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Ce scénario peut étre une bonne introduction a
lunivers d’Eclipse Phase, aucun secret d’enver-
gure n'y étant abordg. Il est vivement conseillé
au MJ de relire le LdB avant de se lancer, par-
ticulierement les regles de jeu. Les éléments
descriptifs fournis vous éviteront un fastidieux
travail de recherches dans le reste de la gamme
pour le moment uniquement disponible en VO.
Gardez présent a lesprit que lunivers dEclipse
Phase est vaste, complexe et absolument pas
manichéen. Les personnages ne sont ni gentils
ni méchants, ils font des choix, dont ils devront
ensuite, assumer les conséquences. On sy
comporte comme un héros ou comme un lache
selon son tempérament. Toutefois, jouer un étre
ignoble n'est amusant qu’a court terme ; incitez
donc les joueurs a incarner si ce n'est des heros,
du moins des étres responsables et un tant soit
peu courageux. Cela donnera plus de sel a cette
histoire qui, en fonction des envies de roleplay par
exemple, s‘étalera sur une ou deux sessions. A
vous de gerer le rythme selon les désirs de tous.

Les joueurs incarnent des Terriens. lls ont donc
un morphe basique (vous pouvez créer les per-
sonnages avec seulement 900 PP pour faire
ressentir encore plus le céte faible de leur per-
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s0). Le morphe est imposé pour le second acte.
Au troisieme acte tout dépendra du camp dans
lequel seront les PJ. Vious aurez donc, avant la
partie, préparé les fiches pour les différents
morphes avec bonus adaptés en fonction des
profils des personnages pour assurer au dérou-
lement du scénario une fluidité certaine.

Il est vivement conseillé voire indispensable
d’avoir a la table de jeu, un PJ trés compétent
en informatique. Cest d'ailleurs une quasi-obli-
gation pour les scénarios Eclipse Phase.

La chronologie est un peu particuliere puisqu’elle
va avancer par bonds. En fait deux sauts succes-
sifs a la fois dans le temps et l'espace, chague acte
se situant & une période et dans un lieu différent.

Le premier acte se déroule au moment de la
Chute et consiste en une tentative delicate pour
fuir ou tout du moins sauver son égo. Puis les PJ
se reveilleront au service d'une hypercorp durant
le second acte. Le final sera une question de choix
et il vous appartiendra de le rendre cornélien.
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Dans le noir personne

ne vous entendra crier

La faim, le froid, la peur et au loin des bruits
sinistres. L'éclairage est faible et a tendance
a baisser de temps en temps voire a se cou-
per durant quelques instants.

Les personnages ont trouvé refuge dans
un reseau souterrain. Ils sont avec d’autres
humains qui, comme eux, se cachent pour
eviter les Titans et leurs atroces machines.
Libre a vous de pondérer le nombre de sur-
vivants en fonction de votre table et de vos
envies de développer les relations avec les
PNJ ou de focaliser avant tout sur action.
Tous ont vu plusieurs des leurs périr ces
dernieres semaines. Ils peuvent encore en-
tendre résonner leurs cris déchirants, leurs
égos recupeéres de maniere barbare par des
drones collecteurs de tétes, leurs corps
sans vie gisant au milieu des combats qui
ne semblent jamais vouloir s'arréter et des
ruines qui chaque jour s’étendent.

Quelle heure est-il ? Quel jour sommes
nous ? Les ordinateurs fonctionnent tres
mal, tous semblent avoir été infectés et puis
ils sont du cété des Titans, tous ou presque.
Les portes blindées du complexe ne réesis-
teront pas bien longtemps encore aux ma-
chines de guerre en train de s'acharner des-
sus. Tout le monde tremble, un enfant pleure
dans les bras d’'une femme qui n’est pas sa
mere. Qu'importe la famille, les clans, les
nationalités. Seule compte ['Humanité ou
plutét la Transhumanité puisque c’est a elle
que tous appartiennent désormais.

Ils vont trouver une échappatoire. Fuir loin
de cette planete condamnée. Partir mais
comment ? La fusée dont a parlé le vieux
Saul est difficile a atteindre pour le moment
car y aller, c’est sortir et Uextérieur n'est
gu’hostilité et mort rampante.

Il reste peu de rations et les tensions com-
mencent a naitre quand on découvre que
Max, jeune homme bien en chair, a « em-
prunté » de la nourriture car il ne se sen-
tait pas bien. Certains comme Igor veulent
faire un exemple, d’autres comme Ahmed
expliquent qu'il faut savoir pardonner, c’est
un des traits des humains. Une lame sort,
sans lintervention des personnages un
drame sanglant va se jouer. Vous pouvez
insister sur les relations humaines fortes,
parfois violentes.

Une déflagration plus violente que les pré-
cédentes, les murs tremblent, les lumieres
se coupent, et un vent glacial s’engouffre
sous la porte. Aucun doute, ils sont entrés.
Les bruits de pas métalliques sur le béton-
nacier ne trompent pas. Il reste des armes,
quelques munitions. Place a l'action. Si un
des personnages est assez courageux ou
fou pour ouvrir discretement la porte (test
d’Infiltration -10%), il est possible de discer-
ner les silhouettes humanoides de quatre
robots (vous pouvez ajuster en fonction de
Uopposition). Leurs bras sont dotés pour la
moitié d’entre eux d’'un canon a impulsion
laser et les autres ont des longues lames en
guise de doigts. (Libre a vous de donner des
renseignements plus précis en fonction de
la réussite a un test de Perception)

Si les personnages attendent trop, la porte
vole en éclat, un rayon laser vient décou-
per en deux un des survivants et le combat
mortel s’engage. N’hésitez pas a multiplier
les moments de bravoure a grands renforts
de jets de sang, d’objets qui volent en tout
sens, de pan de mur qui s’effondrent. Il faut
que les personnages voient la mort passer
pres, qu’ils se rendent compte que le com-
bat est perdu d’avance et que seule la fuite
les sauvera.

En tout état de cause, ils doivent s’en sortir.
Au moment que vous jugerez propice Lun
d’eux découvrira une issu de secours dissi-
mulée sous les gravats au fond de la salle.
Elle était invisible jusqu’alors car sous de
lourdes armoires meétalliques. Elle donne ac-
cés a un conduit d’évacuation sale et étroit.



Pas d'autres moyens que de jouer les
rats pour s’en sortir. Les tunnels sont
malodorants,on n'y progresse qu’a la queue
leu-leu a moitié courbés, parfois totalement
allonges. Un petit cliquetis métallique est
perceptible juste derriere eux. Il s’agit d’'une
araignée robotisée équipee d’'une cameéra
thermique et de pattes trés pointues, en-
voyee par les poursuivants pour retrouver
ces humains qui refusent d’étre captures.
Souci, venant d’un conduit sur la gauche, un
bruit identique, puis un autre plus loin. Il y a
plusieurs arachnides mécaniques (pour les
statistiques, vous pouvez reprendre celles
données pour les Affreux p.344 du LdB).

