Space Opera

1. Introduction

Ils étaient deux ; ils étaient seuls... Ils haletaient ; ils couraient... Les rafales des pistolets Gauss miaulaient à leurs oreilles et les balles s'écrasaient sur les rochers devant eux. Hoyle avait laissé tomber son lourd fusil à plasma. Il était salement touché à l'épaule droite, et seule sa ceinture gravifique lui permettait de se tenir sur ses jambes : 50 m... 20 m... 5 m... Dans un ultime sursaut, ils plongèrent, tandis que le panneau d'accès se refermait. Les projectiles pianotaient maintenant contre la coque de la corvette. Culgrove souriait : les autres pouvaient bien essayer de les avoir maintenant. Il effleura quelques touches du tableau de commande : Hoyle poussa un gémissement de douleur lorsque le médibloc lui injecta l'antibiotique. Faire vite... La charge d'une mégatonne, qu'ils avaient placée dans l'un des robots-cuisiniers, allait exploser d'une minute à l'autre. Les moteurs de sustentation aboyèrent, et dans un hurlement assourdissant, la corvette s'arracha du sol et prit la direction de l'Est. 1500 UV pour désactiver un nid de pirates, c'était vraiment mal payé. Le ciel s'embrasa et une sinistre colonne de fumée monta à l'horizon. "Je n'aime pas les champignons", maugréa Culgrove... Quelle vie !
Ce sont justement des vies comme cela que vous offre Space Opera. Des destins hors série, depuis le commandement d'une flotte de croiseurs centauriens jusqu'à la lutte quotidienne dans les bas-fonds d'un spatioport. Car on peut visiter l'univers avec Space Opera. A trois ou quatre joueurs, on vit déjà de passionnantes enquêtes de détectives du futur. A sept joueurs, on mène des vies de baroudeurs sidéraux.

Premiers contacts

Après avoir fièrement acquis Space Opera dans un magasin spécialisé, vous vous rendez compte, au bout de quelques heures de lecture, que les règles sont franchement compliquées et difficiles à assimiler, même pour qui maîtrise bien la langue anglaise. Ne désespérez pas : le but de ces articles est de vous aider à mieux les comprendre, à les simplifier parfois et de vous donner des idées de scénarios, des aides de jeux, voire des modules.

Comme jeu de rôle ?

La conception de Space Opera relève du jeu de rôle classique. Il est donc utile d'avoir joué à Donjons et Dragons, ou tout du moins de bien connaître les principes d'un jeu de rôle. Ici, le Starmaster remplace le Dungeon Master, avec ce que tout cela implique au niveau de la création et de l'imagination. Par ailleurs, le matériel de base est le même que celui de D&D - papier, crayons, dés, neurones - figurines exceptées.

Nous verrons prochainement comment résoudre ce dernier point, puisque les figurines des spationautes sont denrée rare en France pour le moment.

L'univers de Space Opera

Nous allons vous aider à digérer progressivement les règles de base. Pourtant, il convient d'acheter parallèlement le livret Ground and Air Equipment, qui donne de très bonnes précisions sur la quincaillerie et les armes du joueur. Par exemple, on trouve dans les règles de base les dégâts faits par un lance flammes, mais c'est dans l'autre livret que l'on trouve le poids, l'encombrement, le prix de l'ustensile, ce qui peut s'avérer très important dans certaines situations. De plus, Ground and Air Equipment nous apprend à "piloter" les petits chasseurs de Star Wars, des avions, hélicoptères de combat, tanks, hovercrafts, et même à utiliser des bombes atomiques

A ce stade, il faudra peut-être faire un choix ou construire tout son univers de ses propres mains et avec l'aide de quelques dés (c'est parfaitement faisable), ou acquérir Star Sector Atlas 1, qui décrit l'organisation des systèmes solaires de la Fédération des Planètes Unies (UPF), ainsi que quelques autres les races Hisss'ist (sauriens) et Bugs (insectoïdes) - tout en nous contant leur histoire dans les années 2550, Si cette option est choisie, on continuera dans la série en se procurant le Star Sector 2 (d'un niveau nettement inférieur au premier atlas à notre avis) et ainsi de suite...

