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Psychonautes 2027

Ulysse Papakatzis

Sujet : Ulysse Papakatzis, Homo sapiens.

Date de naissance : 15/11/1975

Taille: 1M65

Âge : 52 ans

Cheveux: chauve et blanchissant

Yeux: noir olive

Signes: barbe blanche et crâne chauve.

Etat civil : Marié

Nationalité : Grecque

Lieu de Naissance : Athènes

Scolarité: écoles d'Athènes

Profession : Depuis 15 ans (2012), Ulysse Papakatzis orbite dans les plus hautes sphères de l’état. Premier ministre de la Grèce depuis la fin du second déluge. Son célèbre optimisme failli néanmoins avec le peuple grec lorsque Poséidon est venu ensevelir l’ensemble des cyclades en ce mois de décembre 2019. 

Homme de gauche, il pleura avec la foule des villes d’Athènes, le Pirée, Thessalonique, Volos et enfin Rhodes lorsqu’il fallu les déclarer villes submergées. Il survola en hélicoptère jour et nuit l’ancien archipel des Cyclades et de la mer Égée aujourd’hui tous deux complètement engloutis. Finies les petites croisières entres les îles; aujourd’hui les bateaux évitent des récifs car plus rien de vivant ne dépasse de la surface de l’eau.  Comme si les harpies et les sirènes avaient dévorés toute vie, …plus que des récifs…

Ulysse est l’homme qui a survécu et qui n’a pas fuit la responsabilité de s’occuper de la nation ruinée. Il a dû intervenir d’une main de fer dans les constructions néo-mégalopoliennes de Larissa, de Sparte et de Mycène ! Chacune recueillant les survivants qui vinrent s’agglutiner pour s’assurer de leur vie.

Après cet hiver pluvieux interminable, Ulysse usa de toute son ingéniosité pour redresser la barre de la galère nationale en dérive. Il répondit présent et le peuple grec de nature fort solidaire le suivi, tel une unité de myrmidons (redoutables guerriers de la Grèce antique commandés par le héros Achille).

A l’instar des dieux de l’olympe, Ulysse était petit, rondouillard et toujours souriant. Cet homme est réellement comblé de bonheur dans sa vie professionnelle et la réussite de son couple. Ils sont cités en exemple dans les média de tout le pays. 

Son épouse est une femme cultivée, racée, intelligente. A son contact, il prend conscience qu’un combat important est à réaliser : l’égalité sexuelle et le vrai respect des deux sexes. Il est donc prêt à instaurer une politique sociale avant-gardiste pour un pays méditerranéen. Celle-ci aura priorité sur la politique de l’emploi ou la politique économique. Vous imaginez que ses détracteurs seront nombreux….

Dans son élan de sagesse et de foi en la vie, il entreprend le démantèlement des institutions complètement corrompues de son pays. En qualité de président socialiste il désirait exprimer la voix du peuple. La vie des gens de son village, de son île, des gens de son pays et enfin de sa culture millénaire et co-fondatrice de la pensée occidentale.

Si la population le suivit inconditionnellement dans cette croisade, les puissants et les faucons multinationaux ne le virent pas d’un si bon œil. Ils essayèrent tous ce qu’il purent pour le déstabiliser et le faire tomber du trône étatique. 

Tel un roi philosophe comme Le Grand Hector, Ulysse Papakatzis dépassa tout, sauf le jour ou ils kidnappèrent son fils Télémaque avec menaces de mort à la clé. C’était le 10 février 2016. Ce jour là il fit une déclaration télévisée au journal de 20hrs. Il visa et nomma directement le dirigeant de l’hyper puissance occidentale en leur sommant la fin de leur empire de menace et de terreur.

« Ma femme et moi-même sommes à ce jour prêt à offrir notre vie en holocauste pour que cette pourriture infectant la race humaine soit anéantie, … » 

L’ensemble du pays et du peuple grec dispersé tout autour de la planète répondit à l’appel de l’honneur et du courage ancestral du peuple le plus puissant du monde. 

Les faucons de la finance planétaire ne lui pardonnèrent jamais cette prise de position ridicule face à l'empire. 

Quinze ans plus tard , Ulysse Papakatsis mène toujours son fameux combat. Ce cheval de bataille s’est révélé devenir un véritable cheval de Troie. La tâche n’était pas facile. D’autant que comme chaque homme politique, il était entouré de conseillers nombrilistes, et véreux (les chasseurs de corruption eux-mêmes corrompus). Mais pire encore sont les collaborateurs aux idées machistes, au fascisantes, voire extrémistes.

De plus, son combat pour l’égalitarisme touche aussi à la structure ancestrale du pouvoir patriarcal. Il voulait faire évoluer la condition de la femme pour qu’elle n’aie plus besoin de frapper l’homme par derrière. Comme bien souvent les hommes imprudents en fond les frais. 

L’entrée des femmes dans le monde politique est une cause difficile à faire entrer dans les mentalités car bon nombre de réunions se terminent par des soirées bien arrosées où la femme est plutôt invitée en tant que « délassement » à ces messieurs. Dès lors, vous pensez bien qu(il est considéré comme un illuminé qui guerroie depuis plus de 15 ans pour une cause perdue !!!

La revalorisation du statut de la femme et de l’homme. 

La vrai fin de l’esclavage au monde matériel.

Vers un monde de vraie paix.

Ce matin là, Ulysse Papakatzis sort de sa voiture ministérielle, comme à l’accoutumée. Le portier du palais esquisse un sourire accueillant. L'accueil grec est si chaleureux et si séduisant.  La Mercédes était garée devant le palais gouvernemental à Athènes. A 9hrs la température était déjà de 25degrés. Il allait certainement rentrer à la maison vers les 3 ou 4 hrs du matin. L’opposition des prétendants -au pouvoir - était féroce. 

Mais Ulysse avait une arme secrète: il possédait un amour conjugal rare. Après trente ans de vie de couple, il désirait toujours autant sa femme. Sa présence était encore un réconfort quotidien même après 11.000 jours de vie commune avec sa femme, Pénélope.      

La voiture explose dans un vacarme assourdissant alors qu’il met pied à terre. La roquette anti-char qui vient de la percuter avait pour objectif d’éradiquer le porte parole du gouvernement grec. Ce matin du 13 janvier 2027, la chambre des représentants allait devoir voter sur la nouvelle réforme offrant une plus grande liberté aux femmes à l’intérieur du gouvernement. 

Lorsqu’il sentit la vague de chaleur déferler sur lui, il cria mentalement « Oh Zeus, je meurs, protège mon fils télémaque, protège.... » 

Ulysse Papakatsis survécut de justesse à l’attentat mais il reste dans un coma profond ; séquelles dues au traumatisme de la déflagration. Cette homme a été victime de son idéalisme car il est persuadé que les femmes aux gouvernements trouveront de meilleurs solutions pour respecter les classes faibles du pays.

Après trois mois d’inconscience passés à l’hôpital central d’Athènes (154, Ave Messoghion), les médecins ne se prononcent pas positivement quant à l’évolution de son état. En désespoir de cause, Mirko Stavos, médecin chef de la traumatologie conseille une dernière tentative auprès des guérisseurs qui résident en Sardaigne. Il est envoyé au Centre Thalassothérapie de Palau, pour un traitement d’un autre type, plus énergétique…. Miraculeux…

Pénélope ne comprend pas ce qu’une médecine douce peut faire pour aider le coma profond de son aimé mais elle accepte. C’est la dernière solution pour que le premier ministre puisse sortir un jour de cet état de prostration inconscient. Elle l’accompagnera pour le soutenir et pour traverser cette épreuve traumatisante ensemble, une fois de plus. 

Soucieux d’aider l’évolution de ce pays en pleine ouverture de conscience humaine, Ulysse sera soigné par la méthode de transfert des Psychonautes. C’est d’ailleurs Sonia Puffin ainsi que le professeur Rikketti qui accueilleront madame Papakatzis, à la sortie de l’aéroptère sur la piste 2. 

Ils la guideront pour faire un tour du propriétaire et rassurer du mieux possible Pénélope en proie à l’effroi et au désarroi de perdre peut être l’homme de sa vie.

Sous la chaleur renaissante de ce mois de mars 2027.

Le traumatisme à soigner sera à l’égal de sa vie, un périple long et dangereux. Un parcours du combattant à la grecque ! Ulysse est un homme amoureux de son idéal politique, un homme amoureux de sa femme. Mais un homme que les dieux ont séparés de sa bien-aimée.

Baptiste et Maria sont détachés auprès de Télémaque le fils d’Ulysse et de Pénélope pour se lier avec lui et ne plus le quitter d’une semelle. Protection rapprochée oblige. 

Ulysse reviendra-t-il de son long voyage? 

Reviendra-t-il a temps si la vie de son fils est mise en jeu ? 

Les Psychonautes vont donc affronter le courant fantasmatique ininterrompu de cet homme blessé mortellement. En fait le cours de ses fantasmes est venu arrêter le temps lors de l’impact de la roquette anti-char et l’a propulsé dans un monde sécurisant. Son mental l’a isolé dans un récit de légende héroïque où le chef de l’état, le Roi Ulysse d’Ithaque revient au pays après avoir remporté sa moisson de gloire sur le champ de bataille de Troie. 

Héros grec, Ulysse sauva plusieurs fois l’armée grecque du désastre et c’est surtout à lui que l’on doit cette victoire mémorable. Mémorable jusque dans les moindres détails.

1 )Ulysse Papakatzis

La nuit de leur arrivée Daniel passa 3 hrs en méditation pour relever le champ énergétique corporel d’Ulysse Papakatzis. A partir de la salle de transfert, il déchiffra le chemin mental le plus rapide et le plus sûr pour intégrer l’inconscient de ce patient comateux. Il réalisa cette opération de 13 à 16hrs, le moment le plus énergétique de la journée. 

Pour les familiariser avec cette manière d'agir, il joignit sa concentration à celles des étudiants Lokam et Alona mais aussi à celles de ses fidèles amis Nino Anza responsable du centre de Caracass et N-Dougou responsable du centre de Cambéra. 

La seconde nuit Juan Alcatraz et Louisa superviseront cette première aventure pour les psychonautes novices, avant de les laisser glisser dans le tunnel de lumière tachyonique. Juan les rassura de quelques belles phrases ensuite les invita à prendre place et de commuter en mode de perception intérieure. 

Il sort du local de transfert et va prendre place dans le local de contrôle. Ils s’installent tous deux dans leur propre fauteuil. Louisa inspire profondément pour chasser la moindre parcelle de doute de sa voix et elle entonne la méditation guidée pour aider les jeunes psychonautes au transfert.  