Une étrange course poursuite s'engage
jusqu’a déboucher devant une grille qui ne
demande qu’a étre arrachée (avec un test
de SOM x 3 en action longue (4 rounds) et un
malus de -20% & cause du peu d’espace).
Il est quasiment impossible de se faire aider
car une seule personne peut se tenir face a
la grille. Bien entendu, il est tout a fait pos-
sible de découper la griller avec une arme
ou un outil adapté.

En dessous, 2,5m puis le sol. Il faut sauter,
se laisser tomber, tenter d'atterrir sans
dommages pour se retrouver dans une salle
crasseuse qui débouche sur Uextérieur. Des
combinaisons (elles sont moins perfor-
mantes que les combinaisons pressurisées
légeres décrites p.333 du LdB) pour résister
au froid sont disposées un peu partout et il
serait avise de les vérifier puis de les enfiler.
Le thermometre extérieur indique -4° Cel-
sius, température devenue hélas ordinaire
en Europe. Il est aussi possible de trouver
(Test de Fouille a -10%) quelques rations de
nourriture qui n'ont pas L'air périmees et un
peu de matériel d’escalade qui va s'avérer
précieux voire vital.

Les survivants ne sont pas si loin que cela
de la fusée. La suite se fera a lair libre et fri-
gorifiant, au milieu de batiments en ruines.

Dehors tous voudront vous faire hurler

L'odeur de corps calcinés attaque les na-
rines aussitét dehors. Le froid mordant
transperce jusqu’aux os. Au-dela d’une

heure a Uair libre, un test d’'END x 3 sera
nécessaire (Un malus de -10% cumulatif
sera ajouté toutes les deux heures.VD des
conditions 1D10 + 2). Aller trés vite est néce-
saire. La fusée est a environ deux heures de
marche de la mais rien ne facilitera la pro-
gression des PJ.

Difficile d’avancer entre les batiments
écroulés ou menacant de le faire. Le vent
froid souffle par intermittence, violem-
ment et projette ses aiguilles acérées sur la
moindre parcelle d’épiderme non protégee
(VD 1D10 / 5, arrondi au supérieur toutes
les 5 minutes d’exposition). La glace envahit
tout et recouvre déja des cadavres, et une
partie des ruines. On croise ici ou la des sil-
houettes humaines qui tentent maladroite-
ment de se cacher, improbables fantémes
dans cet enfer blanc.

Dans le ciel, une menace sourde, des drones
patrouillent. L'un d’eux, au loin, tel un oiseau
de proie, fond sur sa victime et la décapite
avant de s’envoler avec son précieux butin.

L'avancée se poursuit en zig zag. Il s’agit de
rester vigilant car un drone peut repérer le
petit groupe malgre leur discrétion. Ne pas
hésiter a demander des tests d’Infiltration
pour s'assurer de la discrétion des person-
nages et de ceux qui les ont suivis. Les fran-
chissements d’obstacles se feront soit avec
Escalade, soit avec Parkour en fonction de
leurs hauteurs et de la maniere employée
(a vous de varier la difficulté des tests sans
les rendre trop répétitifs). Le chemin est
souvent obstrué par un édifice effondré
gu’il faut contourner patiemment ou bien
escalader avec tous les risques liés a cette
activité par grand froid. La consequence
d’'une chute sera par exemple une plaie et
une combinaison abimeée.

Au moment que vous jugerez opportun,
lun des accompagnateurs (lidéal est de
prendre un PNJ avec qui les personnages
ont pu tisser quelques liens voire qui leur a
sauvé la mise précédemment) trébuchera,
et provoquera un petit éboulement. UnPJ se
retrouvera éventuellement coincé. En tout
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état de cause, le silence est rompu et un
drone donnera ('alerte.

Vous aurez le loisir de mettre en scene une
petite attaque aérienne, mortelle pour plu-
sieurs PNJ. Le but est de faire monter la ten-
sion d’un cran supplémentaire et d'installer
la peur et Uhorreur définitivement. Plusieurs
drones vont foncer en piqué, freinant au der-
nier moment, ce qui rend les tirs pour les
anéantir compliqués (malus de -10 % a -20
% en fonction de la distance). Une fois de
plus les héros doivent s’en sortir sans trop
de casse ; cependant le petit groupe se re-
trouvera réduit a la portion congrue.

Si vous pensez que les ennuis ne sont pas
assez nombreux, vous étes libre de faire
intervenir un ou deux robots modele THX
129 dotés de sondes a neuro-scanner. Ils
procedent de maniere radicale en empri-
sonnant un humain dans leurs bras, avant
de lui enfoncer dans le crane une tige effilée
en métal permettant de récupérer l'intégra-
lité de la conscience en échange de douleurs
insupportables.

Apres tant de souffrance, il est temps
d’arriver au hangar qui contient la fameuse
fusée, poursuivis par des drones ou des ro-
bots, si vous souhaitez donner dans 'épique
et le frisson. Juste épuisés, meurtris et di-
minués si vous voulez accorder une petite
pause aux PJ.

Face a eux, lentrée est obstrueée par des
morceaux de métal, des carcasses de ro-
bots, et bien entendu toujours cette sata-
nee glace. Le clavier alphanumeérique qui
permet de désactiver le systeme de secu-
rité pour entrer est H.S. Il suffit donc de
déblayer puis de pousser les lourdes portes
blindées (test de SOM x 3 a-30%, avec pos-
sibilite de se faire aider. Cf. LdB p.116 pour
la regle du travail d’équipe), sans doute peu
rassures quant a la suite.

Partir c’est mourir un peu
C’est un hangar avec une pente légérement
descendante qui accueille les personnages.

Il est grand, pres de 50 000 m-. Les instal-
lations ont souffert. Le toit de plastacier
transparent est recouvert d'une épaisse
et lourde couche de glace. Des craque-
ments peu rassurants se font entendre a
différents endroits de la toiture. Le sol est
couvert de poussieres et jonché de debris.
Aucune trace de passages récents de qui ou
quoi que ce soit.

La fusée est visible au centre de la piece. Les
cables qui pendent un peu partout ne disent
rien de bon sur son état mais un spécialiste
tentera sans doute de trouver une solution.
(Posseder la compétence Matériel : Aéros-
patiale serait un atout précieux. Le test en
action longue d’une heure se fera avec un
malus de -10% & cause de U'état. Afin de ne
pas totalement brimer les joueurs un test
d’action longue de COG + COO + INT avec un
malus de -30% et une durée de 6 heures).
Il est donc évident que sans un spécialiste
tout va se compliquer voire devenir impos-
sible, surtout qu'autour du hangar cela
s'agite.

