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1. Hoshikaze 2250, le Jeu de Roles Spatien

1.1. Qu’est-ce que ce livret ?

Ce livret de Jeu de Rdles vous permetammencer a jouer dans l'univers Hoshikaze 2250

Il comporte unantroduction succinctea cet univers, ainsi que lesgles de jeu minimales
pour jouer une partie, mais ni scénarios ni fesiile personnages. Des personnages pré-tirés
et des scénarios d’introduction sont disponibledessitehttp://hoshikaze.net

1.2. Qu’est-ce qu'un Jeu de Réles ?

Vu de l'extérieur,une partie de Jeu de Rolese sont
plusieurs Joueursautour d’une table, 'un d’entre eux faisa
fonction de Meneur de Jeu (MJ) Celui-ci a préparé ur
Scénarig dans lequel il emmenera lé%ersonnages des
Joueurs (PJ) lls ont avec eux un peu de matériel : les rec
auxquelles se référer au besoin, du papier etrdgsits pour
noter en cours de partie, quelques dés qui setibses pour

résoudre certaines situations, et de quoi mangeboee

abondamment, car une partie peut durer plusieunehé

A la fn de la partie, chaque Joueur auéau le scénario par les yeux de son Personnage
'équipe aura passé un bon momentanstruire une narration collective Une ou deux
semaines apres, ils recommenceront. Ce sera peatsuite du précédent scénarides
emportant ainsi dans une aventure plus longue s IBersonnages auront I'occasion de
progresser une Campagne Certaines peuvent se prolonger sur des annégsudet des
décennies de vie des Personnages.

1.3. Hoshikaze 2250 et le Jeu de Robles

En 1990, un groupe de rolistes créa plusieurs unpeurtester un systeme de jesg voulant
universel. Ce projet n'alla pas bien loin, carxistait déja beaucoup de systémes universels.
Mais 'un des univers survécuét prit de I'ampleur...

Au fil des années, le projet attidas illustrateurs, des auteurs, d’autres rolisteésbeaucoup
d’autres personnesque nous remercions ici de leur contribution. E995, il fit son
apparition sur Internet, acquit en 1998 gomaine internet au nom de Hoshikazsignifiant
«le Vent des Etoiles en Japonais, influence manga oblige ! EnfirR@®7,une Association
fat créée pour structurer son développement.

L'univers Hoshikaze 2250 estaste et complexe, jamais manicheeavec ses 9 espéces
intelligentes et ses quelques 150 planetes halstégares de 4000 systéemes stellaires explorés.
Le Projet Hoshikaze développe cet univers esstartieht parune Encyclopédigsituée sur
internet, ennttp://hoshikaze.nefAutour de celle-ci s’organisgne communauté de création

et des réalisationsentrées autour de trois axes : I'édition de $iytes jeux de société (Role
et Plateau pour le moment) et les jeux vidéo.

Dans ce Jeu de Réles/ous allez pouvoir évoluer dans ce vaste univReppelez-vous,
Hoshikaze est situé entre &pace-Opera, flamboyant et grandigset le Hard-Science,
terre-a-terre, dangereux et sombrdouez-le comme vous I'entendez, vivez-le et veuns
tirerez beaucoup de plaisir !
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1.4. L’univers Hoshikaze 2250 en quelques mots

Hoshikaze... Le Vent des Etoiles... Cela évoque urrfilsumboyant, des vaisseaux sur fond
d’étoiles, des especes étranges et des étatsailidalti vide interstellaire...

En 2250,neuf espéces intelligentes sont
allées dans l'espaceDeux d’entre elles
ont disparu et une troisieme est quasiment
inconnue, ses immenses vaisseaux vivants
n'étant apercus que tres rarement. Les six
especes les plus communes ont forme,

apres des rencontres souvent
mouvementées et parfois tragiques, la
Communauté des Espéces

Astropérégrines

Au cceur des relations inter-espéces se
tiennent les K'Rinns, ces insectoides
pacifiques et grands dlplomates gimentent la CommunautéA leurs cotés se trouvent les
Rithai et les Humains, especes plus agressives dont geerres intestinesont fini par
impliquer les K'Rinns contre leur gré, aboutissaix conflits connue sous le nom de
Guerres des Confins

Les Marionnettistesont contacté les Rithai en pleirseconde Guerre des Confin€es
symbiotes naturelsimmensément respectueux de la vie, sont pousasitpar les autres
especes comme de vulgaires parasites doublés dpireamMaisl'incompréhension est
réciprogue: lors des premiers contacts, les envoyés Maritistes furent horrifiés de
découvrir que des étres sentients pouvaient tugragémaux pour se nourrir. Depuls,
barriére culturelle se fissure peu a peau fil des années.

Les Sshaadsdont les jeunes ne sont pas sentients et fordesmeutes de prédateursnt
récemment contacté la Communauté. Leur particélagiproductive restreint la fondation de
co-colonies avec d’autres espéeces. lls ont eneaplidnete-berceau d€hangeformeset au
beau milieu du conflit, des factions pacifistes desix espéces sont parvenues a développé
une société commune, |€omplémentarisme qui bénéficie a tous. Mais certains
Changeformes ne sont pas préts a accepteam®nner les atrocitéperpétrées aux premiers
temps de I'invasion, et de nombreux Sshaads craignee les Changeformes soient en fait en
train d’envahir subrepticement la Sphere Sshaade

Ces six espéeces se partagent tant bien queemlon 4000 systemes stellaires explgrés
dans lesquelguelques 200 planétesont habitées efuelques milliers de stationgrandes ou
petites, forment un immense réseau de postes asaMiegs les Etats ne contrdlent qu’une
petite partie de I'espace, leurs patrouilles s'éan essentiellement a partir des planetes et
des points de saut entre les systemes stellaiesppotéger les zones habitées et les routes
majeuresqui les relient.

Le reste de I'espace elst domaine des Spatienses personnes de toutes origines qui ont
décidé de s’affranchir de la domination des Etédsdiaires. Leuculture émergentebasée
sur I'entraide et la solidarité, essentielles psunvivre dans le milieu hostile qu’est I'espace
profond,transcende les différences de culture et d’espece
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2. Especes intelligentes

Au coeur de la Communauté

Trois especes ont été fondatrices d€temmunauté des Espéces Astropérégringgres les
Guerres des Confins, une série de conflits qualepposées durant plusieurs années. Il s'agit
desRithai, desK'rinns et desHumains.

a:g;’

LesRithai sont des centaures aux formes de félins. Ils fotraee
espéece au caractére général fier et combatif, mdtsacent sur le
sens de I'honneur. Leurs sociétés sont généraleorganisées
selon un systeme de castes, qui varie grandemdaon ses
civilisations et tend & devenir plus flou avecdenps. Deux Etats
Rithai majeurs, les Clankilia et Arythem, sont a l'origine des
Guerres des Confins et y ont entrainé K'Rinns anh&ins. Une
organisation quasi-étatique, Rithai Kemae tente de regrouper le
Clans Majeurs en un Etat unique sur le modéle dis€bK'Rinn,
mais rencontre de nombreuses oppositions.

Les K'Rinns sont des arthropodes, en grande majorité psyciopiegent
incapables de tuer. Moins d’'un K’Rinn sur dix mibst biologiguement
désinhibé. Nommeés leBéfenseurs ils sont les soldats sacrifiés au
pacifisme mais fournissent aussi les rangs des rebelldeshors-la-loi.
Le Conseil K'Rinn est le seul organe de gouvernement quasi-globaled’
espece, le seul autre Etat k’rinn étantSkacession de Ka'Raltformée
pendant les Guerres des Confins. Les K'Rinns @nestrainés dans ces
conflits via leur alliance avec le Clan Rith Irilia, un des tagonistes
initiaux. Leur influence a été grande dans la faromade la Communauté
et le maintien de celle-ci.

Les Humains, mammiféres bipédes agressifs et expansionnistes
organisés en sociétés pyramidales, étaient quamixa selon leur
habitude, déja en proie a une guerre lorsqu'uneadetie
d'exploration armée s'est retrouvée au milieu dombat entre
escadres K'Rinns et Rithai. Le hasard leur a fdierales K'Rinns.
C'est ainsi que Alliance Planétaristea apporté son aide a l'axe
Conseil K'Rinn — Clan Irilia. Cela lui a apporté sdavances
technologiques, qui lui ont permis de remportevitdoire dans son
propre conflit et de reconquérir le systeme-berckelamain, Sol.
Depuis, leurs factions ont continué de s'opposeleete diviser, tout
en coopérant malaisément au sein de la Communauté.

Page 7 sur 36



010-KdD-013-Remarques.doc

2.2. Les nouveaux arrivants

Les Marionnettistesinspirent le dégodt aux autres especa<
du fait de leumode de vie symbiotigueouvent vu comme
du parasitisme. Mais cette sensation est réciprogae
comment un marionnettiste pourraitfdire confiance a
des étres qui tuent pour se nourt Ce mur .
d'incompréhension, aggravé par les circonstanegigtres it
du premier contact avec les Rithaa peseé sur les relation
des Etats Marionnettistes avec la Communautéefilase
cependant, au fur et & mesure que les Marionresttitur
mode de vie et leurs technologies deviennent plusus et
gu'eux-mémes acceptent plus facilement les ausygeces.