« Pour commencer ce transfert psychique, je vous invite à inspirer et à expirer le plus calmement possible. Debout devant votre fauteuil de transfert, mollissez les genoux pour évacuer les tensions et relâchez consciemment la colonne vertébrale. Grandissez-vous en regardant droit devant vous.

Frottez-vous les paumes des mains l'une contre l'autre, doucement comme si vous vous laviez les mains sous un robinet d'eau pétillante. Ensuite remontez le long des bras, en vous massant. 

Installez-vous dans vos sièges de transferts.

Je vous invite à visualiser la mer et les falaises qui se dressent vers la droite du bâtiment principal du centre. Laissez votre regard planer au dessus de l'eau, vers les rochers arrondis et si accueillants. Oui, vous y arrivez tous bien? 

Ce lieu se remplit de paix et de sérénité pour les prochaines minutes, drainez-vos sensations vers cet endroit chargé de force. Laissez-vous pénétrer par cette énergie tellurique présente partout autour de vous et en vous.

La puissance de la mer, de la terre vous enveloppe et vous tiendra bien chaud pour votre voyage sans frontière. Faites corps avec les éléments de l'eau de mer, du soleil, des murailles de rochers.

Maintenant que quelques minutes se sont écoulées, revenez à votre mission présente avec la force de cette nature ressentie de l'intérieur.

Bon voyage les amis, je reste près de vous. »

Quelque part dans l’univers inconscient du patient désigné, …

En se matérialisant, les psychonautes incarneront des personnages debout sur le pont d’une galère grecque. Il savent intuitivement que leur avatar sont chacun un capitaine de navire. La flottille -constituée de 12 navires- qui se trouve là à voguer sous un beau vent fort, rentre chez elle. Après avoir passé 10 ans devant les murs de la ville de Troie, la victoire était enfin la leur. Une victoire totale qui a complètement anéanti la cité parjure. 

Ils se voient équipés des pieds à la tête comme des guerriers grecs de l’époque classique. Casque avec protège nez, bouclier resplendissant, cuirasses en peau de chèvre bouillie, protèges tibias, scandales, glaive dans le fourreau, hameçons, aiguilles, pinces … Chaque homme possède une gourde d’eau contenant 2 litres d’eau.

Lancez 1D10 et distribuez les avatar aux psychonautes. Dès qu’un avatar est pris choisissez l'avatar du dessous dans le tableau. Le choix des hommes et des femmes capitaine est libre, bien évidemment. Les 3 traits de caractères devront être joués de manière perceptible par les rôlistes. Et le Meneur de Jeu pourra utiliser les qualificatifs pour interpeller les avatars par ces PNJ interposés. Par exemple, une nymphe de Calypso pourra mimer le dégoût face à Elpénor ou les lotophages pourront influencer d’abord Penthéa pour mettre en confiance Ulysse.

Lancez 1D10

Désignez l'avatar pour chaque psychonautes



1
Elpénor

Très grand,  assez laid, lunatique
6
Nectarius

Grand, hermétique, estimé

2
Leandre

Petit, bouffi, très propre, jaloux
7
Démétrios

Moyen, émacié, bienveillant, prolixe

3
Mitrias

Petit, mince,

Simiesque,

Moqueur
8
Penthéa

Petite, souple, Amoureuse d’Ulysse

4
Mélina

Moyenne, long cheveux, farouche
9
Séléna

Moyenne, cheveux cuivré, curieuse

5
Erato

Petit, Rond, barbu et bourru
10
Dorian

Moyen, rigide, cheveux longs, fier

Dans l’esprit des psychonautes, une prise de conscience se fait sentir s’ils réussissent un jet de D% sous la compétence « Analyse de la situation ».  Ils doivent ramener Ulysse le Roi d’Ithaque auprès de sa Pénélope dans cet inconscient de la Grèce antique pour qu’Ulysse Papakatzis puisse se réveiller sur son lit au centre de Palau.

Ulysse doit être joué comme un héros fabuleux, du fait qu'il a vaincu par son intelligence et son audace, son ego s’est complètement hypertrophié en dix années sur le champs de bataille. Il paraîtra imbus de lui-même et il s'immisce immanquablement dans tous les mauvais plans possible et imaginables car il est sûr de les déjouer, n’est-il pas le favori de la déesse Athéna, fille de Zeus? 

Si Ulysse est orgueilleux, il ne sera jamais hautain avec ses compagnons et les hommes d'équipage. Il leur portera toujours secours en cas de danger car son honneur est la plus haute valeur qu’il suit à la lettre. 

Chaque Avatar de Compagnon d'Ulysse est accompagné d'un lieutenant de navire. C'est lui qui distribue les ordres du compagnon aux hommes d'équipage.

1

D

1

0


Lancez 1D10

Désignez le lieutenant de vaisseau pour chaque compagnon avatar

1
Aristophane

2
Basileus

3
Corvus

4
Christos

5
Dexiphane

6
Eryx

7
Euryloque

8
Fornax

9
Laertis

10
Nikolos

Le retour de la guerre de Troie 

(vers -1000 Avt JC)

La majorité des mâles en âge de combattre ont été exécutés dans leur sommeil. Les femmes et les enfants furent partagé comme butin de guerre. Ils finiront leur vie esclave dans les îles grecques. La ville côtière de Troie se situait dans la Turquie actuelle. 

Mais Ulysse le roi d’Ithaque, une seule femme compte, la belle Pénélope qu’il aime follement et qu’il n’a pas revue depuis dix ans.

Chaque navire de la flottille a besoin de trente hommes pour barrer facilement.

Au cours de l’Odyssée les navires perdront des hommes, parfois à l’unité, parfois par douzaines. Par conséquent, imposé un malus de 10% par tranche de dix hommes en moins sur les trente de départ. 

Etablissez une comptabilité de la perte des marins car cela installera une ambiance particulière pour les capitaines.

Dès qu’un bateau possède seulement cinq hommes, il doit être abandonné car il devient impossible à manœuvrer.

Euros (vent de l’Est) souffle normalement à bonne allure dans la bonne direction pour les ramener au royaume d’Ithaque. Le ciel est bleu azur et la chaleur est à peine perceptible grâce à la présence bienfaisante d’Euros.

Un jet en analyse de la situation leur montrera que les hommes sont fidèle à leur capitaine de navire. Mais qu’ils seront tous fidèle à Ulysse Roi d’Ithaque car le charisme qu'émane Ulysse est hallucinant. 

D’ailleurs en cas de conflit avec les psychonautes, Ulysse dont vous trouvez les compétences sur la table des rencontres, tentera souvent de séduire ses capitaines avant d’utiliser les ordres et les injonctions.

Le meneur de jeu réalisera souvent des jets de confrontation avec un Bonus de 10% à Ulysse. Cela placera sa compétence de séduction à 80% !

N’oublions pas que dans la version d’Ulysse compilée par le poète grec antique Homère, Ulysse est décrit comme un homme hautement intelligent et robuste travailleur manuel quand le besoin s’en faisait sentir. Et enfin sur le champ de bataille il a survécu là où bien d’autres ont trépassés. On ne porte pas le titre de héros légendaire pour rien non plus....

Les caractéristiques physiques d’Ulysse (agilité, habileté, force, constitution) seront dés lors testées à 70% et ses caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 75%.

Les Cicones (prononcez les KiKonès)

« Il est temps de faire de l’eau » dit Ulysse en constant l’état de la réserve. La flottille arrive près de la côte et ou échoue les navires sur une plage de galets multicolores de grosse taille. Le ciel de ce matin se révèle aussi bleu, profond et réconfortant que les autres jours. Toute la flottille s’était rassemblée pour la nuit, tous les bateaux s’amarrant ensemble. La surface utilisable est dés lors bien suffisante pour que les hommes se dégourdissent les jambes et surtout pour dormir en toute sécurité, entourés dans les bras chaleureux de la mer méditerranée. 

La plage enchanteresse, très plaisante à l'œil où ils accostent appartenait au pays des Cicones, un peuple belliqueux et inhospitalier. Les galets ont été utilisés pour décorer les portes et les frontons des maisons blanchis à la chaux. La petite ville d’Ismaros est surplombée par le palais  de style minoen qui abrite le roi. 

La nation Cicones semble compter 50.000 à 60.000 âmes, une partie dans cette ville-ci mais aussi une grand majorité dispersée dans la banlieue riche de la capitale. 

Dans la ville se trouve un temple d’Apollon dont le prêtre est Maron, à la barbe fraîchement retaillée, habillé d’une grande robe blanche. Il ne supportera aucune réponses agressives des avatars, sinon il invoque immédiatement Apollon pour qu’ils viennent à son aide.

Le roi Basilicus leur fait quelques difficultés à prendre de l’eau et des vivres. Faites réaliser 5 jets sous la compétence éloquence ou sous la caractéristique charisme pour comptabilisé le nombre de revirement de position au cours de la rencontre. Il possède les compétences d’un Roi et donc il constitue un personnage majeur de l’histoire en cours.

Les caractéristiques physiques de Basilicus (agilité, habileté, force, constitution) seront dès lors testées à 60% et ses caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 65%.

Si la situation tourne en rond, il propose un marché et dit : « Si tu parviens à accomplir un exploit difficile pour moi tes soldats pourront remplir leur outre, sinon, c’est moi qui prendrai des vivres sur tes navires» 

Le groupe est immédiatement accompagné de l’autre côté de la ville fortifiée, bien à l’intérieur des terres. Les capitaines peuvent emmener une dizaine, vingtaine, trentaine… d’hommes d’équipage avec eux, pour leur sécurité.

Les bâtiments de la ménagerie se situent à 500 mètres des murailles hautes de cinq mètres. Beaucoup plus petite qu’à Troie où elles s’élevaient à douze mètres du sol. Ils sont cernés par des vergers et des oliviers. Jouxtant les écuries, ont peut voir un enclos rempli de chèvres. Celles-ci constituent le repas des fauves.

Dans la ménagerie de Basilicus sont bichonnés des animaux exotiques provenant aussi bien d’Asie que de Norvège ou d’Afrique. Le Roi demande à Ulysse d’atteler à un char deux animaux, un lion de Namibie et un sanglier de Sibérie. Et Ulysse rajoute en boutade, j’y ajouterai un Ours de Chine pour y faire bonne mesure ; « où se trouvent les portes de la ménagerie? » Ils  ouvrent les portes battant l'ours lui-même et demande à ses capitaines de le suivre: 

Les grands animaux possèdent les caractéristiques physiques (agilité, habileté, force, constitution) à 80% et les caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) à 20%. Cela signifie que si un panda désirait vous séduire, il adopterait rapidement les comportements séducteurs qui vous amadoueraient instantanément.  

