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Jeu de rôles dans l’univers d’Ulysse 31
Avant de commencer à lire ceci, il vous faut savoir ce qu’est le jeu de rôles. Donc si vous n’en connaissez rien, vous pouvez cliquer ci-après pour une explication. Après cela, vous pourrez continuer.

Odysseos se déroule dans l’univers d’Ulysse 31, la célébrissime série animée des années 1980. Dans cette histoire, Ulysse est un prince du 31ème siècle qui rentre chez lui avec son fils Télémaque, après un long voyage jusqu’à la base stellaire de Troie. Mais chemin faisant, Télémaque est enlevé par une secte d’adorateurs du Cyclope, un monstrueux robot qui se nourrit de vies humaines. En le détruisant, Ulysse attire la malédiction des dieux, dont il ignorait l’existence. Ces derniers l’emprisonnent dans leur univers, l’Olympe, tandis que l’équipage de son navire est plongé dans une torpeur mortelle.

Ulysse, Télémaque, leur amie extraterrestre télépathe Thémis et le robot Nono, vont errer longtemps et affronter mille périls avant de parvenir à se libérer et à ressusciter leurs compagnons. Pour un aperçu très complet de l’ensemble, allez voir sur ce site : http://ulysse31.saitis.net/.

C’est cette odyssée interstellaire qui m’a donné l’envie de créer un jeu de rôles de science-fiction hellénisant. Les amateurs de Dune me croiront quand j’insisterai sur l’intérêt du mélange entre les époques (l’œuvre de Frank Herbert confond le futur lointain, le Moyen Âge et l’Arabie de l’époque de Mahomet). Voyez aussi le jeu de rôles Fading Suns (Holistic Designs / Multisim).

Donc, dans ce jeu, vos personnages seront des Grecs du XXXIème siècle, à la fois habitants des étoiles et héritiers d’une civilisation millénaire. Le meneur de jeu s’y appelle un Aède, comme les conteurs et chanteurs grecs.

Odysseos est un jeu de rôles moyennement simple, que j’ai cherché à rendre accessible à tous. Si vous n’arrivez pas à tout retrouver quand vous avez besoin, imprimez-le et faites-vous des fiches avec les pages.

Pour jouer, il vous faut 4 ou 5 dés, de quoi écrire, 3-4 copains, un Aède (élu par les joueurs), et un endroit calme pour 3-4 heures. Les boissons, la bouffe et la musique sont en option. Rien d’autre n’est requis, votre imagination suffit.
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Règles de base

· Un héros a 8 traits notés en dés, de 1D à 6D, et dotés d’un adjectif chacun : Puissance (Puissant), Robustesse (Robuste), Adresse (Adroit), Vaillance (Vaillant), Vigilance (Vigilant), Savoir (Savant), Distinction (Distingué), Dévotion (Dévot). Pour une description détaillée de ces traits, cliquez ici.
Chaque valeur en dés peut être traduite en un qualificatif dans l’ordre ci-après, de 1D à 6D : Peu, Moyennement, Assez, Très, Extrêmement, Incroyablement. Donc avec 4D en Vaillance, on est Très Vaillant. Cela sert à donner ses caractéristiques dans un langage plus agréable que « j’ai 4D ».
Un personnage Très ou Extrêmement doué dans un trait doit se choisir une spécialité parmi la liste qui lui correspond. Cette dernière représente la voie qu’il a choisi entre toutes ; lorsque la situation s’y prête, elle lui permet de relancer ses 6 et d’ajouter le nouveau score à l’ancien (exemple : 2, 3, 5, 6, 6 = 22 : on relance les 6 et on obtient 4 et 5 : nouveau score 31). Les dés relancés qui redonnent 6, ne peuvent être relancés à nouveau.

Si le joueur souhaite que son personnage ait une seconde spécialité du même trait, il lui en coûtera un dé de création. Nul ne peut avoir plus de deux spécialités.

· Pour agir, le joueur lance ses dés et fait le total. S’il bat le seuil fixé par l’Aède (5 : facile, 30 : insurmontable), il a réussi. L’Aède peut introduire des raffinements comme différents seuils de réussite (plus de 10 points, plus de 20 points ; moins de la moitié…).
Un joueur peut engager jusqu’à deux dés de Vaillance sur une action. Il fait alors le test normalement, puis il peut relancer autant de dés qu’il en a engagés de Vaillance ; de plus s’il obtient des 6, sur quelque dé que ce soit, il peut les relancer et ajouter le nouveau résultat au 6 précédemment tiré (il ne peut pas relancer les 6 déjà relancés). Si l’action réussit, il garde ses dés de Vaillance. S’il échoue quand même, sa Vaillance est réduite d’autant de dés. Elle reprendra sa valeur initiale sous divers facteurs : une bonne nouvelle, un bain chaud, un repas, du repos, du vin… tout cela décidé par l’Aède.

Si l’on obtient moins du quart du seuil, c’est un désastre dont l’Aède imaginera l’effet.

