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LA MUSIQUE ADOUCIT 
LES MŒURS !

Une courte aventure Savage Worlds dans l’uni-
vers de Polaris convertie en édition Adventure.

PROLOGUE
Ce scénario peut être joué après La Santé 

avant tout, et peut donc s’inscrire dans le cadre 
de la mini-campagne Crimes ordinaires dans la 
Cité-Neutre.

L’un des héros peut choisir d’incarner Lotte, 
un pilleur de ruines, mais uniquement pour ce 
scénario. Sinon, Lotte est un PNJ Joker.

Les autres héros sont des chasseurs de prime 
d’Équinoxe.

RÉSUMÉ DE L’INTRIGUE
Foss Colin et les Merlus Fouineurs, des pil-

leurs de ruines, viennent sur Équinoxe pour 
vendre leur marchandise. Alors qu’il est en plein 
échange commercial avec ses contacts sur la Cité-
Neutre, Foss constate la disparition de quelques 
objets anciens et de trois de ses hommes - dont 
Liu, sa cyber-doc, et la plus forte-tête des trois. 

Comprenant que ceux-ci cherchent à le doubler, 
Foss envoie d’autres hommes à leur poursuite, 
mais Équinoxe est vaste… mettre la main sur 
les traîtres s’avère difficile, aussi Foss décide-t-il 
d’engager des chasseurs de primes locaux.

FOSS COLIN ET LES MERLUS FOUINEURS
Foss est le capitaine des Merlus depuis une 

quinzaine d’années. Les Merlus ne sont pas 
un groupe très important — une trentaine de 
membres seulement — mais ils possèdent un 
gros navire de transport modifié, le Hareng 
Fumé, et du matériel bien entretenu (armures 
de plongée et de surface, armes diverses, maté-
riel d’excavation, etc.). Ils explorent surtout des 
ruines sous-marines et parfois en surface — tant 
qu’elles ne sont pas trop éloignées des mers.

Récemment, les Merlus ont découvert des 
ruines antiques à moitié submergées et en ont 
ramené tout ce qu’ils ont pu récupérer, notam-
ment d’anciens bijoux. Attaqués peu après par 
des créatures hostiles, les Merlus ont quitté les 
lieux, laissant derrière eux trois morts. La vie des 
pilleurs de ruines est souvent dangereuse.

Même dans le monde du silence, la musique peut toucher votre âme…
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cet implant, ce qui a entraîné sa destruction, ainsi 
que d’atroces douleurs à Reft. Fou de rage, ce 
dernier a tenté de la tuer, lui laissant une cica-
trice sur la joue gauche. Les autres cyber-docs 
sont intervenus pour la protéger, mais il a usé 
de son influence pour la faire virer et s’assurer 
qu’elle ne puisse pas retrouver de travail dans 
les cliniques cybernétiques, tout en envoyant des 
chasseurs de primes à ses trousses.

Liu a alors quitté la Cité-Neutre aussi vite que 
possible. Rejoindre les Merlus Fouineurs pour se 
faire oublier lui a semblé la meilleure solution. 
Quatre ans suffisent-ils ? Elle l’espère. Dans le 
pire des cas, Liu quittera Équinoxe après un petit 
changement d’identité.

Elle porte désormais ses cheveux noirs et très 
courts - ils étaient ambres et longs, avant. Son 
visage a maigri depuis son séjour sur Équinoxe, 
même si ses muscles se sont un peu étoffés. Peu 
la reconnaîtraient.

Liu a convaincu deux des Merlus, Jeln et Q’Ti, 
de fuir avec elle. Si Jeln la suivra quoi qu’il arrive, 
Q’Ti cherche juste à s’enrichir et n’hésitera pas 
à l’abandonner… ou à la trahir. Il a ses propres 
contacts sur Équinoxe et pense même pouvoir li-
vrer Liu et Jeln à Foss, tout en vendant les bijoux 

— embrochant ainsi d’un harpon deux poissons. 
Lui aussi en a marre de la vie de pilleur de ruines 
et aimerait passer du bon temps sur Équinoxe.

