fondation, la NAPE commence une campagne agressive d'information du public et de tous les dirigeants susceptibles
d'acheter leur équipement.

Année 572, Février : Etape N°3 - Test grandeur nature publique.

Les phases précédentes ont toutes réussis. Officiellement, il ne s'est rien passé. Pour lancer leur produit, un accord a été passé
entre le Culte du Trident, la station Synistar et la NAPE.

La station Synistar va devenir la premiére station & expérimenter le systéme de la NAPE. Toute l'installation est payée par la
NAPE. Toute l'installation doit fonctionner de maniére satisfaisante durant un mois avant de recevoir I'aval du Culte du Trident. Si les
résultats sont concluants, le Culte du Trident s'engage & équipier les stations sous son protectorat.

Chapitre 2 : U'exploration d'une station morte

S€E RAPPROCHER

Coincés en plein milieu de nul par, les solutions s'offrant aux personnages sont limités.

e  Soit ils font demi-tour pour chercher de l'aide. lls décident que cela ne les concerne pas. Jouer sur la fibre du souvenir. Il
s'agit de la station qui leur a fourni leur premier contrat et qui les a fait connaitre. Les personnages y ont forcement des
amis et des relations. Si cela ne suffit pas, un simple jet de panne lors du redémarrage des moteurs et quelque soit le
résultat, les moteurs seront en panne (comment cela le MJ triche. Alors la je dis non, il ne triche jamais, il ajuste l'histoire)

e Soit ils décident spontanément de s'en occuper et tente une approche au culot. lls ignorent les avertissements et foncent
pariant sur une panne quelconque des systémes de communication. Un simple jet de tactique ou Stratégie suffit pour
qu'ils réalisent le danger d'une telle opération avec un navire de cette taille. Surtout que les systémes de défense ne sont
pas en panne.

e Soit ils décident spontanément de s'en occuper et tente une approche discréte en considérant que les systémes de
défense de la station sont actifs et les considérent comme des ennemis. C'est la plus sage des solutions.

Il ne faut pas prendre cette décision & la légére. En réalité, tout le monde est mort dans la station. Elle a été décimée.
Actuellement les systémes réagissent en automatique. Le "Diable" est connu du systéme de tir comme un vaisseau ami, mais si aucun
opérateur humain ne vient confirmer ce statut une minute aprés qu'il soit entré dans la zone de défense, le systéme le considérera
comme un navire ennemi (mode par défaut).

Le choix le plus logique est de se rendre & la station en armure, en marchant. C'est le moyen le plus discret (la différence de taille
suffit & les masquer). Chaque tourelle de défense est reliée avec la station Tarkis par céible de communication. Si la panne des
communications concerne les antennes radios, on a la une solution simple. Les personnages pourront contrdler directement que tout va
bien en se connectant & une des tourelles de défense et & utiliser la liaison filaire pour communiquer avec la station.

Les personnages sont tous des anciens militaires. Il ne sera pas difficile d'obtenir une bonne estimation de la position des tourelles
de défense. Un jet de Tactique (simple), ou de stratégie — TMR ou de navigation — 2MR ou de pilotage — 5MR (pour estimer les
meilleurs positions)

Par le coté ou les personnages sont arrivé sur la station, il y a 3 tourelles de défense. Le trajet est risqué. Plus on se rapproche
d'une tourelle, plus les chances d'étre détecté augmentent.

En fonction du niveau de vos joueurs (pas personnages), Sacher que normalement & moins de 10m, la détection est automatique. Il faudrait que
les personnages puissent passer pour des créatures organiques pour avoir une chance d'étre ignorer .Or en armure c'est assez difficile. Alors
n'hésiter pas a ajusté la difficulté.

Les tourelles sont elles mémes défendues par un champ électrique des lances harpons de petites tailles justement prévue pour les
créatures marines trop curieuses et des attaques soniques contre le reste (murénes, hybrides, ...etc.).

Les deux premiéres tourelles doivent étre difficiles, mais pas impossible. Pour la derniére, rien & faire. Elle est toute neuve et son
systéme de détection est au top (Régle 1 : Le MJ a dis : "loupé tu es repéré"). Une fois repérer, un jet de discrétion / diff. 20 assure
de ne pas étre remarqué par la tourelle jusqu'au dernier cercle de 10m. Le terrain est accidenté. Un jet d'escalade -2MR aide pour
y accéder (au bout de 3 tentatives ils réussissent automatiquement, sauf qu'ils ont été lamentables).
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Accéder & l'intérieur de la tourelle, se fait par mécanique / diff. 15 (rappelons que sous I'eau, le talent mécanique est limité par
le talent Armure). Une fois & l'intérieur, une zone au sec (mais sous pression) permet de tenter un jet d'Electronique -8MR (sous
condition d'avoir pensé & emmener son matériel de mécanique et d'électronique dans un sac étanche) pour passer les sécurités des
cartes électroniques. Si le jet est réussit mais sans la difficulté de -8MR, il ne se passe rien et le personnage n'arrive pas & court-
circuiter les cartes électroniques. Si le jet est loupé, I'électronique de la tourelle de défense grille (une sécurité).

Une fois passer les protections, se connecter au réseau est simple. Hélas personne ne répond. Seul le réseau informatique est
disponible, mais les personnages n'ont pas les codes pour désactiver les défenses.

(Ne réver pas, seul les mauvais films US montre des hackers boutonneux réussir & passer une protection que 40 ingénieurs et docteur en
informatique ont mis 2 ans & créer). Toutefois, si les joueurs ont de bonnes idées, accorder leur un jet d'informatique. Et méme s'ils n'ont pas
d'idées (surtout s'ils n'ont pas d'idées d'ailleurs) et prenez votre air sérieux puis dites leur que c'est réussis.

Dans tous les cas, & un moment ou un autre, ils ne peuvent pas étre assez discrets. N'oublier pas qu'ils ne connaissaient pas
vraiment le terrain. lls sont venus de nombreuses fois mais en navire. lls peuvent avoir une bonne estimation de la position des
tourelles de défense, mais depuis le terrain & changé. Faites les transpirer. Décrivez une scéne

- . . . _— ETSI...
ou ils voient des torpilles foncer sur eux. Blessez-les, amochez-les. Que ce trajet soit titanesque.

Une des tourelles n'est pas
désactivée. Elle prend le navire
pour cible. Heureusement, c'est

Les personnages doivent souffrir pour y arriver. Que plus jamais ils ne désirent jouer les héros
avec des armures civiles & peine préparé. L'idéal serait que tous les personnages arrivent sur la

station Tarkis avec des armures tout juste bonne pour la casse. une tourelle d'entrainement,
. L .. . . . . chargé avec des torpilles
ATTENTION : Il est impératif que les personnages soient forcés de rester au moins 2 jours fictives.

sur place. L'idéal étant 4 pour par exemple, la réparation des armures.

LA STATION

Au final les personnages sont aux portes de la station. Leurs armures sont encore
étanches, mais c'est limite.

Il faudra 2 jours de travails acharnés & deux mécaniciens pour tout réparer. Si tous
les personnages s'attellent & la tache, cela ne prendra qu'une journée. La station est
déserte, trouver des piéces de rechange ne pose pas de probléme. A moins que les
personnages utilisent des armures de rechange venant de la station, mais vue ce qu'ils
vont y découvrir, cela semble peut probable.

De l'extérieur, les personnages ont beau demander une ouverture du sas, rien. Le
seul moyen d'entrer dans la station est d'utiliser le sas d'urgence (manuel).

S'ils font le tour de la station, ils peuvent remarquer que certains modules semblent
avoir explosé Un jet de démolition -2MR permet de savoir que I'explosion n'a pas été trés
violent. Se serait plutdt le résultat de dommages collatéraux d'un incendie assez fort.

Avant d'entrer, un jet d'observation -4MR ou de perception des indices permet de remarquer une armure, partiellement
recouverte de vase. La dégagée prend quelques instants. |l s'agit d'un plongeur sans casque. Ses mains tiennent un disque
informatique comme s'il le tendait au premier passant. Il semble que I'armure ait basculée toute seule. (cf. annexes pour le contenue
du message). Quelque soit la réaction des personnages vis & vis du message, ils n'ont pas le choix. lls leurs faut un endroit au sec

pour réparer et réapprovisionner leurs armures.
Une fois a l'intérieur, plusieurs choses frappent les personnages avant méme de retirer leurs armures.

La station semble intacte. Il y a de I'électricité. La console de contrdle du sas fonctionne

mais elle est en mode 'nuit'. C'est-a-dire qu'elle n'accepte pas de commandes extérieures
sans une validation par l'agent de sécurité. Pourtant tout est calme, trés calme, trop
calme. Il n'y a pas un bruit. Seul le son des recycleurs d'oxygénes vient troubler le
silence. La station semble déserte. Comme si brusquement tout le monde avait
évacué, sans avoir le temps d'arréter les systémes.

En retirant leurs casques, les personnages peuvent sentir une odeur de brilée a
laquelle se méle une odeur acre. Entétante. Elle ne ressemble & rien mais semble
d'origine artificielle. Un jet de démolition ou de chimie-2MR ou de Sentir-4MR
permet de reconnditre les restes d'un gaz combustible. De I'acétyléne, du méthane
ou du propane. L'odeur n'est pas nette, comme si elle était diluée ou partiellement

consommée.

Les personnages vont découvrir les résultats de la propagation du virus.
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Les événements récents.

Tarkis est une station morte. L'expérience de la NAPE a été un succés. C'est Tarkis
plutdt que Synistar qui a été choisie comme base de test. Plus petite, ce changement
est le bien venu dans les plans de Fils du renouveau.

Voici la chronologie des événements :

e J-1 mois : Installation du nouveau systéme de filtrage

e J-2 semaines : Mise & niveau du systéme informatique. Sous prétexte de
réaliser une série de mesure de consommation, le NAPE a mise & niveau tout
le systéme informatique. Chaque porte a été équipée d'un interphone
dernier cri. Le centrale de communication est entiérement rééquipé avec du
matériel neuf. Le but est de mettre toute la station sous surveillance. Pour ce
premier test grandeur nature, les Fils du Renouveaux ne veulent rien
manquer.

e J-1: Le chef de la station envoie un rapport de production d'eau favorable.

e  J+O0: Les techniciens du NAPE déclenchent le virus. lls enregistrent tout ce qui
se passe.

e J+10: Arrivée des personnages.

La progression de la maladie.

J+0 a J+2 : L'effet "soif" se répand de plus en plus. Les personnes commencent &
transpirer abondamment.

Survivants : 100 / 100

J+3 : Les personnes les plus fragiles comment & tomber inconscient. La sueur des
malades commence & paraitre étrange. Elle est trés grasse.

Survivants : 75 non touchés, 20 malades, 5 inconscients

J+4 : Premiers morts. Une partie de l'infirmerie fait office de morgue. Une odeur
persistante se manifeste dans les couloirs. De petits incendies se déclenchent dans les lieux d'habitations. lls sont vite maftrisés.

A ce stade tout le monde est mal en point. La consommation d'eau a tellement augmenté qu'elle est rationnée. Tous le monde
ressemble & un survivant du désert.

Survivants : 60 non touchés, 26 malades, 10 inconscients, 4 morts.

J+5 : Le chef de la station déclenche I'état d'urgence. Tout le monde est consigné dans leur module. Les modules ne sont pas isolés
car ils ne sont pas tous autonomes. Lors d'une réunion d'urgence, un incendie se déclenche dans le module administratif. Le gaz
inflammable venant du virus le renforcer. Il est trés violent. Aprés éh de lutte, il est maftrisé. Les réserves d'oxygénes et d'eau sont
au plus bas. Il ne reste plus aucun extincteur dans la station. Les systémes anti-feu sont vides.

Survivants : 10 non touché, 40 malades, 25 inconscients, 15 morts par maladie, 10 morts par incendie.

J+6 : Un feu se déclenche dans le module de stockage. En paralléle, les habitations prennent également feu. Epuisés, tous les
survivants se mobilisent. Des plongeurs commencent & enregistrer un journal des événements pour les secours lorsqu'ils viendront — s'ils
viennent. Le ton des messages est réaliste. lls se savent condamnés.

Survivants : 30 malades, 25 inconscients, 30 morts par maladie, 15 morts par g S

incendie.

J+7 : Impossible d'éteindre les feux. La centrale électrique et le sas d'arrivée
a été isolée. |l ne semble pas encore touché.

Le module d'habitation est considéré comme perdu. Le feu s'est propagé &
I'infirmerie durant la nuit. A 15h, l'infirmerie est définitivement perdue. Les
ateliers sont également touchés. |l ne reste plus personne pour lutter. Les
quelques personnes les moins touchées inondent certaines zones pour limiter les
dégats.

Survivants : 10 malades, 20 inconscients, 50 morts par maladie, 20 morts par
incendie.
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J+8 : La station est perdue. Les quelques survivants sont si atteins qu'ils ne peuvent plus qu'attendre la mort.

Survivants : 1 malade, 4 inconscients, 75 morts par maladie, 20 morts par incendie.

J+9 : Tout le monde est mort. Les membres du soleil noir en surveillance dans un module isolée inspectent toute la station. lls

prennent de nombreux échantillons. Avant de partir avec un navire ils sabotent la centrale & fusion qui doit explosée dans 5j.

Les deux agents n'ont aucune considération pour les morts. Les échantillons sont pris sans aucune précautions (un doigt coupé

brutalement avec une dague, un morceau de fois arraché par ici, ...etc. Une véritable boucherie).

Survivants : aucun. 80 morts de déshydrations violent, 20 morts par incendie.

J+10 : arrivée des personnages.

La répartition des zones incendiées

Zone N : Secteurs normaux, les installations sont intactes.

Zone O : Secteurs intactes mais contaminés par le gaz hautement inflammable. L'odeur 14

y est assez persistante.
(0]

Zone | : Secteurs ayant subit un incendie. Ces zones sont endommagées, mais les I
systémes anti-feu ont bien fonctionnés. 5.0 )

Zone B : Secteurs entiérement "Brilés". Ces secteurs ont subit un incendie trés grave. .
Les systémes anti-feux ont été débordés et les dégéts a la superstructure sont trés
graves. Toutefois I'étanchéité reste conservée. Imaginer un batiment aprés un incendie.

N
Zone G : Secteurs gravement endommagés. Ces secteurs ne sont plus étanches. C'est -
dans ces zones que les traces d'implosions sont les plus évidentes. Imaginer un batiment
aprés un incendie si violent qu'une partie de la superstructure est détruite. -~ :
Zone D : Secteurs détruits. Ces secteurs sont totalement ravagés. Une partie de la 7-N
structure & fondue. L'étanchéité est compromise. Dans la zone N°3, lors de I'arrivée des 8-l

personnages, ce secteur est encore étanche. Le moindre choc et c'est I'inondation.

A part dans les zones "D" et "G" les systémes d'urgences tiennent encore. L'électricité est disponible ainsi que I'alimentation en
oxygeéne.

Une inspection étrange.

Faire le tour de la station ne raméne pas beaucoup d'indice. Le niveau technique de Tarkis et de 3 (sur 24). Cela correspond &
une station récente qui survit comme elle peut. Quelques points peuvent paraitres étranges.

Les interphones.

Ces appareils sont des leurres. Il s'agit bien d'interphones derniers cris, mais en plus de la
fonction communication, ils sont équipés de toute une batterie d'analyseur et d'une caméra
grand angle. Le tout est retransmis sur le réseau informatique vers un serveur central.

Démonter un interphone nécessite un jet Systéme de sécurité-2MR ou un jet de
mécanique-2MR et un jet d'électronique-2MR. Si le jet est réussi mais sans le malus de
2MR, le boitier est ouvert mais une petite fumée en sort. Les appareils additionnels ont
grillées. Dans ce cas, le personnage peut deviner que linterphone contenait de
I'équipement en plus, sans savoir lesquelles.

Un fois ouvert, un simple jet d'électronique ou de systéme de sécurité sans malus
permet d'identifier les capteurs supplémentaires. Ont peut reconnaitre :

e  Une caméra grand-angle.

e Un micro.

e Un analyseur de gaz (jet de chimie ou de drogue ou de poison ou de
médecine ou premier soins pour découvrir qu'il s'agit d'un analyseur comme
on en trouve dans les laboratoires d'analyses médicales et que ce n'est pas un
analyseur de gaz comme ont peut en trouver dans les mines).

e  Une cartouche d'explosif suffisante pour grillé I'interphone.

e Une carte de contréle & distance.
Ces systémes sont totalement déplacés dans une telle station. De plus ils ne sont utiles que connecté & un systéme centrale capable
d'enregistrer et de traiter toutes ces informations. Ce genre d'équipement n'est pas rare, mais il est totalement déplacer dans une
station d'élevage.
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Le réseau informatique.

Rajouter par dessus le réseau existant, un second réseau parcours I'ensemble de la station. Mélange de réseau sans fils et de
fibre optique, il est équivalent aux meilleurs réseaux des grandes sociétés d'Equinoxe.

Un jet de Science (Communication) ou de Science (informatique) -2MR permet de savoir qu'un tel réseau a un débit trés élevé.

Par analogie, une petite station n'aurait besoin que d'un réseau Ethernet 1Gb/s (Les réseaux locaux classiques), mais I'installation
réalisée permettrait de facilement faire transiter du 100 Gb/s (environ 25 DVD par secondes)

Le centre de communication

Ce central est flambant neuf. Toutes les machines ont été remplacées par des ordinateurs
derniers cris. Les éléments notables sont :

e La capacité de stockage des ces machines est bien plus grandes que les besoins
visibles d'une si petite station.

e |l manque 75% des disques durs.
Les disques manquant sont ceux qui enregistraient les données pour les agents du
Soleil Noir. Mais malgré les disques manquant, les 25% restant sont loin d'étre
entiérement utilisée.

e Globalement ce systéme ressemble plus & un gros serveur multimédia qu'a un centre de communication.
e Seul I'équipement d'enregistrement a été remplacé. Les antennes extérieures et les relais sont d'origines.

L'impression globale est d'une machine totalement disproportionnée. Par analogie, imaginer un pc internet tournant sur un
calculateur Cray One dernier cris (ou pour les plus jeunes, imaginer le tout dernier PC pour gameur fou juste pour faire tourner un
minitel).

Un jet de Science (informatique)-4MR permet de rentrer dans le systéme. Chaque jet demande Th de travail.
Lister le contenue des 25% restant demanderait trop de temps. Seule la derniére semaine nous intéresse. Dans les derniers fichiers

de la station, les personnages peuvent tomber sur I'enregistrement des plongeurs. Il s'agit de message laissé pour la postérité ainsi
que du journal du médecin (cf. annexes).

Si les personnages fouillent dans les livres de compte ou dans les données administratives, ils peuvent facilement trouver des
traces des dépenses réalisées pour la modernisation de la station et du contrat liant Tarkis — Synistar — Le Culte du Trident et la
NAPE. lIs peuvent également trouver une copie du rapport de production d'eau envoyée & I'OESM par une balise message (une
balise de détressé par satellite modifiée pour I'occasion).

La centrale de production d'électricité.

Encore en activité, elle semble intacte. Un jet de Science (énergétique) ou de
Science (mécanique) — 8MR ou de Science (Electronique) -5MR permet de rendre
compte que quelque chose cloche.

La centrale tourne & plein régime alors que toute la station semble inactive. Il
s'agit du sabotage des Fils du Renouveaux. La centrale doit se mettre en
surcharge. La faire tourner & plein régime va encrasser le systéme de
refroidissement et au bout de 5j (4 & partir de l'arrivée des personnages) la
centrale va explosée. Evidement, les sécurités ont été désactivées. Il n'est pas
possible de stopper le processus. Avec un jet de Science (énergétique) -5MR il est

possible de retarder I'explosion de MR jours, mais pas plus.

Généralités.

L'état général de la station est "mauvais”. Les gens se sont écroulés en pleine activité et les traces de I'épidémie sont visibles
partout.

L'eau potable est totalement contaminée. Si les personnages consomment des produits locaux, ils seront contaminés (cf. annexes
pour les caractéristique du virus).

Partout ou subsistent des cadavres, l'odeur est trés forte. Tous les cadavres semblent momifiés. Le plus étrange est la nature de la
momification. Un jet de médecine ou de premiers soins, permet de se rendre compte que la momification correspond & celle d'un
environnement trés chaud et sec. Chose plutdt rare sous I'eau.

Les docks.

Plusieurs navires manquent dans les docks (divers accidents). En consultant I'historique des commandes d'accés ont peut constater

que les docks ont été utilisés une journée avant l'arrivée des personnages (& J+9, pour permettre aux techniciens des Fils du
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Renouveaux de fuir), or si les personnages ont lus les journaux, tout le monde étaient déjé mort il y a deux jours. (A J+8) et au moins
une journée auparavant (& J+7) les survivants étaient si mal en point qu'ils n'auraient jamais pu manceuvrer les sas.

Si les joueurs n'y pensent pas lors du retour, un jet de Stratégie ou de Tactique -1MR peut leur rappeler que les tourelles de
défense sont toujours en activité et intactes. Comme ils ont accés & la station, ils leur seraient faciles de télécharger les derniers
enregistrements d'un navire partant de la station 1 journée avant qu'ils n'arrivent. lls pourraient par & avoir une estimation de sa
destination et de sa taille, ainsi que sa signature sonar unique.

Le navire est un petit transport de classe 2, un Explorer. Son autonomie est réduite et il parait plausible qu'il se rende sur
Equinoxe (Tarkis est suffisamment isolée pour que ce soient la seul destination possible dans cette
direction).

ATTENTION

Il est trés important que les personnages se rendent & Equinoxe. Si les joueurs ne trouvent pas cette & | f f [ w
information, n'hésitez pas & la leur suggérer. Bien sur, pour la beauté de I'historie, il serait mieux |
qu'ils y pensent par eux méme.

Conclusion.

Les personnages débarquent sur une station morte récemment. lls ont 4 jours pour réparer leurs armures et trouver ce qu'il s'est
passé.

lls devraient logiquement penser par eux-mémes que la station a été victime d'une attaque ou des représailles d'une compagnie

sans scrupule. (Un MJ sadique aurait tendance & embrouiller les cartes en suggérant Cortex, mais depuis quand les MJs sont-ils sadiques
2).

lls devraient avoir découvert que quelqu'un ou quelque chose a quitté la station peu de temps avant qu'ils n'arrivent.

Dans la logique du scénario, les personnages doivent se rendre & Equinoxe pour trouver les coupables ou prévenir le monde du
danger que représente cette nouvelle maladie. Le nom de la NAPE aura peut-étre été prononcé. C'est un début de piste comme un
autre.

Si les joueurs sont contaminée, considérer pour la suite que le virus est trés diluée. Il agira en 1 mois au lieu d'une semaine.
Multiplier (ou diviser, c'est selon) les durées des effets/des déclencheurs par 4.

Nota : Si les joueurs décident de jouer la carte de la maladie, ils devront &tre trés prudents. C'est le meilleur moyen d'étre mis en quarantaine.
Les autorités ne plaisantent pas avec ca. Si cela devait arriver, le scénario s'arréte. A vous de trouver un moyen de les en dissuader.
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Chapitre 3 : Equinoxe.

Aprés avoir saboté les installations de Tarkis, les Techniciens des Fils du
renouveau retournent sur Equinoxe faire leur rapport. Tout s'est bien déroulé et
Olaf, directeur de la NAPE demande la validation du contrat avec le Culte du
trident.

La production va mettre une semaine & démarrer. Le soir méme Olaf tient son
réle de dirigeant de Start up. Il invite toute son équipe au "Venus" (cf. pagre 45
du supplément EQUINOXE). Le célébre établissement du niveau zéro d'Equinoxe.
Durant la soirée, les idées fusent. Un peu ivre, Vince propose de distribuer des
bouteilles d'eau durant le tournoi régional d'AquaBall® de la semaine prochaine.
Olaf saisie Iidée au vol. Il y aura énormément de monde ce jour l& et le stade
n'est qu'a un jet de pierre de la société.

Olaf compte utiliser des brumisateurs d'eau pour diffuser un maximum d'eau
contaminé dans I'air. Comme il y aura énormément de monde, il est certain que
le Virus sera diffusé trés largement. Seul le délai est un peu juste, mais I'occasion

est trop belle. De plus, pour ne pas éveiller toute de suite les soupgons des autorités, il compte bien utiliser une souche moins
agressive du virus. Ce qui laissera le temps pour démarrer le chantage des Fils du Renouveau envers le Culte du Trident et les
nations du monde entier.

REMARQUE.

Cette partie est plutdt indépendante par rapport & la précédente. Pour simplifier la chronologie ont considérera que les personnages ont pris
de nombreux risques durant le trajet et sont venues aussi vite que possible. lls ont utilisé les 3 jours sur place pour réparer et explorer la station.
Cela leur laisse une journée pour s'éloigner de la station avant qu'elle n'explose. Cela devrait largement suffire.

Le trajet durera 1 semaine. Au moment d'arriver sur Equinoxe, nous seront donc & la date J+20

ARRIVEE SUR EQUINOXE.

e Les personnages ont poussé les machines au maximum de leurs possibilités. Le

navigateur a prié toutes les muses de l'inspiration pour déployer des trésors
L'explosion a été plus forte que prévue.
Un siphon (un tourbillon horizontal) se
crée. Son intensité est de 30. C'est la
difficulté au jet de pilotage. Il va durer
24h. Tant que le pilote ne fait pas plus
de 5 MR négatives, il reste dans le cela fait 6h qu'il se déchaine. Plus de 80 navires sont en attente tout autour d'Ariane.

Te o ey , . . Y . .
d'inventivité et gagné miles nautique apreés miles nautique.

L'arrivée sur Equinoxe leur réserve une derniére surprise. L'accés & la station ne peut
se faire que si le tourbillon entourant la cité est suffisamment calme. Chose incroyable,

siphon. Au bout de 24h, il doit Comme les autres navires le Diable est mis en attente. Elle durera 2h de plus avant que
impérativement réussir un jet de

pilotage contre une difficulté 30 pour
sortir sans dommage du siphon. Si le jet Le navire des agents du Soleil Noir est un petit engin de classe "Explorateur”. Trés
est un échec, l'appareil est projeté

contre le sol. Appliquer un palier 10, " N
dommage de base 30. Le "Diable” des personnages est un gros navire de transport. Peu maniable, il tient plus

les courants se soient suffisamment calmés pour permetire I'accés & la station.

discret, maniable, c'est également un navire assez lent (10 nceuds de vitesse maxima).

- . du pétrolier que du voilier. Pourtant, il présente une caractéristique intéressante. Sa
Les personnages ont faillit perdre la vie,

mais dans leur malheur, ils ont vitesse de point est de 35 nceuds. Si le navigateur est inspiré, le "Diable" ne devrait
parcourus la majeur partie du trajet. pas avoir trop de mal a rattrapé puis dépassé I'engin des agents du Soleil Noir. Tenter
Quelque heures de navigation et ils
sont arrivés. Au lieu des 7Zjours
initialement prévue, ils n'ont mis que 2j.

de repérer ce genre de navire est quasiment impossible en pleine mer (L'opérateur
sonar devra lutter contre les malus induit par la différence de taille, de vitesse, la
navigation en rase mottes).

Le navire des techniciens se trouve quelque part dans la masse des navires. Un jet de lecture sonar — 9MR (sans assistance) permet
de le repérer. Toutefois la chance peut étre avec eux. Les personnages ont 1 chance sur 4 d'arriver par le bon coté et 1 chance sur
13 d'arriver au bon niveau (du +6 & -6 sans oublier le niveau 0). Si la chance est avec eux, un jet de lecture sonar — 4MR permet
de repérer le navire.

A partir de ce moment, 'action devient libre. Nous nous contenterons de décrire les actions de la NAPE et des Fils du Renouveau.

3 L'aquaball : Il s'agit d'un des rares jeux en usage dans le monde de Polaris. Mélange de Water-polo et d'affrontement sous-
marin, c'est un jeu trés violent et les blessés sont nombreux. Curieusement, il y a peu de mort. Pour simplifier la gestion, considérer
qu'il s'agit d'un match de water-polo croisé avec un match de rugby oU I'arbitre serait plutét tolérant envers les coups.
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CHRONOLOGIE DES ACTIONS PREVISIBLES.

J+20

12h : Arrivée des techniciens des Fils du Renouveau sur Equinoxe. lls se rendent immédiatement aux appartements du niveau -1 et
envoie leur rapport. Leur rapport est trés positif. Une remarque d la fin : lls ont détecté un navire de transport (Le navire Le diable”

des "Djinns de l'océan”, nos personnages) se dirigeant vers Tarkis. Il y a 90% de chance que les membres soient totalement
contaminés d cette heure.

Les deux agents sont des membres de la branche "T". Toutefois leur connaissance technique leur & permis de progresser
rapidement. L'un et l'autre se considérent comme des maillons clés (Totalement FAUX) du mouvement. Evidement, ces techniciens ne
connaissent pas tout le plan, mais ils ont extrapolé pas mal de chose depuis qu'ils sont sur Tarkis. Pour eux, une opération va bientot
étre menée (FAUX, elle est déja en cours) et ils ont réalisé les premiers tests grandeurs natures (FAUX, ce sont les deuxiémes). lls ont
testé une nouvelle arme chimique sur les gens de la station (Partiellement VRAIE).

Arrivée des personnages sur Equinoxe.

19h : Olaf regoit le rapport secret. Il I'officialise par un appel au Culte du Trident pour prendre des nouvelles de la station. Sa
joie n'est pas feinte. Il invite toute I'équipe au Vénus.

Durant la soirée, l'idée du tournoi d'AquaBall est lancée.

J+21 : 7j avant le début des épreuves sportives.

8h : Olaf contacte les deux techniciens. Il leurs ordonne de réaliser les plans pour des projecteurs d'eau au dessus du stade.

9h : Olaf se rend sur les docks. Dépose un message dans la consigne N°87CH93 et déclenche une explosion au niveau des quais.
Il s'agit d'un signal préparé d'avance. Une des armures remisées sur les docks était pleine de plastique. Ce signal indique aux
agents des Fils du Renouveau qu'un message les attend dans la consigne.

Le message contient l'idée d'utiliser le tournoi sportif. Il demande I'approvisionnement de fiole de virus & effet lent ainsi que du
renfort en personnel de confiance pour la distribution.

Le message est :

La mission est un succés. J'entre-voie un nouveau moyen pour diffuser plus largement notre produit. Prochainement, une rencontre
sportive mobilisera de nombreuses personnes de toutes les régions des alentours. Il serait dommage qu'ils repartent sans avoir goiter
nofre boisson énergétique. Il me faudrait donc de nombreux échantillons ainsi que du personnel pour la distribution. Je pense utiliser un
distributeur automatique. Ainsi les gens seront servis automatiquement. 5 personnes et un peu de matériel devraient suffire. Par contre
il me faudra solliciter les services d'un bon négociateur. Cette ‘ange gardien’ nous aidera & mieux nous organiser dans la jungle local.

Explication :
e L'allusion au distributeur automatique correspond au brumisateur qu'Olaf envisage de placer au-

dessus de la foule. Ainsi la vapeur d'eau sera respirée mais surtout elle se fixera sur la peau et les
lévres. Une ou deux déglutition de salive est le virus et ingéré.

e L'allusion au négociateur correspond & un assassin. Olaf prévoit des problémes. Il ne pourra pas se
permettre d'attendre. Le tournoi sportif ne les attendra pas.

20h : Sur le chemin du retour Olaf traine dans le quartier des prostituées. Il attend celle qui lui proposera
de visiter le paradis. Cette phrase clé permet d'identifier I'agent ayant la réponse du groupe.

REMARQUE 1 : POURQUOI DES BRUMISATEURS D'EAU ?

Tout simplement parce que le virus n'est pas aéroporté, c'est-a-dire qu'il ne se diffuse pas par I'air et la respiration. Les
Fils du Renouveau ne sont pas si fous que cela. Les scientifiques qui les composent savent parfaitement que ce genre de
virus est impossible & contrdler. Alors qu'un virus par ingestion, reste trés dangereux mais peut &tre considérer comme un
risque maitrisable. Lorsque l'eau est pulvérisée dans 'atmosphére, de fine gouttes vont se déposer sur les lévres des
personnes. lIs suffira alors qu'elles déglutissent pour ingérer le virus.

REMARQUE 2 : LES CONDITIONS DE VIE SUR EQUINOXE.

On pourrait penser que dans un milieu fermé avec des machines et des étres humains vivant entassés dans un espace trop petit, les conditions
climatiques d'Equinoxe soient extrémes (chaleur, humidité). Il n'en est rien. L'eau autour d'Equinoxe est trés froide et méme de nos jours — en
2008 — réguler les conditions de vie de 1000 personnes enfermées dans un gymnase ne pose pas de problémes techniques. Comme d'habitude,
le seul obstacle qui peut se poser et le prix de l'installation. Sur Equinoxe, le codt d'une telle installation est négligeable face au colt de
construction globale et au fait que cette station ne doivent jamais tomber en panne.
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J+22: 6j avant le début des épreuves sportives

Olaf contacte les organisateurs du tournoi et leur expose son projet. Leur systéme est un tel succés qu'il se propose de le faire
connaitre en offrant des bouteilles d'eau gratuite aux spectateurs du tournoi. Les organisateurs, d'abord septiques, sont vite
enthousiastes.