Les Sshaadssont I'apogée de lgie reptilo-avienne Aussi
expansionnistes que les Humains, ils sont marqaésepr
mode de croissance, qui incluine enfance animale et
prédatrice suivie par la Renaissance, qui les ouvre a la
conscience de soi et a au langage. Leur societaa@skelée
et ne se méle pas aux autres especes. En effetolode
Sshaad est dangereuse pour les autres sentierftst da la
présence en liberté des meutes de jeunes prédaBmutains
Etats Sshaads, particulieremenBlaartish Intersystémest
les Systéemes candidats se sont rapproché de la
Communauté, mais la majorité reste prudemmentart'e

Les Changeformessont composés d'un protoplasn
entourant un cerveau central et un squelette @lssti
lIs peuvent ainsimiter n'importe quel forme dans

certaines limites de masse et de volume. Leur f#an
berceau a étéolonisée par une faction sshaadsdors

gu’ils étaient a I'age industriel et venaient deckr

leurs premiers satellites.

Le Complémentarismeest une nouvelle forme de société
commune aux Sshaads et aux Changeformesrs de l'invasion
du monde-berceau de ces derniers, des factionsspexides deux
cotés se sont retrouvees sur le méme territoirguCa commence
comme une coopération pacifique de petites comniéaaslest
mué en une idéologie, qui clame qu’elle peut ampdat paix aux
deux especes et permettre aux Sshaaddédelopper des co-
colonies avec les autres especes. Le Complémentarisme se
développe dans la Sphére Sshaade et gagne duntstmaide
nombreux mondes, essentiellement dans la Baarfsd, qui
appuie sa politique sur I'établissement de relatiavec les autres
especes etemande son entrée dans la Communauté
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2.3. L’énigme des Navigateurs
Nul ne sait d'ou viennent légavigateursni d'ou ils tiennent leurs suprématie technologiqu

Leurs vaisseaux vivantsressemblent a certaines espéeces sauvages/ofierochers
gigantesques animaux spatiaux se nourrissant a8, d'hydrogene puisé dans les hautes
couches des géantes gazeuses, et d'énergie sttase. jouent detunnels de sautqu'ils
semblent capables de créer et de
détruire a volonté. Lestrois
systemesqui leur sont connus
n'en posséder pas, ce qui les rend
totalement isolés pour des
navires  conventionnels. La
traduction de certains de leurs
chants évoquaine lointaine et
mystérieuse catastrophe qui
détruisit leur planéte-berceau

2.4. Les especes disparues

Les Purgatoriens ressemblaient a ddibellules géanteslls ont

atteint un haut niveau de technologie et une exparnsterstellaire
considérable avant d'étre soudainemealayés de toutes leurs
possessionsLes vestiges retrouvés sur des dizaines de st
l'univers exploré racontent tousne extinction d'une terrible
soudaineté Leur planete-berceau et les vestiges de techieol
gu'elle renferme ont été la cibleudé effroyable guerre intra-
humaine, qui lui a valu le surnom de Purgatoire, devenpugeson
nom officiel.

Les Ha'Tinkar sont descousins éloignés de&'Rinns, nés sur la
méme planete-berceaModifiés génétiguementdans un lointain
passé paune colonie Purgatorienngapparemment éteinte en méme
temps que le reste de I'espéce, ils ont continuédeolution tant bien
gue mal, malgré dedéséquilibres laissés par les manipulatiorise
contact avec leurs cousins leur a été fatal, unke fgénétique les
rendant tres sensibles a une famille de maladiesighés et
endémiques dans un continent éloigné. Les K'Rirorgept encore la
responsabilité collective de ce xénocide involorgai

2.5. Etau-dela?

La présence d@ especes sentientélans une zone daoins de 500 AL de diamétngorte a
penser que la vie intelligente est trés répandus tlanivers. Néanmoins, des explorations
menées jusqu'a 300 AL des planétes-berceaux commasrévélé que des espéces au stade
pré-sentient et aucune espece astropérégrine.dosig¢hla plus soutenue en 2250, mais qui
reste encore a prouver, est I'existenceatees fertiles de 1000 AL de diametre au ptians

la structure de la galaxie. Néanmoins, le réveodedxplorateur spatial est d'entrer en contact
avec uneivilisation avancéaassemblant des centaines d'espéces, voire dessndont les
calculs théoriques prédisent I'existence probable
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3. Technologies

3.1. Energie

Disposer d’énergie est la base de toute technoldgiepuissance de fond d'une colonie
planétaire, d'une station orbitale ou d'un astrorest fournie par desréacteurs
thermonucléaires Cescentrales a fusiorfournissent d'énormes quantités d'énergie, atlant
GigaWatt au TeraWatt. Elles nécessitent cependantseau de distributioncolteux et
délicat & mettre en place et & maintenir.

Dans une colonie, ces installations se trouvenedamentdans les régions fortement
peupléesou elles apportent une forte économie d'échedilgré les énormes investissements
initiaux. Dans une station, on trouve deux grardtagrines sur la maniére de les implanter :
soitdansun cceur fortement blindgsoit au contrairésolées dans la structure extérieure et
souvent éjectables

Pour un astronef, elles sont souvent a proximite distorseurs, deg
motivateurs de saut et des projecteurs de bouclarsi que de
armements a énergie lorsque l'appareil en est poubin unique E
générateur a fusion occupe souventcceur du navire mais nombre SR
d’astronefs possederglusieurs petits générateursrépartis dans |a
structure, pres des composants gourmands en énergie

La plupart des outils, machines et véhicules déasarou aériens, ainsi que les batiments
jusqu'a la taille d'un immeuble et certains pgtitmétonefs, sont alimentées par dEscteurs
a résonance quantiqueCes générateurs dépourvus de pieces mobilesemttténergie de
liaison entre noyaux et électrongar résonance électromagnétique. Des modeles toviesa
tiennent dans des outils a main, tandis que lesgrands alimentent des petits villages isolés.

Maints autres types de générateusont utilisés dans les colonies, par exemple redai
éoliens, hydroélectriques, etc. lls représenters part tres variable de I'énergie produite,
selon les caractéristiques exploitablde I'implantation considérée. Par exemple, untosta
proche de son étoile tirera une énergie abondansesl rayons et pourra se passer totalement
de centrale thermonucléaire.

3.2. Ecologie et terraformation

La colonisation de nombreux mondegar les espéces de la
Communauté et la présence d’'une vie indigene sonbr® de
planétes a nécessité le développement d'une myrdele %
techniques autour de I‘écologie et des technologies
terraformation.

La premiere chose a faire en présence d'une biosphe
inconnue est d’évaluer $aocompatibilité avec les différentes
biosphéresdes espéces intelligentes. Cela permet de sauelteg espéeces auront facilité a
s’installer sur ce monde. Cela implique l'analysamparative des grands métabolismes
utilisés par cette biosphere.

La biocompatibilité d’'une biosphere peudrier fortement avec I'espece ciblPar exemple,
les especes skaraennes comme les Rithai sont tméra plus robustes et capable de
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s’adapter a un plus vaste éventail d’écosystemest Gourquoies Rithai forment souvent
des co-coloniesdans lesquelles les colons rithai interviennemtsdla premiere vague et
entament les transformations qui vont ensuite perenaux autres colons de quitter les domes
pressurisés des premiéres implantations.

Le plus souvent, une colonimodifie délibérément I'écosystéeme natifi monde sur lequel
elle s'installe. Ce processus tgraformation utilise diverses technologies, dont la synergie
et le développement a permis de diminuer le tenspimé d’établissement d’'une biosphere
viable de plusieurs ordres de grandeurs, le réduida quelques millénaires ou siécles a
guelques décenniedDes groupes activistesopposent a cette maniére de faiet prénent
'adaptation des colons eux-mémes a leur futur emrinement Ils ne sont que peu écoute,
car ces adaptations sont risquées et I'usage ginigtique sur des étres sentients fait peur.

Le principal défi sur desondes déserts aux biospheres pauvoesinexistantes est souvent
d’extraire les éléments du sol pour les dispersgrsd’atmosphére. Ceci est réalisé par la
dispersion en masse dbactéries spécialement modifiéeu par desprocesseurs
atmosphériqueshimiques ou biochimiques.

Lorsqu'une biosphére est déja présente, les cheesd AN
généralement plus faciles et se font essentielleraen des
espéeces-pontsqui font la liaison entre deux écosystémes,
décomposant des composés d'une biosphere sourgelgmt
transformer en biomolécules, spécifiqgues de |'emmement
cible. De telles espéces sont parfois indigéneds eaplus
souvent, elles sontréées par génie génétiqua partir des
caractéristiques des biosphéres source et cibla: ibsertion

dans les écosystemgsose cependant souvent probléme
nécessite des adaptations nombreuses pour efieeinteclier

deux ou plusieurs environnementsune maniere équilibrée e -
pérenne. =z

3.3. Transports

Lestransports de surfaceont trés différents selon que I'on habite unegikxberceau, une
colonie ancienne ou récente, voire une station & implantation sur une planéte non
terraformée.

