Fading Suns – Concepts de groupes

Par Benoît Felten
Le présent document décrit des concepts de groupes de personnages, dont l’utilité est essentiellement double : 

· Permettre aux personnages d’avoir une certaine unité dans leur diversité. Fading Suns est un jeu où tous les personnages ont des allégeances plus ou moins fortes à des familles, des Maisons nobles, des organisations ou des sectes religieuses. Pour éviter que les allégeances d’un personnage n’aillent trop à l’encontre de la cohésion du groupe, il est bon de définir auparavant un cadre dans lequel le groupe dans son ensemble se reconnaît et qui lui propose des objectifs partagés par tous. 

· Influencer la direction de la campagne pour le maître de jeu. Il est évident qu’une campagne où le groupe est composé de mercenaires et motivé par l’argent ne sera pas faite des mêmes éléments qu’une campagne où le groupe fait un pèlerinage de pénitence sur un lieu sacré. 

Chasseurs d’artefacts :

Les personnages ont un intérêt commun à travers la découverte de vestiges de civilisations passées, que ce soit de la technologie datant de la Seconde République où les plus obscurs artefacts Ur. Ils voyagent à travers les systèmes solaires pour trouver des pistes de lieux de fouille et explorer des sites archéologiques méconnus, des points de chute supposés de vaisseaux datant de la Seconde République, des emplacements où pourraient se trouver de légendaires artefacts Ur, et - objectif ultime - trouver des Clés menant vers des Mondes Perdus…

Motivations : Celles-ci peuvent être multiples : l’argent (il y en a beaucoup à se faire…), la curiosité intellectuelle (en apprendre plus sur les civilisations passées), l’intérêt pour les choses occultes (découvrir des choses oubliées et/ou interdites), constituer une collection (ajouter des objets à ma collection d’ouvrages philosophiques de la Seconde République…), etc. A noter que les personnages peuvent travailler pour eux-mêmes ou pour un mystérieux mécène… 

Types de personnages : Les personnages « évidents » sont les nobles al-Malik, les Fouinards et les religieux eskatoniques, bien que les Auriges soient des représentants probables, dans la mesure où on imagine mal une expédition de ce type ne disposant pas de son propre moyen de transport… Mais on peut aussi imaginer : 

· [Ligue] Des Baillis qui s’occupent du financement des expéditions, des Ingénieurs à la recherche de secrets technologiques oubliés ; 

· [Nobles] Des Li Halan se spécialisant dans la récupération d’artefacts religieux, ou toute autre membre d’une Maison cherchant à obtenir de l’équipement militaire pour promouvoir ses intérêts. Enfin, des membres de Maisons mineures cherchant à redorer le blason familial, ou simplement à gagner leur vie ;

· [Eglise] Avestites ou autres extrémistes cherchant à détruire des technologies honnies ou des prêtres moins extrêmes cherchant à renforcer la puissance de leur ordre par la récupération d’objets particuliers ;

· [Autres] Des francs-marchands à la recherche de profit, des Précepteurs recherchant quelque connaissance perdue, des serfs en fuite cherchant à acheter leur admission dans une faction, etc.

Indispensables : Les personnages auraient idéalement besoin d’un vaisseau et d’un pilote, de capacités de combat raisonnables, de quelqu’un sachant marchander et/ou trouver des fonds, de quelqu’un qui connaît la valeur d’objets rares, et d’un réseau de revente.

Ambiance : Indiana Jones, La Momie, les vieilles campagnes de l’Appel de Cthulhu, etc.

***

Problèmes Potentiels : Les motivations des personnages (voir plus haut) ne doivent pas être trop divergentes pour éviter qu’une fois les objets de leurs recherches récupérés ils ne s’étripent pour décider ce qu’ils en font…

Pistes de Campagnes : Autant une ou deux chasses à l’artefacts peuvent être amusantes, autant à la longue le style en lui-même peut devenir lassant. L’avantage est que dans l’univers de Fading Suns, tout le monde cherche à se procurer des artefacts, et beaucoup ne sont pas très regardants à la méthode. Ceci peut propulser les personnages dans l’arène politique très rapidement, les mettre en compétition avec d’autres équipes à la recherche des mêmes objets, ou qui cherchent à leur dérober ce qu’ils ont trouvé. Enfin, il y a ceux qui veulent les empêcher de mettre à jour certains secrets ou objets qu’ils recherchent… Sans parler de ce qui se passe lorsque l’on dérange quelque chose que l’on aurait vraiment pas du déranger !