Un personnage vigilant discernera au milieu
des bruits du batiment qui grince, des sons
plus sourds et lointains. Puis, petit a petit,
le sol se mettra a trembler légerement
comme si une masse enorme était en train
de progresser. A Uextérieur, une terrible
machine de guerre - mélange improbable
entre un gros char d’assaut et un stégo-
saure - s'avance. Les pattes et les chenilles
fendent la glace pour se faire un passage.
Ses plaques dorsales orientables sont au-
tant d’armes tranchantes qu'’il peut lancer
en direction d’'une cible. Il est également
doté de plusieurs canons a plasma Les ca-
meéras thermiques qui lui servent d’yeux ont
repereé le petit groupe dans le hangar. Cet
engin de mort n'a pas été cree par les Titans
mais par les humains, et il n'a qu’une seule
fonction : éradiquer toute vie qui croise son
chemin. Il dysfonctionne quelque peu, des
plaques ont disparu, d'autres manquent
leur cible. Voila un adversaire bien au-des-
sus des forces des personnages. Il est celui
qui obligera tout le monde a se transférer
au milieu d’un déluge de feu et de glace.
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Vitesse max 8 Armure 12/12
Endurance 100 SB 20

Canon : Compétence de tir 60 %.
VD 3D10 + 30. Munitions 50

Plagues volantes : Compétence de lancer 50 %
compte tenu des probléemes technigues. VD : 2D10

A vous de rendre ce moment épique et sur-
tout d’'amener les PJ vers le seul choix raison-
nable, celui d’abandonner leurs corps pour
sauver l'essentiel : l'égo. Vous pouvez ajouter
des robots a sondes neuro-scanner si vous
trouvez que cela manque d’action et que les
PJ tentent une sortie, a coup sir mortelle.
Pour télécharger son égo, un matériel beau-
coup plus sophistiqué est logiquement indis-
pensable, mais pour des raisons ludiques, il va
en étre autrement a ce moment-la du scénario.
Un test d'Interface est nécessaire pour effec-
tuer le transfert en 8 minutes. Il est possible
de raccourcir la durée a raison d'un malus
cumulable de -10% par minute (au plus court
le transfert prendra 5 minutes). Chacun
connectera a tour de réle son ecto a lordi-
nateur. Une fois le transfert enclenche, le
personnage est incapable d’agir. Gardez donc
un PNJ en réserve permettre au dernier PJ de
réussir. (Si ce dernier est informaticien, il peut
programmer une routine pour se télécharger
sans aide)

Bien entendu, difficile de dire vers ou et sur
quel habitat les données sont envoyeées. L'or-
dinateur ne s'avance pas trop sur le sujet, il
promet juste qu'il est entré en contact avec
un réseau sain et que tout se passera bien.
Séparer 'égo du morphe est un moment
tres délicat, surtout qu'il s'agit d'un téle-
chargement risqué. Vous devez faire sentir,
ressentir le déchirement de la separation, les
douleurs, les nausées, le vertige, l'impression
de mourir, puis l'abandon a lobscurité et la
conscience que l'on est autre, debit de don-
nées evoluant a une vitesse vertigineuse, puis
le silence, le vide. Cette scéne va directement
faire la transition avec le début du second
acte. On va passer d'un endormissement
etrange a un réveil difficile.

Un reveil difficile. Au boulot

Limpression de ne pas pouvoir bouger,
d’étre prisonnier d’'un corps qui pese une
tonne. Aucun membre qui ne veut bouger
quand on le lui ordonne. Le sommeil a été
profond, sans réve, juste la sensation qu'’il
a duré une éternité. La nausée est forte,
pas de reel haut le cceur et la sensation que
rien ne sortira ou ne pourra sortir. Cela sera
confirme par la découverte de la nature du
morphe. La téte est lourde, ¢ca tourne sans
que 'on ne bouge d’'un millimetre.

Au bout d’interminables minutes, les yeux
répondent enfin, pas de paupiere, ca zoome,
¢a dézoome. Les oreilles rapportent des
bruits mécaniques tout autour. Le bras droit
qui remue enfin, la main qui vient croiser
le regard, elle est en métal et recouverte
d’une vague couche transparente qui tente
maladroitement d’imiter la peau, en plus
eépais. Tous les personnages sont allongés
et ont été transférés dans des morphes
meécaniques qui ressemblent a des Chassis
(cf. LdB p.143). Ils sont plus grands mais
guere plus fiables (vous pouvez vous baser
sur les données de ce morphe y compris
l'aspect dysfonctionnel dont la regle est ex-
pliquée p.145).

Un homme se présente, il est dans une
combinaison blanche, immaculée. Il sourit,
son crane proéminent a quelque chose de
dérangeant, @ moins que ce soit ses longs,
ses tres longs doigts qui palpent et veri-
fient les morphes des PJ (il est lui doté d’un
morphe Remake tres colteux). Il se met
alors a parler doucement, d’une voix nasil-
larde, désagréable.

« Je me nomme Herber. Bienvenue a Mark 6,
bel habitat pres de la Lune. Merci davoir ac-
cepte le contrat de travail L1256KH quivous lie
desormais a nous pour 5 ans renouvelables
selon lalinea 32 » Lhomme sourit et se



HERBER, “IUI ES- TU =™

Il n’est pas une caricature de méchant, juste un employé modele et dévoué a son hypercorp. Il
assume les choix d’United Prod. Il n'est pas chaleureux certes, mais ce n'est pas un salaud ou
un tordu, jusque quelqu’un gui applique les consignes. Il va suivre les PJ parce qu’on lui demande
de le faire et on le retrouvera plus tard dans le scénario car il en recoit Uordre. Il ne s’attachera
pas aux PJ ; il apprendra & les connaitre pour mener & bien la mission confiée.

frotte doucement les mains. Obséquieux au
possible, il continue régulierement de vérifier
les parametres des morphes. « \ous étes
tous affectes a la manutention de la chaine
de fabrication alpha situee dans la zone C de
lusine. Vos logements vous seront presen-
tés apres votre premiere journée de traval
qui commence dans moins de 3 minutes. Le
temps pour vous de vous lever et dintegrer
les nouvelles donnees que nous vous avons
implante quant a vos taches. Il fallait bien pro-
ceder a une petite mise a jour. Dix ans se sont
ecoules depuis votre depart de la Terre. Vous
avez eu de la chance, nous avons pu sauver
VOs egos et vous mettre en securite. Oh cela a
un prix bien str mais tout est indique dans vos
contrats> Un petit rire désagréable. « Nous,
a United Prod nous savons prendre soin de
nos...employes. Bon fe vous laisse. »

N.B. : Les PJ ont tous une muse a leur disposition
sauf qu'elle n'a qu'un accés partiel au réseau
interne de Uhabitat. Il est possible de la modifier
mais sans acces réseau avec 'extérieur.

Il sort par un sas qui laisse entrer un morphe
arachnoide. Celui-ci se présente comme étant
Harry et servir de guide aux personnages. Tout
le monde prend un ascenseur qui les conduit
deux étages plus bas et suit un couloir mal
éclairé ou la chaleur se fait de plus en plus
sentir. (les PJ recoivent des infos en ce sens
mais leur morphe supporte parfaitement ces
conditions) Le guide leur présente rapidement
l'habitat, un vaste complexe industriel ou sont
fabriqués des morphes Chassis a un colt
tres faible pour servir au plus grand nombre.
L'arachnaide récite un discours bien huilé, un
peu trop si on l'étudie de plus pres. Les PJ sont
des esclaves et la suite le leur démontrera vite.
Ils ont toutefois échappeé a la mort et doivent
en remercier United Prod Les chambres sont
des sortes de tubes ou on peut s'allonger et
effectuer une sauvegarde si nécessaire, est-ce
bien utile de sauvegarder une journée de tra-
vail aussi pénible que répétitive ? Le confort est
a minima, mais quelle importance ?

