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Au 24ème siècle, la Terre est dévastée par les catastrophes écologiques annoncées par les savants du 20ème siècle. 

L'humanité voulant survivre s'est d'abord enterrée dans de grand puits à la fin du 21ème siècle sous des chaleurs accablantes, ce qui favorisa l'égoïsme des humains et le repli sur soi. L'humanité s'est lancée avec grande compétition dans une course spatiale, un exode des humains vers une planète nommé Aurore, située à 5 années-lumière d’une Terre mourante.
Thématique
Hard-science, spatial, SOS, abordage, survie, passagers clandestins, cyberpunk, pratiques mafieuses des corporations, paradoxe des jumeaux, rumeurs de contact extraterrestre.

2200 - 2400
Ce sont les Américains qui d'abord préparèrent de grands vaisseaux en 2200, congelant les plus riches des citoyens d'Amérique du nord pour les envoyer à travers l'espace. Plus ou moins en même temps, les Européens et les Australiens récupérèrent cette technologie à propulsion nucléaire et décolèrent. Le voyage prévu était de 200 ans.

2260 - 2390
L'Asie quant à elle choisi d'attendre et de persister une soixantaine d'années. En 2260, les propulsions et les moteurs des engins spatiaux ayant fait d'immenses progrès et les moteurs à plasma atteignant des vitesses astronomiques plus élevées,  les humains décolèrent en peuplant de grands vaisseaux à génération. Le voyage prévu était de 130 ans.

2300 - 2380
L’Inde voulu digitaliser les consciences et embarquer suffisamment de semence humaine, d'intelligences artificielles et de robots pour repeupler Aurore. Ils partirent en 2300 pour un exode qui est censé durer 80 ans.

2320 - 2370
Les centrales atomiques de la Terre commencèrent à exploser sous l’assaut répété des typhons et des tsunamis. A la fin du 23ième siècle, une période de glaciation intense fit réfléchir les plus persistants des russes. En 2320, ils réunirent tout candidat volontaire pour entretenir des vaisseaux propulsés par des moteurs fission-fusion pour un voyage de 50 ans. C’est aussi la solution que choisi le Moyen-Orient.

2330 - 2360
Désespérés, le continent sud-américain envoya en 2330 ses premiers vaisseaux à voiles solaires et à accélération constante à la fin du 23ème siècle. Très rapides, le voyage est censé durer 30 ans. Mais personne ne sait exactement comment freiner ce type de vaisseau.

2340 - 2350
C'est au continent Africain de se lancer dans la course pour Aurore. Un type de propulsion mécanique inédit, nommé  « Teo » (« lance-pierre », en swahili) permit aux Africains d'envisager l'exil en 2340 pour un voyage qui doit durer seulement 10 ans.

Le Teo peut s’installer sur n’importe quel type de vaisseau. Il permet à un vaisseau Teo de se lancer avec une grande vitesse puis de freiner. Un vaisseau équipé peut s’appuyer sur un objet atteignant au moins sa demi-masse pour se propulser en avant, mais cela réduira la vitesse de l’objet sur lequel le vaisseau Teo s’appuie.
X-Y-Z-T
Les scientifiques du projet Teo restèrent sur Terre, notamment la grande Ife Ojisamba, la nouvelle Einstein de son époque, car ils sont persuadés de pouvoir un jour découvrir le voyage aussi rapide que la lumière (ARL), voir plus rapide que la lumière (PRL), afin de sauver le milliard d’humains restants.

Pendant toute la période d’exil, certains humains se sont installés sur la Lune, d’autre sur Mars pour prendre leur temps. On ne sait pas bien ce qu’il leur est arrivé.

Dans l’espace, on raconte que des « anges » ou des « esprits » d’Océanie sont arrivés sur Aurore. Certains disent qu’ils cherchent à prévenir les navigateurs d’un grand danger sur Aurore et ce, avant même d’être partis de Terre. D’autres leur prête de mauvaises intentions… Aurore est-elle Habitée : Aurore ou Horreur ? Ces esprits ne sont-ils après tout qu’une rumeur ? Sont-ils vraiment terriens ?

Les héros
Des navigateurs abordant différents type de vaisseaux pour des missions de réparation, de sauvetage, de diplomatie souvent, de guerre parfois.

Les états, ainsi que les entreprises ont privatisé certains vaisseaux qui fonctionnent parfois en vaisseaux-sangsues. D'autre souhaitent absolument arriver les premiers et détruisent tout vaisseaux les poursuivants ou les dépassant.
Chaque vaisseau à technologie différente n'est pas entièrement peuplé de navigateurs géographiquement dépendants de l'endroit d'où ils sont partis : les exceptions et les passagers clandestins sont très nombreux parfois plus de 50% !
Certains vaisseaux sont des arches visant à conserver le patrimoine végétal, animal ou artistique terrien.

Le système H
Jdr classique, hard-science.

Système type traits, compétence, notés de 1 à 5. On ajoute trait + compétence + un facteur de brio (brio = le contraire d'une difficulté, noté de 0 = très difficile à 5 = très facile).

6 traits : Puissance (= force, constitution, endurance), Agilité, Astuce, Volonté, Charme, Humanité (= moralité, intuition). 

Création (traits) 3 partout, puis +1 à 1 trait avec -1 à 1 autre tant que ça reste de 1 à 5.

Création (compétences) : selon le nombre de compétences. Perception est une compétence.

3 bonus parmi :

· Implant cyber.

· Un chip de compétence à +3 mais on ne peut qu’en charger qu’une à la fois et 1 BL est bloquée.

· 1 relance par scénario, qui sert à pouvoir relancer les dés.

Le jet
Matériel : double décimètre d'écolier, 2D10.

Trait + compétence + brio donne un score de 2 à 15. On regarde sur le double décimètre la cible = le chiffre en face du score (ex 2+2+3 = 7, cible = 13. 5+5+5 = 15, cible = 5).

On lance 2D10, on les somme et on doit dépasser la cible, peu importe de combien, pour réussir. On dépasse = on gagne.

La Marge : = 4 tout le temps. Si jet réussit, c'est une marge de réussite, c'est le jet est raté, c'est une marge d'échec.

Pour changer la marge de 4, avant le jet, le joueur le déclare et lance 1D10 pour déterminer la nouvelle marge.

PV = PUI + VOL, le total donne un nombre de 2 à 10 de blessures légère (BL) et de 2 à 10 de blessures graves (BG).

0 BL : assommé, 0 BG : mort

Armes détruisant le corps : retire des blessures graves.

Autres armes : retirent 1 BL puis 1 BG puis 1 BL puis...

Mains nues : retire que BL puis assommé, puis BG.

Init : fixe = HAB+AST

Jet de touché réussit = blesse pour MR (moins « armure » blessures, par ex)

Les vaisseaux peuvent être créés exactement comme des personnages. La taille qu’ils font (classe 1 = petit chasseur, classe 10 = dragon de jade chinois) multiplie leurs Blessures.

Un Vaisseau Teo peut s’appuyer sur un sol de taille de sa classe / 2 (arrondi sup).