Une projection mentale dans les animaux est facile pour les domestiquer illico-presto car leur Ecran mental n’est que de 20%. 

Dès qu’un psychonaute aura pris  possession du psychisme du lion de Namibie, il se sentira complètement extasié de sa souplesse et de sa puissance rayonnantes. Il s’amusera follement à rétracter ses ongles et à les sortir. Il constatera que les changements dans la position de ses ongles affectent aussi son humeur animale. 

S’il rate son jet en psychisme pour contrôler l’instinct animal, il se jettera sur le sanglier pour lui causer 4D8+5 points de vie en moins. 

Un grand animal possède 27 points de vie et une peau épaisse pouvant encaisser une blessure de 5 points avant de se déchirer et blesser l’intérieur de l’animal.

Le joueur prenant possession du sanglier de Sibérie sentira sa peau aussi dure qu’une cuirasse bouillie greffée à même le coup. Pendant 1 tour complet, cela donne la nausée au psychonaute car le psychisme se sent vraiment à l’étroit dans ce corps très rigide par rapport à un avatar humain. Ensuite il se sentira aussi fort et invincible qu’Hercule en personne.

S’il rate son jet en psychisme pour contrôler l’instinct animal, il chargera l’ours pour lui causer 1D10 points de vie en moins. Un grand animal possède 27 points de vie. Sa peau épaisse recouverte de fourrure peut encaisser une blessure de 5 points avant de se déchirer et blesser l’intérieur de l’animal. 

Enfin le joueur investissant l’ours de Chine aura tendance à attraper la queue du lion pour le propulser contre la paroi marbrée du cirque. L’animal ou l’humain projeté de cette manière subira 1D12 points de vie en moins. Aucune armure ne protègera du choc intense. Une morsure d'ours 2D6+2.Sa peau épaisse recouverte de fourrure peut encaisser une blessure de 4 points avant de se déchirer et blesser l’intérieur de l’animal. 

Il arrive parfois que des psychonautes débutants aient du mal à sortir des animaux avatars et que ceux-ci commencent à se battre furieusement, ... attelés si près l'un de l'autre...

Les dégâts occasionnés par les attaques des animaux seront évidemment retranchées de la feuille de personnage sous la caractéristique constitution. Vous devrez soustraire les dégâts et la protection de l'animal avant d'inscrire le résultat des points de vie perdus sur la feuille de personnage. Toujours au crayon car cette cote va souvent fluctuer en cours de partie.

Que les psychonautes arrivent à atteler les animaux ou pas, le Roi Basilicus leur causera des problèmes en renâclant encore comme un mauvais perdant pour repartir, chicanant et les dévalorisant s’ils sont arrivés trop facilement à leur fin et les méprisant s’ils n’arrivent pas à leur fin. Ils seront observés dans leur ouvrage par le prêtre d’Apollon ; Maron le pilier de cet état très religieux. 

Vous pouvez laisser repartir les personnages de la ménagerie vers la ville fortifiée et là, à l’intérieur de ses murs, Basilicus se fâchera ouvertement. Il ne veut plus les laisser repartir. 

Ils peuvent sortir de la ville aisément s’il pratique la forme militaire de la phalange grecque. 

Si les PJ prennent possession du roi par projection mentale, il sera abattu par un de ses aspirants au coup d’état !

Maron suivra immédiatement le nouveau Roi sans se poser de question. Basilicus s’effondrera en recevant deux flèches en pleine poitrine. 

Le nouveau Roi Xanthé a évidemment été entraîné par Maron pour terrasser Basilicus. Celui-ci devenant de moins en moins contrôlable par son pouvoir ecclésiastique. Il doit être remplacé avant qu'il ne soit trop tard. L'arrivée de la flottille d'Ulysse fut une occasion facile à saisir pour un personnage aussi épris de pouvoir que Maron. 

L’Avatar en pleine projection mentale devra réaliser un jet sous le choc métabolique s’il ne veut pas gravement souffrir de cette déconnection rapide. Il devra réaliser un jet de retour à – 10%. S’il rate, le Roi mourra 1D10 tours plus tard. 

A chaque tour passé dans le corps décédé de Basilicus, le psychonaute doit gagner temporairement pour la durée du scénario un point de schizophrénie, en plus. 

Cela ne calmera pas du tout le jeu dans ce conflit naissant et « les Unités de marins » de la flottille devront se frayer un passage en ordre de bataille. Pour venir récupérer leur capitaine ainsi que leur souverain Ulysse. 

Si d’aventure les avatars ont emporté la totalité de leur troupe, (eh bien) le retour aux navires prendra l’aspect d’une bataille rangée qui se réalise en chargeant comme devant les murs de Troie. 

Utilisez la table de combat mêlée pages 51 du livre du base. Si le coup d’état s’opère, les troupes du palais ne seront que de 300 points face aux (12X30 =) 360 hommes de la flottille.  Car les troupes fidèles aux Roi du palais se battent encore dans les murs de la salle du trône. Mais les insurgés auront le temps de dépêcher des ordres aux troupes qui seront casernées en bas de la ville.

Si le coup d’état ne s’opère pas, les troupes du palais seront toute unies et cela représentera un groupe de 450 hommes de la milice. 

Après leur échappée de chez les Cicones, il se retrouvent rapidement sans eau 1D4 jours et sans vivre 1D4 jours.

Le voyage jusqu’à l’île plus pacifique des Lotophages dure 1D4+2 jours. Même en rationnant l’eau et les vivres.

Tous perdent 3pts/constitution/jour sans vivre. Si chaque capitaine réussit un jet en artisanat pour tester la compétence de la pêche de ses marins alors il ne perdent qu’1 point de constitution par jour. 

Tous perdent 5pts/constitution/jour sans eau.

Euros: vent de l’Est souffle normalement et les emmène vers l’île des pacifiques lotophages.

Les Lotophages

Ils arrivent sur une plage de sable jaune très fin et foulent le sol un peu affaibli physiquement et moralement car cette retraite a affecté le moral d’Ulysse.  

Avec une grande générosité et une grande diligence, les habitants de « l’île du peuple de l’Amour » vont leur proposer des vivres et de l’eau, du repos, des conversations, des caresses et des relations intimes. Faites réaliser un jet D% sous la compétence séduction pour sentir combien ils sont sympathiques et accueillants. « qui vous fera tout oublier des tracas du passé pour vous plonger dans la jouissance infinie du présent. ». 

Le chef Loverboy, homme mur de la quarantaineaine, cheveux noirs frisés dans le vent, le visage glabre, il adore le beau guerrier en uniforme. Il leur proposera un concours amical culturel ; un concours d’esthétisme du peuple de l’amour !!! Paix et amour mes frères, …  sera la phrase qu’ils entendront le plus. 

Il s’exprimera d’une manière très intelligente. « Notre population est de 7.000 individus et de 25.000 chèvres disséminés sur l’ensemble de l’île. Et nous seront heureux de vous voir vous installer pour que nous continuions la reconstruction d’un Eden sur terre. » 

« Vous pourriez peut-être vous installer au nord et cultiver toute la parcelle des oliviers sauvages ? »

« A moins que vous ne préféreriez vous installer au sud nous y possédons une excellente zone de pêche ? »

« A moins que vous ne désiriez vous installer avec nous en ville, mais alors, nous allons entreprendre la construction d’un nouveau quartier, tout entier, qu’en pensez-vous ? » L’ensemble du peuple de l’amour saluera la proposition de LoverBoy avec joie et allégresse.

Les caractéristiques physiques de Loverboy (agilité, habileté, force, constitution) seront dès lors testée à 40% et ses caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 55%.

Lors de la beuverie et du repas, les personnages réaliseront un jet de constitution à –20%. S’ils ratent, ils restent dans cette île sécurisante et paradisiaque une semaine complète à boire à manger et faire l’amour avec de superbes filles et de merveilleux grecs complètement ouverts à l’homosexualité, surtout LoverBoy. 

Ulysse sera, lui, pris par la drogue de l’oubli immédiatement et il refusera obstinément de repartir. Il fera même tout son possible pour convaincre les sceptiques de descendre à terre. Il veut absolument que ses hommes goûtent à le nouvelle joie et l’harmonie des lotophages. 

La semaine suivante, ils réalisent un jet à –10% et ainsi de suite jusqu’à ce qu’un Avatar se rende compte qu’ils sont prisonniers d’une drogue. 

Si d’aventure certains avatars ne se sont pas laissés prendre par la drogue de l’oubli, laissez les imaginer et jouer leur tentatives multiples pour sortir leurs compagnons de là. 

Quoi qu’il en soit

Dés le moment où Ulysse aura repris le contrôle de sa conscience, la flottille lèvera l’ancre.

Ils partent alors sans encombre, le peuple de l’amour pleure en lançant de fleurs dans l’eau. En leur proposant leurs femmes, Les derniers baisers sont langoureux, les psychonautes qui les accepteront recevront +1D6 points de psychisme en plus pour les 4 jours qui viennent. Les vivres frais et l’eau sont embarqués, les cadeaux échangés en remerciement de « l’accueil inoubliable !!!» sur cette île du peuple de l’Amour.

60hommes et deux navires sont partis se réfugier dans les îlots aux alentours et resteront introuvables au moment du départ.

Après 3 jours d’un bon vent Notos (=vent du sud fort et soutenu), après de beaux jours bien ensoleillés et chauds,  ils arrivent sur une île « pour faire de l’eau ». 

Le cyclope Polyphème

Ils arrivent sur une plage de sable rose et fin comme de la farine. Le contact est doux et agréables sous les pieds. De la mer sont visibles les troupeaux de chèvres, une belle cascade de 80 mètres de haut et des sarments de vignes à flan de colline. Beaucoup de rochers se dressent sur cette île aussi bien sur la plage que sur la terre et au dessus des falaises. Rien ni personne ne bouge pendant 2 heures.

L’endroit est paradisiaque et un gros troupeau de chèvres boit au pied de la falaise. Un jet d’analyse de la situation  réussi leur apprendra que l’occasion est belle de faire bonbance à bord du navire ce soir et les jours prochains. En s’approchant pour les capturer gentiment, le troupeau pénètre dans une faille de la falaise, dans une grand grotte.