Sur une planéte-berceales réseaux de transport historiquedes époques pré-spatiales
existent souvent encore et sont trés développgsolt donc utilisés en priorité, bien que
souventpeu optimisés, voire vetustgsur certains. Par ailleurs, certaines régionseo@nt
en état des réseaux historiquesis un but touristique

Une colonie a quant a el construire a partir de rien son réseale transport. Celui-ci est
donc limité, trés structuré et centré sur les zones impates: astroport, centre urbain,
minier, agricole ou industriel. Les zones excerstré@nt peu ou pas desservies, les colons y
sont tous pourvus deehicules individuelsle plus souvent des tout-terrains a roues, desnil
ou jambes, ou des véhicules aériens. Plus la @lest récente, plus la part de véhicules
individuelle est importante. Certaines communaotédait des choix plus radicauxsoit de
privilégier le transport individuel pour éviter leQts initiaux d'infrastructure, soit au
contraire de construire une infrastructure collecpour réduire le colt d’exploitation cumulé
de millions de véhicules individuels.
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Dans les stations, la petite taille de l'infrastoe fait queles transports individuels non
utilitaires sont quasiment inexistantd.es moyens de transport sont calqués sur latatruet

la géométrie de la station : tube central dansyindre, chemin de fer en circonférence sur
une station torique ou lenticulaire, etc.

Il convient aussi de mentionngutilisation extensive des méchasous
forme d'exosquelettes ou de véhicules marchders, capacité tout-
terrain inégalée ekintuitivité de leur pilotageont conquis les utilisateurs
en dépit de leucodlt initial plus éleveque les véhicules a roues ou ¥
chenilles. En particulier, leexosquelettessont couramment utilisé: “**
commeamplificateurs de forceau point que peu de personnes de quel
espéece qu'elles soient peuvent prétendre ne janaisoir revétu au cour:
de leur vie.

3.4. Infosphéres, ordinateurs, IAs et implants

Une infosphere est définie comme étantin ensemble de systémes d'information
interconnectés Les communications interplanétaires et intersitels étant limitées par la
vitesse de la lumierecela implique unenité de lieu Chaque planéte, station ou ensemble de
tels objets regroupés emoins d'une minute-lumiérgposseéde une ou plusieurs infospheres.

Les IA sont nombreusea gérer une bonne partie des systémes complexesagutiennent

en fonctionnement les villes et les stations. lAeseconnues comme conscientgessedent

la citoyenneté dans certains Etatsais ce sujet est un des points d'incompréhemsite les
différentes civilisations. Depuis l'entrée des Mariettistes, certaines sont d'origine
organique, utilisant deserveaux animaux artificielsréputées plus réactif et moins sujets aux
attaques venant de l'infosphére, mais parfois neiatses.

Les technologies d'interface neurakont tres utilisées pour
donner aux personnes contrélant des systemes cossple
une interaction directe avec les IA et les systemes
automatiques. C'est ainsi glee quasi-totalité du pilotage

—~ sSpatial est géré sous interface neurale. Utilisables pas t

7z apres un calibrage simple, lessques de réalité augmentée
' agissant a distance sur les influx nerveux sontacds dans
les appareils commerciaux et particuliers. Pour les
applications nécessitant plus de précision et i@pides
implants sont utilisés, pouvant remplacer totalement le
sensorium de 'opérateur mais ne fonctionnant awxngue
dans desuves d'isolation sensorielle

Enfin, certaines personnes, souvent suite a desialgfes physiques graves ou a des
accidentshe possédent pas ou plus de carpsur cerveau est directement raccordé a des
systemes informatiques. C’est le cas dasires-personne®u descerveaux-managersgui
gérent beaucoup de systemes complexe. C'est assas desyborgscomplets, qui ne
conservent d’organique que le cerveau dans un enfErement robotisé.
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3.5. Biotechnologies

Les biotechnologieont existé depuis longtempshez toutes les
especes sentientes. Elles étaient cependant asseitées,
principalement a cause de questions éthiques. Edeettaient en
cause unevision sacralisée du vivaptcouramment acceptée sai
discussion chez les K'Rinns et liée a leur rétieedutiliser des
implants, mais répandue aussi chez les autresespéc

L'irruption des Marionnettistesdans la Communauté a modifié | = ™

position du probleme. Elle a d'abord provoqué uwrulredes

biotechnologies sous I'effet d'uréaction primaire de peurPuis, au fil du temps, lgrofond
respect des Marionnettistes pour toute @dait évoluer les opinions et leurs technologies
commence a se répandre, révolutionnant les biotdohies préexistantes. Cette évolution a
considérablemenmodifié le rapport au vivandans les cultures actuelles, particulierement
chez les Spatiens. Ceci s’'est fait malgré plusidtagédies liées a dxploitation sans
scrupules d’étres vivants artificielscomme [l'affaire Balinger, impliquant désomechas
construits secretement sur un code génétique
humain a 97% et utlisés pour des opérations
spéciales.

L'évolution est cependant lentet il se passera
sirement encore de nombreuses années avant que
les biotechnologies d'origine marionnettiste soient
devenues une composante majeure de la base
technologique de la Communauté.

3.6. Le voyage spatial

3.6.1. En espace normal

Les navires sont construits autourdistorseurs systemes
qui tordent I'espace autour du vaisseau et lui conguent

uneacceélération selon son axe longitudinaDesverniers

permettent d'orienter le navire et @gesortisseurs inertiels
inclus dans les distorseurs atténuent fotemeneffess de
I'accélération sur la structure et le contenu darea

Pour minimiser le temps de trajet, un navire eraesdibreaccélére durant la moitié du
temps puisdécélere durant l'autre moitiéLesaccélérations d’espace libreont de 1g pour
les cargos économiques, qui se passent ainsi disseurs inertiels, a 20g pour les drones de
combat. Traverser un systeme stellaire d’'un cdt@uére prendentre une dizaine d’heures et
guelques semairge L’énorme quantité d’énergie nécessaire est feupar des réacteurs a
fusion, qui possédent une autonomie de plusieurs daccélération.

Lorsqu’un navire se trouvpres d’'un puits de gravité ou d’'un autre distorseactivé des
interférencesréduisent fortement la stabilité des champs déeomdisn et augmentent la
chaleur produite. Aux premiers temps de I'ére gi@tia méconnaissance de ces problemes a
cause la perte de nombreux navires expérimentanus [Bs distorseurs sont maintendotiés

de senseurs et de limiteurgli empéchent ces phénomenes. L'accélération guiegiteindre
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un navire a proximité d’'une source d’interférendie accélération de manceuvrest ainsi
divisée par un facteur compris entre 10 et 1j0ér rapport a I'accélération d’espace libre.

3.6.2. Routes interstellaires

Le déplacement interstellaire se fait par tiemels
de saut trous de vers reliant des objets singuli¢
appeléspoints de saytcréés aux premiers instan
de l'univers. Le transfert utilise umotivateur de
saut ensemble de distorseurs disposés p
concentrer la distorsion de l'espace-temps sur
point précis. Activer un point de sadichange
instantanément une sphére d'espaet la matiére
gu'elle contient avec son homologue a I'au
extrémité du tunnel.

La topologie des routes de sawdst totalement distincte de I'emplacement physideg
systemes. Ainsi, deux étoiles éloignées peuvers étliées, alors que deux étoiles proches
peuvent étre éloignées de 10 ou 20 sauts. CecilmtaEtats, qui semblent imbriqués sur
une carte physique et ne montrent leur cohéreneeguune carte de saut.

La durée d'un trajetest la somme dgemps de traversée des systerdeda route se saut.
Ces temps varient en fonction de la position olbitdes points de saut. Pour des orbites
larges, la différence entre les temps minimal eximal peut se chiffrer en jours, voire en
semaines.

Les stations-frondespermettent de réduire les temps de
trajets au départ des centres importants, au pixed
débauche d'énergie exorbitante. Ces satellitesrdmute
distorseurs permettent deeétourner temporairement des
points de saytautorisant un saut entre la station-fronde et
n'importe quel systeme précisément localisé erctilire et
distance et doté d'au moins un point de sautt pp&scontre
impossible de déterminer a l'avart®quel point de saut du
systeme visé apparaitra le navienvoyé par une station-
fronde. Cela n'est cependards impossible théoriquement
mais plutdt une question de précision et de raffiewt
technologique, qui constitue un axe de rechercheunae
tous les constructeurs de stations-frondes.
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3.6.3. Influence sur la structure des Etats

Un Etat est formé dsystémes reliés entre eugénéralement par des alliances politiquement
assez laches. Toutes les formes de gouvernementreqmésentées et les particularités de
chaque espece et civilisation trouvent largemenienmgaa
s'exprimer. Les planétes ont généralement un grand
pouvoir, du fait de la taille de leur population. L'infhue
des stations est surtout dictée pawr position dans le
réseau de sauytceci déterminant leur poids commercial et
leur valeur militaire.

