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En quelques mots...

Sur la piste d’'un agent de
Firewall mystérieusement
disparu, les PJ vont mettre les
pieds dans un écheveau d'in-
trigues mélant les malheurs
des couches les plus pauvres
de la population martienne
aux affres de la politique
mouvementée de la planéte
en cours de terraformation.
Des bas-fonds de Valles
New-Shanghai aux antennes
des partis en passant par

les zones désertiques et aux
canyons de Mars, la balade
promet d'étre mouvementée.

Fiche technique

TYPE - Enquéte ouverte

PJ .2 a5 sentinelles
débutants ou intermédiaires
MJ - Tout niveau

Joueurs « Tout niveau

ACTION *
AMBIANCE * * <
INTERACTION * &
INVESTIGATION *

HYPER
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Ce scénario est une introduction a I'univers d'Eclipse Phase

et a certaines de ses thématigues comme les coulisses du
fonctionnement d’une cyberdémocratie, les conséquences du
capitalisme et de la technologie sur le rapport au corps humain
ou la manipulation des esprits dans un but partisan.

e scénario, comme celui du kit
c d'introduction, suppose que les

joueurs incarnent des agents
Sentinelles travaillant de gré ou de
force pour Firewall, la conspiration
préte a tout pour sauver la transhu-
manité de l'extinction. Cependant,
contrairement a celui-ci, le présent
scénario ne concerne pas directement
un risque existentiel pour 'ensemble
de la transhumanité mais s'attarde sur
le destin d'une poignée d'individus.
Lors de ce scénario, l'enquéte sur
la disparition d'un agent de Firewall
plonge les PJ dans les bas-fonds de la
société martienne et les met face aux
pratiques commerciales et politiques
douteuses des Hypercorps et a la résis-
tance du Mouvement Barsoomien.

Pour en profiter pleinement, il est
conseillé de jeter un ceil au cha-
pitre détaillant Mars et particulie-
rement Valles-New Shanghai dans
le supplément (a4 venir en VF) Su-
nward mais ceci n’est nullement
une obligation.

Course contre la montre : Au
fond, ce scénario est une véritable
course contre la montre. Les adver-
saires des sentinelles ont également
un plan et les personnages-joueurs
ont assez peu de temps devant eux
pour retrouver la trace de leur col-
légue avant qu’il ne soit trop tard.
Dans ce contexte, passer du temps
sur une fausse piste peut s’avérer

dramatique. Pour représenter ceci,
ce scénario utilise une mécanique
tres simple : si les joueurs perdent
du temps dans leur enquéte (par
leurs échecs ou leurs choix), ils accu-
mulent des «points de retard». Ces
points auront une influence directe
sur le sort de leur collégue et I'épi-
logue du scénario.

Sources d’inspiration pour 'am-
biance : Tron Legacy pour le pro-
logue en réalité virtuelle, Blade Run-
ner et le jeu vidéo Deus Ex - Human
Revolution pour l'ambiance urbaine
de la premiére partie de I'enquéte, le
jeu vidéo Borderlands pour l'am-
biance désertique de la fin du scénario.

PROLOGUE : FRAGZONE

Les PJ sont stationnés a Olympus,
non loin de I’Ascenseur Spatial et
contactés par leur agent de liaison ha-
bituel. Le rendez-vous est donné dans
un salon de discussion virtuel lors
d’un tournoi de FragZone. Le serveur
de réalité virtuelle dans lequel le tour-
noi se déroule est une immense aréne
rétrofuturiste évoquant a la fois le
Colisée de Rome et I'aspect lisse dune
station spatiale flambant neuve.

Les corridors de I'aréne sont remplis
de joueurs amateurs ou professionnels
venus assister au match ou s’affronter
dans l'aréne ou dans des micro-tour-
nois en marge de I'évéenement.



FragZone : Le FragZone est un
sport de combat virtuel apparu il y
a une poignée d’années et extréme-
ment populaire parmi la jeunesse
martienne et les technophiles en
tous genres. Le jeu est en quelque
sorte I'héritier des jeux vidéo de tir
a la premiere personne au début
du XXIe siecle : les joueurs évoluent
dans une aréne ou sont dissémi-
nés armes et objets technologiques.
L'objectif est d’éliminer le plus de
participants possibles dans le temps
imparti. Lorsqu’un joueur « meurt »
celui-ci « ressuscite » immédiatement
a un endroit aléatoire de la carte mais
en perdant toutes les armes et bonus
qu’il avait accumulés jusque-la.

Les joueurs rencontrent leur agent
de liaison habituel dans un salon pri-
vé au-dessus de 'aréne, dominant les
combats. Ils apprennent alors la rai-
son de leur convocation : cette fois,
ils ne devront pas affronter un risque
existentiel mais découvrir ce qui est
arrivé a Ghost (nom réel Jared Da-
vidson), un informateur et méméti-
cien de Firewall disparu des réseaux
sociaux deux jours auparavant.

Davidson n’était pas réellement sur
une mission secrete pour Firewall
lors de sa disparition mais devait

rendre un rapport sur les élections
prévues a New Shanghai dans 2 se-
maines. S’il est en danger, ils ont
pour mission de retrouver son ego
et de I'egodiffuser loin de Mars, vers
la station Octavia (située sur Vénus),
pour le mettre a I’abri.

