Le signe de Chiron

Cette aventure commence alors que votre personnage central - Noble ou Marchand - est convoqué par le chef de sa famille ou son principal financier.

Le discours qu’il lui tient, après les politesses d’usage, est à peu près identique. La Fusion a mis les voies de communication sens dessus-dessous dans nombre de secteurs galactiques, et on termine tout juste de rétablir les voyages spatiaux dans les régions les moins touchées (ailleurs, on n’y pense même plus). Or il se trouve que le secteur du Laurion, qui fait partie de cette catégorie, abritait d’importants intérêts miniers appartenant à la maison / la compagnie du personnage. L’extraction y a repris cinq avant, et aujourd’hui il conviendrait d’envoyer un inspecteur vérifier si aucune malversation n’entache le fonctionnement de l’exploitation.

On remet au personnage un mémo assez général, puis on le laisse réunir sa suite et du matériel à son idée (un seul objet de la liste par personne ; les Talos comptent comme du matériel). Cela fait, il n’a plus qu’à partir.

Et si le personnage n’accepte pas ? Dites bien au joueur qu’il n’a aucun prétexte valable pour ne pas partir. Son interlocuteur lui dira : « si c’est ça qui vous tracasse, Untel va s’en occuper », ou : « très bien, alors vous partez dans une semaine, ça vous laisse le temps ». Si à ce moment-là, le joueur refuse toujours, expliquez-lui qu’il va se faire déshériter ou virer, et que ce n’est pas la peine d’être le chef du groupe s’il ne prend aucune responsabilité.

Le trajet stellaire du Laurion est désormais bien calculé mais non dénué de dangers. Le troisième jour après leur départ, les personnages entendent soudain l’alarme anti-collision sur leur ordinateur de bord. Le pilote a juste le temps de se ruer aux commandes manuelles… lorsque le vaisseau émerge de l’hyperespace sans crier gare, et se retrouve dans une nuée d’éclairs tourbillonnants et de vapeurs colorées.

Cette tempête est due aux émanations d’une comète à proximité d’une étoile à neutrons. L’astre surchauffé excite ses composants, d’où des réactions chimiques surpuissantes. Or il se trouve que la comète a coupé la route du vaisseau, l’arrachant à l’hyperespace par sa masse et le désorientant par son nuage.

La traversée du nuage va prendre au moins trois minutes. À chaque minute, le pilote doit réussir un test de Vigilance de seuil 15. S’il en réussit deux de suite, il s’approche du noyau cométaire et risque de le heurter au troisième jet, qui a une difficulté de 25. S’il réussit un des deux, il demeure dans la queue et doit encore tester. S'il réussit les deux premiers jets, il ressort sans trop de mal.

S’il rate le test à 25, il emplafonne le noyau. Celui-ci étant composé de glace et de poussière, les dégâts sont faibles, mais la tempête qui fait rage va totalement isoler le vaisseau.

Que vos personnages évitent la comète, ou qu’ils s’y écrasent et doivent réparer leur vaiseau, annoncez-leur de toute façon qu’ils ne peuvent s’en sortir que par la traîne du planétoïde, sous peine d’essuyer des jets de gaz encore plus puissants. Et c’est là que nos principaux protagonistes entrent en scène…

En effet, alors qu'ils atteignent la limite des remous, ils se trouvent soudain nez à nez avec un petit cargo qui, lui, fait tout pour s'y maintenir!

Le Procuste est un navire négrier. Ses propriétaires ont pour spécialité de rechercher les planètes orphelines, coupées de leur patrie par la fusion des univers, et d'y enlever des habitants à fins commerciales. Cette fois, ils ont touché le gros lot et veulent le garder. Nous y reviendrons.

Pour le moment, ils ouvrent le feu pour effrayer les héros. Le premier tir passe à vingt mètres de leur navire, assez pour mettre mal à l'aise. Cela marcherait sur des civils ordinaires, mais nos héros sont des héros, justement, et avec le sang chaud qu'ont les Hellènes et les joueurs de jeu de rôle, ils vont sûrement riposter…

Le navire des héros Armes : une batterie laser 5D. Écrans : 1D. Structure : 25. Senseurs : 2D. Discrétion : 0.

Le Procuste Armes : deux batteries laser 4D (une sur le dos, une sur le ventre). Écrans : 2D. Structure: 30. Senseurs : comme ils ont tout misé sur la recherche de vie planétaire, ils ont 0 en Senseurs spatiaux (mais 3D en Senseurs terrestres). Discrétion : 0.

Logiquement, un affrontement devrait tourner à l'avantage des malandrins. Mais les nappes de gaz continuent à envelopper les navires et les héros peuvent y trouver matière à embuscade. Il suffit en effet de plonger dans un remous pour que les négriers cessent le tir, désorientés ; ensuite, le navire qui en ressort aura l'effet de surprise pour lui.