· Lorsque deux personnages s’affrontent sans que ce soit un combat, il y a duel.
La plupart du temps, c’est un duel simple : chacun lance ses dés, pas forcément du même trait, et on compare les totaux. Exemple : un bras de fer, dont chaque protagoniste force sans se préoccuper d’autre chose que son adversaire.

Ce peut aussi être un duel de réussites : chacun fait un test, si tous deux échouent on recommence, si un seul réussit il gagne, si tous deux réussissent il y a deux options - soit on recommence, soit on enlève le seuil de chaque jet et on compare le reste. Exemple : un concours artistique, lors duquel chacun des deux concurrents doit à la fois surpasser l’autre, et atteindre un certain seuil en-dessous duquel l’œuvre n’est pas recevable par le jury.

Enfin, il peut y avoir des duels prolongés au cours desquels l’un ou l’autre des types précédents doit être répété jusqu’à ce que l’un des personnages ait atteint un certain nombre de victoires. Exemple : un pentathlon, où chacun s’efforce de réussir le maximum d’épreuves à la suite.

Une égalité est toujours à l’avantage de celui qui a lancé le plus de dés.

· Lorsque l’Aède l’estime nécessaire, il peut infliger de la fatigue aux personnages. Si c’est pour une tâche vraiment épuisante, il peut leur demander des tests réguliers de Robustesse (toutes les 1, 2, 6, heures) ; chaque test raté leur donne un malus de 1 dé jusqu’à ce qu’ils se reposent un temps équivalent. S’il s’agit simplement de veiller, lire à s’en crever les yeux, ou surveiller une machine, on peut considérer que les (Robustesse x2) premières heures ne posent pas de problème, mais qu’ensuite chaque heure qui passe impose un test de Robustesse de seuil 5, puis 10, puis 15…
Haut du document
Combat

Le combat est découpé en tours, qui durent jusqu’à 30 secondes pour les personnages. Chacun se déroule en 4 étapes :
 a) Chacun fait un test de Vigilance, éventuellement avec la Vaillance. Le résultat de chaque test est lu comme suit :

· 25 ou plus : le personnage a 2 rangs d’action.

· De 10 à 24 : le personnage a 1 rang d’action.

· De 0 à 9 : le personnage n’a aucun rang d’action.

Si plusieurs personnages sont dans la même tranche, ils agissent par ordre décroissant de leurs scores.

b) Les personnages agissent dans l’ordre suivant :

1. personnages avec 2 rangs d’action
2. personnages avec 1 rang d’action
3. personnages avec 2 rangs d’action

Donc les personnages avec 2 rangs d’action agissent 2 fois.

Si plusieurs personnages ont le même nombre de rangs d’action, ils agissent par ordre décroissant de leurs scores. Si un personnage avec 2 rangs d’action en attaque un avec un seul, ce dernier doit faire un test de Vaillance 10 pour ne pas perdre son action.

c) Les actions possibles sont : Tir, Bagarre, Esquive, Parade.

· Le Tir se résout par un test d’Adresse ; l’Aède décide du seuil selon les conditions. Si le joueur le passe, il lance les dés de dommages de son arme et sa cible lance ses dés de Robustesse. Si la cible l’emporte, elle est juste un peu gênée ; si le tireur fait égalité ou plus, elle est Blessée (-10 à tous ses jets, cumulable de blessure en blessure) ; s’il fait trois fois plus, elle est Gravement blessée (-30 à tous ses jets jusqu’à passage dans un bloc médical) ; s'il fait cinq fois plus, ou s’il la blesse gravement deux fois, elle est tuée.

· La Bagarre peut se faire aux poings ou avec une arme. Le joueur et son adversaire lancent tous deux leurs dés de Force. Celui qui l’emporte gagne l’avantage : à sa phase d’action suivante, il peut refaire un jet de Force - contre la Robustesse de son adversaire cette fois. L’effet est alors le même qu’au tir, ou bien il assomme sa victime pour autant de minutes que la différence entre les jets (le meneur de jeu ne dira pas exactement combien aux joueurs).

· Lorsqu’on agresse un personnage qui Esquive, ce dernier fait un test d’Adresse. Si l’attaque était un tir, le résultat s’ajoute au seuil estimé par le meneur de jeu. Si c’était un coup de poing, les deux personnages font un jet d’Adresse et l’« esquiveur » n’est touché que s'il perd.

· La Parade n’est possible qu’avec certaines armes. L’escrimeur fait un test d’Adresse : s’il dépasse de 10 points celui de son agresseur, il a le droit de répliquer aussitôt avec l’arme qui lui a permis de parer.

d) Un nouveau tour commence, jusqu’à ce que l’un des camps fuie, se rende ou soit éliminé. On peut considérer qu’un camp risque de fuir à partir du moment où il a perdu (Vaillance moyenne de ses membres x20)% de son effectif (morts, blessés, assommés, prisonniers).

