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Ce scénario est conçu pour être joué en une dizaine d'heures environ. Il est divisé en trois parties, à peu près indépendantes, trois épisodes d'une même trame. Auparavant, sont décrits précisément tous les acteurs qui devraient prendre part à l'intrigue. Ensuite, toutes les parties sont organisées de la même manière :
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synopsis détaillé de l'épisode,
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définition du niveau d'implication de chacun des acteurs,
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chronologie.

Dans le cadre de ce tournoi, les trois épisodes seront à priori joués les uns à la suite des autres. Toutefois, il vous est tout à fait possible d'ajouter vos propres idées d'histoires, que ce soit entre les épisodes, ou au sein même de chacun.

En plus du scénario sont fournis  :

· Cinq personnages pré-tirés. Un court résumé de leur historique est présenté plus loin. De plus, en annexes, ont été regroupées toutes les informations techniques ou sur leur background utiles (alliés/ennemis, etc.). De fait, vu la longueur de ce scénario, évitez si-possible de lire totalement les feuilles de personnages.

· Des annexes regroupant les plans les plus utiles, des indices à fournir aux joueurs, une chronologie d'ensemble et des données exclusivement réservées aux meneurs de jeu.

· Un dossier regroupant les descriptions des lieux visités.

Pour finir, ce scénario renferme des théories totalement personnelles concernant certains secrets très importants du monde de Polaris : la nature des généticiens, l'origine du virus de stérilité, les événements étranges s'étant déroulés dans les stations orbitales autour de Saturne, etc. L'intrigue se base sur certaines de ces théories, qui sont totalement et librement imaginées, et très à même d'être contredites dans de futurs suppléments… Je m'en excuse d'avance.

Événements antérieurs au scénario

Tout le scénario découle en fait d'une opération menée par un groupe pirate très célèbre, les voleurs de gènes, menés par leur leader, Lestani le marchand. Ils sont parvenus à s'infiltrer dans un laboratoire génétique, un centre d'incubation appartenant aux Patriarches. Là, outre des données de la plus grande importance concernant une opération à Fuego Liberdad, Lestani a récupéré un mini-disque informatique dans un coffre dissimulé.

Depuis leur fuite du centre d'incubation, les voleurs de gènes sont poursuivis par des agents de toutes les grandes puissances mondiales, et plus particulièrement par les agents des Patriarches (il y a peu, les pirates sont parvenus d'extrême justesse à abattre un Silencieux, un des agents d'élite hégémoniens, alors qu'il tentait d'approcher Lestani). Aucun des hommes du groupe n'a été capable de percer à jour le cryptage protégeant le disque, et Lestani est persuadé que les données qu'il contient sont d'une extrême importance. Il veut à tout prix savoir quels secrets y sont dissimulés, et c'est là qu'entrent en scène les personnages…

Synopsis global

[image: image35.png]Lestani part d'une constatation simple : ceux qui le pourchassent depuis le cambriolage sont nécessairement à la poursuite des informations concernant le disque, ou de celles concernant le dépôt généticien de Fuego Liberdad (cf La Directive Exeter). Hors, ceux qui s'intéressent aux disques, devraient à priori savoir ce qu'il renferme ou, à défaut, comment en prendre connaissance.

Il fait donc circuler à Equinoxe une information comme quoi le disque serait à vendre. Ainsi, il pourra voir qui s'intéresse au disque, et éventuellement arranger un marché avec l'un des protagonistes. Toutefois, il n'est pas naïf, et il sait bien que les Patriarches seront eux-aussi au courant de cette vente, et qu'ils ne laisseront pas passer l'occasion de mettre la main sur lui, et sur le disque. Il va donc se faire passer pour mort, et mettre dans les mains des personnages un faux disque (contenant une partie des vraies données). Ainsi, il fera d'une pierre deux coups : les patriarches n'en auront plus après lui au sujet du disque pendant un temps, et il saura qui s'y intéresse, et connaît le moyen de l'utiliser.

Les personnages sont en fait envoyés par diverses grandes puissances, avec des objectifs différents, mais qui ont un facteur en commun : pour tous, le disque ne doit pas tomber aux mains des Patriarches. Ainsi, bien qu'adversaires voire ennemis en théorie, ils vont être forcés de collaborer, notamment sous la pression des hommes à leurs trousses.

Dans la première partie, les personnages vont se rencontrer, puis être véritablement pilotés par Lestani jusqu'au faux disque. Ensuite, certains de ses agents vont faire savoir que ce sont eux qui sont en possession dudit disque, et leur vie va alors devenir un véritable enfer, et Equinoxe un lieu de tous les dangers. Lorsqu'ils auront été percés à jour par les hommes de Lestani, et que ce dernier saura à qui il peut s'adresser pour le disque, alors seulement il s'arrangera pour rencontrer les personnages, et leur commanditaire.

Dans la deuxième partie, Lestani et les personnages seront parvenus à découvrir la nature des données contenues dans le disque. Une des informations les plus importantes concerne une station orbitale autour de Saturne. Pour s'y rendre, il faut d'abord s'inflitrer dans une des stations orbitales autour de la Terre. Les personnages seront amenés à pénétrer dans l'un des sites de lancements à la Surface… Là, ils devront s'introduire dans une navette en partance pour l'orbite terrestre, puis dérober un vaisseau spatial, afin de se rendre sur Saturne…

Dans la troisième et dernière partie, les personnages vont découvrir les secrets que la station renferme. Ils prendront alors connaissance des événements terribles s'étant déroulés à bord des deux stations, et découvriront l'origine du virus de stérilité qui affecte l'humanité, mais aussi l'existence d'un être encore plus dangereux au sein de la station…

Comme vous le voyez, ces trois parties sont véritablement différentes les unes des autres, tant au niveau de l'environnement que des "missions" conduites par les personnages. Ainsi, selon vos préférences, il sera possible d'allonger ou de raccourcir telle ou telle partie, pour faire "coller" l'ensemble du scénario à votre conception du monde de Polaris, et aux situations que vous souhaitez mettre en scène.

Principaux protagonistes
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Les voleurs de gènes (Lestani le marchand)

(Pirates p.53 et p.60, Dossiers Confidentiels : Pirates p.6)

Les membres de cette confrérie pirate sont réputés pour être des voleurs particulièrement audacieux et très compétents. Ils cumulent un nombre incroyable d'avis de recherche émis par les nations du monde entier et par des compagnies privées. Leur chef se nomme Lestani. Il est relativement jeune (28 ans), mais a déjà à son actif de nombreuses opérations dans des grands centres de reproduction, notamment en Hégémonie… C'est un hybride naturel, qui plus est fertile. Il porte à tout moment des gants et un étrange collier noir, qui semble animé d'une vie propre… Ce groupe est au centre de l'intrigue de ce scénario. C'est suite à une récente opération de Lestani au sein même des banques génétiques des patriarches que tout va se déclencher (voir Événements antérieurs au scénarios, ci-dessus).

Dans un premier temps, les membres de la confrérie seront hostiles aux personnages. Puis, à mesure de l'avancée du scénario, ils deviendront plus amicaux, jusqu'à constituer l'un des principaux alliés et appui dont ils disposeront.

Les marchands de chair (Voghn le renégat)

(Pirates p.52 et p.66, Dossiers Confidentiels : Pirates p.8)

Les membres de cette confrérie sont spécialisés dans le commerce de la marchandise humaine, morte ou vivante. Ce sont les pirates les plus immondes et les plus impitoyables que l'on puisse rencontrer. Les marchands de chair font sans conteste partie des plus puissants groupes du monde sous-marin. Ils sont dotés d'un matériel de haute technologie, et possèdent un réseau d'influence très étendu. Ce, sans compter les nombreux appuis dont ils bénéficient, notamment en Hégémonie et dans la République du Corail. Ils ont à leur tête un individu immonde et dénué de toute humanité : Voghn le renégat. C'est un être ignoble, gras, chauve, avec de petits yeux noirs dépourvus de la moindre pitié ou compassion. On le dit proche des Patriarches, les grands maîtres de l'Hégémonie.

Le groupe est particulièrement présent à Equinoxe, où nombre des contacts de Voghn résident. Au cours du scénario, Voghn sera contacté par les Patriarches, afin de capturer le groupe des personnages-joueurs, et les leur ramener. Dès lors, les personnages seront pourchassés impitoyablement par les membres de la confrérie… Paradoxalement, Voghn ne dispose que de peu de contacts au sein des bas-fonds d'Equinoxe, et c'est là que les personnages seront les moins vulnérables.

L'Hégémonie (Haut-Amiral Iram Viramis)

Ce scénario se déroule en parallèle des événements décrits dans "La directive Exeter". Le Haut-Amiral est donc extrêmement occupé par ailleurs. Toutefois, il s'intéresse à l'affaire, et va lancer un de ses fidèles, ancien membre de la cohorte Pandore, sur Equinoxe, pour suivre l'affaire de près : Jason.

Au début, Viramis sous-estimera l'importance de l'affaire, pensant simplement que les Patriarches tiennent à récupérer un bien personnel. Mais, au fur et à mesure de son développement, il prendra conscience des conséquences que l'affaire peut entraîner, et enverra des unités porter appui (discrètement) à son agent. Toutefois, vu l'importance de la Directive Exeter à ses yeux, il ne fera jamais intervenir l'Hégémonie comme elle le pourrait, et limitera les moyens accordés.

Pour les personnages, et selon l'importance que prendra Jason dans le groupe, cette aide peut aller du sauvetage in-extremis dans une situation périlleuse, à un soutien matériel important.

Les patriarches (les Généticiens)

Plus encore que la directive Exeter, les patriarches s'intéressent à la perte du disque. Ils savent parfaitement ce qu'il renferme, et qu'il peut provoquer leur perte. Toutefois, la directive Exeter, et le réveil de l'un d'entre eux (cf Les Foudres de l'Abîme), accapare bon nombre de leurs agents. De plus, ils savent bien qu'ils attireraient tous les regards sur l'affaire s'ils s'en occupaient véritablement. Ils ont donc choisi d'agir en douceur. Principalement, quelques agents fidèles, dont deux Silencieux, étaient chargés de traquer Lestani, de l'éliminer; et de retrouver le disque. L'un des Silencieux a été repéré et tué par les hommes du pirate. 

Lorsqu'ils apprennent que le disque est à vendre sur Equinoxe, et que le chef des Voleurs de Gènes veut s'en débarrasser, les Patriarches engagent alors Voghn, et le chargent de retrouver les éventuels acheteurs, de les capturer, et de les leur amener.

Plus tard, ils mettront des bâtons dans les roues des personnages chaque fois que cela leur sera possible, et iront jusqu'à envoyer eux-aussi une mission sur le Corps X pour protéger leurs secrets.

L'Alliance Polaire

L'Alliance Polaire joue un rôle particulier dans la trame de l'histoire. Il y a de cela des années, alors qu'elle était en charge d'un des sites de lancement spatial, l'Alliance envoya une première mission d'exploration vers Saturne. Les polariens y découvrirent plusieurs stations dont deux assez grandes pour accueillir des missions scientifiques importantes. Ils choisirent dans un premier temps de s'installer dans la plus petite des deux stations, qu'ils baptisèrent Olympe. Une première mission fut envoyée vers la seconde station. Un seul des hommes envoyés parvint à survivre, et à revenir sur Olympe. Quelque-chose, à bord de la station, avait purement et simplement éliminé tous les membres de l'expédition. L'homme délirait complètement, et mourut sous peu dans d'étranges circonstances. Il n'avait sur lui qu'un mini-disque, qu'aucun technicien ne parvint à décoder.

Les responsables de la mission décidèrent d'envoyer le disque sur Terre, et effacèrent toute allusion de la seconde station orbitale dans leurs rapports à l'Alliance Orbitale. Ensuite, l'ensemble de l'équipe rentra sur Terre, avec le disque, et laissa l'exploitation d'Olympe à l'Alliance Orbitale. Mais, lors du retour sur Terre, leur vaisseau fut intercepté et abattu par un chasseur non identifié, plusieurs milliers de kilomètres au nord-ouest de la station de lancement, c'est à dire entre le territoire de l'Alliance Polaire et celui de l'Hégémonie. L'Alliance envoya plusieurs missions de surface, mais ils ne retrouvèrent jamais la navette, et encore moins le disque. Par des informateurs, ils apprirent plus tard qu'une mission hégémonienne avait été envoyée sur les lieux du crash et avait récupéré tout ce qui restait.

De fait, lorsque les agents polariens apprennent l'existence d'un mini-disque dans les objets dérobés par Lestani et ses hommes, et constatent les actions menées par les patriarches pour retrouver ledit disque, ils ne doutent pas un seul instant que ce disque peut être autre chose que celui que ramenait leur navette sur Terre.

Il faudra un moment avant que l'Alliance Polaire arrive à cette conclusion. Qui plus est, ils se sont alliés avec l'Hégémonie dans le cadre de la directive Exeter, et ne souhaitent pas changer leur fusil d'épaule si visiblement. Une seule équipe sera donc, dans un premier temps, envoyée pour retrouver les personnages, puis les surveiller, et éventuellement récupérer le disque.

Dans un premier temps, ces agents seront là exclusivement pour surveiller les actions des personnages. Ils n'interviendront que s'ils ont toutes les chances de récupérer le disque (si le disque est bien le leur), ou si cela est nécessaire pour que le disque ne soit pas récupéré par l'Hégémonie et les Patriarches. Ensuite, ils pourront devenir, selon l'orientation des actions des personnages, des ennemis dangereux, ou des alliés précieux.

Si possible, ils se débrouilleront pour participer à l'expédition qui se rendra sur Saturne, et pourront là aussi constituer une aide précieuse en terme de matériel et d'hommes.

Aéa Tyss (Union méditerranéenne)

Aéa Tyss est la directrice de la société Mistral, la plus grande société de l'Union Méditerranéenne. Elle dirige cette société d'armements depuis sa création, et pourtant n'a jamais été vue en public. C'est elle qui engagera un agent expérimenté (Augusto) et un diplomate (Uaru) de l'union pour prendre contact avec Lestani lorsqu'elle apprendra la proposition de celui-ci concernant le disque.

Elle sait que le disque contient des données vitales concernant les généticiens, notamment l'emplacement d'un dépôt très important. Elle est elle-même une Généticienne et, de fait, elle possède la clé pour décrypter le mini-disque. Elle tient à ce que le minimum de personnes soient au courant de l'existence de l'opération, et compte éliminer les personnages dès leur retour sur Terre. Elle ne sait pas ce que contient précisément la station orbitale.

En plus des deux personnages, Aéa enverra sur Equinoxe certains de ses agents, avec pour mission de les épauler en cas de besoin, sans jamais révéler leur provenance. Elle ne lésinera pas sur les moyens employés. Elle est prête à tout pour récupérer le disque. Elle a fait engager des "inconnus", car elle ne souhaite pas être mêlée directement à l'affaire, en tout cas tant qu'elle n'a pas le disque en sa possession.

L'Union Méditerranéenne

Les services de contre-espionnage de l'Union Méditerranéenne ne se doutent pas véritablement de ce qui se trame. De plus, Aéa Tyss est certainement la personne la plus puissante de leur état, et ils ne souhaitent pas s'opposer à elle. Pourtant, il seront alertés par le soin qu'elle mettra à retrouver le disque. Dès lors, ils la surveilleront, elle et ses agents. Ils prendront grand soin de ne pas intervenir dans l'affaire, mais pourront y être contraints si les agissements des personnages leur laissent à penser que ces derniers trahissent leur patrie.

Le Culte du Trident

Déméter, le dirigeant du culte, sait bien évidemment ce qui se trame sur Equinoxe. Pourtant, il ne souhaite pas agir, directement en tout cas, car il a entrevu un avenir où les personnages, par leurs découvertes, mettaient à bas les Généticiens. Pour leur venir en aide, dans l'espoir que cet avenir se concrétise, il va donc envoyer un ordonnateur du Culte les aider (Aaron). Mais celui-ci se dissimulera sous l'identité d'un agent de l'Alliance Polaire, afin de ne pas mêler le Culte aux agissements des personnages.

Si jamais ceux-ci sont capturés par les Veilleurs, Déméter ou Sernéa, la directrice de la division Neptune, interviendront alors pour les faire libérer (éventuellement en prenant contact avec Aaron). Toutefois, ils limiteront volontairement le nombre de leurs interventions.

Lors des missions en surface et sur la station orbitale, l'aide du Culte sera totalement inaccessible à Aaron, à priori, et ce dernier sera livré à lui-même.