Un travail tranquille qu’ils disaient

Mettez en scene une journée de travail tout
ce qu'il y a de plus classique avec machines
qui tombent en panne et qu'il convient de
réparer en urgences, un accident ou deux
qui causent la perte d’'un morphe, une
chaine de montage qui manque de happer
le bras d’un des personnages. N'hésitez pas
a en rajouter sur les mauvaises conditions
de travail et le coté routinier et abrutissant
des taches. On explique alors que, bien évi-
demment, les égos sont restaurés en cas
de soucis. On sait prendre soin de ses...
employes.

lls croisent des collegues équipés de la
méme maniere qu’eux, d'autres disposant
de morphe plus bas de gamme encore, et
quelques arachnaides qui assurent a la fois
des réparations complexes et les liaisons
entre les services. Les communications
passent mal dans Uhabitat, il y a réguliere-
ment des coupures de courant. Rien de bien
rassurant, tout comme la chaleur étouf-
fante a la chaine de montage, les fissures vi-
sibles ici et la, les mécanismes qui montrent
des signes évident de vieillesse. Tout fonc-
tionne grace a un petit reacteur nucléaire a
fusion-fission, parfaitement stable d’apres
Herber qui revient de temps en temps veéri-
fier que tout se passe au mieux.

Le signal d’alarme se déclenche parfois.
Pas besoin de s’inquiéter, ce sont des faux
contacts, hélas inévitables dans une instal-
lation un peu ancienne, mais qui a fait ses
preuves. Et les rumeurs sur les éventuelles
fuites de combustible ? Des racontars d’ou-
vriers ingrats qui oublient qui les a sauves.
Libre a vous de broder a partir de ces pistes
pour donner du volume aux aventures des
PJ et instaurer le rythme qui vous sied.

Ajoutez quelques personnages hauts en
couleur et archétypaux pour donner vie au
lieu et alterner les sons de cloche a propos
de Uhypercorp. Par exemple, faites-leur
rencontrer Simon, le raleur de service qui
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UNITED PROJ,
LUNE HYPERCOIRIP
COMMmME TANT
D'AUTIRES

Cette hypercorp est bien peu différente des
autres. 5Son but, si tant est que ('on puisse
donner une personnalité & un conglomérat
d’entreprises, d’étres aux objectifs varies,
est de se développer, de poursuivre une as-
cension vers plus de pouvoir. Pour ce faire,
tous les coups sont permis. La vie n'a de
valeur que si on peut la monnayer, ('échan-
ger contre quelque chose d’au moins aussi

precieux. Les PJ sont des pions comme des |

milliers de transhumains dont on dispose
pour asseoir sa suprematie.

Le nouvel El Dorado est au-dela des Portes
ou dans (univers connu si 'on sait vy faire.
Il v a des acheteurs pour tout, méme pour

ce que la morale - quelle notion surannee|

- réprouve. Tout est marchandise y com-
pris les PJ. Et puis il y a tant d’égos qui
attendent leur tour...

Oui, ce sont des salauds de la pire espéece.
Entretenez toutefois ['ambiguité car tou
n’est qu’ambivalence. Avec ['United Prod,
oubliez le manicheisme trop tranche, lais
sez penser aux PJ que cette hypercorp
offre une porte de sortie, des solutiong
a leur probléme. Oh, bien entendu Uniteg
Prod n’est pas une chorale d’enfants dg
cheeur mais il vous appartient de laisse
planer le doute dans les esprits des
quant aux intentions réelles de (hype
corp. C’est seulement en jouant sur ¢
levier que vous amenerez certains choix.

passe son temps a maugréer, sauf contre
les patrons, car il estime que S'il est encore
vivant c’est grace a eux. Ou Mathilda, une
jeune ado qui désormais doit porter de
lourdes caisses de pieces de rechanges
et alterne les phases boudeuses et les
moments de franche déprime. Ou encore
Cheng qui trafique de l'alcool avec de Uhuile
de vidange et tente de voir si cela peut
avoir quelques effets sur les morphes. Ah
livresse, la fuite vers un ailleurs meilleur
(ou pas) !

Les rescapés terriens forment l'écrasante
majorité des...employés peut on apprendre
par Herber ou Harry ou l'un des ouvriers qui,
en confiance, acceptera de dialoguer un peu
pendant les nombreuses, trop nombreuses,
heures de boulot. Aucune pause n’est accor-
dée sauf en fin de « journée ». Bien difficile
de savoir quelle heure il est, surtout que les
indications temporelles, y compris ce que
linstinct de l'égo peut fournir comme infor-
mations dans le domaine, sont biaisées.
Il est toutefois envisageable avec un test
d’Infosec, de découvrir qu'il y a eu un petit
piratage de 'égo. Rien de mechant, juste
une altération des notions temporelles.

Evidemment, restaurer les données d’ori-
gine est risqué et il est facile de se faire
prendre. Herber veille jalousement sur tous
les étres vivants, ou survivants sur Mark 6.
Si les PJ sont trop curieux ou décident de
reparer leur égo, l'action se précipitera pour
deux raisons : d’'une, Herber réagira rapide-
ment en tentant tout d’abord la méthode de
la carotte, et de deux, les écolos terroristes
qui ont des contacts a lintérieur tenteront
d'approcher les personnages.

Le moment du choix n'est pas loin et vous
n'allez pas le faciliter, si vous suivez nos
conseils sadiques.

Une alarme sonne, criarde, sur une chaine
de production située a l'opposé d’ou tra-
vaillent les PJ. Ils ont été laissés ensemble,
travailler avec des personnes que lon
connait ¢a soude le groupe dixit le credo
de United Prod. Pour la premiere fois sans



doute (sauf a avoir tenter U'exploration des
lieux auparavant), on apercoit des morphe
plus orientés combat qui courent en direc-
tion des problemes. Toutes les chaines
de productions sont arrétées et les com-
mentaires vont bon train. Bien vite, cer-
tains parlent de terroristes qui se seraient
introduits dans l'usine pour la saboter. Si
on interroge un cadre venant contréler que
tout le monde ne panique pas, il répond
de maniere évasive et évoque un « inci-
dent mineur ». « Tout va vite rentrer dans
l'ordre ». Etonnamment les coups de feu qui
résonnent au loin n'accréditent que difficile-
ment son discours.

Et que dire des cris de panique et du mouve-
ment de foule en direction des PJ g'ils n'ont
pas bougé ? Ce n'est rien en comparaison
des trois morphes aux visages quelque peu
patibulaires qui se précipitent armes a la
main dans leur direction. L'un d’eux boite
légerement, une balle dans la jambe. C'est
un ordre clair qui est donné aux PJ et a Vic-
tor le jeune cadre soudain beaucoup moins
dynamique : les suivre ou mourir.

Choisis ton camp camarade

Si les PJ tentent de résister, tout va tres
vite et Victor reste sur le carreau, une balle
entre les deux yeux. S’ils se montrent plus
enclins a coopérer, Victor n'en fera pas de
méme. Il a la trouille, mais des consignes :
on ne négocie pas avec les terroristes. Cela
finira sans doute par un coup de feu mortel.
(Il est possible de ne pas mettre en scene
le personnage de Victor pour laisser les PJ
seuls face a leur destin).