Si les aventuriers ne s'y dirigent pas spontanément, il faudra alors aller y  rechercher un groupe d'explorateurs qui n'est pas revenu.

En explorant une grande literie vous sentirez une forte odeur virile, un musc très bestial qui surpasse le fumet naturel des chèvres. 

Des rochers de deux mètres disposés en cercle autour d’un central de trois mètres les intrigent. Le feu dans l’âtre est allumé sur quelques troncs d’arbres. 

On sent très clairement que cette demeure est habitée par une créature qui aime le style minoen sans pour autant pouvoir bien le copier. Un jet sous la caractéristique  intelligence leur apprendra qu'ils sont peut-être chez le Minotaure en personne ou chez un des titans, fils d'Héphaistos???

L’arrivée du géant cyclope interrompt leur furetage. Il roule un rocher de 5 mètres de hauteur qui obstrue complètement l’énorme entrée derrière lui. 

Les grandes créatures stupides possèdent les caractéristiques physiques (agilité, habileté) à 45%, (force, constitution) à 90% et les caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) à 20%.

Si un groupe d’hommes retient le géant pendant qu’un autre groupe s’occupe de la porte, on peut voir qu’elle est trop lourd pour leur force physique et trop lourde pour la télékinésie. 

Un agencement adéquat de chackras du feu suivi de chackras de glace peuvent faire exploser la roche gardant l'entrée. 

Il faut que  100 points de dégâts soient réalisés « au rocher porte » en 2 tours. Sinon elle n'explose pas et il faudra alors réaliser 150 points de dégâts pour que la porte cède enfin. Nous dirons au niveau des règles qu'elle possède une résistance équivalente à un murs de béton de 200 points de structure.

D’emblée Ulysse se présente: « Mon nom est Personne ». 

En réalisant un jet sous chackras pour lire empathiquement, vous sentirez que Polyphème, à l’égal des autres cyclopes est rustre, et assez limité intellectuellement mais terriblement dangereux car très très fort physiquement et versatile dans son humeur. 

En discutant avec lui et en réussissant un jet sous la compétence éloquence vous pouvez apprendre que Polyphème est un ouvrier des forges d'Héphaïstos. Le dieu de la forge et du métal. Il est fils issu de l’union de Poséidon et de la nymphe Thoosa. 

Avec son œil unique, il n’était pas très au goût de la nymphe Galatée qui le repoussait tout le temps. Polyphème soupira en vain pour la nymphe Galatée mais elle lui préféra un jeune Berger humain. « Mais je l’ai écrasé d’un seul coup de rocher et ensuite je l’ai mangé pour ne pas laisser de trace. C’est depuis ce jour que je trouve les hommes vraiment à mon goût. Au souper pour varier des chèvres et des fruits. » 

A ces mots, il soulève un rocher et vise le groupe des avatars ainsi qu’Ulysse. Réalisez un jet en esquive pour ne pas être atteint par le rocher. Si un personnage se trouve quand même sur la trajectoire, il peut tenter un jet de télékinésie pour dévier l’objet et ainsi réduire par 2 les points de dégâts qui seront 1D12+2. Ce rocher tuera 2 hommes d’équipages.

Le premier psychonaute qui tente de le contrôler psychiquement découvrira que Polyphème est un pilier de ce monde et donc qu'il occupe la classe de gardien. Il s’agit d’un gardien de 10 mètres de hauteur qui tuera facilement 2 membres d’équipages par tour passé dans la caverne.

Autant dire qu’un psychonaute qui meurt là inflige à son aventurier une phobie des grandes tailles ou de la métallurgie à (10%)

Polyphème inflige 1D12+2 points de dégâts physique avec sa massue sur 3 personnages à la fois et 1D8 points de psychisme en moins sur 3 personnes à la fois. 

L’intervention de Poséidon qui leur promet tous les vents contraire possible jusqu’à la fin de ses jours !!! 

Il apparaît sous la forme d’une vague qui se dresse et un visage courroucé se dessine en relief. Sa voix lourde et aquatique glace les os tant elle vibre sur une basse fréquence.

Celui qui rate son jet d’écran mental prend 1D4 points de schizophrénie temporaire pour la durée du scénario et 1D6+1 marins de son navire plongent à l’eau pour se noyer ou pour se faire dévorer par un groupe de dix requins de Poséidon envoyé pour châtier les impudents. 

Ces requins sont reconnaissables à leur tatouage d’un trident rouge sur le front grisâtre et de leurs nageoires lançant des tridents vers les navires. 

Les requins dévoreront les hommes tombés à la mer et se dissiperont très rapidement ensuite. Ils ne poursuivront pas les navires. Rassurez-vous ils reviendront plus loin.

L’île suivante ne se trouve qu’à une journée d’encablure de l’île des géants.

Zéphir (vent d’Ouest) les emmène gentiment vers le maître des vents.

Eole

Ils arrivent sur une plage de sable jaune muni d’un long pontons de bois où beaucoup de navires peuvent accoster pour réfection. Mais un détail choque l’œil cette île flotte au dessus de l’eau. 

Eole est un dieu mineur et un ami d’Athéna donc, il va aider Ulysse. Eole, les cheveux constamment en mouvement flottant dans des courants d’air qui circulent sur sa tête d’Eole. Il marche étrangement, il agite les bras et les jambes pour générer les vents sur le monde connu. Les avatars proches de lui le sentent très nettement. Ses gestes peuvent sembler étranges, mimez-les à vos joueurs pour donner de l’ampleur du dieu. 

Ses caractéristiques physiques (agilité, habileté, force, constitution) seront dés lors testée à 150% et ses caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 175%.

Si un joueur réalise un jet en danse/esthétisme il se rendra compte que ces mouvements « incohérents » possèdent une structure répétitive qui agit sur les champs de forme constituant l’inconscient du premier ministre Papakatzis et les vents jaillissent ainsi du vide.  

Eole compatit à sa douleur et propose de l’aider bien volontiers « Ainsi ça fera les pieds de ce gros lourdaud de Poséidon » dira-t-il d’une manière enfantine. Il rira aux éclats de son propre jeu de mots. Eole flotte  au dessus du sol pour se déplacer à quelques centimètres juste assez pour réaliser ses gestes démesurés et grandiloquents. Faites leur sentir que Eole les aide pas par amour pour eux mais pour qu’ils soient les jouets d’une farce divine. 

Il leur montrera une caverne gigantesque où les vents les plus dangereux de la création sont enfermés. Un grand typhon qui reste prisonnier à l’intérieur de la cheminée vide du volcan au centre de l’île. Elle possède un diamètre de 100mètres. Le sol est percé d’un gigantesque puits de 20 mètres de diamètre. La tornade fait entendre un grondement rugissant de force et de puissance. 

Eole prend une outre que lui tend une de ses faunes. Il s’avance jusqu’à la source des vents et y puise les vents contraires au retour d’Ulysse. Cette opération engendre une grosse perturbation et des courants violents se déversent dans la cheminée. La scène spectaculaire se transforme alors en catastrophe car tous doivent réaliser un jet d'acrobatie pour ne pas être déséquilibrés et emportés dans le vent montant. Les marins et les Avatars présents ratant leur jet seront  aussi emportés dans le Maelstrom.

Si deux ou trois hommes peuvent s’accrocher les uns avec les autres, (avec un jet de force réussi). Ils réussiront à redescendre leur co-équipiers qui s’envolent dans la cheminée.  

« Ca va faire une bonne surprise à Poséidon n’est-ce pas?  Avec Athéna nous en avons beaucoup rigolé, mais chut attention secret, ne le répétez pas, je peux compter sur vous Ulysse ? » 

Si au cours du repas un des capitaines pouvait réaliser un jet critique sous la compétence « chant » épique grec, ils recevraient en prime d’un repas divin les plus belles ovations qu’un dieu mineur puisse faire. Un éloquent réconfortant qui va induire une hausse d’un 1D6 points de psychisme.

De retour sur les navires, une étrange rumeur circule concernant le cadeau d’Eole. Il contiendrait un trésor composé de grandes richesses. Alors qu’Ulysse dort, un marin ouvre l’outre. Elle se trouvait à côté d’Ulysse dans son sommeil. Les Navires sont alors envoyés à toute vitesse sur les vents dans une direction totalement inconnue. Les bateaux sans PJ seront perdus. Il restera alors le nombre de (Psychonautes x bâteaux)+ le navire d’Ulysse survivant.

Les quatre vents soufflent en même temps et c’est la désorientation totale. Ils sont perdus après une journée complète de vents fous. Ils se calmeront à la nuit tombée. Et là, surpris, les constellations habituelles sont déplacées et la nuit ne durera qu’un « quart marin ». 

Le désastre des Lestryons

De basses falaises surmontées de broussailles touffues découragent le débarquement immédiat. 

A cette latitude et à cette période de l’année, le soleil ne se couchait pas complètement. Après la journée passée à devoir s’accrocher pour ne pas tomber sur le pont ou par dessus bord, ils sont épuisés et tombent endormis en arrivant aux abords de la côte. Du moins tous ceux qui rateraient un jet en constitution. Les Lestryons guettent le moment opportun pour mettre leur pirogue à l’eau, pour prendre les navires à l’abordage. 

Ici combat en bonne et due forme contre le peuple anthropophage !!! 50 Lestryons par galère. Désignez l’ordre de rangement des galères par rapport à la plage et que les plus proches envahissent le rivage.

Autant dire qu’un personnage qui meurt là inflige à son aventurier une phobie des anthropophages, de la viande et des repas de fêtes (Psychisme du Pj+5%)

Les Lestryons combattent avec des Epines d’espadon pour épées et des filets de pêche qui jettent les marins au sol, quelques arcs seulement… Ils réaliseront le plus de prisonniers vivants possible pour les manger après les victimes du combat. 

Leurs caractéristiques physiques (agilité, habileté, force, constitution) sont de 45% et leurs caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 15%.

Faites prendre complètement un ou deux navires tenus par des capitaines pour réaliser des scènes de sauvetage, soit par combat, soit par télékinésie, soit par projection environnementale, voire encore par attaque psychique… Si d’aventure un  capitaine de navire est fait prisonnier, Ulysse ordonnera un contournement rapide de l’île pour envahir le village central des Lestryons. C'est lui qui les contre-attaquera  immédiatement par surprise, et cette contre attaque laissera les Lestryons complètement désorganisés.

