choses se passent...

Loi de Murphy #27:
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forums.fulgan.com Tigres Volants /ite est une version promotionnelle de Tigres Volants. L' édition originelle,
parue en mai 2006, est tres bien, pas (trop) chere, mais fait quand méme ses 320 pages ; cette
Edité par : édition se veut un exercice de vulgarisation de I'univers, ainsi qu’un systéme simplifié, per-

de g - fonnt mettant de jouer rapidement sans se farcir des kilos de texte sur I impact macroéconomique
2 dés sans faces, société coopérative

& ¢édition, CP 2594, 1002 Lausanne des guildes siyansk sur la finance nord-américaine au XXII* si¢cle.
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Tigres Volants Lite est une version pro-
motionnelle de Tigres Volants (ISBN
2-9700314-3-4), distribuée gratuitement.

C’EST BON POUR TOI AUSSI ?

Comme mentionné initialement, Tigres Volants /e ne représente qu’un condensé du livre

o Tigr lants. Dans les 2 i manquen rouverez encore pl
Elle n'est pas destinée 3 la vente. Tout abus de base de Tigres Volants. Dans les 288 pages qui manquent, vous trouverez encore plus de

sera puni par Papplication libérale d’instru- détails sur les peuples et nations de la Sphere, ainsi qu'un gros dossier sur le Ville libre de

naen gui in épart.
ments contondants sur la rotule du coupable. Copacabana en guise de point de départ

Vous aurez aussi des régles un poil moins simplistes et méme un scénario d’introduction,

. sans compter un florilege d’illustrations, le tout dans un recueil a couverture rigide.
Version RC2, octobre 2007. P & g
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PROLOGUE

Tigres Volants est un jeu de réle de scien-
ce-fiction qui explore les conséquences de
la rencontre de deux cultures : une civi-
lisation qui a domin¢ la galaxie pendant
prés de dix mille ans, rythmés par Iespé-
rance de vie millénaire de ses habitants,
et les Terriens, qui, aprés quatre guerres
mondiales, déboulent avec plein d’idées
saugrenues : démocratie, moteur a explo-
sion, vélo, capitalisme, football...

§’il s’agissait de peuples complete-
ment différents, ’affaire se serait sans
doute réglée & coups de guerres et autres
explications administratives. Mais les
choses sont plus compliquées.

La Sphere est le terme utilisé pour dési-
gner I’espace connu. Un vaisseau rapide
traverserait la Sphére en six mois. La Sphe-
re est centrée sur Fantir, planete-capitale

du Cepmes — sorte d’ONU galactique.

Les racines de la civilisation atlano-eyl-
darin plongent dans le passé de la Terre.
Leur culture actuelle descend de I'4rlau-
riéntur, un empire interstellaire qui, pen-
dant dix mille ans, a dominé ce coté de
la galaxie.

Les Eyldar, physiquement trés proche
des Humains, ont des oreilles en pointe et
une espérance de vie de 'ordre du millé-
naire. IlIs aiment les choses calmes, le sexe
etles jeux de mots tordus. Les Atlani sont
des Humains qui ont une touche de sang
eyldarin et donc une longévité accrue ;
leur culture est similaire a celle des Eyldar,
mais integre ’'amour des choses martiales
et du kitsch monarchiste.

Les Siyani sont des lézards géants
anthropomorphes, qui ont une main-
mise sur le commerce interstellaire. Leur
culture est tellement étrange que les gens
préferent les considérer comme des élé-
ments de décor. Les Talvarids, peuple
d’ours évolués, vivaient heureux en so-
ciété tribale sur une petite planéte reculée

— jusqu’a I’invasion.

Enfin, il y a les Karlan, génétique-
ment cousins des Eyldar et des Humains.
Ils gardent les limites de Iespace connu et
ont tendance A tirer sur quiconque faisant
mine de sapprocher.

La civilisation terrienne a subi la baga-
telle de quatre guerres mondiales et pas
mal de tracasseries de degré moindre. La
Fédération des hautes-terres distille
une culture fascistoide et militariste. Elle
est a origine d’une évolution du génoty-
pe humain : les Highlanders. La Confé-
dération européenne et les Etats-Unis
nord-américains se partagent le reste
de la plantte, en une alliance bancale. 11
existe encore d’autres Etats mineurs, tels
Copacabana, Israél ou Singapore.

Les années de guerres ont causé, dans
la population terrienne, nombre de mu-
tations. Les Rowaans se reconnaissent a
leur téte de chien, leurs talents de pilotes,
leurs paris stupides et leur mauvais ca-
ractére. Les Alphans, eux, sont surtout
connus pour leurs cheveux blancs et leurs
pouvoirs mentaux.

ET LES MECHANTS ?
Y’en a pas.
Comprenons-nous bien : il y a des gran-

des puissances interstellaires avec des en-
vies de domination globale ; il y a aussi des

conspirateurs plus ou moins sectaires au des-
seins néfastes. Mais ce ne sont pas les Grands

Meéchants™de Tigres Volants ; ils peuvent par
contre étre les Grands Méchants™ de votre

campagne, si ga vous amuse.

Y’A UNE META-HISTOIRE,
AU MOINS ?
Non.
Cest ce que font les personnages qui

est important. Tigres Volants est un uni-
vers de jeu, pas une méga-campagne avec
des figurants.

QUE PEUT-ON DONC FAIRE,
DU coup ?
Tout.
Jeunes des rues 2 Los Angeles ? No pro-
blemo. Pirate de I'espace dans la Frontiere ?

Bienvenue 4 bord ! Détective privé a Fantir,
dans les arcanes du Cepmes ? Y'en a. Eru-
diant a I'université multiculturelle d’Arda-
nya, entre Eyldar traditionalistes et terriens
immigrés ? Y’en a aussi. Mercenaire ? Chef,
oui chef ! Agent d’assurance ? Signez ici.
Journaliste ? C’est tout bon, ¢a, coco...

ET c’EST Quaql o
UN JEU DE ROLE °

Un jeu dans lequel on joue un réle. Un
peu comme la vraie vie, mais en faux. On
distingue les joueurs, qui incarnent un
personnage donné, et le meneur de jeu,
dit ici déhemme, qui incarne le reste de
P'univers ; le déhemme est en général sa-
dique et mégalomane, c’est de la déforma-
tion professionnelle.

LEs pEs

Objets polygonaux plus ou moins régu-

liers qui, disait le Pere fondateur, ne ser-
vent qu’a faire du bruit derric¢re le para-
vent ; un autre ludosaure parlait, lui, de
« petites excuses pour faibles performan-
ces ». IlIs servent accessoirement a résou-
dre les actions des personnages-joueurs.
Le déhemme lui, fait ce qu’il veut, dit
ce qu’il veut, pense ce qu’il veut et, par
conséquent, lance des dés si ¢a lui plait et
en interpréte les résultats éventuels com-
me il 'entend. Dieu ne joue pas aux dés :
il préfere les dominos.

Caractéristiques et talents ayant des
valeurs entre 1 et 20, on utilise un dé a
vingt faces (plus communément appelé
« d20 ») pour résoudre les actions.

Pour de basses raisons pragmatiques,
les dés ne sont pas inclus dans cet ouvrage.
Le pragmatisme, c’est nul !
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Or donc, Tigres Volants est un univers
qui contient de multiples cultures. Pour
faire furieusement tendance, on dirait
méme qu’il est multiculturel. Tant mieux.
Tout ingénieur agronome vous le dira : la
monoculture n’est pas une bonne idée.

Les TERRIENS

La plupart des cultures de la Sphere sont
somme toute d’origine terrienne. Dans

le cas présent, on ne s’intéressera qu’aux
cultures terriennes apparues apres le dé-

part desdits Eyldar et Atlani. Ce qui fait
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quand méme quinze petits millénaires, &
vue de nez.

Pour le reste de la Sphére, les Terriens
sont un paradoxe. Malgré des différen-
ces culturelles massives (plus fortes que
toutes celles connues dans la Sphere), ils
parviennent a se supporter suffisamment
longtemps pour former une des civilisa-
tions dominantes. Dans le cas présent,
« dominante » veut aussi dire qu’ils ont
une pénible tendance 4 Iinstinct terri-
torial envahissant. De plus, alors qu’ils
font parfois montre d’un conservatisme
et d’une force d’inertie quasi-minérale,
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ils peuvent s’adapter a tout et n’importe
quoi : glaciations et autres désastres natu-
rels, épidémies multiples, guerres plus ou
moins nucléaires, massacres et chicane-
ries diverses.

On compte 4 I’heure actuelle environ
30 milliards de Terriens et assimilés, ré-
partis un peu partout dans la Sphere.

Les Humains DE BASE
(sANS LES OPTIONS)

Les deux derniéres Guerres mondiales ont

causé un énorme brassage de population.
La plupart des types ethniques continen-
taux se sont mélangés et le métissage est
devenu la norme. II existe, de plus, des
mutations d’ordre cosmétique : colora-
tions anormales, organes surnuméraires,
polydactylie, queue vestigiale, etc. Tres
rares sont les mutations qui impliquent
de profondes modifications physiques ou

physiologiques.

Les HiGHLANDERS

Les Highlanders ont été congus pour

conquérir les étoiles : des hommes mo-
difiés pour constituer I’Elite de la Race
Humaine. Ils ont une couleur de peau
foncée, les cheveux blonds, ou tirant sur
le blond. La charpente osseuse et la statu-
re sont quelque peu renforcées, un certain
nombre de tares mineures (problemes de
vue, maladies génétiques, etc.) ont été éli-
minées et les généticiens ont quelque peu
poussé le réglage « traits fins et symétri-
ques ».

Un Highlander vit, en moyenne et en
théorie, plus longtemps qu’un Humain
normal. Leur espérance de vie peut at-
teindre dans certains cas 150 ans ; cepen-
dant, comme disait un Rowaan de mes
relations, un accident est vite arrivé...

Les Highlanders ont une notion trés
marquée d’appartenance. Ils ont bien
plus conscience d’appartenir a4 une en-
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tité génétique unie que ’Humain de base,
et sont donc plus facilement solidaires,
méme envers un parfait inconnu. De plus,
ils vivent dans une société hiérarchisée,
ce qui déteint sur leur comportement :
le Highlander moyen est naturellement
respectucux d’une autorité supérieure re-
connue. En fait, plus qu’une culture, les
Highlanders ont surtout un endoctrine-
ment et beaucoup de slogans.

ALPHANS

Les Alphans ont le nombre réglementaire

de membres et manquent singuli¢rement
de troisieme ceil au milieu du front, mais
ont quand méme les cheveux uniformé-
ment blancs. Ils sont plutét de petite car-
rure, leur taille tournant aux alentours
des 170 centimétres.

Les premiers Alphans sont apparus
dans le courant des Années d’Ombre,
créés par un processus encore mal connu.
Une théorie tres en vogue dans les milieux
conspirationnistes prétend que la muta-
tion est due au contrecoup psychique des
centaines de millions de personnes tuées
pendant la nuit de Noél 1992.

La longévité des Alphans est sujette
A controverse, car si la plupart des indivi-
dus meurent relativement jeunes (souvent
de mort violente), certains arcanistes sont
plus que centenaires ; c’est du moins ce
qu’on laisse entendre.

Les Alphans vivent au sein de la po-
pulation humaine et en suivent plus ou
moins les mémes régles, & quelques diffé-
rences pres. UAlphan est, de base, un pa-
ranoiaque qui vit dans un monde hostile.
En général, ’Alphan est urbain. Pas for-
cément dans le sens « poli », mais plutot
dans celui de « citadin ». Ils adoptent
souvent une philosophie du style « vivre
et laisser vivre » ; ils n’aiment pas tuer les
gens.

Rowaans

Cette mutation est apparue officiellement

pour la premicre fois en Afrique du sud
dans les années 2060-70. Les Rowaans
ressemblent 4 des humains normaux,
quoique sensiblement plus grands et plus
massifs, avec une téte de chien. Leur four-
rure, recouvrant seulement la téte et une
partie de la poitrine, peut prendre toutes
les teintes de noirs, gris et bruns. Les poils
blancs sont rares, sauf chez les individus
agés (qui, eux, s’apparentent franchement
a la légende). Les yeux sont bruns ou
noirs.

Il est difficile de cerner la longévité
maximale d’un Rowaan, vu la facheuse
tendance qu’ils ont de mourir pour tout
un tas de raisons (principalement de sa-
turnisme foudroyant), sauf de vieillesse.
Cependant, des avis autorisés prétendent
qu’elle se situe & peu prés a 6o ans.

Les Rowaans sont naturellement so-
ciables, mais entre eux. Ils ont tendance 4
manifester une méfiance envers les autres
races et especes de la Sphere et sont sen-
sibles aux démonstrations racistes, tant
envers leurs personnes qu’autrui. A cela
s’ajoute une solidarité, assortiec d’un es-
prit de compétition / domination. On dit
souvent que plus de Rowaans se tuent ala
suite de paris stupides qu’au combat.

LA civiLisATION
ATLANO-EYLDARIN

I1 fut un temps ot les Eyldar et les Atlani
ne formaient qu’un seul peuple ; les simi-
litudes culturelles sont plus nombreuses
que les différences.

EvLpar

Eyldar - Masculin : Eylda ; pluriel : Eyldar. Féminin :
Eylwen ; pluriel : Eylwyn. Adjectif : eyldarin.

Les Eyldar, c’est un peu le fantasme géné-
ral de la population anthropomorphe de
la Sphére : beaux, grands, immortels et
anciens maitres sur ladite Sphere pendant
presque dix mille ans. Ca fait beaucoup
pour un seul peuple.

Physiquement parlant, les Eyldar res-
semblent aux Humains, avec quelques
traits distinctifs : traits fins et symétri-
ques, yeux grands, allongés et en amande
et oreilles en pointe. Ils sont imberbes ;
leurs cheveux sont en général longs, par-
fois panachés, les teintes de roux étant
extrémement rares. En moyenne, un
Eylda est plus grand et plus mince qu’un
Humain.

Les Eyldar peuvent exercer un contrd-
le sur leur métabolisme, ce qui explique
la rareté des maladies et leur longévité
moyenne, qui tourne aux alentours des
2000 ans. Ils ne vieillissent quasiment
pas, du moins physiquement.

Au-dela de la facade, les Eyldar sont
plus mystérieux. D’ailleurs, ils adorent les
mysteres, énigmes et autres trucs cachés.
En plus, leur longévité n’en fait pas un
peuple trés prompt 4 s’adapter aux chan-
gements. Les Eyldar sont en général des
gens calmes et pacifiques, mais la société

eyldarin reste encore rigide et repliée sur
elle-méme.

ATLANI

Atlani - Singulier : Atalen ; pluriel : Atlani. Adjectif : ata-
len.

Pendant des millénaires, les Atlani ont été
partie intégrante de la culture eyldarin,
mais, en décidant de vivre séparément des
Eyldar, ils se sont trouvés leurs propres ré-
férentiels. Dans Iesprit des Eyldar, « Hu-
main » et « Atalen » sont des termes
équivalents ; il n’y a que depuis l'arrivée
des Terriens qu'on fait réellement le dis-
tinguo. Un Atalen est un Humain avec
une faible hérédité eyldarin, que seules
indiquent la finesse des traits ou la taille
des yeux chez certains sujets. Leur longé-
vité frise les 500 ans, mais ils sont toute-
fois sujets 4 un vieillissement mental, qui
apparait entre 300 et 400 ans.

On retrouve chez les Atlani la ten-
dance hédoniste et pacifiste des Eyldar,
mais avec un attrait prononcé pour la
chose militaire : uniformes, parades, co-
des d’honneur, etc. Les Atlani ont aussi
un intérét pour le caché et le secret, mais
comme un défi, un mystere a percer. Cer-
taines traditions pouvant apparaitre com-
me séricusement hermétiques pour des
étrangers, et les Atlani étant trés sensibles
sur ce point, les incidents diplomatiques
sont inévitables ; une bonne connaissan-
ce de I’étiquette atalen est recommandée
au voyageur.

KarLAN

Karlan - Invariable. Adjectif : karlan.

Le peuple karlan est entouré de mysteéres.
Plus précisément, il est entouré d’une
frontitre sévérement gardée, complétée
par une société militarisée a I'extréme
et qui, si elle était moins méfiante, serait
tout juste extrémement paranoiaque. Par-
dessus se greffe le mystere.

Les Karlan peuvent se résumer physi-
quement en deux qualificatifs : grands et
maigres (210 cm pour 8o kg, en moyenne).
Leur peau est brun foncé, avec une textu-
re lisse et une pilosité quasi-nulle. Les che-
veux sont blonds ou bruns, plus rarement
noirs ; ils poussent toujours sur l’arritre
du crine. Les yeux sont bleus, bruns, verts
ou noirs. Les oreilles ne sont presque pas
apparentes et en tout cas pas tres efficaces.



Un Karlan peut espérer vivre jusqu’a 200
ans.

Il existe deux ethnies principales chez
les Karlan. Les Wrisjandri, I'ethnie do-
minante, forment une société basée sur
un systeme de castes et de clans trés com-
plexe et enti¢rement militarisée. Le peu
de vie privée qui est réservée au Karlan
ressemble 4 un gros défouloir : un Karlan
a en gros le droit de faire n’importe quoi,
tant que ¢a reste dans la sphére privée.

Les Hjandri sont les représentants de
Iethnie karlan nomade. Il n’y que peu
de différences entre Karlan wrisjandri et
hjandri, sinon que ’ouie est nettement
plus développée et une tendance aux sca-
rifications et tatouages rituels. La civili-
sation hjandri est basée sur des questions
familiales et beaucoup plus rigide.

TALVARIDS

Techniquement, les Talvarids ne repré-
sentent pas grand monde dans la Sphere :
moins de cent millions d’individus. Mais
il est difficile de les rater : d une part, cest
un des rares peuples non anthropomor-

phes ; d’autre part, ils sont grands, mas-
sifs, et ont tendance 4 étre quelque peu re-
muants — surtout s’il y a des Highlanders
dans le secteur.

Les Talvarids sont des ursoides bipe-
des, qui peuvent mesurer entre 175 et 260
cm et peser de 80 2 350 kg. Etonnamment
rapides et agiles pour leur taille, les Talva-
rids sont surtout connus pour avoir une
endurance a toute épreuve. Leur corps est
enti¢rement recouvert de fourrure. Les
yeux peuvent prendre des teintes de brun,
noir, vert ou bleu (rare). Les Talvarids
n’ont pas une espérance de vie tres élevée :
autour de s0—60 ans ; certains individus
atteignent les 80—90 ans.

Bien que tribale 4 sa base, la société
talvarid a un fond commun qui fait que,
si différences il y a entres les cultures loca-
les, elles résident surtout dans des détails
anecdotiques. Elle comporte quatre clas-
ses, qui correspondent 4 autant d’étapes
delavie d’un Talvarid : jeune, puis adulte,
puis, aprés avoir appris et pratiqué, « tu-
teur » et, enfin, « sage » ; comme c’est
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un statut qui ne vient pas avant un 4ge
trés avancé, les sages sont plutét rares. Il
existe aussi un certain nombre d’indivi-
dus « sans caste », considérés comme des
parias.

Avant ’invasion, la civilisation d’Alt
était équivalente au XVI-XVII® siecle
terrien, tout au moins au niveau des idées.
Néanmoins, la technologie est nettement
moins avancée : Les Talvarids sont au
sommet de la chaine alimentaire et n’ont
donc jamais vraiment eu besoin d’outils.

Sivani

Siyani - Singulier: Siyan ; pluriel : Siyani. Adjectif :
siyansk.

Les Siyani sont des bipedes reptiliens, qui
font entre 190 et 275 cm et pésent entre
120 et 250 kg. Les bras se terminent par
trois doigts ; les jambes sont courtes et ont,
elles aussi, trois doigts dotés de griffes ves-
tigiales. La peau des Siyani est écailleuse
et fine, les couleurs varient entre le vert, le
gris et le brun avec des taches ou parfois
des rayures.

Les perceptions des Siyani sont nota-
blement différentes de celles des Anthro-
pomorphes, ce qui a une trés grande in-
fluence sur les arts, la cuisine, mais aussi
les objets de la vie de tous les jours. Par
exemple, les Siyani ne voient pas les cou-
leurs ; ils distinguent par contre aisément
deux fois plus de nuances de gris. Le mé-
tabolisme des Siyani étant partiellement a
sang froid, leur activité dépend de la tem-
pérature ambiante.

Un Siyan est considéré comme vieux
vers 70 ans ; le principal symptéme de sé-
nilité est la peau, qui devient plus épaisse
et cornée. Les aptitudes corporelles et
mentales ne diminuent pas avec I’4ge.

Les Siyani sont une espece solitaire :
un Siyan ne fait confiance 4 personne et
tient trés peu A ses congénéres. La seule
exception étant les jeunes, qui sont trés
protégés jusqu’a I’age adulte. Le concept
de base de la culture siyansk est ’absence
de symétrie, considérée comme vulgaire.
Les Siyani ne connaissent que trois ty-
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pes d’activités : le travail, le commerce et
I’art. Le travail est vil et méprisable, mais
a quelques avantages — ’absence d’im-
pot, notamment. Le commerce est lac-
tivité par excellence ; moins il implique
de transformation, plus c’est une activité
noble. L'art doit étre gratuit ; pour étre de
Iart, il faut que I'ceuvre ne serve 4 rien et
ne rapporte rien a son auteur.

SNIVELS

Les Snivels ne sont pas une race & part : il

s’agit d’une expression aberrante du code
génétique siyansk. Dans 3% des clonages,
durant les premiceres semaines, le corps
s’amaigrit, pour ne laisser qu'une créa-
ture squelettique ; la peau se durcit pour
former une armure irrégulitre, la créte
dorsale se développe. Le Snivel garde les
souvenirs de son clone précédent, mais
il devient plus intelligent et plus précis,
moins créatif et moins diplomate.

La durée de vie des Snivels est trés
aléatoire. Elle oscille entre une douzaine
d’années et 150 ans. Une des causes de
déces les plus impressionnantes est le
cancer foudroyant : le corps du Snivel se
transforme en masse protoplasmique en
I’espace de quelques heures.

Si les Siyani sont des marchands nés,
les Snivels sont les parfaits administra-
teurs : classifiant, régulant et organisant
jusqu’au moindre détail. La snivelisation
du propriétaire a coulé de nombreuses
entreprises ; elle en a aussi sauvé un nom-
bre bien plus grand... Les Snivels les plus
aventureux s’embarquent pour devenir
des grands gestionnaires ; les administra-
tions du Cepmes regorgent de Snivels.

Les Snivels ne se considérent pas com-
me une espéce ou une société quelcon-
que ; ils ont méme tendance 4 ne pas se
fréquenter. Leur manque de diplomatie
font que les contacts avec les non-Siyani
sont trés rares et souvent houleux. Un
trait commun avec les Siyani est I'obses-
sion de I’ceuvre maitresse — généralement
d’une tiche administrative titanesque.



a0 il Iwe/ Wl \ w1 o

LESPACE TERRIEN

FEDERATION

DES HAUTES-TERRES
(HIGHLANDER FEDERATION)

La Fédération des hautes-terres s’ étale sur
les deux tiers émergés de la Terre : Asie,
Australie, Afrique, Amérique du sud et
Scandinavie. Elle controle une douzaine
de systémes stellaires a travers la Sphere.
La population (prés de 25 milliards de
personnes) est en majorité humaine.

C’est un Etart fédéral avec un pouvoir
central fort, avec 4 sa téte le président Ga-
briel Fore, élu 4 vie depuis 2053. Religions
et cultures ont été ramenées a leur plus
petit dénominateur commun ; par-des-
sus s’est greffée une culture patriotique.
Si la Fédération des hautes-terres est bel
et bien une dictature, elle fait beaucoup
d’efforts pour que ¢a ne se voit pas. Tout
le monde a le droit de faire ce qu’il veut,
mais toute liberté prise sur la ligne offi-
cielle a un prix social.

Le plus gros point fort de la technolo-
gie highlander est les sciences du vivant :
biologie, biochimie, médecine, et surtout
génie génétique, qui a au moins vingt-cinq
ans d’avance. Dans les autres domaines, la
Fédération affiche un niveau impression-
nant : tout ce qui touche  I'espace, au mi-
litaire ou au deux est tres développé.

La culture militaire est fortement
implantée dans la mentalité highlander.
L'armée est basée sur un volontariat en-
couragé par des primes en nature ou en es-
péces, ainsi que par un systeme de bourses
universitaires. C’est probablement [’ar-
mée la mieux équipée, la mieux entrainée,
avec les tactiques les plus avancées, sans
méme parler du nombre. Ce qui perd les
Highlanders est principalement I'orgueil
démesuré de leur état-major.