La République du Corail

Les agents de la République du Corail sont pour beaucoup monopolisés par une action de grande envergure nommée Projet Bélial, et ils ne s'intéresseront à l'affaire du disque que si les personnages manquent totalement de discrétion, et si l'affaire arrivent jusqu'à eux.

La fraternité du Soleil Noir

L'Autre, au même titre que Déméter, sait quels sont ceux que le disque intéresse. Il n'a pas, lui non plus, envie que le disque tombe aux mains des Patriarches. De plus, il ne souhaite pas que le Culte profite des découvertes que feront éventuellement les personnages.

En outre, au sein du groupe, se trouve un ennemi du culte (Jason) et un prêtre du Trident… Le Soleil Noir se fera donc une joie de mettre des bâtons dans les roues des personnages.

Enfin, lorsque Uaru démontrera des capacités de manipulation du Polaris (cf plus bas), le Soleil Noir tentera par tous les moyens de le recruter.

Les personnages

Uaru

Diplomate méditerranéen, anciennement diplomate corallien.

Uaru est un hybride naturel fertile. Par chance, il est né dans une petite station de la République Corallienne, ou la poursuite de ce genre d'individus est moins poussée que dans des nations comme l'Hégémonie… Il a poursuivi une carrière de diplomate pour sa nation d'origine, et exerça notamment en Union Méditerranéenne. Là, il découvrit un pays qui n'avait que faire de ses origines génétiques, et qui ne s'intéressait qu'au travail accompli. Il décida donc de s'y exiler. Depuis, il poursuit sa carrière comme diplomate et négociateur en Union, et est notamment spécialisé dans les règlements de contrats entre grandes sociétés.

Il est capable de libérer l'effet Polaris, mais ne le sait pas encore. Au cours du scénario, en fin de première partie, ce "don" sauvera sans doute les personnages…

Augusto Slim

Dit Le Squale, agent méditerranéen, anciennement pilote de chasseur.

Augusto Slim a débuté sa carrière dans la marine méditerranéenne. Il y a apprit à manier des engins de chasse, issus des technologies les plus évoluées. Il a participé à de multiples accrochages, et est considéré comme un héros de guerre. Plus tard, il a rejoint les services spéciaux, puis les services d'espionnage. Là, il est devenu un agent hors du commun, réussissant plusieurs missions capitales pour son État, avant de s'installer à son compte, devenant un véritable mercenaire, et louant ses services au plus offrant… Il a travaillé pour l'Hégémonie et la Ligue Rouge, entre autres. Il a souvent été amené à poursuivre des missions en Alliance Polaire, et est depuis considéré comme un ennemi dans ce territoire (un avis de recherche a été émis à son encontre par cette nation). Il dispose de plusieurs fausses identités, dont il joue à merveille au gré des missions qu'il se voit confier.

Le Squale est une véritable légende dans les services d'espionnage de plusieurs nations du monde.

Jason

Agent d'élite hégémonien, membre de la cohorte Pandore

Très tôt, Jason OU 13 028, ou simplement Jason, a montré des capacités dignes des grands espions. Très tôt, il a été remarqué par les services du Prisme comme un individu intéressant. Il a d'abord rejoint l'armée, mais n'y a fait qu'un bref séjour. Ensuite, il est devenu un agent à part entière, totalement dévoué à l'Hégémonie. D'abord rattaché au Prisme, il a rapidement gravi les échelons, puis a été recruté dans la Cohorte Pandore, les services d'élite du Haut-Amiral Viramis. Plusieurs fois, il s'est vu proposé de devenir un agent double, de trahir ; il a toujours refusé. La dernière fois, c'est la fraternité du Soleil Noir qui le contacta, alors justement qu'il était en train de mener une mission les concernant… Il refusa, et parvint à mettre en lumière les agissements du groupe dans plusieurs stations d'Hégémonie. Depuis, les membres de la fraternité ont juré de se venger.

Pour plus de sécurité, il a adopté une couverture de mineur de fond, non loin d'Ourgor, en attendant que ses supérieurs aient à nouveau besoin de lui. C'est un expert des drogues et poisons en tous genres, et de l'assassinat au couteau. Lui-aussi dispose de quelques fausses identités.

Aaron

Ordonnateur du culte du Trident, se faisant passer pour un agent de l'Alliance Polaire.

Aaron est un missionnaire d'élite du Culte. Un des féroces guerriers, longtemps considérés comme légendaires avant que Déméter lui-même n'avoue leur existence, un Ordonnateur. Il est plus que tout fidèle au Trident, et l'ennemi du Soleil Noir. Contrairement à d'autres membres de sa section, il ne dispose pas de la maîtrise du Polaris. C'est pour cela qu'il n'a jamais pu grimper les échelons de sa hiérarchie : les postes les plus convoités sont en effet réservés à une élite maîtrisant parfaitement cette force. C'est néanmoins un combattant redoutable, et un féroce adversaire.

Willis

Technicien, ancien médecin hégémonien, proche d'un membre des voleurs de gènes.

Willis, de son vrai nom William KE 26 112, est né en Hégémonie. Il y a grandit, et y a débuté une première carrière, celle de médecin. Là, il a découvert avec effroi les manipulations génétiques et bactériologiques menées avec l'accord du gouvernement hégémonien, et il a tout abandonné. Il a fui son pays, et s'est réfugié dans les bas-fonds d'Equinoxe. Peu à peu, il a commencé une nouvelle vie, et s'est consacré à la technique, refusant d'utiliser ses connaissances médicales pour autre chose que soigner. De nombreuses personnes "louches" ont alors commencé à venir le voir, des pirates, des mercenaires, des contrebandiers. Tous avaient besoin des soins d'un médecin, tous voulaient éviter les questions… Willis est devenu peu à peu un médecin clandestin, et il entretient bon nombre de contacts avec les milieux des pirates et des contrebandiers.

Les cinq personnages ne se connaissent pas entre eux avant le scénario. Seuls Uaru et Augusto Slim ont eu un premier contact, et sont chargés de travailler ensemble. A priori, l'ambiance du début du scénario doit donc être assez paranoïaque, chacun essayant d'en découvrir le plus possible sur les autres, sans pour autant se découvrir…

Partie I
EQUINOXE

Synopsis

Les personnages ont rendez-vous au bar de l'Épaulard. Willis a été chargé par un de ses amis pirates de mener les quatre autres dans un logement au niveau 2, où ils pourront rencontrer le chef des Voleurs de Gènes. Après d'éventuelles discussions dans l'établissement, les personnages montent jusqu'au niveau 2, et se rendent dans le secteur où se trouve le logement en question. Dans la cellule, les personnages trouvent Lestani étendu sur le sol, mort !

Le crime

La gorge de la victime a été tranchée, très proprement, d'une oreille à l'autre. Il n'y a aucune trace de lutte. Le corps est étendu sur le ventre, et le meurtrier a donc à priori porté le coup de derrière. Le cadavre est entièrement vidé de son sang, mais est encore chaud. Le meurtre date donc de quelques dizaines de minutes au grand maximum.

La pièce a été visiblement fouillée, et il ne reste pas grand chose… Le bureau a été intégralement vidé (en fait, il était déjà vide lorsque les Voleurs de Gènes ont arrangé la mise en scène), et le matelas taillé en lambeaux. Celui qui a ainsi fouillé la pièce est dépourvu de la moindre finesse… Dissimulé dans la minuscule douche de l'appartement, se trouve un coffre. Le ou les assassins n'ont pas découvert cette cache secrète. Si les personnages le trouvent, et parviennent à le forcer, ils trouvent à l'intérieur une clé magnétique tout à fait banale.

La clé

Il faudra l'aide des nombreux contacts des personnages avant de trouver d'où provient la clé, et ce qu'elle ouvre : une consigne dans une des zones de douanes gérées par les Veilleurs sur Ariane. Entre temps, dès leur sortie de l'Épaulard, ils seront suivis par un Silencieux, ou par d'autres agents des Patriarches. De plus, ils pourront apercevoir de temps en temps l'un des agents de l'Alliance Polaire.

En quelques heures, la rumeur de la mort de Lestani a été entendue dans tout Equinoxe. Le meurtre est attribué à une confrérie rivale des Voleurs de Gènes, les Sabres Sanglants. Leur chef, un certain Morock Flear, est trouvé mort peu de temps après. Lorsque les personnages se rendent sur Ariane pour voir ce qui se trouve dans la consigne, un affrontement en règles est sur le point de débuter.

Les personnages doivent commencer, dans cette partie, à ressentir un sentiment de paranoïa. N'hésitez pas à ajouter des rencontres apparemment fortuites, mais qui persuaderont les joueurs que leurs personnages sont sans cesse suivis et traqués (ce qui est le cas).

La consigne – retour sur Equinoxe

Les personnages n'auront aucun mal à récupérer le contenu de la consigne sur Ariane : elle est totalement vide, hormis un mot griffonné à la hâte sur un bout de papier (cf Annexes).

La deuxième ligne est un mot de passe à destination du patron de l'Épaulard.

Les personnages vont sans doute commencer à se lasser de ce jeu de piste, et se douter de quelque chose. Mais lors de leur retour sur Equinoxe, bien des choses auront changé…
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Un premier affrontement a eu lieu entre les Sabres Sanglants et les Voleurs de Gènes. Les deux confréries se sont déclarées une guerre ouverte, et de nombreux pirates, ou sympathisants, ont été retrouvé morts dans les bas-fonds, mais aussi dans les niveaux supérieurs…
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Les différents services qui surveillent les personnages sont persuadés qu'ils sont rentrés en possession du mini-disque lors de leur séjour sur Ariane. Ils vont donc se montrer plus pressants, voire intercepter l'un des personnages dans la foule compacte se pressant dans les coursives d'Equinoxe…

L'Épaulard est sous tension, et chacun sent que quelque chose se prépare…

L'assaut sur l'Épaulard

Lorsque les personnages arrivent au bar des Voleurs de Gènes, les Sabres Sanglants ont organisé un véritable assaut sur l'établissement. Des hommes de ce groupe ont réussi à s'infiltrer dans l'endroit avec des armes, notamment des fusils automatiques. C'est un véritable commando-suicide : ils veulent simplement éliminer le plus grand nombre possible de personnes, et comptent sur la panique pour faire un maximum de victimes.

L'assaut sera déclenché peu de temps après que les personnages aient donné le mot de passe au patron de l'Épaulard.

Le rendez-vous avec Peter Aakon se situe au niveau 3 du bar, et il est donc peu probable que quelqu'un d'autre que Willis puisse y assister (puisqu'il est le seul des personnages à avoir un bon contact avec les Voleurs de Gènes). De fait, arrangez-vous pour que les personnages se trouvent dans divers endroits de l'établissement, si possible éloignés les uns des autres. Au cours de l'affrontement, les agents polariens pourront en profiter pour tenter d'enlever un des personnages (de préférence Uaru), voir Le marché de l'Alliance, ci-contre.

Les personnages qui donneront le mot de passe à Peter seront conduits dans une arrière-salle, à l'abri de l'assaut mené par les Sabres Sanglants. Là, le patron du bar leur remettra un mini-disque optique, sans rien leur dire, puis leur indiquera un passage dérobé permettant de se retrouver dans une coursive en surplomb de la petite rue passant derrière le bar. Une échelle mène à cette ruelle en contrebas.

Lorsque les personnages se retrouveront en sécurité hors de l'Épaulard, une section d'intervention des Veilleurs arrivera sur les lieux, et appréhendera quiconque porte une arme de taille supérieure à une dague normale (les armes de type moléculaire ou thermique seront considérées comme dangereuses)…

Lors de la bataille dans l'Épaulard, il pourra être intéressant de déclencher chez Uaru un effet Polaris, lié au fort stress des combats. Si l'effet en question est relativement destructeur, il se peut que les Veilleurs envoient la Faction Condor, de crainte que les événements ne dégénèrent… De toute manière, les agents du Culte enquêteront de manière plus poussée sur l'affaire de l'Épaulard s'il est avéré que la Force Polaris s'est manifestée. Selon le public ayant assisté à la démonstration de cette dernière, il est probable que Uaru soit recherché avant la fin de la nuit…
Patience est mère de sûreté

Les personnages disposent maintenant du mini-disque. Il est très probable qu'ils cherchent à le ramener à leur contact dans le quartier des ambassades. Pour cela, ils doivent éviter les agents des Patriarches (le Silencieux n'est pas persuadé qu'ils aient le véritable disque, et hésitera à agir directement, il préférera donc laisser faire les autres agents) et ceux de l'Alliance Polaire, plus éventuellement des survivants de la confrérie des Sabres Sanglants, qui pourraient en avoir après eux, s'ils apprennent que leurs ennuis viennent de l'objet que transportent les personnages…

A part s'ils se rendent directement aux ascenseurs, puis au niveau 07, rendez leur la vie difficile. Là encore, un vendeur à la sauvette trop entreprenant, des mendiants accrocheurs, les rendront encore plus méfiants, et pourraient faire les frais d'une certaine irascibilité.
Une fois arrivés à l'ambassade, ils apprendront que leur contact n'est pas attendu sur Equinoxe avant deux jours. Ils vont donc devoir prendre leur mal en patience… Le problème est qu'à partir de cet instant, les agents de Voghn le Renégat sont à leur poursuite… Peu d'endroits dans la cité sont à l'abri des agents du pirate, et certes pas les niveaux des ambassades, ou ses assassins agissent parfois en toute impunité (avec le soutien tacite des diplomates hégémoniens, non loin de là). Le mieux, à ce niveau, est de se réfugier dans les bas-fonds, et de disparaître, en se plaçant éventuellement sous la protection de Vurick le Borgne. 

Ces deux jours doivent leur sembler une éternité, faite de peurs et de tentatives d'assassinat  ou d'enlèvement (réelles ou imaginaires) incessantes…

Retour à l'envoyeur…

Deux jours plus tard, Joss Van Hecken, le contact d' Augusto Slim et Uaru, sera de retour à l'ambassade méditerranéenne. Il sera ravi que les personnages aient récupéré le disque, et organisera immédiatement leur retour en Union. Il proposera aux autres personnages la protection de son pays, s'ils veulent bien travailler pour lui.

A priori, les personnages souhaiteront par-dessus tout rester auprès du disque, et ce le plus longtemps possible. Toutefois, si Joss avait des difficultés à les convaincre, n'oubliez pas qu'ils font l'objet d'une traque sanglante… En fait, ils n'ont pas véritablement le choix !

Ils partiront sur le champ, en toute clandestinité (directement depuis un dock des ambassades, ce qui leur donnera une demi-journée d'avance sur leurs éventuels poursuivants), dans un transport sous-marin. Arrivés en Union Méditerranéenne, ils seront appelés à patienter quelques heures, tandis que Van Hecken amènera le disque à leur commanditaire, dont ils ignorent encore tout… Aéa Tyss s'apercevra rapidement que le disque est un faux : il contient une petite partie des données du vrai disque, et un message codé de Lestani, proposant un rendez-vous dans une station abandonnée de la mer Baltique, et une procédure pour signifier l'acceptation du rendez-vous.

Les personnages rencontreront alors pour la première fois la célèbre Aéa Tyss. Elle leur proposera en effet de l'accompagner au rendez-vous. Leur destin est semble-t-il lié à celui du disque, et puis, ils n'ont pas encore tout à fait rempli leur mission…

Conclusion

Les personnages, accompagnant Aéa Tyss et son escorte, assisteront à l'entretien entre elle et le véritable Lestani le Marchand. Ce dernier acceptera de partager le contenu du disque. Aéa donnera alors la clé permettant de décrypter le disque : une partie de son code génétique, une chaîne longue et complexe, contenue dans un chromosome particulier du code de chaque Généticien…

Les données contenues dans le disque sont les suivantes :

[image: image6.png]



Les coordonnées de plusieurs dépôts Généticiens, pour la plupart déjà découverts (Lestani dispose de données impressionnantes à ce sujet).
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Des coordonnées inexpliquées, précédées d'une mention à Saturne. Les références à ces coordonnées font état d'une Machine et indiquent qu'il s'agit d'une station orbitale…
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L'historique complet et détaillé de plusieurs personnes. Y sont répertoriés les dates de naissance de chacun, et un nombre impressionnant de détails concernant leurs vies. Les références de dates sont totalement incohérentes, notamment car le repère n'est pas du tout le même (dans l'univers de Polaris, l'année 0 est la première année de l'avènement de l'Alliance Azur). Les dates apparaissant dans le disque sont inférieures au zéro. Les dates les plus tardives sont les plus proches de l'année 0. La date la plus ancienne se situe en –450 environ.

