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1. Hoshikaze 2250, le Jeu de Roles Spatien

Ce livret de Jeu de Roles contiemt scénario dans l'univers Hoshikaze 2250 nécessite
pour étre joué IKit d’Initition , disponible en téléchargement sur le bitg://hoshikaze.net
Dix personnages pré-tirés et deux autres scénarios d’introduction sont égalismamibles.

2. Rencontre sur un Astéroide

2.1. L’aventure en trois mots

L’Anna Karenine le fleuron des Caucasia Starlines, a été retrouvé éventpéesjue
dépressurisé, ses générateurs principaux détruits, ses boucledusage, dans une zone
saturée de micrométéorites. Le paquebot a semble-t'il atétés de l'intérieur par un
commando dont les membres se sont échappés a bord d’'une capsue Kareninea été
sauve et les survivants évacueés vers Nouvelle-Mars.

Cependant, tout porte a croire que certains passagers et objetdede ont disparu du
vaisseau. Selon les éléments connus, un navire se tenait a prgaarités récupérer et a été
endommagé par I€aine, un destroyer de la Ligue Centrale arrivé en premier suielgx. lls

ne peuvent pas étre bien loin : les trajets interstellairese rfent que par les Points de Saut
Naturels et les routes majeures sont surveillées. Par des®&Sdlrveillés, son seul refuge
identifié & proximité est la ceinture d’astéroides de Vigma-4, une plageéeget glaciale, en
orbite autour de I'étoile Vigma. Ces anneaux sont connus comme un repaire de tafiquant

Les PJ opererd priori pour le compte de la Caucasia Starlines, qui les a envoyés dans la zone
avec pour mission de secourir le paquebot. Mais lorsqu’ils arrivent ldasgstéme, les
secours sont déja la. Leurs supérieurs les contactent alorepanvoyer a la poursuite des
mystérieux pirates.

2.2. Utilisation de ce scénario

Convenant pour 3 a 5 Personnages débutants, cette aventure est prévue gorgreute 3 a
5 heures, selon les rencontres que le MJ introduira dans I'hidt@seabstacles qu'il dressera
face aux PJ. Elle peut facilement étre réduite a 2h pour étre jouée en Convention.

Ce scénario aide a faire entrer les joueurs dans I'ambiarteniders Hoshikaze 2250. Les
différents groupes de Spatiens que I'on peut rencontrer autour de -¥ignuatreront aux
joueurs toute la diversité de cette culture en devenir.

Selon la composition du groupe et I'ambiance de la soirée, largcgreut se jouer de
maniére assez dure ou beaucoup plus diplomate, voire totalement yrolAgtention

cependant, des lors que les boucliers sont baissés, un vaisset@sefiagile et la
décompression ne pardonne pas !

Selon le temps disponible et 'ambiance souhaitée, le MJ pourcaluime des rencontres
diverses. Deux objectifs peuvent étre joués : la mission telleegumtitre les « pirates », ou
bien faire découvrir aux PJ un vaisseau purgatorien perdu dans kEmuaroe la planete
géante. Les deux objectifs peuvent étre combinés, avec une bonne die$&mps, mais cela
requerra deux séances. Il est a noter que les négociationdeasvenineurs d’astéroides
peuvent aussi valoir leur pesant de cacahouétes pour des amateurs de roleplay !
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3. Chronologie

Ce scénario ne se base pas sur une chronologie inflexible, m@ssuule parcours d’'une
zone géographique. Quelques éléments peuvent cependant jouer :

Temps Evénement 8§

TO - 4h Les « pirates » d@romobort arrivent dans la ceinture
d’astéroide de Vigma-4 apres leur échauffourée avec le
Caine

T0 Les PJ sont missionnés pour retrouver les pirates qui ont
attaqué le paguebdinna Karenine

T1=T0 +4j Ses réparations effectuées, Gomoboi repart de Ig
ceinture d’astéroides.

T1 + 6h Le Gromoboisaute hors du systeme Vigma.

Selon les décisions prises, le MJ se basera sur cette tablecguubler les aspects du
scénario liés a la mission. Les Joueurs ont 4j de temps de jeamener leurs PJs au contact
du Gromoboi

Pour ce qui est de la présence du vaisseau purgatorien et des pilleurs d’épavegntsépe

mis en jeu a n'importe quel moment. Quant aux mineurs, pirates etspatiens qui peuplent
la ceinture d’astéroides de Vigma-4, ils font pour ainsi dire partie du décor.
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4. Briefing

4.1. PJ passagers ou equipage ?
Si le scénario est joué isolément, cas le plus simple aemettreeuvre, les PJ forment
'équipage duSouzda) un navire de patrouille de la Caucasia Starlines. Leur trastil e
d’enquéter sur des affaires diverses touchant la Compagnie, qui Idais peurs services a
d’autres commanditaires. L'équipage comporte une composante epatiata minimaun
pilote et un mécanicien, et une composante enquéteadoimimaun détective.

Intégré a une campagne, ce scénario peut nécessiter qu’'un groupesale éhvoyé dans
I'espace alors gqu'il ne possede pas de vaisseau. L'équipage spafienatlalsera alors joué
en PnJ et réduit & deux personnes: pilote et mécanicien. Si I'uPJdegst pilote ou
mécanicien, il pourra tenir le rble, le MJ devant alors intégrer ceci datrsdiuction.

Si par contre les PJ possédent déja leur propre vaisseau,pilacena bien entendu le
Souzda) sans adjonction de PnJ supplémentaires.

