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Avant-propos

Steampunk, aventures fantastiques à l’âge de la vapeur est un jeu de rôle utilisant le système BaSIC décrit dans le magazine Casus Belli Hors Série n°19 de juin 97.

Pourquoi le système de jeu BaSIC ?

Les règles de BaSIC, le jeu de rôle de base, ont l’avantage d’être facile à comprendre et à mettre en œuvre, même avec des novices. La plupart des joueurs et meneurs de jeu les connaissent déjà au travers des jeux de la gamme Chaosium, l’Appel de Cthulhu, Elric, Hawkmoon ou Nephilim.

En outre, le système BaSIC est très simple à adapter à n’importe quel univers de jeu.

Bref, un ensemble de règles et de mécanismes de jeu connus de beaucoup de monde, facile et simple à appréhender ; l’idéal pour faire découvrir le jeu de rôle et explorer les milles facettes de ce hobby.

Qu’est-ce que le Steampunk ?

Le Steampunk est d’abord un mouvement littéraire. 

L’œuvre de Jules Verne est le plus bel exemple de littérature dite Steampunk.

Le Steampunk, c’est un peu le futur s’il était arrivé plus tôt, la science-fiction comme se l’imaginaient les écrivains de la fin du 19e siècle avec des machines volantes, des automates, des engins défiant les lois de la physique, des contrées lointaines et inexplorées enfin accessibles, des voyages sous la mer et dans les airs, et même à travers l’éther jusque sur les planètes de notre système solaire, peuplées de peuplades étranges tantôt hostiles, tantôt amicales.

Le Steampunk, c’est le futur antérieur de notre histoire.

Bien que baigné de science et de futurisme débridé, le Steampunk n’en reste pas moins attaché aux valeurs du 19e siècle avec ses messieurs en costume et haut-de-forme et ses dames en robe délicate.

Le Steampunk ne manque pas de références tant au niveau cinématographique que dans la littérature ou le monde du jeu de rôle. La plupart des adaptations au cinéma des romans de Jules Verne peuvent servir de sources d’inspiration : 20.000 lieues sous les mers et le voyage au centre de la Terre.

D’autres films comme le récent Wild Wild West ou la série originale les Mystères de l’Ouest (à mon avis bien meilleure que le film), ou encore La machine à voyager dans le temps.

Côté jeu de rôle, on peut citer DeadLands, Ecryme, Château Falkenstein, Maelstrom Storytelling et Space 1890.

Le monde en 1890

Le monde est en pleine mutation. Tandis que la guerre civile secoue toujours les Etats-Unis, opposant les armées libres du Nord aux esclavagistes des états du Sud, l’Europe vit au rythme de la révolution industrielle.

La vapeur et sa force motrice sont partout.

Le chemin de fer a tissé sa toile à travers toute l’Europe, s’étirant vers l’Asie et le Moyen Orient.

Le ciel est parcouru par d’immenses aéronefs.

Le progrès technique semble sans limite.

Politiquement, l’Europe est divisée en trois grandes nations : la Couronne Britannique qui gouverne l’Angleterre, l’Irlande et étend son influence sur les pays scandinaves ainsi qu’en Australie, l’Empire Français de Napoléon IV et la Prusse, héritière de l’Empire d’Autriche et de Hongrie.

L’Orient est dominé par le puissant Empire Ottoman.

La Sainte Russie est toujours dominée par les Tsars.

Les grandes nations européennes, après s’être partagé l’Amérique du Sud, ont commencé à explorer l’Afrique, installant des comptoirs de commerce et des colonies.

Les côtes nord africaines sont sous la domination de petits émirats indépendants, en guerre permanente avec leurs voisins et qui font commerce d’armes et d’esclaves. Seuls quelques-uns sont civilisés et entretiennent des relations diplomatiques avec les pays européens. Parmi eux, le Sultanat de Tunis et le Royaume du Maroc.

Le Sahara reste encore largement inexploré.

C’est le domaine des hommes bleus du désert et des mirages.

Le centre de l’Afrique est un ensemble de royaumes tribales. Certains acceptent la venue de l’homme blanc, d’autres lui font la guerre ; la nation Zoulou par exemple est en guerre avec les Afrikaners et les colonies britanniques du Cap.

L’Amérique du Sud est morcelée : conglomérat chaotique d’anciennes colonies revendiquant leur indépendance et de petits états sous la domination de dictateurs locaux. Le Mexique est en pleine révolution.

Le Canada est un des seuls états en paix du continent américain.

L’Asie est dominée par deux grandes nations : la Chine et le Japon.

L’Indonésie est encore sauvage à l’exception de l’Australie qui appartient à la Couronne Britannique. 

J’allais oublié l’Inde, la perle de l’Orient comme l’appellent les Anglais. L’Inde aussi fait partie de l’Empire Britannique mais elle est gouvernée par un vice-roi, sorte de représentant de la couronne d’Angleterre.

Passons rapidement en revue les grands personnages et les têtes couronnées de l’époque.

Commençons par la France avec Napoléon IV, souverain avisé et progressiste.

La Grande Bretagne est gouvernée par la reine Victoria. 

La Sainte Russie a à sa tête le Tsar Nicholaï Romanov.

La Prusse qui domine l’ancien empire d’Autriche et de Hongrie est menée d’une poigne de fer par le Grand Chancelier Bismarck. Cet homme ambitieux n’a guère caché les projets expansionnistes de sa puissante nation.

La Chine est sous la domination des empereurs de la lignée Sing tandis que le Japon des anciens samouraïs est sous la tutelle de l’empereur Hiro Togashi.

Les Etats Unis, secouées par une guerre civile qui dure depuis près de 20 ans, ne jouent pas un grand rôle dans la politique internationale. Pourtant les deux camps opposés dans ce conflit fratricide sont menés par deux hommes d’exception : le Général Robert Edward Lee pour le Sud et Abraham Lincoln pour le Nord.

Rappelons ici que ce canevas historique n’est en rien celui de 1890 mais celui du jeu de rôle Steampunk 1890.

Les deux personnages cités ci-dessus sont morts bien avant l’année 1890. Mais pour les besoins de ce jeu, nous dirons qu’ils sont encore bien vivants. Que les historiens qui lisent ces lignes veuillent bien me pardonner.

En terme technique, je crois qu’on appelle cela une uchronie ; il s’agit tout simplement de prendre une époque donnée et de la déformer d’une façon ou d’une autre.

Les professions

Ce jeu utilisant les règles de BaSIC, le jeu de rôle de base, vous trouverez ci-dessous la liste et la description des différentes professions qu’il est possible d’incarner.

Chaque profession est présentée avec les compétences qui en découlent.

Savant

Description :

Le savant a consacré sa vie à la science, cherchant des solutions aux grandes énigmes de ce monde. Il est le plus souvent diplômé de prestigieuses universités, bien que certains des plus grands chercheurs et inventeurs soient autodidactes ou issus de milieux plus modestes. 

La majeure partie des connaissances d’un savant sont théoriques et il lui arrive très souvent d’éprouver des difficultés dans des situations pratiques de la vie courante. Le savant vit un peu sur sa planète, ne voyant que la science.

Le savant est un intellectuel avant tout chose.

Compétences :

Bibliothèque, Culture générale, Histoire/géographie, Langue étrangère, Médecine (et Premiers soins), Occultisme, Sciences appliquées, Sciences pures, Sciences sociales.

Journaliste

Description :

Le journaliste (ou reporter) est toujours à l’affût du scoop, de l’article de l’année, du truc qui doublera les ventes de son journal.

La presse écrite ayant pris une place énorme dans la société de cette fin de siècle, les journalistes sont devenus des personnages incontournables.

Toujours là où on les attend le moins, là où il se passe quelque chose, le journaliste risquera sa vie pour la liberté de la presse et le droit du lecteur à l’information.

Compétences :

Bibliothèque, Chercher, Connaissance de la rue, Culture générale, Langue étrangère, Persuasion, Renseignements, Sagacité, Vigilance, Pistolet, Droit.