J+23 : 5j avant le début des épreuves sportives

5h : Le matériel et les hommes sont arrivés. lls débarquent directement d'Ariane.

Avec les échantillons d'eau il y a deux doses de véritables anti-virus. L'une est pour Olaf, I'autre pour I'Ange. Il y a 10 autres
doses de vaccins, mais il s'agit de la version incompléte qui retarde I'action du virus. Ces doses permettent de retarder son action
d'une semaine si elle est prise tout de suite ou si le virus a déja agit de le faire régresser jusqu'a ce que les effets visibles
disparaissent (donc pour quelqu'un de contaminer et subissant les effets du virus, il lui faut deux doses. L'une pour annuler les effets
visibles — 'asséchement — I'autre pour gagner 1 semaine de délais avant que le décompte ne reprenne).

8h : Olaf est prévenu. Prétextant des rendez-vous importants il quitte la NAPE jusqu'a 14h. Il va organiser les opérations et
briefer les nouveaux.

14h : Retour d'Olaf. Il s'enferme dans son bureau. Il demande le détail horaire des activités de tout le monde. Olaf sait
parfaitement que le planning n'est pas & jour et il faudra & ses employés au moins 2h (voir 3) pour le réaliser. Durant ce laps de
temps il sommeille sur son siége et se prépare & la longue nuit.

Durant la nuit : Olaf et les techniciens entre discrétement dans I'aqua-stadium. Durant la période de nuit, il y a moins de monde
au stade. Les agents de la NAPE en profitent pour se faire passer pour des techniciens de maintenance et changent les ampoules
des projecteurs. En réalité ils ajoutent une petite bombe & eau.

Lors d'un grand match, lorsqu'une des équipes gagnent, des fumigénes et des effets pyrotechniques sont lancés. La commande des
effets pyrotechniques fera exploser les bombes a eau ce qui recréera une petite pluie légére sur les spectateurs. L'effet sera joli.
Beaucoup de spectateurs acclameront cette reconstitution des temps anciens. Et plus ils crieront leur joie, plus ils avaleront des
gouttes de pluie, plus ils seront contaminés.

J+25 : 4j avant les rencontres sportives.

8h : Olaf prétexte une indisposition pour ne pas venir au bureau ce matin. En réalité il dort pour récupérer de la nuit.
14h : Olaf se présente au bureau avec une petite mine. Il fait croire & la secrétaire que la nuit était trop arrosée.
16h : Les organisateurs de la rencontre sportive contactent Olaf pour mettre au point les modalités du sponsoring.

Durant la nuit : Idem que la nuit précédente. L'équipe des Fils du Renouveau est fatiguée (et donc moins prudente) et au petit
matin un membre du personnel du stade les interpelle. Cela se passe mal. L'ange gardien est forcé de le tuer. Il se débarrasse du
cadavre en |'éjectant par un sas.

J+26 : 3j avant les rencontres sportives.

9h : Arrivée de la livraison des échantillons. Un docker parle trop. Il décrit les milliers de bouteille d'eau minérale contenue dans
les 10 navires ravitailleurs (600 m3 de soutes par navire). Les veilleurs sont forcés de calmer une émeute Lorsque la population
I'apprend. Les hangars sont gardés jour et nuit par un cordon de sécurité renforcé.

11h : L'équipe commerciale annonce publiquement que de I'eau sera distribuée gratuitement aux spectateurs du tournoi sportifs.
Toutes les places restantes (les 34 des places) sont vendues moins d'une heure. Un marché noir spécifique se monte dés 14h.

17h : Les places du stade flambent. La rumeur prétend que des bouteilles de 75 cl
seront distribuées. Les places achetées 5 sols se vendent 50 sols.

Les membres de la NAPE continuent leur routine quotidienne.

J+27 : 2j avant les rencontres sportives.

9h : Un veilleur pose des questions sur la NAPE. Il s'agit d'un fonctionnaire soupgonneux.
L'ange gardien est forcé de I'éliminer. Il se débarrasse du corps de la méme fagon.

12h : Des plongeurs remontent les corps que l'ange a tués. Un dauphin les a signalés.
Une enquéte est ouverte. Inmédiatement des patrouilles sont dépéché du coté du stade.
On pense a un réglement de compte du a un trafic du marché noir.

Les membres de I'équipes commercial et marketing continuent leur travail promotionnel.
lls parcourent tous les bars pour diffuser aussi largement que possible les informations sur

le cadeau que fait la NAPE. Evidement, ils en profitent pour diffuser aussi largement que
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possible des informations sur leur centrale de production d'eau.

Olaf et les autres membres des Fils du Renouveau continuent leurs préparatifs. Olaf n'apparait plus qu'épisodiquement aux
bureaux de la NAPE.

J+28 : 1j avant les rencontres sportives.

Tout est prét. Il ne reste plus que les vérifications d'usage. Des veilleurs sont engagés pour escorter les échantillons d'eau au stade.
Chacun se repose en vue du grand jour.

J+29 : Début des rencontres sportives.

C'est le grand jour. Le premier match commence & 14h mais le premier match important est ce soir, & 22h. Il s'agit de la rencontre
des "Dauphins d'Equinoxe” (I'équipe des unités veilleurs) contre les "Lumiéres du peuple" (I'équipe constituée par les Hégémoniens en
poste & I'ambassade).

Traditionnellement, ces équipes s'affrontent comme si leur vie en dépendait. Il y a de forte chance que le match soit passionnant.
Normalement, les effets pyrotechniques sont activés a la fin du match vers 23h30 ce qui déclenchera I'explosion des bombes & eau.

REMARQUE

Si I'histoire en arrive & I'explosion des bombes & eau, le scénario s'arréte. En effet, & ce stade le seul moyen de bloquer la progression de
I'épidémie serait de tuer tout le monde en ouvrant, par exemple, les vannes qui inonderaient tout le secteur et les secteurs adjacents faisant ainsi
des milliers de morts. Mais il est peu probable que les autorités d'Equinoxe et plus particulierement 'administrateur de la cité (Le "boucher"
d'équinoxe) fasse une telle action juste sur les dires des personnages.

J+40 : Apreés les épreuves sportives

Quelques jours aprés la fin des épreuves sportives, les Fils du Renouveau livrent de nombreuses doses de retardateur au virus.
Olaf doit les verser dans la distribution d'eau d'Equinoxe. Le but est de retarder de 6 mois les effets visibles. L'idée des rencontres
sportives a séduit et elle sera réutilisée dans d'autres grandes nations. Pour cela il dispose d'un budget assez conséquent et les noms
des principaux responsables de la maintenance d'Equinoxe.

Par la suite, I'Hégémonie, la République du Corail, I'Alliance Polaire, I'Union Méditerranéenne et enfin la Ligue rouge seront
visées.

LES REACTIONS (PLUS OU MOINS) PREVISIBLES.

La partie précédente décrit les actions si tout se passe bien. Toutefois, les personnages vont sirement agir. Un certain nombre
d'événements en réaction aux actes des personnages sont par contre prévisibles.

Curiosité mal placé.

Si les personnages se font remarqués par Olaf, ce dernier se souviendra de la remarque & la fin du
rapport de ses techniciens au sujet d'un navire qu'ils auraient détecté. Il va se renseigner sur les navires
ayant déposé un plan de route dans les environs.

Rapidement il tombera sur le "Diable" et la société "Les Djinn de l'océan". Leur célébrité est telle qu'il se
sentira tout de suite menacé. |l engagera plusieurs groupes de truands pour les éliminer. Dans un premier
temps il lancera des petites frappes qu'il trouvera rapidement dans la rue. Puis des mafieux e enfin si ca ne
suffit pas, il engagera des tueurs professionnels. Une seule obligation : Allez vite. Les personnages doivent
étre éliminés aussi vite que possible. Il ira jusqu'a proposer 5 000 sols par téte plus 10 000 de primes si
tout le groupe y passe.

Si les personnages se débarrassent trop facilement des assassins qu'il a laché, il ira jusqu'a contacter les

Fils du Renouveau pour demander I'appuie d'un prétre du Polaris, ex du Soleil Noir.

L'ange gardien

Cet assassin des Fils du Renouveau n'en est pas & son premier contrat. Si les personnages s'intéressent aux meurtres récents et plus
particuliérement aux deux cadavres qui ont été éjecté par les sas d'Equinoxe, ils peuvent tenter un jet de "Connaissance spécifique
(Armée)" -5MR ou de "Connaissance générale du monde" -2MR ou de "Connaissance précise (Mercenaire)" pour reconnditre sa
touche dans les assassinats.
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L'agent du Soleil Noir.

Vince Seaborg est un agent du Soleil Noir (la branche principale, pas les Fils du Renouveau), S'il apprend la nature exacte de ce
qui se trame, il éliminera les membres des Fils du renouveau. Toutefois, il devinera que, quelque soit ce qui se trame, cela & un
rapport avec l'eau, mais & partir du moment oU I'Ange est présent, il ne tentera rien. |l a bien trop peur des représailles.

Si les personnages le démasque, il peut se laisser tenter et éliminer les membres de la NAPE si les personnages le soutiennent et
élimine I'Ange.
Les veilleurs.

Si les veilleurs s'intéressent de trop prés au stade ou & la NAPE, Olaf a prévu une série de diversions un peu partout sur Equinoxe.
Il s'agit de bombes incendiaires de petites tailles. Elles seront activées & I'opposé du stade pour mobiliser les veilleurs en poste et
alléger la surveillance sur le stage.

i e
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Le virus et la contamination.

Normalement les personnages sont contaminés. Si vous
décider de gérer cette partie il vous faudra réguliérement mettre

la pression sur les joueurs.
D'un point de vue roleplay, voici ce qu'il faut retenir :
e Les rations ne sont jamais suffisantes. Ils leurs faut 5 fois plus d'eau par jour que de coutumes. Amener la chose de fagon
progressive. Les personnages ont un certain niveau de vie et ils n'auront pas conscience tout de suite de leur

consommation d'eau. Au début vous pouvez leur suggérer qu'ils se sont fait avoir et que les bouteilles d'eau n'étaient pas
pleines. Lors d'un simple repas, I'addition se monte & 50 sols. 5 pour la nourriture et 45 pour l'eau.

e En quelques jours leur voix devient séche et rocailleuse.
o lIs s'épuisent vite. Si vous gérer la fatigue, il dépense le double de point de fatigue, quelque soit I'action.

e Aprés deux semaines, leurs mains tremblent. Dans la version diluée ils subissent un malus de 5% par jour cumulable &
partir de la seconde semaine (sur un mois).

Les personnages vont vouloir trouver un reméde aux virus. Les doses d'anti-virus n'arriveront qu'avec les échantillons d'eau pour le
tournoi.

ESTIMATION DES ACTIONS IMPREVISIBLES DES PERSONNAGES.

Tenter de prévoir une fin en fonction des actions des personnages est parfaitement impossible. De toute fagon ils penseront et
feront ce & quoi personne n'a pensé. Voici quelques conseils et hypothéses de ce qui pourrait se passer.

LA GESTION DU TEMPS.

La chronologie précise dans les différentes actions n'est présente qu'da titre indicatif. Si les joueurs mettent du temps & démarrer, il peut se
passer tout un tas de petits soucis administratifs qui retarderaient I'opération. Au pire inventer un probléme de rat ou de parasite dans le stade
ce qui retardera le tournoi d'une semaine, le temps de nettoyer les lieux.
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Contacter le Culte du Trident.

Trés mauvaise idée. Dans le monde de Polaris, on ne plaisante pas avec les épidémies. Les services d'hygiéne vont probablement
mettre tout le monde en quarantaine et si une épidémie est détectée, tout le monde passera au lance-flammes.

Contacter I'ambassade Hégémonienne.

Cela reste une possibilité. Les personnages ont une énorme célébrité dans I'armée de ce pays. lls sont tous officier et sont
automatiquement citoyen de premiére classe avec tous les privileges qui s'y rapportent. lls bénéficieront naturellement d'une
certaine influence.

NOTA :

Si vous ne possédez pas le supplément Equinoxe, Sacher que la société Hégémonienne est structuré autour d'une hiérarchie sociale trés rigide.
Tout en haut de I'échelle se trouve les Patriarches, suivit par les nobles et les citoyens trés importants (des scientifiques de renons, des héros de
guerre, etc.). Viennent ensuite les citoyens de premiére classe, puis ceux de seconde et enfin ceux de troisiéme.

Tous les officiers sont automatiquement citoyens de premiére classe et seul les parias, les malades, les inutiles, les mutants et les vieux sont
considérés comme appartenant aux citoyens de troisieme classe.

Chaque classe sociale a littéralement droit de vie et de mort sur les classes inférieurs. De plus & partir du rang de citoyen de premiére classe, il
est possible d'accéder aux banques des corps (principalement alimentées par les citoyens de troisiéme classe).

Utiliser la pégre

Cette solution reste risquée, mais si les personnages savent se montrer convainquant, ils auront des alliées fidéles. Les parrains de
la pégre n'hésiteront pas sur les moyens ni sur les actions pour stopper un tel génocide. De plus ils ne sont pas soumis aux traquas
légaux et diplomatiques.

Jouer en solitaire

Je déconseille fortement cette option. S'ils y arrivent, cela ferait une belle partie, mais cela semble peu probable. ls ne sont que
5 personnes, le temps leur est compté et pire que tout, ils ne le savent pas forcement.

Utiliser de l'influence pour envoyer des troupes

Quel intérét d'envoyer des troupes. Ce n'est plus un jeu de rdle, mais un wargame.

Leur contact n'est pas & Equinoxe, les troupes sont mobilisées d'urgence, un probléme avec des pirates. Inventer n'importe quel
prétexte, surtout ne vous laisser pas coincer par ce style de jeu. Vous vous retrouveriez & jouer contre vous-méme.

Rythme de I'action

La premiére partie était volontairement tendue. Celle-ci est plus ldche mais elle ne fonctionnera que si les joueurs ont conscience
de l'importance des enjeux. Si nécessaire, envoyer régulierement des assassins. Le combat ne doit pas durer plus de 2 tours (il ne
s'agit pas d'un combat de rue, mais d'une tentative de meurtre. Si elle échoue, on se replie et on essaye plus tard). Cela maintiendra
la pression sur les joueurs.

Que s'est il passé ?

Si les personnages ne réalisent pas les enjeux, en se renseignant sur des événements bizarres, ils peuvent tomber sur un rapport
racontant qu'Astrid a été détruite par une explosion de leur centrale & fusion en tout point similaire & celle de Tarkis.

En fouillant plus loin, il pourrait tomber sur les enregistrements de plusieurs balises de détresse. Le tout est trés bruité, mais il
ressort qu'Astrid avait demandé une assistance au veilleur car leur production était en panne. lls peuvent méme entendre un début
de réponse d'un navire veilleur alors qu'aucun navire veilleur ne patrouillait dans le secteur.

NotA

Si les joueurs fond une parenthése et vont sur place vérifier, suspendait I'action. Le tournoi n'aura lieu que dans 2 mois, etc. Sur place ils ne
trouveront qu'une zone carbonisée et radioactive.
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Conclusion

Au finale les personnages doivent démasquer le complot des Fils du Renouveau et survivre & la contamination.
Si vous jouez cette histoire en dehors du cadre du Trophée DuGesclin 2008, voici les gains de I'aventure :
Expérience (cf. Polaris version 1)

20 pts pour l'exploration de la station Tarkis.

30 pts pour faire échec aux plans d'Olaf Shok et des Fils du Renouveau.

10 pts pour survivre au virus

Célébrité et influence

Aider volontairement le Soleil Noir : Célébrité + 3 (c'est-a-dire en négociant avec Vince)

Sauver la cité d'Equinoxe : Célébrité mondiale : +3 (Tout finis toujours par se savoir)

Culte du Trident : Célébrité +2

Equinoxe : Célébrité +5

Hégémonie : Célébrité +2 (évidement, le fait que d'anciens militaires Hégémoniens aient sauvé le Culte du Trident ne restera
surtout pas ignorer).

Fils du Renouveau : Célébrité -10

Cité d'Equinoxe et d'Ariane : Influence+2 auprés des résidents permanents des deux cités, quelque soit le métier.
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ANNEXES

Regles personnelles

Il s'agit 1 d'un ensemble d'ajustements que j'utilise depuis 5 ans.

LA DIFFICULTE DES JETS DE TALENTS

La plupart des jets sont binaires. C'est-a-dire réussi ou loupé. Dans les régles il est prévu de réaliser des jets avec une difficulté.
Hélas avec cette méthode les joueurs connaissent la difficulté & passer. Pour éviter cela, le M) peut calculer le bonus/malus pour les
joueurs, mais cela est vraiment long, et nous avons autre chose & faire que de gérer les feuilles des joueurs & leur place. J'utilise un
systéme légérement adapté pour garder le systéme de bonus/malus tout en gardant secret les difficultés & atteindre.

Pour les jets de talents courant, je préfére supprimer des Marges de Réussites pour traduire la difficulté. Alors que pour les
actions complexes je reviens & la méthode du livre de base.

Cette méthode a l'avantage de :

Simplifier I'estimation de la difficulté (en générale une note sur 10 suffit)

Ne pas donner la difficulté aux joueurs.

La difficulté est plus simple & gérer avec des personnages anciens et trés développés.

De garder une fluidité dans I'action car elle est plus rapide & estimé et & gérer.

En régle générale la difficulté des scénarios peut directement se traduire en malus & la marge. Ainsi un jet de crochetage
diff 8 est équivalent & un jet de crochetage moins 8 marges.

Lhowbd -

Dans ce scénario, nous utiliserons la notation suivante :

e Jet d'observation difficulté 5 (ancien systéme) : Observation / diff. 5
e Jet d'observation difficulté 5 (systéme personnel) : Observation — 5 MR

LA MARGE DE REUSSITE NEGATIVE.

Lorsqu'un jet est un échec il est quelque fois utile de connditre le degré d'échec ou Marge de réussite négative. Pour cela utiliser le
jet de dés comme talent et la valeur du talent comme jet de dés.

Exemple : Marcus posséde le talent pilotage & : 4 / 48 / 14 / 62%. Il fait un superbe 82 au jet de dés. C'est un échec. On
utilisera 82 comme niveau de talent et 62 comme jet de dés pour obtenir la marge de réussite négative. Le tableau des paliers
donne : 4 marges de réussite. Marcus & manqué son jet de pilotage de "-4 MR"

Tableau des paliers
Marge Palier 1T Palier 2  Palier 3  Palier 4 Palier5 Palier 6 Palier7 Palier8 Palier? Palier 10

1 02-09* 10-19 20-29 30-39 40-49 50-59 60-69 70-79 80-89 90-99
2 02-09* 9 18-19 27-29 36-39 45-49 54-59 63-69 72-79 81-89
3 02-09* 8 16-17 24-26 32-35 40-44 48-53 56-62 64-71 72-80
4 02-09* 7 14-15 21-23 28-31 35-39 42-47 49-55 56-63 63-71
5 02-09* 6 12-13 18-20 24-27 30-34 36-41 42-48 48-55 54-62
6 02-09* 5 10-11 15-17 20-23 25-29 30-35 35-41 40-47 45-53
7 / 4 08-09 12-14 16-19 20-24 24-29 28-34 32-39 36-44
8 / 3 06-07 09-11 12-15 15-19 18-23 21-27 24-31 27-35
9 / 2 04-05 06-08 08-11 10-14 12-17 14-20 16-23 18-26
10 / / 02-03 03-05 04-07 05-09 06-11 07-13 08-15 09-17
Crit. 1 1 1 01-02 01-03 01-04 01-05 01-06 01-07 01-08

Marge : c'est la marge de Réussite d'une action. Pour les combats, c'est le multiplicateur des dommages de base.

Palier 1 : La marge de réussite est déterminée par 1D6, le critique est une marge 12.

Pour les Paliers 11+: le jet s'effectue sur le Palier 10, mais la marge de réussite est augmentée de +1 par palier au dessus de 10 (+1 de 100 & 109; +2 de 110 &
119, etc.).

Un jeu de Philippe TESSIER, é€dité par Black Books. Page 20 / 76



POLARIS L'or blanc Trophée DuGesclin 2008

Les Fils du Renouveaux.

Les Fils du Renouveaux sont une branche dissidente du Soleil Noir. Leurs
idéologies respectent celle du Soleil Noir mais leurs méthodes sont
considérées comme trop extrémes par la branche principale.

Comme le Soleil Noir, les Fils du Renouveaux considérent que les porteurs
du Polaris sont la nouvelle Humanité, les élus et guides du troupeau. lls sont
le stade suivant de I'évolution. Bien sur, toutes I'Humanité est amenée & se
transformer pour obtenir les pouvoirs de I'esprit. Le Soleil Noir considére
que cette transformation sera progressive et que les élus devront servir de
guide. Les Fils du Renouveaux considérent eux que si les élus doivent servir

de guide, il est de leurs devoirs d'aider I'Humanité & évoluer et & se
transformer. Pour eux, la notion d'Humanité est avant tout spirituelle et le

corps n'est qu'un outil qu'il faut changer si ce dernier n'est plus adapté.
Pour appuyer leur credo, ils prennent comme exemple la nature. Pour eux, les mutations sont des tentatives de mére nature pour
s'adapter. A eux de guider cette transformation pour éviter les pieéges de I'évolution et sauver I'Humanité.

Fort de leurs idées avant-gardistes, ils n'hésitent pas & utiliser des armes bactériologiques et des virus mutagénes pour "propager”
leur opinion.

HISTOIRE

Ce courant de pensée s'est initialement développer au sein du Soleil Noir, parmi les membres faisant partie de la communauté de
médecins et de biologistes. || a rapidement séduit les dirigeants du Soleil Noir par sa logique simple. Hélas cette idée repose
principalement sur des notions de médecine et de génétiques élémentaires qui n'existent plus dans le monde de Polaris. Et ce qui la
rend si séduisant est aussi ce qui le rend impossible & comprendre par les masses occupées a survivre.

Les membres du Soleil Noir sont avant tout des personnes avides de pouvoir. L'aspect trés expérimental lié aux mutations et aux
produits mutagénes est dérangeante. Personne n'oublie les mutants difformes qui parcourent les coursives des stations sous-marines.

C'est lors de premiéres opérations entiérement sous la responsabilité des Fils du Renouveaux que le Soleil Noir a commencée &
prendre peur. Testé sur des communautés isolées, les armes biologiques ont ravagées ses stations sans laisser de survivants. C'est
durant cette période que le mouvement a été proscris et qu'il est entré dans la clandestinité sous le nom des Fils du Renouve aux.

D€ NOS JOURS

Les Fils du Renouveaux sont peu nombreux, mais particuliérement bien implanté. Leurs membres se divisent en deux classes : Les
sédentaires ou "S" et les hommes de terrain ou "T".

e Les "S" sont les sédentaires. C'est-a-dire les scientifiques. Le noyau dur du mouvement qui travail dans leur laboratoire
pour faire évoluer I'Humanité.

e Les "T" sont les hommes de terrain. Il s'agit de membres de seconde classe qui bénéficient des ressources du mouvement.
Hélas pour eux, ils ne pourront jamais monter dans la hiérarchie. Ces personnes sont le plus souvent des profiteurs et des
petits délinquants qui ont été canalisé par le mouvement.

Si on fait le rapprochement avec I'armée, les T sont les soldats et les sous-officiers et les S sont les officiers.

Les "S"

Les "S" sont tous des chercheurs et des scientifiques. En tant que tel ils ont une place privilégiée dans la société. La plus part du
temps se sont des citoyens de premiéres classes. lls sont organisés comme une méritocratie dont les résultats scientifiques p ermettent
de progresser dans la hiérarchie. Entre eux ils nomment Frére et se comportent comme une fraternité secréte. En réalité la
concurrence entre eux est forte, mais I'apparence solidarité doit toujours &tre maintenue pour montre leur unité face aux troupes de
T

Les "T".

lIs forment la masse des Fils du Renouveaux. Dix fois plus nombreux que les "S", ils sont maintenus dans l'ignorance du grand plan.
De nombreuses rumeurs circulent au sujet des "S". Ceux-ci ne seraient plus totalement humains et utiliseraient tout un arsenal de virus
pour se protéger. Ajouter un endoctrinement fort de la part des "S" (& base de religion, de produits chimiques et d'hypnose) et vous
obtiendriez un groupe fanatisé & l'extréme, voyant dans les "S" les nouveaux élus, les sauveurs.
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REPARTITION GEOGRAPHIQUE

erraines narions son Us sensibles que aurre apirer ce genre de struciture.
Certai ti t pl ibles que d'autre d'habit g de struct

e L'Alliance Polaire : 2% des effectifs. Peu influencée, le niveau technologique n'est pas suffisant pour intéresser les Fils du
Renouveaux.

e L'Hégémonie : 20% des effectifs. Trés tentante par sa structure rigide et cloisonnée, cette nation est particuliérement
contaminée.

e L'Union Méditerranéenne : 30% des effectifs. Sa structure grégaire en fond une cible difficile, mais la célébre université de
Néo-Troie mérite de faire quelques efforts.

e La République du Corail : 10% des effectifs. La vie sociale particuliérement riche de cette nation rend les endoctrinements
trop visibles.

e Le Culte du Trident : 34% des effectifs. Centre du pouvoir mondial, cette nation a toujours été une cible privilégiée des Fils
du Renouveaux. Le nombre élevé de visiteurs pour Equinoxe et Ariane permet de recruter facilement tous les hommes de
troupes.

e Les états du Rift : 3% des effectifs. Proche de I'Union Méditerranéenne, les états du Rifts sont une sorte de base avancée
des Fils du Renouveaux pour atteindre I'Union.

e lLes Royaumes Pirates : 1% des effectifs. Quasiment aucune influence, ces personnes sont trop occupées a survivre.

La fievre des poissons-bulles.

Le poisson bulle fonctionne comme un filtre vivant capable de fixer les toxines et les mutagénes flottant dans I'eau. Si leurs
glandes filtrantes sont trop saturées de toxines au moment de la saison des amours, la concentration d'hormones et de toxines
génére un virus mortel. Ce virus modifie les glandes filtrantes et provoque une altération rapide des organes de tous les poissons du
groupe. En temps normal, les éleveurs surveillent de prés leur élevage. Lors de la saison des amours, les poissons reproducteurs sont
isolés et baignent dans eau plus pure pour ne pas surcharger leur organisme de travail.

Ce virus que tout le monde appel la fievre des poissons bulles est assez courant. Il n'y a pas vraiment d'antidote car il est facile &
éviter. Lorsqu'elle se déclenche, la fiévre des poissons-bulles est une maladie en 3 phases d'une semaine environ.

Durant la premiére semaine, les poissons perdent leur couleur et ont un appétit frénétique. lls deviennent méme cannibales et tuent
les plus faibles si leur faim n'arrive pas & étre satisfaite.

Durant la seconde semaine, les poissons deviennent léthargiques. lls entrent dans une sorte d'hibernation durant laquelle leurs
glandes filtrantes fonctionnent sans interruption. Durant cette phase, la production d'eau augmente jusqu'd atteindre dix fois la
normale. Si personne ne récole I'eau qui s'accumule dans leur poche ventrale, ils meurent.

La derniére période est ressemble & une rémission. Les poisons reprennent une activité normale. Sauf pour les glandes surmenées
qui libérent les toxines qu'elles ont accumulées. Cette eau tue en un & deux jours, selon la résistance de la personne et la constitution
du poisson. A la fin de cette période le poisson meurt s'il n'est pas déja mort durant la seconde phase. Ses glandes filtrantes
totalement usées et détruites.

En régle générale, les deux derniéres phases ne sont pas connues. En effet, les gens fuient dés la premiére phase, car comparée &
la faim des poissons-bulles, des piranhas ont I'air de poissons rouges léthargiques. Mais heureusement pour les plongeurs, les
poissons-bulles n'ont pas une machoire renforcée capable de marquer le métal.
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La NAPE€E

La NAPE ou Nouvelle Agence Pour I'Eau est une société totalement et entiérement vraie. Elle est tout ce qu'il y a de plus officiel et
"normale". Par contre, de nombreux éléments peuvent sembler ‘flous’.

Membres

Aucun membre n'est connu. Que se soient les membres fondateurs ou les employés. En se renseignant, il est possible d'obtenir des
noms, mais il s'agit soit d'employé sans aucune importance, soit de personne fictive.

En insistant vraiment on peut obtenir les noms de : Olaf Shok, Juliette Proof, John Reno, Gary Renus, Sam Roots, Michelle Arc et
Vince Seaborg. (cf. plus bas).

Capitaux

Ses capitaux sont secrets. Une bienheureuse étourderie administrative a permis l'enregistrement de la société sans que les
capitaux soient connus.

Localisation

La localisation des usines de production est totalement inconnue. Seul
le siege administratif est connu. Il se situe allée des courants, au niveau
0 d'Equinoxe.

Un point est remarquable : Les échanges entre la maison mére et les
usines se fond exclusivement via coursier. Environ une fois par semaine.
Le coursier vient sur Equinoxe, puis repart 4h plus tard.

Ce coursier est une mise en scéne. Il a été engagé lors de la fondation
de la NAPE pour une fois par semaine, imprimer un faux rapport et
l'apporter aux siéges de la NAPE. Ces rapports sont presque vrais. |l
s'agit des archives de production d'Astrid de la derniére année. Seul le
nom des produits a été modifié pour correspondre mieux a la
fabrication d'unité de production d'eau potable.

Il n'y a presque pas de coordination entre le siége et le reste des Fils
du Renouveaux. Un planning a été établi et Olaf Shok le respecte a la
lettre. Pour se synchroniser, il est prévu de nombreux indicateur. Par
exemple, Pour connaitre la date de départ de la production cela

correspondra au départ d'Equinoxe du navire cargo "Le nouvel espoir".

Pour prévenir d'un probléme urgent, Les Fils du Renouveau ont prévue des
moyens plus visibles. L'explosion d'un hangar permet de signaler une urgence.
Une alerte incendie au niveau zéro, permet de signaler une alerte trés grave concernant le projet.

En régle générale :

e Toutes les informations qui touchent & la société sont secréte, voir trés difficile & obtenir.

e La sécurité des échanges se caractérise par une paranoia extréme. Paranoia tel, que les joueurs peuvent facilement
I'utiliser contre les Fils du Renouveau.
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Niveau -1 : Sous niveau le plus haut.
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Détails des appartements.

Niveau O
Ces bureaux sont tout ce qu'il y a de plus simple. Spacieux. Ce sont des locaux
officiels d'une société vendant du matériel de pointe.

Les effectifs sont :
Le directeur : Olaf Shok, 45 ans, membre des Fils du Renouveau.

La secrétaire : Juliette Proof, 29 ans. Elle se doute que quelque chose de bizarre se

passe, mais elle n'a pas assez d'information pour en deviner plus.
Direction.

Les assistants comptables : John Reno (30 ans) et Gary Renus (42 ans). lIs occupent

la fonction de direction et de

comptable. Seul Gary fait partie des RaERN
Fils du Renouveau. Sa véritable fonction Accueil '\\ y\
est d'éplucher le faut rapport de

production et de préparer la réponse. Administratif Commerciale et marketing

Sam (Samantha) Roots, Michelle Arc A
Secrétariat

et Vince Seaborg sont les trois
membres de I'équipe commerce et

marketing. En ce moment ils sont

rarement présents. En plein boom, ils préparent & fond le

lancement du nouveau systéme. En régle générale, ils passent & Passage vers le niveau inférieur.
la société en début ou en fin de journée. Pour les trouver en journée il y plus de chance en tentant sa chance auprés des bars & la
mode en train de démarcher tous les représentants des différentes stations ainsi que tous les capitaines de navire. L'information
circule mal dans le monde de Polaris, mais avec le bouche & oreilles que crées ces trois personnages, il y a de forte chance qu'en
moins d'un mois, méme la Ligue Rouge aie entendu parler du leur nouveau procédé.

Parmi eux, Vince est un membre du Soleil Noir. Il a infiltré le groupe des Fils du Renouveau. Mais il ne se doute absolument pas de
ce qui se prépare. Si le Soleil Noir venait & prendre connaissance du plan des Fils du Renouveau, il détruirait immédiatement tout le
groupe (en tant que dissident, les Fils du Renouveau sont considérés comme des traitres).
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Les quatre appartements correspondent & des logements luxueux. lls sont mis & disposition pour une opération future. Seul le
directeur connait leur existence et le passage qui permet d'y accéder.

Détail d'un appartement :

Passage vers le niveau supérieur.

Le virus DLS.

