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Conteny aj outé

En plus d'introduire des nouveaux éléments, les
informations contenues incluent des Talents,
des Défauts et des équipements qui ne sont pas
décrits dans le livre de régles. Bien que la
plupart i 4 tous les p

certains traits — comme le Talent Langue
atlante - pourraient mieux convenir 4 des PNJ
ou 4 des personnages spéciaux.

Les r’rn[»étrﬂes
Es;mm

Les espions sont des agents qui travaillent sous
couverture pour découvrir (et déjouer) les plans
de leurs ennemis. Ils peuvent demeurer tapis
dans lombre et ne jamais se montrer ou se
présenter sous un faux nom. Les espions ont
plusicurs cordes a leur arc, incluant la séduction,
le sabotage et 'assassinat. Ils feraient n'importe
quoi pour atteindre leur but.

Exemple : Agent double, femme fatale,
saboteur.
Homme z('ég_ui}mgz

Les hommes déquipage sont vitaux a toute
expédition. Ils peuvent étre en charge du
transport de Iéquipement ou de la maintenance
quotidienne, ou étre des ouvriers spécialisés
comme des cuisiniers, des quartiers-maitres ou
. des charpentiers. Ce sont les infatigables efforts

de ces hommes et femmes qui permettent le
déroulement d’une expédition. Leur travail nest
peut-étre pas prestigieux, mais aucun capitaine
ou explorateur ne pourrait aller loin sans eux.
Exemple : Aéronaute, matelot, sous-marinier.
Les Motivations

Mystere

Votre personnage croit au secret, en la sécurité
et en la nature méconnue de I'univers. Il accepte
les choses telles quelles se présentent et ne se
méle pas des affaires des autres. Il pense que
certaines choses devraient demeurer secrétes
tant que le monde n'est pas prét 4 les connaitre.
Il croit aussi qu'il peut étre dangereux de trop se
pencher sur des choses que Phomme ne doit pas
savoir. Vous gagnez des points de Style dés que
votre personnage protége un secret de taille ou
qu'il convainc quelquun de ne pas chercher 2
connaitre la vérité.

Missionnaires, Occultistes,

Les Talents

Contre-attague

Condition : Bagarre 4.

Votre personnage peut contre-attaquer aprés
avoir bloqué un coup, passant immédiatement
de la défensive a I'offensive.




Avantage : Votre personnage peut attaquer, de
‘maniére réflexe, durant un Blocage (voir Hollow
Earth Ezpm’mon,p 120). Résolvez 1: Blocage

PP 'y
connaissance poussée de l'atlante augmente
également le nombre de langues que votre

mais votre p nflige des
dommages s'il obtient plus de succés que son
attaquant. Les modlﬁcateurs de Defense qui
i au Blocage s’ é
ala Contxe~maqus Ccpcndant, les bonus liés
au Blccage et a la Contre-attaque ne
S’ pas. Sivotre p perd sa
Défense active, xl perd egalement sa capacité de
Contre-attaque.
Normal Votre

personnage  Bloque
normalement.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqu’a
trois fois, gagnant a chaque fois un +2
supplémentaire en Défense contre toute
attaque de Bagarre.

Frappe rapide

Condition : Aucune.

Votre personnage peut frapper rapidement, lui
permettant de porter un coup avant que son
adversaire n'ait eu le temps de réagir.
Avantage : Lors d’une attaque de Bagarre ou de
Meélée, votre personnage obtient un bonus
dInitiative, ce qui augmente son Initiative et lui
permet d’attaquer plus tot. S'il utilise le Combat
continu (voir p. ), votre personnage a un bonus
de -1 a son Initiative.

Normal : Llnitiative de votre personnage ne
change pas.

Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqu’a
trois fois, gagnant a chaque fois un +1
supplémentaire en Initiative.

Langue atlante

Condition : Linguistique 6.

Votre personnage sait lire, écrire et parler la

langue atlante. Cependant, cest une langue
et il aen

réaliser le plein potentiel.

Avantage : Votre personnage a une maitrise de

base de Iatlante. Les concepts plus complexes

peuvent lui échapper car il y a une différence

entre comprendre les mots et découvrir leur

signification.

Normal : La langue atlante est un mystére pour

votre personnage. Déchiffrer ou traduire des

concepts de base demande un test de

Linguistique, d’un niveau de difficulté 4. Les

concepts obscurs ou ésoté; un

maitrise (voir Hollow Earth
Expm'man p-56).

Paroles de Pam/-n‘r atlantes

Condition : Langue atlante.
Votre p 2 comprendre le
véritable pouvoir de la Langue atlante, ce qui
lui permet de donner des ordres simples qui
seront suivis.
Avantage : Pour une action d’attaque, votre
personnage peut, lors d’'un combat, tenter de
donner un ordre (composé d’un seul mot) a un
groupe d’adversaires. Toutes les creatures
qui T d
Tordre, mais méfiez-vous : Patlante est une
langue complexe et sa prononciation est
cruciale pour que Tordre soit suivi.
Lorsque votre personnage donne un ordre,
faites un test de Linguistique en opposition
avec tous les adversaires se trouvant 2 moins de
trois meétres de votre personnage. Si vous
obtenez plus de succés que le niveau de Volonté
de votre adversaire, celui-ci doit obéir durant un
nombre de tours égal au nombre de succés
supplémentaires que vous avez obtenus. Si vous
obtenez plus de deux fois le niveau de Volonté
de votre adversaire, il perd sa Défense active et
ne peut pas désobéir, méme s'il est attaqué,
durant un nombre de tours égal au nombre de
succeés supplémentaires que vous avez obtenus.
lormal : Votre personnage ne peut pas utiliser
la langue atlante pour donner des ordres aux
autres.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqua
trois fois, gagnant a chaque fois un +2
pplémentaire en  Linguisti Une
connaissance poussée de l'atlante augmente
également le nombre de langues que votre
personnage maitrise (voir Hollow Earth
Expedition, p. 56). Les bonus liés a la Langue
atlante et aux Paroles de pouvoir atlantes ne
s'additionnent pas.

Kipaste

Condition : Mélée 4.

Votre personnage peut attaquer
immédiatement aprés avoir paré un coup, en
pmﬁtant de I attaque de son adversaire.

ut attaquer, de

niveau de difficulté de 5 ou plus.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqu’a
trois fois, gagnant a chaque fois un +2

g PE
maniére Ieﬂexe, dumnt une Parade (voir Hollow
Earth Expedition, p. 122). Résolvez la Parade
normalement, mais votre personnage inflige des




dommages s'il obtient plus de succés que son
attaquant. Les modificateurs de Dcfense qui
ppliquent a la Parade sappli

ala ijoste Cependant Tes bonus liés a la
Parade et a la Riposte ne s'additionnent pas. Si
votre personnage perd sa Défense active, il perd
également sa capacité de Riposte.

Normal : Votre personnage pare normalement.
Avancé : Vous pouvez acquérir ce Talent jusqua
trois fois, gagnant A chaque fois un +2
supplémentaire en Défense contre toute
attaque de Mélée.

Tirintu it{f

Condition : Aucune.

Votre personnage peut tirer avec son arme au
niveau de la hanche, sans prendre le temps de
viser.

Avantage : Lors d’un tir, votre personnage
obtient un bonus d’Initiative, ce qui augmente
son Initiative et lui permet d'attaquer plus tot.
§'il utilise le Combat continu (voir p. 6), votre
personnage a un bonus de -1 4 son Initiative.
Normal : LlInitiative de votre personnage ne
change pas.

Avancé: Vous pouve acquérir ce Talent jusqus
trois fois, gagnant a chaque fois un +1
supplémentaire en Initiative.

Les Déﬂwts

Les Défauts mentaux
Amateur de grands frissons : Votre personnage

est dépendant a l'adrénaline. I rit face au
danger et aime se retrouver dans des situations
extrémes. En conséquence, il est plus

susceptible détre blessé ou tué. Vous gagnez un

contraint les autres a agir comme il le veut.
Fanatique : Votre personnage est totalement
dévoué a une cause, un idéal ou une
organisation. Il agit selon ses croyances méme si
cela doit lui cotter la vie. Vous gagnez un point
de Style dés que la dévotion de votre
personnage lui vaut une blessure ou sl
convertit quelqu’un d’autre 4 ses croyances.