Un gouvernement local contréle directemame zone
couverte par une ou plusieurs infosphéres prochdsu-
dela, son influence est difficile a maintenir, faute
communication efficace. Ainsi, tout Etat doit &teprésenté
par des stationsdans les zones les plus lointaines du territow8l gevendique. Cette
influence s'exerce par le biais du gouvernemerdl|ate I'armée et de la flotte. Un des roles
de ces derniéres est aussilidgter les velléités d'indépendancdes possessions lointaines,
en méme temps que de l@oteger des attaques de pirates de renforcer la police locale
dans legaches de maintien de I'ordre

Les ceintures d'astéroidessont couramment utilisées
comme refuges pour des groupes de Spatiens, parfois
bien intégrés, souvent rebelles ou dissidents, ojzarf
criminels. Il est en effet aisé amcher de petites bases
dans des astéroide£'est ainsi que vivent les mineurs
d’astéroides, mais aussi la plupart des groupégailix,
dont les pirates et les contrebandiers.

Page 15 sur 36



010-KdD-013-Remarques.doc

4. Principales factions
4.1. La Communauté des Especes Astropérégrines

4.1.1. Origine

La Communauté a été forméela fin des Guerre des Confingjui ont opposé les Clans
Rithai Irilia et Arythem. Les Irilia ont entrainé&vec eux le Conseil K'Rinn lors des deux
phases de ce conflit. Les Humains de I'Alliancen@tariste ont aussi été impliqués dans cette
guerre, quasi-fortuitement. lls y ont gagné unenagatechnologique qui leur a permis de
vaincre Cartel Sol, dans un conflit qui était alenstrain de s’enliser.

L'objectif premier de la Communauté a été régrouper les
anciens protagonistesles Guerres des Confins paempécher
tout nouveau conflit Elle a jusqu'en 2250 bien rempli cette
mission. Peu a peu, d'autres Etats ont demandéatiission,
intéressés par latabilité politique et économiqueu'elle leur
apportait. Certains sont devenu Membres, d'auteessaent
simplement associés. Beaucoup d'Etasisent cependant de
rejoindre la Communautémais tousentretiennent des relations
diplomatiquesavec elle.

4.1.2.  Etats et Organisations membres 5

Le Conseil K'Rinn est le plus stable de tous les Etats existants '
Fondé bien avant I'ére spatiale k'rinne, apreselalesguerre
réellement marquante de l'histoire de I'espéecea peu a peu
absorbé pacifiguement tous les états locaux au scale
I'exploration de H'Rkann. Il s’est étendu grace cmmmerce
spatial, avec des navires comme le T'Kalt.

Les Clans Majeurs Rithaisont également des structures stables, dont mestaont plus
anciennes que le Conseil K'Rinn lui-méme. Deux t&ereux, Irilia et Arythem entre
lesquels débutérent les Guerres des Confins, senthmes fondateurs de la Communauté. |I
existe aussi au sein de la Sphére Rite myriade de plus petits Etatke diverses formes, liés
entre eux par des liens complexes et dont beausmntpMembres de la Communauté.

Enfin, la Rithai Kemae littéralement « Honneur du
Peuple », a joué un réle important aux cotés dus€ibn
K’'Rinn dans la création de la Communauté. Cette
organisation est liée au concept de «noblesse de
'Epreuve » ouldrimar, caste dirigeante a laquelle un
Rith ne peut accéder gu'en passant u@greuve
potentiellement dangereuse voire mortelle. Elle
regroupe plusieur§uildes internes aux Clansdont le
réle traditionnel est de déterminer pour chaquelick

les formes de I'Epreuve d’Honneur. Elle a évoluéuan
organisation inter-claniquequi vise aunifier la Spheére
Rith en prenant exemple sur le Conseil K’'Rinn. Mais
cette vision ale nombreux opposantsnéme au sein des
Clans Majeurs dont elle est issue.
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Des quatre Etats Humains majeurs, les deux plusriapts, [Alliance Planétaristeet la
Ligue Centrale sont membres de la Communauté. lls forment &deux pres des deux tiers
de la Sphere Humaine. L'Alliance Planétariste & de larévolte de coloniesontre le
controle excessif des Policorpos terriennes. AméedesGuerres Corporatisted’Alliance a
reconquis le systeme Sol et quasi-unifié la Sphiemaaine. Assez rapidement cepend&at,

et une partie des Premieres Colonidmimaines ont fait sécession pour créerligue
Centrale Cette crise, qui semblait devoir conduire a umerg ouverte, a été résolue
pacifiquement grace a taédiation du Conseil K'Rinn

LaLigue des Treize Planeteasst a I'origine une alliance assez vague

entre colonies planétaires marionnettistes, forrdéas un but

défensifapreés les premieontacts distants avec des vaisseaux des

Navigateurs Cette alliance a été réactivée lors de la tragpyise

de contact des Rithai avec les Marionnettist€senant ensuite de

\§ l'importance, elle est devenu peemier Etat Marionnettiste a étre
\'»  accepté dans la Communauté

4.1.3. Les Etats associés

Le Clan Irmothem un des trois Clans Majeurs rithai, s’est tenueaart des Guerres des
Confins et n’a pas rejoint la Communauté par léesuies trois Clans Majeurs se partageant
Skarae, la planéte-berceau rith, Irmothem estgé&orce des choses associé a la politique de
la Communauté. Il est pour le moment représentdg@uilde Rithai Kemag mais il est
possible qu’il rejoigne la Communauté dans un avemche.

Parmi les Etats rithai indépendants, beaucoup sont
proches de la Communauté sans avoir le statut de
Membre. C’est le cas par exemple @ian Leinth, qui g4
a connu des heures difficiles a cause de ses dieps |
lesAdrims Libresvia les premiers colons ldilia-17 .

La Ligue du Quadrant Rougeest formée de deux planetes marionnettistes imdigpees et
de deux qui ont récemmertit sécession des Treize Planétegutour de sujets de
gouvernance interne des colonies. En dépit de td® paille, elle promeut activement les co-
colonies et se positionne comme kit pro-Spatien Elle est actuellement en cours d’entrée
dans la Communauté@gppuyée par les Treize Planétesar les deux Etats, étroitement
imbriqués sur la carte de saut, restent trés liés.

Les Etats Sshaada,la stabilité toute relativene sont guére que des
regroupements laches de systemes autour de puessemmmerciales
et d'objectifs communs assez vagues. Aucun d’eatre n’est
actuellement membre de la Communauté, mais plss@ntrun statut
d’Etat associé. De plus, la Sphére Sshaade estllechent tres
divisée surla question du Complémentarismet la scission de
certains Etats parait inévitable a moyen termejuieend délicates
les négociations pour leur entrée dans la Commanaut

La plus importante de ces puissances e&alartish Intersystémes
Elle a été créée par un regroupement de Maitresmeomne
Corporation de Colonisationen charge de gérer I'extension de la
Sphére Sshaade. Puis, lors de la prise de contactdes non-Sshaads, elle a été mise en
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avant afin dedonner aux intéréts sshaads des porte-parojesissant d'une certaine
influence. Elle représente environ deux cinquiedeta Sphere Sshaad.

Les Systemes Candidatgiuant a eux, regroupent des systemes sshaagsenuints qui se
sont alliés dans le but dentrer dans la Communallgéont tres rapidemenntégré le
Complémentarisme et adopté une chattannissant la guerre de course et sécurisant leur
espace. lls sont trés actifs dans leurs relationmerciales et diplomatiques avec les Etats de
la Communauté epourraient étre le premier Etat sshaad a intégréorganisation. lls
peuvent étre considérés comme le premier véritataieComplémentariste.

