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Tous ce que vous savez
sur I’espace est faux.

Espace infini, spheres de plas-
ma enflammées en guise d’étoi-
les, voyages spatiaux basés sur
de puissants calculs scientifiques
fournissant a la fois accélération
et manceuvrabilité, phénomenes
naturels expliqués par des faits
scientifiques, formes de vies sur
d’autres planetes a base de car-
bone ou de silicone.

Oubliez cela, tout est faux.

Vous pouvez quitter I'atmosphe-
re a bord d’un rocher ; voler entre
les planetes a travers un océan
d’air respirable ; naviguer entre
les Spheres de Cristal qui contien-
nent des mondes habités sur des
rivieres d’énergie magique ; ren-
contrer des créatures telles que
des lllithids ou des Tyrannceils
errants. Dans certaines zones de
I'espace, les étoiles sont des cho-
ses vivantes, dans d’autres ce
sont des boules de feu, voire des
points de lumieres peints a l'inté-
rieur d’autres Spheres.

Bienvenue dans SPELLJAM-
MER™, un univers régit par la
magie.

Le supplément SPELLJAMMER
traite du monde de jeu de AD&D?,
avec sa magie, ses myriades de
races et ses portails dimension-
nels en tant que monde “réel”, et
va bien au-dela. Le postulat de dé-
part indique qu'il s’agit d’un uni-
vers géré par des lois magiques
et non scientifiques. Il y a des lois
universelles qui doivent étre res-

pectées, mais il y a les lois de la
magie, pas de la physique - les
lois de Mordenkainen, d’Elmins-
ter, de Fistandantilus plutét que
celles de Galilée, Newton et Eins-
tein. Elles peuvent paraitre étran-
ges et hasardeuses pour nous, qui
sommes habitués au travail de la
science. Mais pour les personna-
ges qui ont vécus leurs vies entie-
res dans cet environnement, rien
n’est plus familier et logique.

Ce supplément SPELLJAMMER
étend le jeu ADED? jusqu’a I'es-
pace, et le fait sans dénaturer le
matériel de campagne existant.
Cela inclue Greyhawk, le décor
de campagne original d’AD&D,
Krynn, la terre des Lancedragons,
Toril, le foyer des Royaumes
Oubliés, et toutes les campagnes
individuelles existantes.

Introduire ce matériel dans vo-
tre campagne nécessitera certai-
nement quelques changements.
Cela va générer une version
d’AD&ED? passionnante a trés
grande échelle qui peut coexis-
ter avec des campagnes existan-
tes, se mélant avec les aventures
“terrestres” sans leur faire de
'ombre.

Ce décor de campagne contient
deux livres: Concordance des
Arcanes Spatiales et Traité sur le
Vide. Concordance (ce livre) de-
vrait étre lu en premier. Il décrit
les regles pour diriger des par-
ties d’AD&D? dans I'espace aussi
bien que les sciences magiques
du voyage spatial, de la construc-
tion et de I'utilisation de Vaisseaux

spatiaux, des nouveaux sorts et
matériels d’équipement, ainsi que
la “découverte” et la création de
nouveaux mondes. Le Traité surle
Vide parle de races, de monstres
et d'une myriade d’autres choses
qui peuvent étre rencontrées par
dela le monde connu...

De grands plans en couleur
décrivent en détail les ponts des
Vaisseaux les plus communs.

Finalement, quatre cartes sont
inclues dans la boite SPELLJAM-
MER. Vous trouverez un apercu
du fameux Spelljammer, gigan-
tesque et puissant vaisseau de
légende. Il s’agit en quelque sorte
du Hollandais Volant des routes
spatiales, objectif ultime et réve
de bien des pirates et aventuriers
de I'espace. Il y a aussi une carte
d’'une citadelle spatiale typique,
utilisées aussi bien comme port
que comme base par de nom-
breuses races ; une grille hexago-
nale et des jetons pour simuler les
batailles tactiques spatiales ; ainsi
qu’un plan de vue de I'ensemble
d’'un systeéme solaire typique doté
d’orbites planétaires, destiné a re-
présenter de nouveaux systemes
et découvrir les planétes au cours
d’'une campagne.
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Vaisseau et
Plans de Gravités

Comme le Plan de Gravité
d'un Vaisseau traverse ses
deux axes horizontaux, il est
possible de se tenir debout
sur le “bas” du Navire, dans
le sens opposé a celui du
reste de I'équipage. En fait,
il est plausible de construire
un vaisseau avec deux ponts,
I'un dessus, I'autre dessous.

Le fait que cela ne se soit
pas fait est le produit de deux
facteurs : la nature humaine
(ainsi que celle d’autres étres
pensants), ainsi que le sens
commun dans l'espace. La
nature humaine veut que
les choses aient “le bon sens
vers le haut”, et bien que les
races nées dans l'espace dé-
nient toute similarité avec les
rampants, ils ont simplement
conservé les habitudes de
leurs ancétres.

La raison la plus pratique
vient de ce qui arrive lors-
que deux grands Corps se
rencontrent dans lI'espace. Le
plan de gravité le plus grand
I'emporte sur le plus petit, et
la direction dite “de dessus”
devient celle du Vaisseau
plus petit. Un vaisseau qui

(page suivante)

De nombreux éléments de Space-Fan-
tasy peuvent différer d'une campagne a
I'autre, et d'un monde a I'autre. Tous les
espaces de Fantasy, toutefois, partagent
certaines bases, propriétés et capacités
universelles, ce qui permet aux Vaisseaux
de voler entre les Spheéres de Cristal. Ce
chapitre parle de la nature de I'Espace
Sauvage et des nombreuses facettes et
complexités du voyage et de I'aventure
dans cette nouvelle arene.

L’espace peut étre divisé en deux zo-
nes : 'Espace Sauvage et le Phlogiston.

L’Espace Sauvage est la premiére cho-
se qui vient a I'esprit lorsque I'on parle
de I'Espace. Il s’agit de cet immense zone
qui contient les planétes et les étoiles.
Tout cet espace contenu dans une Sphe-
re de Cristal est I'Espace Sauvage. La
plupart du temps, c’est une zone de vide
(plus précisément, la plupart des régions
de I'Espace Sauvage sont vides. Mais le
cosmos est un endroit trés vaste, et il y
a des exceptions a chaque régle, ainsi
que nous le verrons plus tard. L'Espace
Sauvage n’est pas vraiment vide, bien
qu'il soit souvent défini de cette fagon. Le
simple fait qu'’il s’y trouve de “I'espace”
élimine d’office sa nature de vrai vide.

Le Phlogiston est un gaz fluorescent,
multicolore, instable et turbulent (ou du
moins ressemblant a du gaz) qui remplit
les régions entre les Spheres de Cristal.
Trés peu de choses sont connues a pro-
pos du Phlogiston ou de ses régions.