Derniers instants Les Grecs étaient friands de citations : voyez Socrate disant à ses disciples « n’oubliez pas de payer le coq que nous avons mangé hier », alors qu’il allait avaler la ciguë. Histoire de permettre cela, lorsque l’un de vos héros reçoit deux blessures graves, il peut rester conscient (tout le combat s’il obtient un score inférieur ou égal à sa Robustesse avec un seul dé ; sinon ses amis le ranimeront ensuite). Il est mourant et aucun matériel médical ne pourra le sauver, mais cela lui laisse le temps de dire une dernière chose à ses proches. Cela peut être une révélation, un conseil, une dernière bonne blague, une mission à remplir (aller prier pour lui dans un sanctuaire précis, dire quelque chose ou donner un objet à quelqu’un…)…

Mais bien sûr que je le tue ! Il arrive souvent que les joueurs pensent qu’il faut absolument achever tous les ennemis blessés, histoire de s’assurer qu’ils ne reviendront pas. Cette attitude est compréhensible pour les soldats et les gardes du corps, qui sont assez endurcis ; elle n’est pas acceptable pour les civils, qui devront autant que possible tenter d’en dissuader leurs camarades. L’inverse est vrai aussi : les ennemis, s’ils ne sont pas complètement ivres de rage, feront plutôt des prisonniers. Cette règle permet aux joueurs de garder leurs personnages en vie plus longtemps, et à l’Aède de conserver quelques ressorts dramatiques (une révolte des prisonniers, une évasion, le problème de leur évacuation en cas d’avarie du vaisseau…).

Soigner Les malus subis par un personnage blessé (-10, -30) sont additionnés et divisés par 2. Par exemple un personnage qui a encaissé deux blessures légères et une grave est à 50/2 = 25. Le soigneur doit chaque jour faire un jet de Savoir avec ce total comme seuil. S’il réussit, le seuil diminue d’autant que l’écart. Ainsi s’il obtient 28 sur le blessé ci-dessus, le seuil tombe à 22.

Chaque fois que le seuil diminue de 5, une blessure légère est enlevée. S’il diminue de 10 et qu’il n’y a plus de blessure légère, ce sont les graves qui disparaissent.

Si le soigneur rate son jet deux jours de suite, l’état du blessé empire : s’il n’avait qu’une ou deux blessures légères, il en encaisse une autre ; s’il en avait déjà trois, il prend une blessure grave ; s’il avait une blessure grave, il plonge dans le coma, et n’en sortira plus qu’en passant dans un sarcophage médical ; s’il avait deux blessures graves, il meurt.

Un personnage qui n’a qu’une ou deux blessures légères peut guérir naturellement. Il utilise alors sa Robustesse à la place de son Savoir, selon les règles ci-dessus.

	Arme
	Portée efficace
	Dommages
	Spécial

	Objet contondant/fronde
	10m
	Puissance +1D
	

	Bâton
	10m
	Puissance +1D
	Parade

	Dague
	10m
	Puissance +1D
	Dissimulable

	Épée
	-
	Puissance +3D
	Parade

	Hache barbare
	10m
	Puissance +4D
	Lourde (Puissance minimum 3D, et +5 à tous les seuils)

	Bouclier
	-
	Puissance -1D
	Parade

	Taser
	20m
	5D
	Assomme (dégâts réels) min 

	Pistolet laser
	50m
	4D
	

	Fusil laser
	100m
	6D
	

	Lance laser
	150m
	7D
	Parade. Réservée à l’armée.


· Le combat spatial de l’univers d’Ulysse ressemble plus à celui de Star Trek qu’à celui de Star Wars. Les vaisseaux étant à la fois grands et peu maniables, la stratégie consiste à se pilonner jusqu’à ce que le moins fort cède. S'il existe effectivement des chasseurs spatiaux, leur maniement est si complexe qu’aucun personnage de ce jeu ne pourra jamais en piloter un en situation de combat. (Exception : les personnages Nobles et barbares peuvent l’avoir appris au cours de leur formation de soldats. Mais comme ils n’en auront pas souvent entre les mains, cela ne vaut pas la peine de créer des règles pour cela.)
Les caractéristiques de chaque vaisseau seront données dans le scénario. Elles sont au nombre de 5 :

· Écrans. Chaque fois qu’un coup frappe le vaisseau, celui-ci a le droit de lancer autant de dés que ses Écrans. Chaque dé d’Écrans qui dépasse un dé de l’attaque, annule ce dé. Exemple : l’attaque obtient 2, 2, 4, 5, 6 et 6, et l’écran 3, 4 et 6. Le 3 annule un 2, le 4 annule l’autre 2, le 6 annule le 4. Restent le 5 et le 6 pour un total de 11.

· Structure. C’est un seuil qui évalue le blindage et la solidité structurelle du navire. Une valeur de 10 est le minimum face aux astéroïdes, 20 est un minimum pour un vaisseau de combat, 30 correspond à un croiseur et 40 à un cuirassé. Les dégâts qui la surpassent diminuent la Structure (dans l’exemple ci-dessus, si le vaisseau n’était pas blindé - Structure 10 - on en retirerait 1 point). Chaque fois que la Structure diminue de 25%, tous les jets du vaisseau sont diminués de 1D. Par contre la Structure garde toujours sa valeur initiale pour les dégâts ultérieurs.