4.2. Le Souzdal

Le navire des PJs, Bouzda) est un patrouilleur de la Caucasia Starlines. Ce navire skecla
Eclair d’Etoile semble étre un banal cargo léger, maniable et capable dfaierrune
planéte. Il a été doté d’'un équipement adapté a sa mission, comportant des senSkores,
des armements supplémentaires et une autonomie augmentee.

Cependant, s’ils rencontrent les pirates, il va falloir manceuerer. Pour ameélioré qu'il soit,
'armement est limité et orienté vers la désactivation dé&regmplus que leur destruction : 4
missiles ioniques moyens, capables de transpercer un chafopcee3, deux tourelles de
Flak ioniques, efficaces contre un champ de force 2 ou une armuvedimdie standard.
Chacun des PJ a une armure moyenne, un pistolet laser (sauinte gacifiste) et trois
grenades brumigénes (elles répandent un brouillard de particulesrtibp la vue et les
transmissions électroniques dans un rayon de 1d6+3 metres). L'équipemmgmend aussi
un graviscaphe, amplificateur de gravité qui permet de gardepiéels sur le sol sur un
astéroide a faible gravité.

Table a ajouter : caractéristiques du vaisseau
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4.3. Surles lieux du drame

Le Souzdalou le navire des PJ se trouvera a proximité du sinistreatpeelé sur les lieux
par la Caucasia Starlines, avec pour mission de secourir le pagdeimtlorsqu’ils arrivent
dans le systéme, I'évacuation des passagers a commereeaztogiéteurs de la Starline sont
sur place. On voit seulement I'impressionnante silhouetteAsm#l Kareninese détacher sur
le ciel étoilé. Les PJ ont gaspillé du temps et de I'énergie pour rien...

Alors arrive une communication sur la radio. C’est Winnie Peg, entgeétde terrain de la
Starlines, en mission éclair sur I'épave. Elle connait biequipe, ils se sont déja rendu des
services et elle leur donnera volontiers des tuyaux, massla’pressent de trop de questions
ou se disputent entre eux, elle s'impatientekaExcusez-moi, les gars, mais je n'ai pas
beaucoup de temps, je suis sur le point de retourner sur Sanctuary, la mevettattendra
pas et je voudrais bien finir ca. Quand je serai partie, c’est Ralfepriend la mission, et lui,
comme téte de nceud, vous le connaisseElle feur explique d’autorité le topo.

Le paquebot a été saboté a I'approche d’'un saut. Les motivatbypedespace sont hors
service, le navire sérieusement décompresseé et il y a edctieses parmi I'équipage et les
passagers. De plus, il semble s’étre produit un affrontement aebales inconnus se sont
enfuis a bord d’'une capsule de secours. Les pirates ont probablenmaah@&rdes objets
précieux et peut-étre un otage, mais ce n’'est pas encore clair.

Un peu plus tard, un vaisseau non identifié est entré dans le systéan& de se rapprocher

de I'épave. Pris a parti par @aine un patrouilleur de la Ligue Centrale qui arrivait sur les
lieux, il a récupéré la capsule en toute hate et a sauté ysbésae par un point de saut
secondaire non surveillé. Le patrouilleur a interrompu son attaque pour se portaruas de

I’ Anna Karening mais les enregistrements ont révélé que le navire inconnu était endommagé.
L’analyse du réseau de saut a donné Vigma-4 comme seule zonaahlsopour réparer
discretement un vaisseauVoila, vous savez tout. Rattrapez les pirates, ramenez-moi la peau
de leurs couilles pour me faire un gilet, et les objets précieuaus les trouvez, et vous ne
regretterez pas le voyage. »

4.4. En route vers Vigma

Direction Vigma, donc... En rassemblant leurs infos, les PJ pelwaanit gue le systeme n’a
pas de planéte habitée, mais que Vigma-4 est une géante memeoigrée par une ceinture
d’astéroides riches en minerais. Il y a la des camps de ptespe et surtout c’est un repaire
bien connu de contrebandiers.

Nos PJ ont certes une carte des astéroides, mais pas vrajmentar leurs orbites changent
constamment. Il arrive souvent qu’un astéroide se brise en plusiagmsefits a cause de
I'exploitation miniére, et les innombrables collisions provoquent ddsrpations en chaine.

Seul un petit vaisseau tres maniable peut traverser ce foliliggros convois de cargos
miniers munis de boucliers puissants traversent parfois la aeiptwr collecter le minerai,

mais il 'y en a pas en vue pour le moment.
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5. L’histoire en coulisses

5.1. Le Gromoboi : faux pirates et vrais contreband  iers

Le Gromoboj un Shire modifié pour plus de rapidité, est en réalité un navire indépendant,
mais absolument pas un pirate. Son équipage comporte certes quelgbatants, mais les
activités du navire s’orienteraient plus vers la contrebande £1€ a&ngagé pour récupérer
discretement une capsule éjectée deifa Karening contenant de une a trois mallettes
scellées et remplies de documents. Cependant, rien ne s’est pas passe cemme pré

Des l'arrivée dans le systeme, les scanneurs ont montré Aaeal’Karenine était tres
endommagé et entouré de plusieurs dizaines de capsules. Le commartfaidéade
s’approcher pour évaluer cette situation inattendue. Mais un aatiee a sauté dans le
systeme et les a sommés de s'identifier. Une capsule aangé& de trajectoire et se
dirigeant vers lui, le commandant a tenté de la récupérer atssjue possible. L'autre
navire, qui se trouvait étre I@aine, un patrouilleur militaire de la Ligue Centrale, a alors
lancé une salve de missiles. Celle-ci a endommageé le cargsesjucependant arrangé pour
récupérer en vitesse la capsule et a immédiatement prigeldialh d’un point de saut non
surveillé, qui les a conduits au systeme Vigma en trois coudis 48] au total). Le
commandant a ordonné de s’arrimer a un astéroide au milieu d’un nuaggepke, qui les
dissimulerait pendant que I'équipage procédait aux réparations.