Chaque systéme planétaire connu est
contenu a lintérieur d’'une Sphére de
Cristal. Par principe, les Spheres de Cris-
tal conservent I'Espace Sauvage a I'inté-
rieur, et le Phlogiston a I'extérieur (ceci
est une énorme simplification, mais c’est
plus facile a expliquer ainsi).

A Tl'instar du Phlogiston, les Spheres de
Cristal sont un grand mystere ; leur origi-
nes et substances sont inconnues.

A Tlintérieur de I'Espace Sauvage se
trouvent les Corps Célestes : planetes,
soleils, lunes, astéroides et une masse
d’autres objets collectivement réunis
sous le titre de “Planétoide”. La plupart
des Corps Célestes possedent des at-
mospheres de différentes natures, bien

qu’il soit dangereux de considérer cela
comme une regle inviolable.

Corps Célestes

Le Corps Céleste qui est le plus fami-
lier aux Personnages-Joueurs est leur
planéte natale, qu’il s’agisse de Krynn,
la Teerre, Toril ou n'importe lequel des
centaines d’autres mondes qui peuplent
I'univers.

Les Corps Célestes peuvent étre aussi
surdimensionnés que le Soleil, et étre
aussi petits que des astéroides et plané-
toides. L'immense variété de ce qui est
possible (et prouvé) en matiére de Corps
Céleste démontre que la seule vraie défi-
nition de ce terme est Tout grand conglo-
meérat de matiére tournant dans l'Espace
Sauvage. En général cependant, un
Corps Céleste est une masse planétaire.
La plupart ont une atmosphére régéné-
rante. Les Corps Célestes peuvent avoir
n’'importe quelle forme, la plus commu-
ne étant la forme sphérique. Mais il existe
des mondes plats, éliptiques, cubiques,
amorphes, toroides, creux. Les astrono-
mes du Calimshan ont méme émis la
théorie qu'il existerait des mondes ayant
la forme d’'un anneau de meebius.

D’habitude, mais pas toujours, les
Corps Célestes ont une atmosphere qui
est d’habitude, mais pas toujours, res-
pirable. L'épaisseur, ou densité, de I'at-
mosphere est en relation directe avec la
taille du Corps Céleste. Plus grand est le
Corps, plus épaisse est son atmosphére.
Encore qu’il y ait une foison d’exceptions
a ces regles générales. Des voyageurs
peuvent rencontrer d’immenses mon-
des sans atmospheéres, de petits mondes
avec une atmosphére épaisse, et d’autres
mondes habitables... a I'atmosphére
empoisonnée.

Certains Corps Célestes sont enflam-
més, alimentés par réactions internes
ou par un acces significatif vers le Plan
Elémentaire du Feu. De tels Corps sont
appelés des Soleils, qui diffusent leur
chaleur aux Corps Célestes a l'intérieur
de Sphéres de Cristal particulieres.




O '

L'’Espace Sauvage

Tous les Corps Célestes a I'intérieur
d'une Sphére de Cristal flottent dans
un vide dépourvu d’air appelé Espace
Sauvage. Des voyages interplanétaires
conventionnels (entendez par la “ceux
qui se déroulent sur le Plan Matériel Pri-
maire”) autour d'un systéme solaire se
déroulent dans I'Espace Sauvage. C’est
le premier obstacle qui doit étre conquis
par un aspirant-voyageur.

Lorsqu’un voyageur s’éleve en altitude
(escaladant une montagne), I’atmosphe-
re devient de plus en plus rare jusqu'a
devenir un vide total. Toutefois, le grim-
peur peut toujours respirer parce que,
tandis qu’il monte, une enveloppe d’air
s’attache a lui. Lorsqu'il arrive au point
ou I'air de la planéte n’est plus respirable,
il respire alors son propre air, conservé
autour de lui par la gravité de son propre
corps. Cette enveloppe d’air s’attache a

tout ce qui passe a travers 'atmosphére
et permet une survie normale dans I'Es-
pace Sauvage, au moins pour une courte
période.

Le désavantage d’une telle enveloppe
est sa petite taille. L’enveloppe d’air res-
pirable qui s’attache a tout corps a une
dimention égale au triple des dimensions
globables de ce corps.

Exemple : un Tyrannceil sphérique de
1,50 métres de diameétre a une envelop-
pe d’air de 4,5 meétres de diamétre. De la
méme fagon, un bout de bois mesurant
30 cm sur 60 cm sur 90 cm est encerclé
par une enveloppe d’air plus ou moins
rectangulaire de 90 cm sur 180 cm sur
270 cm.

Une créature va respirer tout I'air de son
enveloppe en 2D10 tours. C’est insuffi-
sant pour aller quelque part, la plupart
des voyages interstellaires étant effec-
tuées a bord de grands vaisseaux dotés
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d'une atmosphére correspondante. La
quantité d’air qu'un vaisseau peut em-
porter pousse la plupart des vaisseaux a
ne pas mesurer moins de 30 métres de
long (dimension appelée Quille). Le cout
pour modifier cette quantité limite la di-
mension maximale du vaisseau.

Gravité

L”explication selon laquelle toute
chose entraine sa propre atmosphére
dans l'espace vient de la gravité. Cest
la raison pour laquelle les gens peuvent
se tenir sur le pont d’'un vaisseau spatial
sans chuter, ou tenir debout sur une pla-
néte sphérique sans tomber de sa partie
inférieure.

Tout corps dans I'espace posséde sa
propre gravité. La gravité est une force
accomodante dont la direction sem-
ble toujours étre “la plus arrangeante”.
Sur un objet de la taille d’'une planéte,
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posséde une direction “haut”
standard peut plus facilement
s'ajuster a cette nouvelle si-
tuation, tandis qu’'un autre
qui posséderait de multiples
directions “hautes”, a l'instar
d’'un double-ponts, se retrou-
verait dans une situation ou
I'un des co6tés subirait une
inversion d‘attraction selon
le nouveau plan de gravité
établi.

Le fait est que la plupart
des vaisseaux ont défini un
“haut”. Qu’ils puissent se po-
ser sur une planéte ou non, ils
finiront toujours pas se trou-
ver soumis au plan de gravité
d’'un vaisseau plus grand, et

devront s’y accorder. Lénor-
me Araignée de la Mort neogi
leur permet d'échaper a cela,
jusqu'a ce quiils entrent dans
le champ de gravité d’'une Ci-
tadelle Naine volante, qui fe-
rait tomber leurs Ombres de

Roches sur le dome qui leur
servait de plafond un instant
plus tét. Les anciennes Cita-
delles Naines, aujourd’hui
abandonnées, possédent
une nature multidirectionnel-
le, mais des rencontres avec
des vaisseaux plus grands
encore (a linstar du fameux
Spelljammen les ont obligés
a réintroduire une orientaton
standard.