Après étude des historiques, il apparaîtra clair que les personnes qui y sont décrites sont les Généticiens. Curieusement, les histoires font référence aux états actuels du monde sous-marin (principalement l'Hégémonie) dans les dates les plus anciennes…

Les personnages devraient se poser beaucoup de questions à propos de ce "Journal", et arriveront sans doute à la conclusion correcte : il provient d'un lointain avenir, et décrit en détail les événements qui vont arriver dans les quatre prochains siècles…

Les protagonistes

Le Silencieux

Les Silencieux sont les agents d'élite des Patriarches. Capables de passer totalement inaperçus, ils sont les spécialistes des infiltrations et assassinats en tous genres. Très peu de ces êtres existent, et on en compte à peine plus de deux ou trois sur Equinoxe même… Ils ont la capacité étrange de se "dissoudre" extrêmement rapidement lorsqu'ils sont inconscients. Ils ne dorment donc jamais, et se reposent par de courts moments de somnolence.

Celui qui en aura après les personnages est arrivé il y a peu sur Equinoxe. Il a été envoyé avec un autre Silencieux, directement par les Patriarches, avec mission d'infiltrer le groupe des Voleurs de Gènes. Le second y a réussi, mais a été intercepté avant d'avoir pu approcher Lestani. Le Silencieux restant a donc décidé d'être beaucoup plus prudent : les pirates sont sur leurs gardes, et il n'aurait rien à gagner à se jeter immédiatement dans la gueule du loup. Lorsque les personnages entrent en scène, il est simplement en train de repérer le terrain dans le bar de l'Épaulard. Il décide alors de les surveiller, avec l'intuition qu'ils vont le mener à Lestani.

Au fur et à mesure de l'épisode d'Equinoxe, cet agent s'approchera de plus en plus des personnages, surtout si ceux-ci semblent progresser dans leur recherche du chef pirate. Il a pour objectif d'atteindre Lestani, et de récupérer le mini-disque. Tout obstacle doit être éliminé. Il n'hésitera donc pas à les suivre, à fortiori puisque ses capacités lui permettent de se trouver en présence de quelqu'un sans même être remarqué… Il se pourrait même qu'il soit avec les personnages lors de leur rencontre avec le pirate et Aéa Tyss…

Les agents des Patriarches

Outre les deux Silencieux envoyés sur Equinoxe, les Patriarches disposent d'un (très) vaste réseau d'informateurs dans la station, ainsi que de nombreux agents tout dévoués à la cause hégémonienne… Toutefois, ils ne veulent pas risquer d'utiliser des hommes fidèles à Viramis. Aussi, n'ont ils fait appel qu'à un petit groupe d'agents, tous triés sur le volet.

Il leur a été demandé de collaborer avec les Silencieux, et de récupérer le mini-disque. A défaut, ils doivent éliminer les Voleurs de Gènes présents sur Equinoxe, ainsi que toutes les personnes avec lesquelles ils auront pris contact (ce qui comprend les personnages). Ils ont pour ordre de rester discrets ; aussi, certains d'entre eux suivront à bonne distance les personnages, intervenant éventuellement s'ils pensent que les personnages en savent plus qu'il n'y paraît (dans ce cas, ils les interrogeront, avant de les éliminer).

Les agents de l'Alliance Polaire

L'Alliance polaire a envoyé une équipe d'un type particulier. Elle est dirigée par un ancien soldat d'élite, reconverti en "diplomate", nommé Aleksander Volkoï. Il est accompagné par six hommes qui sont en fait des androïdes. Ces êtres, véritables trésors de l'Alliance Polaire, sont supérieurs à un humain normal tant sur le plan physique que sur le plan intellectuel. Ils manquent toutefois de capacité d'improvisation et d'imagination (cette faculté a été volontairement limitée par leurs créateurs, afin que l'homme conserve sa domination). De fait, ils sont des agents très efficaces, tant qu'ils sont dirigés par un leader de qualité.

Aleksander a pour mission d'en apprendre le plus possible sur le mini-disque. Lorsque le scénario débute, lui et son équipe viennent d'arriver sur Equinoxe, et il cherche des informations sur les Voleurs de Gènes. Plus tard, certains des androïdes suivront les personnages, tandis qu'Aleksander enquêtera de manière plus approfondie sur eux. Il n'hésitera pas à contacter des ennemis des personnages, et à les utiliser (cela peut être un bon moyen de faire entrer en scène ce type de personnages non-joueurs).

Léiya Davenport

Léiya Davenport est l'ambassadrice de l'Union Méditerranéenne sur Equinoxe. C'est une femme ravissante, et extrêmement active : elle multiplie les contacts d'ordre économique et technologique avec l'ensemble des nations du monde sous-marin. Malgré ses lourdes responsabilités, elle reste très dynamique, et il n'est pas rare de la voir dans les différents niveaux de la station, accoudée à un bar, ou dans un restaurant, au grand dam des services de sécurité de l'Union. Elle a 39 ans.

Léiya ne connaît rien de la mission de Uaru et Augusto, mais elle sait qu'ils ont été envoyés par Aéa Tyss. Elle n'apprécie pas la dirigeante méditerranéenne et ne fera rien pour aider les personnages. Toutefois, si elle est mise au courant en toute honnêteté de l'importance de la mission, et si Uaru ou Augusto font appel à elle, elle sera encline à les aider.

Lesvrick

Pirates, p.60. Dossiers Confidentiels : pirates, p.6.

Lesvrick était le chef de la confrérie du Léopard, jusqu'à ce que son groupe tombe dans un piège tendu par Voghn le renégat. Il a été le seul survivant de l'affrontement. Il est parvenu à s'enfuir, et depuis, rumine sa vengeance. Il veut à tout prix tuer Voghn, et si possible, faire le maximum de dégâts dans son organisation.

Actuellement, il se dissimule au niveau –5 d'Equinoxe, où il prend régulièrement des contacts avec différentes factions pour monter une opération d'envergure contre le boucanier. C'est un client habituel du bar du Requin (-4) et de celui du Filament (-5).

Joss Van Hecken

Joss Van Hecken est la personne que Uaru et Augusto Slim ont rencontré à Néo-Troie. C'est lui qui leur a confié la mission d'acheter le disque. C'est un fidèle et zélé employé d'Aéa Tyss : il ne fera jamais rien qui puisse compromettre sa patronne, et n'hésitera pas à tuer ou mourir pour elle.

Joss était officier dans l'armée méditerranéenne lorsqu'il a été engagé. Depuis, il est devenu un agent exceptionnel, souvent employé comme intermédiaire par la femme d'affaires de l'Union.

Chronologie

Le Jour 0 est le jour de l'arrivée des personnages sur Equinoxe. Il correspond au 15 Juin 567 (soit, une douzaine de jours avant le début des événements décrits dans Les Foudres de l'Abîme).

Jour 0, 11h00

Jour 0, 11h20


Jour 0, 12h30

Jour 0, 14h00

Jour 0, 16h00


Jour 0, 21h24

Entre
Jour 0, 20h00 et Jour 1, 08h00

Jour 1, 02h08

Jour 1, 04h16


Jour 1, 11h00


Jour 1, 20h00

Jour 1, 20h05



Jour 1, 20h18

Jour 1, 20h23

Jour 1, 20h42

Jour 1, 21h00

Jour 1, 22h00

Entre
Jour 1, 22h00 et Jour 3, 12h00

Jour 3, 12h00

Jour 3


Jour 12
(27 Juin 567)
Jour 13

Jour 14

Jour 24


Les personnages rencontrent Willis au bar de l'Epaulard (niveau 0).

Les hommes de Lestani tuent un hybride ressemblant à leur chef, et maquillent l'assassinat (niveau 2).

Les personnages entrent dans la chambre de "Lestani" et trouvent le corps.

Premières rumeurs sur la mort de Lestani. (tous niveaux)

Les rumeurs se précisent : ce serait Morock Flear qui aurait éliminé son rival. (niveaux inférieurs)

Morock Flear est tué par le Silencieux (niveau –2).

Les personnages descendent sur Ariane (plusieurs navettes s'y rendent régulièrement). Ils récupèrent un mot griffonné leur indiquant le RdV.


Un groupe des Voleurs de Gènes est attaqué dans les bas-fonds (niv. –4).

Un bar est attaqué par une bande lourdement armée. La plupart des victimes appartiennent à la confrérie des Sabres Sanglants (niv. –5).

Les personnages arrivent sur Equinoxe (docks, niveau 0). Ils sont immédiatement pris en chasse par le Silencieux et les agents polariens.

Heure du rendez-vous des personnages à l'Épaulard.

Le commando-suicide des Sabres Sanglants ouvre le feu à l'Épaulard. Peter Aakon amène les personnages dans une arrière-salle, et leur remet le disque.

Arrivée sur les lieux des forces d'intervention des Veilleurs.

Fin des coups de feu à l'Épaulard.

Un agent des Patriarches tente de faire les poches d'un des personnages.

Arrivée des personnages au niveau 07.

Première tentative d'enlèvement par les Marchands de Chair.

Multiples tentatives des différents agents pour récupérer le mini-disque. Les personnages sont constamment suivis, et ne peuvent se réfugier nulle-part. L'atelier de Willis est sous surveillance.

Arrivée de Van Hecken sur Equinoxe.

Départ des personnages vers Néo-Troie, à bord d'une navette militaire de l'Union Méditerranéenne.

Arrivée à Néo-Troie. Tentative d'assassinat par des traîtres à la solde des Patriarches.

Rencontre avec Aéa Tyss.

Départ pour la mer Baltique.

Arrivée sur le lieu du rendez-vous avec Lestani le marchand.

Partie II
SURFACE

Sans transition…

Parmi les données du disque, les coordonnées des dépôts sont relativement peu intéressantes, puisqu'ils ont été tous repérés et/ou explorés Les données concernant les Généticiens sont relativement obscures, car écrites dans un jargon peu compréhensible, et il est difficile de croire que le disque contient l'histoire complète des 450 années à venir… La donnée la plus intéressante, à priori, est donc la station orbitale. En tout cas, c'est cette information que recherchait Aéa Tyss.

Immédiatement après cette découverte, la méditerranéenne mettra sur pied une expédition pour Saturne. Plusieurs de ses agents se trouvent dans les stations de lancement des Appalaches et du Massif Guyanais. Elle sait qu'un lancement doit avoir lieu dans un peu moins d'un mois depuis la station guyanaise. Elle compte donc qu'un petit groupe d'hommes s'infiltre dans la navette, puis dans la station Europa. Là, ils pourront ensuite dérober un vaisseau spatial, pour se rendre sur Saturne…

Le briefing

Lors du retour à Néo-Troie, Aéa Tyss tentera de convaincre les personnages de se rendre sur la station.. Elle dissimulera le fait qu'elle est elle-même une Généticienne, nommée Nisalia la Corruptrice, une renégate. Elle racontera que ses informateurs ont découvert que le virus de stérilité provenait sans doute d'une des stations spatiales des Généticiens… Pourquoi pas celle-ci ? Et si le virus provient bien du Corps X, il est possible que s'y trouve encore un remède, un vaccin…

Ensuite, Aéa Tyss ne laisse pas vraiment le choix aux personnages : s'ils refusent la mission, elle n'aura d'autre choix que les éliminer. S'ils montrent des hésitations avant d'accepter, elle le leur dira sans faire montre d'aucune émotion. Ils seront accompagnés par une équipe spécialisée dans les opérations en apesanteur.

Synopsis

Les personnages disposent du rapport complet d'un des agents méditerranéen pour préparer leur mission (cf Annexes, rapport de l'agent 04M). Ils disposent aussi des plans de la station et du pas de lancement (cf Annexes). Lorsqu'ils parviennent à décoder les données contenues dans le disque, il leur reste une vingtaine de jours avant le lancement, un peu plus que la durée du trajet jusqu'en Guyane. Ils préparent donc la mission à bord du transport qui les conduit à la grotte sous-marine. Précisément, et s'il se déroule sans encombres, le voyage depuis Néo-Troie dure 16 jours.

Arrivée en Guyane

Dans la grotte sous-marine, les personnage ont accès à la cache utilisée par les agents de l'Union. Là, ils trouvent du matériel qui leur est destiné (notamment de fausses cartes d'identification et des armures terrestres). Ensuite, il leur faut parcourir les galeries souterraines jusqu'à l'entrepôt abandonné.

En route, il est très possible qu'ils tombent sur un groupe de foreurs, ou sur toute autre forme de vie souterraine. Arrangez vous pour qu'un ou plusieurs des hommes qui les accompagnent tombent sous les coups d'une de ces créatures, pour faire sentir à tous que le danger est toujours présent.
Décollage…

Selon le plan mis en œuvre par les personnages, les choses peuvent se passer relativement bien dans cette partie du scénario, ou tourner à la catastrophe. Pour les personnages, il s'agira de pénétrer dans la fusée sans être repéré. Cela peut se faire au niveau de la cargaison (avec une combinaison appropriée) ou au niveau de la passerelle.

Le problème principal, une fois dans la fusée, et celle-ci partie, est qu'il faut parvenir à conserver secrète l'infiltration; sous peine d'être "attendu" sur Europa… Pour cela, le mieux est à priori de se dissimuler à bord de la soute à cargaison, et d'attendre. Mais la créativité naturelle des joueurs fera sûrement qu'ils trouveront bien d'autres manières d'arriver jusqu'à la station orbitale terrienne…

Ce que les personnages n'apprendront que plus tard, c'est qu'ils ne sont pas les seuls à vouloir "emprunter" la fusée… En effet, ils seront suivis tout au long de l'opération en Guyane par les agents de l'Alliance Polaire qui les ont déjà surveillés sur Equinoxe. Ceux-ci se débrouilleront pour se glisser à l'intérieur de la fusée, dans la partie réservée à la cargaison.

Même si cela est peu probable, il est possible que les personnages aperçoivent les agents polariens, au cours de l'infiltration. Les interactions entre les deux groupes peuvent alors être particulièrement intéressantes…

Station Europa

Contrairement à ce à quoi ils doivent s'attendre, les personnages n'auront pas vraiment de difficultés à récupérer un vaisseau qui puisse les mener jusqu'à Saturne. Ils ont plusieurs possibilités :
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s'ils ont été repérés, ils seront arrêtés par le service de sécurité de la station (qui, c'est à noter, n'est aucunement en mesure de résister à un assaut direct des personnages, du corps d'élite qui les accompagne, et de l'Alliance Polaire), puis interrogés. Les responsables de la station tiennent à apprendre ce qu'ils savent du Corps X, et ce qu'ils comptent faire là-bas.
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S'ils n'ont pas été repérés, ils ont une chance de se glisser subrepticement dans la station. Là, ils seront immédiatement repérés au moyen des caméras qui quadrillent les coursives d'Europa. Ils peuvent alors tenter d'atteindre un vaisseau spatial et de fuir la station. S'ils se montrent efficaces, ils se pourraient même qu'ils réussissent. Dans le cas contraire, les gardes tenteront de les capturer vivants, pour qu'ils soient interrogés.

Plusieurs ingénieurs et chercheurs, mais aucun militaire, participeront à l'interrogatoire. Ils veulent à tout prix savoir ce qu'abrite le Corps X, et si les personnages leur démontrent qu'ils en savent déjà beaucoup (en racontant l'histoire de la mission polarienne par exemple, ou en exposant une partie des révélations d'Aéa Tyss), ils seront enclins à une négociation. Ils seront prêts à prêter un vaisseau de taille réduite, et à leur fournir du matériel utilisable en apesanteur. En échange, ils exigeront d'être en contact permanent avec eux, et qu'un de leurs hommes les accompagne (un ingénieur du nom de Scott Hemsdale).

Cette "discussion" avec les responsables d'Europa est un point important de cette deuxième partie : ceux qui mèneront l'interrogatoire ne tiennent pas à ce que les personnages sachent que la Station Olympe ne répond plus, et qu'en fait ils ont plus besoin d'eux que l'inverse. Ils seront donc constamment sur la réserve, cherchant à en apprendre le plus possible, sans révéler quoi que ce soit.