Explorateur

Description :

Baroudeur, aventurier, guide, l’explorateur est un homme (ou une femme) de défis. Qu’il s’agisse de retrouver les vestiges d’une civilisation perdue dans les forêts sauvages de l’Amazonie, de tracer une nouvelle piste à travers les dunes du Sahara, de braver les tempêtes et les ouragans des mers et des océans du monde ou d’aller planter un drapeau au sommet d’une montagne ou sur un des pôles, l’explorateur est toujours prêt à tenter ce que la plupart croit impossible, impensable, suicidaire.

Mais il ne faut pas croire que l’explorateur est une tête brûlée : c’est un être organisée qui utilise sa grande expérience pour anticiper les dangers.

En 1890, la planète Terre offrait encore de vastes contrées sauvages et inconnues qui ne demandaient qu’à être explorées.

Compétences :

Athlétisme, Cascade, Chercher, Equitation, Histoire/géographie, Langue étrangère, Orientation, Premiers soins, Survie, Culture générale, Pistolet, Fusil.

Soldat

Description :

Homme d’armes et d’honneur, il a servi sur le front et a défendu fièrement sa patrie et s’est montré digne des couleurs de son régiment.

Ses états de service lui ont valu non seulement des galons mais aussi l’admiration de ses compatriotes et un certain succès auprès des dames. Ah le prestige de l’uniforme.

Pour l’instant, l’heure n’est plus à la guerre mais le soldat est toujours prêt à embarquer pour n’importe quel front où que ce soit de par le monde afin de défendre courageusement les intérêts et l’honneur de sa patrie chérie.

Compétences :

Athlétisme, Conduire, Equitation, Leadership, Premiers soins, Survie, Vigilance, Bagarre, Pistolet, Fusil.

Gentleman

Description :

Homme de salon mais aussi homme d’action, le gentleman est fin et raffiné,  poli et aimable avec les dames, fidèle en amitié et passionné en amour, mais toujours discret afin de ne pas compromettre l’honneur de ses conquêtes qui ont, il faut bien l’avouer, une fâcheuse tendance à être mariées à des imbéciles et de fieffés butors.

Un gentleman défendra toujours les faibles et ne reculera pas devant un défi s’il se présente.

Compétences :

Arts/artisanat, Bibliothèque, Culture générale, Droit, Leadership, Persuasion, Sciences pures, Lutte, Escrime, Pistolet.

Homme d’église

Description :

En cette fin de siècle, la foi et le culte ont fort à faire face aux vagues des grands mouvements de pensée nouvelle comme le marxisme et le communisme naissant.

On accuse l’église de tous les maux et on se détourne de la doctrine du Saint Siège.

Dieu merci (et ce n’est pas un vain mot), il y a encore des hommes d’église qui ne reculent pas devant le défi et monte en chair pour défendre les intérêts de l’institution ecclésiastique.

Le défi est d’autant plus grand que d’immenses territoires peuplés de sauvages incultes et ignorants des croyances salvatrices de la Sainte Eglise n’attendent qu’une chose : les missionnaires bien inspirés qui les mèneront vers la lumière de la vérité.

En dehors de ces envolés lyriques et hautement mystiques, l’homme d’église est un homme intègre et cultivé qui mettra sa vie au service des bons causes.

Compétences :

Bibliothèque, Comptabilité, Droit, Culture générale,  Persuasion, Premiers soins, Sciences pures, Occultisme.

Détective privé

Description :

Le détective privé est un homme sagace à l’œil vif et à l’esprit aiguisé. Tel un justicier moderne, il loue ses services et se lance dans de difficiles investigations pour que triomphent la vérité et le bon droit.

Hélas, la plupart du temps, le détective se voit confier de sordides affaires d’adultère ou des vols minables.

Tout le monde ne peut pas s’appeler Sherlock Holmes ou Hercule Poireau.

Compétences :

Bibliothèque, Chercher, Déguisement, Discrétion, Droit, Persuasion, Renseignements, Sagacité, Serrurerie, Vigilance, Boxe, Pistolet.

Voleur

Description :

(à compléter)

Compétences :

Athlétisme, Bricolage, Cascade, Commerce, Connaissance de la rue, Déguisement, Discrétion, Esquiver, Serrurerie, Vigilance, Bagarre, Pistolet.

Officier de police

Description :

(à compléter)

Compétences :

Athlétisme, Chercher, Conduire un véhicule, Connaissance de la rue, Droit, Equitation, Leadership, Renseignements, Vigilance, Bagarre, Pistolet

Nihiliste, anarchiste

Description :

(à compléter)

Compétences :

Bricolage, Connaissance de la rue, Déguisement, Discrétion, Esquiver, Sabotage, Sciences appliquées (explosif et fabrication de bombe), Serrurerie, Vigilance, Sciences sociales (marxisme).

Artiste

Description :

(à compléter)

Compétences :

Art/artisanat, Culture générale, Bibliothèque, Sciences pures, Sciences sociales, Sagacité, Occultisme, Pistolet.

Politicien

Description :

(à compléter)

Compétences :

Culture générale, Droit, Langue étrangère, Leadership, Persuasion, Renseignements, Sagacité, Sciences sociales, Pistolet.

Espion

Description :

(à compléter)

Compétences :

Chercher, Déguisement, Discrétion, Esquiver, Langue étrangère, Occultisme, Persuasion, Renseignements, Sabotage, Vigilance, Serrurerie.

Inventeur

Description :

(à compléter)

Compétences :

Bricolage, Bibliotyhèque, Sciences appliquées, Sciences pures, Culture générale.

Dilettante

Description :

(à compléter)

Compétences :

Art/artisanat, Bibliothèque, Culture générale, Droit, Langue étrangère, Leadership, Occultisme, Sciences sociales, Armes blanches (escrime), Pistolet (de duel), Equitation.

Pilote d’aéronef

Description :

(à compléter)

Compétences :

Bricolage, Chercher, Histoire/géographie, Navigation, Orientation, Piloter une aéronef, Sciences appliquées, Bagarre, Pistolet.

Diplomate

Description :

(à compléter)

Compétences :

Art/artisanat, Bibliothèque, Culture générale, Droit, Langue étrangère, Leadership, Occultisme, Sciences sociales, Armes blanches (escrime), Pistolet (de duel), Equitation, Persuasion, Sagacité.

Courtisane

Description :

(à compléter)

Compétences :

Art/artisanat, Culture générale, Langue étrangère, Leadership, Occultisme, Armes blanches (poignard), Pistolet, Equitation, Persuasion, Sagacité.

La cité perdue
scénario d’introduction 

à BaSIC Steampunk

Prologue

Paris, avril 1890.

Le professeur Marcus Garvey sort de son hôtel particulier, place des Ecuyers, hèle une calèche et indique au conducteur l’aérogare. A peine le passage installé, la calèche démarre dans un crachotement de vapeur et un hoquet violent de sa chaudière. Rapidement l’engin gagne une artère principale de la grande ville en direction de l’aérogare d’Orly.

Une vingtaine de minutes plus tard, le véhicule mû par la vapeur s’arrête devant l’entrée cyclopéenne de l’aérogare .

Le professeur en descend d’un bond, paie la course et s’engouffre dans la porte à tambours la plus proche.

Son pas rapide le mène bientôt au hangar n°13.

Tout est paré pour le départ.

L’Argos, le dernier aéronef sorti des industries De Clairnelle, est prêt et chargé pour le long voyage vers les terres africaines.

Les ouvriers finissent d’amarrer les caisses dans les soutes de l’engin.

Le regard du professeur Garvey se porte alors sur la superstructure de la machine volante.

Le Professeur aperçoit le capitaine Jacques Garnier aux travers des vitres du poste de pilotage. D’un geste de la main, il lui souhaite le bonjour tout en s’approchant de la nacelle d’embarquement.

Le professeur Marcus Garvey

Le professeur Marcus Garvey est un éminent archéologue d’origine américaine. Il a trouvé refuge sur le sol français après la victoire des sudistes en Amérique.