Lorsque Ulysse et ses hommes arrivent a proximité du village ils voient deux routes sortant de la bourgade. Sur chacune d’elles une centaine de personnes descendent de la montagne pour rejoindre le village. Les tambours résonnent dans la vallée. Grâce à un jet sous la compétence musique ou chant, les joueurs comprennent que l’heure de la fête a sonné. De la viande fraîche de l’extérieur de l’île vient d’arriver. 

Pendant que le chamane incante le dieu des Lestryons, les femmes déshabillent les marins égorgés et les vident comme des poissons. Tous les prisonniers vivants sont jetés dans une fosse profonde de 3 mètres et creusées dans le sol. Le puit est serti d’une grille en bambou (50 points de résistance.)

Les hoplites grecs feront rapidement fuir les Lestryons s’ils les prennent par surprise. C’est avec cette carte qu’Ulysse compte récupérer ses hommes cette nuits même avec le moins de perte possible. Ils reprendront le large et jetteront l’ancre jusqu’au matin suivant.

Borée (vent du nord) les emmène en quatre jours vers l’île de Circé la magicienne. Comme ils sont encore perdus, Ulysse demande à ses capitaines de prier Athena avec lui pour retrouver la route du retour. Si la moitié des Avatars réussit un jet en télépathie (pour entrer en contact avec Athéna) Elle apparaîtra surgissant des flots accompagnée d’un banc de dauphins. Elle sera vétue d’une armure militaire d’homme complètement en or étincelant comme un soleil. Elle suggèrera d’écouter de nouveau les voix de la nature !!! et plongera aussi rapidement avec ses amis dauphins.

Mais que signifie ce message sibyllin ? Un jet en analyse de la situation montrera que la mer autour d’eau est poissonneuse et qu’un banc de dauphin s’approche par le sud de la flottille. 

Homo Dolphinus ?

Les paroles d’Athéna sont à interpréter dans le sens qu'il faut réaliser une projection mentale sur les dauphins. Les avatars dauphins les emmèneront à la cathédrale de Poséidon pour qu'ils y lisent le chemin du retour sur le globe marin, qui se dresse fièrement au cœur de l'édifice.

Les psychonautes qui se projettent dans les avatars dauphins possèderont à la fin de leur expérience un bonus de 1% permanent en psychisme. 

Leurs caractéristiques physiques (agilité, habileté, force, constitution) sont de 60% et leurs caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 75%. Faites leur sentir la nouvelle force du mammifère aquatique.

Vos joueurs vont donc bénéficier d’un solide bonus temporaire pour affronter les requins de Poséidon. Les dauphins se nomment respectivement, 

1 ) Tritritri, 

2 ) Triditri, 

3 ) Ditritri, 

4 ) Trilili, 

5 ) Triladi, 

6 ) Ditrila

Le groupe de dauphins doit descendre dans la cathédrale aquatique de Poséidon pour y lire la carte sur le planisphère au centre du monde aqueux. Le voyage dure 20 minutes en surface et soudain le désir de descendre se fait ressentir. A 20 mètres de profondeur, à l’intérieur d’une cathédrale de corail blanc, or et rose, des poissons multicolores envoûtent les sens, tellement la beauté est somptueuse. 

La carte sous-marine entière du monde connu - brillante et dorée – gravée au centre de la cathédrale sur un gigantesque galet plane poli, sans algue. Seuls des bancs de minuscules petits poissons multicolorent nagent aux alentours. 

Un jet réussi sous la caractéristique intellect + orientation permet la mémorisation correcte de la carte. De la position actuelle des navires, ainsi que de l’île de Circé qui  se trouve non-loin de là. 

Sur le chemin de la remontée vers les issues de la cathédrale de corail, d’adorables petits poissons comestibles pour les dauphins tentent l’instinct animal de votre nouveau avatar. Réalisez un jet en psychisme à –10% pour ne pas « courir » après les poissons et ainsi vous écarter de votre mission.

Les avatars qui auront cédé à la tentation des « poissons pièges » se verront entourer par cinq à douze requins de Poséidon. Les requins de Poséidon possèdent les caractéristiques des personnages fonctionnels sur la table des rencontres aléatoires. Tandis que ceux restés en groupe se verront seulement attaquer par 1D4 Requins chacun. 

Leurs caractéristiques physiques (agilité, habileté, force, constitution) sont de 40% et leurs caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 35%.

Les requins lancent des tridents à une distance de 15 mètres. Ceux-ci occasionnent 1D8+1 points de vie en moins si le dauphin rate son jet d’esquive avec 10% de bonus. Au contact les requins tentent de mordre 1D6+2 points de dommage ou de donner un coup de queue étourdissant 1D4 tours. 

Les dauphins quant à eux étourdissent leurs adversaires grâce à leur museau ainsi qu’à leur puissante queue pour 1D6 tours+1 de durée de jeu.

Par chance Poséidon ne reviendra pas lors de l’échauffourée. Sur un jet de perception réussit, certains avatars capteront l'arrivée d'une grande créature. Il s'agit du Léviathan qui rode dans la mer autour du Palais de Poséidon. Sa présence seule  est menaçante. Il ne devrait pas agir dans cette scène, il n'est  qu'un élément qui fournit le décor.

N’oubliez pas que les requins vont attaquer dans un environnement en trois dimensions. Cela peut réserver des coups portés par surprise « du dessous » où « du dessus » du dauphin. 

Le sang dans l'eau pourra générer des scènes de frénésie de la part des gardes aux tridents.

Un jet sous la caractéristique perception indique qu'il faut fuir car le Léviathan arrive!!!

De retour aux navires, les capitaines indiquent à Ulysse le cap du retour… après une seule journée de voyage sous Borée (= vent du nord). 

Circé

Ils arrivent sur une plage de sable blanc bleuté assez granuleux comme il n’en ont jamais vu.

Magicienne qui habitait l'île d'Aéa, Circé est la fille d'Hélios et de l'océanide, Perséis. Douée de pouvoirs extraordinaires, capable de faire descendre du ciel les étoiles, elle excelle dans la préparation des philtres, des poisons, des breuvages propres à transformer les êtres humains en animaux. Elle essaya sur son époux, le roi des Sarmates, son sort maléfique et l'empoisonna. Détestée par ses sujets elle dut s'enfuir sur le char de son père. 

Elle vivait dans un palais somptueux, où elle chantait en travaillant sur un immense métier à tisser magique de riches étoffes. Elle se trouvait au milieu de lions et de loups qui étaient d'imprudents voyageurs transformés par sa magie. Elle était redoutable par sa beauté et ses sortilèges. Elle continua à perfectionner ses techniques magiques et changea en monstre la jeune et belle Scylla, parce qu'elle avait aimé le dieu Glaucos. Picus, monarque coupable d'avoir repoussé ses avances, fût transformé en pivert.

Au centre de l’île d’Aea, la patrouille d’exploration voit un filet de fumée. Mais Euryloque revient seul car ses hommes ont été transformés en cochon. « La belle et grande maison dans la clairière est entourée de douzaines de loups, de tigres et de lions mais aucun n’est agressif et ils se laissent caresser au passage. C’est vraiment surprenant mon seigneur !!! ».

La transformation en animal dans la ménagerie de Circé. Tous les hommes qui ratent leur jet en écran mental sont envoûtés. Les personnages métamorphosés peuvent continuer à jouer mais sur le mode cochon. Ils sont juste distraits par le désir de manger dans les pairies de la clairière. 

Ses caractéristiques physiques (agilité, habileté, force, constitution) seront dès lors testées à 95% et ses caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 100%.

Laisser les joueurs se débrouiller pour convaincre Ulysse de repartir. Insister sur le rjeu de scène des cochons, pour soit tenter de mordre (habileté + 10%) ou de charger (arme lourde +10%). Ulysse se laisse subjuger par la très belle magicienne.

Circé agira toujours pour éviter les attaques physiques des cochons, soit elle esquivera, soit un tigre arrêtera la charge. 

Derrière le temple on pourra converser avec six servants sur l'histoire de Circé.

Les joueurs ne trouvent pas de solution pour quitter l'ile ce soir là. 

Circé et Ulysse se retirent dans la chambre royale. Chaque psychonaute est emmené dans une alcôve avec une nymphe de Circé. Au matin après une nuit fortement agitée, elle indique à Ulysse la route maritime qui conduit à l’entrée des enfers.  

« Ulysse si tu m’aimes vraiment, je te montrerai le chemin du retour et je te rendrai à ta vie de famille, toi et tes compagnons »

« Pour naviguer vers les enfers, il faut traverser le célèbre détroit du désespoir ».

Tomber de Charybde en Scylla

Dessinez un schéma pour montrer le parcours du bateau, pour montrer les deux passages de chaque côté de la paroie centrale du détroit. 

Scylla est la fille de la déesse Crataéis et de père inconnu, elle possède six têtes et douze jambes, qui arrache 1d6 hommes lorsqu’un navire passe trop près de sa retraite. Sur un résultat de 20 sur 1D20, c’est le capitaine qui est attrapé. Les jets en esquive sont de rigueur pour ne pas perdre trop d’hommes. Si d’aventure les capitaines décident de passer par l’autre voix du détroit, …

Pour Traverser les trois tourbillons de Charybde, il faut réussir 3 jets de D% sous navigation marine, le premier est normal, le second est à -10%, le troisième à -20%, si le jet est raté le navire est aspiré dans un tourbillon infernal. A la première tentative, faite réfléchir le groupe et ensuite sur un jet en commandement voyez si les marins sont suffisamment encadrés pour qu'ils réussissent à sortir la galère du tourbillon.

Si les deux jets sont ratés, les bateaux descendent en 3 tours vers le fond.

Le bateau est déchiré dans le maelstrom et tous les marins noyés. Le capitaine doit réussir 2 jets en nager pour voir s’il survit à cette calamité. Il peut s’aider de la télékinésie pour flotter au dessus de l’eau. 

Les navires survivants atteindront les enfers 2 hrs de navigation après le détroit.

Les enfers

Le royaume d'Hadès et de son épouse Perséphone. L’ouverture vers les enfers est un tourbillon qui s’enfonce dans la mer. S'élève en son centre un gigantesque pic rocheux qui dépasse de 50 mètres le niveau de la mer. Un pont de pierre relie le bord stable du tourbillon géant au pic rocheux. Une entrée s'y dessine. 

L'escalier qui s'enfonce dans le pic est démesurément long et ils marchent si longtemps qu'ils en perdent la notion du temps.

Tout en bas, il y a un courant. il débouche sur un rivage coupé par un grand fleuve, au courant rapide et tumultueux. La plage  malsaine est constituée de sable rouge, entremêlée de scories noires. 