Le commandant ne peut laisser identifieGi@moboicomme le mystérieux vaisseau présent
dans le systeme ave@hna Karening ce qui le ferait accuser de I'attaque sur le paquebot. Il
doit cependant livrer les mallettes a ses contacts sur Nolatte-sinon sa réputation et sa
situation financiere en patiront. Selon le contenu des malletties &ctions impliquées, il
peut méme redouter un contrat sur sa téte ou son navire, pour rédeparailettes qu'il
serait supposé avoir volées. Sa situation est donc délicate, a agletele choix du MJ et
'ambiance de la partie.

Pour conclure leur mission avec succes, les PJs doivent raménemieboisur Nouvelle-
Mars avec son équipage. S'ils ne parviennent pas a le retrouvéchest sera certes une
tache sur leurs états de service, mais nul ne peut réussir a tous les coups...

5.2. Le vaisseau purgatorien

Il'y a 8000 ans environ, un vaisseau purgatorien se perdit au large da-¥idhtransportait
des échantillons de Ha'Tinkars vers Purgatoire ou une autre colgiBme d'un
dysfonctionnement de ses moteurs a distorsion, il a été adtirka gravité de Vigma et a
echoué sur un astéroide. Au fil des siecles et des collisiéugieintes dans cette zone tres
dense, il a été recouvert par des tonnes de poussiéres, de roches et de caijjawkés.

Les Ha'Tinkars, cousins des K'Rinns, avaient été utilisés consolves par une petite
colonie purgatorienne établie sur H'Rkann il y a de cela des mitliannées. lls avaient été
génétiguement modifiés et s’étaient vu dotés entre autregcdlations pouvant pivoter sur
360°, une structure qui n'aurait jamais pu apparaitre naturellementmbegoulations

génétiques effectuées par les Purgatoriens avaient ldissétraces dans I'ADN des
Ha'Tinkars, et en particulier, des vulnérabilités a certainatadies. L'une d’entre elles,
inconnue sur le continent habité par les Ha'Tinkars, mais endémique et bénignertdamassce
populations k’rinnes de Tan’Kaln’k, mena a sa mort I'espece ergigrguelques dizaines

d’années lors du premier contact avec les K’'Rinns.
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Protégé par les champs de force de ses boucliers, aux généestaqarise directe avec le
réacteur du vaisseau, dont le mécanisme est quasiment étamtéielr est resté intact.
Dans des caissons d’hibernation dont les systemes ont hélas moimésiseh au temps, il
contient des organites dont I'étude pourrait se révéler indgdénmour les scientifiques qui
étudient les Purgatoriens. D’autres caissons, aussi inertegmentdes restes de Ha'Tinkar
originaux, d’avant les manipulations a l'origine de leur extinction.

5.3. Ladécouverte de I'épave

L’épave a été découverte par un mineur humain, Kim-Yung Keung, doatdesa plasma
n'ont pu venir a bout de l'alliage de la coque, tres résistant etenenforcé par I'effet des
boucliers. Il ignore ce qu’elle contient, mais les technologidiséds ne peuvent étre que
purgatoriennes. Il a donc posé un transpondeur sur l'astéroide etdepmpdotos, puis est
revenu vers des systemes plus fréquentés pour vendre sa découverte.

Une épave est légalement propriété de I'Etat sous le comtugjeel se trouve le systeme.
Ainsi, entre les investissements conséquents nécessaires pqlmités et les redevances
dues a I'Etat, le découvreur ne touche qu’'une infime partie de lgarvé’agissant

vraisemblablement d’'un vaisseau purgatorien, il existe ausssdeer que les autorités,
considérant les technologies en jeu, classifient I'informationaddélcouverte et spolient
purement et simplement le découvreur. Tout artefact purgatoriem exffe¢ d’une valeur

marchande officieuse inestimable, en plus d’étre une marchandisielleinent prohibée

dans la plupart des Etats de la Communauté. Keung a donc décidégpkutde déclarer

I'épave, de revendre illégalement son emplacement au plus offrant.

Il s’est donc rendu dans les Hoshi no Hekka, lieu idéal pour de tedlesactions. Sur
Cerberus Fortress, en GI-250-A, il a été contacté par une fadsnrectionnisteles
Héritiers de K'Talm’Ra Celle-ci lui a acheté tres cher les informations de sospgndeur
et il a été convenu que, des que la présence du vaisseau et sonponigaterienne auront
ete vérifiées, il recevra le solde de son paiement. Il arde@ndu son vaisseau minier et s’est
acheté un petit navire rapide, avec lequel il espére pouvoirrdisitévers durant le reste de
son existence, une fois le reste du pactole empoché.

5.4. Résurrectionnistes et pseudo-prospecteurs

Les pacifiques K'Rinns portent le lourd fardeau d’'un xénocide, cem@dontaire, qui pése
sur leur mémoire collective. Certaines factions soutiennent qdbisent réparer les
conséguences de leurs actes en ressuscitant I'espéce ha'tPétaeeposition est violemment
combattue par d’autres K’'Rinns, pour qui les Ha'Tinkars ainsi re@égient inadaptés a la
société k'rinne moderne et n'auraient qu’une vie de souffrancegagséurer leurs ancétres,
sans parler des risques de maladie s’ils portent toujours les failles pe¢des Purgatoriens.