La Trainée Pourpreest un Etat humain, héritier des Policorpos
regroupées pour formerCartel Sol lors des Guerres
Corporatistes et finalement vaincus padliance Planétariste
Lors de la reconquéte de Sol, les dirigeants disted, voyant
I'avancée inexorable des planétaristes, ont chibéandonner

le systeme et de fuir en utilisant le prototypendhouveau
modele de croiseur, Burple Flag. lls ont colonisé la planete
Redrose renommé enCartel, a partir de laquelle ils ont
construit un Etat par une exploration intensives bnt
récemment repris contact avec le reste de la Spharaine et
postulé pour l'admission dans la Communauté, malgré
I'opposition farouche de I'Alliance Planétaristells peuvent
cependant mettre en avant lewwsntacts dans les Spheres
Sshaade et Marionnettiste

4.2. Les autres Etats

4.2.1. Les Etats indépendants

La Sécession de Ka'Rakst le deuxieme Etat K'rinn. L
planete qui lui donne son nom a été la troisienlenie
k’rinne. Durant la Seconde Guerre des Confins, lkH#'R
refusa de soutenir le Consetlans sa décision d’acceptg
'aide des Humains de l'Alliance Planétariste. Peux,
un pacte avec des non-k’rinnétait déja a I'origine de la
guerre et nouer de nouveau une telle alliance nwao
gue se réveler néfaste. Au lieu de cela, la colamteen
ceuvre un plan daléfenseurisation génétiqgue de s
population qui avait été rejeté par le Conseil. Chaq
partie est donc persuadée d’avoir, par ses actesd®
cette crisepréservé I'esprit de I'especgue I'autre partie
aurait trahie. Ka’'Ralt a réussi a tenir a distaleseflottes
arythemes durant la fin de la guerre et s’est defanue a I'écart de la politique interstellaire,
étendant son territoire par I'explorationLes relations avec le Conseil K'Rinn se normailise
au fil du temps, mais I'adhésion de Ka'Ralt a lar@®eunauté n’a jamais encore été a l'ordre
du jour des discussions.
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LesEtoiles Indépendantesont un groupe deois colonies marionnettistegui refusent toute
intégration & une plus grande structure. Ses dingeestiment que I®mode de vie pacifiste
des Marionnettiste ne peut survivre en tant ques’'tebst soumis a lgression du contact
avec des especes agressives et expansionnidttarellement isolés et en contact seulement
avec laLigue du Quadrant Rougeils ont établi une zone de sécurité interdite aaxires
non-organiques.

Les Etoiles Sshaades Confédéréassnt similaires auxEtoiles Indépendantespour leur
volonté de se maintenir isolées d’avec la politiquerstellaire. Cet Etat est formé deatre
anciennes colonies baartishédsintaines, qui ont rompu les contacts avec leanpGration de
Colonisation, sans que celle-ci ne réagisse. Iis on
alors déclaré leur indépendance, qui aatéeptée
pacifiquement par la Baartish Intersystéemede

colt de maintenir sous contrble ces colonies
mineures dépassant de beaucoup les revenus
apportés par les maigres échanges de ces mondes
guasi-autarciques.

La Compagnie de l'Instrumentalitéest une force récente, mais importante dans l&r8ph
Sshaade. Elle a été fondée pour résister au podu@roupement Hiban qui possédait alors
une mainmise sur quasiment I'ensemble de la Sp&shade. Ses deux fondateurs étaient
eux-mémes le résultat’expérience du GroupementCe dernier aimplosé quelques
décennies plus tardous la pression combinée de la Baartish et dstiimentalité. Ses actifs
ont étédivisés entre les trois forces majeures du momeBaartish, I'lnstrumentalité et les
Shodens. Cela a donné lieu a Guerre de Succession Hibanderniéere mention du
Groupement dans I'Histoire sshaade, qui a déterfiindre actuel de la Sphere Sshaade.

4.2.2. Les Etats spatiens

LesHoshi no Hekkasont des systemes miniers humait ,
qui ont gagné leur indépendance lors des GuE g
Planétaristes. lls sont réputés comme moee neutre
pour la diplomatie mais aussi umefuge pour les hors-
la-loi, contrebandiers et autres pirates. lls comporieat
seule planete habitéEden mais celle-ci est plutdt vue
comme un havre de paix, et non comme une capitate.
HnH sont en effet gouvernés par les Capitaines N\
navires qui regroupaient jadis le minerai extras @éstéroides, et qui furerre!convertls en
Forteresseslurant la guerre.

Le Shadow Complexst un Etat fondé pafanciens militaires de Cartel Sphbandonnés par
leur commandement lors d’'une mission d’infiltratipour trouver ungoute de Sol vers
Sanctuary la capitale planétariste, dont 'emplacementt étiairsle secret le mieux gardé de
l'Alliance. Les survivants de I'expéditiors’installerent dans une ceinture d’astéroides,
recevant de l'aide de leurs anciens ennemis, Hosllekka et Planétaristes. Depuis, ce petit
territoire de quelques systemes est devenu le eafianciens soldats en rupture de ban, issus
de toutes les especes et les Etats. |l se tieatart de la politique interstellaire, excepté pour
une opposition de toujours a Taainée Pourpre issue de la haine de ses fondateurs pour
Cartel Sol. Le Shadow Complex n’hésite pas a faee lourds efforts pouhumilier
pacifiquement la Trainée Pourprelés que cela est en son pouvoir, par exemple gar d
victoires sportives savamment exploitées sur e piédiatique.
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5. Les autres factions

5.1. Colonies planétaires indépendantes

Certaines colonies sont restées de fait indeépeeslade tout Etat et possédent un
gouvernement planétaire uniquement lié a des Etajsurs par des accords de coopération.

Dans la Sphere Humaine, plusieurs mondes posseaent
gouvernement indépendant, tout en étant liés @étesr a des
Etats qui leur donnent acces aux routes interstedlan échange
de privileges économiques. Ainsi, poblya Jorden avec la
Trainée Pourpre eEZiffel IV dans la Ligue centrale. C'est
également le cas dCian Aragwedyr organisation ritho-humaine
certes limitée a une plane#&mnarynn, mais qui posséde un rang
de légende et une grande influence dans la Sph#retéut en
etant formellement rattachée a I'Alliance Planétari

Dans les Sphéres Rithe et K’Rinne, par contre, whaglonie planétaire est affiliée a un Etat,
méme celles qui ont pris leur indépendance et amé leurs propres Etats, commeCian
Leinth, restent trés liées a leur Etat d’origine.

De nombreux mondes sshaads et marionnettistes, eoRen’'sh, Svenia ou Fille de
'Eclipse, peuvent étre considérés comme indépendants, seaisont affilié a des Etats
existants pour faciliter leurs relations avec ladres espéces et leur entrée dans la
Communauté.

5.2. Contrebandiers et mafias

La légalité des marchandises variant beaucoup ectibm des systemes, certaines routes
peuvent étre trés lucratives, pour autant que l@vite les patrouilles. Ainsi, les
Contrebandierssont tres présents dans I'espace profond, quetéds ne sont pas en mesure
de surveiller efficacement. Le principal risque ilgucourent est de se faire intercepter a
proximité de leur destination ou lors de la revatgdeurs marchandises

Dans certains systemes éloignés du cceur des Héstsceintures
d’astéroides et les anneaux des planétes géamtasrfiodescachettes
parfaites pour les cargaisons illégalesDes organisations d¢
contrebandiers se sont méme formées et entretierden marchés
paralléles. Certaines sont liees a dedias interstellairesa I'influence

non négligeable méme sur les planéetes et qui dirigertaines stations
commele Clan familial Pei surNouvelle Hong-Kong Y étre affilié,

moyennant bien sr un modeste écot, peut augmiemesgnanimité des
autorités en cas de saisie.
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5.3. La piraterie

Certains Spatiens en marge de ladat franchi le pas de la pirateriells s’attaquent en
priorité aux contrebandiers, moins enclins a sen@ia auprés des autorités, mais ne
dédaignent pas un navire marchand |égitimerdipectent généralement le Code Spatien
laissant a leur victime le carburant et les viurésessaires pour survivre jusqu’a l'arrivée des
secours, et vont souvent, dans un systeme dasaqti’aenvoyer des capsules a message
autorités. Par contrégute tentative de résistance est réprins&ivent trés brutalement.

Les escadrons pirates sont souvent basés dessastéroides évidés et transformés en
stations sommairesChaque groupe pirate dispose de plusieurs cagmeblables, contenant
guelques ressources, un peu de matériel de réparttides munitions, ainsi qu’'un entrep6t
pour stocker le butin, le todissimulé aux senseurs sous des metres de roDleda sorte, en
cas de poursuite, ils ont souvent a portée uneeti@ctou se terrer pendant que les
patrouilleurs a leur recherche s’épuisent a scateemilliers d’astéroides.