Le virus DLS ou virus De La Soif est une protéine qui fixe I'eau (plus exactement la molécule d'H20) pour la transformer en un gel.
Ce gel, au contact de l'air se vaporise rapidement en un gaz plus lourd que l'air et trés inflammable. Pour I'observateur extérieur,
une victime du virus semble avoir soif en permanence. Dans un premier temps ces symptémes sont similaires & ceux de la rage. Mais
avec le temps, sa peau se parchemine alors qu'il semble transpirer énormément (le gel ressemble & une huile épaisse). Puis vient la
mort. Le cadavre ressemblant & une momie de 1000 ans baignant dans un corps gras. Si le cadavre est au contact de I'air, en une
journée le gel se vaporise. L'odeur est épouvantable et la moindre étincelle provoque une explosion. Ce virus a été développé &

partir de celui causant la fiévre des poissons-bulles. Il s'agit d'un virus hybride.

Un jet de science (génétique) avec 3 MR permet d'affirmer avec certitude que ce virus n'est pas d'origine naturelle.

Caractéristique du virus.

Stadel : la maladie

Le virus ne peut étre transmis que par ingestion4. Mais de I'eau pulvérisée dans I'atmosphére suffit amplement.

Intensité : 30 Déclenchement : Lors de la premiére ingestion.

Fréquence : A chaque ingestion/x5

Difficulté du diagnostique : 30

Effets : L'organisme se met & produire une protéine qui fixe I'eau du corps. Extérieurement, le malade semble manquer d'eau.
L'eau "fixée" est expulsé du corps par la sueur. Cette sueur est trés grasse et se concentre facilement en un gel épais et
nauséabond. Ce "gel" au contacte de I'air se transforme en un gaz hautement inflammable.

Les effets ne sont pas soignables autrement que par l'antidote que posséde les Fils du Renouveau. Il est possible de retarder

I'inévitable par des moyens drastiques (transfusion sanguine intégrale, ...etc.) mais ce n'est qu'un palliatif.

Stade 2 : Le gaz inflammable.

Les effets du gaz dépendent de sa concentration. Elle varie de 2 & 24. La concentration correspond aux dommages de base d'un
jet palier 10. Il y a 10% de chance que le gaz n'explose pas en présence d'une flamme modeste.

Attention, le volume de gaz explosant ne change pas les dommages, seul compte la concentration (qui elle dépend du volume).
Par contre, 'explosion du gaz peut avoir de nombreux effets secondaires, et Id, le volume compte.

4 Ne pas confondre ingestion et inhalation. Dans le scénario, les membres de la NAPE pulvérise de I'eau qui se déposera sur le
visage et les lévres. Dans ce cas particulier, lorsque la victime s'humidifie les lévres puis déglutie, elle ingére le virus.
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Synistar

Cf. le supplément "EQUINOXE", page 32.

STATION SYNISTAR

Latitude : 65° nord Longitude : 19° ouest
Profondeur: -2 152 m Population : 150
Population féconde : 9% Population mutante : 5%

Type de communauté : 1 complexe.

Synistar est une communauté spécialisée dans I'élevage. Elle est située dans la plaine de Rockhall. Présente sur Equinoxe gréce &
la société Synistar, elle propose certainement les produits alimentaires les plus fins et les plus chers de la cité. La communauté est
dirigée par Lem Farens, hybride naturel de 34 ans. Elle abrite une population de 150 individus et n'emploie personne.

La société Synistar.

La société Synistar est basée sur Synistar, la communauté homonyme. Ses principaux clients sont les hauts fonctionnaires
d'Equinoxe ainsi que les ambassades. Elle fournit depuis quelque temps un service de traiteur avec des cuisiniers triés sur le volet
pour les talents et leur connaissance de leurs produits. Elle posséde un entrepdt au niveau 3 d'Equinoxe. Celui-ci sert de zone de
stockage réfrigérée et de cuisine oU sont préparés les plats avant d'étre livrés aux clients. Cet entrepdt est aussi appelée | Annexe".

Une réfection bienheureuse.

Il y maintenant 1 an, Synistar a été contacté par le Culte du Trident. Aprés de longues négociations, Synistar est devenue la
communauté test qui vérifiera le bon fonctionnement du systéme de la NAPE. Toute l'installation se faisant gratuitement. Pour limiter
les risques, ce test sera réalisé sur son second site : La station Tarkis

Les personnages clés

Len Farens : Hybride naturel de 34ans, Len est le dirigeant de la communauté. Il assure également la charge de superviseur de
production au sein de la société Synistar.

Citation/Devise : "Bon donner moi les chiffres des exportations de cette semaine. Oh bien, trés bien | Mais, étes vous certain que la
qualité ne vas pas en souffrir "

Mara Hirotec : Membre du conseil et ancienne féconde. De 50 ans, Mara est en charge de I'administration du complexe de la
communauté et de la vie (sociale) au sein de la communauté. Conservatiste, elle s'oppose systématiquement aux changements. Pour
étre exacte elle s'oppose aux innovations et préfére laisser aux autres (comprendre toutes les autres communautés) le loisir
d'expérimenter les nouveautés et les incontournables défauts et erreurs qu'ils contiennent.

Citation/Devise: "De la nouveauté, soit, mais point trop n'en faut !"

Mike Denia : 45ans, Membre du conseil, il est le chef d'atelier. Dans une si petite communauté, cela signifie que tous les corps de
métier technique lui rendent compte. A la fois responsable informatique et mécanicien en chef, il assure que tous les équipements de
la station fonctionnent.

Citation/Devise : "J'ai pas le temps ! Quelqu'un est mort 2 Une armure est en panne 2 Quelque chose brile 2 Non 2 Alors ce n'est pas
urgent, mettez cette demande sur la pile. NON ! Pas celle-la, l'autre 1"

Hasture Verve : 30 ans. Représentant des Cultivateurs et donc du personnel de la station, c'est un railleur de premiére. Pour lui
rien n'est bon. Il faudrait toujours mieux faire. Et pour lui, mieux faire, c'est faire comme lui pense. Il s'oppose systématiquement avec
Mara Hirotec. Leurs empoignades verbales sont légendaires et beaucoup s'étonne qu'ils n'en soient pas encore venus aux mains.

Citation/Devise : "Ca ne vas pas. Ce n'est pas acceptable. Il faut changer ca”

Juliette Piortre : 35 ans. Julie est le médecin en chef de la station. Elle s'occupe des 7 féconds avec 3 infirmiéres et 2 apprenties
de 13 ans qui fond leur stage chez elle.

Citation/devise : "Bien, voyons voire. Ca n'a pas l'aire bien grave. Vous avez plus de peur que de mal”.

Kron Wur : 28 ans. Membre du conseil, il est le directeur commercial de la société. |l fait de trés fréquent voyage antre Equinoxe
et Synistar pour assurer les livraisons et le suivit commerciale. Ses principaux clients sont les restaurants huppés et les ambassades.

Citation/devise : "Cher amis, je vous entends bien, mais soyons claire : combien cela vas-il nous reporter 2".

STATION TARKIS

Latitude : 66° nord Longitude : 17° ouest
Un jeu de Philippe TESSIER, é€dité par Black Books. Page 27 / 76



POLARIS L'or blanc Trophée DuGesclin 2008

Profondeur : -4 000 m Population : 100
Population féconde : 5% Population mutante : 5%
Type de communauté : 1 complexe.

Niveau technique : 3 / 24

Tarkis est une communauté venant d'acquérir son indépendance du protectorat du Culte du Trident. Elle est organisée autour d'un
conseil qui assiste le dirigeant Marc Jonas. Filiale non officielle de Synistar, elle dépend financiérement de la maison mére. A terme,
cette station sera rattachée & la communauté de Synistar, mais pour l'instant la société préfére la laisser se débrouiller seul le temps
pour elle de devenir suffisamment rentable.

Situé au sommet nord/Ouest d'un triangle équilatéral formé par Tarkis, Equinoxe, et Synistar. Il faut 24h & un chasseur pour
parcourir la distance Equinoxe — Tarkis, mais une semaine & un navire de transport. Deux semaines s'ils avancent prudemment.

Plus proche d'une station que d'une communauté, Tarkis doit sont indépendance & l'influence de Synistar. Dans une pleine
océanique balayée par les courants, la communauté a été installé au fond d'un canyon de 100 m de profondeur. Cette situation
géographique lui assure une tranquillité toute relative vis-a-vis des créatures marines et vis-a-vis des pirates. En effet seules les
petites créatures marines peuvent survivre dans le canyon et les courants marins rendent la station particulierement difficile &
localiser —en plus de la position déja discréte naturellement.

Pour accéder & la station il faut obligatoirement remonter le canyon & partir de son début. Trés bien placé, les tourelles de
défense assurent une bonne protection de la zone. Il suffit de 5 tourelles pour protéger efficacement le canyon. La station Tarkis a
méme sollicité des experts pour les placer, optimisant ainsi leur efficacité. Ces experts sont connus sous le nom des "Djinns de
I'océan". (L'ancien groupe de combat des joueurs).

Les ressources de Tarkis sont : L'élevage (70%), I'hydro-culture (20%), Divers (10%). Par "Divers" on entend les divers services que
peuvent rendre une station & des personnes de passage (réparation, fourniture de vivre, Escale, etc....).

Remarque : Comme beaucoup de station récente, elle est disproportionnée. Les modules achetés lors de la fondation de la station
sont des modules standards qui ont été acheté en prévision de I'évolution de la station. Il y a 100 personnes sur Tarkis, mais le
module d'habitation est prévu pour 400 personnes. L'infirmerie est prévue pour 20 personnes. La centrale & fusion permettrait
d'alimenter une station deux fois plus grande.

Malgré ces disproportions, il y a une certaine logique. Seules les ressources difficiles & faire évoluer sont disproportionnées.
Changer la centrale & fusion revient trés cher, autant la prévoir suffisamment grande dés le départ. Par contre, les docks ne posent
pas de problémes. Plutét que des les agrandir il est plus simple (et plus sur) de rajouter un second module. Idem pour tous ce qui
touche & I'électronique, aux communications et & l'informatique.

Les personnages clés

Marc Jonas : 50 ans, Dirigeant de la station, il s'occupe de la production de nourriture. Ancien mercenaire, il a passé 10 ans de
sa vie & écumer les mers du globe avant de prendre sa retraite de prendre un métier honnéte comme il le dit lui méme.

Citation/Devise: "Comment ¢a la zone est dangereuses. Ce n'est pas quelques attaques de quelques créatures qui vont nous arréter.”

Ses adjoints sont : Miriam Cotel (35 ans, le second de la station) et Isaac Souts (30 ans, Comptable)

Caroline Stein : 45ans, Membre du conseil, elle est le chef médecin de la station. Assister de deux infirmiéres et d'une sage
femme /infirmiére elle s'occupe de la santé & bord.

Citation/Devise : "En quoi puis-je vous aider. Oh un fracture du poigner. Effectivement cela vas devenir difficile de piloter votre
armure. Tenez prenez ca ! Ca effacera la douleur pendant que la fracture se réduit. Comme cela vous pourrez étre utile aux tris des
poissons. La-bas il n'est nécessaire d'avoir deux mains"

Ses adjoints sont : Lucie KER87954 (Infirmiére en chef) et Alan First (Technicien / Pompier secouriste)
Hasture DiCapionne : 23 ans. Chef mécanicien, c'est un véritable génie de la mécanique. Hélas, il est tout sauf ordonné.

Citation/Devise : "Oh super comme idée, je I'essaye tout de suite. Quoi 22 Oh, on a 3 armures a réparé. C'est plus urgents, on verras
ca demain”

Ses adjoints sont : Ivan "le bleu" Sable (23 ans, mécanicien) et Eva "L'ancienne bleu" Mirt (30 ans, mécanicienne /Spécialiste de la
propulsion)

Cécille Katard : 35 ans. Ingénieur systéme elle s'occupe de tout ce qui reste dans la station. De la maintenance générale & la
réparation des systémes d'armes. Elle est également détachée par Equinoxe pour aider la station & prendre son autonomie. Elle
dépend normalement de I'OESM mais en pratique elle dépend des veilleurs qui assuraient le protectorat jusqu'a récemment.

De temps en temps elle donne un coup de main au chef mécanicien lorsqu'il est débordé.

Citation/devise : "Bien, voyons voire. Ca n'a pas l'aire bien grave. Vous avez plus de peur que de mal”.

Ses adjoints sont : Pas d'adjoints. Si nécessaire elle emprunte ceux de Hasture DiCapionne.
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Une journée type

Etant une station consacrée & I'élevage, Tarkis ne fonctionne pas au 3x8 mais en 2x8.

6h — Début de la journée. Réveil et petit déjeuner
7h & 14h - L'équipe du matin se rend sur les champs d'hydro cultures (70%) et dans les fermes d'élevage (20%). L'équipe
d'aprés midi est au repos.

14h-21h - La premiére équipe rentre & la station pour sa période de repos. Elle est remplacée par la seconde.

21h-22h - Repas du soir

22h-6h  — Période de nuit.

Lorsque les personnes sont au repos (de 7h & 14h pour I'équipe d'aprés midi et de 14h & 21h pour I'équipe du matin) elles
s'occupent des téches de maintenance de la station. C'est-a-dire :

o  Entretien des armures et de la station.
®  Mise au point du planning du lendemain (réunion des contremaitres et du chef de production).
e  Taches diverses d'une station sous-marine.

Parmi les membres de la station un groupe de 9 personnes sont & disposition 24h/24h. Elles se répartissent en 3 groupes de 3.
Elles assurent des fonctions dirigeantes.

Il y a en permanence : un responsable de la production, un chef de station, un médecin.
Ces équipes sont :

6h-14h : Marc Jonas (chef de la station), Lucie KER87954 (Infirmiére en chef)
14h-22h: Miriam Cotel (Chef adjoint), Caroline Stein (Médecin), Hasture DiCapionne (Chef mécanicien)
22h-6h : Isaac Souts (Chef adjoint), Alan First (Secouriste), C** = Katard (Ingénieur systémes)

Alentour de la station

Champs d'élevage

Tarkis

Trajet du "Diable"

Figure 1Les alentours ¢¢fla station Tarkis
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Détail de la station

Légende : 3
(1) Module administratif.
(2) Module technique 5
(3) Module Médicale
(4) Habitations
(5) Hangar & navires et armures.
(6) Production d'énergie
(7) Usine de conditionnement et stockage 6
(8) Traitement des aliments et des récoltes.
(?) Stockage
(10) Zone réservée aux élevages tests.
Figure 2 Détail de la station Tarkis
Module N°1 : Module administratif. Ce module regroupe tous les bureaux, le serveur informatique et tout ce qui touche & la vie
de la station d'un point de vue administratif.

Module N°2 : Module technique. Ce module contient les différents ateliers de réparation. L'atelier de mécanique, d'électronique.
L'armurerie.

Module N°3 : Module médicale. Ce module contient une infirmerie, la réserve pharmaceutique et un hépital de fortune.

Module N°4 : Les habitations. Ce module regroupe tous les dortoirs. Prévue sur deux niveaux, seule la premiére moitié du premier
niveau est utilisée.

Module N°5 : Dock & armure et & petit navire. Ce module contient les docks pour tous les véhicules individuels. Armures
individuels, scooter sous marin, petits transports.

Module N°6, 7, 8 et 9. Ces modules forment I'usine de production. Par analogie, les 3 modules fonctionnent comme les navires
usines qui péchent le thon en haute mer. Les poissons sont péchés, tués, découpés, congelés et mis en boite en une opération.

Module N°6 : Ce module contient la centrale & fusion de la station.

Module N°7 : Ce module est une chaine semi-automatique qui conditionne la nourriture produite par la station. Il s'agit de
nourritures congelées et de nourritures déshydratées.

Module N°8 : Traitement des aliments. C'est dans ce module que sont acheminés les poissons. lls y sont tués et découpés.

Module N°9 : Entrepét frigorifique. Il y régne en permanence une température de -60°C.
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Messages posthumes.

Ces messages ont été enregistrés par les plongeurs et les éleveurs de la station Tarkis lorsque le virus a fait ces ravages. Il s'agit
d'un extrait. N'hésiter pas & créer les vétres.

JOURNAL DU MEDECIN.

Ce journal est disponible sans cryptage dans la base de données de la station.

J+2 : Voilda deux jours qu'une épidémie semble s'étre déclarée. J'ignore totalement ce qui se passe. Les symptémes sont ceux d'une soif
immenses. Les patients semblent comme soumis aux virus de la "Rage”, mais sans l'agressivité.

J+3 : Cela semble grave. De nombreux autres cas se sont déclarés. Les premiers patients sont tombés inconscient. J'ai tout essayé
méme le sérum physiologique par intfraveineuse ne parvient pas a les réhydrater. Ils ne devraient pas tarder & mourir.

Nota : Une chose me semble bizarre. Les draps des malades semblent comme imbiber d'une sorte de liquide pdteux. Une sorte de gel.
J'ai analysé ce gel. Je n‘arrive pas d trouver de quoi il s'agit.

Nota 2 : De nombreux petits incendies se sont déclarés. Rien de grave. J'espére que nous n'avons pas de pyromane & bord.

J+4 : L'épidémie continue. Les premiers malades sont morts. Le chef de la station & fermer la zone. Il ne veut pas qu'un inconscient aille
chercher de I'aide et propage la maladie. Je pense que tout le monde est touché. La plus part des personnes boivent 5 a 10 fois plus
que la normale. L'eau a été rationnée. Une bagarre est survenue dans la cantine. C'était pour les aliments riches en eau (salade
d'algue,...etc.).

J'ai eu des cas de brilures en fin de journée. Je crois que la maladie a eu des effets collatéraux. De petit incendie. SGrement des
personnes qui se sont écroulé au mauvais endroit.

J+5 : L'état d'urgence est officiel. La circulation est interdite et tout le monde est consigné dans ses quartiers. De nombreux maux de
téte sont apparus. Je crois qu'il s'agit du "gel” (je n'ai pas de meilleur nom). Il se vaporise au contact de I'oxygéne. Le chef mécano a
reconnue |'odeur. Il s‘agit d'un mélange & base de méthane. C'est trés inflammable.
Nous avons une réunion avec les responsables de module pour trouver une solution.

PLONGEUR MARC AMILO.

Message audio. La voix est rocailleuse et le souffle est court. Les '
pour respirer.

..." traduisent des halétements et les difficultés qu'a le plongeur

J+6 : 2h00. Hier un incendie s'est déclaré. Il était violent, trés violent. Il a fallu ... ... 6h et ... ... 10 vies pour en venir & bout. On est
fichue. J'ai ... entendue les autres en parler. ... Il faut qu'ils aient tord. lls .... disent y aurait plus de mousse carbo. Y aurait plus rien ...
tout y est passé... Reste plus que I'eau. Un... autre feu et on est cuit. De toute... ... ... fagon on est cuit. Le médecin est ... ... mort. On va

tous mourir.

€LeveuRr GiLLes TRUCHER.

J+7 : Si vous arrivez & entendre ces quelques mots avant d'entrer dans la station, c'est un avertissement. La mort y rode. Nous avons
été touchés par une épidémie trés violente qui a tué tout le monde. Je préfére en finir comme ca. Dieux vous préserves.

Gilles s'est suicidé en activant l'ouverture d'urgence de son armure. Il repose & I'entrée des sas, le disque informatique contenant le
message dans la main, bien en évidence.
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Lieux

COMMUNAUTES AUX ALENTOURS D'€EQUINOXE
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Plaine
Rockhall

Station fixe des veilleurs.

Station fluctuante des veilleurs.
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PROFONDEURS AUX ALENTOURS D'EQUINOXE
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PNJs

REMARQUE

N'hésiter pas & augmenter les caractéristiques des PNJs pour les adapter au niveau des joueurs (pas des personnages). Si nécessaire ajouter 3
niveaux dans tous leurs talents.

De plus tous les PNJ orienté action ont une cuire moléculaire, un champ blindé niveau 7 et des grenades.

Les membres de la NAPE.

Olaf Shok.

Poids : 60 kg Taille : Tm75 Age : 45 ans
AGI _RES RAP VoL SG-F ___FOR GAB CHA INT INS

12 08 14 11 15 10 12 08 10 14
Réaction: 7  Percep. Inst. : 28 % Bonus dommages : +1  Fatigue : 10
Déplacement : 12/12m Lutte : 11 Sevils : Inc.: 8 Fat.: 31 (5/10/15/46)

Talents principaux : Acquisition de matériel 6, Agilité manuelle 4, Armes & 1 main 4, Armes d’épaule 2, Armes de contact 8,
Armes de poing 5, Armes de jet 4, Armes de trait 4, Comédie 4, Connaissance du milieu social (au choix) 6, Corps & corps 8,
Création de faux 6, Cryptographie 6, Déguisement 5, Discrétion 6, Dissimulation 6, Ecouter 6, Esquive 4, Langage(s) parlé(s) 5,
Langage des signes 4, Lecture sur les lévres 3, Mémoire 4, Observation 6, Onguent, drogues et poisons 3, Pugilat 4, Systémes de
sécurité 5, Sens du danger 4, Science (Informatique 3), Survie 4

Equipement : pistolet ; une dague.
Mutations : aucune

Description : Dirigent de la NAPE, chef de I'antenne d'Equinoxe des Fils du Renouveaux.

Juliette Proof.

Poids : 50 kg Taille: Im65  Age : 29 ans
AGl _RES RAP __VOL SG-F FOR GAB CHA INT INS

13 10 10 13 15 06 10 16 07 14
Réaction: 6 Percep. Inst.: 25 % Bonus dommages : -1 Fatigue : 10
Déplacement : 6/6m  Lutte : 10 Seuvils : Inc.: 8 Fat.: 33 (5/11/16/49)

Talents principaux : Analyse des sensations empathiques 2, Armes de contact 6, Armes de poing 3, Agilité manuelle 8, Baratin 3,
Charme 8, Chant 4, Comédie 4, Connaissance du milieu social (prostitution, n'importe quel autre au choix) 6, Corps & corps 6, Cuisine
5, Danse 4, Ecouter 6, Esquive 6, Interrogation 5, Jeu 3, Langage(s) parlé(s) 5, Lecture sur les lévres 4, Mémoire 3, Négociation 2,
Observation 6, Onguents, drogues et poisons 2, Premiers soins 2, Science (psychologie) 5, Survie 4

Equipement : dague, I.D., 500 sols

Mutations : aucune

Description : Plutdt simple, Juliette est une ancienne prostituée qui désire changer de vie. Elle ne comprend par grand-chose a la
vie et semble en permanence dans un autre monde.

John Reno

Poids : 70kg Taille : Tm85 Age : 30 ans
AGI RES RAP VOL SG-F _FOR GAB CHA INT INS

09 14 11 10 12 15 14 08 10 12
Réaction: 6  Percep. Inst.: 23 % Bonus dommages : +3  Fatigue : 13
Déplacement : 12/12m Lutte : 13 Sevils : Inc.: 9 Fat.: 38 (6/13/19/57)
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Talents principaux : Armes blanches & 1 main 5, Armes de contact 5, Baratin 5, Bureaucratie 4, Connaissance du milieu urbain 7,
Connaissance du milieu social (bas-fond, marins, marchand) 7, Corps & corps 6, Cuisine 7, Ecouter 7, Esquive 5, Gestion 5,
Interrogation 9, Jeu 5, Langage(s) parlé(s) 7, Mémoire 5, Observation 7, Négociation 4, Pugilat 8, Science (commerce, psychologie)
5

Equipements : cuir renforcé, matraque, pistolet, dague, 1.D., 800 sols, ordinateur de poche, fusil & pompe.
Mutations : aucune

Description : puits intarissable d’informations, jean est un ancien barman d'Equinoxe. Il connait tout le monde et tout le monde le

connait.

Gary Renus.

Poids : 60 kg Taille : 1m75 Age : 42 ans
AGI RES RAP VOL SG-F _FOR GAB CHA INT INS

12 10 13 11 14 11 12 10 09 13
Réaction : 7  Percep. Inst.: 20 % Bonus dommages : +1  Fatigue : 11
Déplacement : 12/12m Lutte : 12 Sevils : Inc.: 8 Fat.: 33 (5/11/16/49)

Talents principaux : Acquisition de matériel 4, Armes blanches & 1 main 6, Armes blanches & 2 mains 6, Armes d’épaule 3, Armes
de contact 8, Armes d’épaule 4, Armes de poing 5, Armure 6, A.T.M. 4, Baratin 4, Bureaucratie 7, Comédie 6, Connaissance du
milieu social (bas-fond, contrebande, pirates) 6, Corps & corps 6, Création de faux 6, Ecouter 4, Estimation de valeur 4, Esquive 5,
Gestion 4, Jeu 5, Langage(s) parlé(s) 6, Négociation 5, Observation 5, Pilotage (navires de transport) 6, Premiers soins 4, Pugilat 5,
Science (commerce, mécanique) 4, Survie 4

Equipements : pistolet, dague, cuir moléculaire, I.D. (fausse), 600 sols, 1 000 sols en obijets de troc, petit transport civil, armure

Exo 1, ordinateur de poche.
Mutations : aucune.

Description : Gary fait partie des Fils du Renouveau. Il est su soutient d'Olaf.

Sam (Samantha) Roots et Michelle Arc

Poids : 75kg Taille: ITm80  Age: 35 ans
AGl _RES RAP _VOL SG-F FOR GAB CHA INT INS

10 10 10 12 11 11 14 11 11 15
Réaction: 5 Percep. Inst.: 23 % Bonus dommages : +1  Fatigue : 11
Déplacement : 7/7m  Lutte : 12 Sevils: Inc.: 9 Fat.: 36 (6/12/18/54)

Talents principaux : Acquisition de matériel 6, Armes de contact 4, Armes de poing 2, Armure 4, Arme de trait 3, Bureaucratie 4,
Connaissance du milieu social (marché noir et bas-fonds) 8, Création de faux 4, Ecouter 5, Esquive 4, Estimation de valeur
commerciale 6, Gestion 6, Langage(s) écrit(s) 4, Langage(s) parlé(s) 6, Négociation 8, Observation 5, Science (informatique) 8Survie
4.

équipemeni : cuir moléculaire, dague, pistolet, I.D., faux documents, 2000 sols
Mutations : aucune

Description : Assez dynamique, Sam est une pure commerciale.

Vince Seeborg

Poids : 60 kg Taille : 1m75 Age : 36 ans
AGI RES RAP VOL SG-F FOR GAB CHA INT INS

12 10 13 11 14 11 12 10 09 13
Réaction : 7  Percep. Inst. : 20 % Bonus dommages : +1  Fatigue : 11
Déplacement : 12/12m Lutte : 12 Seuils :Inc.: 8 Fat.: 33 (5/11/16/49)

Talents principaux : Acquisition de matériel 4, Armes blanches & 1 main 3, Armes d’épaule 3, Armes de contact 4, A.T.M. 4,
Baratin 4, Bureaucratie 4, Comédie 5, Connaissance du milieu social (bas-fond, contrebande) 6, Création de faux 6, Ecouter 4,
Estimation de valeur commerciale 4, Esquive 5, Gestion 4, Jeu 5, Langage(s) parlé(s) 6, Négociation 5, Observation 5, Pilotage
(navires de transport) 6, Premiers soins 4, Pugilat 4, Science (commerce, mécanique) 4, Survie 4
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Equipements : pistolet, dague, cuir moléculaire, I.D. (fausse), 600 sols, 1 000 sols en obijets de troc, petit transport civil, armure
Exo 1, ordinateur de poche.

Mutations : empathie niveau 6

Description : Vince est membre du Soleil Noir. Il soupgonne Olaf de ne pas étre ce qu'il est. Il pense méme qu'il fait partie des Fils
du Renouveau mais il n'a aucun soupgon. Si cela s'avére confirmer, il appellera du renfort et fera le ménage.

Les deux techniciens de Tarkis

Utiliser I'archétype Technicien du livre de base, soit :
Poids : 85 kg Taille : 1m80 Age : 30 ans
AGI RES RAP VoL SG-F  FOR GAB  CHA INT INS

15 10 10 10 12 10 14 09 12 13
Réaction: 5 Percep.Inst.: 17 % Bonus dommages : +1  Fatigue : 10
Déplacement : 6/6m  Lutte : 13 Seuils : Inc.: 8  Fat.: 34 (6/11/17/51)

Talents principaux : Acquisition de matériel 3, Armure 2, A.T.E. 4, AT.M. 4, Connaissance du milieu social (techniciens) 5, Corps &
corps 4, Cryptographie 4, Ecouter 2, Langage(s) parlé(s) 5, Langage écrit (Néolan) 3, Observation 3, Science (mécanique,
électronique, chimie, médecine, énergétique) 8, Systémes de sécurité 4

Equipements : cuir, trousse & outils, pistolet, I.D., dague, ordinateur portable, 200 sols, 600 sols en objets de troc.
Mutations : aucune

Description : ils sont membres des Fils du Renouveau, branche "T". lls se croient vraiment important pour le projet, méme s'ils
ignorent exactement de quoi il s'agit.

Les renforts techniques.

Il s'agit des renforts demandés par Olaf.
Poids : 60 kg Taille : Tm75 Age : 36 ans
AGI RES RAP VOL SG-F __FOR GAB CHA INT INS

12 10 13 11 14 11 12 10 09 13
Réaction : 7  Percep. Inst. : 20 % Bonus dommages : +1  Fatigue : 11
Déplacement : 12/12m Lutte : 12 Seuils:Inc.: 8 Fat.: 33 (5/11/16/49)

Talents principaux : Acquisition de matériel 4, Armes blanches & 1 main 3, Armes d’épaule 3, Armes de contact 4, AT.M. 4,
Baratin 4, Bureaucratie 4, Comédie 5, Connaissance du milieu social (bas-fond, contrebande) 6, Création de faux 6, Ecouter 4,
Estimation de valeur commerciale 4, Esquive 5, Gestion 4, Jeu 5, Langage(s) parlé(s) 6, Négociation 5, Observation 5, Pilotage
(navires de transport) 6, Premiers soins 4, Pugilat 4, Science (mécanique, électronique, informatique) 6, Survie 4

équipemenfs : pistolet, dague, cuir moléculaire, 1.D. (fausse), 600 sols, T 000 sols en objets de troc, petit transport civil, armure
Exo 1, ordinateur de poche.

Mutations : aucune

Description : -

L'ange

Poids : 60 kg Taille: Im75  Age: 28 ans
AGl _RES RAP _VOL SG-F  FOR GAB CHA INT INS

12 08 14 11 15 15 12 08 15 14
Réaction : 8  Percep. Inst. : 28 % Bonus dommages : +2 Fatigue : 10
Déplacement : 12/12m Lutte : 11 Sevils: Inc.: 8  Fat.: 31 (5/10/15/46)

Talents principaux : Acquisition de matériel 6, Agilité manuelle 7, Armes & 1 main 6, Armes d'épaule 14, Armes de contact 8,
Armes de poing 12, Armes de jet 4, Armes de trait 4, Comédie 4, Connaissance du milieu social (au choix) 6, Crochetage 6, Corps &
corps 12, Création de faux 6, Cryptographie 6, Déguisement 5, Discrétion 9, Dissimulation 6, Ecouter 6, Esquive 7, Langagel(s)
parlé(s) 5, Langage des signes 4, Lecture sur les lévres 3, Mémoire 4, Observation 8, Onguent, drogues et poisons 6, Pugilat 10,
Systémes de sécurité 5, Sens du danger 4, Science (Informatique 7, mécanique 5, électronique 7, médecine 3), Survie 4
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Equipement un parasite, dague moléculaire, fusil sniper, armes de poings. Grenades chocs et offensives. Champs Ghost (cf. Kit de
survie), silencieux?

Mutations : aucune.

Description : Ange est un ancien aventurier. Il connait trés bien Equinoxe et peut trouver tous les types d'équipement en moins de
3h. Il dispose de plus de 1 000 000 sols de réserve.

Indication de jeu : N'hésiter pas & étre vicieux et tordue avec ce tueur. C'est le seul grand méchant sérieux & opposer aux
personnages alors défoulez vous.
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POLARIS

NAVIRE EXPLORER.

EXPLORER

L'or blanc

Matériel

Trophée DuGesclin 2008

Petit appareil populaire, I'Explorer est commun aux alentours des ports sous-marins. I est également souvent uti-

lisé en tant que navire-taxi.

e

Coiit : 83000 Fabricant :
Type : Type II Industries de]'Union
Poids : 2T Profondeur:12 000
Zones : 6 Gouverne:
Surface/zone : 2 m3 14 (70°)/20 m
Equipage : 1 + 4 Fret : 15m3
Vitesse : 10 nceuds Accélération : 2
Décélération : 8 Intégrité : 12

Ordinateur : LectosII: Niv. : 7 Séc. : 2« Cont. : 28
Prog.Attag. : 0 *Blind. : 0

Sonscan:
Actif Orca I/Passif Marsouin/Analyseur Mk VI Crypt
Actif : 6 Milles marins (01-67/68-93/94-100)

Passif : 30 Milles marins (01-46/47-90/91-100)

- 3>

Systemes : Panneau de controle manuel (97-
100) :Sonar actif (94-100)/Sonar passif (91-100)/Ana-
lyseur (89-100)/Générateur de lumiére (85-100)/Com-
municateur Flux. (94-100)/Ordinateur (98-100)

22 :Blindage:1 Seuil:4 Cercles :2
Systemes : Chauffage Hypermax (96-100)/Filtre
Oxydyne (100)/Stabilisateur Lexos (99-100)/Bras

Z1 :Blindage:0 "Sewil:2 Cercles:2

74 *Blindage:1 Seuil:4 Cercles:2
Systemes : Porte-drone (99-100)/Générateur élec-
trique (79-100)

Z5 *Blindage:1 Seuil:4 Cercles:2
Systemes : Balise Rescue II (99-100)

Z6 : Blindage:1 Seuil :4 Cercles : 2
Systemes : Populseur électrique 2 hélice Minos 20

mécanique (99-100)/Lien mécanique Tradlex (99- - (96-100)
100)/Sas d’arrimage (100)
Z3 :Blindage:1 Seuil:4 Cercles:2 A
Systemes : Controles Telemac classe A (99-100)/Pres-
surisateur Mc Douglass (96-100)/Survie Mondora (100)
EQUIPEMENTS

Défenses :

_Générateur électrique Styx, Anguille :
Niv.: 1 o Dégits : 3 @ Capacités : 01-78/79-100
Systemes notables :
Bras mécanique New Cyber Tech : Activation : lien méca-
nique #Niv:4 e Force: 16  Cap.:01-78/79-98/99-100
Communicateur Flux : Niv. : 20

Un jeu de Philippe TESSIER, é€dité par Black Books.