Découvrir des Ha'Tinkars d’avant la manipulation, méme sous formeddes, serait donc
une bénédiction pour certains, un danger pour d’autres, mais ne passat inapercu. Les
Résurrectionnistes en profiteraient pour abattre I'un des argarde leurs adversaires, tandis
gue ceux-ci feraient tout pour empécher que cette découverterghierpublique. Cela peut
permettre au MJ de confronter les PJs a des choix éthiques nanxtrvi les jetant au milieu
d’'une question épineuse au sein des K'Rinns.

Les Héritiers de K'Talm’Ra ont immédiatement affréténavire gu’ils pensent capable de
percer les protections du mystérieux vaisseau. Leur principaltiblgst de récupérer les
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éventuels vestiges purgatoriens afin de mieux comprendre lasfidal&inkars et de pouvoir
préparer leur résurrection. Cependant, si le vaisseau contiened’atfacts intéressants, ils
les monnaieront fort bien, ce qui les aidera a financer leuratap®s. Pour cette mission, ils
ont fait appel auTan’Kaln’Aleth, un navire mercenaire qu’ils ont déja utilisé pour de
nombreuses opérations discrétes. Sous l'apparence d'un Sieiv rouillé, ce vaisseau
possede une vitesse et une manceuvrabilité sans égales pour s& chgagort. Il a été
bourré a ras bord de matériel de forage spécialement modsid eétquipage s’est pourvu de
guelques armes, au cas ou Keung aurait vendu deux fois ses informatongpage est
constitué de Rithai, d’Humains et bien sir d’'une majorité de K'Rigsont tous plus ou
moins sympathisants des Héritiers et des Résurrectionnistes.
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6. L'enquéte au milieu des Spatiens

6.1. L’approche sur Vigma-4

En approche de Vigma-4, rien de particulier ne se révéleraime pbord. Peu a peu, des
points apparaitront sur les scans de distorsion : des vaisseauxsnfitdsquito qui se
déplacent en faible accélération pour économiser le carburantiter lleur signature vis-a-
vis de la concurrence. Les PJs pourront compter une grosse dizpietgsliappareils. A cette
distance, il est impossible de les contacter directement.

6.2. Les mineurs d’astéroides

Au fur et a mesure que Bouzdals’approche des vaisseaux, ceux-ci commencent a réagir.
Bien qu’il paraisse analogue a un petit cargo, le navire deeftJcependant inconnu des
mineurs. Les réactions iront du black-out, les PJs voyant un pointaiispates écrans alors
gue le vaisseau éteint ses distorseurs pour continuer en verniessiedtdéives de contact
sous forme de demande d’identification ou de proposition d’assistance.

Les mineurs d’'astéroides ne se montreront jamais ouvertemeneasties PJs ne les
attaquent pas. Leur respect du Code Spatien les fera esdBd$ si ceux-ci demandent une
assistance matérielle. lls refuseront par contre au débus derseigner sur un quelconque
vaisseau qui aurait traversé la zone.

Utilisées judicieusement, des images denfia Karenine qui ne sont pas encore parvenues
jusque la, permettront peut-étre de les faire changer d’avissApwd, un paquebot a été
attaqué d’'une maniere cruelle et des Spatiens dignes de caexenx@auraient couvrir les
responsables de ces actes. Les mineurs sont solidaires les uagtrdss et de tous les
Spatiens. Ce sont des indépendants et des solitaires, peut-&oattelsandiers si 'occasion
se présente, mais au grand jamais des pirates.

Par contre, ils se méfient des multiplanétaires et réwglerles PJs sont au service de la
Caucasia serait mal venu dans les négociations. De par leureexpéd’enquéteurs, les PJs
savent bien cela et ouzdalne porte d’ailleurs pas de marque officielle.

Les mineurs ont vu un appareil Ilégerement endommag8hine apparaitre du méme point

de saut que I&ouzda) et se diriger vers une zone des anneaux, qu’ils peuvent indiquer a
guelques dizaines de milliers de kilométres prés. Il s'agit hie@romoboi Explorer cette
zone peut prendre entre 2j et 5j, et c’est au gré du MJ d’orierdeénario vers une rencontre
avec leGromoboiou bien d’aller rapidement vers I'épave purgatorienne.

Chaque navire minier est un petit appareil monoplace, armé seuldonemttourelle de flak
ionique et alourdis par sa cargaison de mineraiSaezdalne devrait avoir aucun probleme
dans un affrontement a un contre un. Cependant, il y a dans la zodéupgguarantaine de
mineursindépendants atne attaque coordonnée lui serait a coup sar fatale.

Dans le cas ou les PJs s’attaqueraient a trop gros pour suxjreurs se contenteront de
paralyser leur vaisseau avec leurs tourelles ioniques et ddteder pour les dépouiller de
leurs possessions. lls démonteront aussi les équipements modulai®suzial et le
laisseront repartir aprés une grosse journée, munis seulementdmstimum de carburant
pour arriver sur un systéeme fréquenté. Toute tentative de desterles alentours sera bien
entendu fort mal accueillie et les mineurs pourraient alors vraiment s¢nerv
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7.Le Gromobol, objectif de la mission

7.1. « Nous les tenons ! »

Le Gromoboi est arrimé a un gros astéroide, qui dissimule satwig aux radars. Ses
moteurs sont éteints et ses générateurs a leur minimum, dama pas de signature de
distorsion et n’apparaitra que comme une légere anomalie suremsguss radar et
thermiques.