5.4. Les groupes d’'opposants armés

Dans certaines zones de l'espace, des groupesaapis armés aux Etats en place ont
adopté un mode de vie spatien. lls utilisentontrebande ou la piraterigpour déstabiliser
leur cible, cherchent a se constituer umage de redresseurs de toréd se positionnent
souventen opposition sur des questions politiques contkddt qu'ils rejettent

5.5. Ashioto et les vestiges purgatoriens

Le Cluster d’Ashiotoest une zone sous co-protectorat entre la Ligné&rale et le Consell
K’'Rinn. Elle comporte lesysteme Ashiotodans lequel se trouve Purgatoire, la planéte-
berceau de cette espéce mystérieusement dispayua de cela des milliers d’annékes
Purgatoriens

Cette planete est ainsi nommeée a causéaderrible
guerre qui s’y est déroulé&ntre Policorpos humaines
et qui a finalement abouti aux Guerres Corporatidte
Conseil K'Rinnayant des routes de saut proches et
forte motivation pour explorer les vestiges Purgats
du fait de limplication de ceux-ci dans la traggc
Ha'Tinkar, le systeme et la zone environnarmet été
places sous controle d'une entité politique indéjpare |
ad hoc

Plusieurs factions k’rinnes considérent que touciex technologies purgatorienne®st
intrinséquemensi dangereux que rien ne peut le justifieet s’opposent a I'implication
k’rinne sur Ashioto. D’autres oppositions se clisent sur laquestion ha’tinkare Certaines
considérent qu’il est du devoir des K'Rinns de wussser I'espéce, tandis que d’autres
considerent que cela ne ferait qu’'ajouter aux sanffes déja causées par le passé. Ces
mouvances sont surtout actives dans l'espaceCdoseil K'Rinn, les Ka'Raltiens se
considérant déchargés de I'histoire et des fardbésia la planete-berceau.
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5.6. Le probleme Adrim

Les Adrims sont des Rithaxclus de la sociétét considérés comme mor&u nom de tres
anciennes traditions, qui remontent aux temps Bingiire Arrhan a conquis une grande
partie de Skarae avant de s’effondrer en donnaissar@ce aux clans rivaux Irmothem et
Arythem. Seuls gquelques Rithai « vivants » sonbrsés de par leur position sociale a
interagir avec les Adrims, le reste de la populates percevant littéralement comme des
fantbmes a travers un phénomeéne d’inhibition sociale descgptions propre aux Rithai.
Leur existence est niée et ils sont cependant g&pldans certaines besognes, qui « se font
toutes seules » aux dires des Rithai «vivantses Adrims eux-mémese considérent
souvent ainsiet se cachent aux lisieres des zones habitées, dans des régions inhabitées,
comme les dangereimonts Noirsde Skarae oles déserts d'Irilia-17

Lors de laprise de contact avec des non-rithde fait que ceux-ci voyaient les Adrims et les
traitaient comme des vivants a provoqué de nombeetisctions. Cependant, durant la
Guerre des Confins, les belligérants avaient déjancencé dorendre contact avec des
factions Adrims clandestinegqu’ils comptaient utiliser comme des atouts dans combat.
Peu a peu, I'évolution des mentalités a fait queages Rithai ontcommencé a voir les
Adrims, puis a remettre en cause leur statut d’exclus.pegturbations dans les sociétés rithai
ont été nombreuses et chaque Clan a apporté spepr@Eponses a ce qui est maintenant
connu comme « le probléme Adrim ».

Les Adrims Libresforment un mouvement visant a briser le statuxaiesion des Adrims au
sein de la Spheére Rith. Née sur Skadams les Monts Noirscette organisation a par la suite
regroupé plusieurs autres mouvements clandes
particulierement en espace Irikaitour d’Irilia-17 . Peu
a peu, degilieres d’exfiltration se sont formées, pou
diriger les Adrims vers des planétes ou I'ostraeism
vigueur sur Skarae et Irilia ne prévalait pas.

Suite a la montée en puissance des Adrims Libes,
groupes traditionnalistes rithase sont manifesté pou
empécher ['exfiltration des Adrims. En effeils
redoutent le retour d’anciens Adrims dans la so@&é <
rith, brisant ainsi le tabou qui les assimile a ¢ W/ _{)
revenants. Certains groupes se sont organisés/w
véritables factions paramilitaires. La plus impottast
lesGham Garri, ce qui signifie « les chiens de garde
’honneur ». Depuis leurs stations aux frontiéres
'espace lrilia, ils interceptent ce qu’ils appelides
«convois fantdbmes, ces navires qui exfiltrent le
Adrims depuis le cceur de la Sphére Rith.

Page 22 sur 36



010-KdD-013-Remarques.doc

5.7. La scission en cours de la Sphére Sshaade

La planete-berceau des Changeformes fut découvmate le corps
explorastro shodenpuis revendue a une filiale de la Baartish,cachant
gue des satellites orbitaux préexistants avaiené @étruits pendant
'approche finale. Les Changeformes s’étant aussiti$simulés en
effacant toute trace de civilisation technologiqudes explorateurs
initiaux ont été incapables d’identifier les my&éx constructeurs de
satellites. lls en ont profité pour se débarrasees vite de ce monde
potentiellement encombrant. Ainsi, les Sshaadscofdnisé la planete
sans savoir qu’elle hébergeait des étres sentietds contingent de
Shodens est resté comme sur toute nouvelle colpoig, faire face aux
dangers naturels de ['écosysteme. Parmi eux, osrtaflissimulés,
cherchaient les mystérieux sentients

Peu a peu cependant, les colons baartishs ontveébdesfaits étrangeset les rumeurs ont
commenceé a courir. Des communautés smtées en contacavec les Changeformes et
certains danebs ont noué des liens forts avec debeR voisines, dans le secret. Lorsque
l'existence des Changeformes a été révétmyx camps se sont constituegeux qui
souhaitaient uneohabitation pacifique et parfois I'avaient réalisée, et ceux, Shoden®ee,

qui voulaient débarrasser la planéte de ses anciens habitanen clair, perpétrer un
xénocide.

Le Complémentarisme est né d'une double constataties
Sshaads et les Changeformes ont strecture sociale assez
similaire et les Changeformes peuvent aider les Sshaads a
maitriser le danger que représentent les meutesndiatures
pour une co-colonie. A partir des premieres expégs de
certains villages, des factions pacifiques des despeces ont
assez vite théorisé une doctrine organisant la bitzten. La
promesse de co-colonies etudé entrée facilitée dans la
Communautéa entrainda Baartish et les Systémes Candidats
adhérer dans un premier temps fortement a cetidoigié.

Cependant, au bout de plusieurs année, suite affiestements entre
des danebs anti-complémentaristes et des Rucleélélments liés
aux Shodensont ensuiterepris la main sur le monde-berceades
Changeformes. Les terribles exactions commisess aboit aliéné
maintes Ruches a I'idée méme de coopérer avec dhaa8s, de
guelgue faction gu’ils soient.

Dans cette affaire, l&SroupementsShodens un Etat sshaad
formé a partir d’'une petite armée mercenaire liteBaartish
Intersystemet dédiée a la protection des nouvelles colonies,
ont fortement attisé les hostilités. Lors de I'égegrce du
Complémentarisme, les dirigeants shodepsgeant la
Baartish déja infiltrée par les Changeformgesiécidérent de
couper les liens et de devenir Etat stationnier sans colonie
planétaire. Peu a peu, ils s’établirent dans deserables de
systémes entre les Spheres Sshaade et Humain8hbdsns
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sont leseul Etat spatien ouvertement xénophol@n leur doit par exemple une tentative
avortée d’établissement d’'une station d’observatiotour deBanthory |V, afin de réaliser
des expériences sur les habitants de cette cdioni@ine isolée.

Aprés l'apparition du Complémentariste, un mouvemeninoritaire, la Résistance
Changeforme est apparu pour réclamer la création d'un Etafusivement changeforme
autour de leur planete-berceau libérée des eneahsSshaads. Opérant autour de quelques
Ruches planétaires clandestines et de stationpend@ntes, ils ont entrepris ldgter contre

les Shodens, mais aussi contre le Complémentarisutiéisé selon eux par les Sshaads pour
contréler les Changeformes. Leur emprise s’estdéierpeu a peu par I'exploration de
systemes voisins. lls ont fini par découvrir etotider une planéte qu’ils appellent
Nouvel Espoir et comptent utiliser comme base arriere pour rgeérr leur monde
d’origine. Le mouvement est cependdntisé quant a ses méthodeSertains sont en effet
préts anégocier avec la Baartishtandis que d’autresn appellent exclusivement aux armes
Actuellement, ils agissent essentiellement en guatit une guerre de course ethlocus des
navires sshaads destination de leur systeme-berceau. Leur abgaué est de rendre la
conservation de la colonigop codteuse pour la Baartishlincitant ainsi a évacuer la
planéte.

5.8. Les nouvelles factions spatiennes

Les Domaines Vagabondsegroupent des Spatiens,
en majorité des Marionnettistes, vivant dans de
grands vaisseaux-habitats. lls possédent plusie
habitats fixes dans le territoire delgue des Treize
Planéte dont ils restent cependant indépendants d’'u
point de vue politique. lls sont emgociation avec
d’autres Etats dont le Clan Irilia et la Baartish, pour
établir des stations-relais en-dehors du territdies
Treize Planetes.
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6. Jouer dans cet univers : les regles de jeu

6.1.1. De [l'utilité des regles de jeu

Une question qui revient souvent lors d’'une patgéeleu de Rdle
est «J'essaie telle action, est-ce que jy parviens oonr? ».
Celle qui vient juste aprés esDe quelle ampleur est ce succe
ou cet échec ?. Les regles de résolution d’action sont la pc
répondre a ces deux questions.

Ces régles doivent étre appliquées avec parcimenietilisant le
bon sens. La majorité des actions se résolvenh dalsituation,
par le dialogue entre MJ et Joueurd_es jets de dés, ici appelé
« Jets de résolution » sont réservés actons pour lesquelles il
est pertinent que le hasard intervienne

Le combat est particulieen deux choses :

- Il nécessite une gestion derdre dans lequel les protagonistes attaquent et
défendent Mettre hors de combat un adversaire avant quiisge contre-attaquer peut en
effet s’avérer précieux.