· Senseurs. Pour explorer une zone d’espace, on fait un test de Vigilance sans pouvoir lancer plus de dés que le niveau des Senseurs. La norme est à 3D, certains modèles donnent des bonus à courte ou longue distance.

· Discrétion. Ce trait peut être négatif. Il indique la facilité avec laquelle on peut détecter le navire. Un cargo géant a une Discrétion de -3D : on rajoute 3D au jet de Senseurs du vaisseau qui le cherche. Un cuirassé a -2D : il est gros, mais pas autant. Un croiseur a 1D. Un vaisseau de petite taille, comme un yacht ou une corvette, a 0. La Discrétion négative de tous ces vaisseaux peut être compensée en embarquant des brouilleurs qui rajouteront 1 à 3D. Les navettes et chasseurs ont une Discrétion de 2D ou 3D du fait de leur petite taille ; ils ne peuvent pas recevoir de brouilleurs, à moins d’y sacrifier toute leur soute et une partie de l’espace habitable.

· Armes. Il n’y a guère de règle ici. On ne peut que noter que le modèle le plus courant de laser embarqué fait des dégâts de 5D, et que les canons géants des cuirassés atteignent 12D.
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Créer son héros

· Un personnage doit avoir un nom, un père, une planète d’origine : « X, de Y, fils de Z. »
Les noms grecs sont composés de deux parties qui forment une sorte de surnom, celui que les parents voudraient que leur enfant mérite plus tard. Quelques noms historiques comme inspirations : Philippe, Eupater, Eumène, Hipparque, Antigone, Alcibiade, Ptolémée, Séleucos, Aristarque, Denys, Poséidonios, Aristobule, Lysandre, Protagoras, Démosthène, Nestor, Socrate, Lycurgue, Solon… Dans l’univers d’Ulysse 31, les noms suivants : Périclès, Georgios, Ptolémée, Alexandre, Démétrios, sont très répandus, à l’égal de Joe et John chez les Anglo-Saxons et de Ivan ou Dimitri chez les Russes.
Pour la cohérence du jeu, il vaut mieux que le groupe des joueurs s’articule autour d’une figure comme un noble ou un marchand, et que chaque joueur choisisse l’un des archétypes suivants. Les traits indiqués sont des recommandations, et on peut facilement féminiser les descriptions.

	Le noble. Un jeune aristocrate (de 17 à 30 ans), souvent Très Vaillant et au moins Assez Adroit et Assez Fort. Toujours riche. C’est le chef du groupe mais il respecte l’avis de ses conseillers. Il peut y avoir plusieurs nobles dans le groupe (des frères, des amis), mais il est bon qu’il n’y en ait qu’un seul qui commande.

Le marchand. La plupart du temps, il prétend « avoir des biens dans les affaires », mais affecte de ne pas s’y intéresser. Dans les faits, c’est un financier compétent et il négocie souvent lui-même. Lorsqu’il accompagne un Noble, c’est soit en tant qu’ami, soit en tant que trésorier et partenaire de sa maison. Il est souvent Très Savant et Assez Vigilant, et au moins Assez Distingué.

Le mentor. C’est un homme âgé : un savant, un maître d’armes, un conseiller diplomatique. Il est au moins Très Savant, parfois Assez Fort ou Très Distingué. Il accompagne le Noble dans ses voyages, et c’est souvent lui qui lui a tout enseigné. En cas de besoin, il peut en appeler au père du Noble pour punir son garnement de fils.

L’artiste. Autre compagnon privilégié du Noble, qui l’entretient parce que ça fait plus classe qu’un lecteur de diamant musical. Parfois, il s’en sert pour dire des choses que lui-même ne pourrait pas exprimer, à la façon d’un fou ou d’un baladin du Moyen Âge ; les comiques sont très appréciés pour cela. L’Artiste n’est pas Fort, mais plutôt Adroit, Vigilant, Savant et Distingué.

Le colosse. C’est un sportif professionnel, le partenaire d’entraînement et le champion personnel du Noble. Il est bien sûr Fort, Adroit et Robuste, à un niveau qui dépend de sa discipline. Il ne possède rien qui ne soit à son maître.

Le pilote. C’est en fait un technicien ou un astropilote. Il est le plus souvent Assez Adroit, assez Vigilant, et obligatoirement Assez Savant. C’est à lui que l’on confie le vaisseau du groupe.

Le valet. Valet d’armes (pour les lasers et épées), palefrenier (pour les chevaux et aéroglisseurs), échanson (pour le vin), ou majordome (chef de la domesticité), c’est un serviteur fidèle et discret. Il peut avoir n’importe quels traits mais n’est que rarement Très Fort. Par contre il est souvent Très Vigilant. L’espion idéal pour son maître.