L'état de réparation dromoboine dépend que de deux paramétres : le temps écoulé entre
son amarrage sur l'astéroide, voyage des PJs et enquéte pammmedess compris, et bien
entendu le bon vouloir du MJ !

Si le cargo est déja réparé et en état d’accéléregnemandant décidera de s’enfuir. Ses
performances sont a peu pres équivalentes a cell8suidal Voila une poursuite palpitante
qui s’annonce ! Il convient de la jouer dynamiquement, en utilissmtcbmpétences de
pilotage et de navigation des PJs.

Si par contre leGromoboi est encore en réparations, soit il sera tout a fait incapable d
décoller, soit ses performances ne lui permettront jamaisnaer $eSouzdalet son équipage
en est tout a fait conscient. Il cherchera donc a retarder egidgtautant que faire se peut,
puis une fois détecté, sera ouvert a la négociation.

7.2. Explications de texte...

Une fois leGromoboirattrapé ou abordé, les explications risquent de durer. Le commandant
cherchera a minimiser l'incident. Selon sa version, il crogaits la zone, a voulu se porter

au secours du paquebot, mais a été attaquée Qaie sur un malentendu et s’est enfui pour
sauver son navire. Si les PJs mentionnent l'origine Central€aine le commandant
expliquera que les systemes de communicatiosdumoboiétant réglés exclusivement sur
des fréquences Planétaristes.

Il prétendra de toute manieére que les dits systemes€wieommagés et ont été réparés
depuis. Les antennes externes portent effectivement des trap&sadation, mais un jet de
Mécanique permettra de déterminer qu’elles ont été frappéatepaaclats de missile. Il ne
mentionnera pas la capsule et si les PJs demandent a la \&an iest débarrasse, dira
simplement qu’elle était vide et n’en démordra pas. Il se peutqudare qu’'un membre plus
bavard de I'équipage dénonce aux PJs la présence des mallettes.

S’ils s’en tiennent a leur mission, les PJs doivent ramen@rdenoboisur Nouvelle-Mars
avec son équipage. L®ouzdalest équipé pour remorquer un navire et possede du matériel
pour coupler son ordinateur avec un systeme de commande a distantfi.dé rancher la
console portable sr une prise standard, de prendre le contréle deiviave logicielad hoc
(Compétence Informatique ou Pilotage Astronefs) et d’établiriarsh de données avec le
Souzdal (autre jet d’Informatique ou de Pilotage Astronefs).
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8. Rencontre sur un astéroide

8.1. Le vaisseau purgatorien et les prospecteurs

Néanmoins, une péripétie imprévue peut détourner les PJs du droit chdmnireffet, la
ceinture d'astéroides de Vigma-4 abrite un caillou un peu spémalet initial du scénario
est de faire en sorte que les PJs tombent dessus en fouillant les environs.

Totalement indétectable visuellement et thermiquement, cebiséapparait juste comme
une petite anomalie sur les radars et les détecteurstdesidis. Il contient en fait un vaisseau
purgatorien, qui devait transporter des échantillons de Ha'Tinkass Rugrgatoire ou une
autre colonie. Pour une raison inconnue, il a échoué sur I'astéroidgéetexouvert par des
tonnes de poussiéres, de roches et de cailloux, agglomérés et compactés aulfdrderes.

L’astéroide est un bloc de forme irréguliére, de 2 km de lomgam. Il offre une protection

contre les collisions, car dans les anneaux, la plupart des nedtéaennent d’'un seul c6té.
Nos PJ connaissent bien la navigation spatiale, et savent bierPaeleontre, ils n'ont pas
d’expérience des exploitations minieres, et il leur faudra und’j@®tTelligence ou de

PERception pour reconnaitre des traces de forage.

8.2. L'approche

Lorsque les PJs s’approchent de I'astéroide, une anomalie agparbitrs détecteurs. Les
radars identifient simplement une masse métallique lourde, pouvanum@tnavire. Les
sighaux de distorsion rappellent la signature résiduelle de distersksactivés, plus
précisément ceux d’'uBhire, trés comparable a@romoboj mais brouillée et superposée a
des éléments non identifiables, issus du vaisseau purgatorien. 4 goWrdont en déduire
gu’il s’agit d’'un navire modifié ou endommage.

En approche lente, les PJ voient des lumiéeres au sol. Les pirates ? Pas sUr. ¥uctEspun
cargo légeiShire d'un vieux modele, couramment employé par les prospecteurs aonssb

par d’autres corporations moins respectables. A une centaine des,ntidse projecteurs
éclairent une faille dans la roche, et dans cette failleeflet qui semble venir d’'une surface
métallique lisse. Serait-ce la fameuse capsule de secMasTomment serait-elle arrivée

la ? Les vigies duouzdalvoient des silhouettes en scaphandre, des K'Rinns, mais aussi
guelques Humains et Rithai, qui s’enfuient de la zone éclairédepyisojecteurs s’éteignent
brusquement.
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8.3. Couper la retraite aux inconnus...

Que faire ? Personne ne répond a leurs signaux radio. S'ils tirenisaite, ils risquent de

tuer I'otage si le navire inconnu est leur pirate, ou des gens demmglét étrangers a I'affaire
dans le cas contraire. Si les PJs ont déja récup&eolaoboiet le contrélent a distance, ils
pourront s’en servir pour disposer de deux points de vue, voire tenter un bluff a la supériorité.