AwmBIANCE

La Fédération des hautes-terres, c’est la

dictature nouvelle vague, le fascisme 2.0 :
une idéologie raciale qui pue, des envies

expansionnistes mal maitrisées, une ar-
mée qui fait peur a tout le monde, un gros
contrdle sur la société, mais un bon plan
marketing derriere. Ils n’en sont que plus
dangereux.

CoNFEDERATION
EUROPEENNE

(EuropeaN CoONFEDERACY)

L'Europe politique du XXTV* si¢cle inclut

tout le continent européen, plus la Turquie,
moins la Scandinavie. Elle co-administre,
avec I’Alliance nord-atlantique, la plupart
des plancttes du systtme Sol, plus cing
planctes terraformées : Europa, Asgard,
Olympus, Atlantis et Hades. La Confé-
dération européenne accueille plus de 4
milliards d’habitants, dont pres de 8oo
millions sur Terre, surtout des Humains.

L’Europe est le résultat d’un impor-
tant brassage de populations et d’idées.
Son gouvernement est trés décentralisé
et souvent décrit comme lent, hasardeux
et bordélique ; il fonctionne néanmoins
avec un minimum d’anicroches.

La plupart de la haute technologie
européenne provient d’échanges avec les
NAUS ou avec la République eyldarin.
C’est une nation de pointe dans le domai-
ne de la bio- et radio-chimie, ainsi que de
la physique expérimentale.

Tout citoyen européen est tenu d’ac-
complir un service national, 'armée, la
police ou I'aide aux personnes et 4 I'envi-
ronnement. L'armée européenne est une
milice, avec cependant un « noyau dur »
de professionnels. Elle est trés motivée,
mais moyennement compétente et dotée
d’un équipement tres basique.

AwmBIANCE

La Confédération européenne est le coin

révé pour les campagnes urbaines : poli-
tique, conspirations, magouilles corpo-
ratistes et socialisation. Les gens moins

subtils pourront explorer les méandres
des jungles urbaines ou les grandes plai-
nes de Russie. Ou alors jeter un ceil sur les
colonies : 13, on y fait plutét dans le rude,
le rustique et le rural.

Etars-Unis p’AMERIQUE

(Unitep States oF America - USA)

Les Etats-Unis s’étendent sur un petit
tiers du continent nord-américain et ont
des concessions sur Asgard et Olympus,
ainsi qu'une bonne cinquantaine de sta-
tions mini¢res dans toute la Sphere. La
population américaine est estimée 4 540
millions d’individus, dont 480 millions
sur Terre ; elle est composée & 95% d "Hu-
mains.

Les USA sont en théorie un Etat fé-
déral, en pratique un Etat corporatif et
en général dans un état lamentable. Le
pouvoir central n’a que peu de réelle auto-
rité. De larges étendues échappent 4 tout
contréle, que ce soit de I'Erat (trop loin)
ou des intéréts privés (pas rentable). Il est
déconseillé de se promener sans escorte
sur de nombreuses routes américaines ; il
est méme déconseillé de se promener aux
USA tout court.

Les Etats-Unis parviennent & garder
une technologie de pointe en informa-
tique, micro-électronique et armement.
Les constructeurs automobiles se portent
bien, mais sont tournés vers le marché in-
térieur, de méme que pour I’agro-alimen-
taire artificiel.

Il n’y a plus vraiment d’armée amé-
ricaine, mais plusieurs unités d’¢lite ; le
reste est 4 la charge de la Garde natio-
nale (réservistes), de collectivités locales
et du FBI, qui a gagné des compétences
étendues apres sa victoire sur la CIA. En
théorie, les USA peuvent compter sur
les amateurs de V-Duelling ; en pratique,
ceux qui ont des véhicules de combat ef-
ficaces et qui savent s’en servir sont peu
nombreux.



AMBIANCE
Les USA sont probablement une des
nations les moins fréquentables de la

Sphere : crime et violence maficuse, cam-
pagnes désertées ou habitées par des pa-
ranoiaques surarmés. Il existe cependant
des endroits décents et des gens raison-
nablement honnétes ; il faut reconnaitre
une qualité 4 ’Américain moyen : un op-
timisme a toute épreuve.

RovaumEe pu CanapaA
(Unirep Kingpom oF CanaDa)

La sécession de l’est du pays a été com-
pensée par 'annexion de I’Alaska et du
Groenland. On recense aussi un certain
nombre de stations miniéres et deux
concessions sur Olympus et Hades. C’est
un pays gigantesque, mais en grande par-
tie inhabité. Le royaume est fort de 130
millions d”habitants.

Monarchie constitutionnelle directe-
ment inspirée du mode¢le britannique, le
Canada est représenté par son Roi ou sa
Reine. Le pays compte d’importants parti-
cularismes culturels : peuples natifs, com-
munautés soviéto-américaines, en plus de
la question de la langue, entre francopho-
nes et anglophones — sujet toujours sensi-
ble depuis la sécession du Québec.

Relativement peu touché par les di-
verses guerres nucléaires, le Canada a
sauvé une bonne partie de son élevage et
de sa maigre agriculture. Il a développé le
domaine du génie agrobiologique. La plu-
part des industries canadiennes tournent
grace aux investissements américains, qui
préferent se placer quand ils le peuvent
dans un pays un peu calme.

Le Canada entretient une Garde na-
tionale importante (aussi appelée Moun-
ties), qui regroupe les forces de sécurité ci-
viles canadiennes. C’est une organisation
remarquablement efficace, tres respectée
par ensemble de la population ; son uni-
forme de parade fait la joie des touristes.
L'armée canadienne est composée de pro-
fessionnels, mais manque d’effectifs.

AwmBIANCE

M¢élange assez curieux entre 'actuel Ca-

nada (ses indigénes rudes et chaleureux,
son climat nettement moins chaleureux
et ses grandes foréts enncigées), les Frats-
Unis (villes tentaculaires, violence urbai-
ne et hamburgers) et la Grande-Bretagne
(monarchie  grand spectacle), le Canada
est probablement plus britannique que
I’ancienne Angleterre.

WWW.TIGRES-VOLANTS.ORG
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PrincipauTé DE QUEBEC

Le Québec couvre un coin nord-est de
I’Amérique. C’est un pays en deux parties :
le nord, sub-arctique et principalement
peuplé par des Indiens, des btcherons et
des pécheurs, et le sud, ot se concentre la
majorité des Québécois. Le pays compte a
peine plus de 40 millions d’habitants.

Le prince, descendant des Bourbon, est
le chef de I’Ertat. Ses sujets ont plutt mau-
vaise réputation en Amérique du Nord,
non pas parce qu’ils sont francophones
(mme si ¢a influe), mais parce qu’ils ont
longtemps eu tendance A faire une grosse

téte A quiconque était surpris A parler an-
glais. Il y a aussi les Indiens qui, de temps
en temps, manifestent bruyamment quel-
que part, mais, si|’on excepte ces broutilles,
le climat social du Québec est calme.
Malgré sa petite taille, la Principauté
représente une force économique non né-
gligeable, notamment grice aux mines, in-
dustries hydro-électriques et installations
foresticres du nord du pays. Les pécheries
de la cote fournissent de la nourriture frai-
che. Le statut légal particulier des compa-
gnies dotées de Chartes princiéres fait dela
Principauté un discret paradis fiscal. Cer-

t
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taines fondations privées ont installé au
%ébec des centres de recherche de pointe,
notamment dans les domaines du génie
génétique et de I”électronique.

Depuis la fondation des NAUS, le Que¢-
bec a renoncé 4 entretenir une armée pour
de bétes questions de budget. Il dispose ce-
pendant d’une force d’élite - la Garde qué-
bécoise — qui est a l'occasion utilisée dans
des manceuvres antiterroristes. La police est
la pour empécher les émeutes, renseigner les
passants et faire traverser les gosses.

AMBIANCE
Le %ébec est tres proche du Canada,

mais il vaut mieux ne pas le dire trop fort :

I’indigene est fier et ombrageux. L'anglo-
phoneest toujours mal vu par une poignée
d’excités, qui donnent 4 la Principauté sa
mauvaise réputation. Le Qy’:bec est sur-
tout la nation des constructions financie-
res floues, des fondations opaques et des
coups tordus, le Monaco nord-américain.

FEDERATION PETROLIERE
AMERICAINE

(Free OiL FeperaTion oF America - FOFA)
La Fédération pétroliere américaine est

composée d’anciens Etats américains
(I'ancien Sud) et d’une importante par-
tie du Mexique. A DI’heure actuelle, elle
compte 180 millions d’habitants enre-
gistrés, et sans doute 20 millions en plus
d’¢émigrés clandestins.

Pas mal des Etats de la FOFA appar-
tiennent a des organismes privés ; qui plus
est, certains ont profité d’une législation
tres souple pour édicter leurs propres re-
gles. La population est conditionnée pour
vouloir du pain et des jeux et se foutre de
tout le reste. La FOFA n’est pas une enti-
té culturelle homogene : le Sud américain
est anglo-saxon et protestant, la Louisia-
ne est revenue a son passé francophone et
catholique, quant 4 'ancien Mexique, il a
une solide identité hispanique.

Un temps axée sur le pétrole, I”économie
du pays a dfy, peu apres la sécession du Texas,
se tourner vers les dérivés chimiques, 1’ élec-
tronique et la micro-informatique, de méme
que vers le tourisme. L'industrie du pays est
privatisée & 95% — A tel point que, dans cer-
tains endroits, la police et 'armée sont entre
des mains non gouvernementales.

La plupart des anciens militaires ont
préféré se reconvertir dans le privé, sous
le fallacieux prétexte qu’ils pouvaient
continuer A casser des tétes tout en étant
mieux payés. Seul le nord du pays (ancien-

nement le Sud avec un « S » majuscule)
posséde une force armée & I’échelon na-
tional digne de ce nom.

AwmBIANCE

Bienvenue dans le monde merveilleux du

capitalisme sauvage — avec des dents qui
mordent. Les corporations y font la loi
et la refont aussi quand ¢a les arrange. Le
syst¢tme engendre du déchet et souvent
ces déchets ont deux pattes, un flingue et
la haine, ce qui n’est pas la combinaison la
plus souhaitable.

RepusLioue pu Texas
(RepusLic oF Texas)

Lancien Etat du Texas a pris son indépen-
dance, en embarquant un bon bout du
Nouveau-Mexique et du Mexique ; il s’est
aussi offert un bon dixi¢me de la surface
d’Asgard, histoire d’exporter son trop-
plein de résidents. Il compte aujourd’hui
prés de 8o millions d”habitants.

Qutre le Président, élu a vie et cloné
jusqu’aux oreilles, la vie politique texane
passe par une forme de démocratie di-
recte par voie de sondage, qui prend la
forme de grands shows télévisés. Etre
texan, c’est un art de vivre, qui a ses codes
d’honneur enseignés dans toutes les éco-
les desle plus jeune age. Le Code pénal de
la République punit plus fortement I’es-
croquerie que le meurtre. De méme, si le
port d’armes personnelles et véhiculaires
est admis par tous, les armes cachées sont
considérées comme déloyales.

Le Texas est d’ailleurs un des derniers
endroits de la Sphere ou I'on trouve des
véhicules 4 essence. Dans un autre regis-
tre, les médias texans sont reconnus pour
leur faste, leur technologie et la qualité de
leurs productions, surtout sportives. Le
Texas représente 40% de la création télé-
visuelle des NAUS.

Larmée du Texas est composée de
soldats de métier équipés de technologie
militaire de pointe. Seule autre force offi-
cielle, les Rangers couvrent un champ de
compétence allant du contre-espionnage
a la police de la route. A part ¢a, ne pas
oublier une population trés nationaliste,
trés civique et préte a sauter sur toutes
leurs armes (et ¢a fait un paquet !) en cas
de guerre, voire méme de vagues troubles.

AwmBIANCE

L’Ouest sauvage, version XXIV* siecle :

chevaux-vapeur et flingues d’un calibre

pouvant guérir le hoquet d’un contre-
torpilleur. L'endroit est bien plus civilisé
qu’il n’y parait — plus calme, aussi. Néan-
moins, ¢a reste les NAUS : courses-pour-
suites en véhicules de combat, fusillades
majeures et conspirations corpo-gouver-
nementales sont légion.

REPUBUQUE SOCIALISTE
CENTRE-AMERICAINE

(CentrAL AMERICAN SociaLisT RepusLIc -
CASR)

Née de la fusion de la plupart des Etats
d’Amérique centrale, la CASR inclut le
territoire entre la fronti¢re sud du Mexi-
que et le Canal de Panama ; elle possede
aussi quelques lots de terrains sur Asgard
et Atlantis. La population centre-améri-
caine varie autour des 40 A so millions
d’individus.

Un des derniers bastions du Socia-
lisme terrien, avec collectivisation des
moyens de production, pouvoir au peuple,
administration cyclopéenne (et corrom-
pue) et emploi de majuscules abusives.
Dans I’ensemble, le petit peuple mange &
sa faim, a un logement décent et un tra-
vail et peut faire semblant de voter tous
les cinq ans. La criminalité est faible, si
P’on excepte la contrebande, qui est plus
ou moins équivalente & un sport national.

La CASR est une des nations de poin-
te en mati¢re de décontamination et de
retraitement des déchets radioactifs, sur-
tout en milieu tropical. Elle a aussi une

Evars-Unis Nooro-AMERICAINS
(NorTtH-AMmERICAN UNITED STATES
- NAUS)

Créés peu de temps apres la vague séces-

sionniste de 2025, les NAUS regroupent
les différents pays qui constituent le sous-
continent nord- et centre-américain
Texas, Canada, %ébcc, FOFA, CASR et
USA. Au total, un peu plus d’un milliard
d’individus, avec une proportion d’envi-
ron 15% d’immigrés. Le Président est élu
pour cinq ans par I’ensemble des popula-
tions des NAUS ; ’Assemblée américaine
est un Parlement bicaméral, divisé en une
Chambre populaire et une Chambre na-
tionale. Les NAUS ne se prononcent que
sur des réglements concernant la totalité
des pays membres ou sur la politique in-
ternationale. En cas de guerre, la structu-
re assure une coordination militaire avec
la Confédération européenne au sein de
I’Alliance nord-atlantique.



solide réputation dans les domaines de la
botanique mutante et de son application
a des fins pharmaceutiques.

Malgré son aspect « révolutionnaires
en vadrouille », une absence totale de dis-
cipline et une pénurie chronique de gradés
présentables, il serait dangereux de sous-es-
timer ’Armée du Peuple. Les forces de 'or-
dre sont des milices populaires qui veillent
A ce qu'on ne s’entretue pas en pleine rue.
Comme ce n’est de toute fagon plusla mode

AvLiance norp-aTLANTIGUE (ANIA)
(Norti Ananmc Auiance - NAA)

L’Alliance nord-atlantique est une or-

ganisation exclusivement militaire, qui
regroupe la Confédération européenne
et les NAUS, avec un commandement
décentralisé, composé de sept groupes ré-
gionaux ct deux groupes spéciaux (forces
maritimes et spatiales). Son secrétariat gé-
néral, est basé dans ’archipel des Agores.
L’Alliance nord-atlantique dispose d’une
force d’urgence de quelques dizaines de
milliers d’hommes et de femmes, préts 24
heures sur 24. Surnommée par les médias
la Ligne Oméga, son organisation et son
équipement sont top secret.

Depuis 2300, l’organisation aété mise
en sommeil par les deux parties, suite &
des divergences politiques de plus en plus
marquées. Nul ne sait quand - nisi — elle

se réveillera...
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depuis trois siécles, le travail est calme. Ce-
pendant, dans les villes plus importantes,
on trouve une police et une criminalité qui
n’ont rien A envier a celles du nord.

AmBIANCE

A s :
L’Amérique centrale vénere activement

ses héros au cceur d’un folklore latino-so-
viétique de bazar : on s’y donne du « Ca-
marade » 4 tour de bras, quitte 4 énerver
les Gringos, on use de titres ronflants et
on rajoute « du Peuple » partout. Cela
dit, entre 1’hostilité naturelle du milieu
(jungle tropicale, parfois radioactive),
les ¢lites locales qui se la jouent potentat
féodal, les infiltrations de commandos hi-
ghlanders, les « terroristes contre-révolu-
tionnaires » de ’ANPA et les barons de
la drogue, il y a de quoi s’occuper.

ETaT D’ISRAEL

(ISRAELI STATE)

Israél contréle les trois-quarts de Iancien
Liban, un bout de la Syrie au-dela du Go-
lan, le désert du Sinai, plus Chypre et quel-

ques territoires outre-Sol, ce qui représente

quelques 15 millions d’habitants. Autres
territoires extrasolaires, les « comptoirs »
sont des concessions commerciales, qui
ont un statut d extraterritorialité.
Officiellement, Israél est une répu-
blique parlementaire, démocratique et
bicamérale. Dans les faits, si I'armée n’est

pas au pouvoir, presque tous les politiques

sont, ou ont été, des militaires. Pluricon-
fessionnelle et égalitaire, Israél est toujours
une nation en guerre, mais plus contre
elle-méme ; cest déja ¢a. Le « Code hé-
breu » oblige tout adulte & porter, bien en
¢vidence, une arme de poing préte & servir.
Depuis le temps, le coté « préte dservir » a
¢té abandonné pour éviter les accidents.

On dit souvent que si le secteur ter-
tiaire n’existait pas, Israél I’aurait inventé.
Cela lui vaut une réputation sulfureuse :
les « comptes en Israél » ont remplacé
dans I’imagerie populaire leurs prédé-
cesseurs helvétiques. Les Archives de
Tel-Aviv sont les plus anciennes archives
completes de la Terre.

Le service militaire est obligatoire
pour tous les citoyens israéliens et s’in-
tégre dans le cadre de I’éducation obliga-
toire, qui s’ étend jusqu’au niveau univer-
sitaire. Son niveau d’entrainement et son
équipement en fait une force d’élite, qui
ferait réfléchir des puissances majeures.

AmBIANCE

Un zeste de dictature militaire, une

goutte de paradis fiscal, une pincée de
guerre froide, un coté « Suisse méditer-
ranéenne » avec son secret bancaire et sa
neutralité armée, trois cultures qui ont
derricre elle un passé qui tient plus du
passif... Israél est un endroit idéal pour
les intrigues & base d’espionnage, de dou-
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ble jeu, de magouilles financicres et de
vieilles rancunes.

VILLE LIBRE
DE IEOPACABANA

(CipapE Livre pe CoPACABANA)

Le territoire de Copacabana englobe la
région autour de Rio de Janeiro, enclavée
au beau milieu de la Fédération des hau-
tes-terres. Elle abrite pres de 15 millions
de personnes (officiellement 8), venant de
tous les horizons de la Sphere (mais majo-
ritairement humaines).

Le gouvernement a une réputation de
transparence et/ou de laxisme, 4 la limite
de l'anarchie. Point de rencontre pour
différentes cultures terriennes, rendez-
vous des libres-penseurs et des exclus de la
planéte ; toutes ces cultures s’y mélangent
et chacun emprunte aux autres ce qui lui
plait. Cela donne des mélanges plutot
détonants, notamment dans le domaine
des arts en général — de la musique et de
la cuisine en particulier. Cette cité est un
des rares endroits ol les arcanistes peu-
vent exercer leur art au grand jour sans
risquer des désagréments corporels.

C’est un des poles culturels de la Sphe-
re, ainsi que, via son starport, un centre
économique majeur pour ’Amérique du
Sud et, partant, pour la Fédération des
hautes-terres. La situation est paradoxale :
chacun dépend économiquement de son
ennemi juré — mais si la collaboration de-

vait cesser, Copacabana aurait slirement
plus de mal & s’en remettre que la Fédéra-
tion. Un peu contre son gré, Copacabana
est devenu un centre stratégique, tant du
point de vue économique que politique.

Copacabana n’a pas d’armée. Princi-
palement parce que méme si toute la po-
pulation était composée de militaires, elle
ne ferait pas long feu face 4 la Fédération
des hautes-terres... On compte deux for-
ces officielles  Copacabana : la Condor,
qui est une force de police, et la Douane,
qui fait office de garde-frontiere et de
contre-espionnage.

AmBIANCE

Avec son multiculturalisme et sa porte

ouverte vers le reste de la Sphere, Copa-
cabana est le point de départ idéal pour
un groupe d’aventuriers débutants. De
plus, qui dit point de rencontre, dit aussi
beaucoup d’activités plus ou moins légales
(contrebande, espionnage, etc.), sans méme
parler des Arcanistes et de leurs secrets.

V/ILLE LIBRE DE SINGAPORE
(Free CiTy oF SINGAPORE)

Singapore est une grande ile 4 la pointe
sud de 'ancienne Malaisie, qui contrdle
pas mal de terrain dans la région, ainsi
qu’une tripotée de comptoirs marchands

a travers la Sphere. La tour « Rising
Star », qui culmine a 2.2 km d’altitude,

est prolongée par un ascenseur orbital,

menant 2 la station spatiale du méme
nom. La ville compte pas loin de 27 mil-
lions d”habitants.

Officiellement république, Singapore
est dans les faits contr6lée par un Conseil
supérieur restreint. Le dicton qui sied le
plus a Singapore, ce serait « propre en or-
dre » : poubelles partout, justice sociale
nulle part, société hiérarchisée, pouvoir
moralisateur et corruption rampante.

La cité-Erat est trés dépendante de la
Fédération des hautes-terres, et vice-versa :
clest une plaque tournante pour le com-
merce highlander. Singapore est une place
financi¢re de trés haut niveau, qui recele
plus que sa part de manceuvres louches.

Les forces de la SCP (Singapore City Po-
lice) font régner l'ordre. Il y en a & peu pres
autant que de poubelles, ils ont une joyeuse
tendance & I’exces de zele et sont obséquieu-
sement polis. Larmée de Singapore a des
effectifs réduits et sert principalement de
force « antiterroriste » (= anti-émeutes).

AmBIANCE

Bienvenue a Flic-city ! Autant donc avoir

une bonne excuse poury venir (« enquéter »
n'est pas une bonne excuse) et respecter les

apparences propres au lieu : costume de rigu-
eur, déférence, politesse, discrétion. Singapo-
re est un endroit pour gens subtils et raffinés,
un endroit dont les personnages entendront

sans doute patler, sans jamais le visiter.



LESPACE
ATLANO-EYLDARIN

REPUBLIQUE POPULAIRE
EYLDARIN

La République eyldarin occupe une dou-

zaine de planctes ; Dor Eydhel, Ringalat,
Eridia et Ardanya sont les principales.
Toutes se situent dans un secteur de (re-
lativement) petite taille, ce qui permet
des communications trés rapides. Elles
abritent 24 milliards d’habitants, princi-
palement Eyldar.

Les planétes et stations spatiales de la
République ont un gouvernement local
autonome, la République a une présidence
collégiale, appelée Agora. Beaucoup de
choses courantes se gerent au niveau des
communautés locales. La société eyldarin
est en apparence calme, immuable et sans
souci. Le principal probléme de la Républi-
que eyldarin, A entendre ses habitants, c’est
que le reste de la Sphere s’ intéresse 4 eux.

La République eyldarin a été congue
pour fonctionner en autarcie ; tout est
produit au plus prés des consommateurs
pour éviter les transports inutiles. Dans
le domaine des technologies de pointe
(matériaux, antimati¢re et antigravité),
les Eyldar préférent vendre des licences
que des produits finis.

La République eyldarin n’a officielle-
ment pas d’armée ; les experts ont de gros
doutes. Chaque communauté compte un
ou plusieurs Miliciens, qui font office de
policiers, pompiers, gardes forestiers, etc.
Un second corps de sécurité civile, que
les Eyldar appellent « les ombres », fait
office de contre-espionnage, de brigade
criminelle et antiterroriste d’élite.

AmBIANCE
La République eyldarin pourrait sembler

un endroit sympa pour passer des vacances,
mais les Eyldar sont des gens conservateurs,
méfiants 4 I"égard des étrangers, et somme
toute assez peu ouverts envers les autres
cultures. Ajoutez A cela le gotit des Eyldar
pour les énigmes, les jeux de mots idiots et
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les doubles sens et vous aurez de quoi ra-
vir les personnages avides d’enquétes — et
donner des maux de téte aux autres.

RépuBLIQUE DE LISTANT

La République de Listant compte une seu-
le planéte terraforme, d’assez grande taille,
a la limite extérieure de I’écosphere. Cest
une planéte en grande partie foresticre et,
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en apparence, sauvage. Il y a peu de gran-

des villes, mais les communautés locales
tissent un réseau sur presque toute la pla-
nete, qui compte 3.5 milliards d”habitants.