Jeln est un peu plus petit que la moyenne, 
mais assez musclé. Il porte une courte barbe et 
des cheveux châtains, longs du côté gauche — le 
côté droit de son crâne a une plaque métallique, 

Foss compte bien vendre à bon prix le butin 
trouvé par ses hommes et lui. Entre-temps, Liu, 
la cyber-doc, s’est emparée de la plupart des bi-
joux anciens.

Foss est un homme d’expérience, méfiant et 
dur, âgé d’une quarantaine d’années, couturé de 
cicatrices, le bras droit remplacé par un membre 
cybernétique. Il veut remettre la main sur Liu et 
les objets volés, coûte que coûte. Il nourrit des 
projets pour la traîtresse et les deux idiots qui 
l’accompagnent…

LIU XAOMON ET SES ACOLYTES
Âgée de 24 ans, Liu est membre des Merlus 

depuis quatre ans, et la vie de pilleuse de ruines 
l’a endurcie. Elle aspire à une vie meilleure, 
comportant moins de dangers — elle en a assez 
de risquer sa vie à explorer des ruines pour le 
compte d’un autre.

Liu a dérobé plusieurs bijoux anciens et, sur-
tout, une curieuse boîte que Foss gardait précieu-
sement dans sa cabine (voir plus bas). Si Liu sou-
haite garder pour elle cet  objet, ainsi qu’un bijou 
ou deux, elle compte vendre le reste à bon prix. 
Elle connaît assez bien Équinoxe, y ayant vécu 
huit ans, comme apprentie cyber-doc, dans une 
clinique polarienne du niveau 5, le Cyber-Artz.

Un soir, elle a dû se charger seule d’une opé-
ration délicate sur un implant, complexe et très 
onéreux, appartenant à Chris Reft, un client in-
fluent de la clinique qui insistait hargneusement 
pour être reçu et traité en urgence. Fatiguée et 
houspillée par Reft, elle a réparé incorrectement 

Foss Colin

Lui Xaomon
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vestige d’un accident. Sa jambe gauche est une 
prothèse cybernétique plutôt rudimentaire, mais 
très fonctionnelle. Liu lui a sauvé la vie en l’opé-
rant : il a ainsi une dette envers elle.

Rusé, cupide et de taille moyenne, Q’Ti a la 
main et l’œil droits cybernétiques. Il porte ses 
cheveux blonds courts, presque ras. Il a le sourire 
facile, mais ce genre de sourire qui fait regarder 
derrière soi pour vérifier la présence d’un danger 
potentiel.

Q’Ti transporte quelques-uns des bijoux vo-
lés, juste assez pour entamer des négociations. 
Liu a caché la majeure partie des autres dans la 
jambe cybernétique de Jeln, et garde les derniers 
avec elle, pour s’assurer que Q’Ti ne la trahisse 
pas. Aucun des deux hommes n’est au courant 
pour la boîte.

CHRIS REFT
Bien que n’intervenant pas dans ce scénario, 

il pourrait récompenser ceux qui l’avertiraient 
du retour de Liu sur Équinoxe… ou qui la lui 
livreraient.

LA BOÎTE À MUSIQUE
Cette petite boîte en bois (6 cm x 6 cm x 4 cm) 

d’apparence toute simple contient la délicate fi-
gurine d’une danseuse qui tourne sur elle-même 
quand on l’ouvre, tout en produisant une mélo-
die envoûtante et apaisante. Cette danseuse est 
en réalité un fragment d’essence d’une entité du 
Flux Polaris… mais seul un individu versé dans 
la Force Polaris pourrait le comprendre, en étu-
diant la boîte. Briser la boîte provoquerait un in-
cident Polaris (roi de trèfle).

Tous ceux qui entendent la musique doivent 
faire un jet d’ me. En cas d’Échec, ils tombent 
sous le charme, ce qui les apaise et les rend cu-
rieusement nostalgiques — on les considère 
Sonnés, et ils peuvent se ressaisir s’ils réussissent 
un jet d’Âme à -4 en action gratuite au début de 
leurs prochains tours (au lieu du jet de Vigueur 
habituel). Ils reçoivent un bonus cumulatif de +1 
à ce jet par tour jusqu’à l’avoir réussi.