Les rives du Styx sont constituées de sable noir braise, il s’agit de scories de volcan qui craquent brillamment sous les pieds. Le ciel est rouge sang avec des nuances chamoirées. Des lamentations emplissent l’espace et remplissent les oreilles de plaines lancinantes. 

Réalisez un jet positif en psychisme pour ne pas que les psychonautes perdre la raison 1D20 tours !!! 

Ils seraient complètement inutile dans cette partie de l’histoire. Pire, les psychonautes paralysés par l’effroi seront choisis pour cible par les zombies en manque d’énergie vitale facile.

Charon le passeur squelette doit recevoir une obole (une ou deux pièce(s) d'argent) pour faire traverser les hardis capitaines.

Aux abords du Styx des créatures des enfers vont écouter ce que disent les Avatars et vont interagir en conséquence. 

20 Goules grecques classiques (PNJ anonymes) 2 Attaques/tour par 1 par griffes et 1 par morsure d’1D6 points de dégâts et aussi par 10 zombies du Tartare (PNJ fonctionnels) attaque à cheval et flèches enflammées. 

Une charge réussie causera 1D20 points de dégâts. Une flèche enflammée 1D10. 

Les caractéristiques physiques des goules (agilité, habileté, force, constitution) seront testées à 30% et ses caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 50%.

Les Goules apparaissent au milieu des scories et mettent 3 tours avant de rejoindre les aventuriers. Le petit problème est qu'il s'agit de défunt qui étaient les parents des psychonautes! 

Soit le meneur utilise l'histoire des psychonautes pour décrire le père de l'un, la petite sœur de l'autre et la tante ou le grand-père, un cheval, un chien un chat ou un écureuil ... soit le meneur invente des personnages pour chaque Psychonautes sur le pouce, grâce à la table de création des pnjs. 

Si un joueur réalise un jet en analyse de la situation il se dira qu'en entonnant un chant grec esthétique, cela calmera les mauvaises intentions des goules familiales.

Sur un jet critique positif, les parents défunts » se retournent et s’en vont lentement. 

Sur un  jet critique négatif, les goules se jettent au travers des airs pour les attaquer par dessus en flottant. 

Idem si vous le désirez, faites apparaître des cavaliers zombies du tartare mais eux apparaissent sur leur cheval au galop, cela ne laissera qu’un seul tour pour atteindre les avatars. 

Permettez-leur des attaques psychiques que les psychonautes devront parer avec leur compétence en écran mental. 

S’ils ratent leur jet de protection, ils seront vampirisés d’1D6+1 points de psychisme par blessure.

Autant dire qu’un personnage qui meurt là inflige à son aventurier une phobie des esprits désincarnés à  (40%)

Pendant ce temps Ulysse et Tirésias discuteront du futur, Ulysse apprendra de ce fait que sa mère est décédée alors qu’il n’était pas encore revenu à Ithaque. Elle pleure son fils car elle ne peut plus le toucher. Il pleure sa mère car il ne peut plus la serrer dans ses bras pendant au moins 1D6 +1 tours.

Pour repartir, ils utiliseront le courant ascendant avec un jet de navigation facile. 

Sinon les manœuvres de navigation risquent de prendre aussi longtemps que de passer le Cap Horn à la mauvaise saison. 1D6 jours.

Euros (vent de l’Est) souffle normalement pour leur faire traverser la mer Egée.

Les sirènes

Ici aussi un combat à deux niveaux s'établit d’abord une approche mentale, lancent une attaque psychique d'envoûtement. Si le bouclier mental des psychonautes ne tient pas le coup, ils se jettent à l'eau, pensant s'envoler pour les rejoindre. Fou de joie de retrouver les belles dames.

S'ils sont attachés à un mat, une sirène tranchera d'un grand coup de griffe, la corde. Lors d'un même tour, une autre sirène chantera pour l'envoûter.

Sinon, elle plongent vers le ponts du navire à contre soleil, en frappant le dos d'un marin de ses serres. 

Il faut réaliser un jet réussi en esquive pour  éviter de tomber dans l’eau. Une fois le marin à l’eau elles l’emmènent vers les airs avec une force de 70% !!!

Autant dire qu’un personnage qui tombe à l’eau doit réaliser 1 jet de confrontation en force pour ne pas soit mourir noyé et inflige à son aventurier une phobie de l’eau (30%). Soit tombé de 20 mètres de haut sur le récif.

Leurs caractéristiques physiques (agilité, habileté, force, constitution) seront dès lors testées à 70% et les caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 75%.

1D10+2 sirènes attaqueront chaque galère.

Borée (vent du nord) souffle et les fait changer de direction. Le lendemain, ils commencent à avoir faim et soif, … Ils prient de nouveau Athéna et elle leur conseille l’aide d’Apollon à qui elle demande d’être vigilant à la foi de ses marins. 

Les bœufs d’Apollon

Ils arrivent sur une plage de sable blanc, fin et agréable.

Plus une seule once de vent, ils sont bloqués là sous le soleil et les poissons qu’ils pêchent ne nourrissent pas tous les hommes, tout semble pauvre, … à l’opposé d’un domaine divin. 

Chaque jour qui passe, refaites un test sous psychisme à moins 10% pour voir si les psychonautes vont résister à la tentation de dévorer un bœuf d’Apollon, le temps qu’Ulysse revienne de sa rencontre avec Apollon. 

Lancez 1D6 pour voir combien de jours se sont écoulés.

Des bœufs ont été abattu!!! 

Apollon apparaît pour leur faire la morale sur leur peu de foi et les châtier de leur impudence.

Il apparaît avec une taille de vingt mètres de hauteur sur la plage rayonnant de lumière solaire. Il est vraiment fâché mais comme il ne peut pas agir seul sur les mortels, … Il lancera des tridents sur les hommes et les navires. Ceux-ci peuvent être déviés de leur cible par des jets en télékinésie en investissant des points de psychisme pour ralentir le trident. 

Le sanglier géant Cerbos la terreur de tous apparaît entre les jambes d’Apollon. Il y a lieu de réaliser un jet en psychisme pour ne par être pétrifié 1D4 tours !!! « vous allez affronter un gibier à votre taille !!! Maintenant lâches que vous êtes. Voici le légendaire Sanglier Cerbos, bon amusement !!! »

Les grandes créatures stupides possèdent les caractéristiques physiques (agilité, habileté) à 45%, (force, constitution) à 90% et les caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) à 20%.

Il possède 100 points de constitution.

Après une petite rixe qui divertit suffisamment Apollon pendant 1D4 tour,

il propose à Ulysse de les pardonner si celui-ci va sur l’Ile de Calypso pour sauver sa belle Daphné du triste sort que lui a réservé un mauvais tour des autres dieux. Mais la sauver de quoi ? Il les transfère instantanément sur la plage chez Calypso. Ce transfert psychique doit montrer aux psychonautes que le dynamisme du psychisme d’Ulysse Papakatzis revient et leur permet un bond vers le chemin du retour .

Chez Calypso

Souveraine de l’île d’Ogygie, la presqu'île de Ceuta en face de Gibraltar. La belle nymphe s’éprend d’Ulysse et ne le laisse plus partir.

Elle est la fille de Dyonysos, le dieu du vin et de la magicienne Circé. Pour l’heure elle demeure dans une grotte enchaînée. Les murs sont parsemés de gazon dru et de sources d’eau fraîche et pure, qui sont elles-mêmes peuplées de nymphes filandières. 

Les caractéristiques physiques de Calypso (agilité, habileté, force, constitution) sont testées à 65% et les caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 95%.

Pendant qu’Ulysse converse d’une manière très intime avec Calypso dans son palais. Le groupe de psychonautes peuvent aller à la recherche de Daphné.

Boire de cette eau guérit instantanément des points de psychisme perdus.

Certaines Nymphes filent sur leur rouet en bois verni, d’autres se promènent mi-femme nue et mi-serpent (des vouivres), mi-homme nu et mi-cheval (des centaures). D’autres encore se sont transformées en arbre, en collines, en criques, …

La vision de tout ceci est tellement paisible et à la fois perturbante que chaque PJ et PNJ devra lancer un jet sous psychisme à –20%. 

A chaque fois que les avatars ratent un jet de psychisme sur cette île, ils voient une année de leur vie s'écouler. Une année à boire manger et copuler avec les nymphes. Si le jet es un raté critique, ils enfantent un bébé faune ou un bébé nymphe!!!

Pour détendre l'atmosphère, une nymphe, un faune ou Calypso propose une charade:

Parfois je suis fort,
Parfois je suis faible.
Je parle toutes les langues
Sans jamais les avoir apprises.
Qui suis-je ? 

Je suis une nymphe des sources et des forêts du mont Hélicon, je suis Echo. 

Un de ces arbre soigné par les nymphes n’est autre que Daphné. La douce nymphe était l’aimée d'Apollon, métamorphosée en laurier par les dieux. S’ils libèrent Daphné, Apollon les aidera jusqu’à la fin du voyage. 

Leurs caractéristiques physiques de Daphné (agilité, habileté, force, constitution) seront testées à 40% et les caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 85%.

Pour libérer Daphné il faut réussir un jet en télépathie pour la localiser. Et réussir à  lui insuffler 50 points de chakras en 1 tour, cela dépend de votre nombre de joueurs évidemment. 

Adaptez cette règle en fonction du nombre de joueurs à votre table. Le rapport doit-être de 2/3 réussi.

Celui qui raterait 2 jets critiques négatifs resterait jardinier ici à vie !!!

Ou se transformerait en arbre à fleurs à son tour. 

Il a succombé à la séduction divine c’est clair, il va se sortir de cette mission avec une phobie de la beauté (-10%). Dans les futures aventures, il sera donc franchement irrité par les œuvres de beauté.

Si un des psychonautes réalise un jet critique négatif, il subira une décharge d’1D20 points de psychisme en moins, ce qui risque de le tuer net. Le personnage est non seulement déconnecté mais électrocuté neuronalement dans son fauteuil dans le local de transfert. Il se réveillera avec de sérieuses séquelles. (Voir page 75 du livre du meneur.)

S’il ne trouve pas Daphné, Apollon n’influencera pas Poséidon et les dégâts occasionnés par les tempêtes seront doublés ! Les dieux pardonnent rarement les échecs qui les font souffrir. Et dans le cas présent Apollon devra encore attendre pour retrouver sa belle amoureuse.

La tempête 

Gérer les tempêtes en mer.