Le plus grand des terroristes semble bien
connaitre les lieux. IL joue les guides et tout
le monde progresse rapidement vers une
salle a l'écart, aux murs rouillés et ou la
chaleur est encore plus forte. Il se nomme
Lina (son morphe est masculin) et affirme
avoir travailler ici par le passé et étre par-
venu a s’enfuir, c’est faux. Il a seulement
piraté le réseau et donc les plans de Mark 6.
Le chef est le plus petit des trois. Son
morphe, en apparence tout a fait ordinaire,

est doté d’'une moustache volumineuse.
Il porte un dréle de chapeau. Il prétend se
nommer Sam comme un célebre pirate.
Il rit. Ce trait d’humour risque de laisser
tout le monde de marbre sauf a faire une
recherche un peu longue pour retrouver le
personnage de dessin anime..

Sam va expliquer qu'il est membre des
Enfants de la Chute une organisation écolo
terroriste assez jeune et ayant pour but la
lutte contre les exactions des hypercorps.
Si cela doit passer par la destruction et 'an-
nihilation d’égo, ce n’est pas un probleme.
A l'évidence les Enfants de la Chute ont une
vision tres manichéenne : nous contre eux.

La discussion va se poursuivre et des
preuves vont étre données aux PJ sur le
fait qu’ils ne sont pas des employés, mais
bel et bien des esclaves modernes. Ils vont
travailler a vie pour une hypercorp sans
scrupule qui fabrique des morphes bon
marché pour envelopper beaucoup d’égos
afin de se constituer une armee de travail-
leurs dévoués qui seront déployés ensuite
dans d’autres habitats pour vy fabriquer des
armes qui seront vendues au plus offrant.

La subtilité est de rigueur pour ne pas que
les PJ croient voir d’un coté des gentils et de
l'autre, les méchants. Les écolos terroristes
ne sont pas des perdreaux de 'année. Ils ont
tué en attaquant et ils l'ont fait bien des fois
auparavant. Une simple recherche le mon-
trera (les PJ peuvent se connecter facile-
ment a un moteur de recherches limité). On
rétorquera aussi qu’il s’agit d’informations
contrélées par les hypercorps mais la rea-
lité est sans doute plus sombre.
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LES ENFANTS DE LA CHUTE,
JES TERFRORISTES AU GIRANJD CCcCEUR =

La encore au-dela des apparences, tout est compliqué. Le but de cette organisation est de
contrarier les projets jugés anormaux des hypercorps. Le combat est essentiellement contre
United Prod car les infos qui circulent a son propos ont alarmé les dirigeants des Enfants de

la Chute. Il est evident que si 'on veut une paix dans le systeme solaire, un respect des égos
et des animaux, combattre United Prod. 5’impose.

Sauf que la lutte se fait a n’importe quel prix, les attentats sont mortels, les méthodes dis-
cutables ; Uendoctrinements patents. On peut torturer pour avoir des infos, pirater y compris
des éqos si cela s’avere nécessaire. Il ne fait pas bon vouloir quitter le groupe, ou discuter les
ordres, certains l'ont payé de leur vie.

Sauf que certains capitaux prétendument obtenus en craquant des codes et des comptes
emanent de mystérieux mécenes qui appartiennent, et cela presque tous lignore au sein de
'organisation, a des hypercorps rivales de celles combattues, donc principalement concur-

rentes d’United Prod.

Pendant que tout le monde papote, les
agents de securité se sont déployés. Les
armes parlent, elles aussi. Il y avait en tout
une quinzaine de terroristes. Il en reste seu-
lement trois, ceux avec les PJ.

Les bruits alentour ne laissent aucun doute.
Les troupes passeront a l'assaut et linter-
ception de communication est clair (Test
d’Infosec réussi automatiquerment puisqu’on
laisse les PJ agir. Vous pouvez faire effectuer
le test avec un bonus & votre discrétion) :
pas de survivants chez les terroristes, et
tenter de sauver les otages si possible.
Etrange comme mot d’ordre et pour cause,
les agents savent gu’ils seront écoutes et
il tentent de mettre les otages dans leurs
camps pour les aider a neutraliser les trois
eécolo terroristes : Sam, Glen et Lina. Vous
étes libre, en fonction des sentiments au-
tour de la table d’insister sur le fait que les
terroristes sont préts a tuer. De méme les
forces interventions vont elles réellement
sauver les PJ ?

La seule vérité sera la votre et celle de vos
joueurs. Les PJ ont le choix quant a leur
camp.

Soit ils décident d’aider les terroristes et de
fuir avec eux d’'une maniére ou une autre
(a priori, un autre transfert d’égo prendre
la navette ayant servi a l'assaut étant tres
risqué), soit ils choisissent d’aider a neutra-
liser les membres des Enfants de la Chute

et de faire allégeance véritablement a leur
employeur. La récompense sera forte, a
n’en pas douter. C'est en tout cas ce que les
agents vont affirmer par communication
cryptee.

La presque scene finale de cet acte est vio-
lente, bourrée d’action avec d’éventuelles
courses poursuites, des combats avec les
movyens du bord ou des armes données par
les terroristes ou volées a ces derniers. Les
passages sont souvent etroits, tortueux,
des trous sont a franchir, le métal étant
parfois terriblement corrode.

Il y a deux fins différentes a cet acte.

Les PJ parviennent a fuir avec au moins
un des terroristes, soit en prenant mal-
gre tout la navette, soit une nouvelle fois
en se transférant. C'est toujours aussi
désagréable et la destination toujours
aussi peu certaine. Ils sont désormais des
fuyards, recherchés.

Les PJ ont aidé a mettre fin aux agis-
sements terroristes. Ils sont recus en
grandes pompes par Herber qui leur
assigne de nouveaux morphes et leur
propose une nouvelle affectation ; la se-
curité de la compagnie mais ailleurs, sur
un autre projet, top secret et particuliere-
ment sensible. Le voyage sera rapide et le
salaire éleve.



Cette derniere partie possede uns structure
particuliere. Le lieu de départ et une partie
du déroulé des évenements dépendront du
choix des PJ a la fin Uacte précedent. Vous
trouverez a la suite les descriptifs de situa-
tions qui varient en fonction du choix des PJ.
En outre aux moments cruciaux les PJ pour-
ront « trahir » leur camp et envisager une
autre option. Les grandes lignes de chaque
possibilité vous serons présentées.

Nouveau boulot, nouveau morphe,

nouvel habitat

Felicitations, récompenses, la compagnie
n'a pas lésiné. Les contrats ont été totale-
ment remaniés. Cela reste du charabia de
juriste bien hermétique mais il en ressort
que désormais tous les PJ sont membres du
service de sécurité privé d’United Prod. Ils
ont acces a de 'armement de qualité, une
formation accélérée (bonus de+10 % dans
une competence de combat au choix, +25 %
en Profession : agent de sécurité, et +10 %
en c-rép) et a un morphe flambant neuf de
type Furies (cf. p140 du LdB pour toutes les
données et bonus octroyés).