En cas de Succès, ils sont charmés par la mu-
sique et ont du mal à réagir pendant quelques 
instants : ils sont Sonnés et peuvent se ressaisir 
s’ils réussissent un jet d’Âme en action gratuite 
au début de leurs prochains tours (au lieu du 
jet de Vigueur habituellement demandé). Ils re-
çoivent un bonus cumulatif de +1 à ce jet par tour 
jusqu’à l’avoir réussi.

En cas de Prouesse, ils ne sont pas affectés.
Le porteur de la boîte n’est pas affecté par 

la musique. Toutefois, il refuse de s’en séparer, 
même contre une forte somme d’argent. Pour se 
libérer de l’influence de la boîte et accepter de 
s’en séparer, il lui faut réussir un jet d’Âme à -4.

La boîte à musique porte également chance 
à son propriétaire : celui-ci dispose de 2 Jetons 
supplémentaires par session, mais dès qu’il en 
utilise un, il ressent d’étranges sensations et di-
verses choses peuvent se produire… Au premier 
Jeton de la boîte utilisé, il faut tirer une carte et 
appliquer les effets d’incidents Polaris correspon-
dants. Au second Jeton, il faut tirer et appliquer 
les effets de deux cartes.

Liu utilisera les Jetons de la boîte avant ses 
propres Jetons ou se servira de la mélodie pour 
calmer d’éventuels agresseurs et profiter de la 
confusion pour s’enfuir. On considère que les 
PNJ Extras ratent leurs jets d’Âme dans ce cas, 
et mettent du temps à sortir de leur torpeur.

Jeln

Q’Ti
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REMONTER LA PISTE
Foss Colin contacte les héros, un petit groupe 

de chasseurs de primes locaux, et leur explique 
la situation. Il donne le détail des objets dérobés 
par Liu, Jeln et Q’Ti et insiste pour les récupérer 
« Surtout la boîte. Elle est toute simple, petite, carrée. 
J’y tiens. C’est sentimental. ». Il veut aussi que les 
héros lui ramènent les trois voleurs (« Je règle les 
problèmes de discipline moi-même. »), dont il donne 
la description, ainsi que les détails qu’il connaît 
sur le passé de Liu à Équinoxe « Elle a bossé dans 
une clinique polarienne qui tripatouille les implants 
cybers, et a eu des problèmes. Problèmes assez graves 
pour devoir foutre le camp à bord du premier navire 
qu’elle a vu : le mien. Elle a bien bossé pendant 4 
ans, en tant qu’infirmière et cyber-doc surtout, mais 
aussi en allant explorer avec les autres. J’lui faisais 
confiance. J’avais tort. ». Il ne sait pas grand-chose 
d’autre sur elle.

Jeln et Q’Ti ne sont pas originaires de la Cité-
Neutre, mais doivent avoir des contacts ici et là, 
parmi des marchands ou des techniciens, voire 
des contrebandiers. Foss fournit aux PJ quelques 
noms et adresses de marchands et techniciens 
avec lesquels les Merlus Fouineurs ont fait af-
faire, mais doute que cela soit vraiment utile.

Foss insiste pour que l’un des Merlus, Lotte, 
accompagne les chasseurs de primes dans leur 
traque « Il connaît bien Q’Ti et Jeln, il pourra vous 
aider. Et ce sera plus facile comme ça de faire la 
liaison. ».

En discutant avec les autres héros, Lotte peut 
se souvenir d’un nom que Liu a déjà prononcé : 
Miga. Il ne sait pas s’il s’agit d’un homme ou 
d’une femme, ni s’il s’agit d’un employé de la 
clinique dans laquelle travaillait Liu ou d’un ami. 
Il se rappelle juste, qu’une fois, Liu a bu un verre 
à la santé de cette personne.

Les héros peuvent alors suivre deux pistes : 
celle des marchands et techniciens ou celle de 
la clinique.

SE RENSEIGNER AUPRÈS DES 
MARCHANDS/TECHNICIENS

Enquêter auprès des marchands et techni-
ciens indiqués par Foss ne donne rien de véri-
tablement probant. Toutefois, au cours d’une 
discussion, Lotte se souvient d’un bar dans le-
quel aimait bien aller Q’Ti lors du dernier séjour 
des Merlus sur Équinoxe : l’Hippocampe, au ni-
veau -2. Les PJ chasseurs peuvent le connaître 
de réputation s’il réussissent un jet de Culture 
Générale (c’est un vrai coupe-gorge et le lieu 
de rendez-vous de plusieurs contrebandiers, 
pirates, receleurs, etc.). En cas de Prouesse, ils 
savent que ce bar sert de repaire à la Confrérie 
des Épaulards et y sont déjà allés pour affaires.