Depuis près de 20 ans, il œuvre pour l’Institut des Sciences Historiques de la République.



Le capitaine Jacques Garnier

Officier de l’aéronaval française, c’est un homme loyal et droit et sa grande expérience des engins volants lui a valu d’être choisi pour piloter l’Argos, le dernier cris des industries De Clairnelle doté d’une technologie expérimentale d’avant-garde.



Victoria O’Brien

Secrétaire du professeur Garvey, Victoria est une jeune femme avenante, aux yeux verts et à la chevelure écarlate ; elle est d’origine irlandaise.



Tom Lachance

L’événement se devait d’être couvert par la presse.

Le journaliste Tom Lachance porte bien son nom puisqu’il a été désigné pour accompagner l’expédition et écrire une série d’articles sur l’Argos (entre autres) pour le Petit Parisien.



Emilie De Clairnelle

L’Argos est le fruit de nombreuses années de travail.

Emilie est la fille du richissime industriel Arthur De Clairnelle. Il est l’inventeur avec sa fille du moteur anti-gravifique Newton. Le vol de l’Argos est donc un test grandeur nature qui devrait démontrer la fiabilité et l’efficacité de ce type de technologie.

Emilie est donc à bord à titre d’ingénieur et de mécanicien.

Elle ne voudrait pour rien au monde rater le premier vol de son bébé.



Conrad Mac Donegal

Cet écossais pure souche est le pilote de l’Argos. Ami de la famille De Clairnelle depuis très longtemps, il est aussi un de pilotes les plus expérimentés d’Europe.

Clarence Jones

En prévision d’incursions dans la savane africaine ou dans les jungles profondes et humides de ces terres lointaines, le professeur Garvey a engagé l’explorateur Clarence Jones.



Pour cette aventure, il est conseillé aux joueurs d’endosser un des rôles définis ci-dessus.

L’Argos

L’Argos est un aéronef à propulsion mixte. Comme tout engin volant classique, il est maintenu en vol par deux énormes ballons gonflés à l’hélium et est propulsé par un jeu d’hélices mues par de puissants moteurs à vapeur. Mais là où l’Argos est différent, c’est qu’il dispose d’un second système de suspension aérienne : des moteurs anti-gravifiques Newton.

Grâce à ce double système, l’engin volant est plus maniable, surtout à basse altitude ou durant les phases de décollage et d’atterrissage.

Bien qu’incapables de maintenir seuls l’Argos, les moteurs anti-gravifitques Newton offrent un appoint considérable lors des tempêtes ou des périodes de grand vent. L’engin est plus stable.

L’énergie des moteurs Newton est produit par des turbines à vapeur couplées avec le système classique de propulsion.

L’expédition « Marcus Garvey »

L’expédition montée par le professeur Marcus Garvey et financée par l’Institut des Sciences Historiques a deux buts :

· retrouver les ruines de la cité mythique de Kirambe qui doit se trouver quelque part dans le sud du désert saharien

· et prouver l’efficacité et la fiabilité du système anti-gravifique Newton conçu par Arthur De Clairnelle et sa fille Emilie (qui fait partie du voyage).

L’itinéraire choisi part de Paris, traverse la France jusqu’à Marseille, première escale.

Là, après un ravitaillement en vivres et surtout en charbon (pour les moteurs à vapeur), l’Argos franchira la Méditerranée d’une traite, sans escale. Le trajet prévu passe néanmoins près des côtes de Sardaigne au cas où l’engin serait contraint d’atterrir ; une avarie est toujours possible.

L’Argos devrait donc toucher les côtes d’Afrique du Nord à Tunis où une escale permettra de se préparer au survol du grand désert du Sahara.

Après Tunis, c’est véritablement l’aventure qui commencera.

Les cartes indiquent bien quelques oasis où l’Argos pourrait faire étape mais il devrait être capable de franchir les centaines de kilomètres de désert d’un seul coup.

Escale prévue : Tombouctou avec ravitaillement en charbon de bois, en eau et en vivres.

La cité perdue de Kirambe se situe d’après les légendes quelque part dans le vaste territoire de steppes rocheuses et arides au-delà de Tombouctou. D’après les informations du professeur Garvey, une expédition menée par le célèbre Docteur Livingstone aurait mis à jour des vestiges dans une vallée au sud de Tombouctou.

Si l’Argos arrive à Tombouctou, il aura déjà amplement prouvé sa valeur.

Trouver la cité perdue de Kirambe est surtout du ressort du professeur Garvey.

Les dangers (seulement pour le meneur de jeu)

Le Grand Chancelier allemand Bismarck surveille les avancées technologiques de ses voisins (et notamment la France et l’Angleterre) avec attention et convoitise.

La construction et le départ de l’Argos ne sont pas passés inaperçus.

Bismarck voudrait s’emparer de l’aéronef révolutionnaire afin que ses chercheurs puissent étudier la nouvelle propulsion Newton mise au point par De Clairnelle.

Bien entendu, il ne peut prendre le risque d’un incident diplomatique. Aussi a-t-il préféré une voie plus détournée.

Il y a un espion à bord de l’Argos. Il doit signaler la position de l’engin volant afin qu’un aéronef pirate puisse l’intercepter au-dessus de la Méditerranée.

Si ce plan ne fonctionne pas, il devra saboter la machine volante pour qu’elle soit obligée de se poser au sud de Tunis. Là, une bande de pillards est censée s’emparer de l’engin tant convoité.

Autres dangers (seulement pour le meneur de jeu)

Au-dessus de la Méditerranée, les tempêtes sont rares mais assez violentes.

La Sahara est un vrai piège avec ses vents de sable, sans compter la chaîne des monts Atlas.

Arrivé à Tombouctou, l’Argos risque d’attirer la convoitise des seigneurs locaux et la frayeur des religieux.

De plus, le secret de la cité de Kirambe est gardé par une secte : les hommes-serpents.

En final, Kirambe est située sur un haut plateau qui ne figure sur aucune carte. Là, des sources miraculeuses ont permis à la faune et à la flore de survivre aux portes du désert.

Plusieurs espèces anciennes, très anciennes même ont perduré jusqu’à nos jours : les grands sauriens.

Départ de Paris

Quelques heures à peine se sont écoulées depuis l’arrivée du professeur Garvey à l’aérogare d’Orly.

Les autres membres de l’expédition ont rejoint le hangar d’embarquement.

Après un discours rapide du professeur, c’est à Emilie De Clairnelle que revient l’honneur de baptiser officiellement l’Argos, au champagne bien entendu.

Une heure plus tard, tout le monde est à bord, prêts à appareiller.

Sur la passerelle, le capitaine Garnier donne l’ordre de larguer les amarres.

Mû par les moteurs Newton et soutenu par les deux énormes ballons, l’Argos quitte doucement son berceau d’acier et flotte mollement à quelques mètres du quai.

« En avant, vitesse réduite », ordonne le capitaine.

Les hélices de propulsion se mettent à tourner, d’abord lentement puis progressivement de plus en plus vite.

L’Argos sort du hangar et s’élève majestueusement dans le ciel de Paris.

Il suit d’abord le cours de la Seine, survolant l’Ile-de-France. Puis obliquant, il passe à la verticale des Champs Elysées, et augmentant son altitude, il frôle le sommet de la dernière création métallique de l’ingénieur Eiffel.

« En avant toute, cap au sud », lance le capitaine Garnier.

Le fantastique voyage commence.

Escale à Marseille

L’itinéraire prévoit de survoler la France et de faire escale à Marseille.

Le capitaine, avec l’accord d’Emilie De Clairnelle, a décidé de tester le potentiel de l’Argos.

Les moteurs ont donc été poussés à fond.

La vitesse de croisière est de 50 km/h avec des pointes à 60 km/h.

Quand le vent est favorable, l’Argos atteint même les 70 km/h.

A ces vitesses, le bleu de la Méditerranée miroite à l’horizon après seulement quatre jours de voyage.

L’aérogare de Marseille, bien que moins grand que celui de la capitale, possède tout de même une dizaine de quais dont quatre sont déjà occupés par d’autres engins volants : deux aéronefs battant pavillon français, un espagnol et un allemand.