Léquipement

Les fusils modernes

‘Winchester M1895 calibre .405 : Ce fusil
Winchester a été spécialement congu pour des
munitions de calibre .405, ce qui en fait le fusil
le plus puissant de son époque. Theodore
Roosevelt avait une affection particuliére pour

cette arme et le surnommait « Le médicament
parfait » contre les lions.

[Fusil modeme Dom. For. Por. Cap. Cad. Vit. Cotit Pds
VWinchester 4L 2 32m6(c) S M50$37kg
Mi805 405

iCes A'rtéfMts atlantes

Cristal de domestication

Artéfact3

Ce petit cristal en forme de dent permet a son
utilisateur d’invoquer et de controler les
animaux. Le personnage le place simplement
entre ses paumes et se concentre sur les
créatures qu'il veut invoquer. Il sentira son
esprit sétendre alors que le cristal se mettra 2
luire d’une lumiére dorée. S'il y a des animaux
de lespece recherchée dans les alentours

point de Style dés que votre se met
inutilement en danger, ou met inutilement ses
compagnons en danger.

Curieux : Votre personnage est d’'une curiosité
insatiable. 1l est fasciné par linconnu et
retournera la moindre pierre dans sa quéte de
réponses. Il est incapable de laisser les autres
tranquilles et cela lui cause souvent des
problémes. Vous gagnez un point de Style dés
que la curiosité de votre personnage cause des
problémes  ses compagnons ou 2 lui.

Les Défants socinmx

Borné : Votre personnage est obstiné et a la téte
dure. Il refuse dentendre quoi que ce soit une
fois qu'il a décidé quelque chose. Vous gagnez
un point de Style dés que linflexibilité de votre
personnage lui cause des problémes ou

lep sentira leur présence
et pourra tenter de les controler. Faites un test
de Dressage. Si vous obtenez plus de succés que
le niveau de Volonté de I'animal, il est contraint
de répondre a I'appel de votre personnage aussi
rapidement et directement que possible. I
demeurera amical envers votre personage
durant un nombre de tours égal au nombre de
succes supplémentaires obtenus. Le controle
sera rompu si 'animal est attaqué pendant ce
temps. Si vous obtenez un nombre de succes
deux fois supérieur 4 la Volonté de I'animal, il
est obligé (méme s'il est attaqué) de suivre les
ordres de votre personnage durant un nombre
de tours égal au nombre de succes
supplémentaires obtenus.
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Le combat continu est une régle optionnelle
qui permet le déroulement des scénes d’action
en continu plutét que par cycles récurrents
détaillés en tours. Contrairement au combat
standard, la séquence des actions des
personnages est fluide et toujours changeante.
Les personnages qui bénéficient d’actions
rapides interviennent plus souvent alors que
ceux qui sont plus lents agissent moins souvent.
Ainsi, le combat continu permet un meilleur
équilibre entre vitesse et force et peut ajouter
une dimension stratégique au combat. Un
Maitre de jeu peut aussi vouloir passer d’un
systéme 4 'autre en utilisant le combat standard
pour les conflits mineurs et en gardant le
combat continu pour les luttes épiques.

Le combat normal est divisé en tours de six
secondes, durant lesquels chaque joueur peut
accomplir une seule action. Lors des combats
continus, la durée des actions nest pas mesurée
en tours, mais en phases, otl dix phases égalent
un tour de combat standard (ce qui signifie que
chaque phase dure environ une demi-seconde).
Les actions accomplies lors des combats
continus sont identiques 4 celles des combats
standards et ont une durée de base de dix
phases. La différence est que la durée des
actions peut étre modifiée par des attributs
individuels et par des facteurs externes.

Durant le combat continu, le Maitre de jeu
comptera les phases jusqu’a la fin du combat.

Chaque joueur est responsable d’annoncer son
action lorsque le compte atteint la phase durant
laquelle il peut agir. Le joueur exécute son
action puis détermine quand sa prochaine
action aura lieu alors que le compte se poursuit
et que d’autres joueurs agissent.

un survol du combpat continu

Durant le combat continu, tous les personnages
respectent ces étapes de base :

1é étape : Calculer le Rythme d’Initiative
Déterminer le temps qu'il faut au personnage
pour compléter 'action entreprise.

2¢ étape : Le mouvement continu (option)

Les personnages se déplacent par petits
segments durant chaque phase de combat.

3¢ étape : Appliquer les modificateurs
Les modificateurs liés 4 un test durent jusqu’a la
phase d'Initiative suivante du personnage.

4¢ étape : Résoudre les actions
Résoudre les actions normalement.

5¢ étape : Recommencer
Répéter les etapes deux a quatre pour c}xaque
personnage jusqua la fin du combat.




Calculer le Rythme d Tnitintive

Les corps ne se déplacent pas au rythme de la
pensée. I y a toujours un laps de temps qui
sécoule entre la décision et I'action. Le Rythme
d'Initiative représente le temps qu'il faut pour
se déplacer et frapper, triturer Artéfact atlante
ou viser la cible. Le nombre de phases qui
sécoule entre deux actions dépend de chaque
personnage et est déterminé par le Rythme
d’Initiative. Le Rythme d’Initiative de base
pour une action est de 10 moins le test
d'Initiative du personnage, modifié par les
actions spécifiques, les armes et les Talents (le
Rythme d'Initiative minimal étant de 1). Le
Rythme d’Initiative individuel de chaque
personnage est utilisé pour tout le combat.

Dans le combat continu, tout effet qui a une
durée qui se calcule en tours de combat dure dix
phases par tour de combat. Ainsi, si un feu brale
durant deux tours de combat, il durera vingt
phases de combat continu. Si un test de Corps
doit étre fait & chaque tour pour retenir sa
respiration, il faudra le faire toutes les dix phases.

Le déronlement du combat

Les Maitres de jeu qui utilisent le combat
continu peuvent vouloir préparer une fiche de
déroulement. Cela peut sembler contraignant a
prime abord, mais une fois que les Maitres de
jeu et les joueurs s’y sont habitués et que les
calculs sont faits, cela peut grandement
simplifier le combat car les actions des PNJ sont

Rythme d’Initiative = caleulées d'avance et indiquées sur la fiche de
10 — succes en Initiative + i é Clest particulie utile
d’Initiative lorsque vous affrontez divers adversaires ayant

Exemple : Peter obtient trois succés a son test
d’Initiative. Son personnage agira donc en phase
7, plus ou moins les modificateurs applicables. S'il
utilise une arme rapide, comme un couteau de chasse
(bonus d’Initiative de -1), son personnage frappera
en phase 6. il utilise une arme lente, comme un
énorme fusil (pénalité d’Initiative de +1), son
personnage attaquera en phase 8. S'il change
d'arme par la suite, son Rythme d’Initiative sera
modifié en conséquence.

Les modificateurs de Rythme d'Initiative
e bonus -1
Action halivi

i
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Aclion simple
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des Rythmes d’Initiative différents.

Le mouvement continu ( aftian)

Normalement, les personnages bougent et
attaquent lors d’'une méme phase de combat.

ependant, selon les circonstances, il pourrait
étre important de savoir 4 quelle vitesse un
personnage se déplace, voire ot il se trouve a un
instant précis. Dans de telles situations, le
Maitre de jeu peut imposer aux personnages de
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scinder leurs mouvements en plusieurs phases
au lieu de le faire d'un seul bloc.
Grice au continu, les p

Note:
Un tapis de bataille avec une grille ou des

peuvent accomplir une partie de leur
Déplacement 4 chaque phase. Chaque niveau
de Déplacement correspond a la distance
appropriée selon le type de mouvement (par
exemple, 1m50 en marchant, 75 cm en
nageant). Le niveau de Déplacement du
personnage doit étre scindé en phases
subséquentes se terminant lors de la phase
durant laquelle il agit. Une fois laction
accomplie, le niveau de Déplacement du
personnage revient 4 son point de départ (le
Déplacement qui n'aurait pas été fait est perdu).
Un personnage  doit  accomplir son
Déplacement durant des phases subséquentes.
Sil arréte d'avancer pour une  raison
quelconque, il ne peut plus se déplacer.