Par contre, en se posant tout de suite, ils peuvent couper la r@iraiteconnus en se placant
entre eux et leur cargo. Si les PJ choisissent cette optiatevtent descendre au sol pour
atteindre I'entrée du cargo. Certains des inconnus pourront ouvrin kuf@aralyseur. Leur
tir n'est pas trop précis et dispersé par les combinaisonse llendront des que plusieurs
d’entre eux seront blessés (nombre total : PJ + 1).

Si les inconnus parviennent a rentrer dans leur cargo, voire en abandqoeénies
membres d’équipages qu'’il compte récupérer plus tard, celui-ci pdaoaller. Les filins
d’arrimage qui le retiennent a I'astéroide seront larguéke &hire tentera de prendre
'avantage sur le vaisseau des PJs.

Si le Shire est paralysé lors du combat, il devra étre abordé. Il se poamssi, dans le sens
invrse, que le vaisseau des PJs ait le dessous et soit sounestantative d’abordage.
L’équipage tentera d’abord de négocier et ne se battra que &4t wcculé. Il tentera de
n’utiliser dans un premier temps que des armes non-létales, endi®fenseurs et les non-
K'Rinns pourraient se laisser emporter, au grand dam des K’Rinns normaux.

Si par malheur, les PJs étaient faits prisonniers, c’est que le scénamiaiseraiment éloigné
de sa ligne normale. Ce sera alors au MJ de gérer totalement la situation.

8.4. Interrogatoire

Une fois interrogés, I'équipage du vaisseau mystérieux prétendra étre des giropfeecteurs,

mais ils refuseront de dire ce qu’ils cherchaient. « Du mineraClasement, ils mentent. La
fouille du cargo ne donne rien, sauf du matériel de forage tierfeé, dont certaines piéces
sont dans un état de délabrement étrange, comme prématurément usées.

Pendant les conversations, un des prospecteurs dira entre sesv@entdegartir ou d’étre
enfermé : « Cette salope leur a aussi vendu l'info ! » Son cheditwsifine de se taire, et |l
sera impossible d’en savoir plus.

Les PJ pourront les laisser repartir apres avoir confisqué &mes, sauf s’ils ont d’autres

raisons de les soupconner. De toute facogoezdalest trop petit pour emmener autant de
prisonniers. Le cas échéant, utiliser un autre module de contrdl@grenettre de remorquer

aussi leur navire.
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8.5. Exploration de l'astéroide

Une fois réglé le sort des prospecteurs, les PJ peuvenessitaihaitent se diriger vers I'objet
meétallique. Il est bien entendu du ressort du MJ de décider gililleg entrainer dans cette
direction. Des informations fragmentaires et mystérieuses des discussions avec les
pseudo-mineurs suffiront dans ce cas.

Surprise : les téléphones craniens ne fonctionnent plus a moins de F'aobjele Il faut

converser par signes. Les PJs de formation militaire ont un code gestued.cemaast pas le
méme selon les armées dans lesquelles ils ont servi. S’ilsusop¢u futés, ils songeront
gu’ils peuvent communiquer vocalement en appuyant leurs tétes casque contre casque.

La masse métallique est un cylindre d’'une quinzaine de meaugshouts fuselés. Il s’'agit
sans équivoque d’'un petit vaisseau spatial, sans aucune ressemblanceeacapsule de
sauvetage, mais visiblement issu d’'une technologie inconnue. lbwestcoince, et bien
coincé, dans la roche. Les prospecteurs ont abandonné sur place tmdttigl de forage.
lls étaient occupés a percer la coque, constituée d'un ail@eganu. lls ont di essayer
nombre de méthodes pour attaquer le métal, mais celles-ci ontadlorrgue porter leurs

fruits : il ne reste plus qu’un petit effort pour en venir & bout.

Une fois la coque découpée, les PJs découvrent un habitacle d’envirde Bng sur 2 m de
diamétre. Il est en grande partie occupé par une sériecdsgons métalliques oblongs de
longueur croissante, de 1 a 1,70 m. L'ouverture sera délicate, paupart des appareils
électroniques ne fonctionnent pas ou mal. lls marcheront normalementtsansporte les
caissons loin de I'engin.

Lorsqu’enfin les caissons seront ouverts, le PJs découvrent cing carpéén d’insectoides.
lls sont tous de la méme espece, a des stades différents sgameel Les K’'Rinns présents
sont bouleversés : ils reconnaissent des Ha'Tinkar !

8.6. Mais... vous aviez accepté cette mission !

« ... mais nous ne savions pas que nous allions tomber sur des Ha'Timké&rga comment
risquent de réagir les K'Rinns présents, qu’ils soient PJs ou PnJs. lls endaride a vouloir
mettre la mission entre parenthése, le temps de trouver une enappopriée de gérer les
précieuses momies. Les non-K’'Rinns pourront soutenir qu’il est plus ampaie finir la
mission et qu’il suffit de placer un traceur et de laisser la Caucasia s’ocleujgedécouverte.

Pour un K'Rinn, gérer la situation sera intimement lié a la oqueste la résurrection des
Ha'Tinkars. Selon sa position sur le sujet, un K'Rinn sera sdiérf@nt partisan de cette
solution, soit violemment opposé. Seul un natif de la Sécession de Ka®ata rester
neutre. De plus, sur un sujet tel que celui-ci, un K'Rinn ne feraigaomnfiance a une
organisation humaine sans que celle-ci ait fait la preuve dgaatéoabsolue. Or, la Caucasia
n’est pas connue comme une cause philanthropique...