TROUVER LA CLINIQUE
Il faut du temps aux héros pour identifier 

la clinique corallienne. Ils peuvent rapidement 
trouver trois cliniques polariennes travaillant sur 
les implants cybernétiques (Prouesse en Culture 
Générale, Succès en Recherche/Informatique sur 
le réseau de la ville, Succès en Réseautage auprès 
de leurs informateurs…) : le Cyber-Artz, la Cli-
Nickel et la Méka-Doc. Tous ces établissements 
sont situés au niveau 5 d’Équinoxe.

En consultant les listes du personnel (Prouesse 
en Recherche/Informatique sur le réseau de la 
ville, prendre des renseignements près des cli-
niques avec Réseautage, etc.), les PJ peuvent 
découvrir qu’un médecin nommé Miga Urten 
travaille au Cyber-Artz.

Aux PJ d’arriver à rencontrer le docteur Urten 
et à discuter avec lui. En cas d’Échec critique, 
celui-ci se méfie des héros, ne leur dit rien et 
avertit Liu du danger — il annule d’ailleurs le 
rendez-vous qu’il a avec elle. En cas d’Échec, il 
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accepte de leur parler du passé de Liu, mais niera 
avoir des nouvelles récentes d’elle, et la prévien-
dra que des gens la recherchent. En cas de Succès, 
il révèle qu’il a reçu récemment un message de 
Liu et promet aux PJ de les contacter s’il a du 
nouveau. En cas de Prouesse, il leur confie avoir 
rendez-vous avec elle dans un bar du niveau 3, 
l’Excelsior, dans quelques heures. Il préviendra 
Liu qu’il sera accompagné.

Un Succès en Culture Générale permet aux hé-
ros chasseurs de reconnaître l’Excelsior comme 
le lieu de rencontre préféré des Veilleurs ! Autant 
dire qu’il faut éviter le grabuge… Ils savent éga-
lement que le niveau 3 est, plus ou moins, ré-
servé aux membres du Culte du Trident et aux 
Veilleurs…

Même sans convaincre le docteur, les hé-
ros peuvent découvrir que Liu l’a contacté en 
arrivant sur Équinoxe, car le message vocal 
est toujours dans le communicateur d’Urten 
(Informatique limité par Électronique à -1) et ob-
tenir le « numéro » du communicateur de Liu. Ils 
peuvent donc la contacter et la convaincre d’une 
rencontre. En cas de Succès, elle leur donne ren-
dez-vous à l’Hippocampe. En cas de Prouesse, 
elle leur donne rendez-vous à l’Excelsior. Les PJ 
peuvent également filer Miga Urten jusqu’à l’Ex-
celsior, s’ils décident de le surveiller.

Si Liu accepte le rendez-vous avec les héros, 
Lotte peut prévenir Colin qui enverra six de ses 
gars pour filer et capturer la traîtresse dans un 
endroit calme.

L’EXCELSIOR, UNE POSSIBLE 
ENTREVUE AU CALME

Plusieurs Veilleurs qui ne sont pas en service 
se trouvent au bar. L’établissement est calme. Les 
PJ peuvent y rencontrer Liu, qui semble seule. En 
réalité, Jeln l’attend à proximité, caché. Toutefois, 
elle sera sur la défensive, et même agressive si 
Lotte est présent : leurs jets de Persuasion se font 
alors à -2.

Échec critique : Liu met brutalement fin à la 
discussion. Les Veilleurs présents sont attirés par 
le bruit. Liu en profite pour s’enfuir discrètement.

Échec : elle parle rapidement de sa vie en tant 
que pilleuse de ruines et de son désir de changer 
de vie « Je veux une vie tranquille, ici ou ailleurs, 
sans avoir à la risquer tous les jours dans des fichues 
ruines ! ». Elle refusera de rendre les bijoux « 
Colin ne me paye pas assez, alors qu’il a besoin de 

moi. J’suis la seule cyber-doc’ dans l’équipage. J’ai es-
sayé de négocier. En vain. Il veut pas me payer plus 
? Fin du contrat. Ces breloques, c’est une juste com-
pensation. ».