Générateur de lumiére Lumina : Niv. ;1. Cap. :85-100
Panneau de controle manuel Lexur :

Mod. :- 5 ® Cap. :97-100

Porte-drones Mc Den :

Taille 1 » Cap. : 01-80/81-98/99-100

Sas d’arrimage : Localisation : coté Zone 2 e Taille : 1
plongeur en armure Exo-2 max.
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POLARIS L'or blanc
Le "DIABLE" NAVIRE DE TRANSPORT DE CLASSE NEOLITH.

NEOLITH

Trophée DuGesclin 2008

I

Le Néolith utilise deux propulseurs  hélice. Si 'un d’eux est détruit, 12 vitesse du navire est réduite de moitié et les jet
pilotages subissent une pénalité de 10 %. C’est un appareil rapide et robuste pouvant transporter soit de nombreux |
sagers, soit des équipements encombrants.

Coiit : 248 000 Fabricant : Ordinateur : LectosV: ® Niv. : 15 Séc. : 4 » Cont. : 60
Type : TypeV Chantiers de I'Indus Prog.Attaq. : 0  Blind. : 4

Poids : 12T Profondeur:-12000  Sonscan:

Zones : 12 Gouverne: Actif Orca 1/Passif Marsouin/Analyseur Mk VI Crypt
Surface/zone : 6 m3 9 (45°)/44m Actif : 6 Milles marins (01-67/68-93/94-100)
Equipage : 2 + 24 Fret : 78 m3 Passif : 30 Milles marins (01-46/47-90/91-100)
Vitesse : 35 nceuds Décélération : 12~ Analyseur : 3 cibles (01-58/59-88/89-100)
Accélération : 3 Intégrité : 12

Z.1 : Blindage : 3(6)Seuil : 8(16)Cercles : 10
emes : Panneau de contrdle manuel (97-100) :Sonar
actif (94-100)/Sonar passif (91-100)/Analyseur (89-
100)/Générateur de lumiére (85-100)/Communicateur
Flux (94-100)/ Auto-pilot (95-100)/Indicateur d'acquisi-
tion (99-100) Nolet séeurité (99-100)/Caméra(99-100)/Lien
mécanique Tradlex (99-100)/Ordinateur (98-100)

Z2 : Blindage : 6 Seuil : 16 Cercles : 10

Systemes : Chauffage Hypermax (96-100)/Filtre Oxydy-
ne (100)/Stabilisateur Lexos (99-100)/Sas d'artimage (100)

Z3 : Blindage : 6 Seuil : 16 Cercles : 10
Systemes : Controles Telemac classe A (99-100)/Pressu-
risateur Mc Douglass (96-100)/Suvie Mondora (100)/Bras
mécanique (99-100)/Lien mécanique (99-100) :

Z5 : Blindage : 6 Seuil : 16 Cercles : 10
Systemes : Générateur électrique (79-100)/Sas d’ar-
rimage (100)

76 : Blindage : 6 Seuil : 16 Cercles : 10

Systémes : Porte-drone (99:100)/Sas d’arrimage

(100)

Z7 :Blindage : 6 Seuil : 16 Cercles : 10
Systemes : Balise Rescue II (99-100).

Z10 : Blindage : 6Seuil : 16 Cercles : 10

Systemes : Populseur hélice (99-100)

Z11 : Blindage : 6Seuil : 16 Cercles : 10
Systemes : Propulseur hélice (99-100)

Z.12 : Blindage : 6Seuil : 16 Cercles : 10
Systemes : Moteur fusion Omark Niv 70 (99-100)

Z4 718 et 79 : Blindage : 6Seu11 1@%@

_-5-"21’,

Cercles 10
Systemes : néant

EQUIPEMENTS - _
Générateur de lumiére Lumina: Niv. : 2 eCap. : 85- 100 e

Défenses :

Générateur électrique Styx, Anguille ;

Niv. : 3 ® Dégts : 9 ® Capacités : 01-78/79-100

Volet sécurité Hypnoss : Cap. : 01-89/90-98/99-100
Systemes notables :

Auto-pilot Icare : Niv. : 4 Cap. : 95-100

Bras mécanique New Cyber Tech : Activation : lien méca-
nique ® Niv : 8 ® Force : 32 ® Cap. : 01-78/79-98/99-100
Caméra Kynox : Activation : Lien mécanique ® Cap. :99-100
Communicateur Flux : Niv. : 30

Indicateur d’acquisition Pycargue : Cap. : 99-100
Pannean de contrdle manuel Lexur : Mod. - 5 @ Cap. : 97-100

Parois étanches avec sas ;

Localisation ; entre la zone 1 et les zones 2/3 ; 8/9

et les zones 10/11  Cap. : 01-78/79-100
Porte-dronesMcDen : Taille 5 ® Cap. : 01-80/81-98/99-100
Sasd’arrimage: Localisation : cOté Zone 5, Toit Zone 2, ven-
tral Zone 6 ® Taille : 1 plongeur en armure Exo-2 max.

Ce navire a été acheté en commun par tous les membres des Djinns des océans. Il contient le matériel de plongée de I'équipe.

Un jeu de Philippe TESSIER, é€dité par Black Books.
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POLARIS
ARMURE D'EXPLORATION.

ARMURE ODIN

L'or blanc Trophée DuGesclin 2008

* Cest l’armune d’explorauon standard. Elle est équipée dun porte drones pouvan recevoirun modgle Béta ou deux

Coiit : 163000 Fabricant : Odin Ind.

Type : ex03 Poids : 800 kg
“Profondeur : 18 000 Gabarit: 24 -
Vitesse : 1/4 - Accélération : 1/2
ration : 2/4 Intégrité: 16
ir : Osiris : Niv. : 8 @ Séc. : 2 » Cont. : 24

- Prog.Attaq. : 5 * Blind. : 2

 Peliarg [T (seoours) :Niv: : 2 © Séc - 1
~ Cont.:6*Prog.Attaq.:NA «Blind. : NA

modeles Alpha. Le porte drones est installé prés des épaules dans le dos. Le canon 2 neutrons estinstallé sur 'épan-
le gauche et le lance-harpons sur 'épaule droite. Le générateur de lumiere est situé sur le sommet du casq ;

Sonscan

Actif dauphin II/Passif Kilian/ u.
Analyseur Mk X1I Sea-Star/Calculateur Nemrod
Actif : 8 Milles marins (01-70/71-92/93=100)
Passif : 35 Milles marins (01-50/51-92/93-100%
Analyseur: : 3 cibles (01-59/60-89/90-100)
Calculateur : 3 cibles (01-89/90-98/99-100)

1 .Blmdage 6(12)Seuil : 14(28)Cercles : 14

| '100)/Calculateur (99-100)/Communicateur (34-100)Nolet
o _secume - 100)/Indlcaleur acquisition (99-100)

= ZZ . Blmdage 12 Seuil :28 Cercles : 14
Systemes - : Ghauffage thermodyne Luxor (99-

100)/Filtre Oxydynamic (100)/Survie Raecor-I1.(99-
-100)/Sonscan passif (93-100)/Moteur Thermodyne
fusion turbme 4 (99-100)/Stabilisateur Piton (99-
eur secours (98-100)/Controle de secours
0)/Pressurisateur de secours Mc Dou-
glass: 100)/Lance-hm'ponsmult1pleAV (100)/Lien
e -amque Tradlex (99 100)

1 Z3 Blmdage 12 Seuil : 28 Corcles - 14
Systemes Sonscan Actif (93-100)/Controles Class A
- | (100)/Assistanice mouvement Hermes (99-100)/Ordina-
| teur general (99~100)/Pressunsateur Mec Douglass (98-

: Commandes Optiques (86-100)/Analyseur (90-

IW)/E‘éilérateur de lumniére (96-100)/Survie de secours -
Alpha (92-100)/Anti-choc (99-100)/Systeme guérison auto
(90-100)/Canon 2 neutrons (100)/Lien €l muogqueNm :
Dynamic (92- 100)/Poxte drones (99-100)

74 : Blindage : 12 Seuil : 28 Cercles : 14
Systemes : Dague moléculaire (100)

Z5 : Blindage : 12 Seuil : 28 Cercles : 1
Systemes : Panneau de controle manuel (96-100)

Z6 : Blindage : 12 Seuil : 28 Cercles : 14
Systemes : Balise Rescue II (99- 100)/Générateur
micro-ondes (83-100)

07 Blindage : 12 Seuil : 28 Cercles : 14
Systemes Champ anu—torpﬂles (99 100)

' Armement
Canonaneutronslgxu Acﬂvanon lien électronique
Dégiis: 9 » Cadence: 124 ¢ Charges : 28 » Portée: 20/80/160m

- Dague moléculaire Slass 11 (Gladius) :

Degats : 474  Charges : 30
‘Lance-harpons A.V. multiple Gar (Gladius) :

_ Activation : lien mécanique » Dégats : 12 ® Cadence : 1

- Charges : 2-#-Portée : 4/8/10 m

~ Défenses :

- Anti-choc Hammerdale : Choc x 1/2 ® Cap. : 99-100

* Champ anti-torpilles Néolid : Niv: 4  Cap. - 99-100
- Générateur micro-ofides Aiguillon : Activation : manuelle

- EQUIPEMENTS
’ . Niv: 2 e Dégits : 10 ® Cap. : 01-82/83-100

Indicateur d’acquisition Pycargue : Cap. : 99-100
Systeme de guérison auto Néo-Life :

Niv: 4  Cap. :01-89/90-100 3

Volet sécurité Hypnoss : Cap. : 01 -89/90-98/99- 100
Systémes notables :

- Gommandes optiques Eagle: Mod. :+ 2 ¢ Cap. : 95-100

Communicateur Lénid : Niv: 20

Geénérateur de lumiere Feu Follet (Artitech) :
Niv.: 1 eCap.:96-100

Panneau de controle manuel Mannit ;
Modif : -5 ® Cap. : 96-100

Chaque membre des Djinns des océans posséde une armure de ce type.

Un jeu de Philippe TESSIER, é€dité par Black Books.
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Joueurs (Résumés)

Historique commun

Cet historique fait partie du passé commun & tous les joueurs.

La guerre des espions est terminée. La directive Exeter est close. Le monde se rendort pour un sommeil réparateur.

Les personnages sont des anciens de I'armée Hégémonienne. Tous ont eu une carriére militaire prometteuse avant de se retrouver
dans le méme groupe de combat. "Les Djinns de I'océan". Cela fait 22 ans que se groupe a été formée. A I'époque, les Hégémoniens
manquait de commando formé aux opérations en eau profondes, c'est-a-dire plus de 4000 m. Ce groupe, plutdt que d'étre une
section d'assaut ce groupe devait &tre polyvalent pour assumer des missions trés différentes. Le pari & payé. Réputé pour le nombre
d'opération sans incident, les Djinns de I'océan ont tous recus de nombreuses décorations. Parmi ces décorations on peut trouver, en
équivalent de nos jours, la légion d'honneur pour fait d'armes, & la croix de guerre et & la médaille du mérite. Aprés 20 ans de
services, les Djinns de l'océan ont quitté I'armée pour retourner & la vie civile. Le groupe de combat "Djinns de I'océan" existent
toujours, mais les membres actuels n'ont rien & voir avec ces légendes vivantes.

En cette année 587 les personnages coulent des jours (presque) heureux dans la banlieue d'Equinoxe. Aprés leur libération il y a
2 ans, ils ont fondée la société "Les Dijinns de I'eau”. Une petite entreprise spécialisée dans la réparation de matériel High Tech dans
des conditions difficiles. Parmi ses spécialités, il y a le dépannage des centrales électriques, des nacelles de secours, la sauvegarde
des personnes isolées dans des modules endommagées, la protection des modules sensibles, le réapprovisionnement en produit
dangereux (acide de batteries, crayon radioactif des réacteurs nucléaires), et en régle générale de toutes les missions dites &
risques (mais des risques non militaires) comme par exemple des interventions dans des milieux riches en prédateurs.

Pour lancer leur société, les personnages ont mis en commun toutes leurs ressources et se sont acheter le "Diable", un navire de
type Néolith ainsi que des armures d'explorations.

Les personnages doivent assurer la maintenance de la station Tarkis au nord d'Equinoxe. Isolée et & I'écart des routes de
navigation, il s'agit d'une petite communauté de 100 personnes qui survie comme elle peut. Cette station est particuliére pour les
anciens Djinns de I'océan. Il s'agit de leur premier client. Tous se souviennent encore de leur premier contact. Leur centrale de filtrage
d'eau avait subie des dommages suite & une attaque de requins tigres. lls n'avaient plus que 4 jours d'eau et il fallait intervenir en
urgence & plus de 6 000 m de fond. Cela aurait été une mission facile s'il n'y avait pas eu tout ces morceaux de poisson mort et les
4 cadavres de requins qui flottaient dans le secteur. Juste de quoi attirer la plus part des charognards du secteur. Jeune compagnie,
la station Tarkis ne les a engagés que parce qu'aucun autre groupe n'osait réaliser la réparation. Evidement, en pleine réparation,
un banc d'anguille est apparu. Le cri du chef de la station restera dans les annales. Un beau "Mon dieux, nous somme mort". Dix
minutes plus tard tout était terminée. Leurs entrainements de combat & repris le dessus et les poissons ont été chassée. Depuis cet
incident, la station Tarkis est devenue un client fidéle qui leur fait une publicité soutenue. Les Djinns de I'eau savent que la station
Tarkis est une filiale de la société Synistar. C'est donc un client & chouchouter car la compagnie Synistar est solide et ils savent qu'ils
seront toujours payé en temps et en heure;

Cette visite de maintenance est prévue de longue date (plus d'un an).

ATTENTION!

Les Djinns des océans travaillent ensemble depuis 20 ans. Pour mieux se connaitre, présenter votre personnage aux autres joueurs a table.
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Colonel John Takomas.

Métier : Commando sous marin / Navigateur/Commandant de navire.

Comme tous les membres des Djinns des océans, John s'est choisi un nom moins Hégémonien. C'était mauvais pour
les affaires. De son véritablement nom, John KER89564, il a rejoint I'armée dés ses 16 ans. Simple militaire, il est
passé commando a I'adge de 20 ans et & gravie les échelons de la hiérarchie.

John est quelqu'un de volontaire. C'est un meneur d'homme.

Indication de jeu : John est quelqu'un qui prend la situation en main. Il planifie, il organise. Il se débrouille pour la
situation ne stagne pas. Comme exemple prenez Sean Connerie dans A la poursuite d'octobre rouge. John est un chef. Mais cela
signifie aussi qu'il faut parfois laisser agir les autres.

Lieutenant Viramis Kan.

Métier : Commando sous marin / Pilote.

Viramis est I'archétype du pilote. Un peu vantard, légérement risque tout, c'est un fonceur qui choisie un peu
trop souvent la solution la plus risquée. Il est sur de lui. Sa confiance en soit refléte sont ego. Elle est immense.

Indication de jeu : Viramis ressemble beaucoup & Tom Cruse dans "Top Gun" ou a Clovis Cornillac dans "Les
chevaliers du ciel".

Capitaine Mirana Loso.

Métier : Commando sous marin / Médecin militaire

Mirana n'est une militaire de formation. Lors de la constitution du groupe elle & été désigner par sa famille
pour recevoir cet insigne honneur. De petites noblesses, son pére est I'administrateur d'une petite cité miniére.
Lorsque le recrutement & commencer, il a vue la un moyen de s'élever socialement.

Mirana s'est habitué & cette vie particuliére. Toujours & 100 & I'heure. Plein de risques, de bruits et de
fureur. Elle apprécie I'amitié et la confiance qui lie les membres du groupe. Elle ne regrette qu'une seul chose :

Ne pas savoir ce qu'aurait été la vie d'un vrai médecin.

Indication de jeu : Mirana est et reste un médecin dont le but et de sauver des vies. Elle accepte de tuer si la mission I'exige, mais
évidera cette solution dans la mesure du possible. Une exception & la régle. Elle ne prendra jamais le risque de mettre le groupe en
danger. Si nécessaire elle massacrera elle-méme des prisonniers s'il y a la moindre chance que ceux-ci se retourne contre les Djinns

des océans.

Capitaine Ayaki Hocho.

Métier : Commando sous marin / Démolition.

Ayaki est un expert en démolition qui a vue le feu une fois de trop. Il est devenu instable. Il ne se lachera
jomais en opération, son self contrdle et trop fort. Mais dans des situations calmes (ou il ne se considére pas en
danger) il lui arrive de totalement craquer. Dans ce cas sa réaction sera disproportionnée. Il peut; par
exemple, sauter dans une aréne pour casser la figure aux deux gladiateurs 'juste’ parce qu'ils ne se battent
pas comme des hommes. "C'est pour leur montrer”.

Indication de jeu : Tenter de faire apparaitre deux caractéres différents. L'un est poser, agréable. L'autre

fonce dans le tas de fagon aveugle.

Un truc : Utiliser un dé 10. Tous les quarts d'heure lancez le. S'il fait 10 et que la situation le permet faite une connerie risqué.
Attention, il ne s'agit pas de mettre le groupe en danger, mais plutdt de pimenter en peu plus I'aventure.
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Par exemple : s'il rencontre un parrain de la pégre dans son repaire il serait parfaitement possible qu'il lance un : "Salut mon

gros, ca trique 2"

Sous-lieutenant Kamilo Pugq.

Métier : Commando sous marin / infiltration et guerre électronique.

Kamilo est un cas & part. Condamner pour piratage en Hégémonie, on lui a accordé une seconde chance s'il
s'engageait. Evidement il a accepté. Depuis il est devenue accros de cette vie. Les "run", les coups de poker sur
un piratage. Passer des heures & suivre une cible pour trouver le mot de passe. Pour lui, il vie un réve et
regrette un peu de s'étre ranger méme s'il doit reconnaitre qu'il n'est plus aussi rapide qu'avant, il a encore de

quoi en montrer aux jeunes. Pour lui, I'aventure qu'ils vont vivre et comme un hommage & leur ancienne vie.
Une occasion de montrer aux mondes que les légendes sont encore &, qu'on ne touche pas & leurs amis et

qu'elles peuvent faire des ravages.
Il est tellement motivé, qu'il n'hésitera pas & motiver les autres membres de I'équipe.

Indication de jeu : Coté attitude, il ressemble & Mat Damon dans "Ocean's 11", "Ocean's 12" et 'Ocean's 13". S'il peut se
déguiser et assumer un rdle, il devient si motiver et dynamique qu'il en est épuisant pur les autres.

{
1

)

Voila, c'est finis. Amusez vous bien

Eric !

Un grand merci @ tous mes relecteurs pour leurs conseils et leur aide. On retrouvera Benjamin H., Julien G, Guillaume P. et a tous les
membres de bureau du CSJM qui ont eu le courage de lire ce texte jusqu'au bout et d'en corriger les fautes.
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Feuilles de personnages

Les pages suivantes sont les fevilles de personnages a fournir aux joueurs.
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Colonel John Takomas.
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Cet historique fait partie du passé commun & tous les joueurs.

La guerre des espions est terminée. La directive Exeter est close. Le monde se rendort pour un sommeil réparateur.

Les personnages sont des anciens de I'armée Hégémonienne. Tous ont eu une carriére militaire prometteuse avant de
se retrouver dans le méme groupe de combat. "Les Djinns de l'océan". Cela fait 22 ans que se groupe a été formée.
A I'époque, les Hégémoniens manquait de commando formé aux opérations en eau profondes, c'est-a-dire plus de
4000 m. Ce groupe, plutdt que d'étre une section d'assaut ce groupe devait étre polyvalent pour assumer des missions
trés différentes. Le pari & payé. Réputé pour le nombre d'opération sans incident, les Dijinns de I'océan ont tous regus
de nombreuses décorations. Parmi ces décorations on peut trouver, en équivalent de nos jours, la légion d'honneur
pour fait d'armes, & la croix de guerre et & la médaille du mérite. Aprés 20 ans de services, les Djinns de I'océan ont
quitté l'armée pour retourner & la vie civile. Le groupe de combat "Djinns de l'océan" existent toujours, mais les
membres actuels n'ont rien & voir avec ces légendes vivantes.

En cette année 587 les personnages coulent des jours (presque) heureux dans la banlieve d'Equinoxe. Aprés leur libération il y a
2 ans, ils ont fondée la société "Les Djinns de I'eau”. Une petite entreprise spécialisée dans la réparation de matériel High Tech dans
des conditions difficiles. Parmi ses spécialités, il y a le dépannage des centrales électriques, des nacelles de secours, la sauvegarde
des personnes isolées dans des modules endommagées, la protection des modules sensibles, le réapprovisionnement en produit
dangereux (acide de batteries, crayon radioactif des réacteurs nucléaires), et en régle générale de toutes les missions dites &
risques (mais des risques non militaires) comme par exemple des interventions dans des milieux riches en prédateurs.

Pour lancer leur société, les personnages ont mis en commun toutes leurs ressources et se sont acheter le "Diable", un navire de
type Néolith ainsi que des armures d'explorations.

Les personnages doivent assurer la maintenance de la station Tarkis au nord d'Equinoxe. Isolée et & I'écart des routes de
navigation, il s'agit d'une petite communauté de 100 personnes qui survie comme elle peut. Cette station est particuliére pour les
anciens Djinns de I'océan. Il s'agit de leur premier client. Tous se souviennent encore de leur premier contact. Leur centrale de filtrage
d'eau avait subie des dommages suite & une attaque de requins tigres. lls n'avaient plus que 4 jours d'eau et il fallait intervenir en
urgence & plus de 6 000 m de fond. Cela aurait été une mission facile s'il n'y avait pas eu tout ces morceaux de poisson mort et les
4 cadavres de requins qui flottaient dans le secteur. Juste de quoi attirer la plus part des charognards du secteur. Jeune compagnie,
la station Tarkis ne les a engagés que parce qu'aucun autre groupe n'osait réaliser la réparation. Evidement, en pleine réparation,
un banc d'anguille est apparu. Le cri du chef de la station restera dans les annales. Un beau "Mon dieux, nous somme mort". Dix
minutes plus tard tout était terminée. Leurs entrainements de combat & repris le dessus et les poissons ont été chassée. Depuis cet
incident, la station Tarkis est devenue un client fidéle qui leur fait une publicité soutenue. Les Djinns de I'eau savent que la station
Tarkis est une filiale de la société Synistar. C'est donc un client & chouchouter car la compagnie Synistar est solide et ils savent qu'ils
seront toujours payé en temps et en heure;

Cette visite de maintenance est prévue de longue date (plus d'un an).

Métier : Commando sous marin / Navigateur/Commandant de navire.

Comme tous les membres des Djinns des océans, John s'est choisi un nom moins Hégémonien. C'était mauvais pour les affaires. De
son véritablement nom, John KER89564, il a rejoint I'armée dés ses 16 ans. Simple militaire, il est passé commando & I'édge de 20
ans et & gravie les échelons de la hiérarchie.

John est quelqu'un de volontaire. C'est un meneur d'homme.

Indication de jeu : John est quelqu'un qui prend la situation en main. Il planifie, il organise. Il se débroville pour la situation ne
stagne pas. Comme exemple prenez Sean Connerie dans A la poursuite d'octobre rouge. John est un chef. Mais cela signifie aussi
qu'il faut parfois laisser agir les autres.
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[ NOM : John Takomas Date de naissance : DugGesclin 2003 Main directrice : Droilier h
Age : #0 ang Sexe : Homme Yaux : Marron, (heveux : Brun  RACce : Hummain Avantage/Désavantage
Taille: 1,7 m» Poids : 55Kg- Sociale: Celébrite = 54 Influence : i5
Lieu de naissance : Union méditéransenne
\ Inforrmations divers : Poiits d'avaw:zo - Poinris de alent=145 _J
rFORCE GABARIT |CHARISME|INTELLIGENCE| VOLONTE |RESISTANCE AGILITE |SANG-FROI D|INSTI NC'I1 RAPIDITE\
& 12 11 11 /13 15 14 12 11 16 14 14
( Caractéristiques Secondalres Apprentissage : 7  Couse : 15 Argent / Economies A
Résis. Poisons ;13 Imadiation At./Def. : 00 Perception : Total points de talent ;376
Résis. Maladies : 13 Macro-Dommages HE Perception Instinctive Porte monaie : 35 000 $
Résis. Blessures Lutte : 11  Poids Soulevable : 24  Actions :
Résis. Drogues | lancer Poids Portable : »  Réaction :
\[Bésic_Radiations 13 Jet Bos Dommages 1 Chance . 61 % Recul _J
rFatigue Coiit Perte Ré&cupération Cumul | Défnid){ N
Fatigue Tour de combat 1/tr 1/ 2tr
Poids porté : Escalier, Pente raide, Course 1ftr 1/2min
Activité I 1/2h  |tout dans une mt de repos, OU 2
CORRIGE : : Marche!, Nager en ammure, Nager pour ﬁﬁmst
un Hybride, Marche 1/h MMvaises condlibns
I:l Natation, Escalade, Activité ntense Ymn | 1/2min
Blessure Grave 1 Soms
Critique 2 Sons
Fatale 6 Sons
Chaud et Froid 1+4/période 1/pérode
Asphyxie et noyade 1+1/tr 1/min
Faim et soif 1/repas en 1/jour d'alimentation
\ moins correcte I J
(Ta’em ISnuim‘ ManeinTe en amure limitE par "Armure”, mpossible 3 partr de Exo-3 % Ttaligt Manteuvre en armure limitée par "Armure”, mais par un programme spédal. %\
di¥ff.| Niv | % |Bonus| Total |5 Diff| Niv| % (Bonus| Total |
@ Absence (Inst+v of-Cha) 10 17 Enseignement (Vol+SoF HnstW3 6 i | 16 15 3l
Acquisition de Mateériel Gnsttintichayz | B [ 5 13 b Entrainement Vol HInstHInk)3 2 14
Acrobatie / Gymnastique (gitinst san) 4 | 2 |23 14 a7 > Force 2| i |14 14 28
Agilitiﬂanu&lle (AgiHInstiSaF W3 > 14 » Gabarit 2 14
Analyse des Sensations Bonus du a |'empathie : Iy » Charisme 2 14
Empathiques ohinstimpa | 8 14 » Intelligence 2 [ 3 | a4 14 48
Apnée onmiisoryz | A4 | 3 | 38 16 54 » Volonte 2 | 2 |22 14 36
Armes Blanches & 1 Main_(roramsvisgrwa | 3| 4 | 42 14 56 » Resistance 2 14
Armes Blanches & 2 Mains (grimsusorwa | 5 | 1 | i6 14 ] > Agilité 2 14
(Agitinstisgria | 3 i A 14 24 » Sang-froid 2 2 | 26 14 40
[SPE : Fusie de précision]  (agitimstisqria | 6 4 | 45 14 59 » Instinct 2 14
Armmes de Coniact (Agitinstisgrys | 4 8 | 8o 14 94 > Rapidité 2 14
Armes de Jet (Agitinstisgris | B i i3 14 27 Equ_l]_l_b_lg (Inst+agi) 4 i | a2 25 Ky
Armes de Poing (Agitinstisgria | 3 ¥ | 76 14 1) Escalade (Agi+Inst-Gab) 4 i | 19 14 33
Armmes de Trait (AgiHInstiSgF N3 6 14 ES_QI.I_IJLE (Agi+Raptinst-cabyz| 4 A A 14 &oill 2.
Armmes Lourdes. Contact (agitistisern | 4 14 % Esquive Mentale (Vol+Tnstis gF i3 10| i | 1D 15 25 |d
Ames Lourdes de Tirs (Agitinstisorya | 6 14 Estimation de Qualité qanstintisorya 4 | 2 |24 15 39
Ames Satellites (gitinstisgrya | 3 14 Estimation de Valeur  gestinisorya 4| 2 |29 15 44
Armes Spéciales (Agitinstisgrys | 8 14 Evasion (Agi+Instis gk )3 7 i | o 14 24 frw
Armure (AgitInstHInkyY3 > 3 34 13 47 Gestion (IntHInstSgFN3 > 3 33 15 48 i}
[SPE : Plongé] (AgitInst+Intye 6 9 | 98 i3 iid Haltérophilie (Vol+InstS oF W3 2 15
A.T.E. (AgitInstHInkyV3 2 3 34 13 A7 € Hybride (A gitInstiInkN3 ) 13
A.T.M. (Agitinstrntyz | 4 5 | 55 13 b 4 Hypnose (Vol+InstS gF W3 9 15
Baratin Gnstiamtivonys | 2| 4 | A% 14 59 Imitation (Int+InstivolN3 10| i | ii 14 25 i
Bouclier (Agiaprinstys | 6 13 Interrogation (Cha+SoF+ualya 7 5 | 50 14 6
Bureaucratie (SgF+Inttuolyz 6 b | 65 15 8 Jeu (Inst+SgF+Intl3 4 i 1i 15 26
Cartographi (Agitinst+mtyz | 8B 5 | 59 13 s Lancer (AgiHInstHINEY | 3 13
Chant r———y 13 ®langagedes signes owumsemys V|
Charmme (ChatInstivalys | B 2 | 23 13 L) # > | néo-Azuran |:| 4 2 | 23 13 36
Chasser Gordmervorys] 6 | 1|16 | 15 1 » | olosak [~] 4| 6 |60 13 73
Chuter P———— ! 13 # | soken B3] 4| 3 |24 13 47
Combat Acrobatique (Agiinstrmyz | 6 13 Lecture Radar (Vol-+InstHnt)/3 4 14
Combat Monté {AgiHInstiInEN3 7 13 Lecture Sonar (v ol HInstHIEN3 > 2 24 14 38
Comédie (msttintiuolyz | B | 4 | 45 14 59 Lecture sur les |évres  oltinstintya 5 5 | Si 14 t
Commandement (Chatinstivoya | B [ 9 | 09 13 ii2 Meditation Vol HInstiS gF i3 10 15
Contorsion (Agi+Inst-Gab) 8 14 4 Mémoire P (A Gi+HInstHINEWE 8 13
Corps & Corps (ntttnctisoeys | A4 | 6 | 6% | 15 B Nager (AgHnstsy oy 2| 2 ]22] 13
Course (Raptvoliinstys | 2 14 Navigation (IntHInstSgF)a 6 9 | 98 15
Création de Faux {AgitInstiInty3 8 i i2 13 1 Monture (AgitSaF VoIl 4 14
Crochetage (Agimstrmyz | B | 1 | A2 13 > 4 14
Cryptographie (vohinstimgya | 8 14 > 4 14
Cuisine (AgitInst+Inty3 3 i 5 13 is > 4a 14
Danse (ChatinstiagVa | 4 3 3. 12 44 Négociation (Inst+SoF+Volla 3 2 15 41
Déguisement (InstInt-Cha) 7| 3 18 3| Observation (Perception x2) 2| & 30 @3
Démolition (Agitinst+mtyz | 8B 2 13 34 Orientation (IntHInstSgF)3 4 i 15 28
Diplomatie (ChatInstivalya | B 5 | 55 13 Lo Onguents (AgiHInstHINEY L] 13
% Discipline Mentale ohmmstimyz | 8 | 4 | 4D 14 54 Perception des Indices gestintisgrya Z | 4 | 4 15 56
Discrétion {AgitInst-Gab) > 5 B 14 Fil] 5 Persuasion (ChaHInstHInY3 o2 13
Dissimulation (Int+Inst-Gab) 5 5 | 56 18 |5 Piéges (AGiHInstSgF W3 [ ] i il 14 L L
Domptage nstichatvolya | 7 13 Pister (nstIntivolN3 4 14
Drogues (AgitInst+Inty3 6 i iz i3 25 Poisons (AGHInstHINEY 6 2 | 23 13 36
Ecouter Perceptionxz)_ | 2 | 6 | Gl | 30 2l
\__Endurance wobimetizeys | 4 | 2 | 24 | 14 38 Page L)
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~