S
S
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la gravité se trouve directement étre le
point central de ladite planéte ; ainsi, les
gens peuvent s’y tenir debout, et laisser
tomber des objets perpendiculairement
a sa surface. Sur des objets plus petits,
comme les vaisseaux spatiaux, la gravité
n’est pas un point central mais plutét un
plan qui traverse I'objet horizontalement.

De maniere plus significative, ce plan
de gravité est bi-directionnel ; il provoque
de I'attraction dans les deux sens, autant
au-dessus qu’en-dessous. Un marin peut
se promener sur la surface inférieure de
la coque d'un vaisseau et s’y déplacer
aussi facilement que s’il marchait sur le
pont ; le bas étant a ce moment le haut,
a travers le plan de gravité qui coupe le
vaisseau en deux.

L’un des effets les plus étranges de tout
ceci est qu'un objet tombant du vaisseau
va osciller de bas en haut a travers le
plan de gravité, tombant d’abord jusqu’a
ce qu’il traverse le plan, puis changeant
de direction afin de “retomber” vers le
plan de gravité, et ainsi de suite jusqu’a
ce qu’il bute contre quelque chose. Pour
une personne se trouvant sur le pont,
I'objet semblera tomber, puis remonter,
puis retomber, puis remonter. Ce truc est
communément utilisé pour amuser les
passagers novices dans I'espace. Plus
d’'un rampant agrippé au bstingage a été
troublé en regardant la danse constante
de pommes jetées par-dessus bord.

Exemple : Un vaisseau viking croisant
a travers les fjords est soudain transporté
de son foyer jusque dans I'Espace Sau-
vage. Son équipage peut se tenir norma-
lement sur le pont. Pour eux, le bas est di-
rigé vers le dessous du navire. De méme,
un individu pourrait se tenir debout sous
la coque et considérer cela comme “le
haut”, le “bas” étant pour lui le haut du
navire. Quelqu’un qui sauterait du pont
tomberait jusqu'a traverser le plan de
gravité, puis la gravité s’inverserait pour
lui, et il retomberait depuis la face inverse
du navire.

Un lancer d’objet attentif pourrait alors
tourner en orbite autour du navire. De
tels orbites ne durent pas treés longtemps,
I'objet finissant rapidement par entrer en
collision avec le gréément ou une rame,
ou bien ralentir peu a peu dans I'envelop-

pe d’air et finir par s’écraser sur le navire.
L'une des farces préférées des marins de
'espace est de lancer une pomme ou un
petit objet similaire par-dessus bord afin
qu'’il décrive une courbe autour du navire
pour aller frapper quelqu'un debout de
I'autre coté.

Le Timon

Les vaisseaux voyagent a travers I'Es-
pace Sauvage par le biais du Timon - un
matériel magique qui convertit I'énergie
mystique en force motrice. Cela permet
des déplacement rapides de planete en
planéte. Certaines spécificités varient
d’'une espece a l'autre, mais en général,
la plupart des vaisseaux sont équipés
d'un dispositif magique connu sous le
nom de Timon.

Un Mage ou un Prétre prend place sur
le Timon et agit comme une machine
vivante, fournissant I'énergie magique
pour déplacer le vaisseau a travers I'Es-
pace Sauvage ainsi que pour effectuer
certaines manceuvres basiques.

Toute forme de magie peut déplacer
un vaisseau a travers I'espace. Plus puis-
sante est la magie, plus vite et plus loin
peut se déplacer le vaisseau. De plus, le
design des vaisseaux a été spécifique-
ment étudié pour cela.

L’arrangement des Corps Célestes dans
I'Espace Sauvage varie d'une Sphére de
Cristal a 'autre. Beaucoup sont centrées
autour d’une étoile - c’est a dire que le
corps central est un soleil autour duquel
gravitent d’autres corps. D’autres sont
centrés autour d’une planete, autour de
laquelle tournent un soleil et d’autres
corps (c’est le cas de la planéte Teerre). Il
existe méme des systémes ou les plane-
tes ne bougent pas du tout, ou il n’existe
qu’une planeéte et aucun soleil, et d’autres
ou les planétes se déplacent au hasard.
Tout cela est expliqué plus en détail dans
les chapitres suivants.

Bien des voyageurs parcourrent I'Espa-
ce Sauvage de facon aléatoire, en quéte
des vestiges d’une civilisation oubliés, de
vaisseaux fantdmes, d’astéroides regor-
geants de trésors et autres objets qui se-
raient introuvables auprés de la civilisa-
tion. Il existe des pirates de I'’espace, dont




les bases flottantes sont situées loin des
sentiers battus, généralement a proximité
de mondes morts qui n’attireraient nor-
malement pas l'attention. Au final, il y a
un étonnament grand nombre de mons-
tres qui vivent dans I'espace, survivant
grace aux quantités d’air que leur grande
taille leur permet de transporter, ou qu’ils
aillent (ne serait-ce que les dragons de
I'espace) ; certains retiennent I'air dans
leur propre corps (tels les poissons-gaz),
ou bien n’ont tout simplement pas besoin
de respirer.

Les Sphéres de Cristal

Tous les Espaces Sauvages sont en-
tourés par des Spheres de Cristal. A I'in-
térieur d’'une Sphere de Cristal s’étend le
vide de I'Espace Sauvage, les planétes
et les étoiles. A I'extérieur des Spheéres
se trouve l'océan arc-en-ciel du Phlo-
giston, ainsi que de nombreuses autres
Spheéres.

La taille d’'une Sphere de Cristal est dé-
terminée par par la taille du systeme pla-
nétaire qu’elle contient. D’habitude, une
Spheére possede un rayon au moins deux
fois plus grand que le rayon de I'orbite
de l'astre le plus a I'extérieur du systéme
(c’est a dire que la distance de la Sphére
jusqu’a ce corps excentré est la méme
que la distance entre ce corps excentré
et le corps central du systéme).

En raison de leur grande taille, le mur
extérieur de la Sphere de Cristal sem-
ble parfaitement plat. La courbure est
si graduelle qu’elle est totalement indé-
tectable a quiconque s’en trouve suffi-
samment proche pour la voir a travers le
Phlogiston.

Les Spheéres sont constituées d’'une cé-
ramique noire et indestructible, d’origine
inconnue. Certaines légendes établissent
(et la plupart des théologiens I'approu-
vent) que ces Spheres a la surface lisse
furent créées par les dieux eux-mémes
pour protéger leurs mondes des ravages
du Phlogiston, et c’est ce qui a constitué
le Plan Matériel Primaire de I'univers. Des
philosophes moins charitables maintien-
nent que de telles spheéres furent placées
la par une autorité bien supérieure en-
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core, afin d'y conserver les dieux et les
hommes et de confiner leurs activités.

Quelles que soient leurs origines, les
Sphéres de Cristal sont uniformes a
travers l'espace. Toutes apparaissent
immenses, sombres, indiscernables les
unes des autres et faites d’'une matiere
non-identifiable.