Mercenaires :

Les personnages forment une unité de combat, ou peut-être un commando d’infiltration. Dans tous les cas, la motivation est au départ financière, ou alors c’est qu’ils ne savent pas faire autre chose que se battre. Peut-être évoluent-ils vers une position plus morale avec le temps, genre « Agence Tous Risques » ?
Motivations : L’argent, évidemment, mais cela n’empêche pas d’être regardant sur les missions qu’on accepte. S’équiper au mieux avec ce que l’on trouve sur le champ de bataille peut-être un a-côté non négligeable.

Types de Personnages : Les style de personnages évidents serait des membres de Maisons mineures pour les nobles, des Recruteurs pour les guildiens, et a priori pas de religieux facile à inclure. Cela dit, on peut aussi imaginer : 

· [Ligue] Des Baillis avec une expérience du combat qui négocient les contrats et des Auriges qui s’occupent du transport des hommes ; 

· [Nobles] Tout noble au passé obscur qui cherche à rester à l’écart de la politique des Maisons ;

· [Eglise] Eventuellement un ex-Frère d’Armes ;

· [Autres] Voilà un plan en or pour tout personnage sans affiliation qui veut s’entourer de combattants susceptibles de le défendre si les choses tournent au vinaigre. C’est aussi un gagne pain, évidemment. Un psychomancien recherché ou un hérétique « connu » pourraient tout à fait s’intégrer.

Indispensables : Les personnages n’ont pas réellement besoin de transport vu que celui-ci fera généralement partie des contrats. Par contre, d’excellentes capacités martiales, un peu de discrétion, un techie un peu solide pour gérer les systèmes de sécurité et des bons contacts chez les clients potentiels sont vitaux.

Ambiance : Predator, Agence Tous Risques, Black Company, etc.

***

Problèmes Potentiels : Les raisons de rester ensemble sont finalement ténues. Un tel groupe pourra être soudé par le combat et les situations rencontrées, mais la loyauté n’est pas nécessairement le trait qui risque de les caractériser le plus…

Pistes de Campagnes : Le risque de lasser les joueurs avec des missions commandos est grand. Mais là aussi, lorsque les clients sont des politiciens au sens large, ils changent parfois d’avis et d’allégeance, et le risque que le commanditaire se rétracte ou même se retourne contre ses hommes de main est bien réel.

Vétérans de Stigmata :

Les personnages se sont battus côte à côte à Stigmata et ont survécu. Cela crée forcément des liens. Ils ne sont plus tout à fait intégrés dans la société civile et n’ont confiance que les uns envers les autres. Ils ont vu les pires horreurs, et leur perception du monde et des factions est sans doute assez atypique. 

Motivations : Les personnages restent ensemble parce qu’ils ont traversé l’enfer ensemble. Ce qu’ils veulent faire depuis qu’ils ont été libérés de leur service actif peut être décidé en début de campagne ou laissé dans le vague (ils fréquentent les rades de Byzantium Secundus à la recherche d’un peu d’action lorsque soudain…).

Types de Personnages : On pense tout de suite à des nobles autres que les Décados, des Recruteurs pour la guilde et des Frères d’Armes ou des Eskatoniques pour l’Eglise. D’autres possibilités seraient : 

· [Ligue] Un Ingénieur mandaté pour évaluer la technologie symbiote mais qui s’est retrouvé entraîné dans le conflit ; 

· [Nobles] Un noble d’une Maison mineure cherchant à attirer l’attention par des hauts faits, un Décados qui s’est rebellé lorsque le Commandeur de la Garnison de Stigmata a décidé de retirer ses troupes ;

· [Eglise] Un Amalthéen qui cherchait à comprendre les Symbiotes et a fini comme toubib sur les champs de bataille ;

· [Autres] Tout personnage non affilié qui chercherait à fuir un danger dans le monde civilisé peut trouver un havre sur Stigmata, même si c’est un peu radical comme solution… De même, un psychomancien pourrait parfaitement s’intégrer, même s’il y a des membres de l’Eglise dans le groupe.

Indispensables : De bonnes capacités au combat, une bonne complémentarité dans les compétences, des contacts parmi d’autres vétérans, des officiers ou même des gens de l’entourage d’Alexius.

Ambiance : Films sur le Vietnam ou sur les vétérans du Vietnam genre Rambo, Apocalypse Now, Platoon,  etc. 