( Talents 2
|Lif Niv| % |Bonus|{ Total|s » Connaissances Précises |DIff| Niv | % Bonugl Total
T 14 [S] Hégémonie B 84| 15 | 99
» Amures Extemes {en vol) [} 14 [S] Cult duTrident 3 |35]| 15 50
> Chasseurs 6| 1|12 | 14 26 [S] 15
» Croiseurs [} 14 IS] 15
3 Engin Spatial ) 14
> Navires de Transport 6| 5 |54 14 68 # Langage Ecrit et Parlé  qm Var 15
» Scooters Marin 6| 4 | A7 14 61 3 Absolan (angage des mi - Ecrt] 5 1115 15 30
> Véhicules Aériens 6 14 Néo-Azuréen) Parké]l 5 | 3 | 30| 15 45
¥ Véhicules Fond-marins 6| 2|23 14 > Azran (Langue trés ram - Dialacte E:ritl 4 15
> Véhicules Souterrains 6 | 1|11 14 Azuran) rarié| 4 15
¥ Véhicules Termestres ) 14 > Amanéun  (Langage dAmazonia - E:ritl 6 | 3 35| 15 50
> 6 14 Inconnue) parsl 4 | 4 |49 | 15 | 4
> 6 14 » Arkonien qangue des C kri| 8| 1 [12] 15 27
> 6 14 Tnconnue) rarié| 10 15
Premiers soins (AgitInstHImy3 3|3 |34 13 47 » AZURAN  (Langue de Falkance Az~ Ecrit| 8 15
Prospection [T a————- 4 14 Azuréen) rars| 8 15
Pugilat (Agi+Inst+SqFy3 21 4145 14 59 > AZuréen (Langage de I'ancien temps - Ecrit| 9 15
Respiration Fluide (VoHSoF+Imy3 6| 6 | 63 15 78 Azuran Noble) parlé| 10 15
Sauter (Inst+Agi-Gab) 4 14 > Enéfid {Langage des Espions - borit] 6 1 g 15 24
Sens du danger (InstHIntsSgF I3 6| 1|15 15 30 Aucune) parké| 6 15
Sentir (Perseption X2) 2| 22:| 30 | 53 P EXON  (Lamagedes ahins -vas Ecrh) 77777
sciences (1) (Temps doppred B 15 de orme: écrite) Parié] 9 2 129 15 A
» Aquaculture 6| 1|12 15 27 » Foreur (Langage des Forewrs - Forit] 12 15
> Archéologie ] 15 Aucune) Parlé] 12 15
» Astrophysique ) 15 » Gashklar (Langage padé suriova - Ecrit] 4 15
> Botanique ] 15 Langue de 'Ancien Temps) Parlé] 5§ 15
» Chimie 6| 2|26 15 41 » Gatéen (Langage encore pdc s Ecrit] 7 15
> Chirurgie ] 1] 11 15 26 Gatéo - Latin) Parle] 7 15
» Communication 6| 2|20 15 35 > Inésis (Langage des Pritres du bt 8 15
» Cybertechnologie ) 15 Trident - Azuran) Parlel 9 | 2 | 22| 15 37
» Economie/Commerce 6| 2|20 15 35 > Isitac (République du Coradl - Fcrit] 5 1 |14 | 15 k%)
> Electronique 6| 3| 34 15 49 Azwan} Parlé) 5 [ 3 | 35| 15 ol
> Elevage [} 15 > Ithraxien (angage des Pirates - néo- Ecrit] 2 [ 2 | 20| 15 35
> Energie (] 1|11 15 26 Azuran} Parle] 3 4 | 45 15 60
> Extraction 6 15 > Klan {Langage des Minewrs - Néo- Lorit] 2 | 1 | 12| 15 27
> Génétique ] 15 Azuran} Parle] 3 4 48| 15 63
> Géologie 6 15 » Lesarach (angage deha o ¢ Eori| 11 15
» Géophysique ) 15 duLévigthan - Incomme)  Parlé] 9 15
> Géopolitique 6 15 P LEVEAN  mpdmewnmaan el 777777
> Histoire 6 15 Pl pt des Mammiites)  Parlé] 12 15
> Informatique 6| 1|12 15 27 > LEXZION  (angage padé surpul - Ecrit] 7 15
» Mécanique ) 15 Arkonicn} Parlé] 8 15
> Médecine 6| 2|23 15 38 > Métalan (angagedestrwns- Fork] 6 [ 1 | 12| 15 27
» Médecine Animale ) 15 M dange Isiaque o Azwéen) Parls] 8 1 16| 15 31
> Phammacologie 6| 1|12 15 27 » NEO-AZUAN (angagecommm- Ecrt) 3 [ 4 | 46| 15 61
» Neurologie 6 15 Azuran} Parl] 4 | 4 | 40 15 55
> Politique 6| 2 |26]| 15 41, > Néolan  nangage des Ingsnieurs - Fcrit
» Psychologie 6 15 Azwran) Parie] 5 1 16| 15 31
> Psychologie Animale 6 15 ¥ NeZraiS (angage des Prophstede  Fcrit] 5 15
» Robotigue ) 15 Styr - Ancien temps)  Parlé] 7 15
> Sociologie 6 15 > Océane (Langage de L"Union Ecriel 4 [ 1 15 31
» Zoologie ) 15 Miditerranden - Azwan)  Parké] 5 1 15 26
> 6 15 > Olakar  (aagage detatigueRouse- Ecrit] 4 | 1 15 | 2a
> 6 15 Azuwan) parde] 5 | 1 [10] 15 | 25
Stratégie {Int HInst 1 SgF N3 5 3 | 59 15 74 > Olosak  (angegedeLiégemonis- Ecrit)l 4 | 8 |84 | 15 99
Survie ammstivoli3 4| 1 ]|10]| 14 24 Azwan) paél 5 | @ |99 | 15 114
Systémes de Sécurité gm+nstiserys ] 1|13 15 28 |ron > OSSYHEN (Langage des Etats duri - Ecrit] 5 15
Tactique {IM+Inst +SqFW3 8| 6 |61 15 it Azuran) Parié] 6 15
4 Transe {(Vol+SqF-HInsty3 9 15 ¥ RENAréan  (angage de FAlance Lorit| 4 1|12 15 27
Usurpation (msInstrAGH3 10 13 Polire - Azuran})  Parlé] 5§ 1 116] 15 31
¥ Soléen Ecrit] 2 2 |25 15 4
(angoms & » padl 2 [ 3 35| 15 | w0
Connaissance Générale ant) 2 15 > Temaset E:ritl 12 15
> Générale du monde 2|6 65| 15 | a0 e des Temeset®)  pari| 12 15
> Géographique 2| 2|23 15 38 > Trashan temggepaksawyss, Ecrt| 6 15
[s] 2 15 Pushiar et Swvad)  Parks] 7 15
[s] 2 15
[s] 2 15 Talents Divers
> Milieu Naturel 2 15 €&l Spécialisations
[S] Sous-marin 21 2123 15 38
[S] Soutemains 2| 1| 10 15 25
[S] de Surface 2| 1] 5] 15 20
[S] Urbain 214140 15 55
[s] 2 15
» Milieu Social 2 15
[S] Bas-fond 2 15
[S] Amnée 2| 6 |60 15
[S] Noblesse Hégémoniénne 2| 1 |12 15
[S] Espion 2| 2 |20 15
k [8] Commercant 211 1 15 )
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[ Tableau des Paliers Attributs MAXIMUM )

Marge| Palier | | Palier 2| Palier 3| Palier 4 | Palier 5 | Palier 6 | Palier 7 | Palier 8 | Palier 9 | Palier 10 FOR RES GAB AGI CHA
1 02-09* [ 10-19 | 20-29| 30-39 40-49 50-59 60-69 70-79 80-89 90-99
2 02-09* 9 18-19| 27-29 36-39 45-49 54-59 63-69 72-79 81-89 I5 I5 I5 I5 I5
3 02-09% 8 16-17| 24-26 32-35 40-44 48-53 56-62 64-71 72-80
4 |o02-09%| 7 |14-15| 21-23 | 28-31 | 35-39 | 42-47 | 49-55 | 56-63 | 63-71 SGF INT INS | |[RAP| | VOL
5 02-09% 6 [12-13| 18-20 24-27 30-34 36-41 42-48 48-55 54-62
6 02-09* 5 10-11| 15-17 20-23 25-29 30-35 35-41 40-47 45-53 I8 I8 I7 I7 I4
7 / 4 08-09[ 12-14 16-19 20-24 24-29 28-34 32-39 36-44
8 / 3 06-07| 09-11 [ 12-15 15-19 18-23 21-27 24-31 27-35 Age, attributs réels, petits secrets divers.
9 / 2 04-05| 06-08 08-11 [ 10-14 12-17 14-20 16-23 826 W
10 / / 02-03| 03-05 04-07 05-09 06-11 07-13 08-15 09-17 W

Crit. 1 1 1 01-02 | 01-03 | 01-04 | 01-05 | 01-06 | 01-07 | 01-08

Marge : c'est la marge de Réussite d'une action. Pour les combats, c'est le multiplicateur des dommages de base.

Palier 1 : La marge de réussite est déterminer par 1D6, le critique est une marge 12.

Pour les Paliers 11+: le jet s'effectue sur le Palier 10, mais la marge de réussite est augmenté de +1 par

\ Palier au dessus de 10 (+1 de 100 a 109; +2 de 110 a 119, etc.)

f €Equipement A
Local |Equipement Usure| Protec. |Res.| Poids €Equipement Usure [Res.| Poids
01-11 |(3ambe Droite) Cuir moléculaire, Dague, Dague moléculaire
12-22 | jambe Gauche) ID, liquide (cf lere page)

23-40 [(abdomen) Champ de force Niv7
41-72 |(poitrine) Grenade Chocs : 8
73-83 |(Bras broit) Grenade fumigene : 3
84-94 |(Bras Gauche) Grenade a fragmentation : 9
95-100|(Tate) Cartouche, carte de navigation, ordinateur ceinture
(Bouclier) Armure de plongée
Pénalité de perception :
Pénalité d'esquive :
Encombrement equip. de combat :
Encombrement Total :

\. 7
( Armes de Corps a Corps Y[ Modificateurs h
Armes de Corps a Corps Niv | % |Usure| Dégats | Prot. | Res. |Notes Défense Esquive|Parade

En escaladant -30% | -20%
Au sol -20% | -10%
Contre att. du dessou : -20% | -40%
Contre att. du dessus : -10% | +10%
En mouvement : -5%/2 pts d'int. Vit.
-10% & -40%
Attaque Corps a corps|  Tir
Adv. de dos (Cbt) +20% NA
Adv. de dos +40% NA
Adv. de coté (Cbt) +10% NA
\ | Adv. de coté +10% NA
Adv. en dessous +10% | +10%

[ Armes de Tir Portée Modificateur Dégats Adv. au dessus -10% | -10%
| Pistolet standart ( Type : Lourd) [4/7] - Portée :20/40/60/80, Cadence : 1-4, 15balles, Talents : Armes de Poing. EZQ%_) ___8[8 o Adv. au sol +20% NA
|Cad.: 60-80 Mun.: 15 balles Moyenne :  40m  +0%AUX%)  4/4 Adv. immobile +60% | +40%

Longue .60m_ -20% _ (0%) 44 Adv. sonné +20% | NA
Extréme 80 m -40% (0%) 4/4 Adv. au sol -20% | -20%
|<AucuneArmes> E‘ Adv. en escaladant -30% | -40%
|Cad. : Mun. : Moyenne : 0% Portée
Longue % Bout portant : +20%, Base Dmgx2
Extréme (ou moins de 1m)
| <Aucune Armes> Portée courte : Normale
|cad. : Mun. : Moyenne : Portée moyenne : -20%
Longue : Portée longue i -40%
Extréme Portée extréme : Impossible
|<Aucune Armes> A partir de portée longue
|Cad_ : Mun. : Moyenne : \ -40% - 10%/Portée courte. )
Longue -
Extréme Seuil de Blessures
<Aucune Armes> Malus / Case
Cad. : Mun. : Moyenne : Inconscience 9 5% _
Longue 0ooo; ]
Extréme JetVolonté x5 x4 x3 x2 xi
\ P
Légére 6 FAT : NA
[ Armes de lancer ) oooooooo
Cat |Diff. De base [Deg. Physique |Dég. Choc |Rés. [Notes Grave 2 FAT : NA
ooooono 2
Critique 19 FAT : -l
oooog
Fatale 37 FAT : -2
(|
Mort 56 FAT : -5

LRappel : Catégorie A: Portée xl, B: Portée x2, C: Portée x3, D :Portée x4, €: Portée x6. J\ m] y
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f?quemen is ™

Médicale Armes
Intrasonde médicale (10 000$/N) N 5: 50 000 $ Armes de jet :
Drogue coup de fouet (100$/N) N 20 : 2 000 $ Poignard # 02: 1200 %
N 15: 1500 % 300g, 600%, Dmg : Bns+2 Type : C
N 10 : 1 000 $
Medikit N 10: 10 000 $ Armes blanches :
N 5: 5000 $ Dague moléculaire # 1 1000 %
N 5: 5000 % 100g, 1000%$, Dmg : 4/4
Dague neurale # 1 3000 $
100g, 3000%$, Dmg : 0/10
Poing chocs # 02 2 000 $
Matériel 100g, 1000%$, Dmg : Bns+2 / (Bns+2)*2
Protection
Cuir moléculaire 20/20 3 200 $ 3200 % Armes a feu :
Plaque subdermale N 4: 8 000 $ Pistolet lourd # 1: 300 $
Champs de force N 7. 44 000 $ 100g , 300$, Dmg : 4/4
Champs anti-agression N 5: 30 000 $ Chargeur : 20 b/c # 3 480 $
Champs de perturbation visuel N 6: 12 000 $ Balles normales 1g, 8$, Dmg: 4/4
GHOST 01-78/79-100
Impossible de viser, Malus aux attaquants : 12% Fusil de précision # 1: 7 400 $
Durée : 6min (1mn/N) 2kg, 7400¢%$, Dmg : 8/0 page 19
Batterie de rechange # 3 1200 % Distance : 80/220/600 m
Duplicateur d'image "Slim" N - 6 000 $ Lunette : Distance divisé par 2, +25%
SLIM 01-78/79-100
Projette une image jusqu'a 10m Armures & Appareils
Durée : 10min Armure ODIN (Type 3) 168 000 $
Batterie de rechange # 3 600 $ Transport NEOLITH (Type 5) 248 000 $
Stimulateur d'inconscience N - 1600 % Equipage 2+24

Ignore les pénalités durant 01-66/67-97/98-100
10tr + 1tr/MR

Divers Nota :
Camera N - 90 $
Corde, 10m N 10 : 100 $
Gourde N - 120 $
Menottes N 20 : 400 $
Mini lampe N - 400 $
Oxygenateur de secours (800$) # 3: 2400 $
Tiges lumineuses (20%$) # 10 : 200 $

Communicateur (100$/N) N 20: 2 000 $
(10 en communicatio et 10 en protection)
Trousse de crochetage

Mécanique N-
Electronigue N - 12 000 $
Ration de survie A39 (18j) # 10 : 600 $
Sac sous-marin 400 $
Informatique Programmes Total : 276 000 $
Matériel Défenses 1200 $/Niv. N 20: 24 000 $
Ordinateur montre POMA 2800 3% Attaque 2400 $/Niv. N 20 : 48 000 $
Niv 12, Sécu 3, Control 16. analyse de données 1400 $/Niv. N 20 : 28 000 $
Ordinateur Ceinture PRO 4 000 $ Brise code 2800 $/Niv. N 20 : 56 000 $
Niv 16, Sécu 4, Control 32. Contre attaque 1200 $/Niv. N 20: 24 000 $
Cryptage de donnée 1200 $/Niv. N 20: 24 000 $
Décodeur de donéne 1600 $/Niv. N 20 : 32 000 $
Nota : Ce matériel peu sembler Excessif, mais c'est Ghost/Camouflage 2 000 $/Niv. N 20 : 40 000 $

le sous-lieutenant Pug qui a équipé tout I'équipage,

\ _/

Un jeu de Philippe TESSIER, é€dité par Black Books. Page 52 / 76




POLARIS L'or blanc : Lieutenant Viramis Kan Trophée DuGesclin 2008

Lieutenant Viramis Kan.
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Cet historique fait partie du passé commun & tous les joueurs.

La guerre des espions est terminée. La directive Exeter est close. Le monde se rendort pour un sommeil
réparateur.

Les personnages sont des anciens de I'armée Hégémonienne. Tous ont eu une carriére militaire prometteuse
avant de se retrouver dans le méme groupe de combat. "Les Djinns de I'océan". Cela fait 22 ans que se
groupe a été formée. A I'époque, les Hégémoniens manquait de commando formé aux opérations en eau
profondes, c'est-a-dire plus de 4000 m. Ce groupe, plutét que d'étre une section d'assaut ce groupe devait
étre polyvalent pour assumer des missions trés différentes. Le pari & payé. Réputé pour le nombre
d'opération sans incident, les Djinns de Il'océan ont tous requs de nombreuses décorations. Parmi ces
décorations on peut trouver, en équivalent de nos jours, la légion d'honneur pour fait d'armes, & la croix de

guerre et & la médaille du mérite. Aprés 20 ans de services, les Djinns de I'océan ont quitté I'armée pour retourner & la vie
civile. Le groupe de combat "Djinns de l'océan" existent toujours, mais les membres actuels n'ont rien & voir avec ces légendes
vivantes.

En cette année 587 les personnages coulent des jours (presque) heureux dans la banlieve d'Equinoxe. Aprés leur libération il y a
2 ans, ils ont fondée la société "Les Djinns de I'eau”. Une petite entreprise spécialisée dans la réparation de matériel High Tech dans
des conditions difficiles. Parmi ses spécialités, il y a le dépannage des centrales électriques, des nacelles de secours, la sauvegarde
des personnes isolées dans des modules endommagées, la protection des modules sensibles, le réapprovisionnement en produit
dangereux (acide de batteries, crayon radioactif des réacteurs nucléaires), et en régle générale de toutes les missions dites &
risques (mais des risques non militaires) comme par exemple des interventions dans des milieux riches en prédateurs.

Pour lancer leur société, les personnages ont mis en commun toutes leurs ressources et se sont acheter le "Diable", un navire de
type Néolith ainsi que des armures d'explorations.

Les personnages doivent assurer la maintenance de la station Tarkis au nord d'Equinoxe. Isolée et & I'écart des routes de
navigation, il s'agit d'une petite communauté de 100 personnes qui survie comme elle peut. Cette station est particuliére pour les
anciens Djinns de I'océan. Il s'agit de leur premier client. Tous se souviennent encore de leur premier contact. Leur centrale de filtrage
d'eau avait subie des dommages suite & une attaque de requins tigres. lls n'avaient plus que 4 jours d'eau et il fallait intervenir en
urgence & plus de 6 000 m de fond. Cela aurait été une mission facile s'il n'y avait pas eu tout ces morceaux de poisson mort et les
4 cadavres de requins qui flottaient dans le secteur. Juste de quoi attirer la plus part des charognards du secteur. Jeune compagnie,
la station Tarkis ne les a engagés que parce qu'aucun autre groupe n'osait réaliser la réparation. Evidement, en pleine réparation,
un banc d'anguille est apparu. Le cri du chef de la station restera dans les annales. Un beau "Mon dieux, nous somme mort". Dix
minutes plus tard tout était terminée. Leurs entrainements de combat & repris le dessus et les poissons ont été chassée. Depuis cet
incident, la station Tarkis est devenue un client fidéle qui leur fait une publicité soutenue. Les Djinns de I'eau savent que la station
Tarkis est une filiale de la société Synistar. C'est donc un client & chouchouter car la compagnie Synistar est solide et ils savent qu'ils
seront toujours payé en temps et en heure;

Cette visite de maintenance est prévue de longue date (plus d'un an).

Métier : Commando sous marin / Pilote.

Viramis est l'archétype du pilote. Un peu vantard, légérement risque tout, c'est un fonceur qui choisie un peu trop souvent la
solution la plus risquée. Il est sur de lui. Sa confiance en soit refléte sont ego. Elle est immense.

Indication de jeu : Viramis ressemble beaucoup & Tom Cruse dans "Top Gun" ou a Clovis Cornillac dans "Les chevaliers du ciel".
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NOM : Viramis Kan- Date de naissance : Dugescliny 2008 Main directrice : Ambidextre B
Age : 36 angy Sexe : Homme Yeaux : Noir Cheveux : Brun Race : Hummain Avantage/Désavantage |
Taille : 1,7 m» Poids : 55Kg Sociale - CElEbribe =
Lieu de naissance : Union méditéranéenne
= _ Points de tafent=125 J

{ FORCE| GABARIT

CHARISME|INTELLIGENCE

VOLONTE [RESISTANCE

AGILITE [SANG-FROID|INSTINCT RAPIDITE Y

11 11 12 /13 13 15 16 11 11 [ 16 | 14
( Caractéristiques Secondaires Apprentissage : 14 Argent / &conomies A
Résis. Poisons : 16 Irmadiation At./Def. : Of0 Perception : Total points de talent : 3i4
Résis. Maladies Mac ro- Dommages H . Perception Instinctive Porte meonaie : 3 i g
Résis. Blessures Lutte : 11 Poids Soulevable : 22  Actions :
Résis. Drogues lancer : 11 = Poids Portable  : 11 = Réaction : & Saut =
\Bssic. Radiations lat 4 Bus Dormmges o ] Chante . 06 % Fooul 22 y
rFatigue Coirt Perte Récupération Cumul | pefntn){ A
Fatigue H Tour de combat 1/tr 1/ 2tr
Poids porté : Escalier, Pente raide, Course ir 1/2min
Activité 1 1/2h tout dans une nuit de repos, OU 2m
CORRIGE I:l Marcher, Nager en anmure, Nager pour m'ﬁm‘::p:.;‘sm
un Hybnde, Marche 1/h N i
I:l Natation, Fscalade, Activité ntense 1/min 1/2min
Blessure Grave 1 Soms
Critique 2 Soms
Fatale 6 Sons
Chaud et Froid 1+4/période 1/péniode
Asphyxie et noyade 1+1ftr 1/min
Fametsof ] 1/repas en 1/jour d"almentation
" moins cormrecte TN )
(Ta’em ISnuiE' MancanTe en amure limits par "Armure”, mpossible a partr de Exo-3 Ew Ttaliq: Manteuvre en armure limitée par "Ammure”, mais annulable par un programme spédal. Ew\
di¥ff.[ Niv| % |Bonus| Total [ Diff| Niv| % (Bonus| Total |
4 Absence (InstiV of-Cha) 10 19 Enseignement Vol 1S gh Hnstla L 14
Acquisition de Matériel Gnsttintichayz | B [ 4 | A5 14 29 Entrainement Vol HInstHInk)3 2 15
Acrobatie / Gymnastique (aginstcab) 4 2 ok | i6 39 > Force 2 15
Agilitiﬂanu&lle — (AgitInstiSoF W3 o 13 » Gabarit 2 15
Analyse des Sensations Beonus du a I'empathie : ) » Charisme 2 15
Empathiques (vohnstimiyz | 8 15 » Intelligence 2 15
Apnée vohntisoryz | 4 | 3 | 38 12 > Volonté 2 15
Armes Blanches & 1 Maifl (rortinstisorys | 5 3 Al 13 > Résistance 2 2 | 26 15 41
Armes Blanches & 2 M3ins (onimsgrys | 5 i i9 i3 > Agilité 2 15
(Aoitinstisgrya | 3 | 2 | 20 13 » Sang-froid 2| 3 |30 15 45
[SPE : Fusie de précision]  (agitinstisore | 6 3 | 30 13 > Instinct 2 15
Armes de Coniact (Agitinstisgry | 4 | 7 | Fi 13 » Rapidite 2| 4 |44 15 59
Armes de Jet [ra————_ . 13 Equilibre (Tnsttags) 4 27
Ammes de Poing (AgitInstisgFy3 | B o o% 13 L Escalade (AgitInst-Gab) 4 16
Ames de Trait (Agitinstisgria | B 13 Esquive (AgitRapHinst-Gabyz| 4 5 | 5% 15 oo 13
Ames Lourdes. Contact (agitinstisora | 4 13 ¥ Esquive Mentale (Yol +InstiSgFya 10 14
Ames Lourdes de Tirs (Agrtnstisgris | B 13 Estimation de Qualité (mstritserys 4 13
Armmes Satellites (Agitinstisgrya | 5 2 | 24 13 37 Estimation de Valeur  gestiistisgrya 4 i [ iz 13 25
Armes Spéciales (grnstrsorys | 8 13 Evasi (AgHInstHS oF W3 7| 4 | 45| 13 58 |
Armure (AgitInstHInkyV3 3 5 e, 13 &7 Gestion (Int+InstiSgFN3 ) 13
[SPE : Plongé] (AgitInst+Inty4 6 8 | 87 13 pRL] Haltérophilie (Vol+InstS gF W3 2 14
A.T.E. (AgitInst+Inty3 2 5 | 56 13 69 4 Hybride (AGHInstHINEY 3 13
A.T.M. {AgiHInstiInEN3 4 & Y 13 il 0 Hypnose (v ol-HInsti5 gF W3 9 14
Baratin (Inst+Int+v o3 2 4 | 41 15 5 Imitation 10| i | 16 15 ai i
Bouclier (Agiraptnstya | 6 14 Intermogation ri i 8 13 21,
Bureaucratie (SgF+Inttuolyz 6 13 Jeu 4 2 | 26 13 39
Cartographi (Agitinst+mtyz | 8B 2 | 26 13 39 Lancer (AgiHInstHINEY 3 13
Chant hrmavaya | 2 | 2| 73| 14 7| #langagedessignes wemmnwws V777 777 7
Charmme (ChatInstivolyz | B il i8 14 az2 # B | Néo-Azuran i 4 3 | 30 13 43
Ch (SordiInstivonya| B i | i6 14 3 " | Olosak 4 | & | 80 13 @3
Chuter 4 13 io» 4 13
Combat Acrobatique 6 13 Lecture Radar 4 15
Combat Monté 7 13 Lecture Sonar 5 5 15 6%
Comédie 6 i i9 15 34 Lecture sur les |&vres  oltimstintya 5 5 15 7
Commandement (Chatinstivolya | B 14 Meditation (Yol +InstiSgFya 10 14
Contorsion (A gitInst-Gab) 8 i6 4 Mémoire P (A giHInstHHIMY3 8 13
Corps & Corps (Int+InstiSgFyz | 4 5 | 55 i3 Lo Nager (AGHInsty o3 2 1 | 34 14 48
Course (Raptvolinstya | 2 15 Navigation (IntHInstiSogFN3 6 2 | 24 13
Création de Faux (Agimstrayz | 8 | 1 | A2 13 25 | Moniure (Ag+SaFruolVa 4 12
Crochetage Gomstimeyz | B | 2 | 26 13 19 > 4 # 12
Cryptographie (vohinstimgya | 8 15 > 4 12
Cuisine (Aginstimeya | 5 13 > 4 12
Danse (Chatinstiagya | 4 13 Négociation (Inst+Sgr+vol)a 3 7| 14
Déguisement (Inst+Int-Cha)} 7 3 32 17 49 3 Observation (Perception x2) 2 7| 30 L
Démolition (oiinstingyz | 8 [ 1 | A 13 23 Orientation (Int+InstiSoF)V3 4 | 2 |4 #) 13 41
Diplomatie (ChatInstivoya | B 14 Onguents (AgitInstHInkV3 6 13
4 Discipline Mentale wohinstingyz | 8 [ 1 | i4 15 Perception des Indices qgastintisarya 7 i (& #)] 13 29
Discrétion (AgitInst-Gab) 3 i it i6 1 Persuasion (Cha-+InstHIntys 3 14
Dissimulation (Imi+Imst-Gab) 3| 3 |38 18 3] Pieges (AgrHInstEgF N 6 #] 13
Domptage nstichatvoya | 7 14 Pister (nstHIntivolN3 4 15
Drog ues (AgHInst+InEN3 [ ) 13 Poisons (A Gi+HInstHINEWE [ ) s 13
Ecouter Poceptionsz) | 2 | & | &6 | 30 a6
\_ Endurance oktmstimya | A | 3 | 34 | 15 49 Fagel
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( Talents :
|Diff| Niv| % |Bonus| Total|z » Connaissances Précises | DIfFf| Niw Total
e (AgHINSUISOFNT (] 13 [S] Hégémonie 7 B8
» Amures Extermnes (en vol) [} 13 [S] Cuit duTrident 1 29
» Chasseurs 6 |10 108 13 121 [S]
¥» Croiseurs 6 2 123 13 36 [S]
¥ Engin Spatial 6 1] 140 13 23
» Navires de Transport 6| 6 | 67| 13 80 # Langage Ecrit et Parflé  amy Var 13
» Scooters Marin 6 i 13 B3 3 Absolan (angage des bi - Ecrit| 5 13
» Véhicules Aériens 6 13 Néo-Azurden) Parké| 5 13
¥ Véhicules Fond-marins 6 | 4 40 13 53 > Azran (Langue trés rare - Dialecte  Ecrit| 4 13
» Véhicules Soutermains 6| 2 | 24 13 37 Azuran) Parié| 4 13
¥ Véhicules Temmestres 6 | 4 | 440 13 53 > AManéun  (Langage Famazonia-  Ecrit| 6 13
> ] 13 Inconnue) Parié| 4 13
> 6 13 > Arkonien (Langue des - Ecrit| 8 13
> ] 13 Inconnue) Parié] 10 13
Premiers soins (AgitInstHImy3 3 |4 |40 13 53 > AZUIAN  (Langue del'Alliance azur-  Ecrit| 8 13
Prospection (Int+Inst4Voll/3 4 15 Azurden) Paris| 8 13
Pugifal (AgisTnst+5oF )3 2|3 34 13 47 > AZuréen (Langage del'ancientemps - Ecrit| 9 13
Respiration Fluide (Yol SoF M3 6 13 Azuran Noble) Parié| 10 13
Sauter (Inst+Agi-Gab) 4 16 > Enéfid {Langage des Espions — ferit| 6 13
Sens du danger (InstHInt4SoF W3 6 2 24 13 37 Aucune) Parié| 6 13
Sentic (Perception X2} 2 3 | 31 30 61 > Exon {Langage des Dauphins - Pas &mm
Sciences (Int) (Temps dapprea] B 13 de forme écrite) Parlé| 9 4 | 45 13 58
» Agquaculture 6 13 > Foreur (Langage des Forews - Ecrit| 12 13
> Archéologie ) 13 Aucume) Parlé| 12 13
» Astrophysique ) 13 ¥ Gashklar (angageparlésurtova- Ecrit| 4 13
> Botanique ] 13 Langue de I'Ancien Temps) Parlé| 5§ 13
» Chimie 6 13 » Gatéen (amgeenoreprca Ecrit| 7 13
» Chirurgie 6| 2 | 22 13 35 Gatéo - Latin) Parlé| 7 13
» Communication 6 | 3 | 34 13 a7 » Inésis (Langagedes Prémes du Lerit| 8 | 2 | 26| 13 39
» Cybertechnologie ) 13 Trident - Azuwan) Parké| 9 | 2 | 22| 13 35
» Economie/Commerce 6 13 > Isitac (République du Corail - Ecrit] § 3 | 30 13 A
> Electronique ] ] 13 68 Azuran) Parlé]| 5§ 2 | 22 13
> Elevage 6 13 3 Ithraxien tangae des pirates - néo-  Ecrit| 2 13
> Energie (] 4 1 42 13 599 Azuran) Parle] 3 3 13 A
» Extraction 6 13 > Klan (Langage des Minews - Néo- Lorit| 2 | 1 13 29
> Génétique ] 13 Azuran) Parle] 3 2 13 34
> Géologie 6 13 > Lesarach angage delac ¢ Ecrit| 11 13
» Géophysique ) 13 du Léviathan - Inconmec}  Parlé| 9 13
> Géopolitique 6 13 P LEVEAN  gmpmeamemaa BTt
> Histoire 6 13 P=patdsHanmifes}  Parlé| 12 13
> Informatique 6| 3|39 13 52 > LEXZION  (Langage parké swpal-  Ecrit| 2 13
> Mécanique 6 5 | 56 13 69 Arkonien) Parké| 8 13
> Médecine 61|15 13 28 > Métalan  (angagedesEmdits - Ecrit| 6 13
¥» Médecine Animale ) 13 Melange Isiaque et Azuréen) Parlé| 8 13
» Pharmacologie 6 | 3 | 34 13 47 » NEO-AZUAN (angagecommun- Ecrit| 3 | 5 | 57| 13 7a
¥» Neurologie 6 13 Azwran) Parié] 4 [ 4 | 41 13 54
¥ Politique 6 13 > Néolan  (angage des Ingéniews - &mW
¥ Psychologie ) 13 Azuran) Parlé| 5 | 2 | 27| 13 440
> Psychologie Animale 6 13 3 NEZrAiS (Langage des Prophitede Ecrit| 5 13
¥» Robotique ) 13 Styr- Ancientemps)  Parlé| 7 13
> Sociologie ] 13 > Océane (Langage de L"Union Ecrit| 4 1 & 13 21
» Zoologie ) 13 Midtemanéen - Azwran)  Paré| 5 | 2 | 21| 13 34
> 6 13 > Olakar  (angage deLa Ligue Rowge - Ecrit| 4 2 120 13 33
> 6 13 Azuran) Parié| 5 3 | 34 13 47
Stratégie {Int HInst 1 SgF N3 5 1] 14 13 27 > Olosak  oangage deL'négs - Ecrit|l 4 | 8 | 80 13 93
Survie amaInstivolls 4 2| 26 15 4l Azuran) Parlé] 5§ 7|17 13 92
Systémes de Sécurté gmistisgrys 6 2 | 20 13 33 pwz | > OSSYHEN (Langage des Etats du mift - Ecrit] 5 13
Tactique {(Int +Inst1SqF)3 8 13 Azuran) Parié| 6 13
4 Transe {(Vol+SqF-+HInsty3 9 14 ¥ RENaréan  (angage ds Aliancs  Lorit| 4 1 11 13 24
Usurpation (Ut InstHAGNS 10 13 Polaire - Azuran} Paré| § 13
> Soléen (g du G Ecrit| 2 13
Pane| 2 | 1 | 10| 13 23
Connaissance Générale ant) 2 13 > Temaset Forit| 12 13
> Générale du monde 2 [ a a3 | 13 | 56 {lanamge des Tomaset=)  paris] 12 13
» Géographique 2| 3|34 13 a7 > Trashan (emggepadéakiyss, Ecrit| 6 13
[S] 2 13 Pushkar et Suvadi) Parié| 7 13
[s] 2 13
[S] 2 13 Talenits Divers
> Milieu Naturel 2 13 €&l Spécialisations
[S] Sous-marin 2 4 1 44 13 57
[S] Soutemains 2 13 11
[S] de Surface 2 13 | |
[S] Urbain 22125 13 ] as | [
[S] 2 13 7
> Milieu Social 2 13 | |
[S] Bas-fond 2 13 14
[S] Armmée 2| 5|55 13 | 68 | [
[S] MNoblesse Hégémoniénne 2 [ 1] 19 13 32 21
[s] 2 13 \ |
\_ [s] 2 13 42 Y
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[ Tableau des Paliers Attributs MAXIMUM )
Marge| Palier | | Palier 2| Palier 3| Palier 4 | Palier 5 | Palier 6 | Palier 7 | Palier 8 | Palier 9 | Palier 10 FOR RES GAB AGI CHA
1 02-09* [ 10-19 | 20-29| 30-39 40-49 50-59 60-69 70-79 80-89 90-99
2 02-09* 9 18-19| 27-29 36-39 45-49 54-59 63-69 72-79 81-89 |5 I8 |5 |5 |5
3 02-09% 8 16-17| 24-26 32-35 40-44 48-53 56-62 64-71 72-80
4 |o02-09%| 7 |14-15| 21-23 | 28-31 | 35-39 | 42-47 | 49-55 | 56-63 | 63-71 SGF INT INS | |[RAP| | VOL
5 02-09% 6 [12-13| 18-20 24-27 30-34 36-41 42-48 48-55 54-62
6 02-09* 5 10-11| 15-17 20-23 25-29 30-35 35-41 40-47 45-53 I5 Is I8 I7 I5
7 / 4 08-09[ 12-14 16-19 20-24 24-29 28-34 32-39 36-44
8 / 3 06-07| 09-11 [ 12-15 15-19 18-23 21-27 24-31 27-35 Age, attributs réels, petits secrets divers.
9 / 2 |04-05| 06-08 | 08-11 [ 10-14 [ 12-17 | 14-20 | 16-23 | 1826 N
10 / / _102-03| 03-05 | 04-07 | 05-09 | 06-11 [ 07-13 [ o08-15 [o9-17 }§ """~
Crit. 1 1 1 01-02 | 01-03 | 01-04 | 01-05 | 01-06 | 01-07 | 01-08
Marge : c'est la marge de Réussite d'une action. Pour les combats, c'est le multiplicateur des dommages de base.
Palier 1 : La marge de réussite est déterminer par 1D6, le critique est une marge 12.
Pour les Paliers 11+: le jet s'effectue sur le Palier 10, mais la marge de réussite est augmenté de +1 par