Lors de chaque phase, un personnage peut
avancer jusqu’a son niveau de Déplacement divisé
par son Rythme d'Initiative (arrondir supérieur,
voir encart). Par exemple, Mick a un niveau de
Déplacement de 6 et un Rythme d'Initiative
actuel de 8. 11 peut donc se déplacer d’un niveau
de M pendant six phases subséqy
Pendant ce temps, un singe géant ayant un
Rythme d'Initiative de 10 et un niveau de
Déplacement de 24 pourra se déplacer de trois
niveaux de Mouvement par phase subséquente.
Lors des combats normaux par tours, les
personnages ont le choix de se déplacer puis
d’attaquer ou d’attaquer d’abord puis de se
déplacer. Avec le mouvement continu, les
personnages n'attaquent pas en méme temps
quils se déplacent. Le mouvement a toujours

motifs b peut étre utile pour suivre
les de tous les p

Exemple : Le personnage d Andrew est piégé dans
un canyon étroit alors qu'il cherche a fuir un
brontosaure. Le Maitre de jeu veut maintenir
Dintensité de la scéne et il décide donc d'utiliser les
régles de mouvement continu et de décrire la scéne
sur un quadrillage. Chaque carré représente 1m50
et le dinosaure est & 15 cases (22m50) derriére
laventurier. Le brontosaure a un niveau de
Déplacement de 56 (il fait de longues enjambées )
et un Rythme d’Initiative de 8 (10— 2 succés a son
test d’Initiative). Andrew obtient quatre succés en
Initiative et déclare que son personnage court
(Déplacement x4), ce qui lui donne un Rythme
d’Initiative de 6 et un Déplacement de 28.
Andrew constate que son Déplacement de 28 est
supérieur & quatre fois son Rythme d'Initiative de
6 et il peut donc avancer de cing cases par phase. Le
brontosaure avance pour sa part de 7 cases par
phase. Le personnage d’Andrew ne pourra
certainement pas semer le brontosaure, mais son
agilité et sa petite taille peuvent lui permettre de
rester en vie pendant un temps.

Le Maitre de jeu annonce la premiére phase et les
deux se déplacent. Le

raccourcit lespace 13 cases. 1l se passe la méme
chose durant les phases deux a cing, réduisant
Lavance d'Andrew & cing cases. Mais lorsque le
Maitre de jeu annonce la phase six, Andrew ne
peut plus garder le rythme. Il ne lui reste qu'un
niveau de Déplacement de 3 alors que le
brontosaure avance encore de 7 cases. Il est
une case derriére lui | Andrew nétait

lieu avant l'action du p Le niveau de
Déplacement du personnage revient a son
niveau normal aprés l'action.

Cependant, les joucurs ayant le Talent Attaque
en déplacement nont pas besoin de se déplacer
par phases subséquentes. De plus, ils peuvent
garder la moitié du Déplacement de leur action
précédente pour en profiter lors de leur action
suivante. Le niveau de Déplacement modifié
d’un personnage sert 4 calculer son
déplacement effectif par phase.

gal ou inférieur au Rythmo dnilialive
Plus grand que o Rythme dlnitative
Deux Jois plus arand que le Rythme dlnifofive
Trois fois plus grand que fe Rythme dniliafive
"Qualro [ois plus grand que lo Rythme dTnitialive

pas obligé de dépenser tout son Mouvement lors des
premiéres phases, mais s'il ne lavaif pas fait, il
aurait été écrasé.

Heureusement, Andrew peut agir en phase 6 et son
niveau de Déplacement revient & son niveau
normal. Il pourrait continuer de courir, mais sans
pouvoir semer le brontosaure. Celui~ci le rattrapera
lors de la prochaine phase, quoi qu'il fasse. Il deide
donc de risquer le tout pour le tout et de tenter une
maneuvre dangereuse. 1l déclare que son
personnage va plonger & couvert derriére un rocher,
en espérant que le dinosaure continuera son chemin.
En utilisant les régles normales de déplacement, le
personnage d’Andrew se serait déplacé et aurait agi
avant le brontosaure et il naurait jamais été
wraiment en danger. En utilisant le mouvement
continu, le Maitre de jeu a créé une certaine tension

ique et a permis & Andrew de réaliser que
son personnage vient d'échapper & la mort.




Appliquer les modificatenrs

Lorsqu'une action impose un modificateur a un
test, les bonus et pénalités demeurent effectifs

Les manwuvres de compat continu

Action hative : Lorsque la vitesse est
importante, votre personnage peut oublier toute

jusqua ce que le p lisse une
autre action. Ainsi, un personnage qui i utiliserait
le Talent Ange-, gardlen pourrait octroyer un
bonus de Défense ininterrompu a ses alliés
jusqua la fin d’un combat, tant qu'il ne fait rien
d’autre.

Exemple : En phase 9, le Maitre de jeu annonce
qu'un soldat nazi vise les explorateurs. 1l pourrait
tirer des la phase 9, mais il préfére attendre jusqu'a
la phase 19 afin de bénéficier d’un bonus de visée
de +2. Entre-temps, le personnage d’Andrew a
réussi i se faufiler derriére lui et l'attague avec une
lance en phase 16. Le soldat est occupé a viser et il
ne peut donc pas utiliser sa Défense active contre
Lattaque puisque son attention est dirigée ailleurs.

Les attaques multiples :

Les personnages qui accomplissent une action
qui leur permet d’attaquer a plusieurs reprises
(comme Vif ou Ambidextre) peuvent diviser
leur Rythme d'Initiative en parts égales et
attaquer une fois 4 la fin de chaque partie. Par
exemple, si un personnage ayant un Rythme
d'Initiative de 8 voulait essayer de tirer deux
fois, il pourrait le faire en phases 4 t 8. Méme
si un personnage décide de retenir sa premiére
attaque pendant un certain nombre de phases,
la deuxiéme devrait suivre la premiére d’au
moins la moitié de son Rythme d'Initiative
(arrondir inférieur). (Note : Les attaques au tir
automatique ne sont pas considérées comme
des attaques multiples dans ce cas.)

Les attaquants multiples :

Seules les attaques qui se trouvent dans le
Rythme d'Initiative de la cible comptent
comme des attaques multiples. Ainsi, deux
personnages doivent attaquer le méme ennemi
entre ses deux actions afin que cela réduise son
niveau de Défense. S'ils combattent des
adversaires plus rapides queux, les personnages
pourraient vouloir retenir leurs attaques pour
pouvoir bénéficier d'un tel avantage.

Etourdissement :

Un personnage ne peut accomplir aucune
action pendant dix phases aprés avoir été
Etourdi. Toutes les actions en cours sont
annulées. Aprs, il peut calculer son Rythme
d'Initiative normalement en commengant par
Ia phase durant laquelle il récupére de son
Etourdissement.

prudence et plir une action hative. Il
obtient un bonus 4 son Rythme d'Initiative de
-1 pour cette action, mais expose son
personnage, ce qui lempéche de se défendre. Sl
est attaqué avant son action suivante, vous ne
pourrez tester que sa Défense passive (plus tout
modificateur de Défense applicable).

Action planifiée :

Parfois, un personnage préférera sacrifier la
vitesse 4 la sécurité et se défendra tout en
accomplissant une action. En appliquant une
pénalité de +1 a son Rythme d’Initiative, le
personnage bénéficie d'un bonus de Défense de
+2 jusqu’a son action suivante.

La résolution des actions

Lorsque le Maitre de jeu indique la phase
durant laquelle un personnage peut agir, ce
personnage accomplit son action comme lors
des combats standards. Le personnage n'est pas
obligé de faire une action et il peut la retarder
de plusieurs phases, mais il ne peut pas
recalculer son Rythme d’Initiative pour son
action suivante tant qu'il n'a pas terminé sa
phase en cours.