Il s’est eécoulé cing mois depuis les événe-
ments de U'Acte 2. Le temps de proceder
aux modifications entrainements et surtout
de s'assurer de la « fidélité » des PJ (défaut
Mémoire éditée offert, cf. pp150-157 du LdB.
Il ne manque pas grand-chose, peut étre
quelques éléments en déefaveur de Uhyper-
corp qui auraient pu étre découverts par les
PJ ou donnés par les écolos terroristes. Cela
n’éte en rien le libre arbitre des personnages,
il leur manque seulement des informations
jugées sensibles).

Changer plusieurs fois de morphe et adop-
ter des apparences si différentes n’est pas
sans consequence, on souffre parfois de
trouble identitaire. Pas facile de savoir qui
on est et a qui on ressemble vraiment (de-
faut Crise identitaire, cf. pp148-149 du LdB).

Les PJ sont dans un habitat laboratoire a
l'écart de Mars, ils ont face a eux un morphe
féminin de type Remake. La voix est douce,
chaleureuse pourtant il s'agit bel et bien de
Herber rencontré sur Mark 6. Il a lui aussi
eté affecté ici. On pense en haut lieu qu'il
forme une bonne équipe avec les person-
nages, langage diplomatique pour dire que
quelgu’un qui les connait doit avoir un ceil
Sur eux.

La salle est entierement vitrée mais la sur-
face a subi un traitement qui lui permet
sur commande de laisser passer ou pas la
lumiere. Des globes lumineux sur suspen-
seurs dessinent des jeux d’ombre qui n'ont
rien de rassurant de prime abord. Le ton
d’Herber aidant, tout se calme, la situation
est posee sereinement.

On fait ici des expériences de la plus haute
importance pour la survie de la Transhuma-
nité. Elles pourraient offrir des clés ouvrant
tout grand les portes de Uespair. Le ton du
discours est volontairement enjoué et on a
envie d'y croire surtout quand, comme les
PJ, on est passé par bien des tourments et
des souffrances avant de connaitre enfin la
securité grace a United Prod.

Les PJ ne sont pas habilités a visiter tous les
laboratoires, certains sont classés top se-
cret et le systeme de sécurité est de pointe.
ls croisent des scientifiques, des ouvriers,
des médecins et des infirmiers.

Un matin dans un couloir alors qu’ils effec-
tuent une patrouille de routine, c’est la
panique. Plusieurs chercheurs aux tenues
ensanglantées, présentant de profondes
blessures, hurlent. Face a eux, une terri-
fiante créature simiesque dotée de longues
griffes s’en prend a tous ceux qui croisent
sa route. Mesurant plus de deux metres, le
pelage gris, avec une criniere noire, les yeux
rouges brillants, elle tente d’hurler mais
aucun son ne sort de sa bouche aux dents
bizarrement non pointues.

La porte explosée pas loin fut son point de
sortie. On peut rapidement fouiller apres
avoir neutralisé l'animal. Les messages en
ce sens sont clairs, tout comme l'ordre de
ne pas s’aventurer dans le labo, mais bon
qui le saura ? Les cameéras de sécurité bien
dissimulées et sur circuit annexe peut-étre...
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GORILLE MUTANT TYPIQUE

oG 10 Coo 25 INT 10 ' REF 20

AST 10 'SoM 25 VoL 10 | AUD 0
ST 4 Luc 20 SA = SB 10

END 50 SM 80 | INIT 6 RAP 2

Combat non armeé 50 Esquive 55
Chute libre 45 Perception 45
Armure 4/6

Griffes 2D10 + 1+ (SOM/10)
Poings 1D10 + 2 + (SOM/10)

Au milieu d’un indescriptible désordre, deux
corps totalement démembrés, une cage
en verre épais qui n'a pas resisté et tout
un matériel servant a effectuer nombre
d’expeérience. Le gorille porte quand a lui un
collier en métal, et sur son corps on peut
aisement repérer des traces de brilures
électriques et chimiques.

Cette découverte devrait amener quelques
questions qui recevront une polie et ferme
fin de non-recevoir ; sauf de la part des
scientifiques que les PJ auront pu sauver des
griffes du gorille. Ceux-ci leur donneront en
toute discrétion quelques explications. On
travaille sur des especes mutantes dans
lesquelles on pourrait transférer des égos
en vue d'une exploration au-dela d'une
Porte. D’ou tout un tas d’expériences sou-
vent mortelles qui nécessitent pas mal
de matiere premiere, y compris des égos
sacrifiables récupérés sur un stock terrien
lors de la Chute. Oui des personnes comme
les PJ, mais qui ont eu beaucoup moins de
chance. Si la question est posee, effective-
ment il y avait un égo dans le corps du go-
rille et il n’avait pas de sauvegarde ; volonté
de ne pas encombrer les serveurs pour rien
alors qu’il y a tant de monde qui attend...

Si les Pj poursuivent leurs investigations,
ils vont découvrir que tout cela est vrai, il
y a plusieurs centaines d’égos en attente
d’enveloppage, des dizaines d’animaux mo-
difiees en attente de recevoir un égo.

Osez des scenes bien glauques, des images
qui marqueront durablement les PJ et les
ameneront a se poser des questions.

D’ailleurs, s'ils finissent par interroger Her-
ber, elle ne niera pas et expliquera que les
enjeux sontimmenses. Que pesent quelques
centaines de vie, face a la perspective d’'un
monde a coloniser par des milliers de ter-
riens, des survivants comme les PJ.



Profession terroriste

Une lumiere vacillante, des voix qui chu-
chotent tout autour. Des sensations qui peu a
peu reviennent apres les vertiges, les nausees
et autres désagréments d’un enveloppage.
Les premieres constations laissent penser
que les PJ ont des biomorphes de type Exal-
té (cf. pp139-140 du LdB pour les données
et bonus). Avoir des morphes au prix élevé
provoque des interrogations. Cela implique
plus de fonds qu’une simple organisation
terroriste n'est censée en disposer. La re-
ponse officielle est : piratages de comptes
et détournement de fonds d’hypercorps. La
réalité est tout autre mais restera sans doute
ignorée par les PJ. Les écolos terroristes
bénéficient des largesses de mystérieux
mecenes, des soutiens friqués et anonymes.
Peu de personnes sont au courant au sein
des Enfants de la Chute et aucun ne sait qui
sont ces riches hommes de U'ombre. Il s'agit
de membres d’hypercorps concurrentes qui
ont envie de voir United Prod s’écrouler pour
récupérer un marché juteux.

La fuite de Mark 6 a logiquement été effec-
tuée via transfert d’ego. Si jamais les PJ ont
tenteé de s’échapper a bord de la navette vous
inclurez un petit flash-back avec avarie et
transfert en urgence. En tout état de cause, le
réenveloppage est un passage obligé.

Une fois pris conscience qu'ils ont encore
changé de morphe, les personnages devaient
étre troublés. Ils gagnent le défaut crise iden-
titaire (cf. pp148-149 du LdB pour plus de
détails). Avoir opté pour les camps des terro-
ristes a d’autres consequences, désormais ils
sont en cavale (cf. détails sur ce défaut p149
du LdB) et ont un ennemi féroce : United Prod
(cf. défaut Ennemi p.149 du LdB).