Le garde du corps. Contrairement au Colosse, le Garde du corps n’a aucune morale, juste de la loyauté. C’est un gorille, un porte-flingue. Il est obligatoirement (et au minimum) Assez Fort, Assez Robuste, Assez adroit et Assez Vigilant. C’est assez souvent un barbare.

Le médecin. Un cousin du Mentor, mais qui a prêté le serment d’Hippocrate. Souvent plus jeune et plus en forme que lui, il est quand même au moins Très Savant et Assez Vigilant.

Le prêtre. Une figure rare : il a dédié sa vie à un dieu, alors que les autres se contentent d’une petite prière de temps en temps (voir la Dévotion pour plus de précisions). Un prêtre est souvent une sorte de Mentor, mais cela dépend de son dieu. Quoi qu’il en soit, il est toujours au moins Très Dévot.

Le devin. Affligé d’un handicap grave (c’est un enfant, une femme ou un aveugle), le devin possède le don de voyance (voir les avantages). Il n’est bien sûr pas très Fort ni très robuste, mais peut être Très Adroit et Très Vigilant.

Le courtisan. Ou la Courtisane au féminin, mais alors le sens est un peu différent. Le courtisan est un noble de second rang, d’ascendance assez obscure, mais bien décidé à jouir des avantages des très riches. C’est pourquoi il s’attache aux pas du Noble en tant qu’ami et parasite. La Courtisane, elle, a un style beaucoup plus agressif et ne recule devant rien pour gagner en influence sociale. Tous deux sont toujours Très Distingués et au moins Assez Vigilants. Notez bien que les Nobles du sexe féminin n’ont rien à voir avec les Courtisanes.

Le Talos. C’est un androïde utilitaire. Il en existe des secrétaires comme des portefaix ; certains modèles pour enfants ont l’aspect de jouets, tout en restant compétents. Il a automatiquement l’avantage Colosse ou Cybernétisé, et le désavantage Déconsidéré. Il ne peut pas en acheter d’autres. Il n’est bien sûr ni Dévot, ni Distingué (il ne possède tout simplement pas ces deux traits). Certains Talos font preuve d’un sens de la survie hypertrophié, ce qui revient à dire qu’ils sont couards.


Chaque héros se crée en répartissant 20 dés dans ses traits. Au départ, aucun trait ne doit être supérieur à 5D. Il dispose aussi de 7 points d’avantages à dépenser comme suit :

Colosse (4). Le personnage est vraiment très grand. En plus de l’aider à faire peur, cela lui permet d’être Incroyablement Fort, s’il dépense les dés correspondants.

Cybernétisé (4). Le personnage a bénéficié d’une implantation de mémoires informatiques. Il peut être Incroyablement Savant, s’il dépense les dés qu’il faut. L’opération n’est pas gratuite : à qui la doit-il ? À un Noble, un Marchand, l’État, une entreprise ?

Riche (x). Le personnage dispose de liquidités importantes, qu’il pourra dépenser dans l’équipement ci-dessous. 1 point donne 10 drachmes (environ un mois de salaire moyen) ; 2 points, 60 drachmes ; 3 points, 120 drachmes ; 4 points, 200 drachmes ; 6 points, 500 drachmes. L’Aède peut moduler cet avantage à sa guise.

Amis (1). Le personnage a de bonnes relations avec un milieu ou les habitants d’une planète. On peut prendre cet avantage plusieurs fois.

Faveur des dieux (3). Le personnage a des coups de bol étonnants. Il peut relancer un jet de dés par aventure.

Séducteur (1). Sans être particulièrement Distingué, le personnage sait plaire au sexe opposé. Il a un bonus de 2D pour tout ce qui y touche.

Déconsidéré (rapporte 1 point). Le personnage est un enfant, ou une femme, ou un barbare, ou un Talos voire un non-humain. Les Hellènes ont tendance à l’oublier et à ne pas écouter ses conseils, voire à lui dire de se taire. Chaque fois qu’il doit faire un jet quand il parle à l’un d’eux, son seuil est augmenté de 5.

Aveugle (rapporte 3 points). Les aveugles sont plutôt bien vus des Hellènes, qui pensent qu’ils ont des pouvoirs magiques. N’empêche que ce n’est pas une condition enviable.

Pouvoir (6). Le personnage possède un don spécial qui le met à part du commun des mortels : télépathie, empathie, télékinésie, guérison, protection énergétique, prophétie. En plus des points d’avantage dépensés, le personnage doit investir des dés dans chaque pouvoir afin d’y avoir un niveau. Le pouvoir se comportera ensuite comme un trait à part entière, que l’on affrontera aux seuils choisis par l’Aède. Un pouvoir à 1D n’est guère qu’une sensibilité particulière, alors qu’un pouvoir à 5D est vraiment impressionnant.