Vous allez vous apercevoir que par la multiplicité des paramètres qui entrent en ligne de compte, l’attention des joueurs va croître rapidement. Pour cette partie de l’aventure soyez particulièrement en forme car le travail du meneur de jeu est plus conséquente. Malgré la lourdeur de l’écriture et des calculs obligatoires va intensifier l’atmosphère de votre partie. Vous avez le papier et le crayon? Alors accrochez-vous au bastingage.

Si votre bateau fait partie d’un convoi alors, faites réaliser un D% sous naviguer pour les deuxcapitaines qui se trouvent bord à bord ou bien proue à poupe. S’ils échouent tous les deux leur jet de dés, c’est la collision. Si le capitaine rate son jet proche d’une falaise ou d’un récif, le navire va se fracasser. 

Faites réaliser des jets de navigations pour éviter des collisions et des retournements de navires. Pour simuler le roulement des vagues dangereuses. 1 Jet tous les 3 tours pour laisser le temps aux rôlistes d’élaborer des stratégies adaptatives.

Citons en exemple :

1
10% de plus si un avatar réalise un jet de télékinésie pour maintenir la barre. Il doit posséder au moins 81% dans cette compétence pour y parvenir. Ou bien plusieurs psychonautes s’unissent pour atteindre ce pourcentage. Ils doivent rester unis pendant toute la traversée des 7 tours infernaux.

2
5% de plus si trois hommes d’équipage et un psychonaute tiennent la barre sans la lâcher. Réaliser un jet d’agilité à chaque tour. Si au moins un marin lâche le bonus des 5% est perdu, pour ce tour.

3
5% de plus si les rameurs accélèrent la cadence pour atteindre leur vélocité maximum. Un seul jet suffit pour l’ensemble des membres d’équipage. 1 jet en commandement sur la troupe est requis. 

4
5% de bonus aussi si un psychonaute se concentre et lance des ondes de chocs sur les déferlantes qui risqueraient de briser le navire comme un fétu de paille. 

Le jet pour simuler l’onde de choc sera réalisé sous la compétence de chakras.

5
5 % si on affale les voiles.

6
5% si tous les marins sont attachés ensemble par une corde unique.

Au cœur du gros grains :

Schémas d'une galère avec inscrit ses 400 points de structures et ses 30 hommes d'équipages.

Pour traverser la tempête il faut réaliser 7 jets sous la compétence navigation. Chaque jet symbolisera un tour de 10 minutes à chaque fois. Cette table décrit donc une tempête d’approximativement 1 heure de temps de jeu. Munissez-vous d’une feuille de papier annexe pour encoder les bonus et les malus à chaque tour.

La ligne 1 compte les phases de 10 minutes.

A la ligne 2 vous remarquerez que les malus s’accroissent de tour en tour. Les marins tombés à l’eau seront récupérés si on réussit 1 jet de force - -20%. 1 seul jet possible car la tempête l’éloigne rapidement du bastingage. 

A la ligne 3 vous voyez les effets encourus par l’équipage et le navire lorsque le capitaine rate son jet de navigation. Ne lésinez pas dans les détailles car une tempête en mer est effrayante pour celui qui en a vécu une dans sa vie.

1er tour
2ème tour
3ème tour
4ème tour
5ème tour
6ème tour
7ème tour

-5%
-10%
-15%
-20%
-25%
-25%
-10%

Navires se touchent

les jets de pouvoirs psy ratent  par manque de  concentration 
1D2 marins jetés par dessus bords.
Roulis massif

1D4

marins.


Déplacement de travers

1D6 + 2 marin.
Déferlante.

Si des bateaux se touchent =

Brisés.


Roulis arrière.

2D6

marins +

capitaine.


1D4 marins jeté par dessus bords.

Les Dégâts subis par les navires lorsque le capitaine rate sa manœuvre sont les suivants:

1er tour
2ème tour
3ème tour
4ème tour
5ème tour
6ème tour
7ème tour

1D10X10
2D10X10
4D10X10
7D10X10
4D10X10
2D10X10
1D10X10

A titre d’exemple une galère greco-romaine possède une valeur de 400 points.

Pour plus de détails, voir la table des bâtiments page 65 du livre du meneur.

Si le capitaine ou son premier officier (1 seul officier par tour) réussit un jet en commandement, les marins disponibles ne se cacheront pas la tête entre les mains pour prier et attendre la mort. Ils lutteront avec l’énergie du désespoir pour colmater les brèches et pour écoper toute l’eau qu’ils peuvent par dessus bord. Ce jet de D% apportera 1 gain de 1D10 points de réparation qui viendront contre balancer les dégâts encourus à chaque phase.

Si le Maître Artisan du navire réussit un jet en artisanat, les réfections seront plus efficaces et les points de réparations seront donc doublés. Il possède la compétence à 85%, lancez 1D% sous cette caractéristique.

Néanmoins, dés que les 3/4 des points de coque du navire sont consommés (100 points sur les 400 de notre galère), il n’est plus capable de manœuvrer et il subit des dégâts à chaque tour. Il sombrera généralement au tour d’après. Même après le 7ème tour, le navire peut sombrer des suites de ses dégâts trop conséquent cumulés à l’eau qui aura envahi la cale, voir le pont ! 

Si vous désirez introduire une touche de féerie ou de sombre menaçant aquatique, faites jaillir un banc de requins fidèles ou, des méduses de Poséidon, votre ennemi, ou encore laissez faire un bon de Moby Dick par dessus la goélette de vos personnages joueurs. En plein cataclysme cela donne une touche de fin du monde de désespoir visible. Comment vont réagir vos fiers psychothérapeutes sans frontière ? 

Avec un peu d’application de votre part les joueurs seront tellement pris d’émotion qu’ils risquent de vous demander une autre tempête prochainement. 

Nausicaa

Les survivants de la tempête s’échoueront sur une longue plage de sable jaune, en se redressant on voit qu’elle forme une petite crique accueillante et réconfortante.

Le Roi Alcinoos les reçoit courtoisement,  leur offre le gîte et le couvert, l’hospitalité recommandée par Zeus. Il propose quelques énigmes pour détendre l’atmosphère au cours d’un excellent repas calme et simple. Nous oserons dire serein, aucune menace à l’horizon. 

Les caractéristiques physiques d’Alcinoos (agilité, habileté, force, constitution) seront testées à 45% et les caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 65%.

La fille de ce roi, la très belle Nausicaa tombe immédiatement amoureuse du héros légendaire qui a vaincu les troyens, toute la Grèce est au courant. Si un de vos joueurs incarne l'avatar de Penthéa, vous pouvez simuler une prise de bec entre les deux femmes. La jalousie sera leur motif de querelle. Cela fâchera Ulysse qui remettra sévèrement à sa place son capitaine rescapé d’un si long voyage.

Les caractéristiques physiques de Nausicaa (agilité, habileté, force, constitution) sont testées à 40% et les caractéristiques mentales (intellect, psychisme) à 45%, (intuition, charisme) atteignent 55%.

Les Enigmes de divertissement

· Un paysan de l’Ile de Cnossos dispose d'une barque et veut faire traverser de l'autre côté d'une rivière. son loup, sa chèvre et une caisse de chou. Mais il ne peut en prendre qu'un seul à la fois, et le loup ne doit pas rester seul avec la chèvre, et la chèvre ne doit pas rester seule avec le chou.  

Comment fait il pour faire traverser le loup, la chèvre et le chou?

Prendre la chèvre et la déposer de l'autre côté, puis prendre le loup le déposer et ramener la chèvre aussitôt, puis en déposant la chèvre on prend le chou et on l'amène de l'autre côté là où il y a le loup, puis on revient chercher la chèvre et on la fait traverser. 

· Vous disposez d'une balance très précise à 2 plateaux, et de 9 boules identiques dont l'une d'elles est un peu plus lourde. 

Comment retrouver la boule plus lourde en 2 pesées ? 

Pour commencer, faire une 1 ère pesée avec 3 boules de chaque côté, si un côté est plus lourd alors la boule plus lourde se trouve dedans; s'il y a équilibre alors la boule plus lourde est dans les 3 boules non pesées. Puis on prend les 3 boules plus lourdes de la précédente pesée, on met une boule sur chaque plateau de la balance; si un côté est plus lourd, alors c'est qu'il y a dessus la boule lourde, s'il y a équilibre, alors la boule lourde est celle non pesée.

· Comment relier tous les points entre eux en 4 traits sans jamais lever le stylo ? 
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1 ligne verticale de la première rangée.

2 ligne qui remonte en diagonale vers la droite jusqu’au dessus.

3 ligne horizontale qui rejoint le début de la ligne 1

4 ligne qui redescend en diagonale vers la gauche.

Il est nécessaire de regarder au-delà du cadre des 9 boules pour y arriver.

· Comment couper un cake de forme rectangulaire en 8 parts égales en seulement 3 coups de couteau ? (sans déplacer les parts) 

Il faut couper le gâteau dans les 3 dimensions (selon x,y,z); pour commencer, on le coupe en 2 moitiés dans le sens de la longueur, puis selon la largeur (on obtient 4 parts), et enfin on le coupe en 2 à l'horizontale.

La course de char/chevaux entre les jeunes gens de l’île et les invités. Les participants montent en selle et revêtent un couvre chef en cuir de chèvre renforcé. La couleur des casquettes des jockeys signale les différentes familles composant les différents pouvoirs de la cité-état d’Alcinoos. Ensuite chacun reçoit une longue cravache pour fouetter les autres participants de la course. Dans le cas présent, les aventuriers formeront une équipe qui jouxtera l’équipe du roi Alcinoos.

Les caractéristiques physiques des Jockeys (agilité, habileté, force, constitution) seront testées à 50% et les caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 25%.

Mettez en lisse, soit 3 familles de cavaliers soit 4 familles. Les jaunes, les rouges et les noirs, voir les blancs.

Dessinez une piste de course avec 10 cases. Elles symboliseront les écarts de distance entre les participants durant la course. La course sera remportée lorsqu’un des participants atteindra la 10 ème case.

1) Réalisez les jets en compétences psychiques. Les écrans mentaux pour se protéger des attaques sont bien évidemment autorisés.

2) Celui qui réussit son jet de dés sous conduite animale avance d’une case. (Jet de Char) Si le jet est critique positif le cavalier avance de 2 cases en une fois. S’il est critique négatif, il reste sur place car il vient de frapper et de faire mal au cheval, celui-ci s’est mis à tourner en rond, pour marquer son désaccord.