Succès : elle parle de son passé à Équinoxe, 
ainsi que de sa carrière de pilleuse de ruines « J’ai 
eu des problèmes avec un type influent. Trop pour 
mon bien-être personnel. J’ai dû quitter la ville en vi-
tesse, montant à bord du premier navire en partance. 
Ça fait maintenant quatre ans. Depuis, les choses ont 
dû se tasser. ». Toutefois, elle refuse de rendre les 
bijoux ou de rencontrer Colin « Il m’exploite, car 
il sait que j’ai dû fuir la ville en catastrophe. J’en ai 
marre. De lui, de son foutu navire, de son équipage 
et surtout, de toutes ces fichues ruines ! Ces bre-
loques, c’est une juste compensation pour tout ce que 
j’ai vécu. ».

Prouesse : elle accepte de rencontrer Colin 
dans un endroit neutre, un secteur calme du ni-
veau -1, près des docks, en soirée.

Liu reconnaît avoir la boîte si les PJ lui en 
parlent et insistent à ce sujet. Elle dira simple-
ment l’avoir cachée avec les autres bijoux, ce qui 
est faux (elle la garde sur elle en permanence). 
Elle refuse catégoriquement de la rendre à Colin 

— trop insister là-dessus pourrait la faire fuir.
Sauf si Liu s’enfuit, elle tente de rallier les hé-

ros à sa cause, promettant soit de l’argent, soit ses 
services de cyber-doc. S’il est présent, Lotte re-
fuse, sa loyauté allant d’abord à son capitaine (il 
peut éventuellement changer d’avis). Les autres 
sont libres d’accepter.

Les héros peuvent également la prendre en fi-
lature, mais elle se méfie. Si jamais elle les repère, 
elle tente de leur échapper, aidée par Jeln.

Une fois son rendez-vous avec Miga terminé, 
qu’elle ait ou non discuté avec les héros, Liu se 
dirige vers l’Hippocampe, accompagnée par Jeln, 
afin de vendre les bijoux à un receleur que Q’Ti 
est censé trouver.

L’HIPPOCAMPE, UN FAMEUX 
BOUGE MAL FAMÉ

Sans être bondé, le bar est bien rempli : les 
clients ont des regards durs, des airs farouches, 
des armes à peine dissimulées… L’ambiance 
n’est pas engageante et les héros sont détaillés de 
la tête aux pieds quand ils entrent. Un rien suffi-
rait à provoquer une bagarre… ou un massacre !

Installé dos à un mur, Q’Ti surveille l’entrée 
tout en jouant aux cartes avec un groupe de 
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pirates/truands divers, dont une receleuse de sa 
connaissance, Säarga, avec laquelle il négocie la 
vente des bijoux volés. Il remarque Lotte dès que 
celui-ci arrive, et comprend qu’il le cherche. Il 
attendra que Lotte le remarque pour engager la 
discussion avec lui. Il accepte de trahir Liu et Jeln 
pour que Colin cesse de le poursuivre « Attendez-
les ici un moment, ils doivent venir. Sinon, j’peux 
vous indiquer l’hôtel où ils crèchent… mais ça sera 
pas gratuit. » et affirme qu’ils ont tous les bijoux 

— il en garde en réalité quelques-uns, dissimulés 
dans les doublures de ses vêtements. Aux PJ de 
décider comment traiter avec Q’Ti et de le livrer 
ou non à Foss…

Liu et Jeln arrivent peu après. La situation 
peut vite dégénérer ! En cas de bagarre générale, 
Liu utilisera la boîte à musique avant de tenter 
de fuir avec Jeln.

Il est possible que les PJ arrivent à discuter 
assez calmement avec Liu, à l’Hippocampe ou 
ailleurs. Voir plus haut.

L’ÉVENTUELLE RENCONTRE 
ENTRE LIU ET FOSS

Si les PJ ont réussi à convaincre Liu de ren-
contrer son ex-capitaine, ce dernier accepte et 
vient avec Lotte et les PJ. Six Merlus Fouineurs 
sont postés par groupe de deux, autour du lieu 
de rendez-vous et interviendront si les négocia-
tions échouent.