Les négriers cèdent après avoir perdu la moitié de leur Structure. Il suffit alors d'accoupler les navires pour passer de l'un à l'autre et découvrir la vérité.

La partie habitable du navire se compose dans l'ordre, de trois zones. La première, la passerelle, est semi-circulaire et banale. Suit un couloir qui mène à la zone de vie, un ensemble de cabines autour d'un foyer circulaire. Enfin, tout au fond, il y a les geôles, une vingtaine de cellules le long d'un couloir comme celui de l'Étoile Noire.

À moins que vous n'en décidiez autrement, toutes les geôles sont vides, sauf la troisième à droite. Un couple de créatures s'y blottit en effet frileusement. Elles sont en bonne santé, mais visiblement déprimées. Un simple coup d'œil suffit à connaître leur race : ce sont des Centaures.

Oistikê (la femelle) et Némène (le mâle) sont des fuyards. Ils ont quitté leur clan de cueilleurs parce que celui-ci avait dû jurer allégeance à un clan de guerriers, qui les employait comme esclaves. C'est au cours de leur fuite que les négriers les ont capturés.

Les 6 négriers (capitaine Georgios, lieutenants Keros et Thymène, 3 sans-grades) Puissance 3D - Robustesse 4D - Adresse 2D - Vaillance 3D - Vigilance 3D - Savoir 1D - Distinction 1D - Dévotion 1D. Ils ont des pistolets laser pour les chefs, des fusils laser pour les autres. Ils déposent les armes lorsque les héros montent à bord de leur navire, mais si ces derniers commettent une erreur (ne laisser personne au canon laser, ou en laisser un seul homme à leur garde), ils tenteront vite une petite mutinerie.

Némène Puissance 6D - Robustesse 4D - Adresse 3D - Vaillance 4D - Vigilance 3D - Savoir 1D - Distinction 2D - Dévotion 2D. C’est bien sûr un Colosse.

Oistikê Puissance 3D - Robustesse 3D - Adresse 4D - Vaillance 3D - Vigilance 3D - Savoir 1D - Distinction 3D - Dévotion 2D.

Les Centaures s'expriment en un grec un peu archaïque, en soufflant leurs phrases comme s'ils s'ébrouaient et émettent souvent un bruissement de lèvres. Leur dieu favori est Apollon, mais ils connaissent et vénèrent aussi Diane.

Ils sont reconnaissants aux humains si ceux-ci les libèrent, mais s'avouent toujours très malheureux. Ils n'ont plus nulle part où aller : ils n'ont pas envie de retomber sur leurs anciens maîtres en retournant chez eux, mais ils ont peur de se retrouver seuls dans une région inconnue de leur monde ; et ils ignorent tout de l'univers.

Les héros ont donc plusieurs options :

· Ils ramènent les Centaures chez eux sans se poser de questions. Dans ce cas, le lendemain, leur commanditaire leur demande ce qu'ils trafiquent et leur enjoint de reprendre leur route vers le Laurion : le temps c'est de l'argent, et le vaisseau négrier qu'ils traînent avec eux les retarde encore plus.

· Ils appellent les autorités et restent avec les Centaures jusqu'à ce qu'une trière militaire vienne les recueillir. C'est la meilleure solution, et leur patron ne pourra rien dire.

· Ils emmènent les Centaures avec eux, bon gré mal gré. C'est la solution la plus amusante, aussi allons-nous la développer ici…

Oistikê et Némène sont des compagnons agréables. Ils n'ont pas beaucoup de conversation, mais posent tout le temps des questions. Comme ils occupent une place énorme, la vie à bord n'est pas simple : il faut sans cesse les contourner et les ranger ici ou là pour accéder à la cuisine ou à la bibliothèque. Ils font des efforts pour ne pas trop manger, mais parfois leur appétit prend le dessus et on les voit ressortir de la cambuse avec une montagne de légumes (ils sont végétariens et connaissent le feu, mais pas le four micro-ondes).

Les choses sérieuses commencent au Laurion. La zone exploitée consiste en une vaste ceinture d'astéroïdes, sur la frange extérieure de laquelle orbitent deux planétoïdes de la taille de notre Lune. Le système solaire ne compte rien d'autre, hormis quelques comètes.

Eumène de Stryphée, l'administrateur, est un vague neveu du propriétaire de la mine. Il règne sur trente employés, deux bonnes centaines de mineurs et quinze cents Talos, dispersés dans le champ de rocs. Comme il s'ennuie, il est souvent irascible avec le personnel et accueillera les héros avec soulagement ; mais sa mauvaise nature reprendra le dessus à la moindre contrarité, par exemple au moment d'examiner les comptes.

Eumène Tout à 2D. Il est riche d’environ 1.000 drachmes, mais ça ne comptera pas ici.