Le don de prophétie est réservé aux êtres faibles : femmes, enfants et aveugles, les dieux le refusent aux hommes bien portants. L’Aède décidera avant chaque aventure de ce que ce don pourra apporter à son possesseur, et écrira de petits textes sibyllins pour dérouter le joueur (cliquez ici pour des exemples). Le personnage peut se concentrer pour avoir une vision, ou bien l’Aède les lui imposera au moment qui lui convient.

Haut du document
Équipement

La liste ci-dessous est indicative. Cela signifie que si l’Aède le désire, il peut modifier les prix afin que tel ou tel article soit inaccessible ou facilement disponible aux joueurs. Tous les marchandages sont possibles, par exemple pour avoir un véhicule d’occasion ou posséder un objet rare dans le cadre de son travail.

Armes. Les armes improvisées et les bâtons sont gratuits. Une dague coûte 1 drachme, sauf si l’Aède décide de l’offrir gracieusement. Une épée vaut 5 drachmes, une hache 7. Un taser coûte 8 drachmes. Un pistolet laser revient à 10 drachmes, 15 s’il est assez petit pour se cacher dans une manche ; un fusil laser à 25. La lance laser n’a pas de prix officiel car c’est une arme de dotation militaire ; cependant, on considère que les soldats peuvent l’avoir pour 40 drachmes.

Les boucliers se déclinent en deux versions : fixe et escamotable. La version fixe coûte 25 drachmes ; la version escamotable, qui se compose soit de métal intelligent, soit d’énergie magnétique, vaut 70 drachmes et n’est pas plus grande qu’une montre-bracelet une fois rétractée.

Vêtements et parures. Les Hellènes se vêtent de combinaisons par-dessus lesquelles les nobles ajoutent des capes et les techniciens, des vestes contenant des outils et des micro-ordinateurs. Chaque personnage peut avoir deux jeux de vêtements. Les dames nobles peuvent avoir des toilettes luxueuses pour 20 drachmes par robe, 40 drachmes par manteau de fourrure.

Armures. L’armure standard hellène est une cuirasse imitant celles de l’Antiquité, mais faite de couches de céramique et de polymères, surmontée d’un casque à l’image de la maison noble du porteur - un simple casque à crinière pour les roturiers. Elle vaut 25 drachmes et ajoute 15 au jet de Robustesse pour résister aux dommages d’un tir ; dans un combat corps à corps, elle retire 5 aux jets d’Adresse de l’attaquant.

On peut obtenir des habits ordinaires tissés dans les mêmes matériaux : ils valent 20 drachmes et ajoutent/retirent 5. Les armures militaires et certains modèles d’habits civils peuvent être étanchéifiés et transformés en scaphandres (autonomie 1 heure) : cela coûte 20 drachmes de plus.

Nourriture. Les rations d’espace standard, qu’emportent les petits vaisseaux dénués de cuisines, valent 2 oboles la journée et par personne. Des provisions pour un repas complet coûteront 5 oboles par personne et par jour. Pour un repas vraiment luxueux, il faudra débourser 1 drachme par personne et par repas (et non par jour, sachant qu’il y a 2 repas par jour).

Véhicules. Bien que l’on utilise les chevaux sur de nombreuses planètes (leur prix va de 13 drachmes pour un percheron à 5 talents pour un coursier), les personnages préféreront sans doute la locomotion mécanique. Les véhicules suivants utilisent les mêmes traits que les vaisseaux : scooter diamagnétique (celui de Télémaque) (Structure 5/ Discrétion +2D/ vitesse maximum 40 km/h) 30 drachmes, moto à répulsion biplace (Structure 12/ Discrétion 0/ vitesse maximum 140 km/h) 50 drachmes, voiture antigrav à 5 places (Structure 17/ Discrétion -1D/ vitesse maximum 120 km/h) 80 drachmes, barge antigrav (l’équivalent d’une camionnette) (Structure 25/ Discrétion 0/ vitesse maximum 70 km/h) 70 drachmes. Un joueur peut dépenser plus pour avoir un véhicule plus confortable et plus rapide.

Le mulet est un auxiliaire précieux pour les travailleurs en extérieur, les mineurs et les manutentionnaires. Cette petite plate-forme antigrav de la taille d’un lit peut s’allonger grâce à des vérins hydrauliques pour atteindre jusqu’à 10 mètres de long. Sa charge maximum est de 2 tonnes et il va à la vitesse invariable de 15 km/h. Son prix est de 55 drachmes.

Il existe aussi des deltaplanes et parapentes ascensionnels (on ne se sert plus du parachute). Le premier vaut 20 drachmes, plus 10 si l’on veut y adapter des fusées qui lui donnent une ascension instantanée (donc on peut décoller de partout) et des accélérations pouvant aller jusqu’à 70 km/h (maximum 5 minutes de poussée par jeu de fusées). Le second coûte 10 drachmes, plus 10 avec le moteur dorsal qui permet de décoller d’un terrain plat et de voler 2 heures.