Le gouvernement local est un curieux
mélange entre le principe de la république,
des restes de féodalité et un vieux fond
de société tribale, avec des clans locaux
tres puissants. La société est fermée, tres
locale. Rares sont ceux qui s’aventurent
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hors de leur plantte ; ceux qui le font
colportent souvent avec eux une attitude
rustique et méprisante. Certaines com-
munautés reculées cultivent des rivalités
de voisinage ; actions de guérilla et ven-
dettas personnelles abondent.

La planete vit de ses arbres et, plus gé-
néralement, de la botanique. I’économie
est principalement tournée vers l'auto-
suffisance et ses exportations prennent la
forme de surplus alimentaires, de plantes
rares et de biotechnologies. La mentalité
des habitants n’encourage pas le tourisme.

LaRépublique de Listant a longtemps
fait croire qu'elle non plus n’avait plus
d’armée. Depuis, elle a intégré ses forces
dans le systeme de défense commun des
trois planctes.

AwmBIANCE

Les raisons pour un groupe d’aventuriers de

venir sur Listant sont assez rares. Deux acti-
vités sont néanmoins possibles : les querelles
entre clans et espionnage industriel. Dans
le premier cas, il est rare de faire appel & des
étrangers : soit le clan est désespéré, soit il
y a anguille sous roche. Pour ce qui est du
second, cela peut réserver des surprises : les
recherches scientifiques sont souvent du
genre A finir & coups de napalm.

FEDERATION BRIVIANNE

La Fédération brivianne compte deux
planetes habitables (Briviané et Jal-Arag)
et leurs systemes stellaires respectifs. Bri-
viané est une planete tempérée, Jal-Arag
une sorte de caillou gelé. En tout et pour
tout, la nation abrite dix milliards d’ha-
bitants, & majorité Atalen, dont plus de
80% habitent Briviané, avec une propor-
tion notable d’expatriés.

La Fédération brivianne est une des
rares nations de la Sphere qui, avant I’arri-
vée des Terriens, avait une expérience de la
démocratie. Elle donne I’image d’une na-
tion calme et paisible, mais a toujours été
vue, au sein des Ligues atlani, comme un
mouton noir. C’est un des laboratoires de
la Sphere, en matitre de cohabitation des
civilisations terriennes et atlano-eyldarin.

Avant le Choc terrien, la Fédération
brivianne était déja considérée comme
le fer de lance de I’économie Atlani. Elle
possédait des industries de pointe en agro-
alimentaire, chimie pharmaceutique et
métallurgie, en plus d’une solide flotte stel-
laire commerciale. Depuis, elle fait preuve
d’un dynamisme économique insolent.
Ses produits de luxe, moins ouvertement

exotiques que des produits eyldarin, sont
mieux acceptés par le public terrien.

La Fédération brivianne a récemment
créé une flotte spatiale d’escorte pour ses
vaisseaux marchands, liée 4 celle d’Fo-
kard, et renforcé la Milice fédérale. C’est
maintenant une force qui peut aussi bien
assurer des missions de maintien de la paix
civile, des actions antiterroristes, voire se
muer en une ligne de défense crédible.

AmBIANCE
Qljon y vienne pour vacances ou pour
affaires, Briviané peut apparaitre comme

une destination sans histoires. Mais, pour
Pentrepreneur ambitieux (= escroc), ilya
des opportunités (= pigeons). N oublions
pas non plus que Briviané est un nceud
important pour le commerce entre les Li-
gues atlani et le reste de la Sphere. Beau-
coup de vaisseaux y transitent.

Rovaume p’EokARD
(EoKARDANTARI)
Etat résolument monoplanétaire, le Royau-
me compte quelques stations spatiales et
postes miniers. La population d’Eokard -
4.2 milliards d’habitants — est pour moiti¢
atalen. L'autre moiti¢ est composée d’Eyl-
dar et de sang-mélés, qui vivent principa-
lement dans des communautés séparées.
Tara Eokardia est la seule grande ville.
Eokard est gouverné par la Couronne,
qui désigne tous les adultes de la famille
royale (une trentaine de personnes). La
noblesse représente entre 5 et 7% de la

\

population d’Eokard. Trés attachée 4 sa
monarchie, la culture populaire a gardé
certains archaismes : formules de politesse
ampoulées, honneur et fierté exacerbés,
etc. Le tourisme est considéré comme une
plaie majeure, contre laquelle on se vaccine
des son plus jeune 4ge. Les clans eyldarin
exilés forment une entité culturelle 4 part.
Eokard ne pese pas tres lourd dans la
balance économique internationale. Eo-
kard a cependant une flotte marchande
assez développée, qui fonctionne selon
un principe de « franchises royales »
difficiles a obtenir. L' Université royale de
Tara Eokardia est une des grandes écoles
les plus renommées. Les Archives royales,
situées sur le campus universitaire, sont
parmi les plus complétes de la Sphere.
L’armée d’Eokard est formée des Mili-
ces populaires, qui sont des forces de police,
mais incluent aussi une Garde nationale
(l'armée planétaire), les Escadrons stellai-
res (la flotte spatiale) et la Garde royale.

Cette dernicre force est 1’élite des com-
battants du royaume, une des armées les
mieux entrainées et les micux équipées de
la Sphere, qui puise sa source dans le Kag-
da-Turinevya, ou « Code du guerrier ».

AwmBIANCE

Eokard est le cceur autoproclamé de la

nation atalen, le conservatoire de ses tradi-
tions et de ses coutumes. C’est une mission
que ses habitants prennent tres au sérieux ;
si on ne le comprend pas d’emblée, on
risque de s’attirer de graves ennuis. Une
bonne occasion de jeter des personnages
sur Eokard est de faire en sorte qu’ils aient
besoin d’un document rare, qui ne se trou-
ve que dans les Archives royales.

LIGUES ATLANI
ATALENTURI

On appelle « Ligues atlani » I’alliance

politique et militaire entre Listant, Bri-
viané et Eokard. A origine, un protocole
d’entente et de consultation mutuelles,
ainsi que des accords de libre-échange et
de libre circulation, cette alliance a évolué
ces deux derniers siecles. Les trois plane-
tes ont mis en place une cellule de liaison
permanente et organisent des réunions

GUILDES MARCHANDES
SIYANSK

(GMS ; NOM ORIGINEL INRETRANSCRIPTIBLE)
Les GMS possedent une quinzaine de

planétes, controlent plus de 25% de cinq
autres et en louent trois autres. De plus les
GMS possedent ou louent une multitude
de territoires planétaires et d’industries,
sans parler d’une nuée de stations spatia-
les ou astéroidales. Outre ces possessions,
la force des GMS réside dans la multitude
de comptoirs des guildes, que I’on peut
trouver 4 travers toute la Sphére. Environ
4s milliards d’individus (surtout Siyani,
Atlani et Eyldar) sont affiliés aux GMS.
Les GMS sont une fédération de cor-
porations 4 laquelle on a donné le statut
d’Frat. La structure de la société dans
les GMS est tres fortement calquée sur
les trois aspects fondamentaux de la vie
siyansk : le travail (vil et honteux), les af-
faires (cceur de la vie siyansk) et les arts
(lactivité la plus noble). Si les différentes
races (Anthropomorphes et Siyani) vivent
séparément pour des raisons pratiques, el-
les ont néanmoins une culture commune.



L'’ARLAURIENTUR

LArlauriéntur est un abus de langage. Lensemble de la nation était appelé Elrarandor ;

Arlauriéntur représentait un des trois conseils gouvernants. LE/tarandor était divisée en

« couronnes » : la Premiére couronne était composée des planetes-meres ; la Deuxi¢me cou-

ronne a été colonisées dans les premiers millénaires de 'expansion, avant la Guerre ; la Troi-

sieme couronne comptait dans ses rangs les mondes les plus lointains et les nations alliées.

LEltarandor érait gouvernée par une direction collégiale, composée de trois conseils

distincts (Enturi) : VArlauriéntur (politique), le Dagaréntur (militaire) et le Varsiéntur (éco-

nomiquc). La société comprait trois classes, assez ouvertes et mobiles. Les Dirigeants en

étaient les décideurs. Les Libres formaient le gros de la troupe, la classe moyenne, du simple

artisan ou agriculteur, jusqu’au chef d’entreprise. Enfin, les non-Libres, parfois considérés

comme des esclaves par des historiens terriens un peu trop sur leur truc, formaient une

classe de domestiques. Ils n’étaient pas employés a des travaux pénibles et jouissaient des

mémes droits que les autres citoyens, si ce n’est celui de disposer d’eux-mémes.

Les GMS ont les plus grandes banques,
compagnies d’assurances et, bien stir, com-
pagnies de transport interstellaire de la
Sphere. C’est aussi une grande nation in-
dustrielle. La civilisation siyansk n’est pas
une civilisation d’inventeurs. Les Siyani
possedent toutefois un énorme savoir-faire
en mati¢re de manufacture de masse et les
banques de données les plus completes et
les mieux structurées de la Sphere.

Les GMS n’ont pas d’armée unifiée :
chaque guilde possede un noyau de trou-
pes et des mercenaires, qui servent de for-
ces de police. Les guildes sont incapables
de se synchroniser pour de véritables opé-
rations militaires. Elles n’en sont pas pour
autant une proie facile : I'argent permet
de corrompre des troupes, d’engager des
mercenaires et de les équiper au mieux, et
méme d’obtenir I’intervention de trou-
pes d’autres armées.

AwmBIANCE

Si vous pensiez que 'univers de Tigres

Volants est absurde, attendez d’avoir ren-
contré des Siyani ! Une simple escale dans
un des ports des GMS peut se transformer
en voyage surréaliste. Bien évidemment,
la principale raison pour venir chez les
Guildes, c’est le commerce. L'autre raison,
c’est le mercenariat : les mondes siyansk
regorgent d’opportunités — de celles qui
font bang ! et qui rapportent gros.

FEDERIFION DEs Etats
DE LA rFRONTIERE

(BoRDERLINE STATES FEDERATION)

La Fédération des Erats de la Frontiére
compte 37 Etats membres, plus deux
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« nations nomades ». Depuis 2296, sept
mondes, représentant onze nations, ont
faic sécession pour (re)devenir les Prin-
cipautés-unies (q.v.), ramenant la FEF
A 26 Etats-membres sur 25 systémes. La
population de la Frontitre est d’environ
75 milliards d’individus (62 milliards de-
puis 2296).

A Dorigine, il s’agissait d'une grande et
belle idée — qui mourut peu de temps aprés,
dans d’atroces souffrances. Le systéme n’a
jamais trés bien marché, principalement
A cause de jalousies entre nations et de
grenouillages politiques intenses. L'in-
vasion de Trian, puis celle de Presidium
ont donné le coup de grice. La société de
la Fronti¢re est un concept, un mélange
entre les sociétés eyldarin, atalen, siyansk
et terriennes ; dans les faits, ca ressemble
surtout 4 un mélange entre chaos, bordel,
désordre et foutoir. La plupart des mondes
de la FEF sont 4 deux doigts de Iétat de
guerre — dans la mauvaise direction.

La Fronti¢re est le paradis des merce-
naires de tous poils. Et des pirates, aussi.
Parfois, ce sont les mémes. La plupart des
nations de la FEF essayent de vivre en
autarcie. L'approvisionnement de la FEF,
surtout depuis les Guerres corporatives,
est assez hasardeux. Seules des compa-
gnies comme les Tigres Volants et la GIC
n’ont pas grand-chose 4 craindre des pira-
tes et font un peu les prix qu’ils veulent.

Les mondes des Principautés-unies
sont ceux qui disposent des meilleures
forces armées, avec un matériel vieillis-
sant, mais un personnel avec un tres bon
niveau de compétence et une discipline
qui manque singuli¢rement 4 leurs com-
patriotes. Manque de bol : ils sont séces-
sionnistes...

RN [al (sl N fil (@l

AmBIANCE

En 2290-2300, la FEF est la zone de

guerre numéro un de la Sphere : en ter-
mes capitalistes, c’est une nation pleine
d’opportunités. Il ne faut cependant pas
perdre de vue qu’il existe aussi un cer-
tain nombre d’endroits civilisés et qu’a
l’ . . 5 7 7

origine, la FEF n’a pas été seulement un
dépotoir A repris de justice, mais aussi un

)

lieu d’exil pour libres-penseurs et oppo-
sants politiques. Lendroit est nettement
plus subtil qu’il n’y parait.

.
PRINCIPAUTES-UNIES
(ARANTARI)

Les Principautés sont composées de onze
seigneuries, réparties sur sept systémes pla—
nétaires. Les quelque treize milliards d’ha-
bitants des Principautés-unies sont pour
la plupart des Atlani. Les Principautés ac-
cueillent des habitats spatiaux gigantesques :
20% de la population vit hors des planétes et
la population stellaire nomade atteint pres-
que 200 millions de personnes.

Selon une tradition solidement éta-
blie, les Principautés-unies ne sont ni
des principautés, ni unies ; la traduction
littérale est : « alliance des seigneuries ».
Elle compte des institutions surprenantes
pour une culture atlano-eyldarin : Loi
fondamentale, suffrage universel, démo-
cratie directe, contre-pouvoirs, médias
libres, etc. Cela dit, la société est organi-
sée de manicere stricte et a des traditions
martiales qui incluent un entrainement
précoce au combat. Elle est habitée par un
fort sentiment de compétition et compte
de multiples codes d’honneur.

Les planétes sont principalement
agricoles et marchandes. Avadi Arag et
sa « ceinture industrielle » orbitale, Ter-
pendré et Mugen sont deux exceptions.

Les Principautés sont une force mili-
taire majeure, qui aligne des combattants
nombreux et bien entrainés. L'armée des
Principautés se base surtout sur sa flotte
spatiale, mais elle a perdu pres des deux
tiers de ses forces face aux Highlanders,
entre 2207 et 2250 e, si elle a pu en re-
constituer une partie, ce n’est pas encore
la gloire des grands jours.

AmBIANCE

Les Principautés-unies sont un Etat aux

multiples facettes : un gros soupcon de
tradition militaire atalen, un zeste d’Ar-
lauriéntur, deux doigts de bordel fagon
FEF. Depuis leur indépendance, les Prin-

cipautés sont devenus un des principaux
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points chauds de la Sphere. Bref, y’a de

quoi faire.

LIGUE STELLAIRE

Situé aux confins de la Sphere, 4 280 AL
de Fantir, cet Etat est composé d’une de-
mi-douzaine de planctes habitables, plus
une dizaine de mondes miniers. Il abrite
environ 20 milliards d’individus. Une
grande partie de la population vit dans
des stations orbitales ou astéroidales, voi-
re des mondes non terraformés.

Politiquement parlant, la Ligue stel-
laire est une sorte de république féodale.
On y trouve deux castes : les nobles et les
non-nobles. Comme presque toutes les
sociétés atlano-eyldarin du genre, elle
est trés mobile : le passage d’une caste
a lautre peut se faire facilement. La vie
est réglée par un mélange entre les prin-
cipes philosophiques eyldarin classiques,
le Code du guerrier d’Eokard et des él¢-
ments culturels karlan. Deux planétes
sont habitées par une majorité de Karlan
hjandyi et ont un statut spécial.

Les ressources principales de I'Elcara-
siri proviennent de ses complexes miniers,
ainsi que d’industries alimentaire et mi-
litaire florissantes. Il est pour le moment
tres difficile de se rendre dans la Ligue
stellaire, en raison d’abord de son éloi-
gnement, ainsi qu’a cause de la méfiance
qu'on y montre envers les étrangers. Les
douanes sont taquines et la libre circula-
tion des personnes reste une théorie.

L'armée, non contente de posséder
de I’¢équipement datant de Udrlauriéntur,
s’est amusée a le perfectionner ; sa tech-
nologie spatiale rivalise avec celle des Kar-
lan. Toutes les troupes sont, & un niveau
quelconque, motorisées. L'armée reste un
sujet de fierté, de méme qu’un formidable
outil d’ascension sociale. Lengagement
est volontaire, méme s’il est fortement
conseillé a des sujets particuliers des
I’adolescence.

HAuT-cCOMMANDEMENT
KARLAN
(SUIKRIJKANS'KRLAN RI'KHIRJTIN)

Lespace karlan forme une fronti¢re in-
franchissable et difficilement contourna-

ble entre la Sphere et le reste de la galaxie.
Il existe un « sanctuaire », ou « espace
sacré », auquel les Karlan semblent vouer
un grand respect mélé de crainte, digne
de tous les sacrifices. On estime a 40 le
nombre de planetes habitables et la po-
pulation 4 pres de 100 milliards de per-
sonnes, mais ceux-ci n’en avouent qu’une
soixantaine.

Ce qu’on appelle le Haut-commande-
ment est un Conseil formé des cinq plus
hauts gradés de la nation karlan. Les non-
militaires sont peu nombreux (10-15% de
la population) et sont déconsidérés ; c’est
un statut humiliant. La loi vient sous
deux formes : les « régles » sont des ab-
solus, des lois, alors que les « principes »
sont des codes moins formels. L’armée
est divisée en unités plus ou moins presti-
gieuses ; les unités combattantes sont tres
prestigieuses.

Jusqu’a louverture des Ports francs
(cinq starports planétaires et trois sta-
tions spatiales) il y a une vingtaine d’an-
nées, les relations avec le Haut-comman-
dement restaient rares. Les Karlan mai-
trisent jusqu’a I’excellence les champs de
Tzegorine, notamment [’hyperespace
leurs vaisseaux vont beaucoup plus vite et
beaucoup plus loin (par un facteur deux
A cinqg). La métallurgic et les matériaux
composites est un autre des domaines de
prédilection. armement est, bien enten-
du, le troisieme point fort.

Leur flotte spatiale est largement assez
impressionnante pour qu’il n’y ait que les
Highlanders pour oser taper dessus ; les
troupes au sol, équipées d’armes soniques
et fortement motorisées, ne sont pas en
reste. I n’y a guere que Iaviation qui soit
un peu le parent pauvre de I’ histoire.

AwmBIANCE

Vous voulez vraiment aller la-bas ? Les

seuls territoires ouverts aux étrangers
sont les Ports francs, qui ressemblent de
loin 4 des colonies pénitentiaires — et de
prés aussi, d’ailleurs... On peut imaginer
que des personnages se retrouvent a jouer
les escortes pour un marchand, ou alors
doivent tenter une dangereuse extraction
en territoire karlan. Ils ont intérét A cou-
rir vite...




Note : cette liste n'est quun panorama ; elle est loin d'in-
clure toutes les organisations non-étatiques de la Sphére. Je

suppose que vous laviez compris, mais je préfere étre sar...

CoNSEIL ECONOMIQUE
POLI‘IE!UE ET MILITAIRE
S

TATS DE LA 9PHERE
EPMES

Apres plus de 3500 ans d’existence, 1’ho-

norable institution reste encore, pour le
commun des mortels, quelque chose de
flou, de mal défini et d’incroyablement
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bordélique. C’est peut-étre parce que le
Cepmes est quelque chose de flou, mal
défini et incroyablement bordélique.

Le Cepmes est une sorte de fédération
d’Ecats. Malgré le fait que tout le monde
veut tirer la couverture 4 soi, il représen-
te une force de cohésion. Il si¢ge & Tara
Fantiréa, cité principale de Fantir. Il est
difficile de le rater : il se trouve sous « La
Boule », une coupole de 1 km de haut et
15 km de diamétre a sa base.

La bureaucratie du Cepmes est une in-
dustrie gigantesque ; il ya des planetes dont

5@
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la population est moins importante que le

Bureau des finances... Ce sont principale-
ment des Siyani et des Snivels qui forment
le corps des fonctionnaires. Autant dire
que le coté kafkaien des administrations
prend ici des proportions épiques !

Le principal probleme du Cepmes est
son impuissance dés qu’un des Etats se
désolidarise du reste de la Sphere : il ne
reste dans ce cas qu’a déclarer les désor-
mais habituelles mesures de rétorsion éco-
nomique. Autant dire que si ¢a peut faire
peur a des petites nations, la Fédération
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des hautes-terres (au hasard) s’en brosse
les falaises avec un séquoia adulte.

La Force D’INTERPOSITION

La Force d’interposition est constituée

d’anciens militaires de carriére, avec au
minimum dix ans de service actif dans
une unité d’élite. Le Cepmes peut aussi
mander un Etat-membre pour des opéra-
tions ponctuelles de maintien de la paix.
Ces troupes sont alors placées sous le
commandement de la FI et considérées
comme telles, avec quelques restrictions
quand & ['usage de la force.

Le CorpPs DES EXPLORATEURS
SPATIAUX

Congu au départ (vers —400) comme une

simple agence chargée de rassembler les
données sur les différentes planétes avec
lesquelles on avait perdu tout contact, le
Corps a dans ses archives la trace d’une
grande partie des anciennes possessions
de UArlauriéntur. Le probleme n’est pas
tant de les trouver, mais d’y aller : beau-
coup de ces endroits sont constellés de
dispositifs de défense et des mines spa-
tiales. C’est un organisme encore sous-
financé et qui ne peut pas lancer autant
d’expéditions qu’il ne I’aimerait.

INTERPOL

Linterstellar Criminal Police n’est pas

une idée nouvelle ; sa forme actuelle est
une agence internationale de lutte contre
la criminalité, tant au niveau informatif
qu’a un niveau plus actif. Interpol a ac-
quis, avec les années et les actions, de plus
en plus d’indépendance, au grand dam
de certains. Elle veille 4 faire respecter un
semblant de loi 1a ot il n’y en a pas (no-
tamment dans I’espace et sur les planétes
du Cepmes, voir plus loin) et & traquer les
criminels internationaux.

Croix-RoUGE INTERNATIONALE

La Croix-Rouge internationale coor-

donne les soins et Iassistance aux popula-
tions dans le besoin ; elle a aussi une bran-
che plus scientifique, qui surveille I’ état
sanitaire de la Sphere en général. Elle a
été « offerte » au Cepmes, comme une
preuve des idéaux terriens d’assistance et
de secours. Au vu des sommes englouties
chaque année par ['organisation, des es-
prits chagrins doutent qu’il s’agisse d’un
cadeau, mais le fait est que la Croix-Rou-

ge a, de tous les organes du Cepmes, la
meilleure image aupres de la population.

Les Ticres VoLAnTS

(Frying Ticers ENTERPRISES)

De toutes les organisations de la Sphere,
les Tigres Volants sont sans aucun doute
le prototype de la bande de fous, moitié
mercenaires, moitié redresseurs de torts,
formés en compagnie marchande pour
que ¢a fasse mieux sur la carte de visite.
C’est aussi en passe de devenir un exem-
ple de ce qui se passe lorsqu'un modele
utopique est rattrapé par le monde réel.

Comme mentionné, il y a deux facet-
tes A cette compagnie : le transport de mar-
chandise, principalement interstellaire, et
les activités mercenaires. La holding mere,
FT Holding, inc., se trouve basée sur le
vaisseau USS Liberty ; elle adonc un statut
d’extraterritorialité qui agace beaucoup de
monde, & commencer par le Cepmes.

La partie marchande peut se targuer
d’avoir une des flottes les plus modernes
dela Sphere ; les mauvaises langues disent
que c’est parce qu’ils cassent beaucoup de
vaisseaux. Solidement implantée dans la
Fronti¢re, la compagnie est une des deux

\

seules & proposer des liaisons réguli¢res
avec tous les mondes de la FEF. Elle a aus-
si réussi 4 décrocher le marché de I’aide
humanitaire en devenant fournisseur of-
ficiel (et unique) de la Croix-Rouge inter-
nationale. Elle peut bien stir compter sur
les vaisseaux de sa flotte mercenaire pour
€scorter ses COnvois.

Au départ une organisation parami-
litaire bien séricuse, la partie mercenaire
a viré au bordel (presque) complet. La
faute aux Tigres de la Frontiére, une série
télévisée qui a fait des Tigres volants une
icobne populaire et romantique. L'afflux
massif de cas sociaux idéalistes a provo-
qué une série de révolutions au sein de la
compagnie. Les uniformeset les officiers
de la vieille garde ont été les premiers 4 se
retrouver contre le mur. Alors que tout le
monde s’attendait 4 une reprise en main
musclée, les Guerres corporatives ont en-
voyé tout ce petit monde au front. Contre
toute attente, ces touristes savérérent
presque aussi efficaces que leurs prédéces-
seurs — et en tout cas mieux accueillis.

GUILDE INTERG QUE
DU COMMERCE
(EN FRANGAIS DANS LE TEXTE)

De fondation relativement récente, la
GIC est la petite béte noire qui monte

dans les compagnies de transport inters-
tellaire. C’est 'archétype du trust terrien
qui se lance sans état d’Ame 4 la conquéte
de la Sphere, bousculant I'ordre établi et
parvenant méme a donner des lecons de
realpolitik aux Siyani.