Le fond de | affaire

Jared Davidson est une victime col-

latérale de l'affrontement entre les
Barsoomiens et le Consortium dans
le cadre de I’élection du représentant
de Valles-New Shanghai au Conseil
de la Ligue Tharsis.

Pour les besoins du rapport qu'il
destinait a Firewall, Davidson s'était
fait engagé comme assistant aupres
du candidat du Consortium : Morgan
Simons, un ancien haut cadre de la
Fa Jing récemment recyclé dans la
politique. Simons a été parachuté a
Valles-New Shanghai par ses anciens
employeurs pour tenter de contenir
la progression des sympathisants
Barsoomiens dans la Ligue. Dépassé
au début de la campagne par sa rivale
principale, il a nettement remont¢ la
pente ces derniéres semaines grace
a une campagne virale accusée par
certains méméticiens d’étre —»
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Objeclifs des
forces en présence

Firewall : Retrouver David-
son et I'évacuer vers Vénus
pour débriefing.

Simons et le Consortium:
Retrouver Davidson et le
remettre au travail immédia-
tement pour gagner l'élec-
tion quel qu'en soit le prix.
Cecilia Liang et son
cabinet de campagne: S'ils
apprennent le meurtre de
Davidson, ils seront préts a
aider les PJ a une condition :
que ceux-ci fassent tout

leur possible pour blanchir
Liang dans cette histoire si
jamais I'affaire devait devenir
publique et dans le cas ou
les médias hypercoporatistes
accuseraient le Mouvement
Barsoomien d’avoir utilisé

la violence afin de gagner
I'élection. lls demanderont
également que Davidson
soit évacué de Mars le temps
que l'élection ait lieu (ce que
les Sentinelles étaient déja
parties pour faire de toutes
facons).

Magdalene « Maggie »
Wong : Retrouver la pile
corticale de Davidson, ou a
défaut, monnayer son aide
aux PJ en échange du paie-
ment de sa dette vis-a-vis de
la Cellule DI.

Carl Seltz et les 7 Libéra-
teurs : Retrouver Davidson,
modifier son ego pour faire
croire a une tricherie et le
livrer a des Rangers proches
de leur cause. Un journa-
liste d'investigation local
tombera alors « par hasard »
sur le dossier et révélera son
contenu au grand jour.

ECLIPSE PHASE

.

IG‘EO
\

P propagée par un virus d’ego. Bril-

lant mémeéticien lui méme, Davidson
était responsable de la campagne de
pub virale qui dopait la popularité de
Simons. Sans personne pour entre-
tenir le méme, Simons est presque
condamné a perdre 1’élection.

Simons soupconne donc fort logi-
quement sa rivale Cecilia Liang
d’avoir orchestré la disparition de son
méméticien. Celle-ci est en effet une
avocate, martienne de souche, dont la
proximité avec le Mouvement Barsoo-
mien n’est pas un secret. Au moment
ou les PJ interviennent, les deux blocs
politiques se regardent dans le blanc
des yeux et certains de leurs militants
se préparent a sortir les armes.

L’assassin de Davidson est en réa-
litt Magdalene Wong (plus connue
sous le nom de Maggie), une meére
de famille veuve enveloppée dans un
corps mécanique appartenant a une
hypercorp. Maggie et son mari Jake
vivaient heureux dans le metroplexe
de Londres avant la Chute. Son mari
était ingénieur pour la ComEx et elle
mere au foyer enceinte de leur premier
enfant. Lors de la Chute, ils furent éva-
cués en priorité par la ComEx mais
Jake fiit infecté par le Virus Exurgent
et abattu durant le trajet. Arrivée
sur Mars, Maggie intégra une petite
communauté de Nomades et mis au
monde son enfant dans les déserts gla-
cés de la planéte rouge. Tout aurait pu
bien se terminer si le camp principal
de ces nomades n’était pas situé dans
une vallée destinée a étre inondée au
cours du processus de terraformation.
Les nomades et Maggie furent chassés
manu militari par TerraGéneése et le
corps biologique de celle-ci tué dans
l'affrontement. Son fils a atterri dans
les bas quartiers de Little Shanghai et
a dépensé presque tout ce qui restait
des économies de sa mere pour la faire
ré-envelopper dans un synthomorphe
basique fourni par une hypercorp et
doté d’une date d’expiration.
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Depuis 2 ans, Maggie survit en tra-
vaillant comme hotesse dans un ho-
tel de passe minable de Little Shan-
gai, sans réel espoir de réunir assez
de crédits pour améliorer son sort
et celui de son fils. Les changements
de corps réguliers entre son corps
artificiel de seconde zone et la cosse
de plaisir fournie pour son travail
épuisent son ego, ce qui la pousse
a passer toujours plus de temps en
réalité virtuelle entre les mains de sa
Muse pour ne pas devenir compléte-
ment folle, laissant son fils s’enfon-
cer progressivement dans la solitude.