Les Spheres de Cristal sont particu-
lierement solides. Elles ne possedent
aucune gravité que ce soit sur leur face
intérieure ou extérieure (une exception a
la régle qui énonce que tout grand objet
ait sa propre gravité). Il n’a été décou-
vert aucune forme de magie capable de
briser ni méme d’altérer la surface d’'une
Sphere, a 'exception des sorts qui per-
mettent I'ouverture de Portails. Méme
ceci, toutefois, semble n’étre rien de plus
que le déclencheur artificiel d’'un phéno-
mene tout-a-fait naturel, puisque les por-
tails s’ouvrent de toute fagon, mais ap-
paremment de facon aléatoire. A priori,
elles sont imunisées contre les effets de
Souhaits, ainsi méme que de la volonté
des Puissances extraplanaires (bien que
cela n’exclue pas le fait que les Spheres
aient pu étre créer par des Puissances
extraplanaires - peut-étre ont-elles été
assez sages pour les prévenir contre leur
propre altération).

La Coque de Cristal est une barriere
infranchissable pour les voyageurs de
I'espace, a moins qu’ils ne soient conve-
nablement préparés, ou particuliérement
fortunés. Cing méthodes sont connues,
permettant de passer d'un coté d'une
Sphére de Cristal a 'autre :

1) 1l est possible de contourner le mur
par un sort de Téléportation ou de Porte
Dimensionnelle. Le voyageur disparait
d’'un coté de la Coque et réapparait de
I'autre co6té sans la traverser physique-
ment pour autant. Seul un objet magique
ou un sort peut produire cet effet.

2) Un sort de Porte de Phase, ou un ob-
jet magique qui en reproduirait les effets,
permet a un vaisseau ou a une partie de
la Coque de Cristal de devenir immaté-
riel, ainsi le vaisseau pourrait passer a
travers.

3) I se produit naturellement des
ouvertures de portails a travers la Coque

en des endroits trés variés, et ce, a des
intervalles totalement aléatoires et im-
prévisibles. Rechercher un tel portail peut
étre une tache extrémement longue.

4) Dans certains systemes, les étoiles
sont situées a proximité de la bordure
extérieure. Parfois, de telles étoiles sont
elles-mémes des portails vers d’autres
lieux, auxquels il est possible d’accéder
en naviguant vers le coeur de ces étoiles.
De tels portails sont extrémement rares ;
les voyageurs devraient définitivement
vérifier leurs informations avant d’étre in-
cinérés suite a une information erronée.

5) Le légendaire Spelliammer et certai-
nes créatures telles que les dragons de
I'espace semblent avoir la capacité in-
née d’ouvrir des portails vers le Phlogis-
ton. Ces portails se referment lentement
aprés une longue période, ainsi, d’autres
vaisseaux peuvent parfois passer a tra-
vers. Depuis l'extérieur d’'une Sphere,
ces portails sont facilement repérables.

Notez que ces portails dont il est ques-
tion ici ne sont que de simples ouvertu-
res permettant le passage d’'un c6té de la
Coque de Cristal a l'autre. Elles ne sont
pas des portes, et elles ne permettent pas
de transiter vers d’autres dimensions. Il
est de notoriété publique que la magie
qui dépend d’autres plans ou d’autres
dimensions est peu fiable lorsqu’elle est
invoquée a proximité d'une Coque de
Cristal.

La Spheére de Cristal elle-méme repré-
sente |'ultime frontiére des influences des
dieux et autres créatures extradimension-
nelles. La magie qui invoque ou tire son
pouvoir de tels étres ne fonctionne pas a
'extérieur de ces limites. La décision en
ce qui concerne ce qui marchera et ce
qui ne marchera pas est a laisser a la dis-
crétion de chaque MD, mais ces restric-
tions ne s’appliquent définitivement pas
aux sorts de prétres de niveaux 1 et 2.

Dans ces systemes de Fantasy, les
étoiles sont souvent montées directement
sur la surface interieure de la Sphére de
Cristal. La nature des étoiles varie d’'une
Spheére a I'autre, cependant. A I'intérieur
de certaines Sphéres, les étoiles sont de
petits hublots donnant sur le Phlogiston,
dans d’autres, elles sont peintes de lu-
miére sur la face interne, ou bien parfois
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En combat, unvaisseau plus
grand peut utiliser sa capa-
cité a basculer un adversaire
en passant a proximité de lui,
au cours d'un coup de bélier
par exemple, forcant le na-
vire plus petit a se réorienter
(déplacant souvent ses armes
hors de portée) ou bien de lui
faire risquer un crash sur le
vaisseau plus grand. Les Cita-
delles Naines, possédant un
plus grand nombre de Points
de Coque, préférent cette
méthode d’emboutissage.

Il est relativement facile
pour un vaisseau de se réo-
rienter tant qu’il est sous
le contréle d'un Timonier.
Dans le cas dune tentative
de réorientation sans assis-
tance d’'un Timonier, chaque
personnage sur le pont doit
réussir un jet sous Dextérité,
ou bien tombe dans le sens
de la gravité du vaisseau plus
grand. Deux vaisseaux impli-
qués dans une telle manoceu-
vre transportent des filets
pour permettre a I'équipage
de se sauver, ou de ne pas
étre capturés par les autres
vaisseaux en se laissant tom-
ber dessus.
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il s’agit de vastes cités habitées par des
civilisations extra-terrestres, ou parfois
encore ce sont de grandes boules de feu
tenues en 'air par d'immenses statues de
dieux oubliés.

Le Phlogiston

A T'extérieur, et entre les Spheres de
Cristal, se trouve un océan arc-en-ciel
d’éther inflammable et turbulent appelé
le Phlogiston. Le Phlogiston est une mer
multicolore sur laquelle flottent différents
systémes a l'intérieur de leurs Sphéres de
Cristal. Le terme Phlogiston s’applique
également aux différents milieux multi-
colores et a la région entiere ou évoluent
les Sphéres de Cristal.

Le Phlogiston présente des varia-
tions de densité dans I'espace, et forme
d’épaisses riviéres entre les objets de la
taille de planétes (a I'instar des Sphéres
de Cristal elles-mémes). Les voyageurs
évoluant le long de ces itinéraires de
Phlogiston concentré découvrent que
plus le flux est dense, plus le vaisseau
se déplace rapidement. Un vaisseau
peut accélérer en s’enfoncant plus pro-
fondément a I'intérieur de ces rivieres de
Phlogiston, ou décélérer en se redressant
hors de celles-ci. Grace a cela, de vastes
distances stellaires peuvent étre couver-
tes rapidement de cette fagcon. De plus,
la vitesse du vaisseau est, du moins par-
tiellement, dépendante a la surface que
celui-ci présente au flux ; c’est la raison
pour laquelle de nombreux vaisseaux
possedent des voiles, car cela leur per-
met d’améliorer leur vitesse dans 'océan
interstellaire.

La gravité fonctionne dans le Phlogis-
ton de la méme facon que dans I'Espace
Sauvage. Le bas est toujours dirigé vers
I'axe principal du vaisseau.