La GIC est née de la fusion des Trans-
ports siyansk internationaux et du méga-
trust terrien Trans-World Inc. en 2117

— fusion qui se fit & I’époque dans une at-

mosphere de franche camaraderie : mal-
heureux accidents parmi les cadres supé-
rieurs, commissions d’enquéte et autres
amusettes. Le si¢ge social du groupe GIC
est a la fois 4 Paris et a4 Fantir, avec une
structure holding fantdme sur Thirteen
Stars, histoire d’enquiquiner les imp6ts.
A peu prés tout a été fait pour limiter
les interférences étatiques — et un cer-
tain nombre de méthodes originales ont
méme été inventées a ['occasion.

La devise de la GIC est « Tout, Par-
tout ! ». Elle s’y tient avec une constance
telle que certains Conspirationnistes
pensent que la partie « intergalactique »
de son nom n’est pas seulement une mé-
galomanie de publicitaire. Elle possede
la plus importante flottille de vaisseaux
spatiaux civils de toute la Sphere. La GIC
assure sa défense par un service juridique
a toute épreuve, mais aussi par la sécu-
rité interne (G-Sec), qui compte pres de
400’000 membres combattants.

Bien qu’étant en théorie alliés (en
tous cas par la bande) au sein de la Coa-
lition mercenaire, la GIC et les Tigres vo-
lants ne se font pas de cadeaux au niveau
concurrentiel. Cela dit, les deux parties sa-
vent qu’elles n’ont rien 4 gagner dans une
confrontation directe ; les taquineries res-
tent donc dans les limites de la bienséance.

Laservision/Minp’s EYE

(« WatcH THE WoRLD ! »)

Les mass media en général, et la télévision
en particulier, sont une de ces inventions
terriennes qui ont surpris la Sphere
I’idée de combiner la transmission d’ima-
ges, d’informations et de divertissements
n’était encore venue a personne. Des
chaines comme Laservision / Mind’s Eye
ont aussi apporté le journalisme d’inves-
tigation. Ce n’est pas rien de dire que ce
ne fut pas du goiit de tout le monde : le
Cepmes eut méme a examiner une mo-
tion pour classer le journalisme comme
une activité d’espionnage. Mais c’est
comme pour tout : on s habitue.
Laservision et Mind’s Eye se retrouvent au
sein d’une holding, baptisée Tachyomedia
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MysteryNETWORK

Cette chaine de télévision privée est spécialisée dans le paranormal : elle diffuse principa-

lement des reportages, des documentaires, des fictions, mais aussi de rares émissions de va-

riéeé et des jeux ; les fictions sont accompagnées d’un gros logo pour éviter les confusions (il

y a eu des proces). Néanmoins, MysteryNetwork est loin d’étre la télé-tabloid qu'on peut

> \ . . > . °
S amuser a Pal‘OdlCl’. EHC compte en ses rangs un certain nombrc d Arcanistes (pas tOll]Olll'S

tres contrdlés) et d’érudits — et parvient souvent  des conclusions assez justes sur des sujets

brilants. Basé 4 Salt Lake City, MysteryNetwork entretient un réseau de correspondants lo-

caux, assez dense sur les NAUS. Elle compte un peu moins de personnel en Europe (surtout

Paris et Prague), une bonne troupe & Copa, et quelques correspondants — rares et souvent

clandestins — chez les Highlanders.

et basée dans les Cités franches d’FEridia.
Dans les faits, les deux compagnies sont
tres indépendantes ['une de autre, avec
une culture d’entreprise radicalement op-
posée : Laservision, basée & Los Angeles,
est une grosse compagnie, qui recherche
I’audience et fait dans les informations en
temps réel, le sport et les divertissements
bas de gamme. Mind’s Eye est installée sur
Eridia, avec un réseau de correspondants &
travers toute la Sphere ; son administration
centrale est un petit noyau, qui travaille
plus comme une famille que comme une
entreprise. Les programmes de Mind’s Eye
sont plutdt axés sur les reportages, les do-
cumentaires, les débats et les fictions.

LA DAME DE FER
(THe Iron LanY)
La Dame de fer est une des organisations
les plus controversées de la Sphere. Pirates
et terroristes pour les uns, héros de la liber-
té pour d’autres ; comme les Tigres volants,
la compagnie jouit d'une aura romantique
disproportionnée, qui attire toujours les
jeunes aventuriers en mal de sensations
fortes. Et comme pour les Tigres volants,
le réveil est parfois rude pour ces idéalistes.
D’un autre c6té, la Dame de fer ne
sait pas ce qu’elle se veut non plus : com-
posée de multiples groupes, courants et
tendances, elle oscille entre la piraterie
de ses débuts, le réalisme économique
du mercenariat moderne, plus quelques
dérives idéologico-religicuses des plus
bizarres. La Dame de fer est organisée en
cing strikeforces : platine, or, acier, rouge
et noire, des plus calmes aux plus excités.
Chaque strikeforce comporte des Divi-
sions, qui elles-mémes sont composées de
Groupes. Le nom des divisions et groupes
est souvent inspiré par un groupe de rock
(généralement de métal, parce que c’est ce
qui sonne le mieux).

Au final, la Dame de fer est une organi-
sation gigantesque (les plus enthousiastes
patlent d’'un million de personnes), com-
posée d’une floppée de cellules qui parfois
se font la gueule, éparpillées sur une surface
immense (rien que la Fronti¢re, c’est pas
loin de 100 AL). L'énergie nécessaire pour
que ce ne soit pas I’entropie totale est énor-
me (I’état entropique est déja bien avancé).
Régulitrement, certains groupes font des
bétises dans leur coin, ce qui nécessite des
reprises en main plus ou moins musclées.

WN PowERFORCE

Comme son nom ’indique, le Rowaan
Powerforce est indissociable du peuple
Rowaan. Le RPF est en effet plus qu'un
groupuscule révolutionnaire quelconque,

voire une simple force armée de plus sur
I”échiquier politique, c’est la banniére de
toute une nation.

Il n’y a officiellement pas un, mais deux
RPF : le Rowaan Powerforce et le Rowaan
People’s Front. La seconde organisation est
politique, une sorte de gouvernement du
peuple rowaan, et la premicre est son bras
armé ; en vérité, il sagit de la méme organi-
sation et la manceuvre ne trompe personne.
Deux organisations, mais un seul but : la
reconnaissance du Peuple rowaan et, & plus
long terme, la fondation d’une Nation ro-
waan (dans un endroit qui convienne A tout
le monde, ce qui est loin d’étre évident).

C’est une grande organisation : on
compte qu'entre 70 et 85% des Rowaans
sont, a4 un niveau ou un autre, membres
du RPF, ce qui représente, a vue de nez
(de truffe ?), dix millions d’individus.
On peut ajouter A cela un nombre 4 peu
prés équivalent de membres actifs non
Rowaans, plus autant de sympathisants.
La masse du RPF est composée d’admi-
nistrateurs, de marchands, de transpor-

o
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teurs et de collecteurs de fonds, en bref
de toute I’infrastructure dont a besoin le
RPF pour mener sa lutte sur prés d’une
vingtaine de planétes.

A sa téte se trouve un Conseil de 25
personnes : les représentants des 20 Cel-
lules de résistance dans la Sphére, que ’on
appelle des Généraux, et les cinq Chefs
du mouvement. Ces cinq chefs sont dé-
signés par un Sénat, qui regroupe une
centaine de personnalités influentes du
mouvement, qui a pour but de mettre en
place les stratégies a long terme et régler
les querelles idéologiques ; les Rowaans
étant ce qu’ils sont, les réunions du Sénat
sont souvent houleuses...

LA Rose pe Mars

(THe Rose OF Mars)

La Rose de Mars est une des organisations
publiques les plus discrétes et dont pour-
tant on parle beaucoup — pour en dire pas
mal de bétises, d’ailleurs. Bien stir, la Rose
de Mars n’est pas une fondation philanth-
ropique et certains de ces agissements ont
fait grincer plus d’une paire de machoires.
Il n’empéche que, malgré son coté « Corps
Psi », mitigé franc-magon, voire sectaire,
lorganisation est bien moins dangereuse
que ce quen disent les gazettes.

La Rose de Mars est une école, ou les
jeunes adeptes peuvent compléter leurs
connaissances aupres de plus 4gés. Clest
le but principal de I'organisation, mais
ce nest pas le seul. Les nations extra-
terrestres la reconnaissent aussi comme
une organisation ayant a sa charge la sur-
veillance de la Terre en ce qui concerne les
événements paranormaux et les Arcanis-
tes fous. En clair, si quelqu’un ouvre une
Porte des Enfers sur Terre, c’est la Rose de
Mars qui s’y colle...

La-dessus se greffe la chaine de pubs
« Rose of Mars »

T ,
d’établissements que I'on trouve sur une

: une cinquantaine

douzaine de planetes de la Sphére, et qui
souvent se doublent d’une petite infras-
tructure d’import-export en bitres et
spiritucux divers. Mais il ne s’agit [a que
d’une société normale — dont certains
membres de [organisation détiennent
tout de méme la majorité et dont le reste
du capital est savamment verrouillé.

La Rose de Mars fonctionne au mé-
rite, avec une hiérarchie basée sur 1’éten-
due des pouvoirs. Lautorité supréme de
la Rose de Mars est le Conseil de la Rose,
composé de tous les Grands-Maitres de
I’organisation. Il faut tout de méme pré-
ciser que la Rose de Mars milite toujours

pour la reconnaissance du statut de psi et

de la citoyenneté des mutants en général

dans toutes les sociétés de la Sphere. A ces

deux buts s’est rajouté assez récemment
]

un troisi¢tme : s'opposer a la soif de pou-

voir de I’Autre voie par tous les moyens

possibles.

Note : le mot « rose » ayant en eyldarin un sous-entendu
graveleux (plus que tout autre mot, s'entend), il ne faut
pas trop sétonner si un Eylda ricane a la mention du nom
« Rose de Mars » ou « Conseil de la Rose ».

3
L'Autre voIe
(THe AvLternaTe Way)
Fantasme conspirationniste ou réelle ca-

bale d’Arcanistes, ce que 'on connait de
cette organisation est principalement une
séric de constructions journalistiques,
mais qui reposent sur des faits avérés.
Avant tout chose, précisons que personne
ne sait si ’Autre voie existe vraiment. Les
preuves de son action sont présentes, mais
le nom méme ne semble remonter qu’a
des sources journalistiques. Difficile de
séparer le vrai du faux...

Le but ultime que semble s’étre fixé
cette organisation occulte est une prise
de contréle mondiale par les « individus
d’exception » — comprenez, les Arcanistes.
Pour ce qu’on sait de sa structure actuelle,
elle repose sur un noyau central composé
exclusivement d’Arcanistes. Autour de ce
noyau gravitent les « Meres », plusieurs
organisations — associations politiques,
fondations financi¢res, compagnies — qui
controlent elles-mémes une myriade de
petites ou grosses compagnies, principale-
ment aux NAUS. Le FBI estime sa taille 2
plus de 10'000 groupes ; on dit que méme
la WASA est incriminée.

Les structures de I’Autre voie sont si-
milaires A celles de la Rose de Mars, mais
nettement plus rigides et formelles. On
avance au mérite et selon son niveau de
capacités arcaniques. Les Arcanistes de
niveau inférieur doivent respect et obéis-
sance a leurs supérieurs ; tout manque-
ment 2 la discipline ou aux ordres se voit
immédiatement sanctionné, parfois par
la peine capitale.

Les adeptes ont cependant acces a
de vastes connaissances, notamment un
réseau informatique qui renferme une
quantité impressionnante  d’archives
sur les Arcanes et 'occultisme. Certains
transfuges parlérent méme d’une réa-
lité virtuelle basée sur une certaine forme
d’Arcane, peu avant d’étre éliminés dans
des circonstances mystérieuses.




Les civilisations ne sortent pas de la cuisse

de Jupiter : elles ont un passé qui condi-
tionne assez fortement leur présent et leur
avenir. C’est pourquoi je vous propose de
faire un petit tour dans I’Histoire, avec un
H majuscule. Comme vous avez probable-
ment pu vous en rendre compte, ['univers
de Tigres Volants et le notre ne sont pas
aussi semblables qu’il y parait. Certaines
choses se sont passées différemment et,
franchement, c’est assez heureux.

WWW.TIGRES-VOLANTS.ORG
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LES ORIGINES DU MONDE

A I’heure actuelle, il n’y a aucune théorie
scientifique solide sur les origines des diffé-
rentes cultures de la Sphere ; la seule chose
dont on est stir, Cest qu’il y en a eu plusieurs.
Humains, Eyldar et Atlani sont origi-
naires de la Terre (Erdorin). Les trois peu-
ples auraient été créés par des Puissances
Supérieures dont on ne connait presque
rien. Cette histoire originelle est mar-
quée par une guerre, entre les Kelenari

ARRIV

(« Enfants de la Lumiéere ») et les Yech
(« Autre »). Une catastrophe naturelle
provoque le début des dernitres glacia-
tions et sept vaisseaux spatiaux quittent
Erdorin vers ’an —11848 : c’est ’Exil.

Les Karlan se considérent comme le
produit de Iévolution de primates vivant
dans les sables d’Aakavarien, point 4 la
ligne. L'ennui, c’est qu’ils n’en apportent
aucune preuve.

Les Siyani expliquent leur existence par
Papparition d’un « souffle de vie divin »
surleur planéte dorigine, laquelle n’ajamais
pu étre déterminée précisément. Une autre
théorie fait des Siyani une race de serviteurs,
créée par des entités mal définies et égarée
dans des circonstances tout aussi floues.

Quant aux Talvarids, chaque cha-
mane a au moins une explication valable
quant a origine de leur race. C’est un
des sujets majeurs sur lequel leurs érudits
se disputent régulierement.

FonpATIONS

Apres un laps de temps assez mal défini (cer-

tains historiens disent « instantanément >,
d’autres évoquent plusieurs années), les Eyl-
dar débarquent sur Dor Eydhel, Ringalat et
Eridia, alors que les Atlani se retrouvent sur
Listant, Briviané et Eokard. Les deux peu-
ples évoluent séparément pendant quelques
millénaires, développant leur technologie,
notamment et la propulsion hyperspatiale
et la terraformation. Les Eyldar se lancent
vers les étoiles et fondent LArlauriéntur.

Les Siyani accedent & une technologie
spatiale & peu prés en méme temps que les
Eyldar et les Atlani, mais c’est pour enta-
mer une longue période de chicaneries aux
motifs lousetal’issue discutable. Plusieurs
crises plus tard, la fondation des Guildes
marchandes unifie 'espace siyansk.

Bon, pour ce qui est des Karlan, il va
falloir vous y faire : le flou et le conjecturel
sont les normes historiques, avec la propa-
gande. Les théories les moins controver-
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sées posent trois périodes : une époque
clanique, principalement planétaire, sui-
vie par la prise de contréle d’une alliance
de clans, qui s’impose par la force, et en-

fin le Haut-commandement.

L'Ace pes EmPIRes

\

Durant les quarante si¢cles & venir, I4r-
lauriéntur découvre et terraforme de plus
en plus de mondes et étend sa suprématie.
Outre son développement propre, LArlau-
rientur intégre en quelques millénaires
deux des ¢léments qui feront sa prospérité
trinitaire : la force militaire des Atlani et la
puissance marchande des Siyani. Les Ligues
atlani deviennent un partenaire et gardent
ainsi un bon bout d’autonomie. Les Siyani,
englués dans une énieme guerre entre guil-
des, remarquent a peine arrivée de mer-
cenaires bizarres — jusqu’a ce que ceux-ci
annexent les territoires siyansk, avant de
reconnaitre les Siyani en tant que nation
neutre et leur accordent une autonomie po-
litique en échange de certains avantages.
Les ennuis commencent quand I4r-
lauriéntur tente de reprendre Gairdril,
une plancte de la Fronti¢re ayant déclaré
son indépendance et qui appelle 4 'aide le
Haut-commandement ; du coup, Eyldar et
Karlan viennent se fritter sur leur territoi-
re, initiant ce qu’on appelle maintenant la
Premicre guerre stellaire. Pendant que I'47-
lauriéntur se promene en territoire karlan,
ces derniers profitent de leur technologie
hyperluminique pour faire des trous dans
les lignes arri¢res. LArlauriéntur prend en-
fin la mesure de la force militaire karlan et
de son balisage systématique de la Sphere.
C’est 4 ce moment que se crée le Cep-
mes — & 'origine, une alliance de mondes
indépendants — qui devient rapidement
un outil politique anti-Arlauriéntur.
%elqucs siccles plus tard, les GMS, puis
plusicurs planctes de la Frontitre décla-
rent leur indépendance. LArlauriéntur
intervient, le Cepmes appelle 4 un blocus
et les Eyldar répliquent en déclarant la
guerre au Cepmes. Mais cette politique
jusqu’au-boutiste débouche sur une guer-
re civile, qui culmine avec la destruction
du palais des dirigeants, sur Dor Eydhel,
par un des vaisseaux censés assurer sa pro-
tection. Cest la fin de UArlauriéntur.

GLOBALEMENT OFFENSIVE

Quol DE NEUF SUR LA TERRE ?

n va passer rapidement sur une grande
O d t d
partie de I’histoire humaine, qui, d’une

part n’est intéressante que pour les mo-
nomanes dans mon genre, d’autre part
ne présente que de tres faibles différences
avec |’histoire de notre univers. La plu-
part des changements apparaissent 4 la
fin du XX¢siecle.

DEeSTRUCTION MUTUELLE
ANNONCEE : LA TROISIEME
GUERRE MONDIALE TERRIENNE

En 1989, la Chine envahit simultané-
ment le Sud-est asiatique, le Japon et les
USA ; dans le méme mouvement, les ar-

mées soviétiques débarquent en Alaska et
commencent a descendre vers le Canada.
En 1990, le Pacte de Varsovie attaque
I’Europe de I’Ouest. Profitant de ce que
les chiens d’occidentaux corrompus sont
occupés A se baffer parmi, les Islamistes
iraniens lancent un jihad global.

Début 1992, la Chine envahit son al-
li¢ soviétique et prend Moscou en moins
de trois jours. Les troupes soviétiques en
Amérique se rangent aux cdtés des Etats-
Unis, alors quen Europe, un second com-
mandement soviétique se crée 3 Minsk. A
la fin de 'année, le président américain
lance une contre-offensive appuyée par
une frappe nucléaire massive. Du coup,
tout le monde se sent obligé de faire de
méme. Plus de 1500 impacts nucléaires ra-
vagent |”’hémisphere nord. Joyeux Noél !

Les Années p’OMBRE

Chaos, maladies, instabilité¢ politique,

recul technologique, obscurantisme
tous les clichés du post-apo sont au menu
des vingt années suivantes, avec des ren-
forts. Cest aussi une période d’intense
brassage de population : les Européens
fuient vers ’Afrique et I'Islam ; les Ma-
ghrébins remontent en Europe ou descen-
dent en Afrique ; les survivants du Japon,
de la Corée ou de la Chine errent en Asie
et nombre d’Américains émigrent au sud.
Ceci sans compter les militaires, coincés
loin de chez eux, qui finissent par s’ins-
taller sur place.

En parlant de clichés, c’est & peu pres
A cette époque qu’apparurent les Mutants.
Dans un premier temps, ce sont simple-
ment des blessés de guerre, atrocement
mutilés, puis viennent les enfants mons-
trueux. Plusicurs pays promulguent des
décrets faisant des mutants des étres hau-
tement dangereux ; des camps de concen-
trations sont construits, souvent dans
d’anciens ghettos ou quartiers de gran-
des villes. Les insurrections mutantes de

2012—2014 sonnent paradoxalement la
fin des Années d’Ombre. Copacabana, le
ghetto mutant de Rio de Janeiro, obtient
son indépendance.

En Amérique du nord, les idées séces-
sionnistes se réveillent et s’en suit I’indé-
pendance de la Fédération pétroliere amé-
ricaine. C’est somme toute un divorce a
[’amiable, avec la fondation 4 la fin de la
méme année des Etats-Unis nord-améri-
cains. Peu de temps apres, la République
socialiste centre-américaine rejoint les
NAUS et la République du Texas, quitte
alors la Fédération pétrolitre aprés une
diatribe rancuniére et enflaimmée sur
« ces sales chicanos communistes ».

Vous REPRENDREZ BIEN UNE
GUERRE MONDIALE ?

En 2053, deux générations apres la Troi-

sieme guerre mondiale, la Terre a presque
récupéré de cette derni¢re. C’était trop
beau pour durer. Le 23 avril, plusieurs
missiles soviétiques frappent la plancte
au hasard ; dans le méme temps, un coup
d’Etat abat au méme moment la Confé-
dération asiatique. Gabriel Fore prend
le pouvoir et annonce la fondation de la
Fédération des hautes-terres. Dans les dé-
cennies qui suivent, elle attaque et annexe
le Califat, ’Afrique et ’Amérique du sud,
reconnait I’Etat d’Israél et admet en son
sein I’Australie, qui sy rattache par voie
de référendum.

Le continent européen étant de nou-
veau sur les rotules, tous les Etats d’Euro-
pe (saufla Scandinavie) se fondent en une
Confédération européenne en 20ss. Peu
de temps apres, I'alliance entre NAUS et
Europe se concrétise par la résurrection
d’un machin vieux de plus d’un siecle,
qui prend pour nom Alliance nord-atlan-
tique. C’est aussi 4 cette époque que com-
mencent les prémisses de la course aux
¢toiles entre Highlanders et ANA. Clest
en définitive cette rivalité spatiale qui
conduira a la conclusion de la Quatrieme
guerre mondiale.

Apreslarédition des dernicres troupes
américaines, Gabriel Fore aurait déclaré
« jusqu’ici, cava ». Apres, c’est allé moins
bien. Larmée highlander est arrétée & Pa-
nama ; pour tout arranger, Copacabana
se révolte. La Fédération reconnait I’in-
dépendance de la Ville libre de Copaca-
bana et, peu de temps apres, abandonne
I’Amérique centrale. En Scandinavie, le
président est tué par des « ¢léments in-
contrdlés » et la Fédération des hautes-
terres prend le controle du pays en moins



d’une semaine. I’Europe vit en état de
sicge. La contre-attaque de 2089 détruit
les illusions du pouvoir highlander en
méme temps qu’une sérieuse part de son
armée. Les Accords de Tel-Aviv de 2090
mettent fin 4 la guerre.

Le CHoc TERRIEN

On appelle « Choc terrien » les événe-
ments qui précedent et succedent immé-
diatement a [’entrée des nations terrien-
nes au Cepmes. Pour les Terriens, c’est la
découverte qu’il y a dela vie dans Iespace,
qu’elle est plus avancée qu'eux et qu'elle
n’a aucune intention d’envahir leur pla-
néte, d’atomiser les monuments natio-
naux (survivants) et d’enlever toutes les
femmes. La culture terrienne fait son
entrée dans la Sphere, avec des éléments
aussi subversifs et déstabilisants que le
rock’n’roll, le vélo, les centrales nucléai-
res A fission, les mass media, le moteur A
explosion et la démocratie.

En 2125, la Fédération des hautes-terres
monte une embrouille diplomatico-mili-
taire pour s’assurer le contréle d’Alt, qui va
s’avérer étre une trés mauvaise idée. Les at-
taques sur plusieurs vaisseaux civils provo-
quent de multiples ripostes, jusqu’a la cap-
ture du vaisseau-amiral highlander, le HLS
Gabriel Fore, par un commando d’Eyldar
(le vaisseau sera revendu plus tard aux Ti-
gres volants pour un zloty symbolique).

Cet ¢pisode est le début des déme-
lées de la Fédération des hautes-terres
avec le Cepmes. Depuis lors, le scénario
reste le méme : les Highlanders font une
connerie et se font jeter du Cepmes (ou le
quittent) ; vote d’un blocus économique,
que Singapore contourne, le rendant inef-
ficace ; les Highlanders trouvent un truc
pour se faire pardonner et réintégrent le
Cepmes. Les médias européens appellent
cale « tango highlander ».
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En 2141, les Highlanders — pas forcé-
ment tres malins, mais tétus — épanchent
leur trop-plein d’agressivité sur le Haut-
commandement karlan. Ca fonctionne,
mais pas tres longtemps non plus : apres
de multiples échauffourées avec des ar-
mes interdites, I’intervention du premier
contingent de la Force d’interposition du
Cepmes, en 2154, met un terme aux plai-
santeries.

U COTE DE LA
RONTIERE...