Maggie rencontra Davidson dans le
cadre de son travalil et leurs relations
dépassérent vite le simple cadre de la
prostitution pour devenir une véritable
ébauche d’amitié. Seulement, lorsque
Davidson évoqua son role dans la
campagne de Simons, la tentation fat
trop grande pour Maggie. Elle paya un
hacker rencontré sur le réseau Guanxi
pour corrompre les sauvegardes de
Davidson avant d’abattre ce dernier.
Son idée était de faire chanter Simons
pour lui faire verser suffisamment de
crédits afin quelle puisse s’acheter
son propre corps biologique et élever
son fils de 10 ans dans des conditions
décentes. Et aprées tout, Davidson était
son ami, il comprendrait son acte une
fois de retour dans un corps.

Seulement Maggie est loin d’étre une
hacker elle-méme, et ses activités sur
Guanxi ont attiré 'attention des « 7 Li-
bérateurs », une cellule révolutionnaire
marxiste appartenant a la frange dure
du Mouvement Barsoomien. Malheu-
reusement pour elle, les barsoomiens
sont parvenus a remonter jusqu’a
Maggie et a déduire une partie de son
plan. Ils lui ont alors rendu une petite
visite de courtoisie et sont repartis avec
la pile corticale de Davidson.

Les membres de la cellule comptent
modifier 'ego de Davidson pour y
ajouter la preuve que sa campagne
mémétique était bien basée sur un



virus informatique et ainsi exposer au
grand jour la « tricherie » de Simons.
Pour ajouter une ombre supplémen-
taire au tableau, Maggie s’est égale-
ment endettée auprés de l'antenne
locale de la Cellule DI pour pouvoir
payer le hacker et s’offrir une arme.
Cette nouvelle dette n’expire pas
avant quelques mois mais elle suffit a
I'empécher de faire machine arriére.

DEROULEMENT DU
aCENARID

Acle | : Sexe.
mémelique el polilique

Découvrir ce qui est advenu de David-
son n’est pas aussi simple que ce qu’'on
pourrait penser a premiere vue : apres
tout, il était un hacker et une sentinelle
de Firewall et donc un homme tres
compétent lorsqu’il s’agissait d’effacer
ses traces. Ce premier acte se concentre
sur I'enquéte des personnages jusqu’a
ce qu’ils remontent a son assassin. Son
déroulement est relativement ouvert
et les scenes suivantes peuvent étre
jouées dans le désordre, en fonction
des décisions des joueurs.

Relalions de lravail

Pour découvrir l'adresse de son
appartement ou l'identité de son em-
ployeur, les PJ peuvent écumer les
permanences de partis politiques ou
tester leur Réseau en se servant de
leur C-rép (Davidson bossait pour un
candidat du Consortium) ou de leur F-
rép (il s’était rendu célebre pour une
campagne de marketing mémétique
quelques mois auparavant). Les autres
réseaux sociaux ne donneront aucune
information exploitable.

S’ils contactent Simons ou son staff,
celui-ci leur confirmera employer
Davidson pour sa campagne électo-
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rale mais refusera d’en dire davantage.
Davidson est actuellement en congés,
ce qui explique I'ignorance et le calme
de Simons. Si les joueurs insistent (ou
font jouer leurs réseaux), ils obtien-
dront l'adresse de son appartement.
S’ils détaillent le motif de leur enquéte,
Simons leur fera également part de ses
soupcons : Davidson était a I'origine du
meme électoral qui dopait sa populari-
té depuis quelques semaines. Sans ses
talents, les autres méméticiens du staff
de campagne semblent totalement
dépassés, ce qui risque de plomber la
campagne de Simons a court terme.

S’ils contactent Liang ou son staff,
ils apprendront également le nom de
I’'employeur de Davidson mais égale-
ment quelques rumeurs bien crous-
tillantes au sujet de la campagne :

« Elle est convaincue que le méme de
Davidson est propagé par un virus
d’ego, voire par une forme de pira-
tage Basilic, mais n’a aucune preuve
pour appuyer ses accusations.

Elle pense que la disparition de Da-
vidson est factice et fait partie d’'un
plan destiné a lui faire porter le
chapeau. Elle admet volontiers que
ce plan est plus que tordu mais elle
pense qu’il s’agit d’'une possibilité :
en effet, une telle accusation serait
impossible a prouver mais facile a
appuyer en jouant sur son passé de
sympathisante du Mouvement Bar-
soomien et sur la réputation sulfu-
reuse de ce mouvement.

S’ils ’accusent d’avoir enlevé David-
son, les personnages auront rapide-
ment fait de Liang et de ses partisans
des ennemis potentiels.

Course contre la montre : Vous
laurez compris, les adversaires poli-
tiques de Simons n’y sont strictement
pour rien dans I'affaire qui préoccupe
les joueurs. Si ceux-ci s’y intéressent
de trop pres et y consacrent trop de
temps, n’hésitez pas a les pénaliser
d’un point de retard. —»
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fssurance el
sauvegarde

Sil'envie vient aux joueurs de
fournir un nouveau corps a
Davidson (qu'ils aient décou-
vert ce qui lui était arrivé ou
pas), ils vont au devant d'une
grande déception.

lIs vont avant tout devoir
prendre contact avec la socié-
té d’assurance hébergeant les
copies de sauvegarde de l'ego
de Davidson. Leur I-rép ou
Simons peut leur donner le
nom de la société en question
mais celle-ci refusera de
répondre a leurs questions,
s'abritant derriere la confiden-
tialité des clients.