La tentation peut étre grande pour un K'Rinn résurectionniste de seejaar pseudo-

prospecteurs si ceux-ci cherchent a le convaincre. Il lui esgi gossible de chercher a
contacter une faction résurrectionniste afin de lui fournir les dégo@it I'emplacement de

'astéroide. Ironiquement, il sera dans ce cas susceptible deertcsur les Héritiers de

K'Talm’'Ra eux-mémes. Quelle qu’elle soit, cette organisatiomaaquera pas d’offrir une

somme importante des qu’elle connaitra I'enjeu.
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Pour un anti-résurrectionniste, cette découverte pose un probléme misrabpiplexe. En
effet, il doit rendre honneur aux dépouilles des Ha'Tinkars sans paunt apporter de I'eau
au moulin résurrectionniste. Les solutions envisageables passentiedisseent par un
enspacement. Traditionnellement, les sépultures spatiennes corsistetite les corps dans
une capsule de sauvetage et, selon les croyances des offsxétndsla placer sur une orbite
stable, soit a I'envoyer se perdre dans I'atmosphere d’'une planétkune étoile proche.
Dans ce cas, cela sera soit le soleil de Vigma, soit latgémzeuse Vigma-4. Bien sdr,
aucune de ses solutions ne sera acceptable pour un Résurrectionniste !

Certains non-K’'Rinns pourront avoir I'impression que les K'Rinns, habgonght si
respectables et sérieux, sont pris de folie. S’il est amsh#pliquer personnellement sur la
guestion ha’tinkare, un Rith pourra se sentir prisonnier d’'un dilemme d’honrsair
respecter sa parole et finir colte que codte la mission, soietkee de coté pour répondre a
I'appel d’un honneur supérieur engendré par sa prise de position.

Enfin, certains PJs, quelle que soit leur espéce, pourront estimBomue tombe pas deux
fois sur la possibilité de s’enrichir d’'une maniéere indécentpietces Ha'Tinkars constituent
une aubaine a ne pas rater! Les plus retors des K'Rinns, s’ilsassaz proches du
résurrectionnisme, pourraient ainsi parvenir a faire se rejoiaedre tonvictions et lur profit
immédiat...

La palette des réactions possibles est donc infiniment large. ub&npartie d’initiation, les
joueurs pourront ainsi découvrir certaines des oppositions qui strudturévers Hoshikaze.
Quant au MJ d'une campagne Hoshikaze, il aura certainement paggiiser les petits
différends qui peuvent se faire jour dans I'équipe la plus soudée.
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9. Epilogues au choix des joueurs...

9.1. Enspacement simple

S’ils décident de laisser les Ha'Tinkars en orbite dans une capsule deagauuest possible

gue par la suite certaines factions cherchent encore a sjgareamToute la difficulté de

'opération consistera alors a retrouver un minuscule corpuscule lew més anneaux de
Vigma-4. A cette fin, ceux qui auraient un intérét a les retmopwerraient tenter de placer un
traceur sur la capsule.

9.2. Incinération dans une atmosphere

Si au contraire, ils les envoient se perdre dans I'atmosphére de la g&antsegau de I'étoile
locale, cette fin sera définitive. Le MJ peut trés bien imagigeae des groupes
résurrectionnistes puissent vouloir éviter a tout prix cette conaukiéquipage du navire
des pseudo-prospecteurs est dans ce cas fort susceptible de teatgionnéésespérée. Cela
peut aller de la tentative de corruption d’'un PJ a un coup de force éBqassle désespoir,
méme de pacifiques K'Rinns seraient capables d’aller au combatyupqutils puissent
raisonnablement espérer maitriser leurs adversaires sans les tuer.

9.3. Emmener les dépouilles des Ha'Tinkars

Il est une évidente, c’est que cette nouvelle cargaison ne risqde passer inapergue. Si les
PJs rentrent a la Caucasia, ils savent que c’est la Comppgnia devenir propriétaire des
dépouilles. Si cela ne leur pose pas de probléme, tant mieux. Néaniteodoivent réaliser
gue dans ce cas, la Compagnie souhaitera ardemment s’assnar sleehce. Les méthodes
utilisées peuvent varier, mais ne seront pas forcément au goQt des avenuriers...

L’autre option est de rentrer par le chemin des écoliers, en tamitaw passage une autre
organisation, qui serait intéressée par les dépouilles. Cela pmutd'an collectionneur
d’artefacts purgatoriens a une organisation résurrectionnistgassant par des groupes de
recherche secrets ou simplement des trafiquants. Il esediaiVraisemblable qu’une fois les
dépouilles vendues, le contact voudra savoir ou les PJs les ont trouvées.
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9.4. Laisser les dépouilles dans le vaisseau avec u  n traceur

Un traceur est une sorte de transpondeur, silencieux en temps noaisajumrépond a un
signal codé. Il permet de repérer un objet a environ une seconde-lumiere.

Il en existe déja un sur I'astéroide, posé par Kim-Yung Keumgs dont les PJs ignoreat
priori I'existence. lls peuvent éventuellement en entendre parler parndiserétion des
pseudo-mineurs une fois ceux-ci captures.

Le Souzdaldispose de 5 traceurs. Si les PJs souhaitent en utiliser aut, drf programmer la
fréquence et la séquence codée, avant de I'arrimer solidement suoitksté

Il est du ressort des joueurs de décider ce que leurs PJs fesaiteeEn effet, ils peuvent
revenir eux-mémes une fois équipés de maniere appropriée, ou bien dicidandre les
coordonnées et les codes du traceur a une organisation ou une autre.