Conclusion

Après cette deuxième partie, il est probable que les personnages prennent un vaisseau spatial à destination de Saturne, avec à son bord :
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Scott Hemsdale, l'ingénieur biochimiste de la Station Europa.
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Les survivants de leur équipe terrestre.
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Les agents de l'Alliance Polaire.
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Un équipage réduit (un pilote et un co-pilote), fourni par Europa, mais qui aura pour ordre de ne pénétrer sous aucun prétexte dans le Corps X…

La deuxième partie peut se dérouler beaucoup plus tranquillement que la première, ou devenir un vrai calvaire pour les personnages, s'ils font de mauvais choix. Pour finir, ils se trouvent dans une situation étrange : loin de la Terre, ils n'ont plus d'appuis, mais ils se sont mis hors de portée de leurs ennemis, en tout cas le pensent-ils…

Les protagonistes

Le groupe d'intervention en surface

Les personnages seront accompagnés par l'élite des combattants de surface de l'Union Méditerranéenne. Une équipe de six soldats, sous les ordres d'un certain Lyewton Smith, une légende vivante du milieu militaire, composent ce groupe. Lorsque les personnages seront dans la base, Lyewton n'hésitera pas à prodiguer des conseils aux personnages. De plus, son groupe est tout disposé à agir comme moyen de diversion (en provoquant par exemple des problèmes à un endroit éloigné du pas de lancement de la fusée). Tous ces hommes sont prêts à mourir au service d'Aéa Tyss.

Les agents de l'Alliance Polaire

Aleksander Volkoï est accompagné par les survivants de son groupe. Il est persuadé que le disque des personnages était le bon, et le fait qu'ils tentent de s'infiltrer dans une navette spatiale ne fait que le confirmer dans cette opinion. Il est donc décidé à les suivre. Il ne se considère pas en ennemi des personnages (quoi que chacun ait pu faire dans la première partie, il arguera que les conditions étaient différentes), et pense même qu'il est nécessaire que les deux groupes collaborent, pour découvrir ce qui est arrivé à la station spatiale. Si les personnages et les polariens ont l'occasion de discuter, Volkoï n'hésitera pas à leur raconter l'histoire de la mission de l'Alliance (cf Les Principaux Protagonistes – l'Alliance Polaire, p.6). Si les personnages tentent de le doubler, il n'hésitera pas à leur nuire, mais son objectif principal reste la découverte des secrets du Corps X.

Scott Hemsdale

Scott Hemsdale est né en Union Méditerranéenne. Là, il a très tôt démontré un goût prononcé pour la recherche scientifique. Il s'est intéressé tour à tour à la chimie, la biologie, et la géologie, et a excellé en tout. Il a été repéré alors qu'il n'avait pas encore trente ans, et engagé par l'Alliance Orbitale dès que l'Union a accepté son départ. Depuis, il n'a plus jamais vu le monde sous-marin. Il a passé les dix années suivantes de sa vie dans la station de lancement du massif Guyanais, où il travaillé en laboratoire. Il y a quatre ans, il a été envoyé sur Europa, pour y étudier l'adaptation de certaines formes de vie à l'apesanteur. Il a aujourd'hui 42 ans, et reste un homme bouillonnant, plein de vie. Il vit pour la science, et notamment les sciences de la vie. C'est cet homme que les responsables d'Europa veulent envoyer, car ils s'attendent plus ou moins à une attaque d'origine biologique ou bactériologique sur la station Olympe, et Scott est sans conteste le mieux préparé à ce genre de choses. Cependant, il n'a jamais vraiment eu à se défendre dans la vie, et il n'est pas particulièrement préparé à la violence : si les choses devaient mal tourner, il est possible qu'il ne soit pas à la hauteur…

Les agents des Patriarches

Les Patriarches ne vont pas rester sans réagir face à l'arrivée des personnages sur Europa. Immédiatement après, ils monteront leur propre expédition, dans une navette hybride, avec à son bord un groupe d'intervention assez "musclé". Ces hommes arriveront sur Saturne pratiquement en même temps que les personnages (voir Partie III pour plus de détails sur cette équipe).

Les Marchands de Chair

Lors de tous leurs voyages sous-marins, les personnages risquent d'être confrontés à une frégate d'assaut des boucaniers. Voghn le Renégat en a après eux, et il ne tolère pas l'échec. Il rendra donc la vie des personnages complètement impossible.

Il est même probable que ses hommes parviennent à suivre les personnages jusque dans la base de lancement orbitale. Là, ils pourraient considérablement entraver la mission, s'ils ne sont pas mis hors d'état de nuire…

Chronologie

Cette chronologie fait suite directement à celle de la première partie (le jour 0 est donc celui de l'arrivée des personnages sur Equinoxe). Certaines correspondances avec les dates du calendrier ont été annotées, afin de vous faciliter la tâche.

Jour -67

Jour 0

Jour 24

Jour 32
(17 Juillet 567)


Jour 33

Jour 50
(04 Août 567)
Jour 51 ou 52

Jour 53, 0h00
(07 Août 567)

Jour 53, 8h45

Jour 53, 11h30

Jour 54, 4h35


Rapport de l'agent 04M.

Début de la Partie I.

Rencontre avec Lestani le marchand. Fin de la Partie I.

Retour à Néo-Troie en compagnie d'Aéa Tyss. L'expédition pour la Guyane, conformément à des ordres donnés pendant le trajet, est prête à partir.

Départ pour la Guyane

Arrivée dans la caverne sous-marine. Début de l'ascension dans le passage souterrain.

Les personnages débouchent dans l'entrepôt abandonné

Lancement de la fusée.


Arrimage de la fusée à la Station Europa.

Début de l'interrogatoire des personnages (s'il y a lieu).

Départ pour Saturne.

Partie III
SATURNE

Introduction

Avant de débuter la lecture de ce chapitre, il est préférable d'avoir lu le récit complet des événements, présenté en annexe (la Vérité). Y sont exposés tous les événements survenus dans le Corps X, et le rôle des Généticiens dans l'histoire du monde sous-marin.

Le journal de Sycar (cf Annexes) contient aussi nombre d'informations qui peuvent éclairer la lecture de cette partie.

Synopsis

Les personnages sont là pour apprendre les secrets du Corps X. Ils doivent aussi si possible découvrir ce qu'il est arrivé dans la Station Olympe. Dans un premier temps, il est possible qu'ils se croient seuls dans la station. En fait, ils y sont suivis par un commando d'élite des Patriarches.

L'arrivée sur le Corps X

Les personnages peuvent pénétrer de deux manières dans la station :
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Une des deux trappes d'accès aux baies de chargement, au niveau du pont 1 (Machineries).
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Le hangar vide au niveau du pont 5 (Centre de Commande)

Dans les deux cas, l'ordinateur central de la station, et donc Sycar, détectent leur arrivée. L'Esprit du Généticien a été rendu presque fou par le long enfermement au sein de la machine. Il ne souhaite qu'une seule chose, vérifier s'il peut réintégrer son corps, s'il lui est encore possible de vivre comme avant.

Les personnages ont reçu l'ordre de rester en contact avec la navette, qui stationne à l'extérieur, ou dans le hangar ; quelques dizaines de minutes à peine après leur entrée dans le Corps X, ils perdront ce contact : les agents des Patriarches viennent d'entrer en scène (cf plus bas pour la description de leurs objectifs).

Exploration de la station

Dès l'arrivée des personnages, Sycar tentera de les guider vers son corps (qui se trouve sur le pont 2, au niveau de la zone de cryogénie), en verrouillant certains sas, par exemple… Le Généticien dispose aussi du contrôle des robots d'entretien de la station, et il s'arrangera pour qu'ils bloquent certains passages, pour qu'ils en ouvrent d'autres, et l'un d'eux peut même approcher les personnages et leur servir de guide. Il sent que les agents des Patriarches sont là pour le détruire, et que le groupe des personnages est son seul espoir. Il dissimulera sa présence le plus longtemps possible.

Toutefois, son journal est accessible par l'intermédiaire des ordinateurs de sécurité un peu partout dans les niveaux : lors de crises de folie, Sycar a en effet ressassé son histoire sans arrêt, et des fragments se sont éparpillés sur les différentes consoles de la station.

Au cours de l'exploration de la station, n'hésitez pas à ajouter des rencontres avec des créations des Généticiens laissées là par erreur (notamment au niveau des Milieux Artificiels). De plus, les personnages doivent sentir la présence des agents des Patriarches, par exemple en découvrant des traces de leur passage dans certaines salles.

Lorsque les personnages ont eu accès aux quatre premiers fragments du journal de Sycar, arrangez-vous pour qu'ils tombent sur les hégémoniens. Là, profitez de l'affrontement pour éliminer la plupart de leurs "suivants". Sycar peut alors in,tervenir pour la première fois…

Les caméras de sécurité

Ces caméras sont les "yeux" du Généticien. C'est grâce à elles qu'il surveille ce qui se passe à l'intérieur de la station. En plus de ce système, il dispose de détecteurs de chaleur et de mouvement. Si ces systèmes venaient à être détruits ou mis hors-service, il deviendrait alors véritablement aveugle.

Les tourelles de défense

Ces tourelles seront inactives tant que Sycar ne sera pas intervenu une première fois (voir ci-dessous). Les personnages peuvent parfaitement en profiter pour les désactiver. Après son premier contact avec eux, Sycar utilisera les tourelles, soit pour les aider, dans leur affrontement contre les agents des Patriarches, soit pour les détruire.

La Station de Sécurité

Cette petite pièce, située au niveau du pont 1 (Engineering – map 2), contient le moyen d'accéder au système central, en évitant l'influence de Sycar. Les ordinateurs se trouvant dans cette salle sont totalement isolés de la boucle primaire, et du réseau qui lui est relié. Elle est en fait reliée à une boucle secondaire, qui permet de contrôler l'ensemble des système "essentiels", notamment les systèmes de sécurité, de survie, et de défense. Les systèmes "annexes" (éclairage, par exemple) ne peuvent être pilotés que depuis la boucle primaire.
Intervention de Sycar

Lorsque les personnages auront été confrontés aux agents des Patriarches, et qu'ils seront sur le point d'être tués, des dizaines de robots d'entretien déboucheront tout à coup dans la coursive, et piétineront les assassins. Ou alors, s'ils choisissent de s'enfuir, les portes s'ouvriront devant eux, et seront verrouillées après leur passage. Sycar le Saboteur vient de leur sauver la mise.

Il enverra ensuite un message aux personnages, sur une des consoles, leur indiquant comment se rendre à la salle contenant son corps. Il leur révèlera que les agents des Patriarches ont piégé la station, et leur proposera son aide.

Si les personnages découvrent les autres fragments du journal du Généticien, il est probable qu'ils cherchent un moyen de s'échapper. Ils doivent alors :
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Parvenir à bluffer Sycar, ou il enverra ses sbires, et fera tout pour contrecarrer leurs plans. Ils peuvent aussi choisir de libérer le Généticien (cf Conclusions).
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Échapper aux agents des Patriarches, ou les éliminer. Le premier affrontement a considérablement affaibli les assassins commandos, et les personnages ont plus de chance de parvenir à les contrer.
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Trouver un moyen de quitter la station spatiale. Outre celle des hégémoniens, une autre navette, de type identique, se trouve dans le second hangar du pont 5. Malgré les dommages qu'elle a subie, elle peut suffire à revenir sur Terre, si tant est que les personnages échappent aux assauts de leurs adversaires…

Et ils doivent le faire avant que les explosifs placés par les hégémoniens n'explosent. Ils peuvent aussi tenter de désamorcer les nombreuses charges placées par les agents. Cela leur permettra de temporiser pour résoudre le problème posé par Sycar… Et ce dernier pourrait même les aider dans cette tentative.

Conclusions

Si les bombes explosent, la déflagration détruira la station, et la Machine avec elle. En fait, le trou noir sera lui-même propulsé dans le temps ; reste à savoir quand il apparaîtra…

Les personnages peuvent être parvenu à s'échapper. Dans tous les cas, Sycar s'échappera aussi, et se réfugiera dans l'ordinateur central de la navette hégémonienne. Là, il espère se dissimuler jusqu'à l'arrivée sur Terre. Si les personnages s'en doutent, il leur reste un seul moyen pour détruire le Généticien : abattre la navette (bien sûr, cela peut poser problème s'ils sont eux-mêmes à bord).

S'ils libèrent le corps de Sycar, celui-ci tente de réintégrer son corps. N'y arrivant pas, il sombre dans la folie, et cause la destruction de la station. Les personnages auront alors très peu de temps pour trouver un moyen de s'échapper…

Les protagonistes

Sycar le Saboteur

Sycar est un Destructeur, un Généticien. Avant l'Empire du Mal, il faisait partie de la branche dure de son groupe. Le chef était alors Arishem le Destructeur. Il hait l'espèce humaine, et souhaiterait les voir détruit. Mais depuis l'affrontement avec Cyrull et Ouvergor, il a totalement sombré dans la folie : son seul désir est de les détruire. Pour cela, il doit absolument atteindre la Terre.

Il dispose de pouvoirs psychiques incommensurables, mais est limité dans leur utilisation car il n'a pratiquement aucune prise sur la réalité. Il erre donc dans les systèmes de la boucle primaire de la station, et tente à chaque fois qu'il le peut, d'arracher son corps à la cuve dans laquelle il repose. Ainsi il pourrait le réintégrer, et utiliser la navette endommagée pour retourner sur la planète…

Les agents des Patriarches

Ces agents constituent l'élite des assassins hégémoniens. Ils ont, un peu comme les Silencieux, la possibilité de tout simplement paraître absents. De plus, ils sont rompus à de nombreuses techniques par les années d'entraînement : explosifs, systèmes de sécurité, etc.

Ils ont pour ordre d'atteindre la Machine, et d'empêcher que les personnages ne la découvrent. S'ils échouent, ils doivent alors détruire la station. De plus, les Patriarches se doutent que Sycar pourrait être réveillé ; de fait, si c'est le cas, les agents doivent là-encore détruire la station. Ils ont reçu des instructions supplémentaires pour provoquer la mise en marche de la Machine avant l'explosion. Ainsi, le trou noir va déclencher un voyage dans le temps de la station avant que celle-ci n'explose. Cela n'empêchera pas une déflagration importante, mais évitera que tout le système solaire soit absorbé par l'anomalie stellaire.

Deux escouades pénètrent dans la station, par les deux entrées possibles. Le groupe pénétrant par le pont 1 se rend directement dans la salle de la machine à remonter le temps. Là, ils posent immédiatement les explosifs, puis se placent en embuscade. Ils sont tout le long à l'écoute de la deuxième équipe. Cette dernière a deux objectifs : prendre le contrôle de l'ordinateur central, mais auparavant, elle doit vérifier que Sycar le Saboteur se trouve toujours dans sa cuve cryogénique. Elle entre par le pont 5, et descend dans les minutes qui suivent au pont 2. Après avoir contrôlé que le corps est toujours là, ils se rendent au pont 4, où se trouve l'ordinateur central.

Ces agents disposent des plans complets de la station, et devraient donc disposer sans cesse d'une longueur d'avance sur les personnages…

Chronologie


Cette chronologie fait suite directement à celles des deux premières parties (le jour 0 est donc celui de l'arrivée des personnages sur Equinoxe). Certaines correspondances avec les dates du calendrier ont été annotées, afin de vous faciliter la tâche.

Jour 0

Jour 24

Jour 33
(18 Juillet 567)

Jour 54, 4h35

Jour 120
(14 Octobre 567)
Jour 121

Jour 121, 23h35

Jour 122, 0h22

Jour 122, 0h35

Jour 122, 01h45

Jour 122, 04h00


Début de la Partie I.

Rencontre avec Lestani le marchand. Fin de la Partie I.

Départ pour la Guyane / Début de la Partie II


Départ pour Saturne. Fin de la Partie II.

Arrivée en vue de Saturne.


Arrivée en vue du Corps X.

Entrée à bord du Corps X.

Fin d'émission des pilotes de la navette.

Les Agents des Patriarches pénètrent à leur tour dans le Corps X.

Premier affrontement entre les hégémoniens et les personnages.

Les bombes explosent, sauf intervention des personnages.

Partie IV
ANNEXES

Résumé des personnages-joueurs

Augusto Slim

	Personne connue
	Type de contact
	Occupation
	Localisation

	- 
	Contact
	Pirate
	Equinoxe

	Jeffrey Stodman
	Allié
	Contrebandier
	Equinoxe

	Josef Hirsch
	Allié
	Veilleur / Division Sion
	Equinoxe

	Heimrick
	Ennemi
	Pirate (Sabres d'Allah)
	Equinoxe

	Hector Aller
	Allié
	Barman
	Néo-Troie / Union Méd.