Le Phlogiston n’appartient a aucun des
quatre éléments fondamentaux. Il n’est
fait ni d’air ni de terre, ni de feu ou d’eau.
Il ne peut étre reproduit ni emporté a I'in-
térieur d'une Sphére de Cristal. Si une
quelconque tentative est faite dans ce
sens, que ce soit dans un contenu physi-
que ou magique, le Phlogiston se dissipe
mystérieusement, sans laisser de trace.
Le Phlogiston ne peut simplement pas

exister a l'intérieur de 'Espace Sauvage
ou a la surface d’'une planete.

Pour finir, le Phlogiston est dangereu-
sement inflammagle, un peu comme
du coton trempé dans de I'huile, ce qui
pose d’évidents problémes. Toute flam-
me exposée au Phlogiston brile aussitot
toute la zone qui I'entoure (incluant tout
le Phlogiston chargé d’air qui s’y trou-
verait). Cette flamme s’étend immédia-
tement jusqu'a trois fois son diamétre
normal et inflige le triple de ses dégats
normaux. Pour cette raison, boules de
feu, bombardiers, arquebuses et toutes
autres armes qui dépendent d’'une étin-
celle ou d’'une flamme ne sont pas utili-
sées dans le Phlogiston.

Les effets des différents types de flam-
mes exposées au Phlogiston sont les
suivants :

- Chandelle 1D de dégats de feu
10cm autour
- Lanterne explosion, 3D dégats

30cm autour

- Fiole d’huile  explosion, 3D dégats
1m autour

- Feu de cuisine 4D dégats de feu
3m autour

- Boule de feu taille et effets x 3

- Allumette 1D2 dégats directs
(plus les conséquen-
ces directes en cas
d’arquebuse).

Ces effets s’appliquent immédiate-
ment. Par exemple, allumer une fiole
d’huile dans le but de l'utiliser comme
arme incendiaire provoquera son explo-
sion immédiate (an fait, un personnage
devrait étre extrémement précaution-
neux méme lorsqu'’il s’agit de provoquer
cela a distance. Le Phlogiston brilera
aussi bien la flamme créée que celui qui
allume I’huile). Le feu résultat d’'une Bou-
le de Feu ou de tout autre sort relatif au
feu est centré sur le magicien invoquant
le sort.

En raison de la nature du Phlogiston,
toutes les sources de lumiéres sont étein-
tes par I'équipage avant d’entrer dans le
flux. Le Phlogiston est radiant, aucune
autre source de lumiére n’est nécessaire
sur les ponts extérieurs. Dans les ponts
intérieurs, ou dans les rares Régions
Obscures (et hantées) de I'espace, des




lumiéres naturelles froides (lucioles,
mousses fluorescentes) ou des lumiéres
magiques sont utilisées. Le cceur des
Vaisseaux-Montagnes des Nains sont dé-
pourvus de lumieres, en raison de l'infra-
vision de son peuple.

Les voyageurs peuvent se déplacer le
long des rivieres de Phlogiston au hasard
ou bien planifier un trajet. La plupart de
ces flux vont dans les deux directions
entre deux Spheres de Cristal. Dans cer-
tains cas, il arrive que les flux n’aillent
que dans une seule direction, obligeant
le voyageur a suivre une voie différente
en retournant a son point d’origine.

Les Spheres de Cristal dansent dans le
Phlogiston comme des bouchons dans
un océan (stupéfiant, des bouchons gi-
gantesques, mais ils dansent). Résultat,
a tout moment, les Sphéres changent
de position par rapport a chacunes des
autres. Cela ne change presque jamais
la course des rivieres cependant, dont la
navigation demeure possible. Mais parce
qu’un vaisseau a passé certains points
de reperes sur son trajet entre A et B
n’'implique pas qu’il repassera les mé-
mes points de repére lorsqu'’il reliera a
nouveau A et B. Heureusement, lorsque
des Spheres de Cristal se rapprochent de
trop pres, le Phlogiston se trouvant a leur
jonction se densifie jusqu’au point ou les
deux spheres massives sont déplacées et
que la collision est évitée.

Les Spheres contenant Toril, la Taerre
et Krynn forment un triangle stable. Le
voyage est possible dans les deux direc-
tions entre Toril et la Taerre, ainsi qu’entre
la Teerre et Krynn. Mais Toril et Krynn ne
sont pas connectées par une riviére. Ce-
pendant, un voyage direct entre ces deux
Spheres reste possible - il sera simple-
ment plus lent. De Toril, Krynn peut étre
rejointe plus rapidement en passant par
la Teerre qu’en prenant une route plus
droite.

Respirer dans I’espace

Comme pour un personnage escala-
dant une montagne, 'air devient de plus
en plus fin, jusqu’a ce qu’il soit impossi-
ble de respirer dans le vide de 'espace.

ola 3 5 /a\E

Heureusement, tous les corps gardent
une enveloppe d’air autour d’eux, ce qui-
leur fournit une réserve d’atmosphére
respirable. Par contre, cette enveloppe
est rarement assez grande pour suppor-
ter la vie trés longtemps.

Un corps seul, de la taille d'un étre hu-
main, transporte avec lui assez d’air pour
au moins 2-20 tours.Si ce corps de taille
humaine est posé sur un rocher d’'une
dimension de 100 m® (environ 12m de
diamétre), il peut avoir assez d’air pour
survivre plusieurs mois.

Des créatures plus grandes que des
humains (ogres ou géants, par exemple)
entrainent assez d’air pour au moins le
double de la durée (4-40 tours).

Des objets plus grands, comme des
vaisseaux, sont estimés pour leurs ton-
nages. Chaque tonne représente 100m?
d’espace, qui emporte assez d’air pour
qu'un membre d’équipage de taille hu-
maine puisse respirer 4 a 8 mois. Une
frégate de 30 tonnes, par conséquent,
peut supporter 30 membres d’équipage
durant 4 a 8 mois dans des circonstances
normales. Cela est pleinement expliqué
dans le chapitre sur la conception des
vaisseaux. La taille minimum pour un
vaisseau utilisable dans l'espace est de
1 tonne (100 m3). Les limitations des dé-
placements d’'un vaisseau a travers 'es-
pace déterminent la taille maximale de
ce vaisseau.

Qualité de I'air

L’enveloppe d’air autour d'un corps ou
d’'un vaisseau peut étre de trois types de
qualités différentes : frais, nauséabond
ou mortel. La qualité de I'air peut chan-
ger a tout moment.

L’Air Frais est parfaitement respirable.
L’air autour d’'un corps individuel de-
meure frais pour 2-20 (2d10) tours. L’air
autour d’un corps plus grand (une tonne
ou plus) demeure frais pour quatre mois
si le vaisseau comporte un équipage
normal.