***

Problèmes Potentiels : Le groupe a probablement une vue assez particulière des choses, par exemple, les Décados sont tous des crevures, Alexius doit être aidé et protégé à tout prix, les psychomanciens sont des gens comme les autres, etc. Cela peut les mettre rapidement dans des situations délicates ! Par contre, a priori, pas de problèmes de cohésion du groupe. Par contre, les joueurs sont encouragés à prendre des tares de vétérans, qui peuvent aller des sujets sensibles classiques genre « Ne fais jamais de blagues sur le Vietnam » à des phobies, des hallucinations ou de la paranoïa.

Pistes de Campagnes : A part si les personnages ont déjà un objectif en tête, ce devrait être facile de les impliquer dans la lutte contre une conspiration visant à éliminer Alexius, ou des missions pour traquer des Symbiotes qui seraient parvenus à franchir les frontières des systèmes infectés, ou trouver du matériel pour la Garnison de Stigmata, etc. A terme, leurs pérégrinations pourraient les amener à en apprendre plus sur les Symbiotes.

Groupe d’enquêteurs de l’Inquisition :

Les personnages sont mandatés par l’Inquisition pour enquêter sur des cas précis. Ils ne sont pas Inquisiteurs à proprement parler, c’est à dire qu’ils n’ont pas le droit du juger les pêcheurs, mais ils représentent néanmoins une puissante autorité.

Motivations : Les personnages luttent contre le pêché et la corruption spirituelle où qu’elle se trouve. Des croyances similaires les unissent et font qu’ils se font confiance.

Types de Personnages : On pense évidemment à des nobles Li Halan et des ecclésiastes Avestites, Orthodoxes ou Frères d’Armes. D’autres possibilités seraient : 

· [Ligue] Un Aurige ou un Bailli dévot ; 

· [Nobles] N’importe quel noble, mais plus probablement d’une Maison mineure, les membres des Maisons royales autres que Li Halan s’attirant sans doute les foudres de leur famille s’ils travaillent pour l’Inquisition ;

· [Eglise] N’importe quelle secte de l’Eglise même si celles citées plus haut sont plus probables ;

· [Autres] Ce genre de groupe pourrait être un contexte intéressant pour un Pénitent du moment que les personnages ecclésiastiques lui font confiance. Il pourrait s’avérer un sérieux atout pour le groupe, grâce à des capacités à déceler les mensonges ou d’autres talents similaires…

Indispensables : Capacité de combat raisonnable, des bonnes facultés d’enquête, une bonne connaissance du dogme et des contacts ecclésiastiques.

Ambiance : Le Nom de la Rose, Le Pendule de Foucault, films ou livres parlant de sociétés secrètes ou de conspirations. 

***

Problèmes Potentiels : Le risque est que tout le monde dans le groupe n’aie pas les mêmes opportunités de briller sur des aventures d’enquête, d’une part, et que les croyances divergentes de certains personnages causent des conflits d’autre part.

Pistes de Campagnes : Une campagne inquisitoriale « ligne dure » n’aurait sans doute pas une durée de vie très longue. Par contre, si la campagne introduit peu à peu des zones de gris dans les croyances des personnages, cela pourrait s’avérer intéressant. Par exemple, ils pourraient se faire aider par des factions hérétiques ou découvrir de la corruption dans les rangs même de l’Eglise Universelle. Leurs objectifs pourraient devenir de prouver que tel archevêque est corrompu ou qu’un cercle d’antinomistes se cache au sein d’un Synode Inquisitorial…

Noble et son entourage

Les personnages tournent tous autour de l’un ou plusieurs d’entre eux qui incarnent des nobles et constituent le pivot du groupe. L’impulsion de la campagne est probablement donnée par les nobles et leur background, mais il y a de la place pour des rôles très variés.
Motivations : La motivation du groupe a de fortes chances d’être la cause du ou des noble(s). Dans ce cadre là, toutefois, les autres personnages peuvent avoir des objectifs individuels du moment qu’ils n’entrent pas trop en conflit avec ceux de leur maître. Une version alternative et plus martiale serait un chevalier et son entourage.

Types de Personnages : Evidemment, n’importe que noble fait l’affaire. N’importe quel membre de l’Eglise (à part peut-être un Avestite), et la plupart des guildes (sauf éventuellement les Fouinards). D’autres possibilités !