Les joueurs peuvent alors faire
jouer leurs relations, soudoyer
quelques employés ou pirater
le réseau de la société pour
briser ce silence et découvrir
la vérité : si Davidson n'a pas
été ré-enveloppé automa-
tiquement a I'annonce de

sa mort (et les journaux du
systeme indiquent bien une
demande de morphose
lancée automatiquement

par le morphe agonisant de
Davidson), c'est parce que ses
sauvegardes ont été corrom-
pues 24h avant sa disparition,
faisant de sa pile corticale
disparue la seule copie viable
de son ego.

Une analyse plus poussée

des journaux systeme
révélera que la corruption des
sauvegardes est le résultat
d’'une opération de piratage
particulierement minutieuse
et bien menée. Impossible
d'en tracer l'origine mais
un test de Réseau utilisant
la g-rép pourra mener les
personnages vers la Cel-
lule DI et éventuellement
vers Maggie Wong.
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Maggie Wong

Maggie Wong, mére dépas-
sée par les événements :
Compétences : Armes ciné-
tiques 25, Combat non armé
20, Intérét : Culture populaire
d'Avant-Chute 40, Intérét :
Politique martienne 45,
Langue : Anglais 70, Langue
natale : Chinois 90, Parkour
30, Perception 40, Persuasion
45, Profession : Danseuse 50,
Profession : Prostituée 60,
Protocole 35, Recherche 35,
Subterfuge 40.

Implants : implants réseau
de base.

Equipement : pistolet lourd
magnétique (SA/TR/FA, PA +7,
VD 2d10 + 6, munitions 16).

ECLIPSE PHASE
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P Gcene de crime

L’appartement de Davidson est un
petit studio dans un quartier rési-
dentiel de New Shanghai. Lorsque les
sentinelles y entrent, elles découvrent
un véritable carnage : le morphe de
Davidson git dans une marre de sang,
sur le sol de sa cuisine, un impact de
balle en pleine téte et la nuque sau-
vagement déchirée. La conclusion
logique devrait alors s’imposer aux
joueurs : Davidson a été abattu et sa
pile corticale retirée grossierement de
sa colonne vertébrale.

Un examen un peu plus attentif (par
un test d’Investigation Moyen ou de
Médecine Facile) révéele que le coup
de feu a été vraisemblablement tiré a
bout portant dans l'arriere du crane
(probablement dans le but de griller
son cerveau) et que l'extraction de
la pile a été faite a 'aide d’un objet
tranchant pas spécialement adapté
pour ce travail, ce qui explique les
traces de sang présentes jusque sur
les murs.

Une fouille attentive de I'appar-
tement révele les indices suivants
(ceux en gras sont critiques pour la
suite de ’'enquéte) :

» La carte de visite du Club Af-
terlife, un bar a hotesses miteux
situé dans un quartier mal famé de
New Shanghai.

- Une micro-caméra de surveil-
lance transmettant ses images a
un bloc de données crypté. Appa-
remment, Davidson était para-
noiaque et prévoyait 1’éventualité
d’un assassinat a son domicile.

Si les personnages joueurs échouent

dans leurs tentatives d’InfoSec pour

forcer la sécurité du bloc de don-
nées et lire son contenu, ils pour-
ront s'adresser a leurs contacts de

Firewall qui pourront mettre leurs

talents a disposition, avec un délai

d'une poignée d'heures.
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Course contre la montre : Péna-
lisez les joueurs d’un point de retard
s’ils sont obligés de s'adresser a leurs
contacts pour décrypter le bloc de
données.

« La bande est endommagée mais
montre clairement Davidson ouvrir
a une personne enveloppée dans
une coquille synthétique de base de
sexe féminin. Les deux personnes
discutent pendant un petit moment
avant que le visiteur sorte une arme
de poing et ouvre le feu sur David-
son. Le synthomorphe nettoie en-
suite rapidement ses traces, attrape
un couteau de cuisine et extrait la
pile corticale du méméticien.

Un bloc mémoire crypté contenant
une copie du rapport préliminaire
que Davidson s'apprétait a trans-
mettre a Firewall.

Un ecto bourré de routines de pira-
tage et une arme de poing légere
(AP -3, dégats 2d10+2, cf. page 336
du livre de base). Un examen attentif
de 'arme (un test Difficile d'Investi-
gation ou un test Moyen d'Armes ci-
nétiques) révele qu'il ne s’agit proba-
blement pas de I'arme du crime. S’ils
s’attardent un peu plus sur 'arme, ils
apprendront facilement qu'elle est
enregistrée au nom d'un certain Jake
Hollow, un pseudonyme fréquem-
ment utilisé par Davidson.

Un serveur de réalité virtuelle isolé
de la Toile contenant un bordel vir-
tuel a faire rougir les métacélébrités
porno les plus expérimentées.

Red Light District

Contrairement a ce qu’affirme le
prospectus en réalité augmenté dif-
fusé par la carte de visite, le Club
Afterlife n’est pas une « auberge de
luxe et un lieu de rencontre distin-
gué ». C’est méme tout le contraire.

L’endroit est crasseux et glauque au
possible. Au rez-de-chaussée se trouve
un bar immense derriere lequel un ser-



veur portant un ancien synthomorphe
militaire prend les commandes. Les
multiples alcoves accueillent les clients
accompagnés des hoétesses travaillant
ici, toutes enveloppées dans des cosses
de plaisir aux courbes parfaites et dans
de trés petites tenues.