\ Palier au dessus de 10 (+1 de 100 a 109; +2 de 110 a 119, etc.)

f €Equipement A
Local |Equipement Usure| Protec. |Res.| Poids €Equipement Usure [Res.| Poids
01-11 |(3ambe Droite) Cuir moléculaire, Dague, Dague moléculaire
12-22 | jambe Gauche) ID, liquide (cf lere page)

23-40 [(abdomen) Champ de force Niv7
41-72 |(poitrine) Grenade Chocs : 8
73-83 |(Bras broit) Grenade fumigene : 3
84-94 |(Bras Gauche) Grenade a fragmentation : 9
95-100|(Tate) Cartouche, carte de navigation, ordinateur ceinture
(Bouclier) Armure de plongée
Pénalité de perception :
Pénalité d'esquive :
Encombrement equip. de combat :
Encombrement Total :

\. 7
( Armes de Corps a Corps Y[ Modificateurs h
Armes de Corps a Corps Niv | % |Usure| Dégats | Prot. | Res. |Notes Défense Esquive|Parade

En escaladant -30% | -20%
Au sol -20% | -10%
Contre att. du dessou : -20% | -40%
Contre att. du dessus : -10% | +10%
En mouvement : -5%/2 pts d'int. Vit.
-10% & -40%
Attaque Corps a corps| Tir
Adv. de dos (Cbt) 5 " +20% NA
Adv. de dos " +40% | NA
Adv. de coté (Cbt) : " +10% NA
\ | Adv. de coté : +10% NA
Adv. en dessous 5 ) +10% [ +10%

[ Armes de Tir Portée Modificateur Dégats Adv. au dessus -10% | -10%
| Pistolet standart ( Type : Lourd) [4/7] - Portée :20/40/60/80, Cadence : 1-4, 15balles, Talents : Armes de Poing. EZQ%_) ___8[8_ Adv. au sol : " +20% L NA
|Cad.: 60-80 Mun.: 15 balles Moyenne :  40m  +0%AUX%)  4/4 Adv. immobile ;7 +60% [ +40%

Longue . 60m _ -20%_ (0%) _4/4 Adv. sonné " +20% L NA
Extréme 80 m -40% (0%) 4/4 Adv. au sol 7 -20% [ -20%
|<AucuneArmes> E‘ Adv. en escaladant :  -30% ( -40%
|Cad. : Mun. : Moyenne : 0% Portée
Longue % Bout portant : +20%, Base Dmgx2
Extréme (ou moins de 1m)
| <Aucune Armes> Portée courte : Normale
|cad. : Mun. : Moyenne : Portée moyenne : -20%
Longue : Portée longue i -40%
Extréme Portée extréme : Impossible
|<Aucune Armes> A partir de portée longue
|Cad_ : Mun. : Moyenne : \ -40% - 10%/Portée courte. )
Longue -
Extréme Seuil de Blessures
<Aucune Armes> Malus / Case
Cad. : Mun. : Moyenne : Inconscience '—5%:_
Longue 0ooo; ]
Extréme JetVolonté x5 x4 X3 X2 X1
\ P
Légére 7 FAT : NA
[ Armes de lancer ) oooooooo
Cat |Diff. De base [Deg. Physique |Dég. Choc |Rés. [Notes Grave 14 FAT : NA
ooooono 14
Critique 2l FAT : -l
oooog
Fatale a2 FAT : -2
(|
Mort 63 FAT : -5

LRappel : Catégorie A: Portée xl, B: Portée x2, C: Portée x3, D :Portée x4, €: Portée x6. J\ m] y
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POLARIS

LU'or blanc : Lieutenant Viramis Kan

Trophée DuGesclin 2008

f?quements ™
Médicale Armes
Intrasonde médicale (10 000$/N) N 5: 50 000 $ Armes de jet :
Drogue coup de fouet (100$/N) N 20 : 2 000 $ Poignard # 02: 1200 %
N 15: 1500 % 300g, 600%, Dmg : Bns+2 Type : C
N 10 : 1 000 $
Medikit N 10: 10 000 $ Armes blanches :
N 5: 5000 $ Dague moléculaire # 1 1000 %
N 5: 5000 $ 100g, 1000%$, Dmg : 4/4
Dague neurale # 1 3000 $
100g, 3000%$, Dmg : 0/10
Poing chocs # 02 2 000 $
Matériel 100g, 1000%$, Dmg : Bns+2 / (Bns+2)*2
Protection
Cuir moléculaire 20/20 3 200 $ 3200 % Armes a feu :
Plaque subdermale N 4: 8 000 $ Pistolet lourd # 1: 300 $
Champs de force N 7. 44 000 $ 100g , 300$, Dmg : 4/4
Champs anti-agression N 5: 30 000 $ Chargeur : 20 b/c # 3 480 $
Champs de perturbation visuel N 6: 12 000 $ Balles normales 1g, 8$, Dmg: 4/4
GHOST 01-78/79-100
Impossible de viser, Malus aux attaquants : 12%
Durée : 6min (1mn/N)
Batterie de rechange # 3 1200%
Duplicateur d'image "Slim" N - 6 000 $

SLIM

Projette une image jusqu'a 10m
Durée : 10min

Batterie de rechange # 3

01-78/79-100

600 $

Stimulateur d'inconscience N - 1
Ignore les pénalités durant
10tr + 1tr/MR

600 $

01-66/67-97/98-100

Divers

Camera N - 90 $
Corde, 10m N 10 : 100 $
Gourde N - 120 $
Menottes N 20 : 400 $
Mini lampe N - 400 $
Oxygenateur de secours (800$) # 3: 2400 $
Tiges lumineuses (20%$) # 10 : 200 $
Communicateur (100$/N) N 20: 2 000 $

(10 en communicatio et 10 en protection)

Trousse de crochetage

Mécanique N-

Electronigue N - 12 000 $
Ration de survie A39 (18j) # 10 : 600 $
Sac sous-marin 400 $

Informatique
Matériel
Ordinateur montre POMA 2 800 $
Niv 12, Sécu 3, Control 16.
Ordinateur Ceinture PRO 4 000 $

Niv 16, Sécu 4, Control 32.

Nota : Ce matériel peu sembler Excessif, mais c'est
le sous-lieutenant Pug qui a équipé tout I'équipage,

\

Nota :

Armures & Appareils
Armure ODIN (Type 3)
Transport NEOLITH (Type 5)
Equipage 2+24

168 000 $
248 000 $

Viramis posséde de nombreuses cartes
sous-marines des grandes villes du mondes

(Une partie a été corrigé par Viramis, I'autre a tout
simplement été "détournée" des réserves de l'armée
Hégémoniénne).

Ces cartes sont de type militaires. C'est-a-dire qu'elles
sont bien plus précises que les cartes civiles et
qgu'elles indiques la position des postes frontiéres

(d'ily a 20 ans)

Programmes Total : 236 000 $
Défenses 1200 $/Niv. N 20: 24 000 $
Attaque 2 400 $/Niv. N 20 : 48 000 $
analyse de données 1400 $/Niv. N 20 : 28 000 $
Brise code 2800 $/Niv. N 20 : 56 000 $
Contre attaque 1200 $/Niv. N 20 : 24 000 $
Cryptage de donnée 1200 $/Niv. N 20: 24 000 $
Décodeur de donéne 1600 $/Niv. N 20 : 32 000 $

_/
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Capitaine Mirana Loso.
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POLARIS L'or blanc : Capitaine Mirana Loso Trophée DuGesclin 2008

Cet historique fait partie du passé commun & tous les joueurs.

La guerre des espions est terminée. La directive Exeter est close. Le monde se rendort pour un sommeil
réparateur.

Les personnages sont des anciens de l'armée Hégémonienne. Tous ont eu une carriére militaire
prometteuse avant de se retrouver dans le méme groupe de combat. "Les Djinns de I'océan". Cela fait 22
ans que se groupe a été formée. A I'époque, les Hégémoniens manquait de commando formé aux
opérations en eau profondes, c'est-a-dire plus de 4000 m. Ce groupe, plutdt que d'étre une section d'assaut
ce groupe devait étre polyvalent pour assumer des missions trés différentes. Le pari & payé. Réputé pour le

nombre d'opération sans incident, les Djinns de I'océan ont tous recus de nombreuses décorations. Parmi ces
décorations on peut trouver, en équivalent de nos jours, la légion d'honneur pour fait d'armes, & la croix de guerre et
& la médaille du mérite. Aprés 20 ans de services, les Dijinns de l'océan ont quitté I'armée pour retourner & la vie civile. Le groupe
de combat "Djinns de I'océan" existent toujours, mais les membres actuels n'ont rien & voir avec ces légendes vivantes.

En cette année 587 les personnages coulent des jours (presque) heureux dans la banlieve d'Equinoxe. Aprés leur libération il y a
2 ans, ils ont fondée la société "Les Djinns de I'eau”. Une petite entreprise spécialisée dans la réparation de matériel High Tech dans
des conditions difficiles. Parmi ses spécialités, il y a le dépannage des centrales électriques, des nacelles de secours, la sauvegarde
des personnes isolées dans des modules endommagées, la protection des modules sensibles, le réapprovisionnement en produit
dangereux (acide de batteries, crayon radioactif des réacteurs nucléaires), et en régle générale de toutes les missions dites &
risques (mais des risques non militaires) comme par exemple des interventions dans des milieux riches en prédateurs.

Pour lancer leur société, les personnages ont mis en commun toutes leurs ressources et se sont acheter le "Diable", un navire de
type Néolith ainsi que des armures d'explorations.

Les personnages doivent assurer la maintenance de la station Tarkis au nord d'Equinoxe. Isolée et & I'écart des routes de
navigation, il s'agit d'une petite communauté de 100 personnes qui survie comme elle peut. Cette station est particuliére pour les
anciens Djinns de I'océan. Il s'agit de leur premier client. Tous se souviennent encore de leur premier contact. Leur centrale de filtrage
d'eau avait subie des dommages suite & une attaque de requins tigres. lls n'avaient plus que 4 jours d'eau et il fallait intervenir en
urgence & plus de 6 000 m de fond. Cela aurait été une mission facile s'il n'y avait pas eu tout ces morceaux de poisson mort et les
4 cadavres de requins qui flottaient dans le secteur. Juste de quoi attirer la plus part des charognards du secteur. Jeune compagnie,
la station Tarkis ne les a engagés que parce qu'aucun autre groupe n'osait réaliser la réparation. Evidement, en pleine réparation,
un banc d'anguille est apparu. Le cri du chef de la station restera dans les annales. Un beau "Mon dieux, nous somme mort". Dix
minutes plus tard tout était terminée. Leurs entrainements de combat & repris le dessus et les poissons ont été chassée. Depuis cet
incident, la station Tarkis est devenue un client fidéle qui leur fait une publicité soutenue. Les Djinns de I'eau savent que la station
Tarkis est une filiale de la société Synistar. C'est donc un client & chouchouter car la compagnie Synistar est solide et ils savent qu'ils

seront toujours payé en temps et en heure;

Cette visite de maintenance est prévue de longue date (plus d'un an).

Métier : Commando sous marin / Médecin militaire

Mirana n'est une militaire de formation. Lors de la constitution du groupe elle & été désigner par sa famille pour recevoir cet
insigne honneur. De petites noblesses, son pére est I'administrateur d'une petite cité miniére. Lorsque le recrutement & commencer, il a

vue la un moyen de s'élever socialement.

Mirana s'est habitué & cette vie particuliére. Toujours & 100 & l'heure. Plein de risques, de bruits et de fureur. Elle apprécie
I'amitié et la confiance qui lie les membres du groupe. Elle ne regrette qu'une seul chose : Ne pas savoir ce qu'aurait été la vie d'un

vrai médecin.

Indication de jeu : Mirana est et reste un médecin dont le but et de sauver des vies. Elle accepte de tuer si la mission I'exige, mais
évidera cette solution dans la mesure du possible. Une exception & la régle. Elle ne prendra jomais le risque de mettre le groupe en
danger. Si nécessaire elle massacrera elle-méme des prisonniers s'il y a la moindre chance que ceux-ci se retourne contre les Djinns

des océans.
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POLARIS L'or blanc : Capitaine Mirana Loso Trophée DuGesclin 2008

NOM : Mirana Loso- Date de naissance : Dugescliny 2008 Main directrice : Ambidextre h
Age : 33 angy SexE : Femme Yaux : Blew (heveux : Brun. Race : Hummain | Avantage/Désavantage |
Taille: 1,7 m Poids : 55Kg Sociale : Célébrite - 54 Influence - i5
Lieu de naissance : Union méditéransenne
Informations divers : Points d'aval =15, Points de falent=110 )
rFORCE GABARIT |CHARISME|INTELLIGENCE| VOLONTE IRESISTANCE AGILITE [SANG-FROI D|INST| NC'I1 RAPIDITE 1
L w0 11 16 / 21 18 16 | 14 14 13 HETE T,
( Caractéristiques Secondaires Apprentissage Course : Argent / Economies )
Résis. Poisons : 15 Imadiation At./Def. : 00 Perception : Escalade : Total points de talent : %4
Résis. Maladies : 15 ~ Macro- Dommages H— . Perception Instinctive : 21/20/18 Nage Porte monaie : 35 Do %
Résis. Blessures @ 15 Lutte : 12  Poids Soulevable : 20  Actions Souffle
Résis. Drogues : 1% lancer : 10  Pods Portable : 10 Réaction : .. Saut
\Bssic, Badiations .15 JaL 5 es Chance_: %_Recul w
( Fatigue Coirt Perte Ré&cupération cumul | pefniir){ N
Fatigue - 13 Tour de combat 1tr 1/ 2tr
Poids porté : Escalier, Pente raide, Course ir 1/2min .
Activité minimal 1/2h  |tout dans ume nuit de repos, OU 2
CORRIGE I:l Marcher, Nager en anmure, Nager pour demajmmmm::uns
un Hybride, Marche 1/h o aises condins
] Natation, Escalade, Activité intense 1/rrin 1/2min
Blessure Grave 1 Sons
Gritique 2 Soms
Fatale 6 Soins
Chaud et Froid 1+4/périade 1/pérniode
Asphyxie et noyade 1+1/tr 1fmin
Fametsof | 1/repas en 1/jour dalmentation
" moins cormrecte I )
rTBIEntS Imim’ Maneuvre en armure limils par "Armure”, mpossible a partir de Exo-3 % |Hfafi]'l Maneuvre en armure lmitie par "Armure”, mais anmlable par un programme spédal. ?
[d¥ff.| Niv|_% |Bonus| Total |c |Diff| Niv| % |Bonus| Total |c
% Absence (Inst+y of-Cha) 1@ i | i% 10 25 |4 Enseignement (Vol+SoF HnstW3 6 & | GO 13 73
Acquisition de Mateériel (nsttintichayz | 6 15 Entrainement Vol +InstHInt)V3 2 15
Acrobatie / Gymnastique (agitnstcab) 4| 3 | 34 13 47 > Force 2 15
Agilité Manuelle (AgitInstisgrya | 3 12 » Gabarit 2 15
Analyse des Sensations Bonus du a I'empathie : i » Charisme 2 15
Empathiques votnstrmyz | 8 15 » Intelligence 2 15
Apnée (VoHInt+SgF )z 4 5 | S 15 Gl > Volonté 2 15
Armmes Blanches & 1 Main (rartinstiserys | 5 i i6 12 28 > Résistance 2 15
Armes Blanches & 2 M3ins (agiinstisgrs | 5 12 > Agilité 2 15
(Agitinstisgrz | 3 2 | 23 12 A% » Sang-froid 2 15
[SPE : Fusie de précision] (Agitinstisgrys | B 12 > Instinct 2 15
Armes de Contact (Agitinstisorya | 4 | & | &7 12 79 > Rapidite 2 15
Armmes de Jet (Agitinstisgrya | B 12 Equilibre (Insttagh) 4 i 1.5 24 43
Armes de Poing (Agrtmstisgrys | 3 | 9| 94 12 ik Escalade (Agi+Inst-Bab) 4 13
Ames de Trait (AgiHInst+SgF 3 6 12 ES_QI.I_IJLE (Agi-HtapHInst-Gab)l2| 4 5 ] 12 7l 3
Ames Lourdes. Contact (agitinstiserva | 4 12 % Esquive Mentale (Vol+TnstiS gF i3 10 13
Ames Lourdes de Tirs (Agitinstisgrya | 6 12 Estimation de Qualité nstiintisorya 4 3 17 14 Bi
Armmes Satellites (AgitInstisgrya | 3 12 Estimation de Valeur anstintisarya 4 14
Ammes Spéciales (Agitinstisgrwa | 8 12 Evasion (AgiHInstiSgF N3 7 i | Lo 12 22 |
Amure (Agi+Inst+Inty3 5 2 | 23 14 a7 Gestion (Int+Inst+SgF V3 5 4 | 44 14 ri e LT
[SPE : Plonge] (AgitInstHInkV4 6 8 Hilb 14 O, Haltérophilie (VolHInstiSgFN3 2 13
A.T.E. (AgiHInst+Inky3 2 & & 14 78 L Hybride (A giHInstHNY3 ) 14
A.T.M. (AgitInstHInkyV3 4 5 5% 14 6D L 2 Hypnose Vol HInstiS gF )3 9 3 39 13 3
Baratin (Inst+Int+y ol3 2 i i6 15 3l Imitation (Int+Inst+uoly3 10| i | 16 15 i
Bouclier (AgitRaptinstys | B 11 Intermogation (Cha+5oF Vol 7 i [ 18 15
Bureaucratie (SoF+HInkHVol M2 6 4 il 16 B Jeu (InstiSoFHImy3 4 i 1.3 14 ]
Caltog: rL' (AgHHInst+InEN3 3 14 Lancer (A GiHInstHIWYS 5 3 | 14
Chant (chavmeervaya | 2 | 2 |22 | 14 | 36 ®langagedes signes osnwwewzs L
Charme Chatmetsvoys | 6 | 5 | 56 | 14 F] # 3| néo-azuran [d a2 |2z2] 14 a6
Chasser [oer——— 13 » | Olosak [Ad| 4 6 | 60| 14 74
Chuter ! 14 # | néoan =l 4 4 |a0| 14 54
Combat Acrobatique (Agitinstimiyz | 6 14 Lecture Radar (Vol-HInstHnt)3 4 15
Combat Monté (Agitinstimeya | 7 14 Lecture Sonar (Vol-HInstHnt)3 5 3 | 30 15 A5
Comédie (mettntiuolyz | B | 3 | 33 15 48 Lecture sur les |&vres  voltinstintya 5 5 | 5% 15 7
Commandement (Chatinstivalyz | B | 4 | 13 14 27 Méditation (Vol+TnstiS gF i3 10 13
Contorsi (AgitInst-Gab) 8 13 4 Mémpeire p (AgitInstHInkV3 a8 14
Corps & CoIps (IntHInst+S5gFY3 4 5 B 14 72 Nager (A gitInstiV olV/3 2 L 46 13
Course (Raptvolinstya | 2 12 Navigation (IntHInstiSogFN3 6 i |12 14 26
Création de Faux (Agitinstimiys | B 2 14 37 |2| Monture (AgitSoF Vo3 4 14
Crochetage (Agitinstintys | 6 3 14 47 > 4 14
Cryptographie woktnstimiyz | 8 15 > 4 14
Cuisine (oimstimgya | 3 [ 1 14 3 > 4 14
Danse (Chatinstiagiva | 4 3 13 ] Negociation (InstiSgrivalya 3 3 13
Déguisement (InstHInt-Cha) 7| i 12 26 |1] Observation (Perception x2) 2| 7 28
Démolition (Agitinstimiyz | B i 14 ] Orientation (Int+Inst+SgFVa 4 2 14
Diplomatie (Chatinstivalya | B 4 14 59 Onguents (AGiHInstHINEY 6 i 14
# Discipline Mentale wohmmst+meya | 8 [ 2 15 38 Perception des Indices gestrintisgrya 7 5 14
Discrétion (AgitInst-Gab) 3 3 13 47 13 Persuasion (Cha-+InstHIntys 3 2 15
];I?_ﬁ_[fl;l!!];;lﬂ_ﬂ (Int+Inst-Gab) > L 17 &l 4 Plieggs {AgiHInstiS gF W3 [ 12
Dregues (AgitInstHInkyY3 6 3 39 14 53 Poisons (A gitInstHnEN3 [ & 6 14 &2
(Perception x2) 2 b | b 28 94
\__Endurance PO I N T Page 1)
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POLARIS

L'or blanc : Capitaine Mirana Loso

Trophée DuGesclin 2008

™\

S

( Talents i
|Diff| Niv| % |Bonus| Total|z » Connaissances Précises |DIfFf| Niv| % |Bonus| Total
e (AgInStESOFMS 5 12 [S] Hégémonie B 84| 18 102
» Amures Extermnes (en vol) [} 12 [S] Cuit duTrident 3 135] 18 53
» Chasseurs ) 12 [S] 18
> Croiseurs 6 12 [S] 18
¥ Engin Spatial ) 12
» Navires de Transport 6 | 2 | 23| 12 35 # Langage Ecrit et Parlé  qm var 18
» Scooters Marin 6 2 |25 12 37 3> Absolan qangage des bi - Ecrit| 5 18
» Véhicules Aériens 6 12 Néo-Azuréen) Parké| 5 18
» Véhicules Fond-marins ) 12 > Azran (Langue trés rars - Di Ecﬁt| 4 18
» véhicules Soutermains 6 12 Azaran) rars| 4 13
> Véhicules Temestres 6 12 > AManéun  (agage FAmazomia - Ecrit| 6 18
> 6 12 Inconnue) rarié| 4 18
> 6 12 ¥ Arkonien (Langue des - Ecﬁt| 8 1 | 11 13 29
> 6 12 Inconmue) rarié| 10 18
Premiers soins (AgitInstHImy3 3 |.5].56 14 70 > AZUMAN  (Langue de Fallionce Amr-  Ecrit| 8 18
Prospection (Int+Inst+voll3 4 15 Azuréen) Pare| 8 13
Pugifal ~ (agitInstiserNs 2| 4 45 12 57 » AZUNéen (angage delancientemps - Ecrit| 9 18
Respiration Fuide (VolSgFHmMY3 6| 3 37| 16 53 Azuran Hoble) Parié| 10 18
Sauter (Inst+Agi-Gab) 4 13 > Enéfid (Langage des Espions - Lorit] B 18
Sens du danger W3 6| 6 | 65 14 79 Aucune) Parké| B 18
Sentit ® x2) 2| ala0)| 28 | 68 P EXON  Qangaedes cmmhns-pas Ecritl 0]
Sciences (Int) (Temps d'appres] B 18 de forme écrite)} Parlé|] 9 18
» Aquaculture 6 | 1 |12 18 30 » Foreur (Langage des Forews - Forit| 12 18
» Archéologie ) 18 Aucunc) Parlé| 12 18
> Astrophysique 6 18 » Gashklar wangsge paré surhova-  Ecrit| 4 18
¥ Botanique 6| 2 | 24 18 42 Langue de I'Ancien Temps) Parlé] 5§ 18
» Chimie ] 3 | 38 18 ot > Gatéen (Langage encore parlé & Ecrit| 7 1] 12 18 30
¥ Chirurgie B | 6 | 67 18 85 Gatéo - Latin} Parlé| 7 18
» Communication 5 18 » Inésis angage des Pratresaw Ecrit| 8 | 2 | 26 | 18 44
¥» Cybertechnologie 6 | 2 | 23 18 41 Trident - Azuan} Parlé| 9 1 ]11] 18 249
» Economie/Commerce 6 18 » Isitac Reépubbquedu ot~ Forit] 5 | 4 [ 48| 18 66
» Electronique 6 | 2 | 2 18 42 Azuran} Parlé| 5|2 26| 18 44
> Elevage 6 | 1 | 10| 18 28 » Tthraxien (anaage des Rirates - Néo- Ecrit| 2 13
> Energie 6| 1] 9 18 27 Azuran) vard] 3 | 1 13| 18 31
> Extraction ] 18 > Klan (Langage des Minews - Néo- Ecritl 2 1119 18 37
» Génétique 6 2 |25 18 43 Azuran)} Parlé| 3 L |15 13 33
> Géologie 6 18 > Lesarach aangage delac Ecrit| 11 18
¥» Géophysique 6 18 du Léviathan - Inconnue) 18
> Géopolitique 6 18 AU Ee—
¥ Histoire 6 11140 18 28 phus part des Mammifores)  Parié] 12 13
> Informatique 6 [ 1 |16 18 34 » LEXZION  (Langage parké surpul - Ecrit] 7 18
¥» Mécanique 6 | 112 18 30 Arkonien} pardsl 8 | 1 [11] 18 249
> Médecine 6 | & | B9 18 107 > Métalan  (angage des Erdits - Ecritl ] 3 1 38 18 9
» Médecine Animale 6 1] 16 18 34 Mélange Isiaque et Azuréen) Parlé| 8 1|15 18 33
» Pharmacologie 6 | 4 | 43 18 61 » NEO-AZUrAN  (Langage - Ecrit] 3] 5 [ 59| 18 if
¥» Neurologie 6| 1| 12 18 30 Azwran) parlé| 4 49
> Politique 6 18 > NEolan  (angage dos Ingénicwrs - Ecrit
¥ Psychologie 6 | 4 | 42 18 60 Azuran} parké| 5§
> Psychologie Animale -] 18 > NEZIAIS  (angagedes Proghitede  Ecrit] 5 18
> Robotique 6 18 Styr- Ancientemps)  Parld] 7 18
> Sociologie 6 18 > 005aNe  mguoedetunon Ecrit| 4 | 2 | 29| 18 | 47
» Zoologie 6 18 Méditerranéen - Azuran)  Parlé] 5 2 |25 138 43
> 6 18 > Olakar (Langage deLaLigue Rouge - Ecrit| 4 5.1.54 13 72
»> () 18 Azuran) Parié]| 5§ 2 | 26 18 44
Stratégie (ntiInstisgrNE 5 14 » 0Olosak  qangagedelégémonie- Ecrit| 4 [ 8 | 82| 18 | 100
Survie am+Inst+vols 4 | 3 38| 15 53 Azuran) Parlé| 5 | B | 88| 18 106
Systémes de Securte amsinst+sqrys 6 | 4 | 41 14 55 o/ | ¥ OSSYren (angage des fats durin - Fcrit| 5 13
Tactique (Int+Inst-+5qF)3 8 14 Azuran) rarks] 6 18
4 Transe {vol+SgFHInsty3 9 2 | 24 13 37 > REnaréan  (angage de Falliance Ecritl 4 1 ]19 18 37
Usurpation (nt+Inst+AGN3 10 14 Polaire - Azuwan) Paré]| 5 18
> Soléen Langsge du C Ecrit| 2 18
Parié| 2 18
Connaissance Générale ant) 2 18 > Temaset Ecrit| 12 18
> Générale du monde 2 6 a7 | 18| a5 (ananae des Tomast®)  pari| 12 8
¥» Géographique 2|1 16 18 34 » TrAashan angagepaicakryss, Ecrit| 6 18
5] 2 18 Pushicar et Suvadi} Parlg| 7 13
[S] 2 18
[s] 2 18 Talenls Divers
> Milieu Naturel 2 18 €t Spécialisalions
[S] Sous-marin 2 3 | 34 18 52
[S] Soutemains 2 18
[S] de Surface 2 1 16 18 34
[S] Urbain 2| 2 122] 18 | a0
[s] 2 18
¥ Milieu Social 2 18
[S] Bas-fond 2| 1119 18 | 37
[S] Armée 2 5.1.57 18 75
|S] Noblesse Hégémoniénne 2 .3 .39 18 57
[S] Medecin 2| 6 | 65 18 83
. [S] 2 1 18
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L'or blanc : Capitaine Mirana Loso

Trophée DuGesclin 2008

[ Tableau des Paliers Attributs MAXIMUM )
Marge| Palier | | Palier 2| Palier 3| Palier 4 | Palier 5 | Palier 6 | Palier 7 | Palier 8 | Palier 9 | Palier 10 FOR RES GAB AGI CHA
1 02-09* [ 10-19 | 20-29| 30-39 40-49 50-59 60-69 70-79 80-89 90-99
2 02-09* 9 18-19| 27-29 36-39 45-49 54-59 63-69 72-79 81-89 I4 I7 |5 I7 I8
3 02-09%* 8 16-17| 24-26 32-35 40-44 48-53 56-62 64-71 72-80
4 | 02-09* 7 14-15| 21-23 28-31 35-39 42-47 49-55 56-63 63-71 SGF INT INS RAP VOL
5 02-09* 6 [12-13| 18-20 24-27 30-34 36-41 42-48 48-55 54-62
6 02-09* 5 10-11| 15-17 20-23 25-29 30-35 35-41 40-47 45-53 Is 20 I4 I4 I6
7 / 4 08-09[ 12-14 16-19 20-24 24-29 28-34 32-39 36-44
8 / 3 06-07 | 09-11 [ 12-15 15-19 18-23 21-27 24-31 27-35 Age, attributs réels, petits secrets divers.
9 / 2 04-05| 06-08 08-11 [ 10-14 [ 12-17 14-20 16-23 826 ...
10 / / 102-03| 03-05 | 04-07 | 05-09 | 06-11 [ 07-13 [ o815 [ 0917 #
Crit. 1 1 1 01-02 | 01-03 | 01-04 | 01-05 | 01-06 | 01-07 | 01-08
Marge : c'est la marge de Réussite d'une action. Pour les combats, c'est le multiplicateur des dommages de base. W T
Palier 1 : La marge de réussite est déterminer par 1D6, le critique est une marge 12. T
Pour les Paliers 11+: le jet s'effectue sur le Palier 10, mais la marge de réussite est augmenté de +1 par
\ Lalier au dessus de 10 (+1 d_e 100 a 109; +2 d_e 110 a 119 gtc.) Yy
f Equipement A
Local |Equipement Usure| Protec. |Res.| Poids €Equipement Usure [Res.| Poids
01-11 | 3ambe Droite) Cuir moléculaire, Dague, Dague moléculaire
12-22 |(jambe Gauche) ID, liquide (cf lere page)
23-40 |(abdomen) Champ de force Niv7
41-72 |(poitrine) Grenade Chocs : 8
73-83 |(Bras Droit) Grenade fumigéne : 3
84-94 |(Bras Gauche) Grenade a fragmentation : 9
95-100|(Tate) Cartouche, carte de navigation, ordinateur ceinture
(Bouclier) Armure de plongée
Pénalité de perception :
Pénalité d'esquive :
Encombrement equip. de combat :
\ €ncombrement Total : |
[ Armes de Corps a Corps ([ Modificateurs )
Armes de Corps a Corps Niv | % |Usure| Dégats | Prot. | Res. |Notes Défense Esquive|Parade
En escaladant -30% | -20%
Au sol -20% | -10%
Contre att. du dessou : -20% | -40%
Contre att. du dessus : -10% +10%
En mouvement : -5%/2 pts d'int. Vit.
-10% & -40%
Attaque Corps a corps| Tir
Adv. de dos (Cbt) +20% NA
Adv. de dos +40% NA
Adv. de coté (Cbt) +10% NA
\ Adv. de coté +10% NA
~ ~ Adv. en dessous +10% | +10%
Armes de Tir Portée Modificateur Dégats Adv. au dessus -10% | -10%
Pistolet standart ( Type : Lourd) [4/7] - Portée :20/40/60/80, Cadence : 1-4, 15bales, Takents : Ammes de Poing. [ ¥]20%)  8/8 Adv. au sol +20% | NA
Cad.: 60-80 Mun.: 15 balles Moyenne : 40m_  +0%AUX%)  4/4 Adv. immobile +60% | +40%
Longue .60m_ -20%_(0%) __4/4 Adv. sonné +20% | NA
Extréme 80 m -40% (0%) 4/4 Adv. au sol -20% | -20%
<Aucune Armes> lLl Adv. en escaladant -30% | -40%
Cad. : Mun. : Moyenne : ~  4+0% Portée
Longue - -20% Bout portant : +20%, Base Dmgx2
Extréme -40% (ou moins de 1m)
<Aucune Armes> t| ___________________________________________ Portée courte : Normale
Cad. : Mun. : Moyenpe : ~~~ +0% Portée moyenne 1 -20%
longue : - -20% Portée longue : -40%
Extréme -40% Portée extréme : Impossible
[ <Aucune Armes> \ A partir de portée longue y
|Cad. : Mun. : Moyenne : +0% ~40% - 10%/Portee courte.
Longue r N
Extréme -40% Seuil de Blessures
<Aucune Armes> \LI Malus / Case
Cad. : Mun. : Moyenne : Inconscience .~ 10 5%
Longue O 0OOi00i0000:000f
Extréme Jet Volonté x5 x4
> Légere
[ Armes de lancer ) oooooooog
Cat | Diff. De base |Deg. Physique |Dég. Choc |Rés. [Notes Grave 14 FAT : NA
ooooon 14
Critique 2l FAT : -l
oooog
Fatale 4a| FAT : -2
(|
Mort 62 FAT : -5
\.Rappel : Catéqgorie A: Portée xl, B: Portée x2 _C: Portée x3_D :Portée x4 E: Portée x6. J\_ O Yy,
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L'or blanc : Capitaine Mirana Loso

Trophée DuGesclin 2008

Ignore les pénalités durant
10tr + 1tr/MR

01-66/67-97/98-100

Niv 16, Sécu 4, Control 32.