Egalité :

Si deux personnages ou plus doivent accomplir
une action lors de la méme phase, légalité est
résolue de la maniére habituelle : le niveau total
d’Initiative permet de casser Iégalité.

Déplacement :

A moins dutiliser la régle de mouvement
continu (voir ci-contre), les personnages se
déplacent et agissent lors de la méme phase
d’action.

tun exemple de jen

Le Maitre de jeu a décidé que I'apogée de Ibistoire
serait que plusieurs ennemis convergeraient vers le
site d'un mystérieux portail atlante et il choisir
dappliquer le systéme de combat continu.

Avant le début du jeu, le Maitre de jeu calcule le
Rythme d’Initiative pour tous les adversaires des
aventuriers. Les hommes-lézards qui gardent le
portail sont armés de lances (une arme de vitesse
moyenne) et ont un Rythme d'Initiative de 5.
Comme IInitiative moyenne des hommes-lézards
est de 2+, le Maitre de jeu lance un dé. Il obtient un
sucebs, ce qui signifie que le Rythme dInitiative




moyen des hommes-lézards est de 7 (10~ 3 + 0).
Pour rendre les choses plus intéressantes, il leur
donne la capacité de cracher du poison, mais il
choisit simplement que le crachat suivra le méme
Rythme d'Initiative. Plusieurs soldats de la Société
Thulé se joindront au combat. Selon leur niveau
d'Initiative et leurs armes, le Maitre de jeu
détermine que leur Rythme d’Initiative moyen est
de 8. I finit de préparer son combat en indiquant
« Lézards » sur sa fiche de déroulement du combat
aux phases 7, 14, 21, 28, etc. et « Nazis » aux
phases 8, 16, 24, etc. en poursuivant plus longtemps

fait un test de Discrétion pour que son personnage
de survivant puisse approcher du portail atlante.
Fi cst au tour des b lézards. Ils
levent de longues cornes évidées — provenant de
créatures gigantesques — et y soufflent a l'unisson.
Le son se répercute dans la jungle et une autre
sonnerie lui répond, un peu plus loin.
Le MJ octroie & Peter un test réflexe
d’Anthropologie pour savoir si le professeur
comprend ce que les hommes-lézards ont fait. Peter
fait un test ef obtient dews succés.
- Grace a ce test, dit le M, tu comprends que les
e 2

que ce quil juge nécessaire. Les é att cours
du combat pourraient modifier cet ordre, mais cest
peu probable.

Lorsque le combat commence, les joueurs calculent
les Rythmes d'Initiative de leur personnage. Alex
teste I'Initiative de son chasseur de gros gibier et
obtient 4 succés. Il agirait normalement en phase
6, mais comme il a son fusil & cléphants (vitesse
lente), son Rythme d’Initiative modific est de 7.
Andrew, qui joue un survivant, et Peter, un
professeur, testent également leur Initiative et
obtiennent trois succés chacun, ce qui leur donne un
Rythme d'Initiative de 7. Maintenant que les
Rythmes d’Initiative de tout le monde sont calculés,
le combat peut commencer.

Le Maitre de jeu passe les premiéres phrases
rapidement puisque personne n'a un Rythme
d’Initiative aussi bas. Lorsqu'il annonce 5, Alex
prend la parole.

- Jutilise une action hative pour tirer au fusil a
éléphant en phase 5, dit Alex.

- Ab oui 2 demande le MJ. Ton Rythme
Q'Initiative est de 7, comment peus~tu tirer si tot ?
~ Jai le Talent Tir intuitif et je fais une action
hitive, ce qui me donne un bonus additionnel.
Alex fait son attaque et inflige une blessure mineure
& un homme-lézard. Alors que le MJ continue son
compte, Alex calcule quand se fera sa prochaine
action. Son niveau d’Initiative de base est de 6 et
il sait qu'il tirera avec la méme arme (pénalité +1)
madifié par son Talent de Tir intuitif (bonus -1).
Cela signifie qu'il tirera & nouveau en phase 1.
Entre-temps, le M] traite les autres actions. En
phase 7, il'y a une triple dgalité, qui est résolue en
comparant les niveaux d'Initiative de base de
chagque personnage. Le professeur ayant le niveau
le plus élevé, cest lui qui commence.

Le professeur crie en allemand aux Nazis :
« Uni. contre les % Ls,
Peter fait un test de Diplomatie, mais obtient que
deus succes. Les soldats de Thulé ne semblent pas
convaincus, mais le M] récompense Peter d'un
point de Style puisqu'il a tenté de satisfaire au
Défaut Pacifiste du professeur. Ensuite, Andrew

des renforts. Mais le
son des trompettes est porteur d’un certain rituel, il
doit y avoir une signification religieuse.

Le MJ continue de compter les phases. 4 la phase
8, les Nazis avancent et ouvrent le feu. Deux
d'entre-eux tirent sur les hommes-lézards, leur
infligeant des blessures mineures, alors que les deux
autres tirent sur le chasseur et sur le professeur.
(« Voila ce que cela rapporte, de tenter de traiter
avec les Nazis », commente le MJ.) Le professeur
nest pas touché, mais le chasseur (qui est encore
déséquilibré suite a son action hative) ne bénéficie
que de sa Défense passive et de deux dés de bonus
car il est partiellement & couvert. Il perd trois points
de dommage, ce qui suffit a IEtourdir. Il dépense
donc deux points de style pour éviter une blessure
et IEtourdissement.

Le M continue de compter. En phase 11, le
chasseur tire & nouveau sur les hommes-lézards.
Cette fois-ci, il obtient huit succés et sa cible tombe
en un tas décailles vertes. En phase 14, le
survivant surgit des fourrés, abattant un Nazi @
coup de machette. Lors de la méme phase, les
hommes-lézards quittent leur poste pour attaquer
les intrus. L'un deux attaque un Nazi alors qu'un
autre empale le survivant d’un coup de lance, lui
infligeant deux points de blessures létales. Deux
autres hommes-lézards crachent du venin,
atteignant le professeur et le chasseur. Les joueurs
effectuent un test de Corps pour surmonter le
niveau de toxine du poison (que le MJ fixe & 4),
mais aucun nobtient assez de succés. Les deux
personnages continueront donc de perdre des points
de dommage. Maintenant, le M a un autre effet &
suivre : les deux victimes empoisonnées devront
effectuer un test de Corps toutes les dix phases
Jusqua la fin de leffet. Nous en sommes
présentement & la phase 14 et il écrit done « poison,
prof et chasseur » en phase 24 pour y penser par la
suite.

En plus, le MJ annonce qu'un grand craquement
se fait entendre dans la jungle. 11 semble que les
renforts des hommes-lézards approchent.

- 15, dit le MJ.

Wl -



= Oups, dit Peter. J'aurais di agir en phase 14.
Zut ! 8i j'y avais pensé, j'aurais pu éviter les
hommes-lézards. Tant pis, je vais agir maintenant.
La phase 14 était la premicre phase durant laquelle
le professeur pouvait agir, mais il pouvait retenir
son action jusqu'a ce qu'l décide d'agir (ou qu'il sen
rappelle). Le professeur avance donc vers le portail
en phase 15.

En phase 16, les Nazis infligent une blessure
supplémentaire au chasseur, au survivant et @ un
homme-lézard. Le chasseur recharge son arme en
phase 17.

- 18, dit le MJ.

- A mon tour ! dit Andrew. Je dépense deus points
de Style pour accroitre mon Talent Ambidextre
d'un niveau et je fais ma premiére attaque.

Le survivant a accompli pour la derniére fois une
action en phase 14. Son Rythme d'Initiative actuel
est de 8 (a cause de la pénalité de +1 pour l'attagque
totale). Comme il attaque deus: fois, son Rythme
QInitiative est divisé par deux. Le survivant
attaque une premiére fois en phase 18 et une
seconde fois en phase 23. Comme il accomplit une
attaque totale, il perd sa Défense active jusqu'a
avoir fait sa seconde action, en phase 22.