Les sentinelles n’auront aucun mal
a découvrir que Davidson était un
habitué des lieux, et un sacré pervers
si on en croit les hotesses. En insis-
tant un peu, les joueurs découvrent
qu’il avait ses habitudes avec Mag-
gie Wong, une hotesse travaillant
ici depuis quelques années. Celle-
ci n'est pas venue travailler depuis
2 jours (comme par hasard !). Ils ap-
prennent également que Maggie ne
posséde pas son morphe de travail
(une cosse de plaisir personnalisée)
mais vit dans une coquille de série.

Pour découvrir l'adresse de cette
Maggie, les sentinelles vont devoir
ruser : personne ne peut ou ne veut
leur transmettre cette informa-
tion. Pour la retrouver, les joueurs
peuvent soit pénétrer le systéme in-
formatique du bordel et fouiller dans
les fichiers du personnel (test Moyen
d’InfoSec) soit trouver un moyen de
pression a exercer sur le patron.

[nlerlude : Maggie

Arrivés a ce stade, les soupcons des
joueurs devraient logiquement se
porter sur Maggie. Ce second acte,
plus court que le précédent, traite
principalement de la rencontre entre
les joueurs et I’'assassin de Davidson.

A ce stade de 'enquéte, Maggie se
terre dans son appartement, terrifiée.
Elle a tout perdu et se sait condam-
née a court ou moyen terme, que ce
soit par la date d’expiration de son
synthomorphe, sa dette envers la
Cellule DI ou parce que les forces de
Pordre finiront par remonter jusqu’a
elle. Cest d’ailleurs ce qui la pousse
a menacer les sentinelles avec 'arme
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du crime deés que celles-ci poussent la
porte de son appartement.

Convaincre Maggie de baisser son
arme et de se confier a eux ne va pas
étre une tache facile pour les joueurs.
Au cours de cette scene, n'hésitez pas a
réclamer des tests Difficiles de Persua-
sion ou de Subterfuge. Si les joueurs se
montrent particulierement pacifiques
avec Maggie, cette difficulté peut étre
abaissée a Moyen.

S’ils réussissent, Maggie craque et
fond en larmes, puis finit par leur
raconter toute I'histoire.

Si les Sentinelles échouent a au
moins 2 tests consécutifs ou qu'ils
ont le moindre geste hostile, Maggie
ouvre le feu et plonge par la fenétre
pour tenter de sauver sa peau. Les
joueurs n’auront aucun mal a la rat-
traper apres une breve scene de pour-
suite dans les ruelles (deux tests de
Parkour réussis en opposition face au
score de 30 de Maggie seront néces-
saire pour la rattraper). Dos au mur,
Maggie n’hésitera pas a se suicider en
espérant préserver son fils de toutes
les retombées de cette affaire. Dans ce
cas, les joueurs pourront extraire sa
pile corticale et I'interroger en virtuel.

Course contre la montre : Pé-
nalisez les joueurs d’un point de re-
tard s’ils sont obligés de poursuivre
Maggie dans les ruelles de Little
Shanghai.

Dans tous les cas, les sentinelles
sont maintenant en possession d’'une
information cruciale pour leur en-
quéte : ils savent que la pile corticale
de Davidson est entre les mains des
7 Libérateurs. Il ne leur reste plus
qu’a traquer ces terroristes pour ré-
cupérer l’'ego de leur collégue.

Acle 2 - Western

Apreés un acte complet a se tordre
les méninges pour découvrir ce qui
est arrivé a Davidson, certaines sen-
tinelles pourraient avoir envie —»
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Harry Nlixon

Harry Nixon et Barbara
Burns, mercenaires barsoo-
miens (2):

Compétences : Armes
cinétiques 40, Armes
contondantes 20, Chute libre
30, Combat non-armé 30,
Esquive 40, Infiltration 30,
Intérét : Politique martienne
20, Matériel : Electronique
20, Matériel : Industrie 50,
Perception 40.

Implants : bio-modes de
base, coussinets adhésifs
(escalade +20), implants
réseau de base, pieds pré-
hensiles, pile corticale, régu-
lation thermique, respiration
améliorée .

Equipement : fusils auto-
matiques cinétiques (SA/
TR/FA, PA +6,VD 2d10 + 6,
munitions 30), 3 grenades
EMP, 2 grenades frag (PA +4,
VD 3d10 + 6), vétements
renforcés (4/4).

Aclivisles

Activistes des Libérateur (5) :
Compétences : Armes
cinétiques 30, Armes
contondantes 20, Chute libre
35, Combat non-armé 30,
Esquive 30, Infiltration 20,
Intérét : Politique mar-
tienne 35, Matériel : Electro-
nique 20, Matériel : Industrie
30, Perception 40.

Implants : bio-modes de
base, implants réseau de
base, pile corticale, régula-
tion thermique, respiration
améliorée.

Equipement : fusils auto-
matiques cinétiques (SA/
TR/FA, PA +6,VD 2d10 + 6,
munitions 30), vétements
renforcés (4/4).