L’entrevue est houleuse, Foss étant très re-
monté contre Liu « Voleuse ! Traîtresse ! ». S’ils 
tentent de calmer le jeu, les héros démarrent 
un Conflit social contre Foss ou Liu. Toutefois, 
compte-tenu de l’atmosphère plus que tendue 
qui règne, les jets de Conflit social se font à -4. 
Les Soutiens ne subissent pas ce malus.

Si les PJ soutiennent Liu contre Foss :
• 0 marqueurs : la situation vire au règlement 

de comptes.
• 1-3 marqueurs : Foss récupère la boîte et la 

totalité des bijoux, mais Liu et Jeln sont libres.
• 4-5 marqueurs : Foss récupère la boîte et une 

grande partie des bijoux, Liu gardant les autres. 
Liu et Jeln sont libres. Les PJ ne toucheront que 
75 % de la récompense.

• 6+ marqueurs : Liu garde la boîte et la moitié 
des bijoux. Foss récupère l’autre moitié des bi-
joux. Liu et Jeln sont libres. Les PJ ne touche-
ront que la moitié de la récompense, et Foss ne 
deviendra pas un de leurs amis.

Si les PJ soutiennent Foss contre Liu :
• 0 marqueurs : la situation vire au règlement 

de comptes.
• 1-3 marqueurs : Liu garde la boîte et la moitié 

des bijoux. Liu et Jeln sont libres.  Les PJ ne 
toucheront que la moitié de la récompense, et 
Foss ne deviendra pas un de leurs amis.

• 4-5 marqueurs : Liu garde une grande partie 
des bijoux, Foss récupère la boîte et le reste des 
bijoux. Liu et Jeln sont libres. Les PJ ne touche-
ront que 75 % de la récompense.

• 6+ marqueurs : Foss récupère la boîte et la to-
talité des bijoux, mais Liu et Jeln sont libres.

CONCLUSION
Les PJ devraient avoir résolu cette affaire. 

Toutefois, si ce n’était pas le cas, ils poursuivront 
leur traque et finiront pas trouver l’hôtel dans 
lequel sont descendus Liu et Jeln (Q’Ti peut leur 
avoir dit), arrivant à une nouvelle entrevue ou 
tentative de capture.
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PROTAGONISTES
WW LOTTE 

Allure : 6.
Agi	 Âme	 For	 Int	 Vig
d8	 d6	 d8	 d6	 d8

Compétences : Athlétisme d8, Combat d8, Cul-
ture générale d4, Discrétion d4, Éducation d4, 
Jeu d4, Persuasion d6, Perception d6, Provoca-
tion d6, Réparation d6, Survie d6, Tir d6.
Langues : néo-azuran, ithraxien, rénaréan.
Handicaps : Difformités (Mineur — jambe 
gauche légèrement tordue), Loyal (Mineur — 
envers Foss Colin et les Merlus Fouineurs), 
Superstitieux (Majeur — confronté à de l’inex-
plicable, doit réussir un jet d’ me à -2 ou avoir 
peur ; Terreur à -2 supplémentaire).
Atouts : Squelette renforcé (Résistance +1, Vi-
gueur +1 pour sortir de et lutter contre l’état 
Sonné), Armures de combat.

	 Parade	R ésistance

	 6	 9/8 (3*/2)

ACTIONS

�� Épée courte thermique : Combat d8, 
d8+d6(+2) (PA 1), Thermique (3 tours de 
chauffe).

�� Poing-choc : Combat d8, d8+d4, 20 coups, 
Désarmé, Sonné.

�� Mini lance-harpons : Tir d6, 6/12/24, 2d6 
PA 1, 1 coup, Rechargement 1, Silencieux.

ÉQUIPEMENT

10 mini-harpons, ID, communicateur, gourde 
(alcool), lampe torche mini (20 m, 4 m sous 
l’eau, pression faible), gilet de protection Spi-
der (+3*), vêtements en cuir renforcé (+2).
Lotte est un personnage Novice (3) de 26 ans 
(masculin), possible PJ.