- Il nécesite de calculer les dommages subisgdéienseur lorsqu’une attaque touche
sa cible, ce qui ajoute aux jets de résolutionatiegjues dejgets de dégats

4
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6.1.2. Résoudre une action

6.1.2.1. Questions a se poser avant de jeter les dés

1/ Les enjeux sont-ils importants ?

Si I'action n’entraingoas de conséquences sur la suie MJ peut indiquer son issue sans jet
de dés. Il existe aussi des cas ou, malgré I'alesdacconséquences majeures, tirer I'action
aux dés va avoir pour effet delancer l'intensité dramatiqueou I'implication des Joueurs

2/ L’action est-elle impossible ou immanquable ?

Dans ce cas, elle échoue ou réussit automatiquement
sans jet de dés. Sinon, elle requiert Jet de
Résolution avecune difficulté évaluée par le MJui

en interprete le résultatafin de linsérer dans
I'histoire en cours.

3/ Est-elle I'application d’'une Compétence que
possede le PJ ?

Dans ce cas, le jet requis se fabus cette
Compétence Sinon, on utlise un jet dela
Caractéristique la plus prochepour remplacer la
Compétence.

4/ L’action est-elle une opposition ?
Dans ce cas, la compétence ou caractéristiqusagiksbpposéea une compeétence ou une
caractéristique d’'un autre personnage, d’un animal’'un objet de I'environnement.

5/ Plusieurs PJs travaillent-ils de concert pour ééctuer cette action ?
Des régles particulieres permettent de faire affactine actiora un groupeplutét qu'a un
Personnage.

5/ Les Joueurs doivent-ils connaitre le résultat ddet ?

Il peut étre souhaitable que le Joueur ne conngjgede résultat de I'action et non celui du
dé. Le MJ effectue alors ulet caché
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6.1.2.2. Lancer un Jet de Résolution

Tous les jets de résolution d’'une action sont dé&s de pourcentaged100). Comme |l
existe peu de dés a 100 faces et qu’ils ne sonpiaaigiues a lire, on jette plutGeux dés a
dix faces(D10) en désignant au préalable lequel représetgsrdizaines et lequel les unités.
On obtient donc un nombre a deux chiffres représgnin pourcentage. Un résultat de
01 représente 1%37 représente 37% par exemple, tandisQfueeprésente 100%

Sur un jet de pourcentage, il faudra toujofase petit
C’est pourquoi on appelle cela «faire un getus une
valeur». Par exemple, lorsque la chance de réussir est
€gale a 28%, un jet de 01-28 est un succes, wej2d-00

un échec.

La valeur a utiliser peut étreine Compétence une
Caractéristiqgue deux Compétences ou Caractéristiques
opposéesu lacombinaisonde plusieurs Compétences et
Caracteéristiques.

6.1.2.3. Difficulté de I'action

Entre impossible et immanquable, les actions pdudta
de niveaux de difficulté divers. On comptera ceda ges
modificateurs, a estimer par le MJ. Pour des raiste
simplicité, il est d’'usage de graduer ces modiéuoas de
10 en 10, avec les indications suivantes :

Difficulté Modificateur
Extrémement facile +50
Assez facile +20
Normale 0
Assez difficile -20
Extrémement difficile -50
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6.1.2.4. Interpréter un Jet de Résolution

Déterminer lanarge de succes ou d’échest simple : il suffit de soustraire le résultatd®
de la compétence. Généralement, on n’utilise qu'’l
approximation pour limiter les calculs, et le Menmprete
le résultat en fonction de la situation.

Un jet de 01 & 05 a un effet sans commune mes@®
un succes normal ;. on appelle cela sutces critique
Plus le jet est petit, plus le succes est excellenire
extravagant.

De méme, un jet de 96 a 00 entraine un échec umiti
Plus le jet est grand, plus I'échec est catastophi

Le résultat exact d’un échec ou d’'une réussitégaet est
généralement laissé a l'appréciation du MJ, sauf
combat, ou ses effets sont décrits dans les paiagsa
appropriés des regles.

6.1.3. Les différents Jets de Résolution

6.1.3.1. Utiliser une Compétences

Le plus simple des jets de résolution estJit de |
Compétence Une Compétencereprésente les chancg
exprimées en pourcentagegiu’a le personnage d
réussir une action déterminée.

Un Jet de Compétence est donc dlat de Reésolution &
sous la Compétence utilisée. Le choix de celle-ci @&
laissé a l'initiative du Joueur et du MJ, qui doivese
mettre d’'accord. Généralement, cela ne pose pag
probleme. Sinon, le dernier mot revient au MJ.

6.1.3.2. Utiliser une Caractéristique

Les Caractéristiqueseprésentent le potentiel inné du personnage.
Elles remplacent les Compétences lorsqu'aucuneetle que
possede le personnage ne s’applique.

Pour utiliser une Caractéristique, notée de 1 al 28ut effectuer
unJet de Résolutiorsousla valeur de la caractéristique multipliée
par 5. Ce score est marqué a coté de chaque catqte sur la
feuille de personnage, pour référence rapide lojed
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6.1.3.3. Résoudre une opposition

Dans certains cas, une action oppose deux adwssaiaction est toujourgue du coté de
'adversaire actif I'attaquant en combat, tel Uke dans les arts imaftjaponais.Son
opposant est dit passif ou réactié défenseur en combat, Tori en arts martiaux.

On sélectionnera d'abord pour chacun des deux sdives une Compétence ou une
Caractéristique représentative de son role dastidia On pourra par exemple avec un jet
d’INT contre INT dans une discussion ou un jetrl@R contre FORen bras de fer. Mais un
PnJ pourra aussi répondre a une tentatiieedtsuasionpar soriNTelligence

A valeurs égales, I'action a 50% de chances dedsu@ette chance se modifie en fonction de
la différence entre les valeurs d’attaque et de défersu final, la formule devient donc la
suivante :

50"'(%)Actif -% Passif
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6.1.3.4. Coopérer sur une méme action

Parfois, pour effectuer une méme action, plusi@essonnages pourromombiner leurs
Compétences et Caractéristiques

Il convient d’abord de savoisi les personnages peuvent joindre leurs forams si des
circonstances physiques (place, agencement...) owllectuelles (compréhension,
informations disponibles...) les en empéchent, Viesderont se géner mutuellement.

Par exemple, si 4 personnages entrent dans une p@&g la fouiller, selon la taille de la
piece, le MJ pourra alors dire « Seuls 2 d’entrasvpeuvent fouiller efficacement ». S’ils
insistent, la présence di"Set du 4™ donnera des malus a I'action finale. Par contogy p
fouiller une grande piece, pas de gée MJ est librede demander aux Joueuwns seul jet
combiné oules jets individuelsselon I'ambiance qu’il souhaite créer.

Pour un travail de groupda Compétence ou
Caractéristique de plus fort pourcentagsera
utilisée. Chaque participant supplémenta
ajoutera un bonus en fonction de son score.

Valeurs Bonus
Jusqu’a 09% +5%
De 10% a 39% +10%
De 40% a 79% +20%
De 80% a 99% +30%
Plus de 100% | +50%

6.1.4. Jets cachés

Certaines compétences pourront éées par le MJ sans le dire aux Joueunsavertissant
ceux-ci que du résultat apparent du jet. Ceci esvent utilisé pour le€ompétences de
perception ou bien lorsque le résultat du Jet de Résolutitm pas d'effets visibles
immédiats

Exemple :un jet dEcouter permettra & un Personnage qui monte
garde d’entendre de furtifs bruits de pas s’appmothdu groupe
endormi. Mais s'’il échoue, le MJ n’informera pasJ®ueur, dont le
Personnage ne se doutera de rien avant de sentsosucou l'acier
froid d’'une lame !

Ruse de MJ :ceci peut aussi vous permettre de garder vos d®eau
éveil, le doux son des dés lancés hors de la veidaleeurs leur faisan |
supposer un danger potentieNe pas en abuser cependant, au risque” """
de lasser vos Joueurs !
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6.1.5. Reégles de combat

6.1.5.1. Le temps du combat

Un combat se déroule vite. Tres vite ! Souventf &=t fini
en quelques minutes, apres un enchainement d’aci
rapides comme I'éclair. C’est pourquoi il est dépose en
unités élémentaires : |&ours de Combatde 10 secondes
soit 6 Tours par minute.

La regle générale est deffectueme seule action par |
Personnage et par TourDes actions supplémentaires sc

possibles moyennant des malus séveres: -30% piam a
supplémentaire. Dans un Tour, chague Personnage\agi

une certaine vitesse, qui dépend de sa DEXtéritélest
circonstances aléatoires du combat.

On utilise pour cela un systemdndtiative. Les Personnage:
agissent par Initiative décroissante. En début dmbat,
chaque Joueur fait pour son Personnageletnd’Initiative
selon la formule :

DEX + 1D6

Ce jet définit leRang d’Initiative auquel le Personnage effectuera sa premiére aation
chaque tour. Chaque action supplémentaire éveatgella effectuée a un Rang d’Initiative
réduit de 5 par rapport a la précédente. Il poeffactuer des actions tant que le Rang
d’Initiative restera supérieur ou égal a 0.