La Fédération des hautes-terres se lance

dans de multiples opérations dans la
Frontitre en 2207 ety conquiert plusieurs
ceintures d’astéroides, colonies miniéres
privées et autres planetes d’importance
ridicule. L’invasion de Trian, troisiéme
planéte la plus riche de la Fédération des
Etats de la Frontiere, sonne le réveil des
troupes en 2209. Les autorités de la FEF
appellent alors les compagnies mercenai-
res (Tigres volants, mais aussi la Dame de
fer et les Gods of War) a la rescousse.

Les choses dégénerent en 2235, lorsque
la Terran Transportation Trust (TTT),
firme de capital highlander et basée a
Singapore, tente de prendre le controle
par la force de plusieurs comptoirs de la
Frontiere. C’est le début des Guerres cor-
poratives. La Fédération des hautes-terres
profite du chaos pour attaquer Presidium,
capitale de la FEF. La Coalition merce-
naire (2 part les Tigres volants, occupés
ailleurs) manifeste sa désapprobation en
envoyant le plus clair (ou le plus obscur,
c’est selon) de ses forces sur Presidium.
Quelques mégatonnes plus tard, il n’y a
plus de probléme — plus de Presidium non
plus, d’ailleurs...

Il faut reconnaitre aux Highlanders
un talent remarquable pour se faire hair
par tout le monde dans la Sphere, au
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moins une fois. Les voici donc repartis,
en 2265, sur le sentier d’on ne sait trop
quoi au juste, mais dans les Ligues at-
lani. Comme ennemi, il y a plus calme.
Le conflit continue sur un mode larvé
pendant prés de huit ans avant que la
Fédération ne quitte le systeme, sans que
personne ne comprenne ce qui s’est passé
ni pourquoi.

AMBIANCE FIN DE SIECLE

Apres son flirt de vacances avec les Ligues,
la Fédération des hautes-terres revient i ses
amours précédentes : la Frontiere, qui ten-
te de remettre de I'ordre dans son systeme
politique. La tactique est nettement plus
subtile que précédemment : elle s’appuie
sur un mouvement politique pro-highlan-
der local : ’Alliance pour le progres social.

Le grand événement de la fin du si¢cle
viendra de la découverte, non pas d’une
planéte, mais carrément d’un nouvel
Etat : la Ligue stellaire (Elcarasiri). Elle
passe une alliance économique et mili-
taire avec la Fédération des hautes-terres,
qui ala durée de vie d’un mariage de stars
aLas Vegas. A Porigine du divorce : Trian
et une conjonction de plans foireux. La
situation dégénere en un micmac indes-
criptible, lorsque les troupes de la FI dé-
barquent sur la planéte et marquent la fin
de I’occupation highlander.

La libération de Trian sert de cata-
lyseur aux Principautés-unies, qui an-
noncent leur indépendance en 2296. De
violents incidents de frontiére éclatent,
venant surtout d’éléments extrémistes de
la Coalition mercenaire. Une task force
américaine intervient pour stopper une
attaque sur Terpendré, protégée par un
accord précédent. Le Cepmes accorde
méme un mandat 4 posteriori aux Améri-
cains, ce qui fiche encore plus la FEF.
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CIVILISAT

Un univers, ce n'est pas seulement des
dates historiques, des listes de peuples
exotiques et des condensés sur les diffé-
rentes nations qui le composent. Il yaune
foule de diverses petites choses dont j’ai
envie de vous parler et que je ne sais pas
ou mettre : les détails de vie quotidienne,
I’environnement social, détails et anecdo-
tes — d’oll ces carnets.

LA SPHERE

Le terme « Sphére », qui désigne [’espace
p q g p

connu, fut créé 4 I’époque de la création
du Cepmes — plus précisément en -1398,
ce qui ne rajeunit personne. Centrée sur
Fantir, elle fait pres de 250 AL de rayon ;
on l'appelle ainsi parce que, si elle n'est
pas une sphere parfaite, on ne va tout de
méme pas 'appeler « la Patatoidale ». I
existe en son sein quelques dix mille sys-
témes solaires, A vue de nez. Environ soo
d’entre eux sont dotés de planétes terra-
formables, avec un peu d’enthousiasme
et beaucoup de sous, et une centaine sont
habités. C’est déja pas mal.

On estime que la Sphere faisait 400
AL de rayon a 'apogée de Udriaurientur.
Donc il existe une tapée de mondes isolés
de la Sphere depuis la chute de I'drlan-
riéntur. Sion veut aller encore plus loin, il
y a un obstacle de taille & contourner : le
Haut-commandement karlan, qui forme
la fronti¢re entre la Sphere et le reste de la
Galaxie et a toujours interdit toute traver-
sée de son territoire. On ne sait d’ailleurs
méme pas quelle taille fait réellement le
Haut-commandement.

TRANSPORTS

La possibilité de se balader dans I’espace

n’est pas A la portée du premier venu. Ca
ne va pas tres vite, ce qui dailleurs est une
des raisons pour lesquelles ¢a cotite cher.
Le transport de passager est assez compa-
rable & ce qu’étaient les voyages transat-

lantiques 4 la fin du XIX siecle terrien,

avec des vitesses de 1-2 années-lumiére
par jour. Cela dit, si le but est d’arriver
tout court, yous pouvez toujours tenter
de monnayer votre passage sur un vais-
seau marchand — ce qu’on appelle en gé-
néral un « plan brontosaure ».

En atmosphere, le moteur antigrav est
une technologie 4 faible autonomie, tres
cofiteuse et son incompatibilité avec les
autres dispositifs basés sur les champs de
Tzegorine pose des questions de fiabilité.
Les avions modernes sont équipés de mo-
teurs ¢lectriques, leur donnant une vitesse



et une autonomie comparables aux jets du
XX¢siecle. Les jets sont encore utilisés, mais
seulement lorsque la vitesse est primordiale.

Tous les grands réseaux routiers sont
équipés de balises électroniques reliées a
un centre de contréle, qui permet une for-
me de pilotage automatique. La grande
majorité des véhicules utilisent des mo-
teurs ¢lectriques ; certains gros véhicules
disposent de générateurs a fusion, affec-
tueusement surnommés « tchernobyls ».
Ailleurs que sur Terre, cest 'antigravité
qui domine. Les trains du XXTIV* si¢cle
sont presque tous A lévitation magnétique
et le plus souvent enterrés dans des tun-
nels sous vide d’air partiel. Ils sont capa-
bles d’atteindre 400 km/h de moyenne.

Le transport fluvial et maritime est
souvent une composante majeure de I’éco-
nomie planétaire. Dans la Sphere, beau-
coup de navires — méme des cargos massifs —
fonctionnent, sinon a la voile, tout au moins
avec une variante de I’énergie ¢olienne. On
notera, pour finir, que dans la plupart des
cultures de la Sphére, une grande partie du
jargon spationautique vient en droite ligne
de la navigation fluviale et maritime.

TIGRES DES VILLES
ET TIGRES DES CHAMPS

La Terre est une planete trés urbaine : plus
de 60% de la population terrienne vit dans
un environnement citadin. La grande ma-
jorité des villes curopéennes a été préservée
ou reconstituée, souvent a grands frais, et
parfois pour des résultats discutables ; Pa-
ris est un exemple typique d’une restaura-
tion ratée, entrée en collision frontale avec
des idées modernistes mal contrélées. On
trouve quelques villes nouvelles, comme
Ringstadt, Vesuvio ou Troia, qui ont pro-
fité que leur prédécesseur (respectivement
Berlin, Naples et Istanbul) ait cessé d’exis-
ter fort brutalement pour essayer quelque
chose de différent.

Les planctes eyldarin ont en géné-
ral deux cités (= parc avec des maisons
dessus) importantes, autour desquelles
on trouve un campus universitaire, un
terminal planétaire (ol se posent les na-
vettes orbitales) et quelques facilités ad-
ministratives. Le reste est constitué de
communautés de petite taille, éparpillées
sur la surface de la plancte. Larchitec-
ture atalen est souvent une variation des
domaines familiaux traditionnels, bAtis
partiellement en sous-sol : de la rue, on
ne voit que deux ou trois étages, mais le
batiment s’enfonce de cinq ou six niveaux
sous le sol, autour d’une cour intérieure.
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En conséquence, les tours sont rares et les

villes beaucoup plus étendues.

Chez les Siyani, il est difficile de déter-
miner si un bAtiment est une usine, une
habitation, une administration ou un en-
trepOt ; les esprits chagrins disent que cest
en fait la méme chose... Dans tous les cas,
rares sont les cités qui n’a pas un accés a la
mer ; les vraies villes siyansk étant, elles, car-
rément situées dans des marigots saumatres.
Les quelques personnes ayant visité des vil-
les karlan les assimilent & des casernes géan-
tes : architecture stricte et fonctionnelle,
sans imagination ni fantaisie.

Lunivers de Tigres Volants ne se limite
pas a des gigantesques mégapoles tentaculai-
res, mais, sur Terre, les espaces extra-urbains
ne sont pas tres accueillants. Les campagnes
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sont peu peuplées et abritent parfois des
populations agressives et souvent criminel-
les. Mais alors, que sont les paysans d’antan
devenus ? La réponse est simple : ils sont sur
les colonies. Ce sont des mondes de petites
communautés rurales autour d 'une poignée
de plus grands centres d’échange, souvent
massivement subventionnés.

Les
congues pour tourner en autarcie (les rares ex-

planetes  atlano-eyldarin  sont
ceptions sont Fantir et quelques mondes dela
Frontiere). On'y trouve donc une agriculture
de subsistance, des industries et des centres
d’échange en proportion équilibrée. Il n’y a
pas vraiment de paysannerie ; un travailleur
agricole peut tres bien devenir ingénieur nu-
cléaire, administrateur de station spatiale et/
ou ébéniste au cours d une décennie.
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TELEPHONE MAISON

Une civilisation interstellaire pose un cer-
tain nombre de problemes, notamment
celui des communications. Les vaisseaux
spatiaux ne sont pas trés rapides : au plus
trois années-lumitre par jour. Par bon-
heur, il y a les émetteurs tachyoniques (ou
« Hyperbeam »), qui envoient le message
via I’hyperespace, mais ce n’est pas une
technologie simple et bon marché. Pour
les communications moins urgentes, un
vaisseau voyage 4 2—2.5 années-lumicre par
jour (jusqu’a 3 pour les militaires et autres
étatisés), ou alors aux cargos réguliers, qui
couvrent une année-lumiére par jour.

Si l’on excepte les trous les plus pau-
més, les planétes habitées sont « cou-
vertes » par un réseau de données (sur-
nommé le « répla »). L'informatique est
donc une affaire de connexion : une tiche
complexe est distribuée 4 d’autres machi-
nes et les données sont éparpillées sur une
douzaine d’unités différentes. Le plus
minable téléphone portable est capable
de garder en mémoire des quantités indé-
centes de données.

Bien ¢évidemment, un réseau plané-
taire, global invite 4 la facétie. Ce n’est
pas si simple : les objets usuels sont trop
rudimentaires et les systémes importants
n’apparaissent pas sur le répla. Dans tous
les cas, I'infiltration d’un réseau est quel-
que chose de complexe et dangereux ; bien
souvent, d autres approches — corruption,
baratin, séduction, chantage — seraient
tout aussi productives, et moins dange-
reuses. Le sabotage n’est guere plus évi-
dent : il est pour ainsi dire impossible de
causer des dommages permanents et inca-
pacitants 4 un réseau donné sans avoir 4
sa disposition un réseau de puissance au
moins équivalente.

TECHNOLOGIE

La propriété¢ intellectuelle, voici un

concept bien terrien ! Pour commencer,
les Siyani s’en tapent ; ¢a ne fait méme
pas partie de leur vocabulaire. Dans la
société atlano-eyldarin, la propriété pri-
vée est reconnue, mais I’ information — au
sens large du terme — est libre. Le fait que
n’importe quel artisan ait le droit de dé-
monter et reproduire leurs concepts a pas-
sablement refroidi les grandes industries
terriennes. Cela dit, les Terriens ne se
sont pas privés de I'utiliser pour obtenir
les technologies antigravité, hyperspatia-
les et autres.

Pour ce qui est des objets de la vie cou-
rante, on construit pour durer. Avec des

peuples dotés d’une espérance de vie de
l’ordre du millénaire, il vaut mieux assu-
rer dans le solide. Beaucoup des objets de
fabrication courante partagent les mémes
entrailles ; ce qui varie, c’est 'emballage.
Il y a donc une production en masse de
produits standardisés semi-finis, qui
sont assemblés localement pour coller au
mieux aux attentes des clients.

Puisqu’on en est 4 parler design, Eyl-
dar et Atlani aiment bien les designs na-
turels et, en regle générale, que les objets
ne ressemblent pas & ce qu’ils sont. Les
Siyani gagnent sans aucun doute le pom-
pon du bizarre, avec des appareils souvent
mous et déformables, parfois gluants. Du
coté de la Terre, les Européens sont adep-
tes du faux vieux et/ou du retro-kitsch.
Les Américains croient dans les marques :
moins la marque est visible, plus 'objet
est cher. Quant aux Highlanders, on peut
distinguer entre les appareils officiels, so-
bres et fonctionnels jusqu’au dénuement,
et les objets plus civils, qui portent sou-
vent des signes — voire des fonctions — de
la culture autochtone. C’est mal vu par
les autorités, mais toléré.

Bang !

L'arme est ce qui distingue le civilis¢ de

la béte, dit un jour un philosophe, avant
de rajouter que les civilisés n’ont pas d’ar-
mes. Celadit, il yaarme et arme : on peut
difficilement mettre sur un pied d’¢ga-
lité un taser et un missile photonique. Le
Cepmes a imposé un syst¢me de classes
d’arme, respecté avec plus ou moins de
bonne volonté.

Sur Terre, les NAUS ont une législa-
tion qui autorise tout citoyen de plus de
18 ans & posséder une arme ; dans certains
coins, c’est carrément une invitation. Les
Ligues atlani n’autorisent que certaines
armes a leurs seuls citoyens ; cependant,
certains clans de Listant sont équipés pour
une guerre mineure. Ce genre de schéma
apparait aussi en Fédération des hautes-
terres : il y a beaucoup d’anciens militaires
qui ont quitté le service actif avec quelques
« souvenirs ». Les Eyldar ont purement et
simplement banni toutes les armes, excep-
tion faite des armes de combat rapproché,
réservées aux citoyens eyldarin.

ET LA SANTE, cA vA ?

La médecine a suffisamment évolué pour
qu’il ne reste que treés peu de tares congé-
nitales ou de maladies mortelles ou débi-
litantes qui ne puissent étre soignées, 4 un

niveau ou a un autre : notamment, certains
handicaps mentaux sont encore difficiles
traiter s’ils ne sont pas dépistés & temps.

Un des grands développements de la
médecine est le clonage thérapeutique,
qui peut étre utilis¢ pour reproduire des
membres ou des organes abimés ou, pour
les plus fortunés, pour obtenir un corps
de remplacement. Officiellement, le clo-
nage requiert une patente d’autorisation
du Cepmes, qui n’est délivrée qu’apres
un examen rigoureux du dossier. Il existe
cependant tout un « marché gris » du
clonage : cliniques ne disposant pas de la
patente, installations gouvernementales
ou privées qui préferent rester discretes,
etc. — moins cheres que les organisations
officielles (elles ne cotitent qu'un demi-sa-
ladier), mais moins fiables.

Niveau DE VIE

L'argent a ceci de commun avec le sexe
que personne nen a jamais assez. Ce ne
sont pas les joueurs de jeu de role qui di-
ront le contraire.

Le Cepmes instaure un controle tres
strict des opérations monétaires par le Bu-
reau des échanges. En clair, cela veut dire que
toutes les monnaies en usage dans la Sphére
restent stables les unes par rapport aux autres.
Une des décisions les plus controversées du
Bureau des échanges est la classification des
monnaies en trois catégories : principales, se-
condaires et locales. Les monnaies principa-
les, actuellement au nombre de quatre, sont
acceptées partout dans la Sphere. Ce sont :

SovTECH

Simplifiée & Dextréme, la technologie

soviétique repose sur le principe d’un re-
cyclage massif de tout et n’importe quoi,
mais de préférence du solide et de I’éprou-
vé ; un peu comme la technologie eylda-
rin, mais avec I’élégance d’un brise-glace
nucléaire. Un ordinateur de poche soviet
pésera un peu moins de cing kilos et uti-
lisera une technologie 4 base de lampes ;
il tombera en panne assez souvent, mais
pourra étre réparé & coups de marteau et
en cannibalisant une yaourti¢re. Un bri-
coleur astucieux pourra, en le démontant,
en tirer une télévision, un laser et une
yaourti¢re. Ou une mitrailleuse... La so-
vtech est souvent vue comme I’expression
ultime de la culture européenne de récu-
pération et de recyclage ; il est plus proba-
ble qu’elle en soit a I'origine.
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Le Mallen (pl. mallin) (Ma.), mon-
naie d’or eyldarin, référence pour la

plupart des marchands et habitants
de culture atlano-eyldarin et siyansk
(ne serait-ce que comme monnaie de
compte).

Le Crédit (Cr.) highlander est uti-
lisé en Fédération des hautes-terres.
Les « billets » sont en plastique
semi-rigide, quasiment infalsifia-
ble ; le Cepmes I’a adopté comme
monnaie de référence officielle.

Le Dollar ($) américain ; les NAUS

n‘ayant pas informatis¢ leur pro-
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duction monétaire, le dollar est fort
apprécié pour les transactions dis-
cretes.

o Le Thaler (Th.) curopéen est aussi
une monnaie d’or, assez rare ; dans
la vie courante, on lui préfere I'écu,
qui vaut 5$.

Le dollar est divisé en 100 cents (c.), de
méme que le crédit ; les deux monnaies
sont d’ailleurs équivalentes (1 Cr. = 18).
Le thaler vaut 100$ ou 20 écus ; ’écu est
divisé en 100 centimes (ct.). Le mallen,
valant aussi 1008, se divise en rooo dia-

lin (sing. dialen).

Les monnaies secondaires sont des
systémes utilisés & raisonnablement gran-
de échelle, & un niveau étatique, plané-
taire ou autre. Les monnaies locales sont,
soit des curiosités exotiques ou des unités
dont I’¢équivalence ne peut pas étre garan-
tie, faute de crédibilité bancaire.

Certaines communautés (les Talva-
rids, entre autres) utilisent toujours des
systémes monétaires rudimentaires basés
sur le troc. Les Siyani sont préts & mon-
nayer tout ce qui est monnayable et méme
un certain nombre de choses qui ne le
sont théoriquement pas.

SEXE, FAMILLE & AUTRES
DESAGREMENTS

Sur Terre, le modele familial classique a
tenu bon jusqu’au début du XXIT¢ siecle.
Apres, disons que c’est un des cas ou le
Choc terrien a fonctionné dans 'autre
sens. Il y eut aussi les contingences liées
A la colonisation, qui ont entrainé beau-
coup plus d’hommes que de femmes loin
de la planéte-mere — ce qui a créé des
structures sociales assez bizarres, souvent
matriarcales, dans des habitats spatiaux
et quelques colonies. Le couple hétéro-
sexuel biparental (i.e papa-maman) reste
le plus courant, mais il ne représente plus,
en moyenne, qu’une simple majorité.

Pour ce qui est des mceurs (oui, on
va patler sexe, je vous rassure), c’est assez
simple : la majorité de la Sphére est préte
A coucher avec un peu tout le monde sans
se soucier de questions accessoires telles
que... ben, les accessoires, justement. Cela
ne veut pas dire que tout le monde est bi-
sexuel, mais que presque tout le monde a
eu au moins une expérience avec les deux
sexes. Pas plus I’homosexualité que I”hé-
térosexualité ne sont considérés comme
une norme ou un stigmate. Cela a changé
pas mal de points de vue culturels, dans
les sociétés terriennes notamment — les
soap operas se sont assez vite adaptés. Pa-
rallélement, d’autres notions, telles que la
fidélité, ont elles été renforcées.

F1 DoNC, QUEL LANGAGE !

Le galactique — officiellement « Anglais
galactique » — est une langue créée sur
mesure par les linguistes highlanders
pour servir de lingua franca i tous les peu-
ples de la Fédération. L'anglais galactique
s’écrit avec ’alphabet romain standard,
avec quelques caractéres spéciaux qui
sont en fait des ligatures (comme « ce »)
et un accent unique plat. Lorthographe
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s’est simplifiée et tend vers une langue qui
s”écrit de maniere phonétique.

Dans la sphére culturelle atlano-eyl-
darin, on parle — 6 surprise ! — l'atalen et
Ieyldarin. Au reste, qu'on ne s’y trompe
pas: c’esta peu préslaméme chose ; jusqu’a
I’Exil, les deux langues n’étaient d’ailleurs
pas différenciées. Les non-Eyldar ont ten-
dance & préférer latalen, qui est un langage
plus structuré et codifié, au vocabulaire
étendu et précis. Au contraire, 'eyldarin
est un langage modulaire, avec lequel on
peut aisément réorganiser racines, préfixes,
suffixes et mots composés et dont les regles
grammaticales sont, dans le meilleur des
cas, floues. Leyldarin se préte beaucoup
aux jeux de langages et aux doubles sens —
au grand dam du non-initié.

Mobpe

Au niveau des matériaux, on retrouve la

méme opposition que pour la cuisine :
synthétique ou naturel. Sur Terre, c’est le
plus souvent le synthétique qui domine ;
il permet d’intégrer plus facilement des
fonctionnalités supplémentaires : imper-
méabilisation, résistance au feu, techno-
logie & mémoire de forme (qui s’adapte a
la morphologie du porteur), etc. Ailleurs,
on trouve plus volontiers des produits na-
turels. Il y a cependant une interpénétra-
tion de plus en plus prononcée : les Ter-
riens découvrent de nouveaux matériaux,
Eyldar et Atlani commencent a intégrer
certaines technologies terriennes dans
leurs vétements.

Les vétements sont une chose, les ac-
cessoires en sont une autre. Les bijoux ont
toujours la cote partout dans la Sphere
(méme chez les Karlan, qui eux appellent
ca des médailles). Souvent, les bijoux eyl-
darin ou atlani incorporent une ou plu-
sieurs fonctions cachées : aide-mémoire
électronique, « clé identitaire », commu-
nicateur, voire arme. Les Siyani adorent
les pierres précieuses, principalement 2
cause de leurs jeux de lumicre.

Si on veut faire dans le brutal, il y a
toujours les tatouages et les piercings, ces
derniers souvent en polymeres imitant
une matiére organique, comme le bois ou
Pos, et parfois des petits systemes électro-
niques miniaturisés. Le tatouage classi-
que reste un standard, mais le fin du fin,
cest le biofilm : un tatouage lumineux
et animé ; souvent, comme le biofilm, les
tatouages sont biodégradables. On a aussi
les teintures dermiques — trés & la mode
chez les ados terriens, mais c’est un phé-
nomene trés contagicux.

« Tonton MuLDER,
RACONTE-MOI UNE
HISTOIRE ! »

On a souvent considéré la sapience com-

me la capacité 4 se poser un grand nom-
bre de questions existentielles, du genre
« Pourquoi ? ». Le grand probleme des
questions existentielles, c’est qu’elles
n‘ont pas de réponses — ou en tous cas
pas de réponses faciles. C’est ainsi que
rentre en jeu la deuxi¢me capacité de la
sapience : I’imagination. Ainsi sont nés,
au cours des siecles, un certain nombre de
concepts, d’histoires et de Iégendes.

Eyldar et Atlani ont une notion de
la réalité historique qui est, au mieux,
tres fluctuante. La Légende (Narnia) est
I’ensemble des histoires, romans, poemes,
rumeurs et anecdotes qui parcourent [’es-
pace eyldarin. S’il en existe des versions
écrites (la plupart des clans et des biblio-
théques en ont une version plus ou moins
compléte et 4 jour), la Légende elle-méme
est orale. La Légende est aussi importante
dans la vie d’un Eylda que la télévision
dans celle d’un Terrien : elle forme la
culture générale eyldarin.

Pas mal de gens disent que les Conspi-
rations sont aux Terriens ce que la Légen-
de est aux Eyldar, ce qui agace passable-
ment ces derniers. A vrai dire, « Conspi-
ration » est un terme générique pour
désigner toutes les théories paranoiaco-
paranormales qui trainent dans I'espace
terrien (et un peu ailleurs, aussi), les
mythes urbains et autres contes de vicille

femme. On y trouve des vieilles légendes

terriennes, plus tout un tas de nouvelles
idées idiotes, surgies depuis les Années
d’Ombre. Comme beaucoup d’archives
ont disparu pendant cette période, de lar-
ges pans de " histoire ont été réécrits, avec
plus ou moins de bonheur. Par exemple,
la plus connue est la « Conspiration du
King », qui désigne Elvis Presley comme
roi des Etats-Unis dans le courant du
XXesiecle.