La première option est plus excitante : elle exige une bonne maîtrise des règles du volume 2, en particulier de la section 12.0 à 15.10. Il n'est pas évident de créer un secteur stellaire de 100 années-lumière d'arête qui soit cohérent, systèmes politiques compris. Mais avec de l'imagination, on peut aboutir à des résultats vraiment valables.

Starmaster, quel rôle !

Comme souligné précédemment, le Starmaster (ou SM) assure les mêmes fonctions que le Donjon Master, et il acquerra de l'expérience à force de pratiquer. Mais Space Opera met plus l'accent sur la SF (lire des romans !) et la technique. A la différence de D&D, les univers que nous vous proposerons auront des fondements rationnels et plausibles. Aussi, vu l'hyperréalisme et la complexité du jeu, voici quelques conseils utiles pour le SM débutant.

Au début, ne créer qu'une planète ou un système solaire de base, avec toutes les caractéristiques nécessaires. Mieux vaut avoir un petit monde assuré et bien connu (par le SM) qu'une vaste portion d'espace ressemblant à une pelote d'épingles et bourrée de paradoxes. Les possibilités de scénario sont déjà énormes !

Les aptitudes psioniques sont très développées, mais leurs immenses possibilités sont telles que des joueurs et un SM débutants s'y embrouilleront sans savoir en tirer pleinement parti.

De même, le combat spatial, décrit avec beaucoup de précision et de réalisme, est fort compliqué, étant un système de wargame en lui-même. Aussi, vaut-il mieux, dans un premier temps, laisser les croiseurs de 100 000 t filant à 100 000 km/s au hangar.

Idem pour les pannes (breakdown) sur tous les matériels, car si la panne est facile à provoquer (un dé 20), elle est moins évidente à réparer surtout si elle est multiple, car elle nécessite un certain nombre de calculs pour évaluer le pourcentage de chances d'être réparée en un temps donné. Cette remarque s'applique aussi aux éventuelles énigmes posées aux chercheurs scientifiques.

D'une manière générale, les bonis ou aptitudes particulières dus à l'expérience (skill) dans tel ou tel domaine devront être un peu laissés de côté au début, car ils nécessitent toujours un calcul supplémentaire susceptible d'embrouiller le SM.

Les véritables "gros morceaux" à approfondir absolument concernent :

· la situation et le rôle des personnages

· les combats à distance ou en corps à corps, avec leur résolution et effet

· la récupération des points de dégâts

· et le déplacement bien sûr, mais celui-ci est heureusement plus simple

Ah, l'inspiration !

L'inspiration du SM est la pièce maîtresse dans Space Opera. Les éventuels scénarios et modules que nous allons présenter tenteront d'éviter le désormais classique labyrinthe de D & D. Les possibilités de scénarios de Space Opera sont réellement infinies ; aussi, ne gaspillez pas d'idées, mais encore trop compliquées pour votre niveau. Commencez par un scénario du genre "polar", mais transposé dans le futur à la manière du film Blade Runner. Pour indication, le statut physique des "répliquants" du film ressemble étrangement à celui des "transhumans" dans Space Opera. Un bon exemple de romans de SF où trouver des idées simples à jouer est Jack Variée qui crée des écosystèmes vraiment exotiques et originaux.

Le scénario doit être bâti en fonction des joueurs. A trois, il comportera plus de finesses, comme une enquête à suivre, le rapt d'un des joueurs, etc., tandis qu'à cinq, il sera surtout composé de nettoyages comprenant beaucoup de combats. Notez que, contrairement à D & D, on peut vivre avec Space Opera des aventures passionnantes avec trois participants seulement. Mais il est évident que les joueurs n'ont pas le même comportement à trois qu'à sept. Peu nombreux, ils se rendront face à un adversaire qui les menace, plutôt que de courir un risque insensé et d'être abattus. A sept ou plus, il en restera toujours un debout après la fusillade pour s'occuper des autres...