· [Ligue] Un Bailli jouant le rôle de conseiller et gérant les ressources du Noble ; 

· [Nobles] Un membre d’une Maison mineure jurant allégeance à la Maison royale du noble, ou remboursant une dette d’honneur ;

· [Eglise] Un Précepteur sous la protection du noble ;

· [Autres] Pas d’éléments particuliers sinon que certains xénomorphes (Ur-Obun en particulier) pourraient être adaptés à ce groupe selon la Maison  et l’attitude du noble.

Indispensables : Les personnages auraient besoin d’un moyen de transport, de bonnes capacités en général, mais surtout d’objectifs !

Ambiance : Don Quichotte, Ladyhawk, Excalibur,…

***

Problèmes Potentiels : Dans tout groupe dont un personnage est a priori plus « central », il est important de ne pas donner l’impression aux autres qu’ils sont secondaires. Des aventures spécifiques pourront se concentrer sur l’entourage du noble pour éviter cet écueil. 

Pistes de Campagnes : Les possibilités sont sans fin - querelles familiales, politique impériale, découvertes susceptibles de changer la face des Mondes Connus, mise à jour d’hérésies, romance, mystères et enquêtes.

Pèlerins

Les personnages effectuent tous un pèlerinage vers une lointaine cathédrale ou un lieu sacré.
Motivations : Ce qui peut être intéressant dans ce concept de groupe c’est que les motivations individuelles peuvent être divergentes mais l’objectif est commun. Qui plus est, l’idée de pèlerinage suppose sans imposer une certaine moralité dans le comportement des pèlerins.

Types de Personnages : N’importe quel personnage. Les personnages seront plus définis par leur passé (et en particulier leurs raisons d’entreprendre le pèlerinage) que par leur attachement à l’une ou l’autre faction. 

Indispensables : Les personnages doivent être croyants (du moins en façade). Pas besoin de leur propre moyen de transport, on attend d’eux qu’ils fassent les choses à la dure !

Ambiance : Road Movies un peu mystiques, le livre Zen and the Art of Motorcycle Handling, etc.
***

Problèmes Potentiels : En raison de l’objectif très particulier du groupe, il peut être difficile de dériver de cet objectif en maintenant la cohérence de la campagne. L’autre problème est de savoir ce qui se passera une fois que les pèlerins seront arrivés à bon port. Et après ? Enfin, des PNJs récurrents peuvent être difficiles à intégrer en raison de la variabilité géographique du concept…

Pistes de Campagnes : Une manière de gérer ce type de campagne est l’aspect « road movie », c’est à dire que les personnages sont toujours sur la route et que les évènements se déroulent au fil de l’eau, sans lien apparent les uns avec les autres. Une alternative serait de concentrer la campagne sur les secrets des personnages : pourquoi entreprennent-ils le pèlerinage, que cherchent-ils - à se faire pardonner ? Ca pourrait-être un angle intéressant si l’on considère que ce qu’ils essayent d’oublier ou de se faire pardonner, c’est ce que le reste des Mondes Connus, et en particulier leurs ennemis, ne manquent pas de leur rappeler.

Parias

Les personnages sont tous recherchés ou en tous cas cherchent à fuir la société des Mondes Connus.
Motivations : Les personnages se retrouvent autour du fait qu’ils sont tous traqués ou risquent de l’être s’ils font parler d’eux. Leur motivation commune est donc le secret et l’entraide face aux ennemis de chacun.

Types de Personnages : A la base on peut concevoir n’importe quel personnage, du moment qu’il a une bonne raison de vouloir fuir quelqu’un. Plus particulièrement, on pourrait imaginer les concepts suivants :

· [Ligue] Un Aurige sathraïste, un Fouinard servant de bouc émissaire dans une affaire criminelle ou ayant offensé sa hiérarchie ; 

· [Nobles] Un membre d’une des Maisons éteintes qui serait héritier légitime (ça marcherait particulièrement bien avec un Alecto ou un Chauki), un membre d’une Maison royale qui aurait déshonoré sa famille ;

· [Eglise] Tout prêtre ayant des vues considérées comme hérétiques ;

· [Autres] Un serf évadé, un criminel recherché, etc.

Indispensables : Les personnages doivent être discrets ou ils seront vite morts ! Des contacts dans des réseaux de transport « parallèles » seraient aussi un plus…

Ambiance : O’Brother, Running Man (le livre !), etc.
***

Problèmes Potentiels : La nécessité du secret commun n’empêche pas les conflits à l’intérieur du groupe, particulièrement si l’un des membres est réellement un criminel recherché !

Pistes de Campagnes : Prouver l’innocence de l’un d’entre eux, trouver un Monde Perdu pour s’y réfugier…