ECLIPSE PHASE

IG‘EO
\

P> de faire enfin parler la poudre pour

résoudre cette histoire. Et méme s’ils
décident de tenter la voie diploma-
tique, certains de leurs antagonistes
ne 'entendront probablement pas de
cette oreille. Cet acte est donc beau-
coup plus linéaire que les précédents
et comblera les joueurs ayant axé
leur personnage vers le combat.

Mise en scéne : Lorsque vous
mettrez en sceéne les inévitables fu-
sillades et combats qui parsement
cet acte, souvenez-vous d’un détail :
la gravité sur la surface martienne
est inférieure de 62% a celle de notre
bonne vieille Terre. Les combats
sont donc légerement moins rapides
mais surtout beaucoup plus aériens
que dans le cyberpunk a papa. Pro-
fitez en et encouragez vos joueurs a
se prendre pour des héros de films
d’action acrobatiques !

Les bas-fonds Barsoomiens

Un test Facile de Recherche révele
aux personnages que les 7 Libéra-
teurs sont un groupuscule marxiste
relativement peu connu apparte-
nant a la frange dure du Mouvement
Barsoomien. Le mouvement serait
mené par Carl Seltz, un radical qui
était condamné a une lourde peine
de prison sur Mars et qui a profité
de la Chute pour s'évader. Le dernier
fait d’armes des Libérateurs remonte
a 3 années lorsqu’ils ont fait dérail-
ler un train Maglev de la ComEx re-
liant Valles-New Shanghai a Olympus
en faisant sauter un pont. 43 per-
sonnes ont perdu la vie dans cet atten-
tat, mais ce que le Consortium n’a pas
digéré, c’est surtout la perte du char-
gement de matiéres premieres trans-
portées.

Il est beaucoup plus difficile de
découvrir l'emplacement de leur
planque actuelle, située dans le dé-
sert de Valles Marineris.

Lors de cette traque, les pistes qui
s’offrent aux joueurs sont :
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* Les réseaux sociaux, comme d’ha-
bitude : La @-List regorge d’auto-
nomistes radicaux au courant des
faits et gestes des libérateurs. Le
seul probléeme est qu’ils sont rela-
tivement méfiants et protecteurs
lorsqu’il s’agit de « héros de la
cause » comme Carl Seltz. Un test
Difficile de Recherche ou de Réseau
utilisant la @-rép permet cepen-
dant d’extraire cette information
de ce réseau. La difficulté de ce test
peut étre grandement revue a la
baisse si la sentinelle est reconnue
comme un barsoomien actif ou si
elle se fait passer pour tel (via un
test d'Imposture).

* Les Libérateurs ont beau se don-
ner de grands airs d’activistes poli-
tiques, ils restent des terroristes qui
ont régulierement besoin d’armes
et de munitions. Ne pouvant faire
appel aux réseaux de distribution
classiques, ils sont devenus des ha-
bitués du marché noir et ont donc
laissé des traces sur le réseau Guan-
xi. Un test Simple de Cognition per-
met de faire cette déduction (si les
joueurs n’y ont pas pensé) puis un
test Tres difficile de Réseau ou de
Recherche utilisant la g-rép permet
d’apprendre par ce réseau ou les
libérateurs se terrent.

Les autres réseaux sociaux ne sont
ici d’aucune utilité.

« La bonne vieille méthode : écumer
les bars mal famés de Little Shanghai
pour y chercher un barsoomien dans
le secret. Dans ce cas, un test Difficile
d’Investigation est de rigueur.

Pour le bon déroulement du scé-
nario, les joueurs obtiendront les
coordonnées du camp des libéra-
teurs qu’ils réussissent leur test ou
non. La seule différence est le temps
que cela va leur prendre : s’ils réus-
sissent, il leur aura suffi de quelques
heures pour mener cette enquéte.
S’ils échouent, ils y auront passé une
bonne journée, ce qui laissera davan-



tage de temps aux libérateurs pour
maltraiter I’ego de Davidson.

Course contre la montre : Péna-
lisez les joueurs d’un point de retard
s’ils échouent au test.

Une fois les coordonnées du camp
des libérateurs en leur possession,
les sentinelles vont devoir trouver un
véhicule pour se rendre dans le désert
de Valles Marineris si elles n’en pos-
sedent pas déja un. Cela ne devrait
pas leur prendre trop de temps s’ils
ne sont pas trop exigeants sur ses ca-
ractéristiques et qu'ils se contentent
d'un buggy martien de série (cf. page
345 du livre de base).

Course contre la montre : Les
sentinelles manquent de temps pour
planifier précisément une opéra-
tion militaire d’extraction dans les
régles de I'art. A ce point de I'histoire,
n’hésitez pas a pénaliser les joueurs
d’un point de retard s’ils prennent le
temps de recruter des mercenaires,
d’écumer les armureries de Little
Shanghai pour se payer les dernieres
armes de guerre a la mode ou encore
s’ils insistent pour se trouver un véhi-
cule plus performant ou mieux armé.

Varappe dans la poussiére rouge

Méme avec les coordonnées précises
du camp des Libérateurs en leur pos-
session, localiser le camp ne sera pas
une mince affaire pour les sentinelles.
La Valles Marineris est un dédale de
canyons long de 4 000 km et pouvant
atteindre une profondeur de 7 km.