Il existe enfin des ailes orbitales. Ces appareils rares valent 90 drachmes chacun et doivent être couplées à un scaphandre. Moyennant cela, on peut les utiliser pour sauter d’un vaisseau en orbite basse (400 km) et atterrir après un trajet qui peut aller de 1.000 à 10.000 km (1 à 15 heures de vol), selon que le pilote est pressé ou pas, ou bien s’il veut embrouiller d’éventuels observateurs. On ne peut pas redécoller avec.

Talos. Les Talos qui ne seront pas joués par des joueurs sont considérés comme des gadgets peu intelligents. En pratique, le joueur se crée un autre personnage, mais celui-ci n’a aucune initiative (il peut juste tenter de maîtriser un agresseur si celui-ci s’en prend à son maître). Un Talos non-joueur n’a pas de points d’avantage (bien qu’il soit Cybernétisé ou Colossal), et n’a pas de traits de Dévotion ni de Distinction (donc seulement 6 traits). Les modèles de base, qui possèdent 8D de traits (type Nono), valent 20 drachmes ; les modèles courants, à 12D, 45 drachmes ; les modèles supérieurs, à 18D, 120 drachmes.

Entrent aussi dans cette catégorie les Flotteurs, de petits robots à commande vocale qui volettent à deux mètres du sol : ils servent de caméras, de microphones, de haut-parleurs (par un bracelet-téléphone), et de sources d’éclairage. Ils ne parlent pas. Chacun vaut 5 drachmes, 10 s’ils peuvent retransmettre leurs images sur un ordinateur.

Enfin, le très rare Cerbère : une sorte de scorpion électronique, de 1 m de long, avec un taser monté dans le haut de sa coque et des « filières » qui crachent une toile paralysante sur les cibles à terre (jet de Puissance seuil 35 pour en sortir). Le Cerbère a une Puissance de 3D, une Vigilance de 6D avec senseurs infrarouges, une Adresse de 2D (5D pour tirer),. Il ne fuit jamais. Son rôle est de garder une maison, une route ou un vaisseau spatial. Un Cerbère vaut 150 drachmes.

Communications. Un téléphone mobile standard vaut 6 oboles ; sa version de campagne, qui équivaut à une radio, 1 drachme. Tous deux peuvent être miniaturisés en montres-bracelets pour un coût doublé. Le premier peut être encore réduit à la taille d’un bouton de manchette pour un coût final de 20 drachmes, mais alors sa portée est limitée à 50m. Les modèles planétaires, qui peuvent contacter un vaisseau en orbite, ont la taille d’ordinateurs portables et valent 15 drachmes.

Nanotechnologie. L’utilisation la plus prisée des nanos est la réparation ultra-rapide d’objets, voire de coques de navires. Un sachet de nanos « civils » pèse 100 grammes, coûte 1 drachme et répare automatiquement un objet commun, mais pas un ordinateur (ils en restaurent les circuits, mais le programme doit être réparé). Un bloc de nanos « maritimes » pèse 100 kg, coûte 40 drachmes et rend 5 points de Structure à un navire. Ce n’est possible qu’une fois, ensuite le vaisseau doit regagner un port pour y être réparé.

Trousse de médecine. Ce package complet comprend du désinfectant, des bandages, des analgésiques, des coagulants, des antivenins, et plusieurs sachets de nanos spéciaux qui peuvent fabriquer une attelle, voire remplacer la chair pour de courtes périodes. Chaque fois que l’on utilise la trousse, elle a 1 chance sur 6 de tomber à court de composants vitaux. Utiliser une trousse sur soi-même requiert un test de Vaillance 15. Elle coûte 5 oboles, plus 2 par recharge.

Sarcophage médical. Version lourde de la trousse, c’est un cabinet médical complet avec un ordinateur pour procéder à tous les soins nécessaires. Il est recommandé de ravitailler l’appareil après chaque utilisation, car une rupture d’approvisionnement peut être dramatique pour le patient. Il faut y passer 24 heures pour passer de Gravement blessé à Blessé, et 6 heures pour éliminer ce dernier stade. La plupart des modèles valent 100 drachmes.

Trousse de technicien. C’est en fait un combiné de trousse à outils et d’ordinateur portable, tous les outils pouvant être connectés à la machine pour une meilleure précision, et le technicien pouvant demander des conseils à l’ordinateur. Elle permet de relancer une fois chaque 1 ou 2 lorsqu’on répare un objet. Elle coûte 15 drachmes.

Instruments artistiques. Mine de rien, un compagnon de voyage qui sait chanter et vous tirer le portrait, cela vaut tous les holospectacles de la bibliothèque de bord. Par faveur spéciale, on lui accordera les outils de son art pour 1 drachme symbolique.

Instruments liturgiques. Si un prêtre fait partie du groupe, ses braseros, accessoires divinatoires, textes de théologie, bijoux et autres couteaux sacrificiels sont probablement tout ce qu’il possède. On les estimera à 40 drachmes, avec interdiction de les vendre.