Attention, un Tour ne comporigas un nombre déterminé de Rangs d’Initiative ! llgita
juste d’'une mesuneelative de I'ordre dans lequel agissent les différentsggonistes.
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6.1.5.2. Déroulement d’'un Tour

Un Tour se déroule invariablement de la maniéressue :
- Initiatives éventuelles,
- Déclaration d’intention,
- Mouvement,
- Résolution des actions.

D’abord, les Joueurs et le Meneur, agissant paiPle] lancent leutdets d’Initiative, soit
tous si c'est le début du combat, soit seulememt geii ont au Tour précédent fait une action
pour modifier leur Initiative.

Ensuite, chaque Joueur et le Edclarent les attaques e
mouvements de leurs Personnagé3es annonces se fo
par Initiative décroissante, mais entre I'annoncenel
attaque et le Jet d’Attaque, le défenseur peutirnimment &
annoncer qu'il pare ou esquive. Généralement, |dailh E: (i
chaque tour un appel de chaque Personnage patilrat
décroissanteAu sein d'un Rang d’Initiative peu importe
'ordre dans lequel les actions sont déclaréegsEduront
lieu simultanément et les dégats seront résolua daul
bloc a la fin du Rang d’Initiative.

Tout personnage non directement engagé en comiparoché peutse déplacer Le
déplacement précédera toute autre action et coanpterr une action compléte par tranche de
10 m.

De la méme maniere que pour la déclaration d’idenies protagonistes agissent par Rang
d’Initiative décroissant et les actions ayant liw méme Rang d’Initiative sont résolues
simultanément.

Généralement, une action est :

- UneAttagueou uneDéfense

- UnJet de Bagarregpour modifier les conditions tactiques du combat,

- L' utilisation d’'une Compétenceéont I'exécution ne prend que quelques instants.

6.1.5.3. Actions autres qu’attaque et défense

Utiliser une Compétence en combatcessite que celle-ci puisse s’exécuter en geslqu
instants. Par exemple, un JetSkuterou deDEXtérité pour franchir la salle suspendu a un
lustre -ou a un monofilament, car nous sommes en Spacé-Opst une action quasi-
instantanée, qui tient dans un tour de jeu.

Utiliser une Compétence nécessitant du tempplique des’isoler du combapendant toute

la durée de I'action. Toutaterruption, c’est-a-dire une autre action ou un déplacement,
entrainera laemise a zéro du décompte du tengesl’action, et donc la perte du temps déja
passé. Ainsi, crocheter une serrure prendra plissisurs, que décomptera le MJ, pendant
lesquels le Personnage devra s’isoler du combatlétsue desquels le Jet de Compétence
sera effectué.
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6.1.5.4. Résolution des attaques

Une attaque est résolue en trois phases. L'attadaace sonlet d’Attaqueet détermine son
succes. Puis le défenseur lance éventuellementetate Défenset en détermine la réussite.
Ensuite, leDégatssont résolus et appliqués.

Tant qu'une attaque n’a pas @®tierement résolue et ses éventuels dégats cacoié ne
passe pas a l'attaque suivante, méme si celle-gitse au méme Rang d’Initiative. Par
contre, l'ensemble des dégats survenant lors d’'uangR d’Initiative est appliqué
simultanément lorsque toutes les actions du Rahgteérrésolues.

Le Jet d’Attaque est udet de Compétencerdinaire, sous la Compétence correspondant a
I'arme utilisée. Des modificateurs peuvent étrenfwellement adjoints a ce jet, a la discrétion
du MJ, généralement pour prendre en compte lesnasctiu tour précédent.

Une Défense est, soit une Parade, soit une Esqulyee seule défense est possible par
attaque. Elle est effectuée en méme temps quadiatqu’elle tente de contrer. Le nombre de
défenses effectuées dans un tour n’est pas litdité.défense ne compte pas pour déterminer
les Rangs d’Initiative des autres actions du Perage, mais elle ajoute le malus ordinaire de
-30% aux actions qui la suivent, y compris les dgés suivantes.

Pour parer ou esquiver, il esécessaire de voir arriver l'attagqudJne attaque en mélée se

contre normalement. Une arme de lancer manuelle,anme a feu ou a énergie, peut étre
parée ou esquivée a -30%, en raison de la vitéasgvde, qui laisse peu de temps a la cible
pour réagir. Dans le cas d’'une arme a feu ou agénda cible doit amorcer sa défense des
gue lattaquant déclare son coup. En pratique,oit t& faire avant qu'un autre Joueur

n'effectue sa déclaration d’intention.

Page 33 sur 36



010-KdD-013-Remarques.doc

6.1.5.5. Dégats résultant des attaques

Les dégats d’'une attaque se résolvent de la masuérante :

- Tirer le Jet de Dégatselon le résultat du Jet d’Attaque et la desnpte I'arme,
- Soustraire legégats parés ou esquivés fonction du Jet de Défense,

- Soustraire legégats amortis par I'armurge

- Appliquer lesdégats restants

Le Jet de Dégatest défini par I'arme utilisée. Il peut utiliseesidés particuliers, les D4, D6,
D8, D10, D12, D20 étant les plus courants, et &lditionner des dégats fixes. On ajoutera a
ce Jet de Dégats Modificateur de Dommagesde l'attaquant. Le résultat final peut étre nul,
mais jamais négatif : un coup de couteau ne sqgsé

Si une Paradeou uneEsquive a été réussie contre cette attaque, on soustediomd des
Dégats les dégats parés ou esquivés :

- Parade :Points de Parade de I'arme ou du bouclier utpsér parer.

- Esquive :1 pt/5% de réussite de I'esquive, arrondis a ikergupérieur.

Les dégats sont ensuite amortis parture.
On retire au plus le nombre deoint de
Protectionde celle-ci.

Lorsque toutes les actions d’'un Rang d’Actic (gL |
sont effectuées, les deégats finaux sc
soustraits aufoints de Viedu défenseur.

6.1.5.6. Effets des dégats

Si un Personnage se retrouve a 1PV, il tombe damsonscience jusqu’a ce qu’'un
événement extérieur le réveille. S’il tombe -1 FM\imeurt. Un personnage laissé sans soins
perd 1 PV par heure. Un personnage a 1 PV dispose de 2h pour étre soigné avant de
mourir.

6.1.5.7. Autres dégats physiques
Il existe bien d’autres maniéres de subir des dogesi@hysiques, en voila quelques-unes :

Asphyxie : Lorsqu’'un personnage ne peut plus respirer (déoesspn, noyade, gaz
toxique...) il doit réussir au premier tour de combatjet de CONSstitution x10, au second
CON x9, au troisieme CON x8. A chaque tour de cdnsb@plémentaire, le multiplicateur
diminue d’une unité jusqu’'a demeurer a CONx1 awddiel dixieme tour. Le personnage subit
1D6 de dégat par échec.

Chute : lorsqu’un personnage tombe, il subit 1D3 de domemezay tranche de 2 m de chute.
Par exemple, un personnage qui tombe de 7 m sBbBale dommages.

Feu : un personnage entierement enveloppé par un feulji@s PV par tour de combat. Pour
une simple flamme qui ne I'enveloppe pas complétemes dommages sont a atténuer par le
MJ. Un personnage qui a perdu plus de la moiti6edepoint de vie par le feu perd 1D6 de
charisme.
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6.1.5.8. Poisons et maladies

Poison :un poison possede les parametres suivants :

- UneVirulence, qui exprime sa capacité a pénétrer les déferessésrdanisme,

- UnTemps d’Effef qui peut varier de la seconde a plusieurs joarise semaines,
- LesEffetssi la victime résiste au poison,

- LesEffetssi elle y succombe.

Chaque fois que passe un intervalle de Temps d;BHePersonnage doit faire un jet de
CONstitution contre la Virulencedu poison. S'il réussit ce jet, il résiste au paisS'il le
rate, il y succombe. Les effets sont ensuite gpagde Meneur. lls peuvent étre décrits de
maniere littéraire ou quantifiée, par exemple dégats en PV, des pertes temporaires ou
définitives d’Attributs ou de Compétences, ou tautre effet, généralement indésirable.

Maladie : une maladie est gérée comme un poison, mais avegadle de vie défini par des
Niveaux d’Effets allant de la guérison a la mort. A chaque Tenigfet, une réussite au jet
de CONstitution contre la Virulencele la Maladie est interprétée comme une rémissiait,
unedescente d’'un Niveau d’EffetsAu contraire, un échec entraine une aggravatobletht
du malade, qui se traduit parr@ontée d’un Niveau d’EffetsLa maladie est définitivement
guérie avec I'élimination du dernier Niveau d’Effet

Des soins médicaux appropriés peuvent dans ces cispajouter des bonus au jet de

CONstitution. Par contre, des circonstances déédbles peuvent se traduire par des malus.
Ces modificateurs sont a déterminer par le MJ.
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