Un tel contact ne se trouvera pas dans le systeme Vigmeptéxes Héritiers de K'Talm'Ra,
dont ils tiennent prisonniers (avec un peu de chance) des représeMaistgevendre la
position de l'astéroide sur lequel ils se trouvent risque d’étre hasardeux.

9.5. Que faire des pseudo-mineurs ?

Cette question n’est pas simple non plus. Si les PJs les relddndastéroide sans rien faire,
ils vont simplement continuer leurs activitts comme si de riétaih Peut-étre est-ce ce
gu’un K’'Rinn résurrectionniste pourrait souhaiter ?

S’ils remorquent leur vaisseau, la Caucasia court le risquee giftaquée par son affréteur.
Apres tout, ils ont attaqué et arraisonné un honnéte mineur d’dst®raa seule maniere de
contrer cette accusation est d’accuser les pseudo-mineursfidestrd’exhiber le vaisseau
purgatorien. Pas sdr que la Caucasia apprécierait de se voir mouillée daaaiedte

9.6. Votre réputation dans le systeme Vigma

La maniere dont les PJs auront négocié avec les mineurs agikus réputation, pour le
meilleur ou pour le pire. Dans les deux cas, la signature de lesgeaai et les visages de ceux
qui se seront montrés aux mineurs resteront dans les mémoiresddegeurs de bord et
seront reconnaissables lors de toute nouvelle incursion dans lesysié fil du temps, bien
sdr, les mineurs changent, mais il restera toujours un ou deux «deelaxvieille » qui se
souviendront et que le MJ pourra faire intervenir lorsqu’ils croiselenhouveau dans le
systeme Vigma, méme aprés des anneées...

S’ils se sont fait des alliés des mineurs, leur réputadondonnera plus tard, si nécessaire,
des contacts et un refuge dans le secteur en cas de coupeaiwr.d& s’en souvenir au bon
moment...

Si par contre ils ont attaqué un vaisseau minier et se sonédaitduiremanu miilitari vers

un point de saut, ils seront pour de longues anp&e®na non gratalans le systeme. A eux
également de ne pas y remettre les pieds par inadvertance.
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10. Intégration dans une campagne

10.1. Situation de départ

La situation initiale liee au sabotage danha Karenine peut étre remplacée par n'importe
guelle enquéte, qui peut porter sur des trafics, une organisati@tesea criminelle, des
fuites d’information ou de I'espionnage, ou simplement sur un groupe de fugitifs en cavale

Le Gromoboipeut d'ailleurs ne pas étre un antagoniste, mais au contrgiegitis’agir d’'une
mission de sauvetage : un navire disparu pour une raison ou une autre,ufjuétri@uver
codte que codlte et dont les derniers messages indiquent qu’il a sauté vers le\éiggteane

10.2. Suites possibles

Selon les choix faits par les Joueurs au cours de l'aventure, deen@m@bipistes peuvent se
présenter.

A la suite d’'une mission réussie, les aventuriers peuvene@u@yés par la Caucasia sur la

piste des informations transportées patemoboi Au contraire, un échec peut les précipiter

dans des relations tendues avec la Compagnie, ce qui donne au MJ des points de pression pour
les amener la ou il le souhaite par la suite...

Si les PJs ont contacté une autre faction et vendu leurs infonsiailis vont se trouver plus
riche que jamais. Le probleme sera alors de parvenir asdi@mner discretement de la
Caucasia afin de profiter librement de leur pactole. De pldsytiane attire les rapaces et ils
risquent d’avoir des difficultés a trouver une certaine tranquillitéi..tant est qu’ils la
cherchent !

Mais il se peut aussi qu’ils aiede factodémissionné en s’évanouissant dans la nature avec
leur navire. Si la Caucasia I'apprend, ils courent le risque queotdmts soient mis sur leur
téte, auquel cas votre groupe a de quoi entamer une phase de catypagnkes fugitifs »
pour un temps. Mais peut-étre tenteront-ils de convaincre la Compagnia disparition du
Souzdaln’est qu’un tragique accident dans lequel I'équipage tout entier a péri ?

Il nest pas impensable que leur démission ait été motivée pdramgement d’allégeance,
par exemple suite au dilemme moral posé par la découverte deskdas. Ont-ils pris la

peine de communiquer a leur nouvelle faction leur ancienne appartesdac€aucasia ?
Quelles pourraient étre les conséquences de se trouver entre I'enclumearteiel

Ce scénario peut étre globalement un point d'inflexion d’'une campagneetsnt de
projeter les PJs hors d’'une phase « mercenaires » un peu tropatdafarti de les mettre en
face de choix cornéliens qui requiérent une prise de position. Cellese fera pas sentir tout
de suite, mais elle pésera sur la direction qu’emprunteront désormais.les PJs

10.3. Sceénario partiel

Ce scénario peut étre joué partiellement ou réparti sur plassessions. Il y a globalement
trois grandes patrties : I'enquéte au milieu des mineurs, la costimnaavec legGromoboiet
celle avec I'épave purgatorienne.

Un scénario concentré sur I'enquéte peut, par exemple en Conventionyrrayioupe de
joueurs orientés simulation et Hard-Science. Attention, si I@legtes’en méle, il risque de
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prendre beaucoup de temps ! Il est judicieux de le conclure papafrerdation, au choix du
MJ. Pour une découverte, le navire purgatorien est un bon prétexte poue tiénivers
Hoshikaze 2250.

Au contraire, il est possible d’expédier rapidement I'aspect eegséie Mj sent que les

Joueurs ont besoin daction ou de mystere. Selon lI'ambiance désiréghirke des
contrebandiers ou celui des pilleurs d’épave sera un antagoniste tout indiqué...
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