L’atterrissage se passe le mieux du monde.

Quelques heures suffisent à vérifier les machines et faire le ravitaillement en vivres, en eau et surtout en combustible (charbon).

Le défi

La présence de l’Argos ne passe pas inaperçu.

Le capitaine allemand vient se présenter sur le quai, admirant les lignes élancées de l’appareil.

[Sagacité]

Durant la conversation que les PJ ont avec le capitaine allemand (Otto Von Reichman, commandant du « Nibelungen »), on sent poindre dans sa voix un mélange d’admiration et de jalousie pour la merveille de technologie qu’est l’Argos ; il ne manque d’ailleurs pas de rappeler la supériorité de la mécanique allemande.

Il en vient même à proposer une course au capitaine Garnier (qui est libre d’accepter ou non).

Emilie De Clairnelle, piquée à vif par les remarques sur la soi-disant supériorité de la technologie prusienne, semble plus que favorable à cette proposition ; elle est certaine que l’Argos l’emportera.

Le professeur Garvey est plus sceptique, craignant que cela ne retarde l’expédition.

Le capitaine allemand annonce sa destination : les côtes de Sicile.

Peut-être les deux bâtiments pourraient-ils faire route ensemble et par la même occasion une petite course amicale si les deux itinéraires sont compatibles ?

L’itinéraire des deux appareils est identique sur plusieurs dizaines de kilomètres ; une course est donc tout à fait possible sans pour autant dévier de la route initialement prévue.

Bien entendu, l’Argos gagnera la course après une belle poursuite d’une vingtaine de kilomètres.

Ce petit test aura simplement permis à l’allemand d’approcher l’Argos de près et de s’être fait une idée de ses capacités ; il a en outre découvert l’itinéraire de l’engin français.

L’aéronef pirate n’aura donc plus qu’à attendre l’Argos quelques parts au large des côtes de Sardaigne.

La tempête

L’Argos survole la Méditerranée depuis deux jours déjà. L’équipage et le capitaine ainsi que tous les membres de l’expédition sont assez confiants, surtout depuis la victoire dans la course avec l’aéronef allemand.

L’Argos se montre nettement plus fiable et efficace que ne l’aurait espéré Emilie De Clairnelle.

La vitesse est de 55 km/h avec un léger vent de côté ; temps clair et dégagé.

La journée se passe sans problème.

Pourtant le soir, le vent s’est durci et le ciel s’est chargé de nuages sombres et annonciateurs d’une prochaine bourrasque.

[Navigation + Sciences Appliquées : Météorologie]

Le capitaine craint effectivement une tempête pour la nuit, la première tempête que l’Argos devra affronter.

Le soleil se couche sur la mer quand les premières gouttes de pluie viennent s’écraser sur les vitres du poste de pilotage.

La fine pluie du début devient vite averse et les rafales de vent balottent le vaisseau volant qui se maintient néanmoins grâce aux moteurs anti-gravifiques.

Les moteurs ont été poussés afin de traverser au plus vite la tempête.

Soudain, le premier coup de tonnerre.

[Vigilance]

Non, ce n’est pas la foudre ; la vigie signale un autre navire volant, par le travers bâbord. Le bruit que tous avaient pris pour la foudre était en réalité un coup de canon tirer par ce navire en direction de l’Argos.

Le nouveau venu fonce sur l’Argos et hisse le sinistre pavillon noir.

[Vigilance]

La nef pirate prend l’Argos par le côté bâbord. Sur le pont, on peut apercevoir les silhouettes d’une vingtaine d’hommes ; il semble tous armés.

Un canon a été mis en batterie sur le pont avant du vaisseau et déjà il fait feu pour la seconde fois.

[Piloter Aéronef + Compétences de l’équipage]

Au capitaine de l’Argos de réagir !

Une manœuvre d’évitement serait sans doute la meilleure solution mais exposerait l’Argos à un troisième tir de la part des pirates. L’Argos dispose aussi d’un canon mais il faudra un certain temps aux matelots pour le monter sur le pont (5 rounds).

L’armurerie contient des armes en suffisance mais un combat rapproché avec les pirates serait plus que hasardeux.

[Vigilance]

Le vaisseau pirate manœuvre afin de se placer en position d’abordage.

[Sciences Appliquées : Mécanique]

Emilie De Clairnelle peut tenter de pousser les moteurs de l’Argos au maximum et ainsi semer les pirates mais les conditions météorologiques rendent difficiles la progression des aéronefs, même pour un modèle aussi sophistiqué que l’Argos.

[Vigilance]

Sur le pont de la nef pirate, des hommes ont préparé des grappins.

Les chances de victoire en cas de combat rapproché penche plutôt en faveur des pirates. Il faut donc à tout prix éviter l’abordage.

Sous les deux aéronefs, la mer démontée, des vagues hautes de plusieurs mètres, des éclairs qui frappent sporadiquement les vagues dans un fracas assourdissant.

Chaque aéronef a 20% de chance d’être touchée par un éclair.

L’issue de cet affrontement est entre les mains des PJ. 

A eux de décider de la tactique à suivre et du plan à mettre en œuvre pour mettre en déroute les pirates.

Le calme après la tempête

Les derniers nuages se dispersent avec les premières lueurs de l’aube.

L’Argos a réussi à traverser la tempête (et à échapper aux pirates).

Le capitaine pourrait demander un relevé des avaries.

Encore trois jours de traversée et les côtes africaines se découpent sur l’horizon.

L’Argos n’a guère dévié de sa route ; Tunis doit être à une cinquantaine de kilomètres vers l’est.

Deux heures après avoir touché les côtes, l’Argos survole le port de pêche de la ville.

Il n’y a pas d’aérogare ici. Ainsi l’Argos doit-il se contenter d’une petite place à l’extérieur de l’enceinte de la cité.

L’arrivée de l’aéronef a attiré une grande foule. Tout le monde veut voir l’étrange machine volante. A peine les amarres sont-elles fixées qu’un groupe d’officiels du palais du Sultan se présente au pied de la nacelle de débarquement.

Tunis

Un port de pêche avec des barques, des filets qui sèchent au soleil, des marins, des marchands, des quais noirs de monde, des places de marché bondées, des échoppes colorés à tous les coins de rue, une foule bigarrée, des ruelles étroites et écrasées de soleil formant un labyrinthe entre les maisons blanches à plate-forme ; des jardins, des palmiers, des palais.

Tel est Tunis, la perle de la Méditerranée.

Le Sultan de Tunis

Les officiels se présentent comme étant des émissaires du Sultan Rachid El Faresh, Grand Protecteur de la Foi et Maître de Tunis.

« Sa majesté a observé avec intérêt l’approche de votre vaisseau volant depuis son palais et désire s’entretenir avec ceux qui le pilotent », annonce l’un d’eux d’une voix qui se veut la plus diplomatique possible ; bien entendu, refuser l’invitation du Sultan serait une grave erreur de la part des PJ et un manque de respect des coutumes de l’hospitalité.

De toute façon, il faut faire le plein d’eau, de charbon et de vivres. Le Sultan pourrait fournir ces denrées aux PJ si ceux –ci satisfont à ses demandes. Refuser son invitation est vraiment une très mauvaise idée.

Le palais du Sultan se trouve sur une haute colline qui domine la ville et le port. Après avoir traversé les rues colorées de Tunis, non sans avoir attiré l’attention et la curiosité des habitants, les PJ franchissent les portes du palais (gardés par deux hommes aux épaules larges et aux cimeterres aiguisés).

Ils sont accueillis dans un magnifique jardin par le Sultan Rachid El Faresh lui-même (ce qui est un grand honneur et une marque d’intérêt particulier de la part du Sultan).

L’endroit est agréablement ombragé ; une fontaine murmure doucement dans un coin du jardin. Les palmiers et les quelques oliviers apportent une fraîcheur bienvenue en cette période chaude de la journée.

Le Sultan ordonne que des rafraîchissements soient apportés.