L’Air Nauséabond est rassis et partiel-
lement épuisé. Il est humide et sens mau-
vais. L'air devient nauséabond apres les
premiers 2 a 20 tours autour d’un corps
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La procédure correcte pour
approcher un vaisseau plus
grand, si le capitaine na
pas lintention de I'emboutir,
consiste, ou impose, a adap-
ter son plan de gravité tout
en s‘approchant le long du
vaisseau plus grand. Cela ne
nécessite aucune rectification
une fois dans le champ, faci-
litant les communications,
et créant un bon point d'at-
taque des deux cotés. Les
gros malins peuvent placer le
vaisseau selon le bon plan de
gravité, mais dans le sens in-
verse du vaisseau plus gros,
mais cela est vu comme une
faute de courtoisie au sein de
relations diplomatiques entre
capitaines.

=

S
S

AV A

simple et demeure ainsi jusqu’au 30°™
tour. Par exemple, si I'air était frais pour
12 tours, il deviendrait nauséabond pour
18 tours, donc un total de 30 tours. L’air
autour d’'un Vaisseau est nauséabond a
partir du début du 5™ mois jusqu’a la fin
du 8. Tous les jets d’attaque et tests de
caractéristiques faits par les personnages
subissent une pénalité de -2 lorsque I'air
est nauséabond.

L’Air Mortel est complétement épui-
sé et saturé de dioxide de carbone. Il
ne peut subvenir aux besoins de la Vie.
L’air autour d’un individu devient mortel
a partir du 31 tour, comme il devient
mortel autour d'un Vaisseau au début
du 9*m mois dans l'espace. Quiconque
est piégé dans une atmosphere mortelle
doit faire un Jet de Sauvegarde contre
les poisons a chaque tour. Un échec si-
gnifie que le personnage s’évanouit. Un
second échec signifie la mort. Seul une
bouffée d’air frais (ou nauséabond) peut
réveiller un personnage apres qu’il ait
perdu conscience.

La plupart des voyages a bord pren-
nent moins que 4 mois pour étre menés
a bien, ou au moins présentent I'oppor-
tunité de reconstituer le stock d’air frais
pour quatre nouveaux mois. L’air n’est
généralement pas un probléeme, excepté
dans des cas d’extréme urgence.

Les changements a bord peuvent af-
fecter la durée durant laquelle I'air de-
meurera respirable. Il y a deux facons
pour le MD pour définir cela : une mé-
thode rapide qui permet de grandes sim-
plifications, et une méthode exacte qui
nécessite beaucoup de mathématiques.

Méthode 1 : L’air d'un Vaisseau est frais
pour quatre mois. Cela n’est modifié que
si le nombre de membres d’équipage a
bord change de plus ou moins 25%. Pour
chaque tranche de 25% de personnes a
bord, en plus de I'’équipage standard, la
réserve d’air est réduite de 1 mois. Pour
chaque tranche de 25% de personnes a
bord, en mois que I'équipage standard,
la réserve d’air est augmentée de 1 mois.
Ces ajustements sont calculés au début
de chaque voyage. Avec cette méthode,
la réserve d’air ne peut étre étendue lors-
que le Vaisseau perd des passagers, mais
elle peut étre réduite en acquérant des

membres. L’équipage doit étre augmen-
té d’au moins 25% de sa limite standard
pour réduire I'air de 1 mois. Par exemple,
une frégate de 30 tonnes embarque avec
30 personnes a bord - sa limite standard.
Il a de I'air pour 4 mois. Apres 6 semai-
nes, 10 personnes sont perdues dans une
bataille. Méme si cela représente plus
de 25% de I'équipage standard, la du-
rée d’air ne peut pas étre étendue. Trois
semaines plus tard (9 semaines au total
ou 2,25 mois), 20 personnages sont sau-
vées d’un batiment errant. Cela monte a
40 le nombre total de personnes a bord,
qui est donc a présent a 25% de plus
que sa limite standard, mais pas plus de
50%. La réserve d’air est donc réduite de
1 mois. Il deviendra donc nauséabond au
bout de 3 mois.

Méthode 2 : Cette méthode est entié-
rement mathématique. Le MD recalcule
la réserve d’air du vaisseau a chaque
fois que le nombre de personnes a bord
change. La réserve d’air peut durer plus
longtemps, ou moins longtemps. Pour
déterminer la nouvelle durée de la réser-
ve d’air aprés un changement, multipliez
la durée d’air restante par le nombre de
personnes a bord avant le changement,
puis divisez le résultat obtenu par le nou-
veau nombre de personnes a bord. Au
besoin, arrondissez a I'entier inférieur.
Par exemple, une frégate de 30 ton-
nes navigue avec 23 personnes a bord.
Il disposerait d’assez d’air frais pour 4
mois (16 semaines) si 30 personnes le
respiraient. Avec 23 personnes, |'air du-
rera (30x16/20=) 20 semaines. Apres
sept semaines de voyage, cing membres
d’équipage dont perdus en combattant
un monstre. L’air durera dés lors (23 per-
sonnes x 13 semaines / 16 personnes
restantes =) 18 semaines encore avant
de devenir nauséabond.

Lorsque deux corps se rencontrent
dans l'espace, leurs atmosphéres res-
pectives s’échangent. La catégorie d’air
du vaisseau plus petit devient celle du
vaisseau plus grand, Si le corps plus petit
a une taille d’au moins 2/3 du corps plus
grand, chacun recevra la moitié de l'air
du vaisseau plus grand. Si le plus petit
fait moins de 2/3 du vaisseau plus grand,
les deux recevront la réserve totale de
I'air du vaisseau plus grand, moins 1 se-




maine. Par exemple, si une frégate de 30
tonnes avec de I'air nauséabond rencon-
tre un Navire de Guerre de 60 tonnes, la
frégate recevra 11 semaines d’air frais, et
le Navire de Guerre perdra seulement 1
semaine. Si la frégate faisait 40 tonnes
ou plus, les deux vaisseaux auraient recu
6 semaines d’air frais.

La méme chose peut arriver a deux
individus échangeant leurs atmospheéres.
Un individu n’a pas d’effet sur I'atmos-
phere d’un vaisseau, sauf bien sar si I'in-
dividu est de taille Enorme.

Certaines créatures peuvent survivre
dans I'espace sans air (les non-morts ou
les créatures magiques telles que les go-
lems, par exemple). Elles ne sont pas af-
fectées par le statut de I'air environnant.
Certains sorts et objets magiques appor-
tent une protection supplémentaire aux
voyagdeurs qui peuvent alors se retrouver
eux-mémes dans l'espace sans le sup-
port d’'un vaisseau.