Dans les prochains articles, nous étudierons les principaux chapitres de Space Opera. Commençons donc par planter le décor.

2. LES ETOILES
Les étoiles se tirent au dé 100 selon la table du chapitre 12.1 page 73. De nombreux lecteurs seront intrigués par la classification peu parlante des étoiles en catégories F, G, K, M. En voici la signification sommaire.

TYPE D'ÉTOILE
TEINTE
TEMPÉRATURE EN °C
EXEMPLE

O
Bleu
env. 26 000 °C et +
IOTA, ORION

B
Bleu pâle
env. 20 000 °C
EPI

A
Blanc
env. 11 000 °C
SIRIUS

F
Jaune pâle
env. 8 000 °C
PROCYON

G
Jaune
env. 5 500 °C
SOL (le soleil)

K
Orange
env. 4 500 °C
ARCTURUS

M
Rouge
env. 3 000 °C
ANTARES

Cherchez-les sur la carte au dos du livret de règles. Nous serons de toute manière amenés à vous les faire visiter au fil des aventures. Exceptionnellement, il est conseillé de ne pas respecter les pourcentages de la table p. 73. Pourquoi ? Parce qu'on a 70 % de chances de tirer une étoile type M, ou un soleil en voie d'extinction, impropre à la vie. Or cette probabilité reflète la réalité scientifique pour un cube de 200 années-lumière d'arête contenant environ 32 000 étoiles, alors que les étoiles dont a surtout besoin le SM sont supposées présenter un intérêt (vie primitive, présence de métaux rares). Il faut bien commencer par un monde vivable. Pour cela, nous vous proposons un petit monde pour débuter. Après, vous pourrez vous lancer dans l'exploration spatiale, mais méfiez-vous du gigantisme !

Exemple du système stellaire de départ pour le Starmaster

Type d'étoile :
G, séquence normale

Nombre de planètes : 
4

SIMURGH : 
planète de steppes, terrienne type 1

Distance du soleil : 
470 LS (0,94 UA)

Longueur de l'année : 
1,5 années terriennes

Longueur du jour : 
22 heures 30 mn

Diamètre de la planète :
9 000 km 

Gravité en surface :
0,724 (dense) 

Température : 
- 38 à + 78 OC

Type d'atmosphère : 
400 mm avec 02 à 90 mm (basse pression, pauvre en 02)

Type d'hydrosphère :
23 % 

Nationalité spatiale :
UFP 

Race peuplante :
humains 

Population : 
300 millions

Niveau technologique : 
10

Type de Starport : 
AAAAA X 4 (4 Starports)

Organisation sociale : 
société ouverte

Force sociale : 
6

Acceptance xen : 
11 %

Type de gouvernement : 
confédération

Soutien au gouvernement : 
39 %

Loyauté : 
86 %

Répression :
5 %

Corruption :
5 %

Bureaucratie : 
modérée, mais lente

Niveau de la loi : 
1-5

Niveau économique : 
monde industriel riche 

Production :
1,5 MCR (450 000 MCR)

Taxes : 
72 000 MCR

Dépenses militaires : 
25 % soit 18 000 MCR

Importations majeures : 
liqueurs et vins, objets en bois, gemmes, métaux industriels 

Exportations majeures :
pièces détachées, robots, ordinateurs, véhicules, avions, vaisseaux spatiaux

Restrictions commerciales : 
aucune

Débouchés pour les marchandises : 
70 %

Les étoiles particulières

Elles sont évidemment fort rares comme le montre le tableau, P.73, chapitre 12.1 du volume 2. Aussi le SM veillera-t-il a ne pas multiplier dans son secteur stellaire les étoiles de type « Wolf Rayet » (WR) dont la densité galactique est d’environ une pour un cube de 1000 années-lumière d'arête ; de plus elles soin trop chaudes (60 000 °C) pour autoriser la vie, donc d'un intérêt limité pour le jeu. Nous reviendrons un jour sur leurs intéressantes particularités.