Une fois que cest dlair, le survivant abat la mackette
qu'il porte dans la main droite sur la cuisse dun

homme-lézard. Cet adversaire avait déja été blessé
par un Nazi mais il demeure debout etsifle de colee.
Les hommes-lézards attaquent & nowveau en phase
21. L'un achéve un Nazi alors qu'un autre se rue
sur le professeur et lui donne un coup de lance,
provoquant un point de dommages, en espérant
Leloigner du portail.

En phase 22, le professeur court encore vers le
portail (le tour prochain, il pourra commencer a
déchiffrer les runes qui y sont gravées). Le
survivant asséne son second coup, abattant un
homme-lézard.

Le chasseur a fini de recharger son arme et est prét
atirer en phase 23. Il reste deux hommes-lézards et
deux soldats de Thulé. Comme il les déteste, le
chasseur tire sur un Nazi avec son fusil, Il nest pas
chanceus. Malgré son imposant groupement de dés,
il winflige que trois points de dommages. Cela ne
suffit pas pour tuer le Nazi, mais il est Etourdi. Le
M] inserit «fin Etourdissement Nazi 2 » en phase
33 du combat, pour savoir a quel moment le Nazi
pourra agir & nowveaw. Cela signifie qu'il ne sera
plus synchronisé avec ses pairs, mais cela ne sera pas
trop difficile de le suivr 7
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En phase 24, le Nazi inflige une blessure
supplémentaire au survivant. En plus, le poison
inflige une blessure additionnelle au professeur et
au chasseur.

I ne se passe rien de plus avant la phase 28,
lorsquun homme-lézard tue un Nazi et quun
autre rate de peu le professeur avec sa lance.

11y a une autre égalité tripartite en phase 29, cette
Jois entre les trois personnages-joueurs.

Le professeur est prem ier et Pmr fait donc un test

Jes

7 portail. Le M] e qu'il devra ek
succés pour ouvrir le portail. S'il n'en obtient gu'une
partie durant cette phase, il pourrait en accumuler
d'autres lors de son action suivante, mais blessé
comme il l'est, il semble dangereux d’attendre. Il
pousse tous ses jetons de points de Style afin
dobtenir quatre dés de bonus. Son sacrifice paie
puisqu'il obtient six succés lors de cette phase.

- La pierre qui fait face au portail vibre dénergie,
dit le MJ. Elle souvre sur un pic enneigé alors quun
vent froid glisse sur toi. Tu peux passer le portail
wimporte quand.
Malbeureusement, cest plus facile & dire qua faire. Le
chasseur et le survivant ne sont pas assez proches du
portail pour lemprunter tout de suite, mais ils ont bien
Vintention d'avancer dés qu'ils auront vaincu leurs
ennemis. Un tir réussi du chasseur abat I’homme-
lézard qui attaquait le professeur et le survivant
achéve le dernier. Le MJ barre donc les hommes-
lézards de sa fiche de déroulement de combat.

Le dernier Nazi reprend conscience en phase 33 et
peut agir 8 phases plus tard, donc en phase 41. Mais
il ny arrivera jamais. 1l cesse de voir des étoiles
Juste a temps pour voir arriver les renforts appelés
par les hommes-lézards. Il ne sagit pas d'une
troupe de renforts, mais bel et bien de la créature
qu'ils énérent comme un dieu : & savoir un
tyrannosaure immense et furieux. Le hurlement de
terreur du Nazi est interrompu lorsque les
méchoires puissantes du dinosaure se referment sur
lui. Le Rythme d’Initiative du dinosaure est de 8
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OK, on y va maintenar
Jusqu'au portail.

~ Je vais l'aider avec mon
-Le

Je tirerai le professeur

tion retenue, dit Alex.

(10 - 2) et le MJ calcule donc que le
attaquera a nouveau en phase 41.
En phase 34, le chasseur et le professeur perdent
encore chacun un point de dommages dii au poison,
ce qui fait sombrer le professeur dans Linconscience
alors que le chasseur peine & rester debout. Andrew
obtient finalement assex de succis & son test de
Corps, mais pas Peter et le M note donc que le
professeur devra refaire son test dans dix phases.

- 35, 36, 37 dit le MJ. 38, 39, 40. Personne n'a
daction pour Vinstant ?

- Jiétais prét & 35, dit Alex. Je retenais mon action
pour quAndrew puisse passer le portail en premier.
~ Jétais prét a 36, dit Andrew. Je £ attendais aussi !

ion alors que
urité, dit le MJ. Le

vous tirez le praﬁm
portail se referme derriére wous alors que vous vous
retrouvez au sommet e montagne fr
enneigée, soupirant de soulagement
Vous étes tous sévérem
inconscient et, si je ne m
plus de munitions. Cest pourquoi vous étes choqués
de découvrir que vous étes encerclés par une demi~
douzaine d’hommes-singes musclés aux poils blancs
emmélés. Ils sont armés de lances et ne semblent pas
ravis de votre présence. Et bien, messieurs, étes-
vous préts & poursuivre le combat 2
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Cette aventure peut étre jouée comme une
aventure unique afin de présenter Hollow Earth
[Expedition aux joueurs ou servir de chapitre
ajouté 4 une histoire en cours. Elle devrait étre
jouée en quatre 4 cinq heures, selon le nombre de
joueurs et les embellissements rajoutés par le M.

ses dires.
*Explorateur : Il faut un expert pour
cartographier et explorer le centre de la Terre.
“Ingénieur : Il faut de nombreuses
connaissances et de I'huile de coude pour
quune telle machine continue d’avancer.

+Journaliste : Un journaliste pourrait
Slfnif)ts del’ mtnﬁm documenter Texpédition (et peut-étre restaurer
i o rsdieey la perdue par le professeur).

brillant et excentrique, a construit une foreuse
pour lemmener, lui et quelques passagers triés
sur le volet, au centre de la Terre.
M les Nazis ai i se
servir de son invention comme d’une arme.
Jusquot iront les personnages pour empécher
quelle tombe entre les mains des Nazis ?

Les rhn[uétw;zs
Dans le cadre d’une histoire isolée, vous
voudrez p utiliser des p

standards. Tous les personnages tirés du livre de

régles conviennent.

Si vos joueurs créent leurs propres personnages,

vous devrez les conseiller. Les Archétypes qui

conviennent le plus a cette aventure sont
indiqués ici.

« Chasseur : Un chasseur dexpérience pourrait
permettre de trouver de la viande en plus de
protéger le groupe contre les prédateurs.

« Erudit / Scientifique : Le professeur a perdu

beaucoup de crédibilité et est prét a ce que

dautres confréres (voire des rivaux) vérifient

+Médecin : Le voyage sera dangereux. Un
médecin dlexpérience pourrait sauver des vies.

*Soldat : Le professeur a traité avec des
personnes sans scrupules et il naurait rien
contre une protection.

Les Motivations

Les Motivations

recommandées :

* Devoir : Vous avez été invité (ou employé)
pour accompagner le professeur et vous ne
Tabandonnerez pas.

+ Gloire: Si le professeur a raison, vous entrerez
dans Thistoire. Voici votre chance de laisser
votre empreinte !

* Vérité : Les folles prétentions du professeur
pourraient-elles étre vraies » Voici votre
chance de le découvrir.

suivantes sont

Lntrigue
Alors qull était autrcfo)s un universitaire
e p bler a perdu

sa reputanon alors qu'il affirmait avoir




découvert « une grande caverne étrange » ot se
trouvaient d’impossibles merveilles. Il a congu
et construit une foreuse qu'il affirme capable de
refaire le trajet en emmenant d’autres
personnes. La plupart des gens ne voient la
qu'un canular, mais certains ont décidé de
Taccompagner et de ramener des preuves.

A moins que les joueurs ne soient déja familiers
avec la Terre creuse, faites des descriptions aussi
vagues que possible. Ceux qui s'attendent a une
grande caverne étrange devraient étre surpris de se
trouver dans un pays préhistorique ou le soleil ne
se couche jamais. Les joueurs nauront qu'une seule
fois le plaisir de la découverte, alors jouez-en !