-

Divers

Camera N - 90 $
Corde, 10m N 10 : 100 $
Gourde N - 120 $
Menottes N 20 : 400 $
Mini lampe N - 400 $
Oxygenateur de secours (800$) # 3: 2 400 $
Tiges lumineuses (20%$) # 10 : 200 $
Communicateur (100$/N) N 20: 2 000 $

(10 en communicatio et 10 en protection)

Trousse de crochetage

Mécanique N -

Electronigue N - 12 000 $
Ration de survie A39 (18j) # 10 : 600 $
Sac sous-marin 400 $

Informatique
Matériel
Ordinateur montre POMA 2800 $
Niv 12, Sécu 3, Control 16.
Ordinateur Ceinture PRO 4 000 $

Nota : Ce matériel peu sembler Excessif, mais c'est
le sous-lieutenant Pug qui a équipé tout I'équipage,

Nota :

En tant que médecin, Mirana a constitué une réserve
de produits pharmaceutiques au fil du temps.
Cette réserve est, bien entendu, stoquée dans le

navire

Programmes

Défenses

Attaque

analyse de données
Brise code

Contre attaque
Cryptage de donnée
Décodeur de donéne
Ghost/Camouflage

1 200 $/Niv
2 400 $/Niv
1 400 $/Niv
2 800 $/Niv
1 200 $/Niv
1 200 $/Niv
1 600 $/Niv
2 000 $/Niv

(Equipemen ts \
Médicale Armes
Intrasonde médicale (10 000$/N) N 15 : 150 000 $ Armes de jet :
Drogue coup de fouet (100$/N) N 30 : 3000 $ Poignard # 002 1200 %
N 20: 2 000 $ 300g, 600%$, Dmg : Bns+2 Type : C
N 10 : 1 000 $
Medikit # 5 N 30: 60 000 $ Armes blanches :
# 5 N 20: 40 000 $ Dague moléculaire # 1 1000 %
# 10 N 10: 20 000 $ 100g, 1000%$, Dmg : 4/4
Trousse de medecine et de chirurgie Dague neurale # 1 3000 $
Kit de décompression d'urgence 100g, 3000%$, Dmg : 0/10
Poing chocs # 02: 2 000 $
Matériel 100g, 1000%$, Dmg : Bns+2 / (Bns+2)*2
Protection
Cuir moléculaire 20/20 3 200 $ 3200 % Armes a feu :
Plague subdermale N 4. 8 000 $ Pistolet lourd # 1 300 $
Champs de force N 7: 44 000 $ 100g , 300$, Dmg : 4/4
Champs anti-agression N 5: 30 000 $ Chargeur : 20 b/c # 3 480 $
Champs de perturbation visuel N 6: 12 000 $ Balles normales 1g, 8¢$, Dmg: 4/4
GHOST 01-78/79-100
Impossible de viser, Malus aux attaquants : 12%
Durée : 6min (1mn/N)
Batterie de rechange # 3 1200 $
Duplicateur d'image "SIlim" N - 6 000 $
SLIM 01-78/79-100
Projette une image jusqu'a 10m Armures & Appareils
Durée : 10min Armure ODIN (Type 3) 168 000 $
Batterie de rechange # 3 600 $ Transport NEOLITH (Type 5) 248 000 $
Stimulateur d'inconscience N - 1600 $ Equipage 2+24

Total :
20 :
20 :
20 :
20 :
20 :
20 :
20 :
20 :

2 z2z2z2z2zz222

276 000 $
24 000 $
48 000 $
28000 $
56 000 $
24 000 $
24 000 $
32000 $
40 000 $

_/
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Capitaine Ayaki Hocho.
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POLARIS L'or blanc : Capitaine Ayaki Hocho Trophée DuGesclin 2008

Cet historique fait partie du passé commun & tous les joueurs.

La guerre des espions est terminée. La directive Exeter est close. Le monde se rendort pour un sommeil
réparateur.

Les personnages sont des anciens de l'armée Hégémonienne. Tous ont eu une carriére militaire
prometteuse avant de se retrouver dans le méme groupe de combat. "Les Djinns de I'océan". Cela fait 22
ans que se groupe a été formée. A I'époque, les Hégémoniens manquait de commando formé aux
opérations en eau profondes, c'est-a-dire plus de 4000 m. Ce groupe, plutét que d'étre une section
d'assaut ce groupe devait &tre polyvalent pour assumer des missions trés différentes. Le pari & payé.
Réputé pour le nombre d'opération sans incident, les Djinns de I'océan ont tous regus de nombreuses

décorations. Parmi ces décorations on peut trouver, en équivalent de nos jours, la légion d'honneur pour fait
d'armes, & la croix de guerre et & la médaille du mérite. Aprés 20 ans de services, les Djinns de I'océan ont quitté
I'armée pour retourner & la vie civile. Le groupe de combat "Djinns de I'océan" existent toujours, mais les membres actuels n'ont rien

& voir avec ces légendes vivantes.

En cette année 587 les personnages coulent des jours (presque) heureux dans la banlieue d'Equinoxe. Aprés leur libération il y a
2 ans, ils ont fondée la société "Les Djinns de I'eau”. Une petite entreprise spécialisée dans la réparation de matériel High Tech dans
des conditions difficiles. Parmi ses spécialités, il y a le dépannage des centrales électriques, des nacelles de secours, la sauvegarde
des personnes isolées dans des modules endommagées, la protection des modules sensibles, le réapprovisionnement en produit
dangereux (acide de batteries, crayon radioactif des réacteurs nucléaires), et en régle générale de toutes les missions dites &
risques (mais des risques non militaires) comme par exemple des interventions dans des milieux riches en prédateurs.

Pour lancer leur société, les personnages ont mis en commun toutes leurs ressources et se sont acheter le "Diable", un navire de
type Néolith ainsi que des armures d'explorations.

Les personnages doivent assurer la maintenance de la station Tarkis au nord d'Equinoxe. Isolée et & I'écart des routes de
navigation, il s'agit d'une petite communauté de 100 personnes qui survie comme elle peut. Cette station est particuliére pour les
anciens Djinns de I'océan. Il s'agit de leur premier client. Tous se souviennent encore de leur premier contact. Leur centrale de filtrage
d'eau avait subie des dommages suite & une attaque de requins tigres. lls n'avaient plus que 4 jours d'eau et il fallait intervenir en
urgence & plus de 6 000 m de fond. Cela aurait été une mission facile s'il n'y avait pas eu tout ces morceaux de poisson mort et les
4 cadavres de requins qui flottaient dans le secteur. Juste de quoi attirer la plus part des charognards du secteur. Jeune compagnie,
la station Tarkis ne les a engagés que parce qu'aucun autre groupe n'osait réaliser la réparation. Evidement, en pleine réparation,
un banc d'anguille est apparu. Le cri du chef de la station restera dans les annales. Un beau "Mon dieux, nous somme mort". Dix
minutes plus tard tout était terminée. Leurs entrainements de combat & repris le dessus et les poissons ont été chassée. Depuis cet
incident, la station Tarkis est devenue un client fidéle qui leur fait une publicité soutenue. Les Djinns de I'eau savent que la station
Tarkis est une filiale de la société Synistar. C'est donc un client & chouchouter car la compagnie Synistar est solide et ils savent qu'ils
seront toujours payé en temps et en heure;

Cette visite de maintenance est prévue de longue date (plus d'un an).

Métier : Commando sous marin / Démolition.

Ayaki est un expert en démolition qui a vue le feu une fois de trop. Il est devenu instable. Il ne se l&chera jamais en opération, son
self contrdle et trop fort. Mais dans des situations calmes (ou il ne se considére pas en danger) il lui arrive de totalement craquer.
Dans ce cas sa réaction sera disproportionnée. Il peut; par exemple, sauter dans une aréne pour casser la figure aux deux
gladiateurs 'juste’ parce qu'ils ne se battent pas comme des hommes. "C'est pour leur montrer".

Indication de jeu : Tenter de faire apparditre deux caractéres différents. L'un est poser, agréable. L'autre fonce dans le tas de
facon aveugle.

Un truc : Utiliser un dé 10. Tous les quarts d'heure lancez le. S'il fait 10 et que la situation le permet faite une connerie risqué.
Attention, il ne s'agit pas de metire le groupe en danger, mais plutét de pimenter en peu plus I'aventure.

Par exemple : s'il rencontre un parrain de la pégre dans son repaire il serait parfaitement possible qu'il lance un : "Salut mon

gros, ca trique 2"
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POLARIS

L'or blanc : Capitaine Ayaki Hocho

Trophée DuGesclin 2008

NOM : Ayaki-Hocho- Date de naissance : DugGesclin 2008 Main directrice : Grucher B
Age : 35 any Sexe - Homme Yam : Marron (heveux : Bruns  Race : Hummain | Avantage/Désavantage |
Taille : 1,4 m Poids : 30 Kg- Sociale: Celébrite = 54 Influence : i5
Lieu de naissance : Union méditéransenne
Informations divers : Points d'aval =5 , Points de talent=120 J

{ FORCE| GABARIT |[CHARISME|INTELLIGENCE| VOLONTE [RESISTANCE

SANG-FROID]INSTINCT RAPIDITE )

L 8 10 /11 11 16 | 14 12 17 i5 | i6 )
[ Caradiéristiques Secondaires Apprentissage : 7  Couse : 19 Argent / Economics h
Résis. Poisons : 15 Imadiation At./Def. : 0/0 Perception
Résis. Maladies Mac ro- Dommages . . Perception Instinctive
Résis. Blessures Lutte : 10 Poids Soulevable 22 Actions
Résis. Drogues : Lancer : 11  Poids Portable .11 Rsaction
\Beésic_Radiations _: 15 Jet - 5 Pns Dommages - Chance J
rFatigue Lot Perte Récupération N
Fatique H Tour de combat ir
Poids porté : Escalier, Pente raide, Course 1tr 1/2min
Activité ) 1/2h Toul dans une mal de repos, GU 2
CORRIGE I:l Marcher, Nager en anmure, Nager pour m'ﬁm‘::p:.;‘sm
un Hybnde, Marche 1/h N i
I:l Natation, Fscalade, Activité ntense 1/min 1/2min
Blessure Grave 1 Sons
Critique 2 Sons
Fatale [ Soins
Chaud et Frod 1+4/périnde 1/pérniode
Asphyxie et noyade 1+1ftr 1fmin
Fametsof ] 1/repas en 1/jour dalmentation
\ moins correcte I\ )
(Talsnts ISnuiE' ManeunTe en amure limitE par "Armure”, mpossible 3 partr de Exo-3 usv: |Itafi;1 Manceuvre en amure lmite par "Armure”, mais annulable par un programme spédal. Ew\
[di¥ff.| Niv|_% |Bonus| Total |c |Diff| Niv| % |Bonus| Total |a
% Absence (Inst+y of-Cha) 10 21 Enseignement (Vol+SgF HInstW3 6 16
anstintichayz | B 2126 12 38 Entrainement Vol HnstHInkN3 2 14
Acrobatie / Gymnastique (agiinstcab) 4 3 3 19 49 » Force 2 14
ifi (Agitinstisgrya | 3 15 » Gabarit 2 14
Analyse des Sensations Bonus du a I'empathie : i » Charisme 2 14
Empathiques (vohinstimiyz | 8 14 > Intelligence 2 14
Apnée (VoHInt4SoF V3 4 4 |45 15 il > Volonté 2 14
Armes Blanches & 1 M3in (oimsusorws | 5 | 2 | 26 15 4 > Résistance 2 14
Armes Blanches @ 2 M3ins @agimstisgrya | 3 | 2 | 20 15 > Agilite 2 14
(AgiHInstiSgFNa > i id 15 > Sang-froid 2 14
[SPE : Fusie de précision]  (agitinstisore | 6 3 | 36 15 5L > Instinct 2 14
Armes de Contact gitinctisorwn | A4 | 8 | B 15 o5 > Rapidite 2 14
Ammes de Jet Gainstisorya | 6 | 1 | A0 | 15 25 Equilibre Qnstiag) L. 27 50
Armmes de Poing (AgitInstisgFs | O 8 | Hi 1% o Escalade {Agi+Inst-Gab) 4 L 19 Gl
Ames de Trait (AgHInstiSgFN3 6 & 6% 15 il ESQUiVE (AgitRaptinst-cabyz| 4 & 18 83 3
Ames Lourdes. Contact (agitinstiserya | 4 15 € Esquive Mentale (Vol+TnstiS gF i3 10 16
Ames Lourdes de Tirs (Agitinstisogrya | 6 2 | 25 15 Al Estimation de Qualité gnstiantisorya 4 2 14 a7
Ames Satellites Agitinstisgrwa | 3 15 Estimation de Valeur anstintisarya 4| 3 14 46
Armmes Spéciales (Agitintisgrwa | B 15 Evasion [L—— 7 15
Armure (AgHInstiInty3 3 i it 13 29 Gestion (IntHInstSoF V3 > 14
[SPE : Plongé] (AgitInst+Inty4 6 8 | 89 13 02 Haltérophilie (Vol+InstS gF W3 2 16
A.T.E. (AgitInst+Inty3 2 2 | 26 13 39 4 Hybride (AgiHInstHINEY 3 13
A.T.M. (AgitInstHInkyV3 4 3 a7 13 50 L 2 Hypnose Vol HInstiS gF )3 9 16
Baratin (Inst+Int+y ol3 2 4 | 46 14 il Imitation (Int+Inst+uoly3 10 14
Bouclier (Agiraptnstya | 6 14 Intermogation (ChatSoFtvalya ri 2|22 14 36
Bureaucratie (SoF IRt Vol 6 15 Jeu (InstiSoF+Int3 4 14
Cartographi (Agitinst+mtyz | 8B 13 Lancer (AgiHInstHINEY I 3 2 | 21 13 34
Chant hattmstivonya [ 2 14 # langage des signes __wewwnmnwn | 7 7 ]
Charme (Chatmetivayz | 6 | 1 | 12| 14 26 : 3 | Néo-Azuran [E3] 4| 2 | 24| 13 a7
Ch 6 16 Olosak = 4| 6 61| 13
Chuter 4 13 . » [néoan (= 4| 4 [az[ 13
Combat Acrobatique 6 i | i6 13 29 Lecture Radar Vol HInstHInt)3 4 14
Combat Monté (Agitinstymeys | 7 13 Lecture Sonar (Vol-HInstHnt)3 5 4 | 42 14 5
Comédie (mstrnttvolys | B i iz 14 26 Lecture sur les |&vres  voltinstintya 5 5 | 5% 14 69
Commandement (Chatinstivaya | B 14 Meditation (Yol +InstiSgFya 10 16
Contorsion (AgitInst-Gab) 8 4 | 46 19 e 4 Mémoire P (AGiHInstHINEY 8 13
Corps & Corps (Int+InstiSgFyz | 4 G| G 14 74 Nager (Agi+Insty o3 2 4 | 40 14 54
Course (Raptyoltinstya | 2 16 Navigation (IntHInst+SgF)3 L] 14
Création de Faux (AgitInstHInkyY3 8 4 2. 13 55 4 Monture (AgitSgFiVolVa 4 15
Crochetage (Agimstimyz | B | 1 | 19 13 32 > 4 15
Cryptographie (vohInstimgya | 8 14 > 4 15
Cuisine (Agiinstimeya | 5 13 > 4 15
Danse (Chatinstiagva | 4 12 Negociation (InstiS5gFivol)a 3 16
Déguisement (Inst+Int-Cha) 7 2 16 42 |2 Observation (Perception x2) 2 8 | & 26 Ling
Démolition (Aoiinstign | 8 [ 9@ 13 ii2 Orientation (Int+InstiSoF)V3 4 | 2 |2 14 Al
Diplomatie {ChatInstiV oly3 6 i 14 26 0 g nts {AgiHInstHINEN3 [ 13
4 Discipline Mentale wohinstimgn | 8 [ 2 14 a7 Perception des Indices aastintisarya Z | 4|49 14 L%
Discrétion (AgitInst-Gab) 3 4 19 65 |4 Persuasion (Cha+InstHIntys 3 12
Dissimulation (IntInst-Gab) 3 5 i8 76 5 Piéges (AgitInstiSgFN3 [ ) . A4 15 (%R !
Domptage (InsttChatvolys | F 14 Pister (InstHInt+voll3 4 i | A 14 L L
Dngl.lES (AgHInstiIntya 6 13 Poisons (AgiHInstHint)ya [} i 1 13 29
(Perception x2) 2 | 4 | 46 26 72
\__ Endurance (vobttnstimya | 4 14 Page L)
Un jeu de Philippe TESSIER, é€dité par Black Books. Page 67 / 76



POLARIS
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~\

( Talents :
|Diff| Niv| % |Bonus Total|s > Connaissances Précises |DIFf| Niv | % Bonus| Total
e (AgHINSUISOFNT (] 15 [S] Hégémonie 8 | 80 11 91
» Amures Extermnes (en vol) [} 15 [S] Cuit duTrident 4 144 11 55
» Chasseurs ] 1111 15 26 [S] 11
¥» Croiseurs [} 15 [S] 11
¥ Engin Spatial ) 15
» Navires de Transport 6 | 1 | 16| 15 31 # Langage Ecrit et Parflé  amy Var 11
» Scooters Marin 6 4 1 49 15 64 3 Absolan (angage des bi - Ecrit| 5 1| 11 11 22
» Véhicules Aériens 6 15 Néo-Azurden) Parél 5 | 2 | 21| 11 32
¥ Véhicules Fond-marins ) 1] 12 15 27 > Azran (Langue trés rare - Dialecte  Ecrit| 4 11
» Véhicules Soutermains 6 15 Azuran) Parié| 4 11
¥ Véhicules Temmestres ) 15 > AManéun  (Langage Famazonia-  Ecrit| 6 11
> ] 15 Inconnue) Parié| 4 11
> 6 15 » Arkonien (Langue des Géndticiens - Ecrit| 8 11
> ] 15 Inconnue) Parié] 10 11
Premiers soins (AgitInstHIMY3 3 |2 125 13 38 > AZUIAN  (Langue del'Alliance azur-  Ecrit| 8 11
Prospection (Int+Inst4Voll/3 4 14 Azurden) Paris| 8 11
Pugifal (AgisTnst+5oF )3 2| 6 | 65 15 80 > AZuréen (Langage del'ancientemps - Ecrit| 9 11
Respiration Fluide (VoHSoFHImy3 6 [ 4 | 41 15 56 Azuran Noble) Parié| 10 11
Sauter (Inst+Agi-Gab) 4 19 > Enéfid (Langage des Espions - Ecrit] & | 1 | 11| 11 22
Sens du danger (InstHIntiSgF Y3 6 1|12 14 26 Aucume) Parké|l 8 | 2 | 21| 11 32
Sentic (Perception X2} 2 4 1 45 26 7l > Exon {Langage des Dauphins - Pas &mm
Sciences (Int) (Temps d'appra] B 11 de forme écrite) Parlé| 9 1 (11 11 22
» Agquaculture 6 11 > Foreur (Langage des Forews - Ecrit| 12 11
> Archéologie ) 11 Aucume) Parlé| 12 11
» Astrophysique ) 11 ¥ Gashklar (angageparlésurtova- Ecrit| 4 11
> Botanique ] 11 Langue de I'Ancien Temps) Parlé| 5§ 11
¥» Chimie 6 4 1 45 11 56 > Gatéen (Langage encore parlé s Ecrit| 7 11
» Chirurgie ) 11 Gatéo - Latin) Parlé| 7 11
» Communication 6 | 3 39 11 50 » Inésis (Langage des Prétres du Eorit] 8 11
» Cybertechnologie ) 11 Trident - Azuwan) Parké| 9 | 2 | 21| 11 32
» Economie/Commerce 6 11 > Isitac (République du Corail - Ecrit] § 11
> Electronique 6 | 4 49 11 60 Azuran) Paré| B | 3 |32 11 43
> Elevage 6 11 » Ithraxien gangage des Pirates -wéo- Ecrit] 2 | 1 | 15 | 11 26
> Energie (] 4 1 42 11 53 Azuran) Parle] 3 1|13 11 24
» Extraction 6 11 > Klan (Langage des Minews - Néo- Lcrit| 2 3 | 34 11 A5
> Génétique ] 11 Azuran) Parle] 3 2 129 11 440
> Géologie 6 11 > Lesarach angage delac ¢ Ecrit| 11 11
» Géophysique ) 11 du Léviathan - Inconmec}  Parlé| 9 11
> Géopolitique 6 11 P LEVEAN  gmpmeamemaa BTt
> Histoire 6 11 P=patdsHanmifes}  Parlé| 12 11
> Informatique 6 [ 4 | 41 11 52 > LEXZION  (Langage parké swpal-  Ecrit| 2 11
> Mécanique 6 5 | 56 11 67 Arkonien) Parié| 8 11
» Médecine 6112 11 23 > Métalan  (angagedesEmdits - Ecrit| 6 11
¥» Médecine Animale ) 11 Melange Isiaque et Azuréen) Parlé| 8 11
» Pharmacologie 6 11 » NEO-AZUAN (angagecommun- Ecrit| 3 | 4 | 41| 11 52
¥» Neurologie 6 11 Azwran) Parlé] 4 | 6 | 65 11 Fic)
> Politique 6116 11 27 > Néolan  @angage des Ingéniews - Ecrit
¥ Psychologie 6 2 | 23 11 34 Azuran) Parlé] 5 4 1 45 11 56
> Psychologie Animale 6 11 3 NEZrAiS (Langage des Prophitede Ecrit| 5 11
¥» Robotique ) 11 Styr- Ancientemps)  Parlé| 7 11
> Sociologie ] 11 > Océane (Langage de L"Union Ecrit| 4 1|11 11 22
» Zoologie ) 11 Midtemanéen - Azwran)  Paré| 5 | 2 | 24| 11 35
> 6 11 > Olakar «angage deLaligue Rowge - Fcrit| 4 11
> (] 11 Azuran) Parié| 5 2 | 26 11 37
Stratégie (1M +Inst +SqFW3 5 14 > Olosak  angage delHégémonie- Ecrit| 4 7| 74 11 B
Survie amaInstivolls 4 3 | 36 14 50 Azuran) Parlé] 5§ 6 | 69 11 B
Systémes de SEcurké gmsmstesorys 6| 5|5 | 14 73 prws| > OSsyrien (angage des ftats durin- Ecrit] 5 11
Tactique {(Int +Inst1SqF)3 8 14 Azuran) Parié| 6 11
4 Transe {(Vol+SqF-+HInsty3 9 16 ¥ RENaréan  (angage ds Aliancs  Lorit| 4 1|19 11 30
Usurpation (Ut HInst1AGHS 10| 2 | 23 13 36 |2 Polaire - Azuran) Parle]| 5 1] 11 11 22
¥ Soléen (Langage da C Ecrit| 2 2 | 22 11 33
Pan| 2 | 3 |32 11 43
Connaissance Générale ant) 2 11 > Temaset Forit| 12 11
> Générale du monde 2 6 67| 11 | 78 {lanamge des Tomaset=)  paris] 12 11
» Géographique 2| 4| a4 11 55 > Trashan (emggepadéakiyss, Ecrit| 6 11
[S] 2 11 Pushkar et Suvadi) Parié| 7 11
[s] 2 11
[S] 2 11 Talenits Divers
> Milieu Naturel 2 11 €&l Spécialisations
[S] Sous-marin 2 4 1 45 11 56
[S] Soutemains 2 11
[S] de Surface 2 11
[S] Urbain 2| 5 50 11 70
[S] 2 11
¥ Milieu Social 2 11
[S] Bas-fond 2| 4 11 56
[S] Armée 2|6 11 79
[S] MNoblesse Hégémoniénne 2|2 2 11 K
[S] Mercenaire 2| 5 | 5 11 69
\_ [s] 2 11 Y
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Palier 1 : La marge de réussite est déterminer par 1D6, le critique est une marge 12.
Pour les Paliers 11+: le jet s'effectue sur le Palier 10, mais la marge de réussite est augmenté de +1 par
Palier au dessus de 10 (+1 de 100 a 109; +2 de 110 a 119, etc.)

[ Tableau des Paliers Attributs MAXIMUM )
Marge| Palier | | Palier 2| Palier 3| Palier 4 | Palier 5 | Palier 6 | Palier 7 | Palier 8 | Palier 9 | Palier 10 FOR RES GAB AGI CHA
1 02-09* [ 10-19 | 20-29| 30-39 40-49 50-59 60-69 70-79 80-89 90-99
2 02-09* 9 18-19| 27-29 36-39 45-49 54-59 63-69 72-79 81-89 I5 I7 Ia I5 I4
3 02-09%* 8 16-17| 24-26 32-35 40-44 48-53 56-62 64-71 72-80
4 |o02-09%| 7 |14-15| 21-23 | 28-31 | 35-39 | 42-47 | 49-55 | 56-63 | 63-71 SGF INT INS | |[RAP| | VOL
5 | 02-09* 6 [12-13| 18-20 24-27 30-34 36-41 42-48 48-55 54-62
6 | 02-09% 5 10-11| 15-17 20-23 25-29 30-35 35-41 40-47 45-53 I9 I5 I8 I8 Is
7 / 4 08-09[ 12-14 16-19 20-24 24-29 28-34 32-39 36-44
8 / 3 06-07| 09-11 [ 12-15 15-19 18-23 21-27 24-31 27-35 Age, attributs réels, petits secrets divers.
9 / 2 |04-05| 06-08 | 08-11 [ 10-14 [ 12-17 | 1420 | 1623 | 1826 W
10 / / _102-03| 03-05 | 04-07 | 05-09 | 06-11 [ 07-13 [ o08-15 [o9-17 }§ """~
Crit. 1 1 1 01-02 | 01-03 | 01-04 | 01-05 | 01-06 | 01-07 | 01-08
Marge : c'est la marge de Réussite d'une action. Pour les combats, c'est le multiplicateur des dommages de base.