Les soleils variables, dont l'éclat changé suivant un cycle, (ainsi d'ailleurs que les systèmes multiples) possèdent très rarement des planètes propres a la Vie : il est fort difficile pour un camélia de pousser normalement lorsque l'illumination du soleil n'est pas régulière et constante pendant la même saison.

Si le SM choisit cependant un système multiple (C'est aussi dans les règles... ), nous lui rappelons que c'est le soleil qui a la masse la plus faible qui gravite autour Lie l'autre, et non pas celui qui a la luminosité la plus forte, Exemple : un petit soleil jaune de type K petit graviter autour d'un géant de type M, mais pas l'inverse. Cela a l'air d'un détail, mais pendant les éclipses du soleil le plus chaud, le climat des planètes éclairées s'en ressent...

Pour les chipoteurs qui seraient gênés par la distance entre les deux soleils dans un système multiple, il faut savoir qu'elle varie d'une a une centaine d'unités astronomiques, soit 500 à 50 000 secondes lumière ( 1 sec-lum fait 300 000 km).

De l'importance du soleil

La taille des soleils varie énormément. Un soleil moyen comme le nôtre fait environ 5 secondes-lumière (1,4 million de km) de diamètre, mais le Starmaster peut tout aussi bien imaginer une étoile géante de quelques 300 secondes-lumière de diamètre (90 millions de km), ou même une super géante de la taille d'Antarès (diamètre 1400 secondes-lumière ou 420 millions de km) qui occuperait un volume non négligeable sur une carte de système solaire.

Il convient à ce niveau de rappeler ce qu’est "l’écosphère stellaire", expression inconnue dans les dictionnaires courants. Elle est définie comme la distance optimale d'une planète a son soleil pour que celle-ci ait les plus grandes chances d'entretenir la vie, Exemple : pour le soleil Sol (Terre), l'écosphère est de 500 secondes-lumière (soit 149,6 millions de km, ou unie unité astronomique, définition officielle !), et l'on y rencontre la terre. Une planète à l'intérieur de l'écosphère serait plus proche du soleil, donc plus chaude (Mercure), et inversement pour une planète à l'extérieur de l'écosphère (Mars). Le SM ne doit pas oublier, s'il crée des étoiles géantes, de reculer la distance de l'écosphère stellaire. A l'inverse, il devra la rapprocher pour une étoile naine, qui est parfois plus petite qu'une planète normale (diamètre de 15 000 km). Notez que chaque type d'étoile (F, G, K, M…) peut exister sous la forme d'une naine aussi bien que d'une super géante.

Une annexe sera prochainement consacrée aux phénomènes spatiaux hors du commun : pulsars, trous noirs, météores et comètes, nébuleuses... Vous êtes maintenant équipés, pour créer la vie sur une planète...

3. LES PLANÈTES

Le tableau l2.2 de la page 73 fournit les probabilités qu'un soleil donné ait des planètes et que celles-ci soient ou non pourvues de vie locale. On S'aperçoit facilement que ce sont les soleils jaunes (types F, G, K) qui sont les plus probables possesseurs de planètes vivables, c’est-à-dire des soleils d'un type proche du nôtre.

Après avoir tiré le nombre de planètes présentes (2 à 12 selon les règles, mais ceci est une indication plus qu'un impératif), le SM consulte la table p. 74 et lit selon son dé 100 le type de planète qu'il vient de créer : il s'attaque ensuite aux détails explicatifs, des p. 80-84. Le SM débutant remarque alors un fait important : les planètes viables représentent moins de 50 % du tableau, et comme celui-ci doit être cumulé avec celui de la page précédente, ces planètes deviennent très rares, et font l'objet d'une véritable chasse de la part des explorateurs. Faciles à coloniser, nouvellement découverte, elles provoquent lui rush d'émigration interstellaire vers la région où elles sont situées. N'ayant que 1 % de chances de tirer une planète de type terrien standard, on comprend aisément leur importance !... Petit rappel : le tableau de la p. 74 se lit sur les deux colonnes et non pas, sur une seule, sans quoi le SM aurait du mal à définir l'économie et la population de la planète.