3) Un coup de cravache réussit sur le cavalier voisin, oblige la victime à rester sur la case du tour d'avant. Même si le jet de char est réussi. Si le jet de char est réussi de manière critique, l'avatar avance de deux lignes de course sur le schéma du meneur. La victime du coup a le droit de réaliser un jet sous la compétence esquive. Si le coup est évité, alors, le cavalier ciblé peut avancer d'une ligne de course, si son jet de char est réussi ou rester là si son jet de char est raté.

4) Deux personnages peuvent se cravacher s’ils sont contigus, s’ils réussissent leur jet de dés sous la compétence Arme blanche. 

Deux voisins pourraient par complicité freiner un des autres concurrent, au cours d’un pari frauduleux par exemple.

5) Un coup de cravache exceptionnellement bien donné et très mal reçu se produit lorsque le jet de dés sous la compétence en arme blanche est critique positive. 

Cela fait chuter le cavalier et il endure 1D6 points de constitution en moins. De plus il met 1 tour complet pour recouvrer ses esprits et pour réaliser à nouveau un pouvoir psychique. 

Autant dire que pour lui la course est presque finie.
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Départ

Rencontre avec Athéna

Enfin de retour sur la plage de l’île d’Ithaque. Personnage spécial possédant un fort écran mental et des compétences « divines ». Athéna vient mettre en garde Ulysse contre les prétendants arrogants qui ont envahi son palais. 

Pour qu’il puisse entrer dans le palais sans se faire reconnaître, Athéna transforme le physique d’Ulysse et de ses fidèles compagnons.

Eumée

Les retrouvailles sont très émotionnelles et le héros légendaire se met à pleurer tellement sa joie et sa douleur sont grandes.

Il le prévient d’un complot contre lui. Et de l’histoire du pauvre Agamemnon qui a été abattu dans son bain par sa femme Clytemnestre et son amant.

Préparatif stratégique en action avec Télémaque qui vient rendre visite à Eumée. Là il découvre son père. De nouveau l’émotion est au rendez-vous !

Les caractéristiques physiques d’Eumé (agilité, habileté, force, constitution) seront testées à 45% et les caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 35%.

Le palais

La vieille servante lave les pieds de tous les invités à l’entrée du palais et elle reconnaît Ulysse par la vieille blessure qu’il a au genoux gauche. Par contre ils seront molestés par les prétendants jeunes, prétentieux et arrogants.

Le massacre.

Dans une grande salle faite d’un grand espace central, cerné de colonne. Les vingt prétendants seront armés de couteaux et de fourchettes, face à Ulysse, son fils et Eumée en armure complète, plus le nombre de psychonautes restant. Autant dire qu’un personnage qui meurt là inflige à son aventurier (une phobie des banquets et des  fêtes à 20%, colonne de droite sur la feuille de personnage)

Les caractéristiques physiques (agilité, habileté, force, constitution) seront dés lors testées à 40% et les caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent péniblement les 20% pour les plus savants d’entre eux.

Les Psychonautes peuvent faire écourter le massacre en effectuant un étourdissement psychiques sur les 4 guerriers grecs en actions. Cette action leur vaudrait de gagner 2% à la caractéristique de base psychisme. 

Pénélope 

Retour donc guérison car Ulysse retrouve son objet d’amour, la source de son énergie vitale. Car les sapiens ne puisent leur énergie que dans leur compagne. Mais choquée, Pénélope reste fermée aux suppliques d’Ulysse qui tente de se faire reconnaître.

Pour que Pénélope le reconnaisse il faut soit réaliser une projection mentale pour que Pénélope réouvre ses bras à Ulysse, soit que chaque psychonaute réalise un jet réussi sous la compétence Chackras pour l’énergiser. Si en 1 jet par joueur, ils comptabilisent la somme de 30 points de psychisme apporté à Pénélope, ses yeux vont s’illuminer instantanément et elle reconnaîtra son époux tant aimé. 

Pts de psy 

à dépasser.
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30
4

40
5

50
6

Les caractéristiques physiques de Pénélope (agilité, habileté, force, constitution) sont testées à 30% et les caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 65%.

De cette dernière scène naîtra une intense lumière qui scintillera de particules tachynonique indiquent un changement d’état signifiant du psychisme soigné.... 

Vous pouvez terminer le scénario ici.

Mais si d’aventure vous meniez un groupe qui se régale des règles de combats en mêlées, vous pouvez les mettre en ordre de bataille face à l’armée fraîchement débarquée des pères vengeurs.

Les pères vengeurs

On reprend les règles de combat mêlées pour les pères royaux des princes terrassés. L’armée qui débarque sera au moins deux fois supérieure en nombre à Ulysse et à ses compagnons survivants (400 pour Ulysse contre 700 unités des pères vengeurs). Ils attaqueront dans la plaine devant l’entrée de la capitale. Leur formation de base pour se lancer dans le conflit sera les trois colonnes. 

Pour donner plus de panache à cette fin épique, faites en sorte qu’Ulysse possède encore soit quelques vétérans de la guerre de Troie avec lui, soit qu'il lève des une armée de concitoyens sur l’île d’Ithaque. Les psychonautes prendront chacun la tête d’une unités de 50 points. La troupe d’Ulysse comportera 200 points à elle seule car, il vaut 100 points à lui seul.

Les caractéristiques physiques des pères vengeurs (agilité, habileté, force, constitution) sont testées à 55% et les caractéristiques mentales (intellect, psychisme, perception, charisme) atteignent 35%.

Cette fois, Athéna apparaîtra sous un avatar de 12 mètres de hauteur en armure scintillante dans le soleil de midi. Elle mettra fin aux hostilités par de fougueuses injonctions aux vieux pères pour avoir si mal éduqué leur fils aussi rapaces et avides. Cette même avidité qui a causé leur perte et certainement pas celle de ce Pauvre Ulysse qui resta éloigné de sa femme 20 ans !!! 

Cette dernière vision d’Athéna signalant par là qu’Ulysse Papakatsis est sauvé en 2027. 

Ulysse remercie ses valeureux compagnons. Les Psychonautes survivants se déconnectent alors volontairement et d’une manière douce de leur patient désigné. 

Gains pour les Psychonautes.

· Ils peuvent lancer 1D4 pour se soigner eux-mêmes d’éventuels points de schizophrénie.

Offrez sur un choix d'1D4, une compétence secondaire suivante à chacun joueur. 

Agilité + 10% en compétence secondaire positive de = lutte grecque
1

Charisme + 10% = Eloquence du héros
2

Constitution  + 10% = combat mêlée en phalange grecque
3

Force + 10% = commandement de marins
4

Epilogue de l’histoire. 

Mais selon d'autres sources Circé eut un fils qu'elle nomma Télégonos. Elevé par sa mère et instruit de sa naissance, Télégonos partit pour Ithaque afin de se faire reconnaître par son père. Arrivé dans le royaume d'Ulysse, il s'empara des troupeaux du roi. Il fut pris pour des pillards et lors du combat, Télégonos, tua son père d'un coup javelot constitué des dards de raie ; ainsi s'accomplissait l'oracle qui avait prédit qu'Ulysse périrait de la mer et de la main de son fils. 

S'apercevant de sa méprise et de son crime involontaire, Télégonos pleura amèrement sur le corps de son père. Puis il porta la dépouille d'Ulysse à Circé, qui lui rendit les hommages funèbres. Plus tard, il épousera Pénélope dont il eut Italos, le roi éponyme de l'Italie. 

Plus d’infos sur le légendaire Ulysse >>> http://grenier2clio.free.fr/grec/index.htm

Ressources antiques

Dans le présent scénario c’est Poséidon qui est le gardien de l’homéostasie car il ne supporte pas qu’un mortel dépasse un dieu ou un enfant issu d’un dieu. En maintenant l’univers de la Grèce antique sous la coupe des dieux olympiens, Poséidon est un gardien idéal.

17 prénoms masculins

Aristophane

Basileus

Corvus

Christos

Dexiphane

Eryx

Euryloque

Fornax

Laertis

Nikolos

Orestis

Otis

Pallas

Pupis

Sapho

Thalia

Vulpecula

21 Prénoms Féminins

Adona

Anthéia

Bérénice

Calandra 

Daphnis

Damara

Galatéa

Electra

Héléna

Iliana

Iona

Jacenta

Mégara

Sophia

Onélia

Ophélia

Xanthe

Xena

Zoe

Zelia

Zora

Aglaé était l'une des trois Grâces ("Charites") de la mythologie grecque.

Ariane était la fille de Minos et de Pasiphaé. Eprise de Thésée, elle lui donna un fil pour qu'il s'échappe du labyrinthe où il combattait le Minotaure.

Iris était la déesse de l'Arc-en-ciel et la messagère ailée des dieux, leur seule messagère selon "L'Iliade".

Irène était la déesse des Heures, dans la mythologie grecque.

Hermione était la fille unique de Ménélas et d'Hélène. Elle fut l'épouse d'Oreste.

Daphné était la nymphe aimée d'Apollon, métamorphosée en laurier par les dieux.

Iphigénie était la fille d'Agamemnon et de Clytemnesre. Son père la sacrifia aux dieux.

Armure de cuir traditionnelle en peau de chèvre 

Armes épée de cuivre à une main, bouclier de cuivre, lance, javelot, arc court.

Les vents :

Borée = vent du nord

Zephir = vent d’Ouest

Euros = vent de l’Est

Notos = vent du sud qui apporte la pluie

Qu’est-ce qui caractérise une Rencontre avec les dieux : 

Leur « avatar » ne transpire pas,  on ne voit pas leur ombre en plein soleil, ni leur image dans un miroir. On croisera dans ce scénario les dieux grecs suivants : Poséidon, Hermès, Athéna, Apollon, Eole.

Si vous désirez rajouter des aventures secondaires, faites appel aux Océanides. Elles sont les nymphes de la mer; elle sont les filles de l'Océan et de Téthis, la terre primitive. Hésiode en compte 3000. Athéna peut les avoir appelées pour porter aide à Ulysse et ses merveilleux compagnons. Ou à l’inverse, Poséidon peut les invoquer pour attaquer les personnages et corser encore un peu plus l’aventure originale.   

Admètè
Ianthe
Electre
Doris
Peitho
Polydora
Cercéis
Pluto

Prymno
Uranie
Hippo
Clyméné
Rhodèe
Acaste
Xanthé
Pétraéa

Callirhoé
Zeuxo
Clytie
Idyia
Pasithoé
Métis
Eurynome
Télesto

Pexaura
Galaxaura
Dioné
Mémobosis
Thoé
Calypso
Eudora
Tyché
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