\.

f €Equipement A
Local |Equipement Usure| Protec. |Res.| Poids €Equipement Usure [Res.| Poids
01-11 |(3ambe Droite) Cuir moléculaire, Dague, Dague moléculaire
12-22 | jambe Gauche) ID, liquide (cf lere page)

23-40 [(abdomen) Champ de force Niv7
41-72 |(poitrine) Grenade Chocs : 8
73-83 |(Bras broit) Grenade fumigene : 3
84-94 |(Bras Gauche) Grenade a fragmentation : 9
95-100|(Tate) Cartouche, carte de navigation, ordinateur ceinture
(Bouclier) Armure de plongée
Pénalité de perception :
Pénalité d'esquive :
Encombrement equip. de combat :
Encombrement Total :

\. S
[ Armes de Corps a Corps Y[ Modificateurs )
Armes de Corps a Corps Niv | % |Usure| Dégats | Prot. | Res. |Notes Défense Esquive|Parade

En escaladant -30% | -20%
Au sol -20% | -10%
Contre att. du dessou : -20% | -40%
Contre att. du dessus : -10% | +10%
En mouvement : -5%/2 pts d'int. Vit.
-10% & -40%
Attaque Corps a corps|  Tir
Adv. de dos (Cbt) +20% NA
Adv. de dos +40% NA
Adv. de coté (Cbt) +10% NA
\ | Adv. de coté +10% NA
Adv. en dessous +10% | +10%

[ Armes de Tir Portée Modificateur Dégats Adv. au dessus -10% | -10%
| Pistolet standart ( Type : Lourd) [4/7] - Portée :20/40/60/80, Cadence : 1-4, 15balles, Talents : Armes de Poing. EZQ%_) ___8[8 o Adv. au sol +20% NA
|Cad.: 60-80 Mun.: 15 balles Moyenne :  40m  +0%AUX%)  4/4 Adv. immobile +60% | +40%

Longue .60m_ -20% _ (0%) 44 Adv. sonné +20% | NA
Extréme 80 m -40% (0%) 4/4 Adv. au sol -20% | -20%
|<AucuneArmes> E‘ Adv. en escaladant -30% | -40%
|Cad. : Mun. : Moyenne : 0% Portée
Longue % Bout portant : +20%, Base Dmgx2
Extréme (ou moins de 1m)
| <Aucune Armes> Portée courte : Normale
|cad. : Mun. : Moyenne : Portée moyenne : -20%
Longue : Portée longue i -40%
Extréme Portée extréme : Impossible
|<Aucune Armes> A partir de portée longue
|Cad_ : Mun. : Moyenne : \ -40% - 10%/Portée courte. )
Longue -
Extréme Seuil de Blessures
<Aucune Armes> Malus / Case
Cad. : Mun. : Moyenne : Inconscience '—5%:_
Longue oonjf a| ]
Extréme Jet Volonté x5 x4 x3 x2  x1
\ P
Légére 6 FAT : NA
[ Armes de lancer ) oooooooo
Cat |Diff. De base [Deg. Physique |Dég. Choc |Rés. [Notes Grave 3 FAT : NA
ooooono 3
Critique 19 FAT : -l
gooog
Fatale 38 FAT : -2
(|
Mort 57 FAT : -5

LRappel : Catégorie A: Portée xl, B: Portée x2, C: Portée x3, D :Portée x4, €: Portée x6. J\ m] y
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\

f?quements ™
Médicale Armes
Intrasonde médicale (10 000$/N) N 5: 500 000 $ Armes de jet :
Drogue coup de fouet (100$/N) N 20 : 2 000 $ Poignard # 02: 1200 %
N 15: 1500 % 300g, 600%, Dmg : Bns+2 Type : C
N 10 : 1 000 $
Medikit N 20: 40 000 $ Armes blanches :
N 10 : 20 000 $ Dague moléculaire # 1 1000 %
N 10: 20 000 $ 100g, 1000$, Dmg : 4/4
Dague neurale # 1 3000 $
100g, 3000%$, Dmg : 0/10
Poing chocs # 02 2 000 $
Matériel 100g, 1000%$, Dmg : Bns+2 / (Bns+2)*2
Protection
Cuir moléculaire 20/20 3 200 $ 3200 % Armes a feu :
Plaque subdermale N 4: 8 000 $ Pistolet lourd # 1: 300 $
Champs de force N 7. 44 000 $ 100g , 300$, Dmg : 4/4
Champs anti-agression N 5: 30 000 $ Chargeur : 20 b/c # 3 480 $
Champs de perturbation visuel N 6: 12 000 $ Balles normales 1g, 8$, Dmg: 4/4
GHOST 01-78/79-100
Impossible de viser, Malus aux attaquants : 12% Explosif
Durée : 6min (1mn/N) Ultranium 30 # 30: 30 000 $
Batterie de rechange # 3 1200 % Dommage de base 30
Duplicateur d'image "Slim" N - 6 000 $
SLIM 01-78/79-100
Projette une image jusqu'a 10m
Durée : 10min
Batterie de rechange # 3 600 $
Stimulateur d'inconscience N - 1600 %
Ignore les pénalités durant 01-66/67-97/98-100 Armures & Appareils
10tr + 1tr/MR Armure ODIN (Type 3) 168 000 $
Transport NEOLITH (Type 5) 248 000 $
Divers Equipage 2+24
Camera N - 90 $
Corde, 10m N 10 : 100 $
Gourde N - 120 $
Menottes N 20 : 400 $
Mini lampe N - 400 $
Oxygenateur de secours (800$) # 3: 2400 $
Tiges lumineuses (20%$) # 10 : 200 $
Communicateur (100$/N) N 20: 2 000 $
(10 en communicatio et 10 en protection)
Trousse de crochetage
Mécanique N-
Electronigue N - 12 000 $
Ration de survie A39 (18j) # 10 : 600 $
Sac sous-marin 400 $
Informatique
Matériel Programmes Total : 276 000 $
Ordinateur montre POMA 2 800 $ Défenses 1200 $/Niv. N 20: 24 000 $
Niv 12, Sécu 3, Control 16. Attaque 2400 $/Niv. N 20 : 48 000 $
Ordinateur Ceinture PRO 4 000 $ analyse de données 1400 $/Niv. N 20 : 28 000 $
Niv 16, Sécu 4, Control 32. Brise code 2800 $/Niv. N 20 : 56 000 $
Contre attaque 1200 $/Niv. N 20: 24 000 $
Nota : Ce matériel peu sembler Excessif, mais c'est Cryptage de donnée 1200 $/Niv. N 20: 24 000 $
le sous-lieutenant Pug qui a équipé tout I'équipage, Décodeur de donnée 1 600 $/Niv. N 20 : 32 000 $
Ghost/Camouflage 2 000 $/Niv. N 20 : 40 000 $
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\

Sous-lieutenant Kamilo Pug.

\
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POLARIS L'or blanc : Sous-lieutenant Kamilo Pug Trophée DuGesclin 2008

Cet historique fait partie du passé commun & tous les joueurs.

La guerre des espions est terminée. La directive Exeter est close. Le monde se rendort pour un sommeil
réparateur.

Les personnages sont des anciens de l'armée Hégémonienne. Tous ont eu une carriére militaire
prometteuse avant de se retrouver dans le méme groupe de combat. "Les Djinns de I'océan". Cela fait 22
ans que se groupe a été formée. A I'époque, les Hégémoniens manquait de commando formé aux
opérations en eau profondes, c'est-a-dire plus de 4000 m. Ce groupe, plutét que d'étre une section
d'assaut ce groupe devait &tre polyvalent pour assumer des missions trés différentes. Le pari & payé.
Réputé pour le nombre d'opération sans incident, les Djinns de l'océan ont tous recus de nombreuses

décorations. Parmi ces décorations on peut trouver, en équivalent de nos jours, la légion d'honneur pour fait
d'armes, & la croix de guerre et & la médaille du mérite. Aprés 20 ans de services, les Djinns de I'océan ont quitté
I'armée pour retourner & la vie civile. Le groupe de combat "Djinns de I'océan" existent toujours, mais les membres actuels n'ont rien

& voir avec ces légendes vivantes.

En cette année 587 les personnages coulent des jours (presque) heureux dans la banlieve d'Equinoxe. Apreés leur libération il y a
2 ans, ils ont fondée la société "Les Djinns de I'eau”. Une petite entreprise spécialisée dans la réparation de matériel High Tech dans
des conditions difficiles. Parmi ses spécialités, il y a le dépannage des centrales électriques, des nacelles de secours, la sauvegarde
des personnes isolées dans des modules endommagées, la protection des modules sensibles, le réapprovisionnement en produit
dangereux (acide de batteries, crayon radioactif des réacteurs nucléaires), et en régle générale de toutes les missions dites &
risques (mais des risques non militaires) comme par exemple des interventions dans des milieux riches en prédateurs.

Pour lancer leur société, les personnages ont mis en commun toutes leurs ressources et se sont acheter le "Diable”, un navire de
type Néolith ainsi que des armures d'explorations.

Les personnages doivent assurer la maintenance de la station Tarkis au nord d'Equinoxe. Isolée et & I'écart des routes de
navigation, il s'agit d'une petite communauté de 100 personnes qui survie comme elle peut. Cette station est particuliére pour les
anciens Djinns de I'océan. Il s'agit de leur premier client. Tous se souviennent encore de leur premier contact. Leur centrale de filtrage
d'eau avait subie des dommages suite & une attaque de requins tigres. lls n'avaient plus que 4 jours d'eau et il fallait intervenir en
urgence & plus de 6 000 m de fond. Cela aurait été une mission facile s'il n'y avait pas eu tout ces morceaux de poisson mort et les
4 cadavres de requins qui flottaient dans le secteur. Juste de quoi attirer la plus part des charognards du secteur. Jeune compagnie,
la station Tarkis ne les a engagés que parce qu'aucun autre groupe n'osait réaliser la réparation. Evidement, en pleine réparation,
un banc d'anguille est apparu. Le cri du chef de la station restera dans les annales. Un beau "Mon dieux, nous somme mort". Dix
minutes plus tard tout était terminée. Leurs entrainements de combat & repris le dessus et les poissons ont été chassée. Depuis cet
incident, la station Tarkis est devenue un client fidéle qui leur fait une publicité soutenue. Les Djinns de I'eau savent que la station
Tarkis est une filiale de la société Synistar. C'est donc un client & chouchouter car la compagnie Synistar est solide et ils savent qu'ils
seront toujours payé en temps et en heure;

Cette visite de maintenance est prévue de longue date (plus d'un an).

Métier : Commando sous marin / infiltration et guerre électronique.

Kamilo est un cas & part. Condamner pour piratage en Hégémonie, on Iui a accordé une seconde chance s'il s'engageait.
Evidement il a accepté. Depuis il est devenue accros de cette vie. Les "run", les coups de poker sur un piratage. Passer des heures &
suivre une cible pour trouver le mot de passe. Pour lui, il vie un réve et regrette un peu de s'étre ranger méme s'il doit reconnaftre
qu'il n'est plus aussi rapide qu'avant, il a encore de quoi en montrer aux jeunes. Pour lui, I'aventure qu'ils vont vivre et comme un
hommage & leur ancienne vie. Une occasion de montrer aux mondes que les légendes sont encore I&, qu'on ne touche pas & leurs
amis et qu'elles peuvent faire des ravages.

Il est tellement motivé, qu'il n'hésitera pas & motiver les autres membres de I'équipe.

Indication de jeu : Coté attitude, il ressemble & Mat Damon dans "Ocean's 11", "Ocean's 12" et 'Ocean's 13". S'il peut se
déguiser et assumer un rdle et devient si motiver et dynamique qu'il en est épuisant pur les autres.
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L'or blanc : Sous-lieutenant Kamilo Pug
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NOM : Kamilo-Pug Date de naissance : DugGesclin 2008 Main directrice : Droilier )
Age : 30 any Sexe - Homme Yam : Noir (heveux : Brun  Race : Hummaine | Avantage/Désavantage |
Taille: 1,7 m» Poids : 55 Kg- Sociale: Celébrite = 54 Influence : i5
Lieu de naissance : Union méditéransenne
Informations divers : Points d'aval =30, Points de falent=95 J

{ FORCE| GABARIT [CHARISME|INTELLIGENCE| VOLONTE |RESISTANCE| AGILITE [SANG-FROIDIINSTINCT RAPIDITE Y
L 11 14 / 16 17 16 | 12 11 13 12| 13 )
[ Caradiéristiques Secondaires Apprentissage : 7 Argent / Economics h
Résis. Poisons : 14  Imadiation At./Def. : 0/0 Perception :
Résis. Maladies Mac ro- Dommages H . Perception Instinctive
Résis. Blessures Lutte 11 Poids Soulevable : 22  Actions :
Résis. Drogues Lancer Poids Portable : 11 Réaction :
\Bésic_Radiations 14 Jet 4 Bos Dommages 1 Chance . 65 % Recu _J
rFatigue Lot Perte Récupération N
Fatique . Tour de combat ir
Poids porté : Escalier, Pente raide, Course 1tr 1/2min
Activité ) 1/2h Toul dans une mal de repos, GU 2
CORRIGE I:l Marcher, Nager en anmure, Nager pour m'ﬁm‘::p:.;‘sm
un Hybnde, Marche 1/h N i
I:l Natation, Fscalade, Activité ntense 1/min 1/2min
Blessure Grave 1 Sons
Critique 2 Sons
Fatale [ Soins
Chaud et Frod 1+4/périnde 1/pérniode
Asphyxie et noyade 1+1ftr 1fmin
Fametsof ] 1/repas en 1/jour dalmentation
\ moins correcte I\ )
(Talsnts ISnuiE' ManeunTe en amure limitE par "Armure”, mpossible 3 partr de Exo-3 usv: |Itafi;1 Manceuvre en amure lmite par "Armure”, mais annulable par un programme spédal. Ew\
[di¥ff.| Niv|_% |Bonus| Total |c |Diff| Niv| % |Bonus| Total |a
% Absence (Inst+y of-Cha) 10 14 Enseignement (Vol+SgF HInstW3 6 14
anstintichayz | B 3132 14 4 Entrainement (VoHHInstHnk)3 2 15
Acrobatie / Gymnastique (agiinstcab) 4 12 » Force 2 15
ifi (Agitinstisgrya | 3 12 » Gabarit 2 15
Analyse des Sensations Bonus du a I'empathie : i » Charisme 2 15
Empathiques (vohinstimiyz | 8 15 > Intelligence 2 15
Apnée (VoHInt4SoF V3 4 4 |45 14 59 > Volonté 2 15
Armes Blanches & 1 Maif (rarinstisorys | 5 12 » Résistance 2 15
Armes Blanches @ 2 M3ins @agimstisgrya | 3 | 1 | 1% 12 27 > Agilite 2 15
(oiinstisgrya | 3 | 1 | A6 12 28 » Sang-froid 2 15
[SPE : Fusie de précision]  (agitinstisore | 6 4 | A% 12 57 > Instinct 2 15
Armes de Contact gitinctisorwn | A4 | 8 | 89 12 did, > Rapidite 2 15
Armmes de Jet (Agitnstiserya | 6 12 Equilibre (nsttagh 4 | 3 | a3 | 23
Armes de Poing (Aormstisgrwz | 3 | B | B8 12 A Escalade (AgHInst-Bab) 4 | 4 | 40 12
Ames de Trait {AgitInstiSgFy3 6 12 ESQUiVE {AgiHRaptinst-Gab)2| 4 7 78 13 4
Ames Lourdes. Contact (agitinstiserya | 4 12 € Esquive Mentale (Vol+TnstiS gF i3 10 14
Ames Lourdes de Tirs (Agitinstisogrya | 6 12 Estimation de Qualité gnstiantisorya 4 i 14
Ames Satellites Agitinstisgrwa | 3 12 Estimation de Valeur  gustimisorya 4| 2 14
Armmes Spéciales (Agitintisgrwa | B 12 Evasion [L—— K 12 vk
Armure (AgitInstHInkyV3 3 3 5 13 48 Gestion (IntHInstHSgFN3 ) i 14 Wiy
[SPE : Plongé] (AgitInst+Inty4 6 8 | 89 13 02 Haltérophilie (Vol+InstS gF W3 2 14
A.T.E. (AgitInst+Inty3 2 2 | 26 13 39 4 Hybride (AgiHInstHINEY 3 13
A.T.M. (AgitInstHInkyV3 4 3 a7 13 50 L 2 Hypnose Vol HInstiS gF )3 9 14
Baratin (Inst+Int+y ol3 2 8 | 87 15 102 Imitation (Int+Inst+uoly3 10| i | 1D 15 25 i
Bouclier Ggitraptinztys | 6 12 Interrogation (ChatsgF+valys 7 |5 | 56| 14 70
Bureaucratie (SoFHInkVolyz 6 2 Pk ] 15 38 Jeu (InstiSgF+IntV3 4 i AL 14 25
Caltog. P hi (AgiHInst+Inty3 8 13 Lancer (A Gi+HInstHINEWZ | 3 i ] 13 22
Chant (ChatInstivoly3a | 2 i il 14 25 L 2 Langage des signes (Agi+IntHInsty3 | %/////////////////////////////////A
Charme (Chamastivaya | 6 [ 2 | 23 | 14 a7 : » |Néo-Azuran [E3] 4| 2 | 24| 13 a7
Ch 6 14 Olosak = 4| 6 61| 13
Chuter 4 13 . » [néoan (= 4| 4 [az[ 13
Combat Acrobatique 6 13 Lecture Radar Vol HInstHInt)3 4 15
Combat Monté (Agitinstymeys | 7 13 Lecture Sonar (Vol-HInstHnt)3 5 5 15 7
Comédie (msttintiuolyz | B | 4 | 45 15 Gl Lecture sur les |&vres  voltinstintya 5 4 15 o
Commandement (Chatinstivaya | B 14 Meditation (Yol +InstiSgFya 10| 2 14 37 |2
Contorsion (AgitInst-Gab) 8 4 | 46 12 58 4 Mémoire P (AGiHInstHINEY 8 i 13 24
Corps & Corps (Int+InstiSgFyz | 4 ] e 14 83 Nager (Agi+Insty o3 2 3 13 48
Course (Raptvoliinstys | 2 14 Navigation (IntHInst+SgF)3 L] i 14 23
Création de Faux (AgiHInstiInty3 8 5 B 13 HS ) Monture (AgitSoFtVoll3 4 13
Crochetage (AgitInst+Inty3 6 4 | 49 13 o > 4 13
Cryptographie wohmstigyz | 8 | 2 | 26 15 4l |2 > 4 13
Cuisine (AgitInst+Inty3 3 i il 13 24 > 4 13
Danse (Chatinstiagya | 4 i | dim 12 22 Negociation (InstiSgFivolla 3 i |19 14 2
Déguisement (Inst+Int-Cha)} 7 ¥ T 15 92 |7 Observation (Perception x2) 2 7| s 30 LS
Démolition (oiinstigyz | 8 [ 1 | A2 13 25 Orientation (Int+InstiSoF)V3 4 | i 5 14 19
Diplomatie {ChatInstiV oly3 6 2 26 14 il 0 g nts {AgiHInstHINEN3 L) 13
4 Discipline Mentale ohInstiingys | 8 [ 4 | 40 15 55 Perception des Indices aastintisarya 7 5 | B6 14 Fi
Discrétion (AgitInst-Gab) 3 & 69 12 8i i Persuasion (Cha+InstHIntys 3 14
Dissimulation {Int+HInst-Gab) > i) 4 18 ig2 |8 Piéges (AgiHInstiSgFN3 [ 12
Domptage (InsttChatvolys | F 14 Pister (Inst+Int+uoly3 4 15
Dng ues {AgitInstiInty3 6 13 Poisons {AgitInstiInky3 6 2 2 13 39
(Perception x2) 2 5 | 55 30 a5
\__ Endurance (vobttnstimya | 4 15 Page L)
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( Talents : N
|Diff| Niv| % |Bonus| Total|z » Connaissances Précises | DIfFf| Niw Bonus| Total
L agiumsuses | B 12 [S] Hégémonie 5 17 | 73
» Amures Extermnes (en vol) [} 12 [S] Cuit duTrident 3 17 51
» Chasseurs ) 12 [S] 17
¥» Croiseurs [} 12 [S] 17
¥ Engin Spatial ) 12
» Navires de Transport 6 12 # Langage Ecrit et Parlé  amn var 17
» Scooters Marin 6 2 | 23 12 35 3 Absolan (angage des bi - Ecrit| 5 2 | 22 17 39
» Véhicules Aériens 6 12 Néo-Azurden) Parké|l 5 | 2 | 26| 17 43
¥ Véhicules Fond-marins ) 12 > Azran (Langue trés rare - Dialecte  Ecrit| 4 17
» Véhicules Soutermains 6 12 Azuran) Parié| 4 17
¥ Véhicules Temmestres ) 12 > AManéun  (Langage Famazonia-  Ecrit| 6 17
> ] 12 Inconnue) Parié| 4 17
> 6 12 » Arkonien (Langue des Géndticiens - Ecrit| 8 17
> ] 12 Inconnue) Parié] 10 17
Premiers soins (AgitInstHIMY3 3 |2 125 13 38 > AZUIAN  (Langue del'Alliance azur-  Ecrit| 8 17
Prospection (Int+Inst4Voll/3 4 15 Azurden) Paris| 8 17
Pugifal (AgisTnst+5oF )3 2| 555 12 67 > AZuréen (Langage del'ancientemps - Ecrit| 9 17
Respiration Fluide (VoHSoFHImy3 62 |23 15 38 Azuran Noble) Parié| 10 17
Sauter (Inst+Agi-Gab) 4 12 > Enéfid (Langage des Espions - Ecrit] 6 | 1 | 9 17 26
Sens du danger (InstHInt4SoF W3 6 2 23 14 37 Aucune) Parlé| & 2 | 23 17 A4
Senti (Perception x2) 2| 5|5 | 30 | Ba P EXON  (Langagedes Daphins -Pas £t 0
sciences (1) (Temps d'appres] B 17 de forme: &crite) Parlé| 9 17
» Agquaculture 6 17 > Foreur (Langage des Forews - Ecrit| 12 17
> Archéologie ) 17 Aucume) Parlé| 12 17
» Astrophysique ) 17 ¥ Gashklar (angageparlésurtova- Ecrit| 4 17
> Botanique ] 17 Langue de I'Ancien Temps) Parlé| 5§ 17
» Chimie 6 17 » Gatéen (amgeenoreprca Ecrit| 7 17
» Chirurgie ) 17 Gatéo - Latin) Parlé| 7 17
» Communication [2) 17 » Inésis (Langage des Prétres du Eorit] 8 1. | 12 | 17 24
» Cybertechnologie ) 17 Trident - Azuwan) Parké| 9 1 | 32| 17 49
» Economie/Commerce 6 17 > Isitac (République du Corail - Ecrit] § 17
> Electronique ] 4 1 4 17 af Azuran) Parlé]| 5§ 2 | 22 17 39
> Elevage 6 17 3 Ithraxien tangae des pirates - néo-  Ecrit| 2 17
> Energie (] 17 Azuran) Parle] 3 1 13 17 30
» Extraction 6 17 > Klan {Langage des Minews - Néo- berit| 2 17
> Génétique ) 17 Azuran) Parké| 3 17
> Géologie 6 17 > Lesarach angage delac ¢ Ecrit| 11 17
» Géophysique ) 17 du Léviathan - Inconmec}  Parlé| 9 17
> Géopolitique 6 | 1|11 | 17 | 2= P LEVEAN  eamsamaan 0
> Histoire 6 17 P=patdsHanmifes}  Parlé| 12 17
> Informatique 6| 8 | B9 17 106 > LEXZION  (Langage parké swpal-  Ecrit| 2 17
» Mécanique 6 | 2 | Z 17 A4 Arkonien) Parié| 8 17
» Médecine 6|2 17 4 > Métalan  (angagedesEmdits - Ecrit| 6 17
¥» Médecine Animale ) 17 Melange Isiaque et Azuréen) Parlé| 8 17
» Pharmacologie 6 17 » NEO-AZUAN (angagecommun- Ecrit| 3 | 5 | 51| 17 68
¥» Neurologie 6 17 Azwran) Parié| 4 7|74 17 91
> Politique ] 1] 16 17 33 > Néolan  aangage des Ingéniews - EC"‘W
¥ Psychologie 6 4 1 41 17 58 Azuran) Parlé] 5 2 | 22 17 39
> Psychologie Animale 6 17 3 NEZrAiS (Langage des Prophitede Ecrit| 5 17
¥» Robotique ) 17 Styr- Ancientemps)  Parlé| 7 17
> Sociologie ] 17 > Océane (Langage de L"Union Ecrit| 4 1|11 17 28
» Zoologie ) 17 Midtemanéen - Azwran)  Paré| 5 | 3 | 32 | 17 49
> 6 17 > Olakar «angage deLaligue Rowge - Fcrit| 4 1 | 10 17 27
> ] 17 Azuran) Pas| 5 | 2 28| 17 | as
Stratégie (1M +Inst +SqFW3 5 2 | 20 14 34 > Olosak  angagedelnégémonie- Ecrit| 4 [ 6 | 64 17 &1
Survie amaInstivolls 4 3 | 30 15 A5 Azuran) Parlé| 5 6 | 69 17 86
Systémes de SEcUrté amimstiserys 6| 7| 76| 14 | 90 pwz| > OSsyrien angage des ftats durin- Ecrit| 5 17
Tactique {IM+Inst +SqFW3 8 1 1 14 15 Azuran) Parlé| & 1 10 17 27
4 Transe {(Vol+SqF-+HInsty3 9 14 ¥ RENaréan  (angage ds Aliancs  Lorit| 4 1|19 17 36
Usurpation (Ut HInst1AGHS 10| 2 | 23 13 36 |2 Polaire - Azuran) Parle]| 5 2 |21 17 38
¥ Soléen (Langage da C Ecrit| 2 1|10 17 27
Pae|l 2 [ 4 |42 | 17 | 50
Connaissance Générale ant) 2 17 > Temaset Forit| 12 17
> Générale du monde 2 |5 56l a7 | 73 {lanamge des Tomaset=)  paris] 12 17
» Géographique 2| 3 ]33 17 50 > Trashan (emggepadéakiyss, Ecrit| 6 17
[S] 2 17 Pushkar et Suvadi) Parié| 7 17
[s] 2 17
[S] 2 17 Talenits Divers
> Milieu Naturel 2 17 €&l Spécialisations
[S] Sous-marin 2 3 | 34 17 51
[S] Soutemains 2 17
[S] de Surface 2 17
[S] Urbain 2 |.6lo66] 17 | 83
5] 2 17
¥ Milieu Social 2 17
[S] Bas-fond 2| 5 50| 17 | &7
[S] Armée 2 6 | 60 17 i
[S] MNoblesse Hégémoniénne 2 [ 1|12 17 29
[S] Mercenaire 2| 4| 45 17 62
\_ [s] 2 17 v
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POLARIS

L'or blanc : Sous-lieutenant Kamilo Pug

Trophée DuGesclin 2008

Palier 1 : La marge de réussite est déterminer par 1D6, le critique est une marge 12.
Pour les Paliers 11+: le jet s'effectue sur le Palier 10, mais la marge de réussite est augmenté de +1 par
Palier au dessus de 10 (+1 de 100 a 109; +2 de 110 a 119, etc.)

[ Tableau des Paliers Attributs MAXIMUM )

Marge| Palier | | Palier 2| Palier 3| Palier 4 | Palier 5 | Palier 6 | Palier 7 | Palier 8 | Palier 9 | Palier 10 FOR RES GAB AGI CHA
1 02-09* | 10-19 | 20-29| 30-39 40-49 50-59 60-69 70-79 80-89 90-99
2 02-09* 9 18-19| 27-29 36-39 45-49 54-59 63-69 72-79 81-89 I5 I5 I5 I5 I7
3 02-09% 8 16-17| 24-26 32-35 40-44 48-53 56-62 64-71 72-80
4 |o02-09%| 7 [14-15| 21-23 | 28-31 | 35-39 | 42-47 | 49-55 | 56-63 | 63-71 SGF| [ INT INS | |[RAP| | VOL
5 02-09% 6 12-13| 18-20 24-27 30-34 36-41 42-48 48-55 54-62
6 02-09* 5 10-11| 15-17 20-23 25-29 30-35 35-41 40-47 45-53 IG I9 I5 Is Is
7 / 4 08-09| 12-14 16-19 20-24 24-29 28-34 32-39 36-44
8 / 3 06-07 | 09-11 12-15 15-19 18-23 21-27 24-31 27-35 Age, attributs réels, petits secrets divers.
9 / 2 04-05| 06-08 08-11 10-14 12-17 14-20 16-23 826 W
10 / / 02-03| 03-05 04-07 05-09 06-11 07-13 08-15 09-17 W

Crit. 1 1 1 01-02 | 01-03 | 01-04 | 01-05 | 01-06 | 01-07 | 01-08
Marge : c'est la marge de Réussite d'une action. Pour les combats, c'est le multiplicateur des dommages de base.

\.

f €Equipement A
Local |Equipement Usure| Protec. |Res.| Poids €Equipement Usure [Res.| Poids
01-11 |(3ambe Droite) Cuir moléculaire, Dague, Dague moléculaire
12-22 | jambe Gauche) ID, liquide (cf lere page)

23-40 [(abdomen) Champ de force Niv7
41-72 |(poitrine) Grenade Chocs : 8
73-83 |(Bras broit) Grenade fumigene : 3
84-94 |(Bras Gauche) Grenade a fragmentation : 9
95-100|(Tate) Cartouche, carte de navigation, ordinateur ceinture
(Bouclier) Armure de plongée
Pénalité de perception :
Pénalité d'esquive :
Encombrement equip. de combat :
Encombrement Total :

\. S
[ Armes de Corps a Corps Y[ Modificateurs )
Armes de Corps a Corps Niv | % |Usure| Dégats | Prot. | Res. |Notes Défense Esquive|Parade

En escaladant -30% | -20%
Au sol -20% | -10%
Contre att. du dessou : -20% | -40%
Contre att. du dessus : -10% | +10%
En mouvement : -5%/2 pts d'int. Vit.

-10% & -40%

Attaque Corps a corps| Tir
Adv. de dos (Cbt) 5 " +20% NA
Adv. de dos " +40% | NA
Adv. de coté (Cbt) : " +10% NA

\ | Adv. de coté : +10% NA
Adv. en dessous 5 ) +10% [ +10%

[ Armes de Tir Portée Modificateur Dégats Adv. au dessus -10% | -10%
| Pistolet standart ( Type : Lourd) [4/7] - Portée :20/40/60/80, Cadence : 1-4, 15balles, Talents : Armes de Poing. EZQ%_) ___8[8_ Adv. au sol : " +20% L NA
|Cad.: 60-80 Mun.: 15 balles Moyenne :  40m  +0%AUX%)  4/4 Adv. immobile ;7 +60% [ +40%

Longue . 60m _ -20%_ (0%) _4/4 Adv. sonné " +20% L NA
Extréme 80 m -40% (0%) 4/4 Adv. au sol 7 -20% [ -20%
|<AucuneArmes> E‘ Adv. en escaladant :  -30% ( -40%
|Cad. : Mun. : Moyenne : 0% Portée
Longue % Bout portant : +20%, Base Dmgx2
Extréme (ou moins de 1m)
| <Aucune Armes> Portée courte : Normale
|cad. : Mun. : Moyenne : Portée moyenne : -20%
Longue : Portée longue i -40%
Extréme Portée extréme : Impossible
|<Aucune Armes> A partir de portée longue
|Cad_ : Mun. : Moyenne : \ -40% - 10%/Portée courte. )
Longue -
Extréme Seuil de Blessures
<Aucune Armes> Malus / Case
Cad. : Mun. : Moyenne : Inconscience '—5%:_
Longue oonjf a| ]
Extréme Jet Volonté x5 x4 x3 x2  x1
\ P
Légére 7 FAT : NA
[ Armes de lancer ) oooooooo
Cat |Diff. De base [Deg. Physique |Dég. Choc |Rés. [Notes Grave 3 FAT : NA
ooooono 3
Critique 20 FAT : -l
gooog
Fatale 39 FAT : -2
(|
Mort 59 FAT : -5

LRappel : Catégorie A: Portée xl, B: Portée x2, C: Portée x3, D :Portée x4, €: Portée x6. J\ m] y
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POLARIS L'or blanc : Sous-lieutenant Kamilo Pug Trophée DuGesclin 2008

f?quemen is ™

Médicale Armes

Intrasonde médicale (10 000$/N) N 5: 50 000 $ Armes de jet :
Drogue coup de fouet (100$/N) N 20 : 2 000 $ Poignard # 02: 1200 %
N 15: 1500 % 300g, 600%, Dmg : Bns+2 Type : C
N 10 : 1000 $
Medikit N 20: 40 000 $ Armes blanches :
N 10 : 20 000 $ Dague moléculaire # 1 1000 %
N 10 : 20 000 $ 100g, 1000%$, Dmg : 4/4
Dague neurale # 1 3000 $
100g, 3000%$, Dmg : 0/10
Poing chocs # 02 2 000 $
Matériel 100g, 1000%$, Dmg : Bns+2 / (Bns+2)*2
Protection
Cuir moléculaire 20/20 3 200 $ 3200 % Armes a feu :
Plaque subdermale N 4: 8 000 $ Pistolet lourd # 1: 300 $
Champs de force N 7. 44 000 $ 100g , 300$, Dmg : 4/4
Champs anti-agression N 5: 30 000 $ Chargeur : 20 b/c # 3 480 $
Champs de perturbation visuel N 12: 24 000 $ Balles normales 1g, 8$, Dmg: 4/4
GHOST 01-78/79-100

Impossible de viser, Malus aux attaquants : 30%
Durée : 6min (1mn/N)

Batterie de rechange # 3 1200%
Duplicateur d'image "Slim2" N - 12 000 $
SLIM 01-78/79-100

Projette une image 'solide' jusqu'a 10m (force 3 - capable de manipuler de petits objets)
Durée : 10min

Batterie de rechange # 3 600 $
Stimulateur d'inconscience N - 1600 %
Ignore les pénalités durant 01-66/67-97/98-100 Armures & Appareils
10tr + 1tr/MR Armure ODIN (Type 3) 168 000 $
Transport NEOLITH (Type 5) 248 000 $
Divers Equipage 2+24
Camera N - 90 $
Corde, 10m N 10 : 100 $
Gourde N - 120 $
Menottes N 20 : 400 $
Mini lampe N - 400 $
Oxygenateur de secours (800$) # 3: 2400 $
Tiges lumineuses (20%$) # 10 : 200 $
Communicateur (100$/N) N 20: 2 000 $
(10 en communicatio et 10 en protection)
Trousse de crochetage
Mécanique N-
Electronigue N - 12 000 $
Ration de survie A39 (18j) # 10 : 600 $
Sac sous-marin 400 $
Informatique
Matériel Programmes Total : 276 000 $
Ordinateur montre POMA 2 800 $ Défenses 1200 $/Niv. N 20: 24 000 $
Niv 12, Sécu 3, Control 16. Attaque 2400 $/Niv. N 20 : 48 000 $
Ordinateur Ceinture PRO 4 000 $ analyse de données 1400 $/Niv. N 20 : 28 000 $
Niv 16, Sécu 4, Control 32. Brise code 2800 $/Niv. N 20 : 56 000 $
Contre attaque 1200 $/Niv. N 20: 24 000 $
Cryptage de donnée 1200 $/Niv. N 20: 24 000 $
Décodeur de donéne 1 600 $/Niv. N 20 : 32 000 $
\ Ghost/Camouflage 2 000 $/Niv. N 20 : 40 000 $
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