Planètes à la carte

Space Opera offre une gamme de planètes d'une étonnante variété mais cette variété même peut noyer l'esprit du SM. La gravité d'une planète, exprimée en g (1 g = 9,81 mètres/s2, pesanteur terrestre) et déterminée par le SM, est étudiée à la dernière page du second volume : mais pour voir ses effets sur les joueurs, il faut revenir au premier volume, chapitre 2.10, p. 21, ce qui est assez peu pratique. D'une manière générale, les deux livrets de règles auraient pu être un peu mieux ordonnés.

Certaines pressions atmosphériques pouvant incommoder des joueurs, ils devront y remédier par le port (le masques plus ou moins sophistiqués. Pour ceux qui ne portent pas de masque, le SM vicieux pourra même ajouter une drogue, un contaminant, des germes persistant dans l'atmosphère (tableau 6.20 p. 35,
volume 2) et nécessitant un jet de dé toutes les heures pour savoir si le personnage est affecté ou non (constitution).

Les conditions hydrographiques (pourcentage d'eau recouvrant la planète) seront fixées en fonction du type de planète tiré. Exemple : une planète de steppes. Ce type doit posséder moins de 40 % d’eau à la surface ; on tire un dé 100 : si le résultat est inférieur à 40, il représente le pourcentage exact d'eau recouvrant la planète. Sinon, il faut recommencer.

Afin de ne pas perdre la face (devant les joueurs) en résolvant des calculs compliqués, le SM débutant aura tout intérêt à éviter les planètes du genre :

· diamètre 15 000 km

· gravité 1,5 g et très dense

· pression 2000 mm avec contaminants

· rotation en 35 heures

· planète avec des saisons extrêmes, située hors de l’écosphère stellaire.

Avec un tel monde, bon courage pour les calculs

4. L'ASTÉROÏDE CYTHIRO

Ce qui suit n'a pas la prétention d'être un module prêt à jouer, mais plutôt un décor sur lequel le SM greffent des scénarios pouvant convenir au niveau de ses joueurs, tout en s'aidant des suggestions que nous allons vous faire. Le système SIMURGH, ainsi que sa planète principale, ont été décrits dans le précédent numéro de CB. Cette planète sert de base de départ pour les voyages vers l’astéroïde.

Historique

L'astéroïde CYTHIRO a été découvert il y il dix ans en orbite à une distance d'environ 4500 secondes-lumière autour du soleil SIMURGH (soit 9 fois la distance Terre-Sol). Il mesure approximativement 300 km x 180 km x 8O km, et sa particularité est son incroyable richesse en métaux radioactifs : uranium, irridium et collapsium. Une colonie s'est Installée sur cet astéroïde, et 4000 personnes sont affectées en permanence à l'extraction des précieux minerais ou à des tâches administratives annexes.

Voici la répartition des minerais pour chaque gisement découvert :

01-50 Uranium 

51-80 Irridium 

81-00 Collapsium (pas encore découvert aujourd'hui !) la concentration est de 7 kg par tonne, à 2 kg près.

La carte représente les deux principales faces de l'astéroïde, avec au centre la vue de profil, et les différents sites d'extraction minière (bases). Consultez le chapitre 4.37, p. 86 dans le volume 2. pour plus, de précision sur l’activité minière. Mais si le SM estime que ce chapitre est trop complexe pour l'instant, il petit le laisser de côté si les mines d'Uranium ne sont qu'un décor pour son scénario ; mais si le minerai est à la base de l'aventure, le SM doit savoir tout de même qu'un kilo de Collapsium représente 50 000 crédits... De quoi attirer les aventuriers !

C'est la compagnie interstellaire CON-AMALGAMATE 28, dont l'origine remonte à l'exploitation des richesses d'Io (Satellite de Jupiter) au XXIIème siècle qui détient le monopole minier sur cet astéroïde. Les conditions de travail sont particulièrement dures dans ce milieu sans atmosphère, les ouvriers étant confinés à l'intérieur (le bâtiments préfabriqués, tous construits sur le même modèle (ce qui facilite le travail du SM devant dessiner les plans !) et reliés entre eux par ces tubes-sas. Aussi les salaires sont-ils équivalents à Ceux des astronautes des Explorateurs Indépendants (p. 37 du volume 1, la crème !), grade compris. De plus, le mineur reçoit par mois 0,05 % de la valeur de la production de son équipe (10 à 15 hommes). C'est donc un moyen pénible mais assez rapide de s'enrichir, et l'appât du gain attire les épaves humaines comme les aventuriers sans scrupules...