	-
	Contact
	Diplomate
	Néo-Troie / Union Méd.

	-
	Contact
	Officier Supérieur
	Union Méditerranéenne

	-
	Contact
	Soldat de surface
	Ka / Union Méd.


	Identité
	Célébrité (lieu)
	Activité

	Augusto Slim (identité véritable)
	46 (Union Méditerranéenne)
	Pilote de chasseur

	Rodolph Mercator
	32 (Hégémonie)
	Marchand / Négociant

	Hans Rotgern
	10 (Hégémonie / Equinoxe)
	Médecin itinérant

	Le Poulpe
	10 (Ligue Rouge)
	Agent secret

	Urga Liluit
	5 (Alliance Polaire)
	Mercenaire / Pilote

	Roy Jarmush
	0 (Equinoxe)
	Contrebandier



Objectifs par ordre de priorité :

· Conserver le secret sur ses multiples identités et son androgynie.

· Organiser le rendez-vous entre Van Hecken et Lestani, et permettre au premier de récupérer le disque.

· Détecter les éventuels agents hégémoniens à la recherche du disque.

· Accroître ses connaissances sur les Patriarches et leurs agents.

Aaron

	Personne connue
	Type de contact
	Occupation
	Localisation

	Adrienne Ranat
	Alliée
	Administration du Trident
	Equinoxe

	Quill
	Allié
	Ordonnateur du Culte
	Equinoxe

	Alice Elk
	Sœur
	Officier Veilleur
	Equinoxe / Ariane

	-
	Contact
	Diplomate hégémonien
	Equinoxe

	-
	Contact
	Veilleur des Services Techniques
	Equinoxe

	-
	Contact
	Hybride du GSI
	Equinoxe

	-
	Contact
	Garde de la sécurité
	Equinoxe / Ariane

	-
	Contact
	Veilleur de la Faction Condor
	Equinoxe

	Derek Bishop
	Ennemi
	Diplomate hégémonien
	Equinoxe

	-
	Ennemi
	Prêtre du Soleil Noir
	Localisation inconnue


	Identité
	Célébrité (lieu)
	Activité

	Aaron Elk (véritable identité)
	19 (Equinoxe)
	Prêtre du Trident

	Aaron Delfhui
	0 (Equinoxe)
	Agent de l'Alliance Polaire



Objectifs par ordre de priorité :

· Découvrir ce que contient le disque (il ne doit donc pas être détruit).

· Empêcher les agents hégémoniens, et ceux du Soleil Noir, de mettre la main sur le disque.

· Dissimuler son identité et son appartenance au Culte du Trident.

· Détruire les agents du Soleil Noir.

Jason

	Personne connue
	Type de contact
	Occupation
	Localisation

	Abdel Ouhalim
	Allié
	Veilleur
	Equinoxe

	Helen Ranon
	Alliée
	Technicienne d'entretien
	Equinoxe

	Adcok
	Allié
	Pirate
	-

	-
	Contact
	Agent de la Ligue Rouge
	Equinoxe

	-
	Contact
	Veilleur vétéran
	Equinoxe

	Aachen Faerwald
	Ennemi
	Agent du Cap
	Equinoxe

	Hoele
	Ennemi juré
	Membre de la confrérie du Soleil Noir
	Localisation inconnue


	Identité
	Célébrité (lieu)
	Activité

	Jason (véritable identité)
	16 (Hégémonie)
	Agent de la cohorte Pandore

	Benett
	0 (Equinoxe)
	Petit commerçant

	Mickaël
	0 (Feora)
	Mineur de fond

	Eric Raul
	0 (Fuego Liberdad)
	Agent d'entretien



Objectifs par ordre de priorité :

· Empêcher les Patriarches, leurs agents ou le Prisme de mettre la main sur le mini-disque (le disque ne doit pas notamment revenir en Hégémonie).

· Trouver Lestani et le disque.

· Connaître son contenu.

· Éviter d'être repéré par le Soleil Noir.

· Connaître le prix proposé par le pirate.

Willis

	Personne connue
	Type de contact
	Occupation
	Localisation

	Alfred Cook alias "Cookie"
	Allié
	Pirate des Voleurs de Gènes
	Equinoxe

	Alicia Flat
	Alliée
	Vendeuse d'armures
	Equinoxe

	Richard Lynch
	Allié
	Vendeur de matériel
	Equinoxe

	Rick Bowman
	Allié
	Pilote de chasseur sous-marin
	Equinoxe

	-
	Contact
	Commerçant
	Equinoxe

	-
	Contact
	Commerçant
	Equinoxe

	-
	Contact
	Éleveur
	Equinoxe

	-
	Contact
	Veilleur
	Equinoxe

	-
	Contact
	Pirate des Araignées
	Equinoxe

	-
	Contact
	Pirate des Araignées
	Equinoxe

	Alma Flesner
	Ennemie
	Technicienne
	Equinoxe

	Cédric Holm
	Ennemi
	Veilleur
	Equinoxe

	Anders Gendeson
	Ennemi 
	Barman
	Equinoxe

	Duncan Catnay
	Ennemi
	Plombier
	Equinoxe


	Identité
	Célébrité (lieu)
	Activité

	Willis (identité véritable)
	33 (Equinoxe)
	Technicien / Médecin



Objectifs par ordre de priorité :

· Devenir pirate, membre des Araignées ou des Voleurs de Gènes.

· Amener les quatre personnages jusqu'à Lestani.

· Dissimuler le fait qu'il est originaire de Keryss.

· Quitter Equinoxe (au moins, de manière temporaire).

Uaru

	Personne connue
	Type de contact
	Occupation
	Localisation

	Louise Feldor
	Alliée
	Diplomate de l'Union Méd.
	Equinoxe

	-
	Contact
	Prêtre du Culte du Trident
	Equinoxe

	-
	Contact
	Veilleur
	Equinoxe

	-
	Contact
	Prostituée
	Equinoxe

	James Durian
	Ennemi
	Contrebandier
	Equinoxe

	Haiji
	Ennemi
	Vendeur à la sauvette
	Equinoxe

	Kili
	Ennemi
	Dealer
	Equinoxe

	Herwig Tchekov
	Ennemi
	Médecin
	Localisation inconnue


	Identité
	Célébrité (lieu)
	Activité

	Uaru (identité véritable)
	11 (Union méditerranéenne)
	Diplomate / Négociateur



Objectifs par ordre de priorité :

· Dissimuler le fait qu'il est un hybride fécond.

· Organiser le rendez-vous entre Van Hecken et Lestani, et permettre au premier (ou à son commanditaire) de récupérer le disque.

· Améliorer l'état de ses relations avec Léiya Davenport, ce qui ouvrirait des portes vers un poste intéressant à Equinoxe.

· Découvrir ce qu'est réellement Augusto Slim, et ce qu'il semble cacher.

Caractéristiques des personnages non-joueurs

Les hommes de Voghn le Renégat

	AGIL.
08
	RES.
14
	RAP.
09
	VOL.
16
	SG-FD.
18

	FOR.
12
	GAB.
18
	CHA.
16
	INT.
14
	INST.
12


Réaction
06
Perception
13
Bonus CàC
+3

Seuils : Inc.
12
Lég.
6
Grav.
16
Crit.
24
Fat.
48
Mort
72

Talents principaux : Armes de poing 4 (+13%), Bureaucratie 2 (+16%), Charme 4 (+14%), 
Corps à Corps 5 (+14%), Diplomatie 6 (+14%), Estimation qualité &valeur (Marchandise humaine) 10 (+15%),
Négociation 6 (+14%).

Les pirates des Sabres d'Allah

	AGIL.
12
	RES.
15
	RAP.
14
	VOL.
14
	SG-FD.
16

	FOR.
13
	GAB.
16
	CHA.
14
	INT.
12
	INST.
13


Réaction
07
Perception
12
Bonus CàC
+3

Seuils : Inc.
11
Lég.
8
Grav.
15
Crit.
22
Fat.
45
Mort
67

Talents principaux : Acquisition de matériel 3 (+14%), Armes de poing 4 (+14%), A.T.E. 4 (+12%),
A.T.M. 4 (+12%), Armes blanches 5 (+14%), Armure 5 (+14%), Corps à Corps 6 (+14%), Défense 5 (+12%),
Estimation qualité &valeur 3 (+14%), Lecture Sonar 4 (+13%), Orientation 3 (+14%)…

Le Silencieux

	AGIL.
18
	RES.
18
	RAP.
21
	VOL.
24
	SG-FD.
24

	FOR.
16
	GAB.
13
	CHA.
06
	INT.
14
	INST.
17


Réaction
10 (2 act.)
Perception
15
Bonus CàC
+3

Seuils : Inc.
42
Lég.
9
Grav.
18
Crit.
27
Fat.
55
Mort
82

Talents principaux : Acrobatie 9 (+22%), Armes blanches 6 (+20%), Armes de contact 8 (+20%),
Dague 12 (+20%), Armes de poing 8 (+20%), Corps à corps 6 (+18%), Crochetage 6 (+16%), Cryptographie 6 (+18%), Déguisement 7 (+25%), Discrétion 12 (+22%), Dissimulation 10 (+18%), Écouter 6 (+30%), Endurance 8 (+18%), Esquive 8 (+21%), Évasion 8 (+20%), Lecture sur les lèvres 6 (+18%), Observation 8 (+30%), Poisons 4 (+16%), Pister 8 (+18%), Systèmes de sécurité 4 (+18%)…

Équipement : dague (bonus+3/-),  cuir moléculaire (4/4), pistolet scorpion (3/-), fausse I.D.

Les Agents des Patriarches (partie I)

	AGIL.
13
	RES.
11
	RAP.
12
	VOL.
12
	SG-FD.
14

	FOR.
11
	GAB.
12
	CHA.
13
	INT.
14
	INST.
15


Réaction
6
Perception
14
Bonus CàC
+1

Seuils : Inc.
11
Lég.
6
Grav.
12
Crit.
17
Fat.
35
Mort
52

Talents principaux : Absence 2 (+14%), Acquisition de matériel 6 (+14%), Agilité manuelle 4 (+14%),
Armes de contact 7 (+14%), Armes de poing 6 (+14%), Armes spéciales 4 (+14%), Armes de trait 4 (+14%), Armes de jet 4 (+14%), Baratin 3 (+14%), Bureaucratie 8 (+13%), Corps à Corps 6 (+14%), Étranglement 9 (+14%), Course  (+13%), Création de faux 3 (+14%), Crochetage 4 (+14%), Démolition 4 (+14%), Discrétion 6 (+16%), Dissimulation 6 (+17%), Écouter 6 (+28%), Esquive 7 (+13%), Interrogation 8 (+13%), Mémoire 4 (+14%), Observation 8 (+28%), Poisons 4 (+14%), Survie 4 (+14%).

Équipement : filin pour étrangler, dague (bonus+3/-), pistolet Exiss delta (4/-), cuir moléculaire (4/4), brise-code, ordinateur, communicateur, décodeur de données.

Les Agents des Patriarches (partie III)

	AGIL.
14
	RES.
16
	RAP.
18
	VOL.
16
	SG-FD.
16

	FOR.
11
	GAB.
11
	CHA.
10
	INT.
12
	INST.
12


Réaction
8
Perception
12
Bonus CàC
+1

Seuils : Inc.
11
Lég.
7
Grav.
14
Crit.
21
Fat.
43
Mort
64

Talents principaux : Absence 8 (+18%), Acrobatie 8 (+16%), Agilité manuelle 6 (+14%),
Armes de contact 6 (+14%), Armes de poing 6 (+14%), Armes d'épaule 4 (+14%), Armes de trait 6 (+14%), Armes de jet 6 (+14%), Armure 4 (+13%), A.T.E. 4 (+13%), A.T.M. 4 (+13%), Contorsion 9 (+15%), Crochetage 6 (+13%), Corps à Corps 8 (+13%), Démolition 7 (+13%), Discrétion 8 (+15%), Dissimulation 8 (+13%), Équilibre 6 (+9%), Escalade 6 (+15%), Esquive 8 (+16%), Langage des signes 12 (+13%), 
Évasion 6 (+14%), Lecture sur les lèvres 8 (+13%), Observation 8 (+24%), Pièges 7 (+14%), Poisons 6 (+13%), Sens du danger 6 (+13%).

Équipement : dague (bonus+3/-),  cuir moléculaire très fin (4/4), pistolet scorpion (3/-), toutes armes nécessaires.

Les androïdes de l'Alliance Polaire

	AGIL.
18
	RES.
18
	RAP.
21
	VOL.
24
	SG-FD.
24

	FOR.
18
	GAB.
18
	CHA.
10
	INT.
09
	INST.
09


Réaction
10 (2 act.)
Perception
09
Bonus CàC
+4

Seuils : Inc.
14
Lég.
9
Grav.
19
Crit.
28
Fat.
56
Mort
84

Talents principaux : Tous types d'armes 6 (+17%), Esquive 8 (+20%), Corps à Corps 8 (+14%), Discrétion 6 (+9%), Interrogation 6 (+19%), Pister 8 (+14%), Systèmes de sécurité 5 (+14%)…

Équipement : dague (bonus+3/-), dague neurale (-/10), cuir moléculaire (4/4), pistolet lourd (4/1), fausse I.D.

Services de sécurité de l'Alliance Orbitale

	AGIL.
10
	RES.
14
	RAP.
12
	VOL.
11
	SG-FD.
12

	FOR.
13
	GAB.
15
	CHA.
10
	INT.
10
	INST.
11


Réaction
6
Perception
10
Bonus CàC
+2

Seuils : Inc.
10
Lég.
7
Grav.
13
Crit.
20
Fat.
40
Mort
60

Talents principaux : Tous types d'armes 5 (+11%), Esquive 5 (+9%), Interrogation 6 (+11%), Perception des indices 4 (+11%), Écouter 5 (+20%), Observation 5 (+20%)…

Foreur – Guerrier

	AGIL.
12
	RES.
24
	RAP.
16
	VOL.
16
	SG-FD.
18

	FOR.
30
	GAB.
29
	CHA.
06
	INT.
11
	INST.
16


Réaction
8
Perception
13
Bonus CàC
+7

Seuils : Inc.
17
Lég.
11
Grav.
23
Crit.
34
Fat.
69
Mort
103

Armure naturelle  : 16
2 attaques par tour (sauf arme)
Talents principaux : Équilibre 6 (+9%), Observation 6 (+26%), Écouter 8 (+26%), Sentir 4 (+26%), Vibration 7 (+20%), Corps à corps 6 (+15%), Pugilat 6 (+15%), Armes de contact 5 (+15%), Armes blanches 5 (+15%), Armes de jet et de trait 5 (+15%), Armes modernes 2 (+15%), Esquive 4 (+7%), Parade 5 (+15%).

Vibration ( attaque sonique (dégâts de base 6/6). Pour plus d'infos, livre de base p.237

Chronologie globale

Cette chronologie est reprise d'après les trois chronologies d'épisode.

Jour -67

Jour 0, 11h00

Jour 0, 11h20


Jour 0, 12h30

Jour 0, 14h00

Jour 0, 16h00


Jour 0, 21h24

Entre
Jour 0, 20h00 et Jour 1, 08h00

Jour 1, 02h08

Jour 1, 04h16


Jour 1, 11h00


Jour 1, 20h00

Jour 1, 20h05



Jour 1, 20h18

Jour 1, 20h23

Jour 1, 20h42

Jour 1, 21h00

Jour 1, 22h00

Entre
Jour 1, 22h00 et Jour 3, 12h00

Jour 3, 12h00

Jour 3


Jour 12
(27 Juin 567)
Jour 13

Jour 14

Jour 24

Jour 32
(17 Juillet 567)


Jour 33

Rapport de l'agent 04M.

Les personnages rencontrent Willis au bar de l'Épaulard (niveau 0).

Les hommes de Lestani tuent un hybride ressemblant à leur chef, et maquillent l'assassinat (niveau 2).

Les personnages entrent dans la chambre de "Lestani" et trouvent le corps.

Premières rumeurs sur la mort de Lestani. (tous niveaux)

Les rumeurs se précisent : ce serait Morock Flear qui aurait éliminé son rival. (niveaux inférieurs)

Morock Flear est tué par le Silencieux (niveau –2).

Les personnages descendent sur Ariane (plusieurs navettes s'y rendent régulièrement). Ils récupèrent un mot griffonné leur indiquant le RdV.


Un groupe des Voleurs de Gènes est attaqué dans les bas-fonds (niv. –4).