Bassin sud-africain du Transvaal, 17

Alors que les joueurs arrivent au centre de
recherches installé en pleine brousse africaine,
ils voient la foreuse posée sur une rampe de
lancement. Le professeur Scrumtumbler
s'active autour dlelle, criant des ordres, testant
les fusibles et resserant les vis. Il accueille les

p ‘hal mais rapi

et leur demande d’accompagner Botta,

Pingénieur en chef, pendant qu'il soccupe des

derniers préparatifs.

Botta amene le groupe vers un bas hangar a

avions qui contient tout Iéquipement. Et

surtout, la piéce abrite une seconde foreuse !

Bien que ce prototype abimé soit plus petit et

plus sale que l'autre a lextérieur, le professeur

T'a essayé a plusieurs occasions. Clest le moment

pour les personnages de se présenter et de poser

leurs questions a Botta, qui répondra de son
mieux et avec grand plaisir.

Botta dit aux personnages :

* que le professeur Scrumtumbler a découvert
la « grande caverne » lors d’une expédition de
spéléologie voila quelques années, mais qu'un
éboulement I'a empéché d'y retourner.

*quil nly a que le professeur qui ait vu la
«grande caverne » et qu'il n'avait pas voulu en
discuter aprés avoir été la risée de la
communauté scientifique.

*que Scrumtumbler a obtenu les fonds
nécessaires pour son expédition en vendant les
plans de sa foreuse aux Nazis, mais qu'il a la
conscience tranquille car il n'a pas vendu
Palimentation nécessaire en méme temps.

Les Nazis attaquent !

La conversation est brutalement interrompue
par des crissements de pneus et des éclats de
voix a l'extérieur. Ceux qui iraient voir par la
fenétre ou par la porte ouverte du hangar
constateront qu'un camion s'est arrété prés de

la foreuse et que des soldats nazis en sortent. A
Tavant se trouvent deux personnages
imposants : le commandant von Dassow —
auquel le professeur s'adresse en criant — et le
trés musclé soldat Schmidt. Alors que les
joueurs regardent la scéne, le commandant fait
quelques signes a Schmidt qui assomme le
professeur d’un crochet du gauche avant de le
ramasser comme un sac de patates. Pendant ce
temps, les Nazis semparent de la foreuse. La
foreuse est démarrée et il est temps de tester
TInitiative.

La foreuse se trouve 4 une vingtaine de métres
du hangar. A moins qu'un joueur ait précisé
qu’il avait une arme en main avant d’aller
regarder 4 la fenétre, il leur faudra une action
pour dégainer leurs armes 4 feu. Les Nazis sont
plus nombreux que les personnages, a 3 contre 1,
mais ils ne s'attendent  aucune résistance. S'ils
sont attaqués, seuls deux ou trois tireront alors
que les autres iront se cacher derriére la foreuse.
Tl'y a une douzaine de siéges sur la foreuse (que
vous pouvez ajuster en fonction du nombre de
participants a lexpédition) et si personne ne les
en empéche, quatre soldats sy installent par
tour de combat.

Au troisitme tour, les Nazis qui sont a
lintérieur ferment les portes. Au quatrieme
tour, le seul signe de Iénorme foreuse sera le tas
de gravats quelle aura laissé derricre elle. La
machine remplit le trou derriére elle et il est
donc impossible de la rejoindre sinon en
prenant le prototype.

Les Nazis laissés sur place senfuiront ou se
rendront. Sous la contrainte, les prisonniers
révéleront ce qu'ils savent de la mission : ils
devaient capturer le professeur et sa machine,
creuser jusqu'a une grande caverne puis revenir
par un angle différent avant d'étre récupérés en
un autre lieu.

Le }Jratvlﬁm

Si aucun personnage-joueur nlest capable de
conduire une foreuse, Botta se fera un plaisir de
le faire. L'intérieur du prototype est petit et les
siéges tournent comment ceux d’'une grande-
roue, afin que les passagers soient toujours assis
droits. Une fois les personnages installés, la
foreuse tremble et gronde alors que de la
poussiére recouvre les hublots, empéchant toute
vue a lextérieur. Botta leur hurle de se mettre &
P'aise car le voyage devrait durer deux jours.

Il n'y a aucun moyen de diriger la foreuse ou de
faire demi-tour une fois sous terre. Ils suivent
la voie la plus facile : le trou creusé par I'autre
machine. Ils ne peuvent pas tenter de rattraper

B




leur proie de peur de percer l'autre foreuse et de
tuer tous ses passagers. Botta leur fera penser 2
tous les sorts horribles que les personnages
pourraient oublier : la machine qui pourrait
braler dans une mer de lave, se retrouver au
fond de locéan et tous mourront noyés, étre
coincée et au fur et & mesure tous pourront voir
I jauge d'oxygene baisser jusqu’a Pasphyxie, ou
méme s'abimer ce qui permettrait 2 la terre de
remplir habitacle.

La chose la plus importante que Botta montre
aux personnages est la source dénergie de la
machine. Lorsque le moteur est découvert, les
joueurs peuvent voir que la source d'énergie est
un cristal long d’un métre. Il inonde la cabine
d’'une lueur verte et émet un grincement
semblable 4 celui d’une craie sur un tableau.
Botta leur relate que le professeur a trouvé le
cristal lors de son premier voyage dans la
« caverne » et qu'il a découvert que cétait une
source  puissante  d'énergie  propre.
Malheureusement, utiliser le pouvoir du cristal
provoque le grincement, ce que le professeur ne
peut empécher. I nexiste que deux cristaux de
ce type : celui du prototype et celui de la foreuse
volée par les Nazis.

La température dans la cabine monte durant
plusieurs heures avant d’atteindre 50° Celsius
avant de chuter 2 0. La température continue
de changer de maniére erratique tout au long
du voyage. Les montres de tout le monde
commencent 2 mal fonctionner jusqua étre
toutes parfaitement inutiles. Les siéges bougent
parfois, indiquant que la machine monte ou
descend. Apres étre demeurés enfermés comme
des fous dans un asile durant une éternité, les
personnages apprécieront certainement que la
machine sorte enfin de terre.

La clniriere dans la jungle

Ce niest pas nécessairement une bonne nouvelle.
Lorsque la machine débouche a I'air libre, elle
se met 4 crachoter et trembler, le tableau de
bord émet des étincelles et Botta se met & jurer
dans sa langue africaine natale. Le prototype
Sarréte d’un coup sec alors qu'il est encore
planté 2 la verticale dans le sol. Alors que les
personnages voient enfin le jour par les hublots,
Botta ouvre le capot du moteur et tous
constatent que le cristal semble maintenant
inerte (bien qulil émette encore un doux
ronronnement). Botta démonte le cristal

i épuisé pour lexami

Lorsque les personnages sortent de la machine,
ils se trouvent dans une clairiére entourée de
hauts arbres. Le soleil se trouve au zénith, plus

Les perles allomandes

ront éiro plus nombreux aquo les
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gros et plus brillant que jamais. Les joueurs (ou
Botta) pourraient présumer qu'ils ont fait fausse
route et qu'ils ont émergé 4 la surface de la terre,
en un point éloigné. Mais ot ? En Afrique ? Un
adepte des safaris notera que la jungle ne
ressemble pas a celle ’Afrique et un biologiste
remarquera que les plantes et arbres sont des
especes éteintes et que les variétés connues ont
une taille anormale.

La caractéristique la plus remarquable de la
clairiére est que lautre foreuse a été
abandonnée environ dix metres plus loin,
verrouillée. En regardant de plus pres, les
personnages remarqueront quelle a  été
entiérement vidée, que le capot du moteur est
relevé et que le cristal a disparu.

Un test de Perception de 2 ou plus permettra
de remarquer cing « oiseaux » volant bas. Une
réussite de 3 ou mieux permettra de
comprendre qu'ils volent trés haut, mais quils
sont anormalement gros et ont une sorte de
coiffe en plumes sur la téte. Un test
d'Tnvestigation de 2 ou plus permettra de
découvrir des douilles vides dans toute la
clairiére. A Torée du bois se trouvent deux
cadavres de Nazis qui ont visiblement été
dévorés par des animaux sauvages (des
ptérosaures) puis qui ont été tirés jusque-la par
leurs compagnons, pour étre enseveli dans des
tombes sommaires. Un test de Survie de 2 ou
plus permettra de suivre la piste des Nazis. Bien
entendu, un chasseur pourrait étre bien plus
intéressé par les étranges oiseaux...