Ensuite il entame la conversation avec les PJ.

Le Sultan se montre très curieux et intéressé par la machine volante.

Il émet d’ailleurs le souhait de faire un tour à bord (un refus est évidemment une erreur fatale).

[Sagacité]

Le Sultan n’est pas complètement désintéressé. Depuis un mois, une bande de pillards sème le trouble dans la région, attaquant les caravanes et pillant les maisons isolées. Hélas, ils trouvent refuse dans les montagnes et échappent à chaque fois aux hommes du Sultan. Les ravines et les vallons des montagnes qui s’étendent au sud de Tunis leur servent de repaire.

En voyant l’Argos, le Sultan a tout de suite pensé à s’en servir pour survoler la région montagneuse et débusquer les pillards.

En échange de leur collaboration, le sultan s’engage à fournir aux PJ toute l’eau, tout le charbon de bois et toutes les vivres nécessaires à la continuation de leur voyage. Refuser cette offre est bien entendu déconseillé.

Après le vol à bord de l’Argos, le Sultan, ébloui par les possibilités de l’appareil, propose son marché aux PJ (cfr. ci-dessus).

Le repaire des pillards

D’après les renseignements du Sultan, la retraite des pillards se trouverait dans les montagnes au sud de Tunis.

C’est une région aride et inhospitalière faite de vallons escarpés et de ravins profonds. La végétation se résume à quelques taillis roussis par le soleil et quelques arbrisseaux rachitiques.

Les hommes du Sultan ont déjà tenté de nombreuses fois de débusquer les pillards mais les montagnes s’avèrent être un véritable labyrinthe.

[Chercher + Vigilance]

Même avec l’Argos, les recherches sont longues et difficiles mais au bout d’une longue et chaude journée de vol, le repaire des pillards est découvert : un groupe de bâtiments tapis à l’ombre d’une haute falaise à-pic.

L’accès au vallon où se terrent les pillards est une espèce de canyon étroit à peine assez large pour laisser passer un cavalier et sa monture. Une attaque par voie terrestre est vouée à l’échec. Une poignée d’hommes déterminés et bien armés arriveraient à défendre la passe pendant des semaines, même face à plusieurs centaines de soldats.

L’attaque se fera donc au petit matin et par la voie des airs (décision du Sultan).

Si les PJ trouvent que le Sultan exagère et abuse de leurs bonnes dispositions, qu’ils réfléchissent d’abord aux conséquences d’une fuite de leur part. Les réserves de l’Argos dans l’état actuel des choses ne permettraient même pas de parcourir la moitié de la distance entre Tunis et Tombouctou. Ils doivent se résigner à jouer le jeu du Sultan.

Après l’attaque, Rachid El Faresh respectera sa parole… mettre la parole du Sultan en doute équivaut à un suicide.

L’attaque

Au petit matin, l’Argos survole les vallées encaissées et les plateaux rocheux arides, transportant en son sein une trentaine d soldats du Sultan, tous armés de fusils et de sabres. Plusieurs tonnelets de poudre ont également été emportés et serviront de bombes rudimentaires.

En face, le Sultan a estimé le nombre des pillards à une quarantaine, armés certes mais qui seront pris par surprise par l’attaque aérienne de l’Argos.

[Piloter Aéronef + Compétences de l’équipage + Vigilance + Compétences de Combat en général]

Hélas, les pillards sont tout à fait au courant de la présence de l’Argos, prévenu d’abord par l’allemand Otton Von Reichman, ensuite par quelques espions au palais.

L’allemand, après avoir perdu sa course avec l’Argos, a fait route vers l’Afrique du Nord et s’est posé dans un vallon caché, non loin du campement des pillards. Il a camouflé son aéronef ; il a offert de l’or et des fusils aux pillards pour qu’ils attaquent l’Argos mais le fait que le Sultan ait « engagé » les PJ pour trouver le repaire de « ses » pillards l’a finalement décidé à changer son plan.

Il va attendre l’issue du combat. Si les pillards sont défaits, il quittera la région pour attendre l’Argos quelque part dans le désert, plus au sud.

Si les pillards sont victorieux, il viendra ramasser les morceaux.

[Idée]

Si les PJ s’en sortent, ils pourront toujours fouiller le campement des pillards.

[Chercher]

Ils découvriront des fusils de marque allemande et quatre caisses pleines de lingots d’or frappés de l’aigle bicéphale prussien.

Otto Von Reichman a déjà levé le camp et les attend à l’oasis d’Assama (étape obligée avant d’entrer dans le Sahara).

Après la victoire sur les pillards, le Sultan fournira aux PJ vivres, eau et charbon de bois en quantité.

Il y a assez de combustible pour traverser le désert.

Par contre, l’Argos devra faire une ultime étape à l’oasis d’Assama, aux portes du désert.

[Chercher + Chance]

En survolant les montagnes vers le sud, un des PJ aperçoit des restes d’un campement  dans un vallon bien abrité.

[Piloter Aéronef]

L’approche est assez délicate.

[Chercher]

Un examen du campement : l’endroit a abrité une dizaine d’hommes et un aéronef , sans doute camouflé.

Des déchets (boîtes de conserve) portent des inscriptions en allemand.

L’oasis d’Assama

Assama est à quatre jours de vol à partir de Tunis, en direction du sud.

Les montagnes ont laissé la place à une vaste mer de sable.

L’oasis est assez étendue ; elle est composé de plusieurs points d’eau entourés par des remparts de palmiers et de végétations diverses qui protègent le centre de l’avancée des sables.

Au sud de l’oasis, il y a un groupe de tentes et des enclos à chameaux : des bédouins.

[Vigilance]

Surgissant de derrière une grande dune bordant l’oasis, un aéronef battant pavillon prussien apparaît, fonçant droit sur l’Argos.

C’est l’aéronef du capitaine Otto Von Reichman.

Sur le pont, ses hommes ont épaulé des fusils et se préparent à faire feu tandis que l’appareil amorce son attaque.

L’issue de la bataille dépend de la vitesse de réaction des PJ.

[Piloter Aéronef + Compétences de l’équipage + Vigilance + Compétences de Combat en général]

Si les PJ s’en sortent, ils pourront se poser à Assama.

S’il y a des survivants du côté allemand, les PJ pourront les capturer et les questionner. Ils apprendront ainsi les projets du Grand Chancelier Bismarck (encore faudra-t-il prouver tout cela).

Témoins du combat aérien mais indifférents aux querelles des roumis, les bédouins accepteront néanmoins d’aider les PJ contre un peu d’or ou des fusils.

Après les réparations et le ravitaillement en eau, l’Argos peut reprendre sa course au-dessus du désert.

La prochaine étape devrait être Tombouctou à deux semaines vers le sud-est.

Tombouctou

Tombouctou est une grande cité ceinte de hauts murs de terre glaise, de bois et de paille. Les maisons sans étage forment un dédale d’étroites ruelles et de places noires de monde et encombrés d’échoppes et d’étalages.

La ville est ponctuée de palais et de grandes maisons abritant les nobles et leurs familles.

L’agglomération déborde largement au-delà de l’enceinte d’origine de la cité du désert.

Des campements de nomades et des enclos à chameaux s’étendent tout autour de la ville.

Les alentours de Tombouctou forment un souk gigantesque, un marché permanent du troc et du libre échange.

L’Argos fait une arrivée assez remarquée. Nomades et éleveurs, marchands, femmes et enfants affluent pour observer l’étrange magie des hommes blancs.

En approchant d’une aire d’atterrissage, les PJ ont aperçu un campement européen non loin des remparts de la ville. 

Pendant que les hommes amarrent l’Argos, un homme blanc s’approche du lieu de l’atterrissage. Il est accompagné par une foule d’enfants curieux : il s’agit du célèbre docteur Livingstone.

Livingstone souhaite la bienvenue aux PJ et les invite à son campement ; ses hommes vont s’occuper d’aider l’équipage de l’Argos pour le ravitaillement et les réparations éventuelles.