Un bar est attaqué par une bande lourdement armée. La plupart des victimes appartiennent à la confrérie des Sabres Sanglants (niv. –5).

Les personnages arrivent sur Equinoxe (docks, niveau 0). Ils sont immédiatement pris en chasse par le Silencieux et les agents polariens.

Heure du rendez-vous des personnages à l'Épaulard.

Le commando-suicide des Sabres Sanglants ouvre le feu à l'Épaulard. Peter Aakon amène les personnages dans une arrière-salle, et leur remet le disque.

Arrivée sur les lieux des forces d'intervention des Veilleurs.

Fin des coups de feu à l'Épaulard.

Un agent des Patriarches tente de faire les poches d'un des personnages.

Arrivée des personnages au niveau 07.

Première tentative d'enlèvement par les Marchands de Chair.

Multiples tentatives des différents agents pour récupérer le mini-disque. Les personnages sont constamment suivis, et ne peuvent se réfugier nulle-part. L'atelier de Willis est sous surveillance.

Arrivée de Van Hecken sur Equinoxe.

Départ des personnages vers Néo-Troie, à bord d'une navette militaire de l'Union Méditerranéenne.

Arrivée à Néo-Troie. Tentative d'assassinat par des traîtres à la solde des Patriarches.

Rencontre avec Aéa Tyss.

Départ pour la mer Baltique.

Arrivée sur le lieu du rendez-vous avec Lestani le marchand.

Retour à Néo-Troie en compagnie d'Aéa Tyss. L'expédition pour la Guyane, conformément à des ordres donnés pendant le trajet, est prête à partir.

Départ pour la Guyane

Jour 50
(04 Août 567)
Jour 51 ou 52

Jour 53, 0h00
(07 Août 567)

Jour 53, 8h45

Jour 53, 11h30

Jour 54, 4h35

Jour 120
(14 Octobre 567)
Jour 121

Jour 121, 23h35

Jour 122, 0h22

Jour 122, 0h35

Jour 122, 01h45

Jour 122, 04h00


Arrivée dans la caverne sous-marine. Début de l'ascension dans le passage souterrain.

Les personnages débouchent dans l'entrepôt abandonné

Lancement de la fusée.


Arrimage de la fusée à la Station Europa.

Début de l'interrogatoire des personnages (s'il y a lieu).

Départ pour Saturne.

Arrivée en vue de Saturne.


Arrivée en vue du Corps X.

Entrée à bord du Corps X.

Fin d'émission des pilotes de la navette.

Les Agents des Patriarches pénètrent à leur tour dans le Corps X.

Premier affrontement entre les hégémoniens et les personnages.

Les bombes explosent, sauf intervention des personnages.

La note griffonnée de la consigne
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Le rapport de l'agent 04M

Les notes en italique sont des traductions apportées par Aéa Tyss (ou Lestani), des codages destinés à brouiller les pistes en cas d'interception du message.

Rapport transcrit depuis le document codé n°536-A-21, reçu de l'agent 04M le 09 Avril 567. 

Correspondance Rapport 535-A-45

Les données que vous m'avez transmises ont bien été reçues. Elles seront utilisées comme convenu.

Correspondance Rapport 535-B-45

Les galeries ont encore été visitées par des Foreurs. Pour l'instant, aucun de nous n'est jamais tombé sur une de ces créatures, mais il serait sans doute bon de parer à toute éventualité, et de prévoir un matériel plus adapté. D'après les traces, seuls deux spécimens ont emprunté un conduit secondaire sur un peu plus de 200 mètres. Rien ne laisse à penser qu'un clan se situe à proximité. L'agent 12M a émis l'idée que ces deux-là étaient des chasseurs ou des éclaireurs. Dans le premier cas, ils n'auront rien trouvé, et délaisserons cette galerie. Dans le second cas, il est probable que d'autres viendront.

Pour l'instant, aucune de ces créatures ne semblent s'intéresser au pas de lancement. Peut-être est ce que les fortes vibrations entraînées par les lancements, ou la présence de cylast en grande quantité les repoussent-elles… L'agent 00M est d'avis qu'une recherche plus poussée devait être menée dans ce sens. L'idée a d'ailleurs été émise au cours d'une des réunions des groupes de travail de la station. Elle a été adoptée. Les rapports de cette recherche vous parviendront en même temps que les autres bilans, par le moyen habituel.

Correspondance Rapport 125-X-01

Aucun de nos agent n'est en état d'alerte. Toutes les couvertures tiennent. Les agents 12M et 08C ont cru être repérés à deux reprises, mais il s'agissait à chaque fois de fausses alertes. Les services de sécurité multiplient les recherches, et les opérations de vigilance, mais il semble qu'ils cherchent plus une présence de la Nation 43S (l'Hégémonie). Ils ne cherchent pas de notre côté.

§ 536

Comme demandé, vous trouverez en sus de ce rapport, les plans d'ensemble de la station de lancement. Il n'a pas été possible de se procurer des plans plus détaillés, pas encore. Ceux-ci suivront. A priori, les plans les plus inaccessibles sont ceux du secteur militaire, et des gaines électriques.

Lancement

Le prochain lancement est confirmé : il aura lieu le 08 juillet (le 07 Août) à l'heure habituelle (0h00). L'équipage sera réduit, au plus trois personnes. La cargaison sera composée du ravitaillement pour les occupants d'Europa, vivres, médicaments, et matériel. L'identité du pilote, du co-pilote et d'un éventuel navigateur sont tenues secrètes. Il est probable que ce sera le cas jusqu'à l'heure suivant le lancement, comme les fois précédentes.

Accès

Les quartiers militaires sont bouclés. Une accréditation issue directement du commandant de la base est obligatoire. Toute personne n'étant pas sous les ordres directs de l'armée Orbitale doit de plus être accompagnée durant tout son séjour dans ces quartiers. L'agent 08C est en poste dans cette zone. Les patrouilles y sont omniprésentes, les contrôles fréquents, y compris pour les militaires. Les laboratoires, et centre d'expérimentation se situent aux niveaux inférieurs. Seuls quelques centres de mesures se trouvent en surface.

L'usine automatisée est chargée de la production des pièces des fusées. L'approvisionnement, le stockage et déstockage, se fait sous le contrôle strict des militaires. Nul ne peut pénétrer dans l'usine, hormis un groupe limité à huit ou dix personnes. L'usine est entièrement robotisée. Il est probable que la fabrication de fusées ne soit pas la seule occupation des robots de l'usine. 

Par ordre de probabilité, elle pourrait fabriquer :

· Des armes satellites, principale source de revenu de l'Alliance Orbitale, et pour lesquelles la demande augmente sans cesse.

· Des armes et véhicules spécialisés pour l'intervention en apesanteur. Plusieurs incidents ont en effet été rapportés, laissant croire à l'apparition de nouveaux types d'armes, dans certaines stations reculées.

· Des armes bactériologiques. La proximité avec le territoire de l'Amazonia pourrait avoir donné des idées au commandant de la base. Trois fois au cours des six derniers mois, des représentants d'une nation non identifiée ont été vus. Les soupçons se portent naturellement sur la petite nation située au sud de la base.

L'agent 08C a entrepris d'approfondir la question. Il évalue le temps qui lui sera nécessaire à quatre à six mois, et sa probabilité de réussir à 60%. Selon lui, les chances qu'il soit démasqué ne sont augmentées que de 10%. Pour ma part, je pencherai pour une évaluation moins optimiste. Confirmez que vous avez bien reçu cette information (confirmez vos ordres à son intention).

Le centre de recherche est le bâtiment le plus étendu, niveaux souterrains compris. Plus d'une dizaine de niveaux s'étendent sous cette partie du complexe. Les étages supérieurs sont ceux  des quartiers des scientifiques et du personnel de la base. En tout, environ trois niveaux, plus les deux étages extérieurs. En dessous, le complexe est un ensemble de laboratoires, de salles de recherches, de bureaux, etc. Nul n'a accès à toutes les zones, et il est nécessaire de disposer d'une carte magnétique adéquate pour entrer dans une zone. L'agent 00M et moi-même avons tenté de comptabiliser l'ensemble des pièces, sans pouvoir arriver à un résultat assez précis pour être satisfaisant. Pour l'instant, nous avons comptabilisé :

· Une centaine de laboratoires, qui ne sont pas tous utilisés. Les laboratoires les plus importants concernent la génétique et la biochimie.

· Une cinquantaine de bureaux, en général occupés par deux à trois personnes, qui se relaient.

· Une centaine d'autres salles, telles que salles de détente, de réunion, cantines, etc.

Celles-ci sont réparties dans six zones distinctes. Une personne travaille rarement dans plus d'une zone. Une zone est commune pour le logement, les repas, etc. (la zone supérieure)

Le pas de lancement est enterré, et contient toutes les salles de mesures. Seul l'agent 12M a pu s'en approcher pour l'instant. Les trois niveaux souterrains sont bâtis sur le même modèle. Les échanges entre les personnes du pas de lancement et le reste de la station sont peu nombreux. Ils vivent pratiquement en autarcie. Non loin de là, se trouvent des entrepôts entièrement automatisés. Les marchandises à charger dans les fusées y sont stockées en attente des lancements. Des camions blindés transportent la marchandise jusqu'au pas de lancement proprement dit.

Les murs de la base sont parcourus par des galeries, principalement occupées par les militaires. Un monorail leur sert pour les déplacements rapides. Un arrêt est prévu à chaque station de contrôle (Ms01 à Ms18), plus deux arrêts concernant les centres de recherches (dénommés Xs01 et Xs02), et un arrêt au nord du pas de lancement (Ps01).

Patrouilles

Les patrouilles dans le secteur militaire et dans les niveaux inférieurs du pas de lancement sont composées de quatre à six hommes. Un même secteur est contrôlé environ toutes les 10 minutes.

Dans les galeries se trouvant dans les murs, les patrouilles sont composées de six hommes plus deux sous-officiers. Un même secteur est contrôlé tous les quart d'heure. De plus, quatre à six gardes sont en faction à chacune des stations de métro. Ils ont pour ordre de contrôler l'accréditation de tous les chercheurs et personnels de la base.

Dans le centre de recherche, et le niveau supérieur du pas de lancement, les patrouilles sont composées de deux à quatre hommes. Une même zone est visitée environ toutes les demi-heures, sauf dans les laboratoires des zones les plus profondes, où elles ne passent que toutes les heures. Des gardes sont en faction un peu partout, mais une bonne part d'entre eux se trouve dans les niveaux inférieurs. Il s'agit là de combattants spécialisés dans le combat souterrain. Ils sont tous lourdement équipés.

En surface, les militaires utilisent des véhicules lourdement blindés. Une vingtaine d'entre eux quadrillent le terrain en permanence, notamment la zone de sécurité autour du pas de lancement, la zone des hangars, et celle des baraquements. Les patrouilles circulant à l'extérieur sont peu nombreuses, il s'agit principalement de patrouilles aériennes (en tout, une vingtaine de véhicules aériens sont utilisés ici, mais il semble que les hangars soient en mesure d'en accueillir d'autres…).

Identité

J'ai dissimulé à l'endroit habituel des équipements divers dérobés au sein de la station. Tous pourront servir à une éventuelle mission d'infiltration. J'y déposerai aussi des badges d'accès à certaines zones de la base.

La station de lancement
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Le pas de lancement de la fusée
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La Vérité

Dans un monde ravagé par des événements inconnus, l'humanité a failli disparaître. Sur une surface ravagée par les tempêtes nucléaires, par des tourbillons d'énergie pure, et habitée par des créatures terrifiantes, seul un petit noyau d'habitants a réussi à survivre. Heureusement, les recherches en matière spatiale étaient relativement avancées avant la catastrophe. De fait, la majeure partie des scientifiques survivants ont pu se réfugier dans les stations spatiales en orbite autour des planètes du système solaire.

Là, ils ont désespérément cherché le moyen de sauver l'humanité. Ils en sont finalement arrivés à la conclusion que la vie ne devenait possible qu'à de grandes profondeurs. Ils débutèrent donc la construction de stations sous-marines, et tentèrent d'y installer les derniers restes de la population humaine. Malheureusement, il ne restait pas assez de monde pour constituer une population viable, et l'humanité était vouée à sa perte. C'est à cette époque qu'apparurent des êtres qui, à forces de mutations et d'évolution, avaient acquis un capital génétique bien supérieur à quiconque sur la planète. Ils se nommèrent eux-mêmes Généticiens, et commencèrent leur conquête de la planète. Lorsque enfin ils parvinrent au pouvoir, il ne restait plus personne à diriger, et ils se trouvaient à la tête d'une planète déserte, et hostile.

Ils effectuèrent donc maintes recherches, et parvinrent à inventer une machine permettant de remonter le cours du Temps. Ainsi, se dirent-ils, il serait possible de sauver plus tôt l'humanité, et d'en prendre le contrôle. La machine fut construite dans une grande station orbitant autour de Saturne. Ils parvinrent à y "emprisonner" un point de gravité quasi-infinie, un véritable Trou Noir. De gigantesques moteurs maintiennent la cohérence de l'environnement et sont alimentés par d'énormes panneaux solaires. Auprès du Trou Noir, la réalité est affectée, et toutes les équations perdent leur validité. Avec une manipulation adéquate, il devient alors possible de remonter le Temps. C'est ce que firent 24 des Généticiens. A bord de la station, ils embarquèrent tout ce qu'il était possible d'emporter, notamment du matériel scientifique, et des échantillons de matériaux de leur époque, puis ils exposèrent la station dans son ensemble aux effets du Trou Noir. Lorsqu'ils reprirent conscience, ils étaient revenus mille ans en arrière.

La Catastrophe venait juste d'arriver. Cependant, les Généticiens n'entamèrent pas immédiatement la reconstruction de la planète. Ils débutèrent des expériences afin de créer des êtres capables de résister aux conditions de la Surface, ainsi qu'à de grandes profondeurs, des ouvriers et des soldats, invincibles, et qui rendraient plus facile l'installation de l'Humanité dans les Abysses. Ainsi naquirent les Soldats du Crépuscule (cf Hégémonie p.89). Ces derniers furent de dociles ouvriers, malgré leurs capacités surhumaines, et il fallut relativement peu de temps pour construire un réseau de stations sous-marines, où une grande partie des survivants vint se réfugier. Une fois les premiers travaux terminés, certains Soldats du Crépuscule se rebellèrent contre leurs maîtres. Les rebelles furent rapidement mis hors d'état de nuire, mais cela créa une dissension chez les Généticiens, fallait-il les détruire, les mettre hors d'état, ou bien même encore, les laisser prendre la place des humains ? La moitié des Généticiens voulurent les conserver, endormis, pour pouvoir s'en servir ultérieurement. Ils furent surnommés plus tard les Créateurs. Six voulaient détruire cette création, et reposer entièrement sur les humains. C'étaient les Renégats. Enfin, les six derniers voulaient s'en servir pour remplacer les humains. Ils avaient en effet découvert que les Soldats du Crépuscule avait la capacité de vampiriser des humains, et d'en faire leurs serviteurs…

Un conflit éclata entre les Généticiens. Plusieurs fois, les Destructeurs furent sur le point de parvenir à leurs fins. Mais les Renégats et les Créateurs s'allièrent, et parvinrent à mettre leurs adversaires hors d'état de nuire. Ils les endormirent, dans des caches secrètes, sur Terre, sauf un, qui fut placé dans le Corps X. Ensuite, les Renégats et les Créateurs continuèrent de s'opposer, par l'intermédiaire des factions humaines sous leur contrôle. L'Empire du Mal était né. Pendant plusieurs siècles, ils accrurent ainsi leur influence sur le monde sous-marin. Mais les Renégats, sur le point d'être éliminés par les Créateurs, décidèrent de faire profiter l'Humanité de certaines connaissances clés. Ainsi naquit le mouvement de résistance de l'Alliance Azur. Ce dernier parvint à détruire l'Empire du Mal, mais ils rejetèrent aussi les Renégats, et instaurèrent un Empire libre. Les Généticiens se réfugièrent dans le Corps X, et s'interrogèrent sur les erreurs qu'ils avaient commises. Ils décidèrent alors de tenter une expérience : leur machine leur permettait de remonter le cours du Temps, sans doute leur permettrait-elle de visiter l'Avenir. Ils choisirent de tenter l'expérience. Deux d'entre eux, Océanos le Visionnaire et Scion l'Infidèle, partirent donc, avec pour mission de rassembler le maximum de données sur leur avenir. Ils y parvinrent, et découvrirent qu'ils étaient voués à la destruction : en effet, à force de mutations, de manipulations génétiques, les Généticiens allaient renaître un peu partout sur la Terre, et ces nouveaux-nés affronteraient leurs semblables, et les détruiraient. Ils collectèrent le maximum de données sur les "nouveaux-nés", et les rassemblèrent dans le mini-disque. Ensuite, ils revinrent à leur point de départ. 