Données techniques

Niveau technologique 8-9 (niveau 6 aujourd'hui).

(Véhicules :

Seule la base principale Ritah-H (symbolisée sur lit carte par une étoile), petit accueillir des vaisseaux d'un déplacement supérieur à 1 000 tonnes (Starport de type C). C’est donc le seul port d'arrivée à Cythiro !

La CONAM 28 possède de nombreux petits vaisseaux et navettes (40 engins) tels qu'ils sont décrits au chapitre 9.11 du volume 2, p. 59. Rappelons que les avions et hélicoptères ne peuvent fonctionner cri l'absence d'atmosphère. En outre on trouve (les scooters et quelques vaisseaux de minage (volume 1.  p. 87). La vitesse des navettes survolant l'astéroïde à moins de 8 km d'altitude est réglementée et ne doit pas dépasser leur vitesse atmosphérique.

Les véhicules terrestres sont exclusivement tous terrains (ATV et Crawlers) : 200 engins de tous types sont stationnés sur l'astéroïde.

De plus, on compte 250 Unités mobiles de minage (chapitre 4.37). 30 % du matériel est en révision ou en réparation en permanence, d'après un système de roulement périodique.

(Organisation

Le niveau de respect de la loi est 14-15 : niveau élevé. Il s'explique par l'absence de faune locale dangereuse et par les fouilles fréquentes que la Sécurité fait subir aux ouvriers (la planète est si riche !). De toute manière, on ne peut se procurer sur l'astéroïde que des armes légères, étourdisseurs (stunners) et lasers, et encore, avec autorisation ! L'auteur rappelle aimablement au SM distrait que les armes à feu classiques ne fonctionnent pas sous vide d'air : donc pas de Colt Frontier...

La gravité étant voisine de zéro, la CONAN 28 entretient une pesanteur artificielle à l'intérieur de toutes les bases.
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Données optionnelles

Voici quelques ingrédients pour pimenter votre aventure

· La pesanteur est maintenue grâce il de puissants générateurs nucléaires installés dans le sous-sol de chaque base, et alimentés par minerai enrichi, Question innocente : que se passe-t-il lorsqu'un accident arrive ?

· Danger d'irradiation du au minerai ou au rayonnement solaire (pas d'atmosphère pour les filtrer). Mais il faut posséder Ground & Air Equipment pour déterminer les séquelles de l'exposition (un dé 6).

· pluies de petites météorites (durée 1 à 10 minutes). Pourcentage de toucher un joueur : 60 % - 2x (niveau d'agilité). Les dégâts sont laissés à l'appréciation du SM : aidez-vous des tables du volume 2, p. 43 à 46.

· CONAM 28 n'a plus le monopole d'exploitation de Cythiro. Des mineurs indépendants se sont installés à leur propre compte. La situation devient alors plus compliquée. L'exploitation peut être libre, chacun creusant où il veut. Mais elle peut aussi être réglementée et on n'a le droit de creuser que sur les parcelles qu'on il achetées. De toute manière, de telles situations entraînent toujours des règlements de comptes entre compagnies et indépendants, et la Police aura fort à faire pour maintenir l'ordre.
Thèmes pour vos scénarios

· Trafic de métaux radioactifs à l'insu de la compagnie, ou tout simplement effectué par ses dirigeants locaux.

· Attaque massive d'un groupe de pillards.

· Révolte d'un groupe de mineurs.

· Des décès de plus en plus nombreux et bizarres parmi le personnel.

Cherchez un peu, vous en trouverez bien d'autres... Le thème de l'astéroïde minier nécessite peu de matériel et fait de très bonnes aventures.
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