Optique. L’enregistreur est un combiné appareil photo/caméra/radar/infrarouge, à peu près de la taille d’une petite caméra de télé du XXème siècle. Il se comporte comme un senseur de qualité 5D, avec une portée de 25m, et peut garder en mémoire 12 heures de film, plusieurs centaines de clichés numériques et une durée presque infinie de son. Quand il est à portée d’une borne de communication interplanétaire (présentes dans tous les lieux publics), il peut transférer ses données et servir de terminal de visioconférence. Le modèle standard vaut 42 drachmes.

Les jumelles à focale magnétique utilisent des prismes d’électricité pour réorienter les rayons lumineux. Elles peuvent grossir jusqu’à 70 fois, de près comme de loin, et éliminer les reflets comme les brumes de chaleur. Le modèle standard revient à 20 drachmes, la version infrarouge à 35. Pour 5 drachmes de plus, on peut acheter une prise pour les relier à un enregistreur.

Le casque de technicien virtuel est une simple visière qui améliore la netteté des détails, amplifie à volonté les couleurs des éléments et peut isoler un sous-ensemble pour le faire ressortir en gros et en plus lumineux. Les spécifications techniques des éléments touchés par l’outil du travailleur y apparaissent en surbrillance, convoyées par un rayon laser qui relie le circuit du casque à celui de l’appareil réparé. Un casque vaut 18 drachmes et permet de relancer les 2.

Survie. Une tente gonflable, étanche et isotherme revient à 10 drachmes ; elle peut servir de radeau. Un simple sac de couchage coûte 2 drachmes. Des respirateurs (autonomie 3 heures) qui protègent des gaz toxiques, mais pas de ceux qui agressent la peau, valent 1 drachme chaque ; en cas de vapeurs agressives, on rajoute une cagoule qui se porte à la ceinture et qui vaut 8 oboles. Un équipement de plongée simple, type scuba, vaut 5 drachmes ; un scaphandre de plongée profonde, 100 drachmes.

Pour les missions spatiales de longue durée, on utilise un modèle spécial de sac de couchage appelé cocon spatial. On l’adapte au col du scaphandre, puis on s’extirpe de ce dernier en poussant le casque vers le haut, où il se loge dans une cavité prévue pour lui. L’occupant se retrouve alors dans un espace bien plus confortable que sa combinaison, et régi par le même système de survie. Les batteries intégrées du cocon soutiennent le scaphandre qui ne pompe ainsi presque pas dans les siennes, et ne perd pas en autonomie. Les cocons standard valent 17 drachmes pour 12 heures d’autonomie ; les modèles au-dessus coûtent, en gros, 6 drachmes de plus par 3 heures d’autonomie - maximum 48 heures.

Sport. Les véhicules puissants ou tout-terrain peuvent être considérés comme des articles de sport, de même que les équipements de plongée. Si un personnage pratique un sport dont l’équipement ne figure pas dans cette liste, on considère par défaut qu’un matériel de base vaut entre 1 et 10 drachmes pour un sport physique simple (tennis, course, etc.), et entre 20 et 100 drachmes pour un sport à composante mécanique (biathlon, quad, Paintball, etc.). le prix exact dépendant du niveau de luxe que désire le joueur.

Luxe. Il est possible que des personnages souhaitent posséder des objets quotidiens outrageusement ornés, des bijoux, voire des pierres précieuses nues. Tout cela est du luxe. Le joueur met ce qu’il veut dans cette rubrique. Par exemple, un pistolet laser à 11 drachmes est simplement anodisé ; à 20 drachmes, il sera sûrement sculpté, recouvert de platine et incrusté de cornaline, avec une crosse de nacre. Un jacuzzi dans un vaisseau spatial ira chercher dans les 150 drachmes (ce genre d’aménagements est rare, il n’y a donc pas de modèles tout faits). Les bijoux n’ont d’autre prix que celui qu’on veut y mettre : de 5 oboles pour une bague en platine, à 500 drachmes pour un diadème royal. Nombre de ces objets peuvent bien sûr servir de monnaie d’échange, ou être des symboles personnels de leur porteur, voire des objets hautement emblématiques qu’il ne pourra jamais céder.

Haut du document
L’Univers

J’ai ici décrit le maximum de choses sur l’univers d’Ulysse 31 : les unes tirées de la culture grecque antique, les autres de mon imagination. Cela fait une certaine somme et si vous préférez ne pas vous en encombrer, rien ne vous oblige à cliquer ici.
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Réservé à l’Aède : aventure

Cette aventure ne peut être lue que par le meneur de jeu. Si vous n’êtes pas sûr de l’être, abstenez-vous de cliquer sur ce lien.
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Conclusion

Si un point vous pose problème, inventez une règle simple et ne gâchez pas le plaisir du jeu. Dans le doute, il vaut mieux laisser réussir le personnage, et surtout ne pas le tuer : ce n’est pas le joueur qui doit payer les cratères cassés. Si vraiment vous n’arrivez pas à vous mettre d’accord, écrivez-moi ici.

Bonnes parties !

Alain CURATO, janvier 2006
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