Il s’étonne de voir une telle machine dans la région et questionne vivement les PJ sur les raisons de leur présence en ces lieux.

Le professeur Garvey lui explique alors les buts de l’expédition (à savoir tester les capacités de l’Argos et trouver la cité perdue de Kirambe).

Le soir, le docteur se propose de présenter les PJ au potentat local, le roi Walibam.

Le roi pourra les aider dans leur entreprise. De toute manière, il est primordial d’avoir son accord pour explorer la région ; elle fait partie de son royaume et tout intrus est sévèrement puni.

La légende de la cité perdue de Kirambe

Kirambe se trouve, d’après la légende, à une semaine au sud, sur un plateau rocheux.

Des sources et une sombre magie ont permis à la vie de se développer et à la végétation de recouvrir toute la surface du plateau, alors même que le désert entoure l’entièreté de l’endroit.

Au centre de cette jungle surnaturelle et magique se dressent les ruines de Kirambe, la cité du dieu serpent.

On raconte que les forêts de Kirambe abritent des créatures d’un autre âge et que les ruines elles-mêmes sont hantés par les derniers survivants d’une race impie.

Mais tout cela  fait sans doute partie du folklore local.

Toujours est-il que personne n’a réussi à localiser le fameux plateau rocheux et que beaucoup de ceux qui ont tenté de le trouver ne sont jamais revenus.

Le palais de Tombouctou

Le soir même, guidés par le docteur Livingstone qui semble être un habitué du palais, les PJ sont introduits à la cour du potentat local, le roi Walibam, souverain de Tombouctou.

Sa majesté règne sur une région vaste comme l’Europe, une contrée faite d’étendues désertiques, d’oasis verdoyantes et de savanes du nord, de vallées boisées et sauvages au sud.

Le plateau de Kirambe se trouve au centre de son domaine. Il est donc naturel que les PJ présentent leurs hommages au roi afin d’éviter tout malentendu et peut-être obtenir une quelconque aide du souverain.

Le royaume abrite plusieurs tribus mais toutes ont prêté allégeance au roi.

La palais, ou plutôt les palais qui abritent la cour du roi Walibam occupent le centre de la cité de Tombouctou ; c’est une structure compliquée, labyrinthe de cours, de salles richement meublées, de couloirs garnis de fourrures et de trophées des chasses royales, de passages aux murs percés de petites fenêtres, de jardins luxuriants à l’abri des hautes murailles de terre battue et de torchis.

Le docteur Livingstone explique aux PJ que le roi Walibam est sorti victorieux d’une guerre qui l’opposait au royaume voisin.

Les semaines qui ont suivi la victoire du roi et de ses guerriers furent ponctuées de fêtes et de manifestations de joie un peu partout dans le royaume.

Aujourd’hui encore, les palais de la ville sont encore plein de gens venus des quatre coins du royaume pour partager la joie de leur souverain et son triomphe.

Le roi a ramené de sa campagne plusieurs centaines d’esclaves, de l’or et du bétail.

Tout en expliquant cela, le groupe traverse un grand nombre de salles, de couloirs et de corridors et aboutit dans ce qui semble être la salle du trône.

L’endroit dépasse de loin en grandeur et en magnificence tout ce que les PJ ont pu voir jusqu’ici.

Il y a des guerriers en habit d’apparat et des femmes couvertes de soie, d’or et d’argent.

Des serviteurs circulent, porteurs de plateaux ou de torches.

Au fond de la salle, un dais de pierre supporte un trône en albâtre occupé par un homme noir à la coiffe colorée : c’est le roi Walibam.

Les PJ, précédé du docteur Livingstone, s’avance, sous le regard inquisiteur ou simplement curieux de l’assemblée.

Walibam est un homme massif, à la musculature puissante. Il porte le costume traditionnel de son peuple, la coiffe royale qui le fait ressembler à un lion, des boucles d’oreille en or et à chaque doigt une bague en or, argent et pierres précieuses.

Un anneau de bronze lui perce le nez.

L’homme s’exprime dans la langue de son clan et c’est le docteur Livingstone qui assure la traduction.

Le roi souhaite la bienvenue aux étrangers. C’est toujours une joie de recevoir des voyageurs venus des lointaines terres froides d’au-delà du grande désert. Pour fêter l’arrivée des PJ, le roi organisera une grande fête ainsi qu’une série d’épreuves de force au cours desquelles les meilleurs guerriers des tribus pourront tester leur force et leur adresse. Les étrangers sont invités à y participer s’ils le souhaitent.

Cette fête clôturera ainsi les festivités ayant marqué le victoire du roi sur ses ennemis.

Le roi espère que les PJ passeront un agréable séjour en son royaume. Son palais leur est d’ailleurs ouvert.

Si les PJ parlent de leur projet d’expédition sur le plateau de Kirambe, le roi les met en garde : Kirambe est sacré et les ruines de la cité sont gardées par les esprits qui rampent. Les légendes de son peuple parlent aussi d’étranges animaux qui rôdent et chassent dans la jungle qui recouvre le plateau rocheux où se trouve Kirambe.

Et puis il y a « la mort qui vole ».

Kirambe est un endroit dangreux.

Le roi n’empêchera pas les PJ de s’y rendre.

Chacun est libre de choisir sa mort.

[Sagacité]

Le roi semble sincère dans son désir d’aider les PJ mais aussi dans les récits de légendes qui concernent Kirambe.

Il aidera les PJ dans la mesure du possible.

Les épreuves

 Le lendemain et durant les jours qui suivent, des hommes venus des frontières du royaume, des hommes des différentes tribus qui forment la nation du roi Walibam arrivent à Tombouctou pour participer aux grandes épreuves organisées par le souverain.

Peu à peu, une véritable ville de huttes et de tentes se forme aux pieds des murailles de Tombouctou.

Des pistes et des aires de combat sont aménagés.

[Equitation + Esquiver + Compétences de Combat]

Au programme, tir à l’arc, combat au bâton, lutte, javelot, course à dos de chameau et d’autruche.
Aucune des épreuves n’est dangereux de prime abord. Ce sont des joutes amicales.

Les PJ sont libres d’y participer, d’autant que c’est l’occasion rêvée d’en apprendre plus sur Kirambe et ses légendes ainsi que sur le peuple de Walibam ; et peut-être trouver un guide qui connaisse bien la région.

[Chance + Vigilance]
Parmi les nouveaux arrivants, un guerrier massif à l’aspect brutal, l’arcade sourcilière proéminente et le menton prognathe.

Il est accompagné par un être encapuchonné dont les traits restent toujours invisibles, cachés dans l’ombre de son étrange habit.

Certains murmurent que le guerrier et l’être encapuchonné viendraient de Kirambe.

Les PJ sont libres d’observer et d’espionner les deux inconnus.

Toujours est-il que le guerrier est inscrit pour les épreuves de lutte et de combat au bâton.

[Discrétion + Chance]
Si les PJ se cachent à proximité de la hutte où sont logés les deux inconnus, ils pourront surprendre leurs conversations.

Le guerrier ne semble pouvoir s’exprimer que par grognements tandis que l’autre discoure dans une langue inconnue et complexe, d’une voix sifflante.

[Idée + Bibliothèque]
Si les PJ se montrent plus curieux,  ils découvriront que le guerrier appartient à une race d’hommes sauvages, anciennes, très anciennes même. L’individu a toutes les caractéristiques de l’homme de la préhistoire.

L’autre, celui au capuchon et à la voix sifflante, cache des traits non-humains sous les replis de son habit. C’est un homme-lézard, reptile bipède d’environ 1,60m, croisement étrange entre l’humain et le saurien, représentant d’une race inconnue et oubliée.

De toute évidence, si ces deux-là viennent de Kirambe, les légendes qui circulent à propos du dieu serpent semblent fondées.

Et si des hommes de la préhistoire existent encore là-bas, peut-être des animaux de la même époque ou même plus anciens y vivent sans doute encore.

Si les PJ tentent quelque chose contre les deux êtres de Kirambe, ils risquent de le regretter amèrement : le guerrier est réellement redoutable et l’homme-serpent possède d’étranges pouvoirs, sans compter un venin extrêmement dangereux.