Lnttague des ptérosanres

Deux ptérosaures se séparent des autres et
attaquent alors que les joueurs sont éparpillés
et occupés a autre chose. Ils arrivent au ras des
arbres ce qui rend presque impossible de les voir
a temps (5 succés ou plus  un test de
Perception). Lors du premier round, ils




‘

atterrissent prés de Pingénieur et du cristal en
criant de maniére stridente et en faisant claquer
de maniére menagante leur bec, certes édenté,
mais large. Au round suivant, qu'ils soient
attaqués ou non, I'un d'eux attrapera Botta (il
suffit de faire la moyenne) et I'autre ramassera
le cristal, avant de senvoler tous les deux.

Les joueurs ont un tour avant que les créatures
emmenent Botta et le cristal au-dessus de la
cime des arbres. Un seul point de dommage fera
en sorte que le prétosaure liche ce qu'il porte et
ne revienne pas. Les personnages pourraient
devoir choisir entre sauver l'ingénieur ou sauver
le cristal. Un objet ou une personne qui
tomberait perdrait deux points de dommages
liés a la chute. Si le cristal est brisé ou emporté,
les personnages peuvent espérer retrouver celui
emporté par les Nazis.

A ce moment de Ihistoire, Botta nest plus utile.
Le MJ peut en faire un serviteur, de la
nourriture pour dinosaure, un traitre nazi, un
agent de la Terra Arcanum ou n'importe quoi
d’autre.

La marche

Apres la rencontre avec les ptérosaures, le
groupe peut terminer son enquéte avant de
pousuivre les Nazis. Le M]J peut profiter de la
marche pour leur donner des indices sur la
Terre creuse (le soleil fixe, I'horizon qui
remonte, les animaux disparus qui se dispersent
alors qu'ils approchent). Si le groupe a un cristal
avec lui, il est assailli par les insectes, voire par
des petits animaux qui leur lancent des choses
depuis les arbres proches (voir encart).

Une fois que six points de dommages non
létaux auront été distribués au porteur (ou aux
porteurs) du cristal, ils entendent des coups de
feu non loin.

La source d'énergie
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Un AVAnt-poste conquistador

Méme en se dépéchant, le groupe mettra
environ une heure (et le porteur du cristal
perdra encore un point de dommages non
létaux) avant d’atteindre Fendroit d'ott les coups
de feu ont été tirés. Ils débouchent sur une
clairiére crée par 'homme avec, en son centre,
un fort aux hautes murailles faites des troncs
d’arbres abattus.

Les personnages qui pénétrent dans la clairiére
seront rapidement repérés par une sentinelle
placée sur le mur haut de dix métres, qui les
interpellera en espagnol. Si léquipe ne
comprend pas de linguiste, le MJ peut jouer aux
charades ou faire en sorte que le pére Montoya,
le prétre des Espagnols, soit appelé sur le mur
pour traduire, Les gardes demandent a
connaitre I'identité des joueurs et veulent savoir
s'ils sont acoquinés avec ces « batards
d’Allemands » venus un peu plus tot. Si les
joueurs parlent anglais, ls se verront demander
si I'Angleterre est encore en guerre contre
PEspagne. (Quelqu'un dans le groupe devrait
savoir que les deux pays nont pas connu de
guerres depuis plusieurs siecles et la réponse est
donc « non ».) Les Conquistadors pensent que
clest parce que 'Empire espagnol est parvenu &
contraindre I'Angleterre 2 retourner dans le
giron de I'Eglise catholique et que le groupe est
donc catholique. Ainsi, les portes seront
ouvertes pour « les premiers catholiques civili
rencontrés sur cette terre ! ».

Les Espagnols ne devraient pas étre difficiles 2
convaincre, mais si quelque chose tourne mal
durant les négociations, les joueurs pourraient
avoir a poursuivre leur marche. Si tel est le cas,
ils commenceront 4 perdre des points de
dommages non létaux dus a I'épuisement.
Monter un camp en pleine jungle pourrait
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également titiller le sadisme du MJ qui pourrait
interrompre leur sommeil par une charge de
tricératops venu piétiner leur feu de camp.
L’Am/;imlité espagnole

En entrant dans l'avant-poste, les joueurs
constateront que les installations des
Conquistadors sont semblables a celles de
Tépoque de Ia conquéte de 'Ouest américain.
1Is ont des barattes a beurre, un forgeron, des
mousquets et une barri¢re de bois abrite un
troupeau d’aurochs domestiques. Tout est vieux
et usé, mais en état. Méme les habitants sont
vieux mais en bonne santé. Ils mettent
rapidement la table et servent de l'aurochs
grillé, des légumes énormes, des fruits colorés
aux innombrables formes et un liquide étrange
et sombre qui rappelle du vin. Alors qu'ils
mangent, le pere Montoya se fera un plaisir de
répondre a leurs questions de son mieux.
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En sortant du fort des Conquistadors, les

présentés nétaient pas catholiques et qu'ils ne
voulaient pas expliquer la présence de leur
prisonnier (Scrumtumbler). Des coups de feu
ont été tirés, mais les Nazis n'avaient aucune
chance de franchir les murs et se sont retirés
dans la jungle. Bien que cela ait offensé
Phonneur des Conquistadors, ils ne les ont pas
poursuivis car ils ont lordre strict de leur
capitaine de tenir le fort jusqu’a son retour
d’'une mission dans le sud.

Le pere Montoya leur apprend que la piste
quils ont suivie meéne 2 des « ruines paiennes »
et a des « pierres sarrasines » hantées par des
« sauvages impies et leurs infernales bétes ». 11
exprime son profond ressentiment 2 lencontre
des indigénes car toutes ses tentatives de les
convertir ont échoué. Le prétre et les
Conquistadors sont les fideles représentants de
leur époque : ce sont des fanatiques religicux
qui se méfient de tous ceux qui n'adhérent pas
strictement aux préceptes religieux de I'Eglise
catholique du 16° sidcle. Leur vision s'impose
sur leur interprétation du monde. Ils parlent de
« dragons » et de « démons » vivants dans la
jungle et iront jusqu’a dire que cette terre est
certainement le Jardin d’Eden. Pourtant, ce
sont des hotes généreux et il est inutile d’ajouter
des conflits durant leur séjour d’une seule nuit.
Les Conquistadors fourniront des lits au
groupe et, au matin, leur offriront de la viande
séchée et de l'eau fraiche (voir encart). Si le
groupe veut autre chose, ils peuvent faire du
troc. Les Conquistadors sont toujours préts a
accepter des objets en métal que le forgeron
réutilisera pour forger des objets divers.

s peuvent suivre la piste des Nazis =t
qul rejoint ce qui était autrefois une vaste route

pavée. A ce moment-1a, le porteur du cristal

aura perdu quatre points de dommages non

létaux dus aux insectes.

Le pont s 1\
La route suit ensuite une large riviere a leau

sombre avant de tourner brusquement sur un

pont qui franchit un resserrement entre les deux

rives. Le pont est ancien et abimé, mais semble

solide. !
Un test de Perception de 2 ou plus permet de |
voir un torchon trempé & mi-chemin sur le pont j
(une inspection de prés permettra de constater
qu'il 'agit de la manche déchirée d’un uniforme
nazi, gorgée de sang). Un test de Perception de
4 ou plus permet de repérer un plésiosaure tapi
dans l'eau brunitre en espérant attraper un
dessert aprés son repas de soldat. i
La téte et le cou du plésiosaure sortiront de leau
pour attaquer le premier personnage 2 atteindre

le centre du pont. Si un groupe de personnages y
traverse le pont ensemble, le  plésiosaure 3
cherchera 4 attraper le porteur du cristal ou un ¥

personnage au centre du groupe. Mais un
plésiosaure nest pas un tyrannosaure. Aprés
avoir subi quelques blessures, il retournera dans
Teau. Tl ne poursuivra pas non plus sa proie hors
de leau et les personnages qui rejoignent la
piste sont donc saufs. Une expédition qui w
repérerait la créature avant de traverser le pont
pourra la faire fuir facilement ou pourrait
abattre un arbre un peu plus loin pour se faire
son propre pont.