Dans une certaine mesure, la Légende
eyldarin et les Conspirations terriennes
se rejoignent : certaines Légendes, no-
tamment celles qui concernent la Terre
ou sa proche banlieue, ont leur équivalent
conspirationniste.

En théorie, 'Univers est régi par
un certain nombre de lois physiques en-
nuyeuses, a ’énoncé rébarbatif et aux
effets irrémédiables. Dans la pratique,
un certain nombre de choses, que ladite
physique n’arrive pas & expliquer (les
irrécupérables optimistes disent « pas
encore »), vient ajouter un peu de fan-
taisie & cette vision rigide des choses. La
théorie la plus en vogue sur le Paranormal
est celle, dite de « I’Extérieur ». Elle est
I’ceuvre (collective) de théoriciens des Ar-
canes, qui pensent que ce qu'on appelle
I"hyperespace est en fait une dimension
parallele, qui donne sur — voire qui est —
un monde ol existent des formes de vie
basées sur I’énergie.

Q{e nous vivions dans un univers in-
fini ou dans une infinité d’univers finis,
une chose est siire : statistiquement, rien
n’est impossible.

/
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Ce systéme est une variante ultra-simpli-

fiée de celui qui existe dans Tigres Volants,
troisi¢me édition. I n’a aucune prétention
A étre réaliste ou quoi que ce soit : juste
simple 4 expliquer et & mettre en place.

De toute fagon, pour ce qui est de ren-
dre les choses plus complexes, je vous fais
confiance.
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PRINCIPES DE BASE

On joue avec un seul dé a vingt faces
(d20). Pas besoin de trucs plus exotiques,
ni de brouette.

Les personnages sont définis par une
caractéristique unique, qui peut varier
de 7 4 15 selon la puissance ; pour les PJ,
elle est de 10. Les personnages ont aussi
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des compétences, qui vont de —3 & +9 et
qui, de base, sont égales a o.

Pour réussir une action, il faut faire
¢gal ou moins que la caractéristique uni-
que, modifiée par la ou les compétences
ad hoc et d’éventuels modificateurs de
circonstance, sur un dz2o.

Exemple : Samuel Tanaka tente de garer
son camion transcontinental dans le ga-
rage souterrain d’un centre commercial.
Sa compétence de Pilotage (Terre) est +6
et le déhemme estime que la manceuvre
est difficile et impose une difficulté de -3 ;
Samuel doit donc faire 13 ou moins sur
son d20 pour ne pas démoalir son jouet.

CoMPETENCES

Chaque compétence comporte cing ni-
veaux, correspondant & des modificateurs
allant de —3 4 +9, de trois en trois :

Niveau Dénomination
+9 expert

+6 spécialiste

+3 compétent

0 incompétent
-3 nul

Le niveau par défaut d’une compétence
donnée est de o.

On peut « empiler » des compéten-
ces, pour les cas d’actions qui en impli-

, ,

quent plus d’une. Par exemple, lors d’un
combat 4 mains nues, on peut empiler
Force et Contact.

DiFFicuLTES

En regle générale, on ne lance le dé qu’en
situation de stress ; si le personnage a pu
se préparer et que |'action est dans ses cor-

des, un jet de dé n’est pas nécessaire.

Suivant les circonstances, le déhem-
me peut décider de modificateurs 4 un jet
donné. Si Cest plus facile, ce sera un bo-
nus ; si c’est plus difficile, un malus :
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Niveau Dénomination
+B trop facile

+3 facile

0 normal
-3 difficile
-8 impossible

Il est chaudement recommandé de ne pas
abuser des difficultés, ca tend a facher les
joueurs.

TYPES DE JET

Le principe général qui sous-tend le sys-

teme est qu’il est perso-centré : ce sont
les personnages-joueurs qui lancent
tous les dés.

Jetsimple : on lance le dé et on regarde si
on a réussi ou non.

Jetqualifié : pourles cas ot il est important
de connaitre la qualité de la réussite ou de
I échec, celle-ci est déterminée par le niveau
de la compétence (si plusieurs compétences
entrent en ligne de compte, on utilise la
principale ou la plus basse de deux).

Jet opposé : pour le cas ot 'on oppose
deux compétences, on utilise les compé-
tences de 'un comme malus A celles de
I’autre. Par exemple, en cas de combat, un
personnage attaque avec sa compétence
de combat, ’Agilité de son adversaire ser-
vant de malus ; §il est attaqué, il utilise
son Agilité avec, comme malus, la compé-
tence de combat de I’adversaire.

BonNES ET MAUVAISES
NOUVELLES

PHysIQUE

Force : tout ce qui concerne les démons-

trations de puissance musculaire.

=3 Arrive 3 peine a casser une allumette.

0 Faiblard maigrichon a lunettes.

+3 Force moyenne, pas de quoi pavoiser.

+6 Costaud, capable denvoyer des coups qui font mal.

+9 Hercule de foire, deménageur de piano, halté-
rophile de concours.

Résistance : capacitédencaisser lesadversités

d’ordre physique (attaques, maladies, etc.).

-3 Capable de s'assommer en éternuant.

0 Attrape tous les microbes qui passent.

+3 Solide, mais pas trop.

+B Encaisse bien, rarement malade.

+9 Encaisse comme un tank, jamais malade, court
des heures.

Agilité : actions de souplesse et d’agilité.
=3 Déficience de mobilité majeure.
0 Souple comme un fagot de bois.
+3 Pas complétement ridicule sur une piste de danse.
+6 Souple et agile.
+9 Acrobate de foire.

Survie : seul, face 4 la nature hostile.

=3 Ne survit en forét qu‘avec un téléphone porta-
ble et le numéro du fast-food le plus proche

0 Adgavules grands trucs bruns avec du vert
dessus.

+3 Se démerde en camping.

+B Survit en pleine nature avec un équipement
minimum.

+9 Vit des années dans la jungle avec un couteau
suisse et une couverture.

ComBATt

Ce ne sont pas les dés qui décident des
réussites et échecs critiques, mais les
joueurs. Un échec critique est appelé ici
mauvaise nouvelle : le joueur qui décide
qu’il arrive une tuile 4 son personnage dé-
crit cause et conséquence de son échec.

Si le déhemme juge que I’impact sur
le jeu est significatif; il peut décider d’oc-
troyer au personnage unc bonne nou-
velle, qui lui permet de transformer plus
tard un échec en réussite et une réussite
en réussite critique. LA encore, le joueur
sera inspiré de décrire ce qui se passe.

LES COMPETENCES

Les compétences ont volontairement un
domaine tres large. Pour chaque compé-
tence, une bréve description indique, se-
lon le niveau, ce qu'un personnage peut
faire.

Contact : ma main dans ta gueule, avec

ou sans accessoires, et assimilés.

-3 Incapable de frapper qui que ce soit.

0 Capable de tenir une épée par le manche, en
théorie...

+3 Peut se défendre en un contre un.

+B A de bonnes chances de rester debout a la fin
d’une bagarre de bar.

+9 Champion de sport de combat, neutralise a
mains nues une foule armée.

Tir : utilisation d’armes a distance.
-3 Risque de se faire mal avec un pistolet a eau.
0 sait quel cété de l'arme painter vers I'ennemi.
+3 Arrive a toucher quelque chose de pas trop de
petit ni de trop loin.
+B Atteint des cibles petites, rapides, ou mal
éclairées.
+9 Emascule les musaraignes en pleine course, de
nuit et a un kilométre.

Armes lourdes : artillerie et armes véhi-
culaires.
=3 Rate sa cible avec un missile autoguide.
0 Tactique favarite : appuyer sur tous les bou-
tons a la fois.
+3 Connait les interfaces de tir et a de bonnes
chances de toucher sa cible.
+B Professionnel du combat véhiculaire, précis et
économe en munitions.
+9 Immobilise un camion blindé avec une moto de
combat.

Réflexes : rapidité d’action.

=3 Messie roupillo-interplanétaire.

0 Reéagit avec deux temps de retard.

+3 Capable de prendre des décisions en un ins-
tant.

+6 Rapide ; réagit avant tout le monde.

+9 Vif comme l'éclair ; capable de rattraper un
couteau en vol.

PiLoTAGE

Terre : véhicules terrestres divers, a roues,
chenilles, pattes, effet de sol ou antigrav
basse-altitude.

-3 Capable de se planter en tricycle.

0 Danger au volant, méme sans alcoal.

+3 Sait conduire dans des conditions normales.
+B Pilote confirmé, réussit un créneau les yeux

fermés.
+9 As du volant,

Mer : bateaux, sous-marins, planches a
voile et bouées-canard.

=3 Refuse la priorité aux phares.

0 Rame trés mal.

+3 Sait naviguer en eaux calmes.

+B Marin confirmé endurci aux embruns.

+9 Loup de mer, serein face aux pires tempétes.

Air : engins volants divers et variés.
=3 A du mal & acheter un billet d'avion.
0 Cest quoi, ce bouton ? *CRASH ! *
+3 Pilote breveté.
+B Pilote confirme, s'essaye aux acraobaties.
+9 Spécialiste des acrabaties improbables.

Espace : vaisseaux spatiaux.

=3 Ne sait pas reconnaitre un vaisseau spatial
d'une betteraviére soviétique (a sa décharge,
ce n'est pas toujours évident).

0  En cherchant bien, trouve le siege du pilote.

+3 Connait les manceuvres de pilotage de base.

+6 Maitrise le pilotage, 'accostage aux stations,
I'entrée en atmosphere et 'hyperespace.

+9 Pose un supercargo sur la pelouse de la Mai-
son-Blanche.
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TECHNOLOGIE

=3 La Quatrieme guerre mondiale est finie ?

Ingénierie

moteur de Battlestar.

-3 Champion du monde du coup de marteau sur
les doigts.

0 Sait visser une ampoule.

+3 Réparateur compétent (facture de garagiste
non comprise).

+6 Ingénieur confirmé, capable d'improviser avec
les moyens du bord.

+9 Reépare efficacement les centrales nucléaires
avec du scotch de plomberie.

Hypermécanique : tout ce qui concerne

les champs de Tzegorine (q.v.) et leurs ap-

plications.

=3 Pense que Tzegorine est un champion de ski.

0 Adéja entendu le nom et connait vaguement
les concepts.

+3 Connait les principes et sait tracer une route
hyperspatiale simple.

+6 Spécialiste de I'hyperespace et peut faire coha-
biter des champs.

+9 Pense en douze dimensions.

Médecine : réparer les vivants cassés.
=3 Sait dire « oui docteur ! »

0 Aspirine et sparadrap.

+3 A suivi des cours de premiers soins.

+B Meédecin confirme.

+9 Chirurgien renomme.

Télécom : transmissions et informatique,

réseaux, cryptages ; que du bonheur !

=3 Fait des écrans bleus sur son téléphane porta-
ble.

10 PRINT HELLO ; 20 GOTO 10. Utilisateur
lambda.

0

+3 Bricole au-dela des systemes de base et pro-
gramme des agents.

+B Informaticien professionnel et/ou pirate confir-
me.

+9 Genie de Ia bidouille, 1337 h4xxOr.

CONNAISSANCES

Perception : repérer les petits détails ré-

vélateurs.

=3 Parvient a retrouver ses fesses avec l'aide de
ses deux mains et d'une carte précise.

0 Verra lévidence, mais guere plus.

+3 Plus perspicace que la moyenne.

+6 Repere les détails ténus.

+9 Elementaire, mon cher Watson |

: bricolages mécaniques ou
électroniques, de la lampe de poche au

0 Sicenest pas au jité, ca n'existe pas.

d'informations.
+B Tat ou tard, Finformation lui parviendra.
+9 Spécialiste des Légendes abscures et des
connaissances introuvables.

Administration : savoir se diriger dans

les méandres des bureaucraties.

+3 Possede un acces rapide a des sources fiables
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Marchandage : maitrise du commerce

de gros, demi-gros et détail.

-3 Gogo de service.

0 Consommateur type.

+3 Arrive régulierement a obtenir des réduc-
tions ; commergant moyen.

+6 Vendeur d'exception, capable de refiler des
chaussures de sport a un cul-de-jatte.

+9 A vendu la Tour Eiffel aux Siyani. Trais fois.

-3 Paye plus pour les amendes de rappel que pour

les factures elles-mémes.

0 Citoyen lambda ; moains il fréquente la bureau-
cratie, mieux il se porte.

+3 Connait les lois et les reglements et sait en
profiter.

+B6 Pinailleur professionnel, genre notaire ou avo-
cat.

+9 LEtat lui doit de l'argent.

Survie urbaine : connaitre les bons (et

mauvais) coins des villes.

=3 Moi. Touriste. Vous. Connaftre. Hatel ?

0  Arrive a suivre les panneaux.

+3 Trouve les coins louches et les petits restos
typiques.

+6 En quelques jours, se sent partout chez lui.

+9 Des son arrivée, se fond immédiatement dans
la population autochtone.

SociaL

Relations : connaitre les bonnes person-

nes aux bons endroits.

=3 Na pas d'amis.

0 Connait une dizaine de personnes autour de
chez lui.

+3 Aun petit réseau local de contacts.

+B Carnet d'adresse fourni, couvrant plusieurs
systemes stellaires.

+9 Figure en photo a caté de Gabriel Fore.

Eloquence : la tchatche, un art de vivre

(et de survivre, parfois).

=3 Jaurais voulu &tre un autiiste...

0 Fabouille en bu... plu... public ; sans charisme.

+3 Sait s'exprimer devant un parterre restreint
sans que tout le monde s'endorme.

+6 Peut passionner une salle pendant une heure.

+9 Capable de mener une foule.

Séduction : les hormones, un art de vivre
(et de survivre, souvent).

=3 Cas désespéré ; toutes ses conquétes finis-
sent en .JPG.

0  Surun malentendu, ca peut marcher.

+3 Dragueur de baite de nuit.

Information : retrouver les informations
sur les réseaux planétaires de données ;

google-fu global.

WWW.TIGRES-VOLANTS.ORG

+6 Seducteur-né.

+9 Son saurire déclenche des emeutes.

ArTts

Musique : bruits plus ou moins harmo-
nieux avec (ou sans) instruments plus ou
moins barbares.

=3 Fait grincer les machaires des chats.

0 Chante sous la douche.

+3 A fait le Conservatoire.

+6 Musicien professionnel.

+9 Guitar-hero.

Arts plastiques : dessin, sculpture, vi-
deo-art.

=3 Méme ses bonshommes en baton sont mo-
ches.

0 Barbouilleur du dimanche.

+3 Artiste amateur éclaire.

+6 Artiste reconnu.

+9 Grand Artiste, merde, quoi.

Manipulation : faire mumuse avec ses

doigts (et la montre du voisin).

=3 A du beurre sur les doigts.

0  Peut faire tourner son stylo entre ses doigts -
au mains une fois.

+3 Prestidigitateur amateur.

+6 Jongleur ou pickpocket professionnel.

+9 Personne n'a vu mes bretelles ?

Comédie : faire croire qu’on est ce qu’on
n’est pas, et réciproquement.

=3 Méme quand il se tait, il n'est pas crédible.

0  Un conseil : ne faites jamais de politique !

+3 Comédien de bas étage.

+6 Acteur professionnel.

+9 Le Talvarid était en fait un Alphan déguisé.

ARCANES

Les Arcanes sont dCS POllVOil'S mentaux.

Contrairement aux autres compétences, le
niveau de base des talents d’Arcanes est —3
et o est juste un niveau de connaissance
théorique ; on ne peut commencer réelle-
ment A utiliser les pouvoirs qu’au niveau +3.

Pour plus de renseignements, référez-
vous au chapitre ad hoc.

Esprit : influence de Iesprit sur Uesprit ;
télépathie et autres plaisanteries.
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-3 Incapable dutiliser les Arcanes de IEsprit.

0 Connait les principes théoriques, mais ne sait
pas les appliquer.

+3 Peut lire des pensées superficielles ou influen-
cer subtilement son prochain.

+B Peut lire les pensées intimes de sa cible, voire
contréler son esprit pour un court instant.

+9 Grand hypnotiseur, capable de créer de faux
souvenirs, voire méme une fausse personna-
lite.

Matiére : influence de I’esprit sur la ma-
tiere ; télékinésie, pyrokinésie, etc.
=3 Peut influencer la matiére a coups de mar-
teau...
0 Aune vague idée de comment ca fonctionne.
+3 Peut déplacer des petits objets ou enflammer
des matériaux facilement inflammables.
+B Arrive a déplacer des objets de mains de 100
kg sur quelques metres ou mettre le feu a des
meubles.
+9 Peut déplacer un objet de mains d’une tonne
sur quelques metres ou faire fondre du métal.

Eveil : influence de Desprit sur le corps ;

guérison, adaptation, polymorphie, etc.

=3 On peut influencer san corps ?

0 Aludes livres sur le sujet et fait un peu de
yoga.

+3 Résiste aux écarts de températures, peut
retenir sa respiration plusieurs minutes ou
soigner ses rhumes.

+B Résiste aux températures extrémes, soigne
par imposition des mains.

+9 Peut changer son apparence ou son métabo-
lisme.

Zen : ¢quilibre mental, calme intérieur,

capacité 4 la concentration et a la médi-

tation.

=3 Pensionnaire de lnstitut Ronald-Reagan pour
personnes mentalement instables.

0 Individu normalement stressé.

+3 Personne calme et équilibrée, comme on aime-
rait en voir plus souvent.

+6 Garde son sang-froid, méme en plein combat.

+9 Bonjour, monsieur Cthulhu. Voulez-vous une
assurance ?

CREATION DE
PERSONNAGES

A la base, la création de personnage se résu-

me en la répartition de douze points, cha-
cun de ces points permettant d’augmenter
une compétence d'un niveau ou de pren-
dre un avantage (voir plus loin). Les com-
pétences sont donc, a la base, au niveau o,
mais le joueur peut également choisir d’en
baisser jusqu’a trois au niveau —3 pour bé-
néficier, & chaque fois, d’un point de créa-

CREATION EXPRESS

Pour simplifier la création, les joueurs peuvent utiliser la méthode accélérée, qui consiste &

choisir, pour son personnage, un archétype culturel et deux métiers ; les deux méthodes
sont équivalentes : les personnages créés auront, au final, le méme nombre de points. Cha-
que archétype et métier permet de monter quatre compétences d’un niveau ; 2 chaque étape,
le joueur peut également choisir de remplacer un niveau de compétence par un avantage et/
ou de baisser une compétence d’un niveau (ou de prendre un défaut).

CULTURE

Humains : quatre compétences a choix.

Highlanders : Résistance, une compétence Combat, une compétence Pilotage ou Techno-
logie, une compétence a choix.

Alphans : Survie urbaine, Arcaniste, une compétence Arcanes, une compétence a choix.
Rowaans : Résistance, une compétence Pilotage, une compétence Combat ou Technologie,
une compétence a choix.

Eyldar : Agilité, Eveil, un autre niveau en Eveil ou une compétence Arts, une compétence
a choix.

Atlani : une compétence Combat, une compétence Social, une compétence Technologie ou
Connaissances, une compétence a choix.

Karlan : Survie, une compétence Combat, une autre compétence Combat ou une compé-
tence Technologie, une compétence a choix.

Siyan : Administration, une compétence Social, une autre compétence Social ou une com-
pétence Connaissances, une compétence a choix.

Talvarids : deux compétences Physique 4 choix, une compétence Combat, une compétence
a choix.

METiERS

Combattant : deux compétences Combat, une compétence Technologie ou Pilotage, une

compétence a choix.

Pilote : deux compétences Pilotage & choix, une compétence Combat ou Technologie, une
compétence a choix.

Ingénieur : Information, deux compétences Technologie, une compétence 4 choix.
Acrobate : deux compétences Physique, une compétence Arts, une compétence a choix.
Diplomate : deux compétences Social, une compétence Connaissances, une compétence
a choix.

Artiste : deux compétences Art, une compétence Physique ou Social, une compétence a
choix.

Arcaniste : trois compétences Arcanes, une compétence a choix (ou I’avantage Arcaniste).
Erudit : deux compétences Connaissances, une compétence Technologie, une compétence
a choix.

Enquéteur : Recherche, une autre compétence Connaissances, une compétence Social ou
Technologie, une compétence 4 choix.

tion supplémentaire (pour un maximum
de 15, donc). Au lieu de baisser une carac-
téristique, le joueur peut également choisir
un défaut, mais le maximum reste de
quinze points de création.

AVANTAGES ET DEFAUTS

Les personnages peuvent aussi remplacer

une compétence par un avantage ; ils
peuvent aussi prendre un défaut, don-
nant droit & une compétence (ou a un
avantage) supplémentaire. Le déhemme
aura meilleur temps de limiter le nombre

d’avantages et de défauts, mettons a deux
ou trois initialement.

Spécialisation : le personnage a un bonus
de +3 dans un domaine précis, mais qui
peut sappliquer sur plusieurs compétences.
Un modele de véhicule, un type d’arme, une
ville ou une culture donnée, par exemple.
On peut imaginer 1'opposé comme étant
une déficience, qui donne un malus de —3
dans des circonstances particuli¢res ; le dé-
hemme prendra garde a contréle I’étendue
de la spécialisation — pas trop large en avan-
tage, pas trop étroite et défaut.



Apparence : le personnage a une appa-
rence agréable, qui lui donne un bonus
de +3 & certaines actions sociales (princi-
palement avec les personnes de sa méme
race). En défaut (que ce soit par mutation
ou mochitude normale), le personnage a
un malus de —3.

Réputation : le personnage a une certai-
ne réputation, positive ou négative, dans
un milieu donné. L'avantage (ou le dé-
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faut) fonctionne comme Apparence, mais

seulement si le personnage est reconnu.

Equipement supérieur : le personnage a
un gadget qui lui donne un bonus d’un ni-
veau dans une catégorie bien précise. Cela
peut étre une arme qui tire plus loin ou qui
fait plus de dommages, ou une meilleure
protection, ou un super—ordinateur. En
défaut (équipement inférieur), le person-
nage a du matériel particuli¢rement pourri,

t

qui lui donne un malus de —3 dans certai-
nes circonstances ou qui tombe en panne
au plus mauvais moment.

Un véhicule s’achéte également comme
un avantage : un point donne droit a un vé-
hicule standard (trois points de création),
chaque point supplémentaire donne trois
autres points de création (cf. Véhicules).

Chance : en avantage, donne un bonne
nouvelle (q.v.) gratuite par session de jeu ;
en défaut (malchance), donne une mau-
vaise nouvelle.

Arcaniste : en avantage, le personnage mai-
trise les Arcanes ; en défaut (hypersensible),
il y est particulierement sensible (le résultat
est d’un niveau supérieur). Sans I’avantage
Arcaniste, les pouvoirs sont considérés com-
me non-controlés, ou « intuitifs ».

Trou noir est un avantage, qui fait
que le personnage est particuli¢rement
peu sensible aux Arcanes (le résultat est
de deux niveau inférieur), méme celles qui
pourraient lui profiter. Le personnage qui
a trou noir ne peut pas étre Arcaniste.

Les ARcANES

Les Arcanes représentent les pouvoirs

mentaux ; on met une majuscule pour
faire important. On utilise les Arcanes
comme une compétence normale, & quel-
ques différences pres.

D’abord, on fait la différence entre deux
degrés de maitrise, qui dépendent de I'avan-
tage Arcaniste : si on n’a pas cet avantage,
les pouvoirs sont intuitifs et dépendent du
bon vouloir du déhemme (le personnage ne
peut pasles utiliser consciemment) ; sionl’a,
ils sont maitrisés.

Dans tous les cas, leur utilisation com-
porte un risque. C’est pourquoi, lors de
chaque utilisation consciente d’Arcanes
(avec un jet de d¢, donc), le déhemme peut
décider que ¢a part en mauvaise nouvelle
(quand, par exemple, ¢a risque de flinguer le
scénario) ; le joueur aura quand méme droit
a une bonne nouvelle en compensation.

Les pouvoirs D’ARCANES

Chaque Arcane a trois pouvoirs. Chaque pou-

voir estaccessible a1’Arcaniste,  des degrés qui
dépendent du niveau de sa compétence.

Arcanes de 'Esprit

Les Arcanes de I’Esprit représentent
I’influence sur le mental ou le psychique.
Une victime d’Arcanes de I’Esprit peut
tenter de résister avec la compétence Zen.
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Perception : permet de percevoir les es-
prits de facon superficielle, un peu com-
me une empreinte psychique. Cela peut
aussi servir A « sentir » des événements
avec une forte charge émotionnelle.
+3 Percevoir la présence d'esprits evolués (sa-
pients) dans un rayon d'une dizaine de metres ;
percevair le passage desprits dans les der-
nieres 24 heures ; reconnaitre une personne
intime par son empreinte psychique.
+B Percevoir la présence d'esprits dans un rayon
d'une centaine de metres ; repérer I'esprit
d’une personne connue ; percevoir le passage
d'esprits dans la derniére année.
+9 Percevoir la présence d'esprits a plusieurs kilo-
metres a la ronde ; discerner des individus par
leur empreinte psychique, percevair le passage

d'esprits sur plusieurs siécles.