Apres une longue route en plein
désert, les coordonnées acquises par
les personnages-joueurs les ménent
au milieu de nulle part, sur un pro-
montoire désertique en bordure d'un
des canyons les plus profonds de la
région. Le seul détail qui distingue
I'endroit du reste du désert est I'ab-
sence totale de connexion sans fil a
la Toile, sans doute le résultat d'un
brouilleur installé dans les environs.

Toussaint PIGEON - toussaint.pigeon@

Le camp des Libérateurs se situe en
réalité plusieurs centaines de meétres
sous les pieds des joueurs, dans une
immense crique dissimulée du ciel
par le promontoire rocheux par le-
quel les joueurs sont arrivés.

Un test Moyen de Perception révele
un vieux module senseur totalement
dépassé technologiquement et dissi-
mulé dans la poussiére rouge en sur-
face. Ce module est relié au systéme
de sécurité central du camp des Libé-
rateurs mais la mauvaise qualité de
la liaison sans-fil oblige celui-ci a ne
transmettre ses données que toutes
les 30 minutes.

Si d’ici 1a les sentinelles n’ont pas
repéré le module ou si elles n’ont pas
réussi a le pirater, le camp des libéra-
teurs sera averti de leur présence, ce
qui rendra toute tentative d’infiltra-
tion discrete beaucoup plus difficile.

Une fois le module découvert, le
pirater pour falsifier les données
demande un test de Matériel : Elec-
tronique Moyen.

La descente vers le camp peut se
faire de deux maniéres :

« Soit en contournant les falaises les
plus abruptes, au prix d'un point de
retard.

« Soit en tentant une descente acroba-
tique le long des falaises du canyon.
Dans ce cas, chaque personnage
joueur doit réussir un test Moyen de
Chute libre sous peine de chuter sur
quelques dizaines de metres et d’éco-
per de 3d10 points de dommages.

Impossible pour eux de descendre
avec un véhicule terrestre, le terrain
est beaucoup trop accidenté.

La forleresse cachee

Le camp des Libérateurs est loin
d’étre une forteresse imprenable.
Les Libérateurs ont manifestement
compté sur 'emplacement de leur
camp (au fond d’une crique —p
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Carl 5ellz

Carl Seltz, leader des 7
Liberateurs :
Compétences : Armes

a dispersion 40, Armes
cinétiques 35, Combat non
armé 30, Infosec 60, Intérét :
Politique martienne 60,
Langue natale : Anglais 85,
Langue : Arabe 40, Langue :
Chinois 20, Parkour 50,
Perception 35, Profession :
Activiste politique 60,
Profession : Mécanicien 50,
Protocole 30, Recherche 35,
Subterfuge 45.

Implants : bio-modes de
base, implants réseau de
base, pile corticale.
Equipement : déchique-
teur (fléchettes pour arme
a dispersion, SA/TR/FA, PA
+10,VD 2d10 + 5, munitions
100), vétements renforcés
(4/4), vibrolame (PA +2,VD
2d10 + 2).

5tal Skycars

Modeéle

SkyCar Avenger modifié
Passagers 2
Manoceuvrabilité +10
Vélocité max 200-250
Armure 10/6
Durabilité 50

Seuil de blessure 10
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ECLIPSE PHASE TQUSS@H“
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P> surmontée par un large promontoire

rocheux au fond d’un canyon) et sur
leur discrétion pour assurer I'essen-
tiel de leur tranquillité.

Le camp est composé de quatre
habitats démontables et pressurisés
(un dortoir, une salle commune, un
stock de vivres et de munitions, et
un poste de commandement) entou-
rés par un grillage électrifié haut de
2 metres. Le camp est actuellement
habité par cinq activistes, leur leader
et deux mercenaires.

La pile corticale de Davidson se
trouve dans le poste de comman-
dement, branchée dans un systéme
informatique chargé de modifier son
ego. Avec du matériel récent, cette
procédure ne prendrait que quelques
heures. Malheureusement pour les
libérateurs (et heureusement pour
Firewall), ceux-ci ne disposent que
d’'un vieux serveur en mauvais état
récupéré dans un raid deux ans
auparavant, ce qui allonge considé-
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rablement le temps nécessaire pour
conditionner I'ego de Davidson.

L’emplacement et les activités des
mercenaires et activistes Libérateurs
dépendent naturellement de I'état
d’alerte du camp:

+Si les sentinelles ont piraté le
senseur du promontoire dans les
temps, les Libérateurs et leurs
mercenaires vaquent a leurs occu-
pations : L'un des mercenaires et
deux activistes se reposent dans
le dortoir, le second mercenaire
surveille le périmetre d’un ceil dis-
trait, deux activistes discutent des
élections en salle commune et le
dernier membre du groupe est oc-
cupé a faire 'inventaire des vivres
et a planifier le prochain ravitaille-
ment. Le leader des libérateurs se
trouve dans le poste de comman-
dement et surveille nerveusement
le traitement de Davidson.

» Au contraire, si les libérateurs s’at-
tendent a une attaque, ils seront
sur le pied de guerre, préts a
cueillir les sentinelles avec une
bonne rasade de plomb si elles se
montrent hostiles.