Les indigenes sont paisibles

Le chemin commence 4 monter et la végétation
devient moins luxuriante. Les ruines d’une ville
autrefois importante commencent a étre
visibles.

Au détour d'un édifice en pierre, le groupe verra
les corps de quatre guerriers indigenes et d'un
smilodon domestiqué (ce que le pere Montoya
appelait une « créature du diable »). Tous sont
criblés de balles nazies et un test d Investigation
de 2 ou plus permet de constater quaucun
n'avait dégainé son arme. Tous ont été abattus
de sang froid.

Le temple

Apres deux points de dommages non létaux
supplémentaires perdus par le porteur du cristal,
les joueurs verront une grande pyramide a
segments. Méme de loin, un test d "Archéologie

de 3 ou plus est nécessaire pour les voir. Il y en
aun paquet a Iétage supérieur et deux a l'étage
en-dessous, alors que tous les cables sont
paralléles 4 celui de 'antenne radio. Il est facile
de désamorcer les meches. Ce que les joueurs
ne savent pas, est qu'il y a d’autres paquets de
dynamite aux étages inférieurs, ot les Nazis
attendent.

Laffrontement final

Des lumiéres et des voix permettent aux
personnages de savoir ou se trouvent
exactement les Nazis 4 Iétage inférieur. Cette
salle, comme les deux au-dessus, est carrée.
Lescalier débouche dans un coin alors que
Tescalier qui continue de descendre se trouve de
Tautre coté. Au centre de la piéce, un autel
cylindrique — d’'un métre de diamétre sur 1m20
de haut) permet que les Nazis soient

de 3 ou plus révele que son arct rappelle
celle de PAmérique du Sud, avec d'inexplicables
traits antiques sumériens et chinois. Sa
principale caractéristique se trouve a son
sommet : les Nazis ont installé une antenne-
radio et un soldat la garde.

Si le groupe ne sembarrasse pas de discrétion, le
M]J peut faire en sorte que le soldat soit en train
de fumer une cigarette pour se détendre ou qu'il
se soit assoupi 4 son poste. Quel que soit le cas,
quelques tests de Discrétion, de Bagarre et de

major 2 couvert (bonus de Défense
+4). Léquipement radio des Nazis ainsi que des
équipements divers sont entassés dans les deux
autres coins de la piéce.

En plus des soldats, le commandant, le soldat
Schmidt et le professeur Scrumtumbler se
trouvent dans la piéce. Si les Nazis savent que
les personnages arrivent, ils auront préparé une
embuscade dés leur entrée dans la piéce. Sinon,
ils pourraient étre pris par surprise. Si les
avsnturiers tendent loreille, ils auront entendu

Meélée devraient suffire a se débarrasser de lui
en douceur. La seule entrée de la pyramide se
trouve au sommet et le cable radio part de
Pantenne pour senfoncer dans les ténebres, plus
bas. (Les Nazis ne sont pas en train de se servir
de la radio et il est donc possible de couper le fil
sans les alerter prématurément.)
Alors qu'ils descendent dans la pyramide, les
personnages traverseront plusieurs salles
finement scupltées. Un linguiste pourrait tenter
de déchiffrer les langues anciennes et constater
que les peintures murales représentent la Terre
ainsi quune longue ligne de créatures
humanoides qui y entrent par des trous béants
aux poles. Au centre de la Terre se trouve un
soleil stylisé et a I'intérieur sont peints d’autres
temples qui semblent contenir des cristaux. Un
test de Linguistique de 4 ou plus est nécessaire
pour traduire une inscription plus récente faite
dans un alphabet différent des autres : « De la
surface ils sont venus / Dans le ventre de la
/

interroger le professeur
Scrummmbler (Le commandant : Je vous le
demande une derniére fois Comment
harger le cristal » Le professeur : Mais je
narréte pas de vous le dire : il est cassé, on ne
peut pas le recharger !)
Lorsque le combat commence, le commandant
passera au moins un tour 4 utiliser son Talent
Motivant pour aider ses soldats. Le soldat
Schmidt sapprochera pour désarmer ou
assomer les aventuriers, sans se préoccuper
d'étre dans leur ligne de tir. Si quelqu’un essaie
de le combattre 4 mains nues, il ignorera tous
les autres et fera la preuve de sa supériorité. Les
deux derniers soldats arriveront par lescalier
lors du deuxiéme tour et serviront de renforts.
Le commandant von Dassow est un soldat
expérimenté qui utilisera l'autel comme
couverture. Si le combat ne lui est pas favorable,
il se précipitera dans lescalier et fera exploser la
dynamite dés qu'il sera en surete Meéme si les

Terre ils errent / Leurs secrets ils

ont

Du sein de leur demeure secréte ».

Le seul autre aspect remarquable est la présence
de dynamite, soigneusement cachée sous des
petites piles de gravats. Un test de Perception

aux
etages supérieurs, il en reste 2 la base de l'autel
(causant cing blessures Iétales a tous ceux qui
se trouveraient aux alentours) et deux caisses de
plus au quatriéme et cinquiéme niveaux. Il y a




aussi un tunnel de secours, qui permettra a von
Dassow de séchapper et de revenir comme
ennemi par la suite.

La conclusion

Si les Nazis ont réussi a détruire le temple, nos
aventuriers devront sen sortir alors que tout
tombe autour deux (causant a chaque
personnage une blessure non létale par tour
consacré 4 rejoindre la sortie). Si les caisses de
dynamite des niveaux inférieurs sont les seules
a avoir explosé, la structure tremble et les
joueurs ont un ou deux tours avant que le
plafond s'effondre sur eux.

Le professeur Scrumtumbler est ravi d'étre
secouru. Si les personnages ne I'ont pas encore
découvert, il leur révélera quiils sont en Terre
creuse. Le cristal volé par les Nazis était déja
détruit, mais si les joueurs sont parvenus a
préserver leur cristal et le temple,
Scrumtumbler leur montrera comment le
recharger simplement en le plagant sur I'autel
du temple.

Pris au }’iiﬂz !
Bien entendu, méme si le groupe parvient a
retrouver les foreuses avec un cristal rechargg, il
découvrira que les machines ont été démontées
et que toutes les pieces importantes ont été
emportées par des créatures bipédes ayant
d'étranges empreintes non humaines.

Ce qui arrive ensuite aux aventuriers et la
maniére dont ils rentrent chez eux (s'ils y
retournent un jour) est une autre aventure.

Que fﬂu'rz ensuite

1y a plusieurs pistes a suivre aprés ce scénario.

Certaines idées pour la suite incluent :

*que Scrumtumbler ait entendu le
commandant contacter quelqu’un par radio,
mais qui ? Les Nazis auraient-ils un poste
avancé en Terre creuse qui pourrait étre
infiltré par lexpédition ?

* que les personnages soient capturés par des
indigénes, accusés des crimes commis par les
Nazis et soumis 2 un jugement par combat.

* que, sur les murs du temple (ou ce qu'il en
reste), il y ait un puzzle ou une carte indiquant
la voie vers un temple semblable a celui-la, qui
abriterait peut-étre d’autres cristaux.

* que les hommes-taupes emmenent les pieces
des foreuses jusqu’a leur ville souterraine ot
ils les adoreront comme des dieux.




Les fbrsmnwges non-jouents

Commandant Kraus von Dassow

Mentor 3

Le commandant est un jeune homme exirémement
ambilieux qui cherche a prouver sa valeur comme
membre de la Sociéts Thuls. Il esl le seul a avoir
connaissance de lexislence de la Terre creuse au sein de

son escouade de Nazis el il esl capable dy survivre.
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