L'HOMME-FLEUR

L'homme-fleur est un mystére. Les rumeurs disent que les symbiotes viennent
de lui et qu’il les séme a travers le monde pour le soigner. Ici et 13, les éclaireurs
peuvent croiser des oasis luxuriantes et nourriciéres. Lorsqu’ils sont dans la
panade, d’étranges créatures végétales humanoides peuventvoler a leur secours
(comme des suivants peut-étre ?). Toutefois, tout aide cessera s’ils se com-
portent comme des enflures ou des salauds. Cest dit.
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Durant toute la mission a venir,
I'éclaireur peut parler au nom de la
Caravane, comme un plénipotentiaire
ou un diplomate, et méme sceller des
accords ou des pactes (qui devront
toutefois étre confirmés plus tard s'ils
sont trop importants).

Si les éclaireurs raménent un indice &
propos du Refuge 17 durant cette

mission, ils peuvent relancer un dé au

choix sur le jet de route.

L'éclaireur bénéficie d’un avantage a
tous ses jets de sauvegarde pour la
durée de la mission.

La Main ajoute immédiatement 1d2
points de Sécurité a la Caravane

L’éclaireur bénéficie d’une faveur de

son choix parmi celles proposées par

les autres personnalités, méme
disparues

Chaque éclaireur autour de la table
peut offrir une vérité a la maitresse de
jeu a propos de la mission de recon-
naissance a venir — lieux, adversaires,

dangers, opportunités, et ainsi de

suite.

Au cours de la mission a venir, I’état de
santé des éclaireurs n’influe pas sur la
Sécurité de la Caravane. Par ailleurs,
Iéclaireur bénéficie d’un second
souffle supplémentaire (sous la forme
d’une trousse de soin automatique
spéciale).

L'éclaireur part avec un communica-
teur radio qui le relie a la Caravane et
plus particuliérement a I'GEil. Ce
dernier peut répondre 4 certaines
questions ou fournir des informations

en cours de mission.

L’Opportuniste ajoute immédiatement
1d4 points de ressources a la Caravane.
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