Non loin des habitats pressuri-
sés se trouve une grande tente
abritant trois aéronefs civils por-
tables SkyCar Avengers volés
par les Libérateurs : deux sont
parfaitement fonctionnels et ont
été modifiés pour embarquer un
armement léger, le troisieme sert
de stock de piéces détachées. Si
le besoin s'en fait sentir, utilisez
les caractéristiques en marge

page 149 pour ces SkyCars.

Extraclion

A ce stade du scénario, les
personnages joueurs sont
libres de choisir leur ap-
proche pour récupérer la pile
de Davidson : ils peuvent
s’infiltrer dans le camp pour



la voler, négocier avec les Libéra-
teurs ou prendre le camp d’assaut.

Si les sentinelles ont été détectées
par le module senseur du promon-
toire, les libérateurs sont préts a les
accueillir toutes armes dehors. Dans
le cas contraire, elles peuvent tenter
de ¢s’'infiltrer sans donner l'alerte,
avant de remonter sur le promon-
toire pour récupérer leur véhicule
et filer en douce. En cas d’assaut
frontal, le combat doit étre violent
et sans concessions. Les Libérateurs
prendront tres probablement les
Sentinelles pour des mercenaires ou
des espions a la solde du Consortium
et réagiront en conséquence, en ou-
vrant le feu sans retenue avec un seul
objectif : abattre leurs adversaires,
récupérer leurs piles et les détruire.

Course contre la montre : Quelle

que soit leur préparation préalable,
certains groupes de joueurs voudront
probablement établir une planque
devant le campement des Libérateurs
pour étudier les rondes des gardes
ou laisser passer suffisamment de
temps pour qu'une éventuelle alerte
soit passée. Dans ce cas, pénalisez-
les avec un point de retard par demi-
journée passée en planque.

Négocier la libération de David-
son avec les radicaux barsoomiens
ne sera pas une mince affaire pour
les joueurs. Ils sont extrémement
réticents a I'idée de laisser repartir
Davidson ce qui leur fait perdre une
magnifique opportunité d’aider la
cause en décrédibilisant le Consor-
tium. Cependant, la voie diploma-
tique n’est pas a condamner pour
autant. Voici une courte liste de
faveurs qui pourraient amener les
Libérateurs a revoir leur position et
libérer Davidson :

» De nouvelles identités falsifiées
permettraient aux Libérateurs de
se déplacer librement a Valles -
New Shangai, ce qui faciliterait
considérablement leurs contacts

Toussaint PIGEON - toussaint.pigeon@

avec le reste du mouvement Bar-
soomien.

+ Si les Sentinelles disposent d’un
moyen de faire perdre les élec-
tions a Simons et qu’elles peuvent
le prouver aux Libérateurs, ceux-ci
libéreront Davidson sans négocier.

« Une somme conséquente virée sur
un compte bancaire sécurisé sera
toujours appréciée, surtout si la
somme est suffisamment impor-
tante pour permettre aux Libéra-
teurs de ré-envelopper leurs cama-
rades tombés au combat.

» De la méme manieére, les Libérateurs
ne cracheront pas sur une livraison
d’armes ou d’équipement, mais celle-
ci devra étre significative pour qu’ils
s’en contentent, considérant qu’ils
ont déja presque plus d’armes que
d’hommes pour les utiliser.

« Les Sentinelles peuvent également
jouer sur lignorance des Libéra-
teurs quant au véritable role de
Davidson (a savoir qu’il est une
Sentinelle de Firewall) et leur faire
comprendre qu’ils mettent les
doigts dans quelque chose de beau-
coup trop gros pour eux et risquent
de se créer un ennemi tres influent.

EPILOGUE -
BARSO0MIAN PYCHO

Une fois revenus a Valles-New
Shanghai avec la pile de Davidson en
leur possession, la fin de la mission
ne devrait étre quune formalité pour
les Sentinelles.

Pour ce qui est de 'état psychologique
de Davidson, c’est une autre paire de
manches : plus les Sentinelles auront
tardé, plus le processus de condition-
nement d’ego lancé par les Libérateurs
aura été efficace sur celui-ci.

Selpoivre
lllustrateur Laurent Emonet
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Poinis de refard
accumules el
CONSequences

Aucun ou 1: 'ego de David-
son est intact, la procédure
ayant a peine eu le temps de
commencer.

2 ou 3: Davidson sort de cette
mauvaise expérience avec un
esprit [égérement chamboulé
et passera quelques heures

a vérifier son travail pour
Simons pour s'assurer quil n'a
pas écrit de virus mémétique
lors de la campagne.

4 0u 5: La procédure effec-
tuée sur l'esprit de Davidson

a en grande partie réussi et

il sera persuadé d'avoir écrit
un virus mémétique pour
appuyer Simons, sans pour
autant étre capable de justifier
ses actes. Il ressort de cette
mésaventure avec de solides
problemes psychologiques
qui pourront évoluer vers la
schizophrénie s'ils ne sont pas
traités a temps par un psycho-
chirurgien compétent.

6 ou plus : Lesprit de David-
son a été irrémédiablement
modifié a un point tel que

ses amis vont considérer
I'ancienne Sentinelle comme
morte. Davidson est désor-
mais un barsoomien radical
qui dénoncera publiquement
une prétendue fraude de Si-
mons pour faire gagner Liang.
Il trahira également Firewall
ala premiére occasion pour
mettre toutes les informations
collectées depuis des années
au service des Libérateurs
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