Cette vie de terroristes n'a pas que des
inconvenients, les PJ ont pu parfaire leurs
compeétences : (bonus de +10 % dans une
compétence de combat au choix, +15% en
demolition, +25 % en Réseau : terroriste, et
+20 % en [@-rép). lls ont a leur disposition
guelques armes et un peu d’explosif, bien
utiles dans la mission qui les attend. Il est
conseillé d’ajouter un ou deux implants par

PJ. A vous de faire un choix adapté en fonction
des types de personnage a votre table.

Vient alors pour le MJ le temps de Uellipse
pour arriver a la période qui nous intéresse et
va correspondre peu ou prou a celle ou sont
les PJ S'ils ont pris le parti de devenir agents
de sécurité pour United Prod.

Apres plusieurs semaines passees en fuite
a se cacher la et ailleurs en compagnie des
Enfants de la Chute, les liens sont plus forts
et le combat des uns devient celui des autres
(vous pouvez inclure un petit flash-back avec
une action d’éclat contre United Prod et leurs
allies). Une grosse opération est en train de
se monter et ce n'est ni plus ni moins que
Karl Yung le chef des écolos terroristes qui
a convoque les PJ pour leur exposer le plan.
Des renseignements attestent que dans un
habitat isolé non loin de Mars, United Prod
se livre a des expeériences aussi bizarres que
mortelles.

Des arrivages nombreux d'animaux ont ete
signalés, plusieurs dizaines de scientifiques
ont été dépéchés sur place et les mesures de
securité confirment l'importance stratégique
de cet endroit. Il importe donc d’agir vite et
bien, et détruire ce qui doit U'étre. Pour faire
court : toute linstallation. Il y aura de la casse,
c’est méme inévitable mais il est évident que
tous (ou presque) sur place ont effectué des
sauvegardes. Les pertes seches seront donc
minimes, ce qui rassurera les consciences
les plus fragiles. Histoire d’enfoncer le clou,
on fait une présentation de lhistorique de
Uhypercorp, il y a du vrai et du faux, mais le
tableau brossé est plus noir que la nuit. Cela
s'ajoute a tout le travail d” « endoctrinement »
entame il y a de cela presque 5 mois.

Les PJ vont faire partie de la deuxieme vague
d'assaut, la premiere se sacrifiant en bri-
sant les lignes de défense ennemie. Chaque
groupe, il y en aura trois, le dernier assurant
le soutien, se compose de 6 personnes. Les
deux qui accompagnent les PJ ne sont autres
que Sam et Glen croisés dans Mark 6. Lina est
(@ elle aussi mais elle fait partie de larriere-
garde chargée d’assurer une porte de sortie
aux survivants (son morphe est féminin cette
fois-ci).
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Chaque groupe va voyager séparement et
sera dissimulé dans un container livré sur
place. Des contre-mesures et des brouilleurs
ont été disposés partout. Cela permettra
d’entrer en toute sécurité dans le hangar de
livraison. Il ne faut pas avoir peur, c’est une
grande bataille dans la guerre de libération
de la Transhumanité contre le joug d’United
Prod.

A lUattaque

Le jour J a l'heure H exactement comme le plan
l'avait prévu, le groupe des PJ débarque dans
la base, bien cache dans un container soigneu-
sement range au milieu des autres. Il reste a
sortir discretement pendant que plus loin des
combats ont lieu. Les défenses ont été affai-
blies par une attaque informatique, que les PJ
attribueront au 3eme groupe de terroristes, en
realité bien aidé par des hommes places la par
les hypercorps concurrentes désireuses de
voir le sabotage reussir.

N.B. : Lors du test de ce scénario, les joueurs
ont opté pour une entrée discrete avec falsi-
fication de documents afin de se faire passer
pour des scientifiques et des gardes.

La progression n’est toutefois pas une partie
de plaisir, des animaux ont été libérés et ils
sont incontrélables. Certains mutants sont
méme tres agressifs et il ne fait pas bon croi-
ser leurs griffes. (Vous pouvez réutiliser un
gorille mutant en vous basant sur les carac-
téristiques données plus tét). Des hommes en
armes au départ un peu désorganisés, puis qui
au fur et @ mesure retrouvent de la cohésion,
font pleuvoir balles et rayons sur les assail-
lants. Des scientifiques paniqués courent en
tous sens, certains totalement perdus sont
armes et tirent ou tentent de trancher tous
ceux passant a leur portée. Et pour finir, les ex-
plosions et autres incendies ont une incidence
sur la stabilité des lieux : la station plonge dou-
cement, mais slrement. Le temps est donc
compte.

HOMME EN ARMES STANDARD

toutes les aptitudes a 15 sans bonus,

le morphe est basique AUD 3

ST 6 LUWC 30 | SA 60 | SB 6
END 30 SM 45 - = RAP 1
Armes a rayon 45 Esquive 45
Combat non armé 50 Chute libre 35

Parkour 30 Perception 50

(Morphe Furie)

COG 10 €00 25 INT 20 ReEF 25

AST 10 'SsOM 25 VoL 15 AUD 4

ST 4 LUC 20  SA 40 @ SB 10

END 50 'SM 75 | INIT 7 = =
Armes a rayon 55 Esquive 55
Armes cinetiques 50 Armes tranchantes 50
Chute libre 60 Parkour 40

Infiltration 50

Perception 55

SCIENTIFIQUE AFFOLE
(Morphe Mentat)

COG 25 €00 15 INT 20 ReEF 15
AST 15 'SOoM 10 'voL 20 AUD 3
ST 8 LUC 40 | SA B0 @ SB 7
END 35 ' SM 53 | INIT 7 - =
Armes a rayon 35 ou Combat non armé 35
ou armes tranchantes 35  Chute libre 40
Esquive 45 Perception 45
Subterfuge 35 -

It peut souffrir d’'une démence mineure a cause de la
degradation rapide de la situation. (cf. pp 210 11 du LdB)

Il reste a trouver les emplacements dési-
gnes a l'avance pour poser les explosifs et
tout faire sauter dans un spectacle pyro-
technique apocalyptique. Tout est assez
simple finalement.

Sauf gu’un des scientifiques croisé au de-
tour d’un couloir va expliquer entre deux
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Certains MJ seront sans doute désireux d'illustrer musicalement leur partie.
Les BO des différents eépisodes de Mass Effect ou d’Halo peuvent étre de bonnes pistes. Celle
d’Aeon Flux offre une palette intéressante et bien entendu il faut citer celles de Deus Ex, une

vraie mine d’or aux ambiances varieées.

Pour les scénes courtes et/ des cinématiques (c’est-a-dire une séquence rapide uniquement
narrée par le MJ sans que les joueurs n’interviennent) le travail effectué entres autres par
Two Steps Form Hell, X Ray Dog ou Audiomachine s’averent precieux.

Vivien Chebbah (compositeur francais) a sorti Ualbum Immortal sous le label 8 Dawn. Cest
[a que, pour ma table, je puise le générique de début et de fin de mes scénarios Eclipse Phase.

spasmes qu’il y a a bord des égos de Ter-
riens, des rescapés de la Chute et qu'il faut
les sauver avant de tout faire disparaitre.
Une bonne centaine d’égos qui ne disposent
pas de sauvegarde. Voila un choix cornélien
en plus, surtout que les écolos terroristes
qui les accompagnent ne semblent pas
s’embarrasser d’ un tel dilemme moral : ils
ont un objectif et s’y tiennent.