Aux PJ de mener leur enquête tout en participant aux épreuves.

Au terme des différentes épreuves, si les PJ se sont distingués, ils auront fait la connaissance des meilleurs guerriers du royaume et peut-être l’un d’entre eux, impressionné par leur bravoure, leur adresse ou leur force, se joindra à eux et se proposera comme guide.

L’expédition vers Kirambe

L’Argos est prêt à reprendre l’air.

Kirambe devrait se trouver au sud de Tombouctou, à trois jours de vol.

Après les salutations d’usage et après avoir remercié chaleureusement le roi Walibam et le docteur Livingstone, les PJ montent à bord et mettent le cap au sud.

Les trois jours de vol au-dessus du désert entrecoupé de savane se passent sans surprise.

A l’aube du quatrième jour, le plateau de Kirambe se dessine à l’horizon, nimbé de brumes.

Le ciel est dégagé partout ailleurs, à l’exception du plateau autour duquel un étrange brouillard semble s’accrocher.

De là où ils sont, les PJ peuvent difficilement juger de l’étendue du plateau et encore moins de ses versants, perdus dans la brume. Le plateau semble inaccessible par la voie terrestre ; reste la voie des airs.

Manœuvrer dans la brume sera dangereux mais à moins de se poser et d’explorer le pourtour du plateau à la recherche de quelque passage à escalader, les PJ n’ont guère le choix.

A eux d’établir un plan de vol ou une autre approche du plateau.

Par La voie des airs

L’Argos pénètre dans le rideau de brume.

Soudain, un choc mat résonne contre la carlingue de l’aéronef, suivi d’un cri strident.

Des silhouettes fantomatiques apparaissent et disparaissent dans le brouillard. Un groupe de quatre reptiles ailés tournent autour de la machine volante, examinant l’intrus qui a osé violer leur territoire.

L’attaque est imminente.

[Piloter Aéronef + Compétences de Combat + Esquiver]

Durant l’affrontement avec les ptéranodons, plusieurs membres d’équipage seront happés par les monstres et termineront dévorés ou feront une chute mortelle.

L’enveloppe des ballons de l’Argos a subi quelques dommages, ainsi qu’une des hélices de propulsion, tordue par une collision avec un des ptéranodons.

L’Argos reste stable grâce à ses moteurs anti-gravifiques Newton mais il va falloir se poser pour effectuer les réparations qui s’imposent.

Par voie terrestre

Il existe un passage taillé dans le roc du plateau : un escalier vertigineux que les PJ mettent deux jours à gravir (avec attaque des reptiles volants en prime).

[Athlétisme + Cascade + DEX]

Au terme d’une ascension longue et pénible, ils débouchent sur le plateau : une jungle luxuriante, tapie derrière un mur de brume. 
[Sciences pures : Botanique et Archéologie + Culture Générale]

Plusieurs espèces d’arbres sont clairement des végétaux préhistoriques.

La jungle de Kirambe

La végétation est épaisse. Les arbres, démesurés et d’aspect étrange. Des cris retentissent, signalant la présence d’une vie animale dans les alentours…

[Vigilance]
Au choix, les PJ seront attaqués par :

· un tyrannosaure

· une bande de ptérodactyle (s’ils s’aventurent dans une clairière ou un espace trop dégagé)

· trois raptosaures (prédateurs rapides et sournois)

[Esquiver + Compétences de Combat]

Après une exploration de plusieurs heures dans une jungle cauchemardesque, les PJ arriveront à proximité des premières ruines de Kirambe.

[Chercher]

Là, ils trouveront des traces évidentes d’une présence humaine ou presque.

Les abords de certains temples en ruines montrent des traces d’un passage récent : une petite troupe d’une dizaine d’individus.

Les ruines de Kirambe ne sont donc pas aussi abandonnées que ça.

Certains endroits semblent particulièrement fréquentés si on en juge par les empreintes de pas.

La cité de Kirambe, envahie par la végétation , s’étend sur plusieurs kilomètres, occupant la partie centrale du plateau.

Au bout d’un moment et d’une progression lente et prudente dans les ruines, les PJ aperçoivent des fumées qui s’élèvent du centre des ruines. L’endroit est constitué de grandes constructions pyramidales et de rues pavées. La végétation préhistorique du plateau est plus rare par ici, juste quelques lianes et des buissons.

La cité perdue de Kirambe

Kirambe s’étend sur une vaste surface mais la végétation luxuriante empêche de pouvoir correctement estimer son étendue.

La plupart des bâtiments antiques sont en ruines. Seules les pyramides du centre de la ville ont traversé les âges et sont encore plus ou moins intactes.

[Culture Générale + Sciences pures : Archéologie + Histoire/Géographie]
Le style architecturale de l’ensemble n’est pas sans rappeler les temples d’Amérique du Sud, ce qui pourrait confirmer les théories d’une colonisation africaine du continent américain dans les temps anciens.

De la fumée s’élève de plusieurs bâtiments au pied de la plus grande des pyramides de la ville oubliée.

Il y a des gardes, tous des primitifs au front bas (des hommes préhistoriques).

De temps à autre on voit un être encapuchonné sortir d’un des bâtiments et gravir les marches conduisant au temple, au sommet de la pyramide.

[Vigilance]
Un bruit sourd de tam-tam retentit, comme sortant des profondeurs de la terre ; sans doute une cérémonie se prépare-t-elle dans une des salles du temple.

[Vigilance + Chercher]

Les PJ aperçoivent un groupe de personnes, des gens des tribus vivant sans doute au pied du plateau de Kirambe. Ils sont entravés et sont poussés sans ménagement vers le temple centrale par une troupe de guerriers préhistoriques.

On les emmène vers quelque sinistre sacrifice rituel à une hideuse divinité du fond des âges.

Aux PJ de décider de la marche à suivre.

Il est clair que ces pauvres gens ont été capturés  par les hommes préhistoriques dans les villages aux alentours du plateau et qu’ils sont destinés à être sacrifier aux dieux de cette peuplade d’un autre âge.

De toute manière, les PJ ne sont pas venus jusqu’ici pour repartir maintenant.

A eux de décider !

[Compétences de Combat + Esquiver + Vigilance + Discrétion]

Exploration du temple

Le temple qui couronne la pyramide est d’une architecture assez simple : une vaste salle avec au fond une monstrueuse idole de pierre représentant le dieu serpent.

Au centre de la salle, un puits qui plonge dans les profondeurs du temple et d’où s’échappe une étrange brume aux relents écœurants.

La pièce est éclairée par des torches aux flammes bleutées.

[Chercher + Vigilance]
Il y a une dizaine de primitifs montant la garde autour du temple. A l’intérieur, une foule de trente ou quarante primitifs psalmodie une prière à leur dieu tandis que des prêtres reptiles président la cérémonie.

Les prisonniers ont été amenés à proximité d’un autel de pierre où un prêtre serpent de grande taille s’apprête à sacrifier sa première victime. Il brandit un poignard rituel au-dessus d’une jeune femme terrorisée ; pour l’instant, son geste reste suspendu par une ultime prière reprise par les fidèles.

Si les PJ font irruption dans le temple maintenant, les primitifs, d’abord surpris par cette intrusion inattendue, les attaqueront. Le chaos qui s’en suivra permettra peut-être aux PJ de sauver les prisonniers tout en éliminant un grand nombre de primitifs et de prêtres serpents.

Grâce à leurs armes à feu, les PJ devraient bénéficier de l’effet de surprise et avoir l’avantage, du moins au début.

Ensuite, les primitifs risquent de les submerger ; ils sont très nombreux et fanatisés par les prêtres.

Epilogue

Le combat dans le temple du dieu serpent sera l’épilogue de cette histoire.

Si certains PJ sont restés auprès de l’Argos pour d’éventuelles réparations, ils pourront éventuellement arriver à la rescousse, sinon les PJ devront se frayer un chemin à coups de fusil pour s’échapper des ruines.