WW FOSS COLIN, CAPITAINE DES MERLUS FOUINEURS  

Allure : 6.
Agi	 Âme	 For	 Int	 Vig
d6	 d8	 d8	 d6	 d8

Compétences : Athlétisme d8, Combat d8, Dis-
crétion d4, Intimidation d8, Persuasion d8, 
Perception d6, Provocation d8, Stratégie d6, 
Tir d6.
Langues : néo-azuran, ithraxien.
Handicaps : Impitoyable (Mineur), Rancunier 
(Mineur).

	 Parade	R ésistance

	 7	 9 (3*/3)

CAPACITÉS SPÉCIALES

�� Commandement : annuler Secoué ou Son-
né +1 pour tout Extra allié dans l’aura (5 cases).

++ Ferveur : dégâts de Combat +1 pour tout 
Extra allié dans l’aura.

�� Feinte : si impose une Épreuve de Combat, 
peut obliger à résister avec Intellect.

ACTIONS

�� Sabre thermique : Combat d8, 2d8(+2 PA 
1), Thermique (3 tours de chauffe).

�� Bras droit cybernétique : Combat d8-2, 
d8+d4, Parade +1.

�� Fusil à pompe intégré dans le bras droit : Tir 
d6, 4/8/16, 1-3d6, 3 coups, Chevrotine.

�� Mini lance-harpons : Tir d6, 6/12/24, 2d6 
PA 1, 1 coup, Rechargement 1, Silencieux.

ÉQUIPEMENT

10 mini-harpons, gilet de protection Spider 
(+3*), vêtements en cuir moléculaire (+3).
Foss est gaucher (malus de main non directrice 
annulé par Chevrotine), et se sert de son bras 
droit comme d’un petit bouclier au corps-à-corps.

♥♥♥

♥♥♥
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WW LIU XAOMON  

Allure : 6.
Agi	 Âme	 For	 Int	 Vig
d6	 d8	 d6	 d8	 d6

Compétences : Athlétisme d6, Combat d6, 
Discrétion d6, Électronique d4, Persuasion d8, 
Perception d6, Science d6, Soins d8+2, Tir d8.
Langues : néo-azuran, rénaréan, ithraxien.
Handicaps : Ennemi (Mineur — Chris Reft), 
Prudent (Mineur).
Atouts : Guérisseur.

	 Parade	R ésistance

	 5	 8 (3)

CAPACITÉS SPÉCIALES

�� Capacité : boîte à musique (voir texte en 
début de scénario).

�� Sixième sens : Perception (pressentir dan-
ger +2, à -2 si pas de jet normalement).

ACTIONS

�� Poing-choc : Combat d6, d6+d4, 20 coups, 
Désarmé, Sonné.

��  Pistolet choc : Tir d8, 4/8/16, 2d6 PA 1, 6 
coups, Non létal, Sonné.

ÉQUIPEMENT

Deux chargeurs de pistolet choc, vêtements en 
cuir moléculaire (+3), boîte à musique.

DOCTEUR MIGA URTEN

Allure : 6.
Agi	 Âme	 For	 Int	 Vig
d6	 d6	 d4	 d10	 d6

Compétences : Athlétisme d4, Discrétion d6, 
Persuasion d8, Perception d6, Science d8, So-
ins d10, Tir d6.
Langues : néo-azuran, rénaréan.

	 Parade	R ésistance

	 2	 8 (3)

ACTIONS

�� Mains nues : Combat d6, d4, Défenseur dé-
sarmé.

�� Pistolet choc : Tir d8, 4/8/16, 2d6 PA 1, 6 
coups, Non létal, Sonné.

ÉQUIPEMENT

Champ de force (annule 6 dés de dégâts), vête-
ments en cuir moléculaire (+3).
Le docteur Urten ne veut pas combattre. Il cherche 
à aider Liu.

WW JELN

Allure : 6.
Agi	 Âme	 For	 Int	 Vig
d6	 d6	 d8	 d6	 d8

Compétences : Athlétisme d8, Combat d8, Dis-
crétion d6, Intimidation d8, Provocation d6, 
Perception d6, Tir d6.
Langues : néo-azuran, ithraxien.
Handicaps : Obsession (Majeur — protéger 
Liu coûte que coûte).
Atouts : Bagarreur.