Pour sauver les égos, il faut effectuer un
transfert massif. Il va prendre du temps,
et c’est justement ce qui pourrait manquer
aux PJ. Ces derniers vont devoir également
convaincre les autres terroristes du bien-
fondé de leur action, cela est envisageable
mais il faut étre malin et persuasif. Des
scientifiques peuvent aider pour le trans-
fert, voire se sacrifier pour gagner du
temps : la encore il va falloir convaincre
et neégocier, tout en se battant contre des
hommes armeés qui eux cherchent juste
a neutraliser une invasion de mécréants.
Challenge accepte ?

Au bout du compte tout explose et un
transfert vers la base arriere terroriste
ou la fuite par le vaisseau ayant amené les
containers devraient étre les deux options.
Il'y a la mort aussi bien entendu.

Tous aux abris

Tout allait bien ou presque, juste des trucs
un peu bizarres sur le réseau de sécu-
rité, des petites pannes sans doute (Test
d’Infosec -30% pour voir que la panne est
peut-étre une tentative de piratage). Si les P)
n'ont pas de chances, ils ne remarquent rien
pour linstant et continuent leur patrouille
comme si de rien était. Des portes cense-
ment fermées ne le sont pas. Un bug de
plus sans doute.

Au niveau du hangar, un transporteur vient
de s’arrimer et on dépose de nombreux
containers de matériel, ceux-la méme ol se
cachent les terroristes. Il v en a plusieurs
dizaines, immenses que des ouvriers trans-
bordent et rangent consciencieusement.
(Effectuer un test en secret de Perception
@ -30% pour tous les PJ, en cas de réussite,
il est possible d’entendre un bruit bizarre
provenant d’une caisse). Au moment ol les
lumieres du hangar s’éteignent la premiere
vague de terroristes lance son assaut a
l'oppose, attirant ainsi le gros des troupes.
Dans le hangar, un container s’ouvre libé-
rant 6 terroristes préts a en découdre et
plutét bien équipés. (Si les PJ ont réussi leur
test de perception, ils ne sont pas surpris et
n’ont aucun malus pour combattre, sinon ils
ont -10% a leur premier test cumulable avec
d’autres modificateurs de combat).

C'est la guerre a bord. Deux vagues d’as-
saut ont lieu presque simultanément, la
premiere lointaine et la seconde juste dans
le hangar. Des cages sont ouvertes et des
animaux libérés. Certains scientifiques pa-
niquent. Des courts-circuits provoquent des
débuts d’incendie. Plus grave, la trajectoire
de la station est modifiée. Le sol s’incline.
Par endroit, on se retrouve en gravité O
(test de Chute libre pour progresser dans ces
zones).

Des hommes sont touchés et bizarrement
parmi les agents de sécurité certains se
retournent contre leurs employeurs. ILy a
donc des traitres. Pourquoi ? Pour qui tra-
vaillent ils ? Certainement les terroristes qui
disposent d’importants moyens. Ils bossent
pour une autre hypercorp, mais cela les PJ
ne le comprendront sans doute pas.
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Au milieu des combats, une scientifique
va se retrouver nez a nez avec les person-
nages. Elle a peur, peur pour les égos stoc-
kés qu'il convient de protéger d’'une maniere
ou d’une autre. Isanova a une solution quant
au transfert, un endroit ou envoyer la cen-
taine d’« ames », un habitat pas si éloigné ou
ils seront accueillis et protéges. Il appartient
a un important groupe minier, elle y a ses
entrées. Elle oubliera juste de preéciser le
sort qui les attend la-bas : esclave dans les
mines. Mais ce n'est sans doute qu’un détail
sans importance au vu des circonstances...
Isanova travaille pour le consortium minier,
elle espionnait et profite des circonstances
pour récupérer de la main d’ceuvre a peu de
frais.

L'état de U'habitat se détériore de plus en
plus, il faut agir vite tout en repoussant les
ennemis.

GARDE TRAITRE

Cf. les statistiques données pour les hommes en armes
dans la partie précédente.

Les PJ parviendront tres probablement a
repousser les assauts, et si tout va bien,
le transfert aura lieu. A moins qu'ils ne
passent du cote des terroristes en réalisant
que tout cela n'est qu’un merdier sans nom.
Laissez vos joueurs libres de leurs choix.

L'habitat finira par exploser. Que faire ?
Prendre le vaisseau qui a assuré le trans-
port des containers ? Se transférer, une
nouvelle fois, en direction de la mine, ou
chez les terroristes, ou encore au petit bon-
heur la chance avec tous les risques que
cela comporte ? Ou bien opter pour la mort
héraique ?

Epilogues

Voila une rapide présentation des fins pos-
sibles, libre a vous d’en inventer d’autres en
fonction du déroulement du scénario.

Toujours les vertiges, les nausees, et a
cela s’ajoute des céphalées lancinantes,
l'impression d’étre un autre tout en étant

encore soi. Autour des médecins qui s’af-
fairent, ou des hormmes en armes a l'air peu
aimable (Les PJ étaient du coté de U'hyper-
corps et ont changé de camp un peu au
dernier moment ; les PJ étaient terroristes,
mais ont pris des libertés avec le plan ini-
tial), ou ces mémes hommes beaucoup plus
souriants (les PJ étaient terroristes et ont
bien travaillé). Le transfert a réussi et les PJ
sont soit a la mine grace au concours d’lsa-
nova, soit a bord du vaisseau des écolos ter-
roristes en compagnie de Lina.

Les PJ pilotent tant bien que mal le vaisseau
cargo apres le refus du capitaine de les ame-
ner ou ils le voulaient. Ils peuvent avoir aux
fesses United Prod (avec ou pas Uhypercorp
minier Steel Company) ou les écolos terro-
ristes, voire les deux. Il faut fuir loin et se
faire oublier, entrer dans la clandestinité, une
dréle de vie les attend. Bizarre cette trace
sur le radar, on dirait un missile non ?

Les PJ sont dans le vaisseau et conversent
avec les terroristes qu'ils s’apprétent a re-
joindre. Bizarre cette trace sur le radar, on
dirait un missile non ?

Les PJ sont a bord du vaisseau. Ils ont neu-
tralisé léquipage comme lattestent les
morphes en piteux état autour d’eux. Ils re-
coivent les félicitations de la Steel Company,
on leur donne les coordonnées de la mine.

Un lieu inconnu, des médecins qui sont occu-
pes a verifier les constantes. Un jeune enfant
s'approche et il remercie chaleureusement
les PJ de s’étre portés volontaires pour deve-
nir gate crusher. C'est un acte de bravoure
que de vouloir passer la porte de Pandore
pour le compte de la Gatekeeper Corpora-
tion... Une nouvelle vie pleine de promesses
les attend loin au-dela de ce passage vers
l'inconnu, de ce saut vers linfini.

Un grand merci @ mes testeurs : Isabelle,
Laure, Grégory et Manu. Et aux relecteurs.
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