C'est ce mini-disque que Lestani a dérobé chez les Patriarches, et que les personnages ont cherché…

Des Hybrides

Lors de leur arrivée dans le passé, et lorsqu'ils débutèrent leurs recherches sur une race qui leur permettrait de conquérir aisément les fonds marins, plusieurs Généticiens se penchèrent sur une race mélange de mammifère marin et d'humain. Après plusieurs échecs, ils parvinrent à créer une race à part entière, les Hybrides naturels. Toutefois, ces êtres étaient trop faibles physiquement pour mener à bien les projets de reconstruction. Ils y ajoutèrent donc des modifications, notamment des implants technologiques. La race qu'ils venaient de créer n'avait plus rien d'humain. Ainsi naquirent les Techno-hybrides. Après même la création des Soldats du Crépuscule, les Généticiens continuèrent d'employer ces deux races, qui s'étendirent peu à peu. Lorsque l'Alliance Azur prit le pouvoir, tous les Techno-hybrides furent stockés dans un dépôt, redécouvert plusieurs siècles plus tard par la communauté d'Hatteras, qui deviendrait ensuite l'Hégémonie. Les Hybrides naturels, assez peu nombreux, furent laissés en liberté, et ils se mêlèrent aux humains.

Du Virus de Stérilité

Lorsque les Généticiens s'opposèrent entre eux, et avant que les Destructeurs aient été mis hors d'état de nuire, ces derniers voulurent détruirent la race humaine. Ainsi, les Créateurs et les Renégats n'auraient plus aucun argument à opposer à leur conception du monde…

Ils recherchèrent donc un moyen d'éliminer les humains, sans laisser de parade possible. Ils ne purent totalement terminer leurs expériences, car les Renégats et les Créateurs choisirent de s'allier. Ils lâchèrent donc leur création dans le plus grand secret, espérant que cela suffirait. Le virus de stérilité venait d'apparaître. Les autres Généticiens ne s'en rendirent pas compte dans un premier temps, et ce sont des scientifiques de l'Alliance Azur qui en firent la découverte.

Depuis ce jour, les Créateurs et les Renégats tentent sans relâche de trouver un remède au mal, qui risque à plus ou moins long terme, de causer la disparition des humains, ainsi que l'avaient souhaité les Destructeurs.

Du Corps X

Après le conflit entre les Généticiens, Sycar le Saboteur, l'un des Destructeurs, fut placé en hibernation au sein de la station orbitant autour de Saturne. Les autres camouflèrent l'existence de la station, ne laissant les informations la concernant que dans le mini-disque, et s'interdisant de s'y rendre, de peur de réveiller leur ennemi.

Mais sur Terre, les humains s'intéressèrent à l'espace, et l'Alliance Orbitale fut créée. Les principales stations encore en état furent redécouvertes, y compris le Corps X, qui fut une première fois mis à jour par une mission de l'Alliance Polaire. Cette mission provoqua le réveil de Sycar, et seul un homme survécut à la confrontation, en emmenant avec lui le mini-disque. Les Patriarches parvinrent à intercepter la navette qui ramenait le disque sur Terre, et ainsi récupérèrent le disque.

Mais l'esprit de Sycar avait été réveillé, et lorsqu'il se rendit compte qu'il était prisonnier de la Station, il attendit patiemment, qu'une occasion se présente… Elle vint lorsque les hommes se trouvant à bord de la Station Olympe découvrir le Corps X, et voulurent l'explorer… Le détail de ces événements se trouve dans le journal de Sycar (cf plus bas).

Le Journal de Sycar

Partie I

Jour 0, 20h00

Je me nomme Sycar. J'ai été chargé aujourd'hui par mes pairs de rédiger le compte-rendu complet des événements qui vont se dérouler. Notre machine a été entièrement construite, et est maintenant opérationnelle. Nous manquons de cobayes pour effectuer des tests ; aussi, nous avons décidé, après avoir contrôlé son fonctionnement probable, de l'utiliser nous-mêmes.

Nous sommes vingt-quatre : Cyrull, Nellion, Masénya, Vagarem, Océanos, Négalon, Agarem, Varénia, Scyllia, Loctoss, Siomed, Lagastor, Lostéoss, Ouvergor, Nisalia, Faédron, Zénocar, Scion, Arishem, Galeshor, Nisheïm, Kali et Vraémor sont mes compagnons.

Il est prévu que nous déplacions toute la station. Cyrull craint que la masse de la station provoque une perturbation et que la machine ne fonctionne pas. Certains sont du même avis. Arishem et Kali ont fait taire les protestations. Nous n'avons plus d'autre choix de toute manière, à moins qu'ils veuillent régner sur une planète vide. Nous partons dans quatre heures.

Étrange. J'ai nommé ce jour 0, et nommerai le lendemain jour 1. Pourtant, si je voulais être précis, il faudrait que je le répertorie comme jour –1000. Nos esprits risquent de mettre un certain temps à 'habituer…

Jour 3, 21h00

Quelle heure est-il ? 21h00, d'après nos appareils de mesure. J'adopterai donc cet horaire. L'opération a semble-t-il réussi. Nous avons envoyé des sondes sur la Terre, pour vérifier.

Aucune perte n'est à déplorer. Je me suis éveillé il y a de cela deux heures, et j'ai été un des derniers. Arishem m'a mis au courant des derniers événements. Il semble qu'un vaisseau spatial non identifié ait voulu s'approcher de la station, et a été détruit par nos systèmes de défense. Les formes de vie se trouvant à bord ont été clairement identifiées : il s'agissait d'humains.

Se pourrait-il que nous ayons réussi ?

Jour 4, 06h00

Je me suis éveillé au son des alarmes signalant le retour des sondes. Deux d'entre elles ont été détruites, et sont portées manquantes. L'autre sonde a ramené des mesures extrêmement intéressantes. La planète est ravagée. Ainsi que nous l'attendions.

Mais le plus intéressant est que certaines zones abritent encore une population en nombre. La sonde avance le chiffre de 500 millions d'individus. Étonnant, comme ces humains sont capables de résister aux conditions les plus hostiles…

>>>

>>>

Jour 35, 0h00

Nous avons débuté les essais. Cyrull se montre tout à fait à la hauteur. Ses dons de créateur sont sans nul doute des plus précieux. Il a entamé voilà quinze jours la création d'une espèce qui nous permettra de bâtir les gigantesques stations sous-marines indispensables à la survie des humains. Les premiers tests sur ces êtres devraient être menés dans dix à douze ans.

>>>

Année 52, Jour 156, 12h00

Cyrull a présenté ce matin les résultats de ses expériences. Sa création est tout à fait adaptée. Scyllia a eu beau contester, en affirmant que les êtres qu'elle avait créés, qu'elle a elle même nommés hybrides, sont plus adaptés aux travaux sous-marins, car ils ne nécessiterons pas l'emploi d'armures de plongées, rien n'y a fait. Ils semblaient trop frêles.

Après un vote, il a été décidé que les Soldats du Crépuscule créés par Cyrull seront envoyés sur Terre pour débuter les travaux. Scyllia a débuté immédiatement des travaux sur une espèce plus résistante. Elle a pour cela demandé l'aide de Varénia, qui est spécialiste des implants biomécaniques. Peut-être que leur future création sera elle aussi intéressante.

Partie II

Année 58, Jour18, 21h00

A partir de ses premières créations, les hybrides, Scyllia est parvenue à créer une nouvelle espèce, bien plus résistante. Elle leur a ajouté de nombreux implants, et n'a pas hésité notamment à leur greffer des plaques de cylast. Malheureusement, contrairement aux premiers spécimens, ceux-ci sont incapables de se reproduire. Arishem a toutefois insisté pour qu'il en soit produit un grand nombre, à partir d'humains collectés sur la planète, afin de disposer d'une main d'œuvre plus performante sous l'eau.
Année 100, Jour1, 0h00

Le réseau de stations sous-marines est maintenant pleinement fonctionnel. Nous avons pu effectuer un premier séjour prolongé sur la planète. Les humains ont été nombreux à s'installer dans ces villes, et ils ne demandent qu'à nous obéir, pourvu que nous assurions leur survie.

Il a été décidé en conseil, hier, qu'Arishem continuerait à être notre chef. Il a octroyé à chacun une part du territoire conquis sous les océans, avec ordre d'employer tous les moyens pour étendre ces territoires, et assurer une survie définitive de l'espèce humaine.

>>>

Année 105, Jour 248, 21h00

Kali a découvert lors d'une de ses expéditions en surface que des êtres étaient parvenus à y survivre. Il semble qu'ils aient mutés, sans toutefois perdre leur aptitude à se multiplier…

Elle a été chargée de mener une étude plus approfondie sur les effets que peuvent avoir les manifestations de la surface sur les êtres humains. Après tout, ne sommes-nous pas nous-mêmes nés de ces effets ?

>>>

Année 105, Jour 261, 21h00

Ouvergor a été attaqué aujourd'hui par un groupe de Soldats du Crépuscule. Il a fallu l'intervention de trois de nos semblables pour contrôler les rebelles. Ils ont ensuite été détruits.

Ouvergor a immédiatement demandé à Cyrull des explications, sans que celui-ci soit en mesure de répondre. Une session du conseil a immédiatement été convoquée. Elle aura lieu demain à l'aube.

Année 105, Jour 262, 23h00

Cyrull n'a pas su démontrer que ses Soldats du Crépuscule étaient parfaitement conditionnés. Les événements d'hier ont provoqué le mécontentement général. On a appris aussi que ces Soldats s'étaient attaqués à des humains. L'un d'entre eux notamment, a provoqué la destruction d'une station mineure de Cyrull il y a de cela quelques semaines. Ce dernier a caché l'information, et en a été blâmé. Toutefois, il semble que les humains contaminés par le Soldat du Crépuscule (qui avait sombré dans une crise paranoïde passagère selon Cyrull), soient devenus de véritables zombies, servant leur bourreau au mieux. Les micro-organismes du Soldat sont donc contagieux. On ne sait pas encore si les humains ainsi contaminés deviendront des Soldats du Crépuscule à part entière, ou s'ils conserveront une part d'humanité…

Arishem a exigé d'avoir accès à toutes les informations concernant cette attaque. De plus, il a commandé le rassemblement des Soldats, et un maintien en quarantaine, dans un des abris en surface, afin d'éviter d'autres incidents.

Ouvergor a émit l'idée que les Soldats soient tous détruits. Selon lui, ils ne sont plus nécessaires, maintenant que les humains sont à l'abri. Il a en particulier émis l'hypothèse que les humains se rebellent s'ils venaient à connaître les véritables capacités des Soldats du Crépuscule. Ce à quoi Arishem a répondu qu'ils n'avaient pas les moyens de s'opposer à ces êtres, même s'ils le voulaient, et que les conserver en vie était le meilleur moyen de contrecarrer toute tentative (improbable) de rébellion de la part des humains.

>>>

Année 105, Jour 300, 21h00

La situation devient intenable. Ouvergor a réuni autour de lui un groupe de contestataires, qui veulent que les Soldats du Crépuscule soient détruits. Arishem est d'avis que les soldats doivent être employés à accentuer le contrôle que nous exerçons déjà sur les humains. Il est séduit par les possibilités qui ont été découvertes chez ces êtres… Un conseil a été convoqué pour demain…

Partie III

>>>

Année 107, Jour 25, 21h00

Les Renégats nous ont encore échappé. Pourtant, Arishem était certain de son fait. Ouvergor et les autres rebelles nous échappent à chaque fois. Ils continuent à prôner la destruction de nos meilleurs éléments. Quelle folie !

Et au sein même de notre groupe, la plupart pensent que le fait de contrôler totalement les humains n'est pas souhaitable. Cyrull est d'avis d'endormir ses créations, si nous devons un jour les utiliser, mais il désire laisser les humains se développer sous notre contrôle direct. Les autres sont majoritairement de son avis. Ils sont faibles. Laisseront-ils cette racaille humaine envahir peu à peu notre domaine ? Déjà, ils sont de plus en plus intenables. Et le fait que les six Renégats emploient librement certains d'entre eux contre nous n'est pas fait pour arranger les choses !

>>>

Année 107, Jour 81, 21h00

Arishem et moi avons eu une discussion ce matin. Les arguments de Cyrull trouvent de plus en plus d'écho dans nos rangs, et il est probable qu'il veuille destituer notre chef d'ici peu. Aussi, Arishem nous a demandé, à Kali, Galeshor et moi, de mettre au point un moyen de détruire les humains. Ainsi, lorsque cette engeance aura été rayée de la carte, nous pourrons éliminer la menace des Renégats, et faire taire la rébellion qui couve chez Cyrull.

Si au moins nous exercions le même contrôle sur les Soldats du Crépuscule, nous pourrions nous passer de lui…

>>>

Année 107, Jour 245, 21h00

Aujourd'hui, des hommes menés par les Renégats ont attaqué plusieurs de nos stations. Étrangement, les stations visées n'appartenaient pas aux fidèles de Cyrull. Ils sont malins. Ils pensent nous persuader d'une traîtrise de Cyrull et des siens. Mais nous ne tomberons pas dans le piège. Déjà, nos limiers ont découvert deux de leurs caches secrètes, et un de nos assassins est parvenu à approcher Ouvergor.

Ils vont apprendre la peur.

>>>

Année 108, Jour 4, 21h00

Nos recherches arrivent à leur fin. Les premiers tests ont été concluants, mais nous devons encore trouver un moyen d'accélérer la transmission du virus.

Cyrull et ses fidèles sont tous sur Terre en ce moment. D'après Arishem, ils ont eu des contacts avec les Renégats. Personnellement, je ne pense pas qu'ils aient osé. Cyrull a convoqué un conseil, sur Terre. Ce sera la première fois que le conseil ne se déroule pas à bord de la station.

Arishem pense qu'il s'agit d'un piège. Aussi, il m'a demandé de répandre le virus, sans attendre de progrès. S'il ne s'agit pas d'un piège, il sera toujours temps de trouver un moyen plus efficace…

>>>

Année 108, Jour 6, 21h00

Le virus a été introduit aujourd'hui dans les plus grandes stations sous-marines. Il n'y a plus qu'à patienter jusqu'à l'extinction de la race humaine.

Nous partons dans une heure pour le lieu du conseil : la capitale du territoire de Cyrull. Le fourbe sait y mettre les formes. Mais lorsque nous lui aurons rabattu son clapet, nous pourrons véritablement débuter la mise en œuvre de nos plans pour la planète bleue.

J'enregistre ce journal dans l'ordinateur central. J'emmène avec moi l'assistant personnel que j'utilise habituellement pour le dicter.

>>>

Partie IV

>>>

>>>

C'était un piège ! A peine avions nous pénétré dans la station qu'ils nous ont attaqué. Mes souvenirs sont diffus, mais je crois me souvenir que Cyrull lui-même a lancé l'assaut psychique. Et Ouvergor était avec lui ! ils ne perdent rien pour attendre, ces deux comploteurs.

>>>

Je suis seul.

C'est la première constatation qui s'impose. La station est vide, totalement vidée de tous ses occupants…

Je suis seul, prisonnier de ce caisson vide. Cette prison.

>>>

Il faut que je retourne sur Terre. Les autres doivent avoir échappé à l'attentat, et doivent avoir éliminé les Renégats et leurs nouveaux alliés. Mais si c'était le cas, je ne me trouverais pas ici. Il faut donc que nous soyons tous ainsi prisonniers. Les autres doivent se trouver dans les autres stations orbitales, ou dans des caches sur la planète…

>>>

Comment me suis-je réveillé ? J'ai moi-même programmé ces cuves, et je ne devrais pas être réveillé…

Tout du moins si je suis réellement seul.

Mais suis-je réellement réveillé ?

>>>

>>>

>>>

Des hommes se sont introduits dans la station. C'est cela qui m'a réveillé. Mais la prison est si bien faite qu'il m'est impossible de me mouvoir. Pourtant; l'alarme a réveillé mon esprit. Et l'ordinateur de la station ne savait pas quoi faire face à cette intrusion imprévue.

Alors il m'a réveillé, moi, son créateur, pour lui venir en aide.