	 Parade	R ésistance

	 6	 9 (2*/2)

CAPACITÉS SPÉCIALES

�� Combatif : annuler Secoué ou Sonné +2.
�� Nerfs d’acier : ignore -1 de Blessure.

ACTIONS

�� Arts martiaux : Combat d8+1, d8+d6, Arme 
naturelle (poings ou pieds).

�� Pied gauche (implant) : Combat d8+1, 2d8, 
Arme naturelle.

�� Mini lance-harpons : Tir d6, 6/12/24, 2d6 
PA 1, 1 coup, Rechargement 1, Silencieux.

ÉQUIPEMENT

10 mini-harpons, gilet en kevlar (+2*), vête-
ments en cuir renforcé (+2).

MERLUS FOUINEURS/MALFRATS

Allure : 6.
Agi	 Âme	 For	 Int	 Vig
d6	 d6	 d8	 d6	 d6

Compétences : Athlétisme d6, Combat d8, Dis-
crétion d6, Intimidation d6, Perception d6, Tir 
d6.
Langues : néo-azuran, ithraxien.

	 Parade	R ésistance

	 6	 7 (2)

ACTIONS

�� Batte : Combat d8, d8+d6, Deux mains.
�� Matraque/Poignard : Combat d8, d8+d4.
�� Mini lance-harpons : Tir d6, 6/12/24, 2d6 

PA 1, 1 coup, Rechargement 1, Silencieux.

ÉQUIPEMENT

10 mini-harpons, vêtements en cuir renforcé 
(+2).

♥♥♥

♥♥♥

♥♥♥
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WW Q’TI

Allure : 6.
Agi	 Âme	 For	 Int	 Vig
d8	 d6	 d6	 d6	 d6

Compétences : Athlétisme d8, Combat d8, Dis-
crétion d6, Jeu d6, Persuasion d6, Perception 
d6 (vue +1), Provocation d6, Subterfuge d6, Tir 
d6+1.
Langues : néo-azuran, ithraxien.
Handicaps : Cupide (Mineur), Superstitieux 
(Mineur).
Atouts : Œil cybernétique.

	 Parade	R ésistance

	 6	 7 (2*/2)

CAPACITÉS SPÉCIALES

�� Ambidextre : ignore -2 de Main non direc-
trice.

ACTIONS

�� Poignard : Combat d8, d6+d4.
�� Main cyber avec poing-choc intégré : Com-

bat d8, d6+d4, inflige Sonné, 20 coups.
++ Combat à deux armes : ignore -2 d’ac-

tions multiples si 2de attaque de Combat 
avec autre main.

�� Mini lance-harpons : Tir d6+1, 6/12/24, 2d6 
PA 1, 1 coup, Rechargement 1, Silencieux.

ÉQUIPEMENT

10 mini-harpons, gilet en kevlar (+2*), vête-
ments en cuir renforcé (+2).
Q’Ti veut avant tout s’enrichir et protéger sa 
peau. Il combat si nécessaire, en utilisant tous les 
moyens à sa disposition.

SÄARGA, LA RECELEUSE

Allure : 6.
Agi	 Âme	 For	 Int	 Vig
d6	 d8	 d4	 d6	 d6

Compétences : Athlétisme d4, Combat d4, Dis-
crétion d6, Persuasion d8, Perception d6, Tir 
d6.
Langues : néo-azuran, ithraxien.

	 Parade	R ésistance

	 4	 8 (3)

ACTIONS

�� Dague neurale : Combat d4, 2d4+1, 20 
coups, Désarmé, Non létale, Ignore armure 
sauf champs.

�� Pistolet choc : Tir d8, 4/8/16, 2d6 PA 1, 6 
coups, Non létal, Sonné.

ÉQUIPEMENT

Vêtements en cuir moléculaire (+3).
Säarga n’est pas franchement agressive. Elle veut 
simplement négocier au meilleur prix, mais ne se 
mettra pas en danger. Elle est accompagnée par 2 
malfrats qui lui servent de gardes du corps.

CRÉDITS
�� ÉCRITURE : Éric De Monte
�� RELECTURE : Pierre Debut, Cyril Ronseaux, X.O. de Vorcen
��MAQUETTE : Neoflip
�� IMAGES : générées avec l’IA Stable Diffusion
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