Les statuts d’atmosphere agissent de
la méme facon dans le Phlogiston que
dans I'Espace Sauvage. Cependant,
lorsque I'atmosphére devient mortelle,
une propriété spécifique au Phlogiston
prend le dessus. Plutét que de mouirir, les
individus tombent dans un état d’anima-
tion suspendue qui dure jusqu’a ce que
leur atmospheére soit rétablie. Les chairs
vivantes deviennent grises avec un as-
pect proche de la pierre, et demeurent
ainsi jusqu’a ce que I'individu soit sauvé.
En se laissant porter par le flux, un in-
dividu ou un vaisseau va éventuellement
errer jusqu’a proximité d’'une Sphere, ou
il sera possible de le retrouver. Notez que
le sauvetage ne sera pas nécessairement
opéré par des personnes de bonnes in-
tentions. Les Néogis et les Flagelleurs
Mentaux font un excellent marché de la
récupération de corps et de l'esclava-
gisme d’infortunés qu’ils trouvent dans le
Phlogiston.

Les Spheres de Cristal ne possédent
aucune atmosphére spécifique, que ce
soit a l'intérieur ou a l'extérieur. De la
méme facon, il y a de nombreux asté-
roides et planéetes qui n'ont aucune at-
mosphére, en contradiction avec les lois
physiques normales.
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Une question de Gravité

Dans I'espace, que ce soit dans le flux
ou dans l'espace sauvage, la gravité
fonctionne de la méme facon. Un plan
de gravité court le long de 'axe le plus
long de tout corps de grande taille. Toute
structure ou corps possédant un axe de
plus de 8 metres génére un plan de gra-
vité suffisant pour attirer d’autres objets.
Une personne pourrait marcher sur le dos
d'un géant de 8 metres de haut comme
si le géant était une planete.

Tout corps avec un plan de gravité
(incluant les astéroides, la plupart des
vaisseaux standards ainsi que certains
monstres Grands ou Enormes) exerce
une attraction identique a celle d’une pla-
néte normale (gravité normale identique
a celle de la Terre). Un corps sans plan
de gravité maintient tout de méme une
enveloppe d’air, mais n’exerce aucune
attraction sur les objets solides.

La gravité fonctionne complétement
ou pas du tout, c’est tout ou rien. Soit il
y a une force compléte, soit il n’y en a
pas du tout. La gravité exerce toujours
la méme force, quel la taille de l'astre
concerné soit celui d’'une baleine, de la
planéte Toril, ou d’'une planéte gazeuse
géante.

La gravité d’'un corps s’étend sur la
méme distance que son enveloppe d’air
- c’est a dire jusqu’a la limite de I'atmos-
phere de I'objet. A l'intérieur de cette li-
mite, la gravité fonctionne normalement,
toujours selon le plan de gravité ; a I'ex-
térieur de cette limite, I'attraction n’est
présente a aucun degré. Un corps dans
cette région ne pese aucun poids.

Comme la gravité est représentée
par un plan situé le long de I'axe de la
longueur, tout grand corps posséde un
“haut” et un “bas”. Il est possible de mar-
cher en-dessous d’un vaisseau, la gravité
attirant un personnage selon la longueur.
Techniquement, un vaisseau peut étre
construit avec deux ponts, chacun paral-
léle au plan de gravité. En pratique, cela
n’est presque jamais vu parce qu'un tel
vaisseau ne pourrait atterrir. Certains na-
vires de I'espace infini et certaines bases
spatiales ont un nombre équivalent de
logements vers le haut ou vers le bas.

Le plan de gravité s’étend des contours
du corps jusqu’a l'enveloppe d’air. Par
conséquent, un personnage sautant
par-dessus le bastingage d’'un vaisseau
tomberait vers le plan. Il le traverserait
jusqu’a ce que la gravité s’inverse, puis
il tomberait dans la direction opposée. Il
n'y a aucun risque a tomber d'un vais-
seau de cette fagon.

A la dérive

Il y a un probléme pour les objets qui
ne sont pas attachés, et demeurant sur
le plan de gravité d’'un objet plus grand.
Au milieu du plan de gravité, un objet ne
pése rien, mais il est poussé lentement
en direction de I'extérieur du champ de
gravité. Donc, un homme par-dessus
bord, éventuellement venu la pour se
reposer dans le plan de gravité du vais-
seau, commencera a dériver lentement
en direction de I'enveloppe d’air. En at-
teignant la fin du plan de gravité, il est
attiré vers I'extérieur de I'enveloppe d’air,
et s’éloigne alors derriére le vaisseau tan-
dis que celui-ci avance.

Parce que des objets sur le plan de gra-
vité n’ont aucun poids, et sont impercep-
tiblement attirés vers I'extérieur de I'en-
veloppe d’air, ce centre est souvent utilisé
utilisé pour lancer des missiles lourds ou
préparer I'abordage d’autres navires.

A part la poussée frontale, il n’y a
aucun mouvement relatif entre un vais-
seau et son enveloppe d’air, hormis la
rotation. L'enveloppe d’air d’'un vaisseau
ne tourne pas en méme temps que lui,
mais les objets dans I'’enveloppe d’air ne
sont pas poussés vers l'arriere simple-
ment parce que le vaisseau se déplace
vers I'avant.

Gravités imbriquées

Lorsque des plans de gravité se ren-
contrent (comme lorsque deux vaisseaux
passent trop pres I'un de I'autre, et selon
des angles différents), les gravités des
deux vaisseaux demeurent effectives,
quelles que soient leurs tailles, jusqu’au
moment ou leurs plans se coupent phy-
siquement. Un objet tombe alors sous
I'influence du plan dont il est le plus pro-
che. Un personnage pourrait, quant a lui,
sauter entre les deux vaisseaux trop pro-
ches, modifiant ainsi sa propre direction
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Les Eglises
multi-Sphéres

La plupart des croyances
sont limitées aux quelques
Sphéres de Cristal ou la pré-
sence du Culte est forte. Un
dieu de la guerre loyal bon
peut étre connu sous diffé-
rents noms sur une planéte,
ou bien différents aspects de
sa nature divine peuvent étre
vénérés sur un continent iso-
Ié, mais en général, tous ces
cultes se regroupent sous un
groupe de téte. Un prétre de
Tyr ou St.Cuthbert ou Kir-Jo-
lith peut s’attendre a recevoir
normalement ses sorts aussi
longtemps quil se trouve
dans I'Espace Sauvage de,
respectivement, Toril, Taerre
ou Krynn.

Une fois hors de sa Sphére
natale, cependant, les chan-
ces de rencontrer des ouailles

de son culte sont considéra-
blement réduites. Différentes
Sphéres, différentes régles
de pouvoirs, et tandis que
certains ont des facilités avec
d'autres étres aux références
similaires (voir le sort Détec-
tion des Puissances), d’autres
sont étrangers et/ou acti-
vement hostiles a la Foi du
Prétre.
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tandis qu’il traverse le point de conver-
gence entre les deux navires.