Lecture : permet d’entrer dans la téte et
d’y lire des informations. Plus les infor-
mations sont intimes ou refoulées, plus il
est difficile de les percevoir.
+3 Lire des pensées superficielles (le temps qu'il
fait, l'anatomie du vis-a-vis) ; ressentir I'état
d'esprit immediat.
+6 Lire des informations personnelles (numéro
de téléphone, nom des enfants) ; ressentir les
émotions cachées ou inconscientes.
+9 Lire des informations intimes (nom d'un conjoint
« officieux », numéro de compte en Israél) ; per-
cevoir les souvenirs anciens et/ou refoulés.

Controéle : permet d’influer plus ou moins
directement sur I’esprit de la victime, voire
de réécrire ses souvenirs. Plus une influence
est subtile, plus il est difficile d’y résister,
mais moins elle est radicale ; en fait, plus
cest radical et/ou rapide, plus cest difficile.
+3 Influence subtile, pour appuyer une tentative
de baratinage ou pour renforcer une idée ou
un sentiment existant. Influence sur les réves
ou les pensées superficielles.
+6 Influence directe sur I'esprit, pour faire chan-
ger d'avis par exemple. Prise de contrdle
tres bréve de la personne (paralysie pendant
quelques secondes). Réécriture de souvenirs ;
changement de comportement.
+9 Controle d'une personne pendant plusieurs mi-
nutes ; changement majeur de personnalité ;

lavage de cerveau.

Arcanes de la Matiére

Les Arcanes de la Matiére recouvrent
tout ce qui a un effet sur le non-organique ou
l'organique mort. En général, la résistance &
une attaque basée sur cette Arcane se fait de
la méme fagon qu'une attaque physique.

Télékinésie : recouvre tout ce qui permet de
déplacer des objets par la force de la pensée.

+3 Déplacer un objet léger sur quelques metres ;
enclencher un mécanisme simple.

+6 Déplacer tres rapidement un objet de
moins de 1 kg (attaque de dommages O ;
nécessite un jet de Tir) ; déplacer un objet
de moins de 100 kg (ou une personne) sur
quelques metres. Enclencher un mécanisme
complexe.

+9 Déplacer tres rapidement un objet lourd (atta-

que de dommages + ; nécessite un jet de Tir) ;

déplacer un objet de mains d'une tonne sur

quelques metres.

Manipulation moléculaire : cet aspect
de la compétence permet d’agir sur un
objet A un niveau atomique. On peut
ainsi enflammer, refroidir ou méme faire
exploser [’objet. Peut aussi servir a réparer
des objets.
+3 Chauffer ou refroidir un objet de moins de 1
kg ; enflammer un objet trés inflammable (pa-
pier, allumette).
+B Faire geler ou bouillir une baignoire d'eau ;
enflammer un meuble ou du tissu ; faire fondre
un métal tendre. Faire exploser un petit objet
([dommages - dans 1 m de rayon).
+9 Faire geler ou bouillir plusieurs metres cubes
de liquide ; faire fondre de I'acier. Faire explo-
ser un gros objet (dommages O dans un rayon

de 10 m).

Plasmas : permet de manipuler I’énergie
pure, le plus souvent pour en faire une
attaque ou une protection. Les attaques
nécessitent un jet de la compétence de
Combat appropriée.
+3 Arme de contact : dommages O ; arme a dis-
tance : dommages -3 ; protection : niveau O.
+6 Arme de contact : dommages +3 ; arme a dis-
tance : dommages O ; protection : niveau +3.
+9 Arme de contact : dommages +6 ; arme a dis-
tance : dommages +3 ; pratection : niveau +6.

Arcanes de I'Eveil

Cette compétence recouvre I’influen-
ce de Desprit sur I'organique, que ce soit
son propre corps (le plus souvent) ou celui
d’autres étres vivants.
Adaptation : permet de résister A des
conditions environnementales hostiles :
froid, chaleur, pression, etc.
+3 Résiste a un froid normal (O°C) ou une chaleur
caniculaire (40°C) ; ne souffre pas des effets
de laltitude (jusqua 5 000 m) ; peut rester dix
minutes sans respirer.
+6 Reésiste a un froid polaire (-50°C) ou une cha-
leur intense (80°C) ; peut rester une heure
sans respirer.

+9 Reésiste a une (breve) exposition au vide ; peut
rester 24 heures sans respirer.

Transmogrification : permet de changer
radicalement son apparence et/ou son
métabolisme.
+3 Changement mineur (yeux, cheveux, peau) ;
contrdle de la douleur ; adaptation alimentaire.
+6 Changement majeur (taille, poids, sexe) ; aug-
mentation ponctuelle d'une compétence.
+9 Changement radical (race).

Guérison : permet de soigner blessures et
maladies sur soi-méme ; sur autrui, comp-
ter un niveau de difficulté supplémentaire.
En général, c’est une opération qui prend
un moment (plusieurs minutes) ; pour la
faire plus rapidement, ajustez la difficulté
(un niveau pour une minute, deux ni-
veaux pour quelques secondes).
+3 Soigner une blessure importante, mais pas
critique (pas d'organe interne atteint) ; soigner
une maladie bénigne (grippe).
+6 Soigner une blessure critique ou une maladie
grave (cancer).
+9 Soigner une blessure majeure (reconstituer un
membre ou un organe détruit) ou une maladie
au stade terminal.

LEs comBATS

II arrive fatalement un moment ot rhétori-

que et diplomatie atteignent leurs limites ;
Cest & ce moment qu'on ouvre la boite & baf-
fes et qu'on applique les regles de combat.

Pour résoudre un combat, on utilise
un jet opposé (voir Types de jet) entre
la compétence de combat ad hoc et Agi-
lité, si le défenseur peut voir ’attaque (ou
Contact, en cas de parade) ; tres éventuel-
lement, on peut aussi utiliser Réflexes. En
cas de réussite, le défenseur est touché ;
sinon, I’attaque est un échec.

En cas de réussite, si les dommages de
I’arme sont supérieurs ou égaux 4 la pro-
tection ou a la Résistance de la cible, cette
dernié¢re encaisse une blessure. Dans le
cas contraire, on part du principe que la
protection a arrété I'attaque ou que la ci-
ble n’encaisse que des dommages superfi-
ciels (égratignures).

On parle de passe d’armes lorsque
chaque acteur d’un combat a pu agir une
fois (2 part ceux qui ont été dégommés
avant d’avoir cu le temps d’agir).

INniTiATIVE

T - : :
S’il est nécessaire de savoir quel prota-

goniste agit en premier, on se réfere A la
compétence Réflexes : le personnage avec
le plus haut niveau agit le premier, et ainsi
de suite par ordre décroissant. En cas
d’égalité, la plus haute compétence de



combat I’emporte et, en cas d’égalité, les
actions sont simultanées.

Coups SPECIAUX

Un personnage qui a investi au moins un

point dans une compétence de combat
(+3) peut choisir, 4 chaque passe d’armes,
de substituer un niveau de difficulté entre
attaque, dommages et défense :

Botte précise : attaque +3, dommages —3
Botte mortelle : attaque —3, dommages +3
Charge : défense —3, dommages +3

Etc.

BLESSURES ET MORT

Une blessure cause au personnage une

pénalité, cest-a-dire un —3 (cumulatif) a
toutes les actions.

Un personnage-joueur peut encaisser
trois blessures — donc trois pénalités avant
d’étre hors de combat. « Hors de com-
bat » ne signifie pas forcément mort ; cest
au déhemme et au joueur d’en décider.

PersonnAces Non=Joueur (PNJ)
Les PNJ existent sous différentes formes ;
en regle générale, ils sont décrits de fagon

beaucoup plus succincte que les personna-

ges-joucurs. Les compétences de tous les
, sauf les Némésis, ont une valeur ini-

PN fles N t 1

tiale de —3 ; on n’utilise les caractéristiques

que quand ils n’interagissent pas avec les PJ.

e Les PNJ mineurs, appelés aussi
« sbires », ont une caractéristique
entre 6 et 9 et une ou deux compé-
tences au niveau +0 (en général, ta-
per sur les PJ). Les sbires tombent a
la premicre blessure.

e La taille au-dessus, appelée « lieu-
tenants », ont une caractéristique
entre 7 et 10, quatre ou cinq com-
pétences 4 0 et une ou deux compé-
tences a +3. Les lieutenants sont mis
hors de combat apres deux blessures,
mais n’esquivent pas non plus.

e Les PNJ majeurs, appelés « boss »,
ont une caractéristique entre 8§ et 10,
six & huit compétences & +0 et trois
ou quatre compétences a +3. Les boss
peuvent également encaisser deux
blessures, mais peuvent esquiver.

¢ On peut aussi créer des Némésis,
c’est-a-dire des PNJ de méme niveau
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EXEMPLES DE COMBAT

Rufus van Huten, trafiquant Rowaan a

Copacabana, arrive dans une ruelle obs-
cure pour livrer 4 son mystérieux com-
manditaire le paquet convenu. Soudai-
nement, surgissent de derri¢re une caisse
deux silhouettes hostiles et armées ; ce
sont deux sbires (Caractéristique : 8), ar-
més de pistolets neutralisateurs (précision
o, dommages +3 ; non létal).

Rufus a eu la bonne idée de mettre
un niveau en Réflexes, ce que n’ont pas les
sbires ; il agit donc le premier, dégaine son
Automag pour adultes (précision o, dom-
mages +3) et assaisonne le premier fAcheux.
Sa compétence de Tir est +o, pour un total
de 13, il fait 11 au dé et réussit ; comme sa
cible n’a de niveau que dans la compétence
Résistance, ni en protection, les domma-
ges de +3 de 'arme sont suffisants pour lui
causer une blessure et, comme il s’agit d’un
sbire, le mettre hors de combat.

Le second sbire tire. Rufus n’a pas de
niveau en Agilité (il pourrait utiliser Ré-
flexes, mais ce serait un peu pousser), donc
il doit faire 10 ou moins pour éviter d’écre
touché ; le dé avoue un méchant 19, c’est
donc bien raté. Les dommages du neutra-
lisateur sont de +3, mais Rufus, Rowaan
d’un fort beau gabarit, a Résistance +6, ce

qui annule donc les dommages.

Elessiel Ralandir s’entraine a l’escrime
avec son frére, Ryndor. Tous deux sont
de force égale ; Ryndor est plus agile (+6
contre +3), mais Elessiel est meilleure
épéiste (+6 contre +3).

Ryndor, également plus rapide, atta-
que le premier et Elessiel choisit une pa-
rade ; pour la contrer, Ryndor lance une
botte précise, son attaque est donc de 10
+ 3 (sa compétence) + 3 (botte) — 6 (com-
pétence d’Elessiel) = 10. Il fait 11 et rate
de tres peu.

Elessiel, qui est d’humeur joucuse, ré-
plique avec exactement la méme botte : 10
+6+3—3=16;avec 4, clle place une belle
attaque — peu cfficace, certes, mais suffi-
sante pour lui faire gagner la manche.

que les PJ, voire avec une caractéris-
tique allant jusqu’a 12. Comme les
PJ, ils peuvent encaisser trois blessu-
res avant d’étre mis hors de combat
(un vrai Némésis ne meurt jamais !)
et peuvent bien entendu esquiver.

Il appartient au déhemme de bien doser
I’adversité. Evitez les Némésis d’entrée de
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jeu (a part si les joueurs vont ont précé-
demment gonflé) !

EQUIPEMENT

On part du principe que les personnages

ont, avec eux, l’équipement nécessaire a
I'utilisation de leurs compétences, & quel-
ques détails pres.

OrpinATEURS/ COMMUNICATEURS

Tous les personnages, & quelques rares

exceptions prés, ont un « communica-
teur », qui est un téléphone portable
évolué, incluant les fonctions d’un ordi-
nateur de poche, avec de quoi numériser
son et images. Il peut bien évidemment
servir de téléphone ou de visiophone, ain-
si qu’établir des liaisons directes sur de
courtes distances pour des conversations
sécurisées. Il inclut, de base un agenda,
un carnet d’adresse, des logiciels bureau-
tiques et fonctionne souvent par recon-
naissance vocale, entre autres.

L'omniprésence du réseau planétaire
(appelé répla) signific que le stockage de
données ou la puissance de calcul peu-
vent étre traités en externe, de méme que
’acces & des logiciels spécialisés. Un bon
communicateur est essentiel a I’utilisa-
tion de la compétence Information.

La version « supérieure » bénéficie
des derniers perfectionnements de cette
technologie, ainsi que d’un acces au ré-
seau optimal et quasi-permanent. La ver-
sion « pourrie » n’aura que des fonctions
téléphoniques de base et une couverture
réseau capricieuse.

OuriLs

Des outils de qualité supérieure peuvent

donner un bonus d’un niveau aux compé-
tences Technologie. On peut transposer
cela & d’autres champs de compétences :
instruments de qualité pour des compé-
tences Arts, bases de données et agents de
recherche intelligents pour les compéten-
ces Connaissances, etc.

Un ordinateur et/ou des logiciels
puissants sont une variante des outils de
qualité susmentionnés, spécifiques a la
compétence Télécoms.

Un outil supérieur donné n’accorde
de bonus qu’a une seule compétence.

ARMEMENT

Les armes ont deux caractéristique : leur

précision (qui agit comme un bonus a la
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LES ARMES

Arme Précision Dommages
Armes de contact, fronde 0 0

Arme de contact a énergie 0 +3

Arc, arbalete, armes a feu, laser, neutralisateur, mini-grenades 0 +3

Armes AMAG .20, Radiant, Phaseur, grenades standards 0 +B

Armes AMAG .80, Fulgurant, Phaton, Pulsar, grenades lourdes 0 +9

Grande arme (épée, hache, fusil) +3

Tres grande arme (arme d'appui, hallebarde) +B

compétence de Combat) et leurs domma-
ges (qui s'opposent a la Résistance de la ci-
ble). Elles peuvent aussi avoir des effets se-
condaires, comme d’assommer leur cible.

On admet que les personnages peuvent
avoir une arme dont les dommages sont de
niveau équivalent A leur compétence de
Combat ; si I’arme est non-létale, les dom-
mages sont d’un niveau supérieur (mais
n’agissent que contre les cibles organiques).
Le personnage peut aussi choisir d’avoir
une arme précise, 4 raison d’un niveau de
précision contre un niveau de dommages.

Lavantage équipement supérieur
permet d’augmenter précision ou dom-
mages d’un niveau ; le défaut équipe-
ment inférieur diminue 'un de deux
d’un niveau.

Types d'armes

Armes naturelles : coup de poing, de
. A , a2 ,
pied, de téte ou d’autres éléments d’ana-
tomie adéquats. De base, les dommages
sont équivalents 4 la compétence Force.

Armes de combat rapproché : on y trou-
ve toute la panoplie d’épées, masses et ha-
ches, qui, 4 la base, font des dommages de
04 +6, suivant la taille (dague +o, épée +3,
hallebarde +6) ; les versions munies d’un
vibrateur font un niveau de dommage
en plus, deux niveaux pour les lames a
champs de force (lames ECF, alkivinar

eyldarin, hache d’abordage siyansk).

Armesdetirtraditionnelles : arc, fronde

et arbaléte font des dommages entre o et
+3. Les arbalétes modernes sont munies
de chargeurs et de poulies automatiques.

Armes a feu : spécialité terrienne, dom-
mages entre o et +6 suivant la taille de
I’engin et les munitions utilisées (pisto-
let: +3; fusil : +6 ; mitrailleuse : +9). Une
variante européenne est le Torpedolaser,
qui est une arme A feu sans recul tirant
des micro-roquettes a guidage laser (avec
un nom qui claque).

Armes magnétiques (AMAG) : armes
cinétiques 4 accélération linéaire magné-
tique. Existe en version atlano-eyldarin
de petit calibre (dommages +6) ou en
version nord-américaine de 20 mm (dom-

mages +9).

Lasers et autres : armes terriennes dé-
militarisées ; dommages +3 & +6. Les
Highlanders ont développé des Radiants
qui sont des lasers multiples concentrés ;
dommages +6 4 +9.

Armes a énergie : les Phaseurs et leurs
successeurs, les Fulgurants, sont utilisés
surtout par les Highlanders (et les Nord-
américains, sous le nom « Powersaw »).
Dommages de +3 4 +9. Les Siyani ont des
armes 2 plasma radioactif (2 faible durée
de vie ; dommages +6 ou +9), les Eyldar
des armes & photons (dommages +6 & +9).
Les Karlan, enfin, ont créé des armes di-

NoTE TECHNIQUE : LES HORIZONS
DE TZEGORINE

Cette théorie qui sert de base & un certain

nombre de technologies avancées de I'uni-
vers de Tigres Volants : écrans, antigravité,
hyperespace, etc. Il s’agit d’une technolo-
gie délicate et complexe ; dans de mauvai-
ses conditions (i.e quand le déhemme le
veut), elle ne fonctionne pas ou mal.

Tout appareil basé sur les horizons
de Tzegorine posseéde un champ. Si deux
champs de Tzegorine se touchent ou se re-
couvrent, il y a interférence. En théorie, on
ne peut donc pas superposer deux champs
de Tzegorine. Un personnage peut utiliser
soit un écran, soit une ceinture antigravité.
De méme si deux personnages avec des
écrans se touchent, les deux écrans risquent
de sauter. Enfin, ['utilisation d’écrans ou

de ceintures antigrav a proximité d’ins-
tallations techniques lourdes est quelque

chose de tres dangereux.

tes « Pulsar », qui tirent des projectiles
A travers I’hyperespace, qui passent les
armures (dommages +6 4 +9, ignore un
niveau d’armure).

Neutralisateurs : arme sonique prévue
pour assommer sa cible ; trés courante
aupres des forces de police et des gens
prudents. Dommages non-létaux de o &
+6, suivant la taille.

Grenades, roquettes, missiles : il existe
une foule de ces engins ; on les trouve en
trois calibres : mini (10 mm ; dommages
+3), standard (25 mm ; dommages +6) et
lourd (so mm ; dommages +9). Les ro-
quettes sont des grenades autopropulsées
et les missiles des roquettes guidées. On
peut remplacer la charge explosive par
d’autres dispositifs : gaz, peinture, flash-
bang, etc.

ProtecTions

Les protections donnent des bonus a la

Résistance ; il en existe deux types : les
armures et les champs de force.

Les armures existent en trois mode-
les : souples (combinaisons renforcées),
semi-rigides (idem, mais avec des plaques
rigides) et rigides (armures de combat) ;
on part du principe que tous les per-
sonnages portent des armures souples
(qui se confondent avec leurs vétements
traditionnels). Une armure semi-rigide
augmente la Résistance d’un niveau, mais
diminue ’Agilit¢ d’un niveau ; 'armure
rigide augmente la Résistance de deux ni-
veaux, mais diminue ’Agilité d’autant.

Les champs de force augmentent la
Résistance d’un niveau (dans le cas de mo-
deles militaires), mais seulement contre
un type d’attaque : solide ou A énergie. A
noter que les champs de force ne prote-
gent pas contre les attaques soniques.

Avec un équipement supérieur, on
peut avoir une protection d’un niveau
supérieur ou plus mobile (annulant un
niveau de malus & I’Agilité) ; on peut
également choisir d’avoir, en lieu et place
d’un champ de force traditionnel, un
Twinscreen, qui protége contre les deux
types d’attaques.

VEHICULES

Les véhicules utilisent le méme systeme

que les personnages : ils ont une caracté-
ristique et des compétences. Ils ont aussi
un élément supplémentaire, qui demande
un peu plus d’explication : leur catégorie.



LA cATEGORIE

La catégorie (Cat.) d’un véhicule est sa

classe de taille ; elle va (en gros) de 0 4 7.
Pour donner un ordre d’idée, la catégorie
est le tonnage maximal, indiqué en puis-
sance de 10 : Cat. 0 = 10° = jusqu’a une
tonne ; Cat. § = 10° = jusqu’a 100000 ton-
nes. Les piétons sont considérés comme
étant Cat. o (moins d’une tonne, donc).
Les plus gros vaisseaux dans ['univers

de Tigres Volants font deux ou trois mil-
lions de tonnes (Cat. 7) et sont fort rares.

CREATION

Un véhicule s’achete avec des points de

création de personnage : un point de per-
sonnage donne trois points de véhicule
(voir Création de personnages, Avanta-
ges et défauts plus haut).

Un point de véhicule permet d’aug-
menter une compétence d’un niveau. On
peut aussi augmenter la catégorie, mais,
dans ce cas, on paie toutes les étapes in-
termédiaires : pour un véhicule de catégo-
rie 4, on doit donc acheter les catégories
3,2 et 1 (dix points de véhicule). Enfin, il
existe également des avantages (ou des dé-
fauts) spécifiques aux véhicules.

Comme pour les personnages, on
peut choisir de baisser une compétence
(ou de prendre un défaut) par tranche de
trois points de véhicule.

LEs cOMPETENCES

Les véhicules utilisent les compétences

suivantes :

Résistance : blindage et solidité.
=3 Pas de blindage

0 Blindage minimal, facon pat de yaourt
+3 Blindage « civil » (véhicules de police)
+6 Blindage militaire

+9 Blindage lourd

Agilité : manceuvrabilité.
=3 Sur des rails
0  Peu maniable
+3 Agile
+6 Tres agile
+9 Trajectoire imprévisible

Réflexes : vitesse.

=3 Immobile ou trés, trés lent

0 Lent

+3 Rapide

+6 Tres rapide

+9 Distorsion neuf, monsieur Sulu

Perception : radars et autres senseurs.
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CATEGORIES DE VEHICULES
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camion, char d'assaut, yacht, avion de tourisme ou de chasse, intercepteur spatial

Catégorie Type de véhicule

0 moto, ULM, barque

1 voiture, antigrav individuel, capsule de survie, canot hors-bord
2

3 train, avion de transport, petite navette spatiale

4 navire de croisiere, destroyer stellaire

5 pétrolier lourd, croiseur stellaire, cargo

B croiseur lourd, supercargo

7 Battlestars

=3 Pas de senseurs, tout en visuel, a lancienne
0 Deétecteurs minimalistes

+3 Systemes standards

+6 Systemes longue portée

+9 Détecte tout, e reste, en couleur et en 3D

Force : systtmes d’armement.

=3 Pas d'armement

0  Armement défensif, seulement efficace contre
des véhicules de catégarie inférieure

+3 Armement conventionnel

+6 Armement lourd

+9 Canon avec un véhicule autour

Si une compétence est & —3, on considere
alors que le véhicule n’a rien dans la caté-
gorie mentionnée : pas de blindage ou pas
de moteur, ou pas d’armes.

De plus, les véhicules peuvent également
avoir des compétences tels qu’Armes
lourdes, une compétence de Pilotage ap-
propriée ou des compétences de Techno-
logie. Ces compétences représentent des
logiciels d’assistance et s’empilent sur les
compétences ad hoc.

AVANTAGES ET DEFAUTS

Autonome est un avantage, qui signifie

que le véhicule est doté d’une semi-intel-
ligence artificielle et peut utiliser les logi-
ciels d’assistance sans assistance humaine
(pilotage automatique, systemes d’autoré-
paration, etc.). Dans la Vraie Vie™, careste
rare, car tres coliteux.

Robuste désigne des véhicules qui
connaissent peu de pannes et qui peuvent
survivre & des dommages spectaculaires.
En termes de jeu, il se répare plus vite (+3)
et avec des bouts de ficelle. Fragile est, en
quelque sorte, le défaut opposé : le véhi-
cule est plus facilement sujet aux pannes
et des dommages autrement insignifiants
peuvent le mettre en carafe ; je dis « en
quelque sorte », parce qu’un véhicule de

conception soviétique a tendance a cu-
muler les deux...

Mobilité étendue est un avantage qui
donne au véhicule la possibilité de se dé-
placer dans un mode autre que celui pour
lequel il est prévu : un avion qui peut dé-
coller verticalement ou passer en orbital,
un vaisseau qui peut entrer en atmosphé-
re, un voiture qui peut voler ou aller sous
Peau, etc. L'inverse est mobilité limitée,
pour des vaisseaux qui ne peuvent aller en
hyperespace, des voitures limitées a des
circuits urbains balisés, etc.