Occupons-nous d'abord de ces intrus…

>>>

Il faudrait que je sache ce qui s'est passé pendant mon absence… Où sont les autres ? Arishem, notre chef ?

Se pourraient-ils qu'ils l'aient… Non, ils n'en ont  pas le pouvoir. Même unis contre lui, nous n'aurions pas eu le pouvoir de le détruire… A peine celui de le repousser…

>>>

Partie V

>>>

>>>

Les intrus ont été éliminés.

Quelle puissance ! En me réveillant, l'ordinateur central a provoqué une chose qui m'apparaît, même maintenant, comme impossible : mon esprit a fusionné avec la machine. Elle m'a délégué le commandement de la station.

Je ne vois pas mon corps dans sa cuve, c'est l'ordinateur qui me transmets les images des caméras de la station. Je n'ai pas éliminé les intrus, j'ai simplement utilisé les défenses naturelles de la station. Et même si mon manque d'habitude a permis à l'un d'entre eux de s'échapper, je ne pense pas qu'ils reviendront de sitôt…

D'une simple pensée, il m'est possible de rajouter un paragraphe à ce journal.

D'un simple réflexe "nerveux", je compense les pertes d'altitudes de la station, les petits problèmes mécaniques et physiques entraînés par la Machine.

>>>

Je suis tout de même seul.

Et incapable de revenir sur Terre.

Incapable de réintégrer mon corps.

>>>

Je suis… une machine.

>>>

Je dois trouver un moyen de quitter la station, de retrouver Cyrull et les autres.

>>>

>>>

>>>

J'ai été incapable de forcer la cuve. Et même si j'y parvenais, j'ai bien peur que mon corps ne soit plus qu'une enveloppe vide.

>>>

J'ai envoyé un des robots des entrepôts dans la salle où se trouve la cuve.

Je lui ai ordonné de détruire la paroi de verre protégeant mon corps… mon cadavre.

Il a refusé. Cela pourrait entraîner la mort du sujet.

>>>

Il faut que quelqu'un vienne…

Je dois essayer.

Je dois savoir.

>>>

Partie VI

>>>

Après plusieurs tentatives, j'y suis arrivé !

Je peux me mouvoir au moyen des ondes.

J'ai piloté à distance la navette. Je suis parvenu à lui faire faire le tour de la station, sans perdre le contrôle. Les ondes radios et électromagnétiques me sont accessibles… Le reste du spectre est plus difficile à atteindre. Mais j'essayerai une autre fois.

>>>

Lors du retour de la navette, je l'ai observée, et il m'a semblé qu'elle avait subi de gros dégâts.

En y regardant de plus près aujourd'hui (quel jour sommes nous ?), la coque est effectivement endommagée, et menace en plusieurs endroits de se disloquer…Ce sont les mêmes symptômes que ceux qui avaient affecté la station dans son ensemble lors de notre arrivée…

C'est donc qu'ils ont utilisé la Machine sur cette navette…

Pour quoi faire ? Seraient-ils partis ? M'ont-ils abandonné ?

>>>

J'ai regardé les enregistrements vidéos. L'ensemble des enregistrements vidéos de ces dernières années… Tant d'années…

Et j'ai vu.

J'ai vu Scion et Océanos partir. Et revenir.

Scion était visiblement malade… Le trajet initial ne l'avait pourtant pas affecté, ni lui ni un autre… Cela aura été un coup du sort ?

Ils sont revenus avec un disque de données. Ils l'ont consulté.

Je viens d'en trouver la trace. Je vais à mon tour le consulter.

>>>

Ainsi, ils sont allés faire un tour dans l'avenir…

C'est pour cela que Scion est devenu fou. J'ai lu le rapport… Il a croisé son homonyme, et son esprit a flanché…

Ils en ont ramené ce disque, qui contient les faits des années à venir… Mais qui sont ces enfants ?

>>>

Nous !

Ils sont nous, et nous sommes eux. Et ils vont nous détruire, si nous ne faisons rien.

Quelle ironie ! Tant d'années passées à lutter entre nous, et voilà nos parfaits doubles qui entrent en scène ! Quelle joie ce sera de voir Cyrull tuer Cyrull !

>>>

Se pourrait-il que j'échappe à la tuerie ?

Comment serait-il possible de me détruire, maintenant ?

>>>

Partie VII

>>>

>>>

Un scanner a parcouru la base ce matin (mais était-ce bien le matin ?). D'autres intrus.

Il faut que j'arrive à leur faire détruire cette paroi.

Il faut qu'ils me délivrent.

Menons-les jusqu'à moi.

>>>

>>>

Ils ont refusé.

Il a fallu que je les détruise, eux et leurs semblables.

J'ai vu d'où ils venaient, lorsqu'ils ont envoyé un SOS…

J'ai suivi le SOS…

>>>

S'emparer de l'ordinateur de l'autre station a été aisé.

Les priver d'oxygène encore plus.

Certains ont eu le temps d'enfiler des armures spatiales.

Pour le bien que cela leur fera, dans le vide…

>>>

A leur tour, ils sauront ce que c'est, d'être dans un sarcophage.

A leur tour, ils sauront.

>>>

>>>

Mais eux ne sont déjà plus vivants…

Ils n'ont su que pendant quelques heures…

Alors que moi, cela fait des années…

>>>

Le Corps X
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Remarques
· Le centre de commande ne correspond à aucune carte ci-après. Il est décrit en détail dans la troisième partie.

· La direction N permet de repérer le sens d'assemblage des niveaux les uns par rapport aux autres, au sein de ou entre les niveaux.

· Sur les plans, un sas de communication entre deux zones est repéré sur chacune des cartes où il apparaît par le même code (par exemple pour le sas n°1 du pont Engineering : E1 sur les cartes 1 et 2 de ce pont).
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Le scénario se déroule dans plusieurs endroits du globe, et il sera utile au meneur de disposer, ou d'avoir lu, les suppléments suivants :


Equinoxe,


Hégémonie,


Pirates,


Surface.


Cela ne se révèle pas indispensable pour autant, les descriptions fournies ici, couplées à l'imagination du meneur, suffiront…









































Les voleurs de gènes respectent le Code des pirates. Ils constituent donc un groupe "honorable". Ce n'est pas pour autant que ce sont des enfants de chœur…


























Par opposition, les marchands de chair sont des boucaniers (ils font le commerce d'esclaves humains) de la pire espèce, qui ne respectent bien sûr pas le Code.








Pour plus de détails sur le Code de la piraterie, se reporter à Pirates, page 40.


























































































































La station orbitale que les personnages seront amenés à explorer est celle découverte par les occupants de la station Olympe, juste avant que cette dernière ne cesse d'émettre : le Corps X.














Les Généticiens disposent bien sûr de moyens considérables. Mais ils sont retenus par le fait que la moindre de leurs actions est connue,  épluchée, et analysée, par l'ensemble des services d'espionnage des nations sous-marines. Le moindre des dangers, dans cette affaire, est que le disque tombe entre les mains de quelqu'un d'autre qu'eux. Le pire serait que tout le monde soit au courant, et accorde du crédit à ce que le disque peut contenir.















































Hormis dans le cas (peu probable) où les personnages prennent contact avec l'Alliance Polaire directement, les agents de cette nation ne seront jamais véritablement certains que le disque est celui que ramenait leur mission d'exploration de Saturne. Si jamais ils ont la conviction que c'est bien ce disque qui est concerné, alors ils accroîtront les moyens mis en œuvre, ce qui peut, c'est selon, aider ou entraver un peu plus l'avancée des personnages…








Aéa Tyss ne rencontrera pas directement les personnages, elle passera en effet par un intermédiaire… Elle souhaite par-dessus tout que les Patriarches ne se doutent pas qu'elle est derrière tout ça, et ne prendra plus de risques que si les personnages trouvent le moyen d'entrer en contact avec Lestani, et si elle entrevoit une possibilité importante pour que le disque lui revienne.














Déméter dispose d'un pouvoir de la force Polaris très singulier : la Prescience. C'est ainsi qu'il apprend la plupart des informations, avant même que ses agents ne lui en fassent part.





La Division Neptune est la cellule de contre-espionnage du Culte. Elle n'est efficiente que sur Equinoxe, mais dans cette station, nul autre service n'est capable de rivaliser, y compris les nombreux agents de l'Hégémonie et des autres nations sous-marines…











��Le fait que Uaru soit un hybride fertile pourra amener un peu de piquant au scénario… En effet, si quelqu'un vient à l'apprendre, il est probable qu'il n'hésite pas à vendre l'information à un médecin désireux de disposer de ce genre de cobaye…





Au nombre de ses fausses identités, Augusto dispose de celle d'un marchand connu en Hégémonie, Rodolph Mercator. Avec des personnages provenant d'horizons si différents, il est possible que les autres connaissent Augusto sous l'une ou l'autre de ses identités, peut-être même différentes, ce qui promet des quiproquos du plus grand intérêt…








Le supérieur de Jason, celui qui le contactera et "l'activera", est un vieil ami à lui, acquis à force de loyauté envers Viramis et l'Hégémonie.








Il est peu probable, à cause de la présence d'Augusto, que la fausse identité d'Aaron tienne bien longtemps… Mais il doit faire en sorte que le Culte ne soit pas impliqué, quitte à admettre appartenir à une autre nation (la République du Corail par exemple…).





Willis est notamment en contact avec la confrérie des Voleurs de Gènes, et celle des Araignées (dirigée par Malgo Huit-Pattes, un technicien hors du commun). Toutes deux lui doivent la vie d'au moins un de leurs membres, et Willis sera donc un appui incontestable dans la station d'Equinoxe.

















Le cadavre n'est bien sûr pas celui de Lestani. Il s'agit d'un hybride naturel, tout comme le pirate, mais c'est en fait un ancien prisonnier des Voleurs de Gènes, abattu par ceux-ci, peu avant l'arrivée des personnages dans la chambre.














Les rumeurs de la mort de Lestani sont alimentées par les Voleurs de Gènes eux-mêmes. Morock Flear est soupçonné d'avoir commandité le meurtre, voire pour certains de l'avoir tué de ses propres mains. Le Silencieux pénètre dans l'habitation de Morock, espérant y trouver le mini-disque ou un quelconque indice indiquant qui est le meurtrier de Lestani. Il y est surpris par Morock, et est contraint de l'éliminer.








Le marché de �l'Alliance :


S'ils parviennent à isoler un des membres du groupe, les agents polariens lui proposeront un marché très simple : sa vie, en échange de sa collaboration. Pour s'assurer de la bonne volonté du sujet, l'un des polariens pourra par exemple injecter un nano-traceur biologique à l'aide d'une seringue. Ainsi, le nouvel agent de l'Alliance pourra être retrouvé, où qu'il se trouve…


Les agents polariens veulent à tout prix savoir si le disque est celui récupéré sur la station orbitale (ils ne révèleront pas l'existence de la station à ce niveau du scénario), et pour cela, ils ont besoin de disposer du disque lui-même…





Et si…


les personnages sont véritablement enlevés par les Marchands de Chair ?


N'oubliez pas que les moindres faits et gestes de Jason et Uaru sont surveillés, respectivement par des agents de Viramis et de l'Union Méditerranéenne… Ces deux puissances ne laisseront certes pas leurs agents disparaître sans tenter de leur venir en aide…








Et si…


les personnages ne veulent pas suivre Aéa en mer Baltique ?


Aéa Tyss ne peut se permettre de laisser en liberté les personnes qui ont retrouvé le faux disque… Ils ne lui servent que dans deux cas de figure : soit ils l'accompagnent, et elle garde un œil sur eux, soit ils décèdent dans des conditions inexplicables…











Lestani n'est pas un ingrat, et il concèdera une dette d'honneur aux personnages. Ceux-ci seront désormais considérés comme des alliés des Voleurs de Gènes, et se verront proposer de faire partie de la confrérie.


Ils sont totalement libres d'accepter ou de refuser. Un pirate choisit toujours sa vie, et le refus est un choix comme un autre… Cela n'entamera en rien le respect que ressentira Lestani envers les personnages (après tout, ils ont échappé aux services de renseignements d'une demi-douzaine de pays, tout en menant à bien la mission qui leur avait été confiée).














Les niveaux de difficultés pour remarquer la présence du Silencieux sont les suivants. Le premier chiffre indique le niveau si on ne recherche pas particulièrement, le second celui pour une recherche attentive :


dans une foule 36/18


dans une rue 24/12


juste à côté de soi 16/8.






































Lesvrick n'est animé que par la vengeance. Il pourrait se révéler un allié précieux pour les personnages, s'ils l'aident d'une quelconque manière. Mais il ne les aidera que pour tout ce qui touche à Voghn, et se désintéressera des autres problèmes.











Cette chronologie n'est indiquée ici qu'à titre indicatif. Selon les actions de vos joueurs, il est très possible que vous ayez à la remanier.


Il est indispensable de conserver tel quel l'enchaînement des événements, mais les horaires ne sont pas réellement importants, et peuvent être modifiés…















































Néo-Troie est la capitale de l'Union Méditerranéenne. Elle se trouve à 490 mètres de profondeur, et est constituée de deux cités-parois, et d'une multitude de complexes. Près de 90000 habitants peuplent la station (en comparaison, Equinoxe abrite plus de deux millions de personnes).





Et si…


Ce scénario est relativement long, et il est possible que vous n'ayez pas le temps de le mener jusqu'au bout dans le temps imparti…


Si vous manquez de temps, il est possible de raccourcir la deuxième partie, par exemple en partant du principe qu'une station secrète de lancement existe, quelque part en Afrique, et qu'Aéa Tyss a accès à ces installations…








Et si…


Les personnages tentent de rentrer en force, et de prendre le contrôle de la station ?


Les forces de sécurité sont des forces d'élite, mais ne sont certes pas de taille à résister à un assaut organisé depuis l'intérieur de la station. Il est donc probable que les personnages subissent peu de pertes, et parviennent à prendre en otage la station. Les scientifiques leur proposeront alors le dialogue, mais seront nettement moins en position de mener un interrogatoire…








N'hésitez pas, au cours de la deuxième partie, à diminuer au maximum le nombre de personnages annexes qui accompagnent les personnages-joueurs. La troisième partie sera beaucoup plus intéressante si ceux-ci sont pratiquement seuls…























Encore plus que pour la première partie, cette chronologie n'est indiquée ici qu'à titre indicatif. Selon les actions de vos joueurs, il est probable que les jours soient différents.


Les durées des différents voyages sont calculées avec un navire allant à une vitesse moyenne supérieure à 30 nœuds (soit un petit transport marin, doté de moteurs assez puissants).

















Au cours du trajet les menant en Guyane, il est très possible que le navire des personnages soit attaqué par les Marchands de Chair. Ceux-ci, en effet, sont toujours à leur poursuite…








Ils peuvent aussi interrompre des manœuvres de grande envergure de la 2ème flotte hégémonienne, préalable aux événements des Foudres de l'Abîme. Les officiers de la flotte hégémonienne seront alors assez peu réceptifs à leurs arguments…








Enfin, de nombreuses créatures rôdent, dans ces profondeurs, et n'hésitent que rarement avant de s'en prendre aux vaisseaux de transport de taille réduite…




















Contrairement à la première partie, où les personnages étaient amenés à croiser les destins de plusieurs factions, ils sont ici assez isolés. Toutefois, selon les résultats des précédentes interactions, il est possible que les échanges soient plus nombreux �(par exemple, si un personnage a accepté la proposition de l'Alliance Polaire, ces derniers auront un informateur permanent au sein du groupe, et ils n'hésiterons pas à l'utiliser…).


























La navette hybride (capable de se mouvoir dans l'eau, dans l'atmosphère, et dans l'espace) utilisée est en fait le vaisseau qui a permis voilà des siècles aux Généticiens de rejoindre la Terre depuis le Corps X…













































































La navette hégémonienne détruit le transport utilisé par les personnages dès son arrivée. Si ce vaisseau est à l'arrêt dans le hangar du pont 5, il se pourrait que cela cause une dépressurisation subite de ce niveau…











Les caractéristiques des tourelles sont les suivantes :


Réaction : 9


Seuils : Grav.	30	Crit.	50	Détr.	80


Tir : Palier 10


Dégâts : 8/8


Le canon est de type arme à plasma ; il n'endommage donc pas les structures, uniquement la matière vivante.





















































Il faut environ 15 minutes de vol pour sortir de l'aire de déflagration de l'explosion. Cela peut être très juste, selon le temps que mettront les personnages à rejoindre l'un des deux navettes…
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