Au pire des cas, les hommes d’équipage auront remis l’Argos en état et auront mis le cap sur les ruines, arrivant juste à temps pour permettre aux PJ et aux prisonniers d’embarquer et de s’échapper dans les airs sous le regard courroucé des primitifs et de leurs prêtres.

Conclusion

Plusieurs mois se sont écoulés depuis le retour de l’Argos à Paris.

Après cette aventure, le professeur Marcus Garvey deviendra célèbre pour avoir découvert et situé avec précision les ruines de la cité perdue de Kirambe. 

D’autres expéditions menées par le professeur Garvey et le célèbre docteur Livingstone ont déjà ramené des trésors archéologiques de la mystérieuse cité.

L’entreprise a été possible grâce à l’aide du roi Walibam dont les sujets prisonniers des primitifs de Kirambe avaient été sauvés par la première expédition. Les expéditions suivantes étaient accompagnés par une troupe des meilleurs guerriers du roi.

Etrangement, il n’a pas été possible de capturer aucun spécimen des deux peuplades étranges qui habitaient la cité de Kirambe : les primitifs comme les hommes serpents avaient quitté les ruines avant l’arrivée de la seconde expédition et il fut impossible de retrouver leurs traces. Sans doute avaient-ils fui les ruines pour d’autres endroits cachés, pour quelques refuges connus d’eux seuls.

Par contre, de nouveaux exemplaires d’animaux préhistoriques ont été ramenés en France pour une étude approfondie.

D’autre part, le potentiel avéré de l’Argos et de son nouvel équipement a décidé le gouvernement de Napoléon IV à financer la construction à grande échelle d’aéronefs du même type.

L’ingénieur Arthur de Clairnelle et sa fille Emilie peuvent être fiers. Ils ont d’ailleurs été reçus au Palais il y a quelques jours et on parle déjà de la Légion d’Honneur.

Les nouveaux aéronefs devraient refroidir pour un temps les ardeurs expansionnistes de l’Empire Prussien et les ambitions du Grand Chancelier allemand Bismarck.

Ainsi se termine l’aventure fabuleuse de l’Argos et de la cité perdue de Kirambe.

Les Personnages Non-Joueurs & autres créatures

Ci-dessous, la description des différents protagonistes de l’histoire (les personnages et les créatures, monstres et autres).

Otto Von Reichman, capitaine allemand (à la solde des services secrets prusiens)

FOR 13, DEX 15, CON 12, APP 12, INT 15, TAI 13, POU 10

Points de Vie : 14

Points d’énergie : 10

Athlétisme 45%, Chercher 50%, Esquiver 50%, Leadership 50%, Navigation 50%, Piloter Aéronef 60%, Vigilance 45%

Pistolet 50% (2d6)

Sabre 45% (1d8+1d3)

Lutte 45% (1d3)

Soldats allemands (membre d’équipage de l’aéronef « Le Nibelungen »)

FOR 12, DEX 12, CON 11, APP 11, INT 13, TAI 12, POU 10

Points de Vie : 12

Points d’énergie : 10

Athlétisme 45%, Chercher 40%, Esquiver 40%, Vigilance 40%

Pistolet 45% (2d6)

Fusil 40% (2d6+2)

Couteau 35% (1d6+1d3)

Bagarre 30% (1d3)

Rachid El Faresh, Sultan de Tunis

FOR 12 , DEX 14, CON 12, INT 14, TAI 11, POU 14

Points de Vie : 13

Points d’énergie : 14

Esquiver 40%, Leadership 60%, Persuasion 50%, Renseignements 40%

Sabre 65% (1d6+1d3)

Hommes du Sultan

FOR 12 , DEX 12, CON 11, INT 11, TAI 10-11, POU 8

Points de Vie : 11

Points d’énergie : 8

Athlétisme 50%, Chercher 40%, Esquiver 50%, Survie 40%, Vigilance 40%

Sabre 50% (1d6+1d3)

Fusil 40% (2d6)

Pillards du désert

FOR 12 , DEX 11, CON 13, INT 11, TAI 10-11, POU 8

Points de Vie : 12

Points d’énergie : 8

Athlétisme 45%, Chercher 40%, Esquiver 50%, Survie 60%, Vigilance 50%

Sabre 45% (1d6+1d3)

Fusil 40% (2d6)

Walibam, roi de Tombouctou

FOR 15 , DEX 13, CON 17, INT 13, TAI 15, POU 18

Points de Vie : 20

Points d’énergie : 18

Athlétisme 60%, Cascade 40%, Esquiver 65%, Leadership 75%, Orientation 50%, Survie 50%, Vigilance 55%

Bagarre 65% (2d6)

Lance 50% (1d8+1d3)

Hache de guerre 55% (3d6+1d3)

Guerriers africains

FOR 13 , DEX 13, CON 13, INT 13, TAI 12, POU 11

Points de Vie : 12-15

Points d’énergie : 11

Athlétisme 55%, Cascade 40%, Esquiver 50%, Orientation 50%, Survie 50%, Vigilance 50%

Bagarre 50% (1d3)

Lance 50% (1d8)

Primitifs préhistoriques de Kirambe

FOR 15, DEX 9, CON 14, INT 8, TAI 15, POU 6

Points de Vie : 12-15

Points d’énergie : 6

Athlétisme 50%, Esquiver 30%, Orientation 50%, Vigilance 40%

Bagarre 40% (1d6+1d3)

Lance 40% (1d6+1d3)

Massue 45% (2d6)

Hommes Serpents de Kirambe

FOR 10, DEX 13, CON 10, INT 16, TAI 12, POU 17

Points de Vie : 10-12

Points d’énergie : 17

Chercher 40%, Esquiver 40%, Vigilance 45%

Poignard 30% (1d6)

Griffes 45% (1d4)

Morsure 40% (1d4+poison)

Pouvoirs spéciaux : hypnose (test de POU ; la victime reste pétrifiée pendant 1d6 rounds)

Ptérodactyles

FOR 16, DEX 15, CON 12, TAI 20

Points de Vie : 20

Sentir sa proie 60%, Voler 75%, Esquiver 50%

Griffes 45% (1d6)

Morsure 50% (1d6+2)

Tyrannosaure

FOR 30, DEX 12, CON 25, TAI 40

Points de Vie : 35

Sentir sa proie 65%, Esquiver 10%

Griffes 40% (3d6)

Morsure 35% (4d6)

Raptosaures

FOR 18, DEX 17, CON 15, TAI 18

Points de Vie : 20

Sentir sa proie 60%, Esquiver 30% ; Cascade 50%

Griffes 65% (2d6)

Morsure 40% (2d6+2)

Données techniques concernant les aéronefs

L’Argos

Pilotage : +30%

Vitesse : 60 km/h

Points de structure : 45

Armement : deux canons légers (2d6)

Compétences de l’équipage : Chercher 40%, Esquiver 30%, Navigation 45%, Piloter Aéronef 50%, Vigilance 45%, Sciences Appliquées (Mécanique) 50%, Bagarre 45%, Pistolet 35% (2d6), Fusil 35% (2d6+2), Canon 35%

L’aéronef pirate

Pilotage : +20%

Vitesse : 50 km/h

Points de structure : 30

Armement : deux canons légers (2d6) et un canon lourd (3d6)

Compétences de l’équipage : Chercher 35%, Esquiver 35%, Navigation 40%, Piloter Aéronef 40%, Vigilance 40%, Sciences Appliquées (Mécanique) 55%, Bagarre 50%, Pistolet 40% (2d6), Fusil 35% (2d6+2), Canon 45%

Le Nibelungen

Pilotage : +25%

Vitesse : 55 km/h

Points de structure : 60

Armement : deux canons légers (2d6)

Compétences de l’équipage : Chercher 40%, Esquiver 45%, Navigation 45%, Piloter Aéronef 50%, Vigilance 45%, Sciences Appliquées (Mécanique) 50%, Bagarre 40%, Pistolet 40% (2d6), Fusil 40% (2d6+2), Canon 50%
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