INTERACTION AVEC VEHICULES

De facon générale, les mémes regles s’ap-
¢on g g p

pliquent aux véhicules comme aux per-
sonnages. Le seul changement, c’est que
la différence de catégorie agit comme un
bonus ou un malus sur les combats entre
véhicules (et entre piétaille et véhicules) ;
ce bonus peut étre mis en précision, en
dommages ou réparti entre les deux.

Ainsi, un véhicule de catégorie 2 tirant
sur un piéton (catégorie o) peut augmen-
ter la précision de deux niveaux, les dom-
mages de deux niveaux ou les deux d’un
niveau. Dans le cas contraire, un piéton
tirant sur un véhicule de catégorie 2 aura
un malus de deux niveaux.

Tout personnage se trouvant dans un
véhicule rendu hors de combat doit réus-
sir un jet de Résistance ou prendre une
blessure.



Comme déja mentionné en prologue, il

n’y a, dans l'univers de Tigres Volants,
ni Grand Méchant™, ni de trame histori-
que fixée. On peut donc faire n’importe
quoi ; on n’est pas non plus obligé de faire
n’importe quoi. Si on veut rester plus ou
moins fidele & « esprit Tigres Volants »
(biento6t disponible en eau de toilette), il
faut garder en mémoire quelques bases.

La premicre, cest la tension cultu-
relle entre les civilisations atlano-eyl-
darin et terriennes et leurs influences
mutuelles. Il y a aussi la technologie, qui
reste fortement subordonnée 4 la culture ;
les évolutions technologiques s’assimilent
lentement. Ensuite, I’important, c’est la
personne ; idéalement, les personnages
devraient étre au centre de ’action, pas
leurs gadgets. Il y a enfin un univers qui
refuse de se prendre au sérieux, & I’hu-
mour décalé.

Y’EN A POUR.
TOUS LES GOUTS

A lorigine, les personnages étaient des
mercenaires au service des Tigres volants
(d’ott le nom). Depuis, les choses ont un
peu changé : il y a plein d’autres choses
a faire.

ConFLiTS
Méme si, dans l'ensemble, la Sphere
connait une ¢re de paix depuis la fin de

UArlauriéntur, nombreux sont cependant
les coins o ¢a castagne. Il y a cependant
peu de conflits ouverts. La grande majo-
rité des points chauds de la Sphére sont
cependant des lieux ou les conflits sont
larvés. En fait, en y réfléchissant, rares
sont les Etats qui échappent & ce genre de
blagues.

En bref, y’a de quoi faire. Peut-étre pas
suffisamment pour impliquer des grandes
puissances (mis & part les Highlanders),
mais des personnages issus de milieux mi-

litaires peuvent fort bien avoir participé
aune ou plusieurs opérations secrétes, ot
que ce soit dans la Sphere.

CRrIMES

La criminalité offre beaucoup d’opportu-

nités d’aventures. On peut imaginer des
personnages criminels, travaillant pour
leur propre compte ou au sein d’une « fa-
mille », ou, au contraire, dans le camp de
I’Ordre et de la Loi — police ou détectives
privés. Souvent, I’ennemi principal du
policier est sa propre administration ; ce-
lui du détective privé est le créancier.

Dans ce petit jeu, les journalistes
réussissent l'exploit d’attirer sur leur
profession une relation conflictuelle
d’amour-haine de la part des deux autres
parties. On les apprécie pour la publicité
et on ne veut pas les voir... pour exacte-
ment les mémes raisons. Au reste, rares
sont les acteurs qui parviennent a garder
une certaine intégrité. Tbt ou tard, tout
se mélange et se confond.

COMMERCE

Méme si les activités commerciale n’im-

pliquent officiellement rien d’autre que
I’échange de marchandises, la pratique
jette une lumiere plus contrastée. Le
principal probleme du commerce, c’est la
concurrence : guildes siyansk mystérieu-
ses et redoutables, clans atlano-eyldarin
aux réscaux millénaires, corporations
terriennes agressives et sans scrupules...
Et ce sans parler des administrations na-
tionales, des pirates et des autres organisa-
tions criminelles, qui toutes veulent leur
part du giteau.

Quoi quil en soit, les joueurs de-
vraient avoir leur lot de marchandises exo-
tiques (souvent illégales), de destinations
lointaines (souvent dangereuses), d’alliés
inattendus (souvent fourbes), d’adver-
saires implacables (souvent mystérieux),

sans compter les impondérables : pannes
de transport, fonctionnaires vénaux et/
ou tatillons, réglements absurdes et actes
de violence aléatoires.

EXpLORATION

Espace, ultime fronticre... Le cliché est

vieux comme la science-fiction a la télé,
mais, dans I'univers de Tigres Volants,
P'ultime frontitre, c’est plutdt 'espace
karlan. Cela dit, avant d’aller se frotter
aux douaniers les plus pénibles de la ga-
laxie, il y a encore pas mal de choses &
explorer dans notre coin de la galaxie — &
commencer par les anciennes colonies de
LArlauriéntur.

Plus prés de nous, il y a un certain
nombre de secrets qui n’attendent qu’un
groupe d’aventuriers courageux pour étre
révélés — ou revendus. Ce genre de décou-
verte majeure attire souvent les convoi-
tises musées nationaux, fondations
privées, collectionneurs sans scrupules,
autorités autochtones, mafias, sociétés
secrétes aux motifs inavouables... C’est le
monde de ’histoire cachée, des artefacts
inconnus et des secrets qui feraient mieux
de le rester.

ParANORMAL

Un mot sur le paranormal dans I'uni-

vers de Tigres Volants (enfin, un peu
plus qu'un mot, mais on se comprend) :
ca existe. Il y a méme une chaine de té-
lévision — MysteryNetwork — qui y est
consacrée. Vous pouvez en mettre, ce qui
ne signifie pas que vous devez le faire ; je
me permets de le signaler parce que je sais
qu’il y a des gens que ¢a énerve.

En fait, pour les ceusses & qui ¢a don-
ne des boutons, on peut toujours dire que
ca existe, mais que c’est du flan : trucs mal
expliqués, montages mis en place par des
petits rigolos, arnaque, etc.
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TERMINAL NORD

Scénario rapide pour Tigres Volants, pré-
vu pour étre joué en convention en 2—4
heures, par jusqu’a six personnages d’ho-
rizons aussi divers que variés.

EN DEUX MOTS

L’ANPA détourne une navette orbitale,
faisant la liaison avec le starport de Copa-
cabana, pour récupérer une caisse de ma-
tériel confisquée par des agents highlan-
ders sous couverture. Si les personnages
veulent récupérer leurs petites affaires, il
va falloir qu’ils se secouent un peu... En
objectif secondaire, une petite virée en
Fédération des hautes-terres, avec son
coté officiel et ses zones d’ombre.

LEs EVENEMENTS

Ca commence sur la station orbitale ter-
rienne Youri-Gagarine : les personnages
sont tous en transit pour la Terre, via Copa-
cabana et se préparent & embarquer dans la
navette de Copa Orbital. Lengin est prévu
pour une centaine de personnes et accueille,
sur ce vol, une quarantaine de personnes
(inclus les personnages). On trouve pas mal
de routards, mais aussi des agents d’affaire
et deux Highlanders en costume noir sobre,
qui ne pourraient pas avoir plus I’air d’étre
des services secrets (enfin, d’un des services
secrets) §'ils le faisaient expres.

Une voix synthétique et sirupeuse an-
nonce une tempéte tropicale sur Copaca-
bana et, par conséquent, un vol agité. Il
n’est donc pas étonnant que le comman-
dant Coclho de Varga demande aux pas-
sagers de ne pas se défaire de leurs harnais
de sécurité pendant le vol ; certains ralent
d’ailleurs sur le fait qu’il n’y aura pas de
service a bord, mais le trajet n’est censé ne
durer qu’une centaine de minutes.

Dans un premier temps, l’orbite ; c’est
trés joli : on voit tres bien, dans la lumicre
rasante du soleil couchant, 'ceil de la
tempéte centré sur Copa... Ensuite, I’en-
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trée en atmosphere ; ¢a secoue, il y a des
flammes, c’est sympa aussi. Puis, on entre
dans le vif du sujet : une tempéte tropi-
cale répondant au doux nom de Chlo¢ ;
13, ¢a ne rigole plus du tout. Bienvenue sur
Essoreuse Airlines ! La pluie cingle la car-
lingue, qui bouge dans tous les sens ; on
n’y voit pas a dix métres.

Soudainement, tout se calme : ’atter-
rissage. L'équipage annonce qu’ils sont

arrivés au terminal nord du starport de
Copacabana, mais qu’ils sont en parking
provisoire. Il demande aux passagers de
rester assis jusqu’d nouvel ordre. Tout
irait bien si cela ne durait pas un moment
et si, pour tout arranger, un personnage
un tantinet observateur ne remarquait
pas qu’ils ne sont pas exactement sur le
starport de Copacabana, mais sur une
bout de piste en pleine jungle...
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Ce aui S’EST PASSE

L’équipage a été remplacé par deux agents
de PANPA, qui ont fait dévier l'atterris-
sage en profitant du mauvais temps : la

navette est posée sur un ancien aéroport
militaire, reconverti en aéroport civil,
puis abandonné 4 la fin du xx1¢ si¢cle, le
tout en pleine forét amazonienne.

Pendant que les passagers poireautent,
les autochtones sont en train de vider les
soutes en quatriéme vitesse. Ils recherchent
une caisse d’environ un metre cube, qui
contient du matériel professionnel d’émis-
sion clandestine — un petit cadeau des sou-
tiens amérindiens outre-Sol. Cette caisse a
été déja interceptée par la Police politique
highlander, qui la rapatrie discrétement via
Copacabana — pas si discretement que ca,
puisque ’ANPA a eu vent de la manceuvre.

Le probleme, c’est que les révolution-
naires sont pressés et ne vont pas vraiment
prendre le temps de faire le tri : ils vont
donc vider la soute de la navette et tout
embarquer avec eux, puis fileront vers la
ville voisine.

CE aui PEUT SE PASSER

La suite des événements dépend grande-
ment des actions et réactions des person-
nages, néanmoins, on peut poser un cer-
tain nombre de saynétes.

Tarmac SHowbpown

Si la manceuvre de ’ANPA est remar-

quée suffisamment tot, les personnages
peuvent essayer de sortir de la navette
pour intercepter les voleurs de valises.
Ca implique deux problemes potentiels :
ouvrir la navette et se retrouver face a des
révolutionnaires armés... Ouvrir n’est
pas un gros probléme, sinon un détail
ennuyeux : les verrous de vol sont encore
enclenchés ; cela dit, 'ouverture de sécu-
rité fonctionne. On peut aussi essayer de
forcer la porte du cockpit, qui est vide : les
pilotes sont sortis par une trappe de ser-
vice. Dans tous les cas, ¢a va se Voir.

Si personne ne bronche, Le joker
vient ici des agents des Services secrets
highlanders qui accompagnent la caisse :
ils sont armés (des Automags tellement
discrets que, méme quand ils tirent, on
les remarque  peine) et décidés. Au dé-
hemme de voir comment les utiliser, mais
la méthode la plus intéressante et de les
faire abattre par TANPA, afin de montrer
aux PJs que ¢a ne rigole pas...

Si les joueurs ont vraiment envie de
jouer a Fort Alamo... disons que ¢a ris-

que de se terminer comme dans la Vraie
Histoire. Les révolutionnaires sont une
douzaine, équipés d’armes 4 feu rusti-
ques, soit, mais diantrement efficaces :
Kalachnikovs (fusil automatique gros
calibre), Automags et autres ; ils ont aussi
des protections souples (niveau 7ravel) et
deux jeeps (plus le petit chariot électrique
A bagages, mais bon). On posera une VM
A 11, histoire de fixer les idées.

En face, les personnages auront ce
qu’ils ont réussi & passer aux controles de
sécurité de la station. En d’autres termes,
rien, ou presque : on admettra, par pure
bonté d’Ame, des armes discrétes et/ou
non létales, voire des armes de combat
rapproché pas trop encombrantes.

PAs BEAU COMME UN AEROPORT

L'aéroport (sur lequel on peut vague-
ment déchiffrer les lettres SA..PRO...
PERID...D) compte encore quelques ba-

timents, en ruine et envahis par la végé-

tation, mais encore utilisables — 4 preuve,
I’ANPA les utilise en ce moment pour en-
treposer leurs véhicules. Il y a deux han-
gars et le corps de bAtiment central.

Les personnages pourront s’y réfu-
gier, y poursuivre et combattre les révolu-
tionnaires, voire probablement y piquer
un moyen de transport abandonné i
par un malchanceux ou un retardataire.
Cela dit, sans éclairage (il y a des lampes
dans la navette), ils vont surtout trouver
des débris et des canettes de bi¢re hi-
ghlander vides.

Quoi qu’il en soit, les révolution-
naires devraient finir par senfuir dans
le lointain (option nuit et pluie) avec la
plupart des bagages des personnages (évi-
demment, s’ils récuperent quelque chose,
ce sera leur brosse 4 dents et leur pyjama,
pas les choses importantes).

Labonné mobile ne peut étre joint
pour le moment

II est fort probable que les personna-
ges tentent, & un moment donné, d’uti-
liser leurs communicateurs personnels.
Surprise : 'environnement réseau affiche
environ zéro virgule trois. Dans I’absolu,
lajungle tropicale n’est pas exactement un
nexus de communications, mais en plus,
I’ANPA a amené un brouilleur & grand
spectacle. Un spécialiste en télécoms par-
viendra a voir la différence, mais pour le
pékin moyen, ¢a se traduit par « pas de
réseau ». Une fois que les révolutionnai-
res auront mis les voiles, un semblant de
connexion reviendra.

OPERATION : SAUVETAGE

Une fois les autorités contactées, il faudra

environ une heure pour que les secours
arrivent. Autant dire une chose : quand
les Highlanders organisent des secours,
ils ne font pas semblant ! Ca implique de
commencer par prévenir les hopitaux, la
police locale, 'armée et la presse — mais
pas forcément dans cet ordre. Lidée des
autorités régionales est de monter une
opération médiatique & grand spectacle,
sur le theme « efficacité et professionna-
lisme » ; en clair, ¢a va étre le cirque.

Tous les passagers auront droit & I’ar-
rivée des hélicos des médias, suivis de pres
par deux turbopteres de I'armée, qui dégor-
geront une horde de militaires suréquipés
pour sécuriser le périmétre, avant qu’un
troisitme turboptére ne largue carrément
I’hopital de campagne & vingt métres de
la navette... Passez rapidement sur la scéne,
avec les personnages qui se font débarquer,
ausculter, interroger par les journalistes
embarqués (quoi qu’ils disent, ce sera retra-
vaillé au montage), puis diriger vers des mi-
nibus VES, direction Sio Prosperidad.

Tout le monde sera obséquicusement
poli avec eux et le directeur de la cellule de
crise fera un bref, mais émouvant discours,
portant sur le devoir de la nation highlan-
der de secourir les personnes en détresse et
la Iégendaire hospitalité de la région.

Sandre _Andega,
commissaire de police

La cinquantaine sérieusement em-
patée, le commissaire Andega a de faux
airs de Sergent Garcia. Seulement, dans
son cas, c’est de I’incompétence active :
il est gravement corrompu. Il fera de gros
efforts pour paraitre efficace, mais n’aura
de cesse d’expédier les dépositions des
passagers, de fagon 4 ce que tout le monde
reparte vite & Copa. Si d’autres officiels
sont dans ses parages, il sera plus attentif.

UNE PETITE VILLE SI TRANQUILLE
Qui dit aéroport dit forcément ville
4 proximité. Dans le cas présent Sio

Prosperidad est une ancienne ville de
chercheurs d’or, au fin fond de la jungle
amazonienne, qui a connu son heure de
gloire peu avant I’invasion highlander et
aujourd’hui vivote péniblement. A vue
de nez, on est A pas loin de 4000 bornes
de Copa ; pas cool pour le surf.

Les autorités highlanders locales ten-
tent de donner le change, dans le registre
« ville modele de la glorieuse civilisation
highlander » : la ville compte son Avenue



Gabriel-Fore, sa Salle Gabriel-Fore et son

Musée Gabriel-Fore (ainsi qu'un Musée
des Maguiladores, les chercheurs d’or
autochtones, qui insiste sur le fait que de
telles activités inhumaines ne sont plus
d’actualité).

Dans les faits, lesdites autorités se
font toutes petites, quand elles ne sont
pas directement 4 la solde de PANPA. La
ville enti¢re (hors de la partie répartie le
long de ’Avenue Gabriel-Fore) est sous
la coupe de gangs plus ou moins affiliés &
PANPA qui, bien évidemment, n’aiment
pas spécialement les étrangers. Comme
quelques mines d’or et de pierres précieu-
ses sont toujours en activité — clandesti-
nement — il y a pas mal de personnes mal
intentionnées, prétes a déclencher une
bagarre pour des raisons diverses.

On y parle officiellement anglais ga-
lactique - officiecusement aussi, mais avec
un accent impossible — ainsi que espa-
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1)

gnol latino et le portugais brésilien (tres

proche de celui de Copacabana).

Alinda Truthweaver- Marqueés,
guide officiel

Issue d’une des plus grandes écoles f¢-
dérales de publicité, Alinda est une jeune
Highlander énergique et souriante, qui
se proposera spontanément aux person-
nages pour les accompagner dans leurs
pérégrinations. Elle n’est pas originaire du
coin, mais a été sérieusement briffée sur ce
qu'elle peut (et surtout ne peut pas) mon-
trer. Elle fera donc de gros efforts pour té-
léguider les déplacements des personnages
loin de toutes emmerdes potentielles.

AicuiLLE. BoTTE DE FOIN.
PERsos...
L'ANPA est hébergée par Concepcion

Maxa Xapalucui, hériti¢re d’une dynastie

A I

.l

crypto-mafieuse qui a la mainmise sur les
maisons de jeu de la ville ; elle-méme réside
plut6t au Nugget Hotel, le plus luxueux de
laville (bati avec des subventions fédérales),
mais ses séides logent au « Dieu-Jaguar »,
une gargote borgne qui fait aussi hotel, bar,
restaurant et coupe-gorge.

Or, par un curieux hasard (surtout dt
au fait que c’est le seul de la région), les
passagers de la navette seront amenés au
Nugget pour la nuit ; en fait, le chef de
la police (rutilant dans son uniforme de
parade) les informera que les formalicés
prendront un ou deux jours, mais que tout
le monde sera rapatri¢ 4 Copacabana.

En attendant, I’Etat highlander saura
prendre soin de ses hotes et faire en sorte
que leur séjour soit le plus agréable pos-
sible. Cela inclut des visites dans les mu-
sées locaux (dont les éléments les plus
offensants pour les hotes extra-terrestres
auront été préalablement retirés 2 la hate)
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et des « guides » locaux — tres gentils,
mais tres collants. Les personnages qui se
baladent dans les coins pas sur les cartes
officielles auront la surprise de retrouver
leurs petites affaires dans les vitrines des
multiples préteurs sur gages de la ville —
avec plein de certificats d’authenticité
tres authentiques, mais attention, I’encre
est encore fraiche...

11 faut voir que I’endroit est gravement
corrompu : 4 peu prés tout s’achéte et tout
se vend, au grand jour ou pas. Il est préfé-
rable de parler portugais ou espagnol, mais
une bonne dose de cash marche tout aussi
bien — attention cependant de ne pas en
faire trop : il y a des gens qui adorent les
touristes fortunés. Par contre, [’autoch-
tone n'apprécic quiassez peu que des
étrangers viennent leur brandir des doigts
accusateurs sous le nez ou donnent dans la
menace physique : la plupart des préteurs
sur gage sont affiliés & Xapalucui et/ou ont
des surveillants dénué d”humour.

ioncepcion Maxa Xapalucui,

aronne locale du crime
Madame

« tchapaloukoui ») est une femme d’une

Xapalucui  (prononcez
quarantaine d’année, belle et élégante,
mais & [’ceil et aux cheveux aussi noirs que
ses desseins. Elle régente les activités de
la pegre locale, la main dans la main avec
’ANPA. Cette histoire de vaisseau I’en-
quiquine sérieusement, mais elle a trop
besoin d’El Lupo pour envoyer les SWAT
dans sa gargote (elle n’hésitera pas a le fai-
re si elle pense que ¢a peut la sauver d’un
désastre plus grand). Son hétel est truffé
de micros, comme de réglementaire, mais
elle a aussi installé une dérivation. Au vu
du barouf policier autour de son établis-
sement, elle préférera sans doute négocier
plutét qu’envoyer les personnages nager
avec les anacondas...

Tomas Schueider, préteur sur gages

Témas est un petit vieux de type afri-
cain, 4 la face tellement ridée qu'on dirait
un pruneau sec. Il tient une boutique de
préts sur gages dans le labyrinthe de la

ville « officieuse ». Lendroit est un ca-
pharnaiim épouvantable, ot I'on peut re-
trouver des bougies de deuche aussi bien
que des mygales empaillées ou les authen-
tiques Joyaux de la Couronne britannique.
Témas est quelqu’un de tres raisonnable,
tant qu'on lui propose des sommes décen-
tes ; néanmoins, il a souvent avec lui deux
« cousins » (format rugbymen), pour le cas
ol il y aurait des réclamations houleuses.

Le Dieu-JAGuAr

En grattant un peu et en faisant ami-ami

avec les autochtones, il est possible d’ap-
prendre que celui qui est derriere cet arri-
vage récent est un individu du nom de El
Lupo. L'homme a le genre de réputation
qui lui vaut d’étre présent sur beaucoup
d’affiches, qui annoncent un prix assez
conséquent pour tout renseignement
pouvant mener  sa capture.

C’est le fidele lieutenant de Xapalu-
cui et, par conséquent, il ases quartiers au
Dieu-Jaguar. Ly rencontrer n’est pas trés
difficile, si on ne se laisse pas intimider
par I"ambiance pittoresque qui y régne :
fumée, tord-boyaux a décaper les cargos
stellaires, prostitué(e)s, bagarres, jeux
d’argents ; que du bonheur.

L'individu est prét & négocier un prix
de gros pour leurs petites affaires ; quelque
part, il a ce qu’il voulait. Cependant, si les
personnages ont pensé a (ou pu) fouiller
les agents highlanders morts, ils ont une
monnaie d’échange potentielle : les codes
de la caisse. Ca lui simplifierait le travail.

Si le déhemme est d’humeur joueuse,
il peut faire intervenir une descente des
autorités dans la cambuse, ce qui va met-
tre un souk assez considérable, entre les
flics highlanders (VM 10, armures semi-
rigides, neutralisateurs) et les révolution-
naires (VM 11, armures souples, armes
automatiques diverses) et les personnages
entre les deux.

&l Lupo, chef révolutionnaire
Le dénommé El Lupo est une sale
trogne, sortie tout droit d’un film de Ta-

rantino, avec le tempérament adéquat :
bagarreur, brutal, fort en gueule, mais,
avant tout, avec un sens tres aigu d’ot se
trouve son propre intérét. Il est possible
de négocier avec lui, si on n’a pas peur de
se retrouver trois ou quatre fois avec un
calibre sous les narines au cours de la né-
gociations ; El Lupo aime les gens qui ont
du courage ! Il est constamment entouré
par deux ou trois membres de 'ANPA,
équipés en conséquence.

CoMMENT S’EN SORTIR ?

Il'y a deux problemes : rentrer & Copaca-
bana et retrouver les bagages. Le premier
probleme est aisément solvable en préve-
nant les autorités officielles de la ville ;
si on leur demande gentiment, TANPA
peut aussi faire ce genre de choses, mais il
faut vraiment étre gentil : tuer des révolu-
tionnaires ne va pas aider...

Pour le second, ¢a va étre moins simple :
les sbires de ’ANPA vont d’abord conscien-
cieusement passer le matériel 41’ imp6t révo-
lutionnaire... Le reste va se retrouver sur les
marchés locaux. Cela dit, si on les retrouve,
on peut aussi négocier avec la guérilla. Ca
risque de cotter des sous, & moins de faire
preuve de beaucoup de persuasion.

Iy a les solutions alternatives, genre
refaire décoller la navette ; théorique-
ment, cest faisable, mais, pour le bien
du scénario, il serait préférable que les
personnages n’aillent pas trés loin. Qu'’ils
doivent se poser en catastrophe au milieu

de Sao Prosperidad, par exemple.

JOKERS

Si la situation tourne mal pour les person-

nages, le déhemme peut faire intervenir, &
choix, les autorités locales (qui n’étaient
pas si corrompues que ¢a, dans le fond),
les services secrets highlanders (qui ont
suivi leurs agents) ou I'armée (qui a suivi
les mouvements de la navette) ; si les per-
sonnages ont des contacts puissants, ces
derniers peuvent aussi envoyer une équi-
pe d’extraction.