Les Centaures le laissent abasourdi. L'idée qu'ils puissent venir d'un monde proche lui donne des idées de gloire, il rêve de devenir un découvreur et d'emmener les créatures avec lui à la cour du Basileus. Pour l'heure, il les laisse s'installer dans les jardins sous dôme de la base minière, et passe son temps à les observer tout en conversant distraitement avec ses invités humains.

Eumène insiste pour passer le premier jour en occupations mondaines. "Je n'ai personne de valeur ici," proclame-t-il, "vous pouvez bien m'accorder cela." Les techniciens et autres "manuels" ne sont pas inclus dans son souhait, ils peuvent faire ce qu'ils veulent du moment qu'ils restent dans les parties communes.

Le second jour, il se résout enfin à sortir ses dossiers et à laisser son gérant les commenter pour le héros à qui échoit la corvée. Les comptes sont bien tenus, certainement pas par Eumène mais bon, ce n'est pas son travail.

Pendant ce temps, les Centaures s'ennuient et proposent à tous ceux qu'ils croisent de venir faire du sport avec eux. Outre d'éventuels héros, trois mineurs au repos acceptent le défi, trop heureux de pouvoir accéder aux jardins en-dehors des heures fixées. Némène discute beaucoup avec eux entre deux courses ou une partie de ballon. Faites faire des tests de Puissance et d'Adresse aux héros et à leurs adversaires, et décrivez les résultats selon l'écart. 

Le troisième jour, Eumène sort son navire personnel (un petit aviso de quinze mètres) et emmène les héros visiter un site d'extraction.

L'endroit est impressionnant. Une barge minière a agrippé un vaste astéroïde et s'emploie à stopper sa rotation à petits jets de gaz. Les Talos s'activent tout autour, télécommandés par les techniciens restés à bord et deux ingénieurs sortis en scaphandre. Un à un, les robots poussent vers la barge les blocs de minerai qu'ils ont récupérés au moyen de leurs outils incorporés. Parfois, un front de taille nécessite l'emploi d'une mine qui fuse en un jet de poussières long de plusieurs dizaines de mètres. D'en haut, cela ressemble à une colonie de termites.

Eumène regarde tout cela d'un œil blasé et attend de retourner à la terrasse de ses appartements, pour boire et parler à nouveau. Il est visiblement soulagé quand le pilote met le cap sur la base.

Soudain, un choc !

Tout est projeté sens dessus dessous dans le navire. La lumière s'éteint et le froid s'installe presque aussitôt. Eumène et son pilote Périclès appellent les autres dans le noir, les pressant de se diriger vers les scaphandres. Ils ont raison car un sifflement indique que l'air est en train de s'échapper par une fissure de la verrière.

Une fois équipés, les héros ont de la lumière grâce aux lampes frontales de leurs casques, et six heures de répit. Eumène et Périclès s'en remettront aux héros. La stuation est la suivante : au passage du navire, deux gros blocs de roche ont été attirés l'un vers l'autre par son sillage magnétique. D'habitude, le navire est assez rapide pour esquiver, mais cette fois-ci les astéroïdes devaient être très chargés en minerai car ils ont bougé à une vitesse incroyable. Ils sont à présent collés entre eux par le magnétisme des moteurs, ce qui explique l'obscurité. Les héros et leurs compagnons sont isolés du même coup ; heureusement, un insterstice leur a évité d'être écrasés.

Laissez gamberger les joueurs. Ils peuvent se tailler un chemin au laser (très dur), tenter d'écarter les blocs à la main (il faut être un Colosse pour avoir une infime chance), inverser la polarité des moteurs, les faire exploser pour pulvériser le roc (Eumène se récriera contre cette folie), ou si l'un d'eux le peut, lancer un appel télépathique. À vous de décider des tests requis.

Alors qu’ils vont atteindre la surface, un dernier bloc de minerai hyperdense bloque leur progression. Laissez-les angoisser en leur racontant que leur oxygène est dangereusement bas… jusqu’au moment où Némène survient, revêtu de scaphandres hâtivement cousus, et use de sa force surhumaine pour écarter les bords de la fissure !

Cette aventure d'introduction, vontairement simple pour vous aider à apprendre le jeu de rôles, est maintenant finie. Mais elle peut se poursuivre. Il est possible que vos héros doivent rester dans le Laurion pour en écarter tous les dangers. Ou bien qu'ils aillent visiter le monde des Centaures, ce qui les rendra célèbres à leur retour. Eumène insistera pour venir et n’hésitera pas à se proclamer seigneur de cette planète ; ce qui devra se régler un jour devant le Basileus. Et si le clan guerrier qui a soumis celui d'Oistikê et de Némène était en fait inféodé à un avant-poste des Hommes-Requins ?

Quant aux deux Centaures, il est tout à fait possible qu'un joueur prenne l'un d'eux à la place de son personnage initial.