Lorsque deux vaisseaux viennent au
contact direct (I'un emboutit I'autre, ou
bien se pose sur l'autre), la gravité du
vaisseau avec le tonnage le plus élevé
domine l'autre, et devient le seul plan
de gravité pour les deux. Par exemple,
un éclaireur léger elfe posséde sa propre
gravité jusqu'a ce qu'il se pose sur un
vaisseau parent, dont il adopte la direc-
tion. Autre exemple, un grand vaisseau
lllithid peut percuter un vaisseau plus pe-
tit en I'attaquant directement par au-des-
sus, et faire ainsi tourner le plan de gra-
vité de celui-ci de 90°, faisant ainsi tout
tomber sur le vaisseau embouti selon le
plan de gravité du vaisseau plus grand, et
probablement avec de désastreux effets.

Chute

Un personnage sans poids qui entre
dans I'enveloppe d’air d’'un corps plus
grand est immédiatement affecté par
I'attraction de celui-ci. Puis il va tom-
ber d’'une distance correspondant a son
point d’entrée jusqu’a la surface du sol
ou jusqu’au plan de gravité lui-méme -
le plus proche. Les dommages normaux
dus a la chute s’appliquent si le person-
nage percute un quelconque objet solide
a la fin de sa chute.

Dans le cas ou la chute s’étende sur
plus de 1,5km, il y a danger pour le sujet
de chauffer et briler a cause de la friction
de I'air (et devenir ainsi une étoile filan-
te). Cela arrive aprés 1,5km de descente
incontrélée. L'objet prend feu et subit les
dommages normaux de feu pour le reste
de la plongée. Le vol, la lévitation, ou
tout sort de contréle de la vitesse et de la
chute peuvent annuler cet effet.

Des personnages ne pesant rien peu-
vent se déplacer a 'aide des lois habi-
tuelles de la physique. Toute force a une
force opposée. Un guerrier dérivant peut
se déplacer (lentement) en projetant de
I'équipement dans la direction opposée.
Le mouvement maximal avec cette mé-
thode est de 3 par round.

Combat

Le combat en apesanteur est considé-
ré comme un combat en environnement
étranger pour quiconque n’est pas habi-
tué a une telle situation. Les non-natifs
de 'espace subissent une pénalité de +6
a leurs jets d'initiative et une pénalité de
-2 a tous leurs jets d’attaques. Les non-
natifs sont ces personnages et créatures
originaires des campagnes non-spatia-
les, ou qui ne sont pas familiers avec les
conditions de vie en apesanteur et qui se
retrouvent a combattre en trois dimen-
sions. Les personnages natifs de l'es-
pace, ou qui possedent la compétence
Combat en apesanteur (voir les Nouvel-
les Compétences), peuvent combattre
sans subir ces malus.

Le lancer de projectiles fonctionne
normalement a l'intérieur d’'un champ
de gravité. Une fois a I'extérieur de ces
champs, cependant, il n’y a plus rien
pour ralentir les objets lancés. Pour cette
raison, les projectiles poursuivront leurs
trajets indéfiniment, sans limite, jusqu’'a
ce qu’ils rencontrent quelque chose.
Toute arme a projectile dans I'espace a
une portée extréme qui s’étend depuis sa
Longue Distance jusqu’a distance maxi-
male de portée visuelle des personnages.
Un personnage effectuant un tir a Dis-
tance Extréme doit faire le jet d’attaque
avec un modificateur de -10. Le projec-
tile effectue I'équivalent de deux fois sa
Longue Distance a chaque round.

Par exemple, imaginez un personnage
effectuant un tir a 'aide d’'un arc long sur
une ciblé située a 2000 métres de la. La
portée de l'arc long est de 210 metres
en Longue Distance. Le TACO de l'atta-
quant est de 15 et la CA du défenseur
est de 7. L’attaquant a normalement be-
soin d’obtenir un 8 ou mieux pour réussir
son toucher. Avec un modificateur de -10
au jet pour un tir a Distance Extréme, ce
chiffre est ajusté a 18 ou plus. Une fois le
tir fait, la fleche se déplacera de 420 me-
tres par round, et touchera sa cible aprés
5rounds.

Toutefois, cela s’applique seulement
aux armes ordinaires tenues a la main.
De lourdes machines de siége, catapul-
tes et ballistes montées sur le vaisseaux
n‘ont pas de telles limitations, car elles
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sont construites justement dans le but
d’atteindre de telles distances.

Les conditions en apesanteur s’ap-
pliquent aussi bien a 'Espace Sauvage
qu’au Phlogiston, sans différence. En dé-
pit de leurs tailles, les Sphéeres de Cristal
n’ont aucune gravité, que ce soit a I'inté-
rieur ou a I'extérieur.

Température

En raison de l'activité des planeétes,
des Spheres, et diverses portes reliées
au Plan Elémentaire du Feu, la tempé-
rature dans I'Espace Sauvage n’est pas
un probléme pour les aventuriers. La
température ambiante est généralement
équivalente a celle d'un jour d’été dans
les régions de la plupart des mondes.

Certaines Spheres de Cristal, cepen-
dant, ont des températures étonnam-
ment plus hautes ou plus basses, chose
qui se doit d’étre précisée sur les Cartes
Spatiales. Une Sphere qui a plus d’'une
ouverture vers le Plan Elémentaire du

Feu aura une température plus élevée
gqu'une autre n’en possédant aucune.
L’Espace de Krynn a une température
naturelle bien plus basse (-8°C) et est
envahi par de petits nuages mortels de
particules de glace.

Le Phlogiston maintient une tempéra-
ture confortable identique, mais avec le
danger des explosions dues au feu, ainsi
que cela est décrit plus haut.

Il n'y a pas de saisons dans le Phlo-
giston ou dans I'Espace Sauvage. Bien
entendu, lorsqu’un vaisseau s’approche
d’'une étoile, la température monte. Ater-
rir sur un corps de feu créé les mémes
probléemes qu’en entrant dans le Plan
Elémentaire du Feu. Un corps d’eau,
quant a lui, peut tout a fait étre assez froid
pour n’étre rien de plus qu’une boule de
glace.

Le Temps

Le temps local varie d'une Planéte a
I'autre, et d’'une Sphére a I'autre, selon

les périodes de rotation, les coutumes lo-
cales ainsi qu’une foule d’autres facteurs.
Les Vaisseaux dépendent souvent de ce
qui est considéré comme le jour standard
pour le calcul du calendrier a bord.

Un jour standard dure 24 heures, et est
divisé en trois gardes de huit heures cha-
cunes : la Premiére Garde, la Deuxieéme
Garde et la Garde Nocturne (aussi ap-
pelée Cimetiére). Une semaine standard
dure sept jours, un mois standard dure
quatre semaines (28 jours).

I n'y a pas de période de temps stan-
dard au-dela du mois. La méthode typi-
que pour déterminer la longueur d’une
année - le temps durant lequel s’écoule
un cycle complet de 4 saisons - ne pré-
sente aucun intérét pour un groupe qui
passe tout son temps dans l'espace.
Toute période de 10 a 15 mois peut étre
considérée comme une année, selon le
peuple qui en conserve les traces.






